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 การวิจัยครั ;งนี ;เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื�อศึกษา
กระบวนการสร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อสมยัใหม่ผ่านการตอบสนอง (Interactive) โดยใช้แอพลิ
เคชั�น 2)  เพื�อศึกษาทัศนคติและความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ชมรายการเกมโชว์แบบตอบสนอง 
(Interactive) ที�มีต่อรายการ เกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี โดยการวิจยัเชิงคณุภาพ ใช้การ
สมัภาษณ์เชิงลกึกบัผู้ผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล โปรดวิเซอร์รายการเกมโชว์โซเชี�ยลและทีมงานที�
เกี�ยวข้อง ส่วนการวิจัยเชิงปริมาณใช้เครื�องมือการวิจัยคือ แบบสอบถาม โดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์เกี�ยวกบัทศันคติและความพึงพอใจที�มีต่อรายการผ่านแอพลิเคชั�นของรายการเกมส์โชว์
โซเชี�ยล รวมทั ;งศกึษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวข้องเพื�อนํามาสนบัสนนุผลการศกึษา  
 จากผลการศึกษาเชิงคณุภาพ ทางด้านกระบวนการสร้างสรรค์และผลิตรายการรูปแบบ
การใช้สื�อสมยัใหม่ผ่านการตอบสนองโดยใช้แอพลิเคชั�น พบว่า การทํารายการโทรทศัน์ประเภท
ตอบสนองสามารถกระตุ้ นผู้ ชมให้เกิดความกระตือรือร้น (Active) หรือ การตอบสนอง 
(Interactive) โดยผู้ผลิตมีการเลือกสถานีและช่วงเวลาที�เหมาะสมในการออกอากาศ มีแนวคิดใน
การผลิตรายการที�นา่สนใจเน้นการมีสว่นร่วม ทั ;งนี ;ยงัทําให้เกิดแรงจงูใจที�อยากมีส่วนร่วมเพิ�มมาก
ขึ ;น โดยผู้ผลิตรายการยงัมีของรางวลัประจําเดือนที�แตกตา่งกัน ส่งผลให้เกิดแรงจงูใจ ทําให้ผู้ ร่วม
แข่งขนัสนใจและตดัสินใจเข้าร่วมสนกุและเลือกที�จะเปิดรับชมรายการ เรียกได้ว่าเป็นการดงึผู้ชม
ให้มามีสว่นร่วมกบัรายการเกมโชว์  
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จากผลการศกึษาสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการผลิตรายการในรูปแบบรายการตอบสนอง

โดยใช้สื�อรูปแบบใหม่ที�ได้รับความสนใจอย่างมาก โดยผู้ ผลิตรายการมุ่งเน้นที�ใช้สื�อใหม่หรือ
เทคโนโลยีในการผลิตรายการ นอกจากนี ;ชว่งเวลาในการออกอากาศถือเป็นอีกส่วนหนึ�งที�สําคญัใน
การดึงผู้ ชม โดยทางสถานีได้จัดให้ช่วงเวลาการออกอากาศอย่างเหมาะสม คือ 21.30-22.00 น. 
ด้านเนื ;อหาของรายการไม่ได้มุ่งเน้นเพื�อความสนกุสนานเท่านั ;นแตย่งัสอดแทรกความรู้ให้แก่ผู้ชม 
ดงันั ;นการสร้างสรรค์รูปแบบรายการให้เป็นที�น่าสนใจจะช่วยเพิ�มยอดจํานวนของกลุ่มผู้ ชมมาก
ยิ�งขึ ;น ทางผู้ผลิตรายการเชื�อมั�นว่าการพฒันารายการแบบใช้สื�อใหม่ผ่านแอพพลิเคชั�นจะเป็นอีก
ทางเลือกใหมใ่นยคุปัจจบุนัให้แก่ผู้ รับชมรายการโทรทศัน์ประเภทเกมโชว์  
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 This research is qualitative and quantitative research. Objective .) to study the 

creative process of the new media through the responses. By using an application, 2) to 

study the attitudes and preferences of the audience-response game show. On the list 

Social game show Channel TV rights The qualitative research Using in-depth interviews 

with the producers of the game show social. Game show producer, social and teams 

involved. The research, quantitative research using questionnaires, online questionnaires 

about attitudes and satisfaction towards items through the application of social game 

show. The study of the documents and related research to support the study. 

The results of a qualitative study The process of creating and producing forms of 

new media through the responses by using an application that the television sector 

response could provoke the audience to enthusiasm or response by the manufacturer. 

Select the station and at the appropriate time in the air. The idea is to produce items of 

interest on the part. This also causes the motivation to contribute more. The producers 

also have different monthly prizes. The motivation the competing interests and decide to 

join the fun and choose to open the watch list. Called to draw the audience to engage with 

the game show. 
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The study reflects the production process in the form of responses using new 

media to get a lot of attention. The producers focus on the use of new media technologies 

in production. In addition, the broadcast time is another important part of the audience. 

The station has arranged to broadcast a reasonable period is 2.:9: to 22::: hrs. The 

content of the show is not only for fun but also focus on incorporating knowledge to the 

audience. Thus, the creation of an attractive model will boost the number of the audience 

even more. The producer believes that the development of multi-media applications via a 

new application would be another alternative in the present to the audience the television 

game show. 
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บทที� 1 

 

บทนํา 
 
1.1 ที�มาและความสาํคัญของปัญหา 
 

มนษุย์เราเป็นสตัว์สงัคมที�อยู่ร่วมกันและมีการสื�อสารกนัตลอดเวลาและด้วยความชาญฉลาด
ของมนุษย์ในการถ่ายทอดเรื�องราวต่างๆ ในชีวิตประจําวันไม่ว่าจะด้วยจุดประสงค์ในด้านความเชื�อ
ทางศาสนา การบันทึกเรื�องราวหรือแม้แต่การส่งสาร สิ�งเหล่านี /เองที�ก่อให้เกิดการประดิษฐ์คิดค้น
เทคโนโลยีในการสื�อสารใหม่ๆ ที�ค่อยๆ เชื�อมโลก จากกลุ่มคนเล็ก ๆ สู่คนในอีกฟากโลกหนึ�งและ
เชื�อมต่อกันได้ทั /งโลกก่อให้เกิดกระบวนการศึกษาเรียนรู้ต่างๆ ตามมา ไม่ว่าจะเป็นการสื�อสารผ่าน
จดหมาย การสื�อสารผ่านข้อความทางโทรศัพท์ (Short Message Service) และในปัจจบุันมีการ
สื�อสารผ่านแอพลิเคชั�นที�ช่วยให้ผู้ชมหรือผู้ ใช้อปุกรณ์สื�อสารในโลกปัจจบุนัสามารถโต้ตอบระหว่างกนั
และกนัได้ 

รายการโทรทศัน์ประเภทเกมโชว์นั /นได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในหมู่สงัคมไทยเนื�องจาก
สร้างความบนัเทิงให้กบัผู้ชมและยงัสร้างการมีสว่นร่วมให้กับผู้ชมปัจจบุนัรายการโทรทศัน์ต่างๆมีการ
พฒันาให้สามารถโต้ตอบผ่านทางข้อความ (SMS) เพื�อร่วมกิจกรรมต่างๆ ที�ทางรายการจดัไว้ให้ แต่ใน
บางครั /งอาจจะไม่ทันท่วงทีกับการตอบสนอง (Interactive) ในเวลาที�ต้องการ ปัจจุบันมีรายการ
โทรทัศน์ที�สามารถโต้ตอบกับผู้ ชมแบบตอบสนอง (Interactive) โดยมีนวัตกรรมการสื�อสารแบบ
โต้ตอบแบบ ณ เวลาขณะนั /น (Real Time) ซึ�งสามารถตอบสนองต่อกลุม่ของผู้ รับชม ให้รายการเกม
โชว์นั /นมีแรงกระตุ้ นให้เกิดความสนใจต่อกลุ่มที� รับชม ประกอบกับเทคโนโลยีการสื�อสารของ
อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์เคลื�อนที�ทําให้ผู้ชมสามารถรับและส่งข้อมลูแบบมลัติมีเดียได้เช่นข้อมลูภาพ
ชนิดต่างๆ ข้อมูลเสียงเพราะการสื�อสารด้วยระบบดิจิตอลทําให้สื�อใหม่อย่างอินเทอร์เน็ตและ
โทรศพัท์เคลื�อนที�สามารถ 

ถ่ายโอนข้อมลูระหว่างกันและกันได้และยงัทําให้ผู้ชมสื�อสามารถสื�อสารโต้ตอบกันผ่านสื�อได้
ด้วย นวัตกรรมของการผลิตรายการนั /นก็ต้องสามารถตอบสนองการซึ�งเป็นการขยับขยายวิธีการ
สื�อสารของผู้ ใช้สื�อตั /งแต่สองคนขึ /นไปจนสื�อสารพร้อมกันได้หลายๆ คนและเป็นการสื�อสารแบบ
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สองทิศทาง (Two-way Communication) ที�สามารถสื�อสารถึงกนัแบบโต้ตอบได้ในเวลาปัจจบุนั (Real 
Time Interactive Communication) เทคโนโลยีดิจิตอลเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยี
โทรคมนาคมเป็นเทคโนโลยีสําคญัที�ทําให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เชื�อมโยงเข้าด้วยกันสามารถ
ติดต่อสื�อสารถึงกันได้แบบไร้สายข้ามข้อจํากัดในเรื�องเวลาและพื /นที�และถูกนํามาใช้เป็นช่องทางใน
การสื�อสารระหว่างบุคคลและสถาบนัทางสงัคม (วงหทยั ตนัชีวะวงศ์, 2549) 

ในสมัยเริ�มแรกที�เข้ามามีบทบาทและตอบสนอง (Interactive) กับผู้ชม คือรายการฮิวโก้ 
ออกอากาศทางช่อง 5 และย้ายมาที�สถานีกองทพับกช่องช่อง 7 (พ.ศ. 2539-2540) ระยะเวลา 2 ปี
ผู้ ชมจะมีส่วนร่วมหรือการมีปฎิสัมพันธ์กร่วมสนุกกับรายการแข่งขันเกมส์ โดยที�ให้คนทางบ้าน
โทรศพัท์เข้ามาร่วมสนกุกับการแข่งขนัในรายการ โดยการแข่งขนัเกมส์นี /จะเป็ยเกมส์ประเภทผจญภัย
ของตัวละครฮิวโก้ โดยการกดปุ่ มจากโทรศัพท์บ้านหรือโทรศัพท์เคลื�อนที�ในการบังคับตวัละคร โดย
ระบบสามารถเป็นแยกเสียงที�บังคบัตวัละครให้เดินไปข้างหน้า กระโดด หรือหลบสิ�งกีดขว้างต่างๆ ใน
เกมส์ได้ โดยที�จะใช้คลื�นความถี�ของเสียงเป็นตัวกําหนดทิศทางของการเคลื�อนไหวของตัวละครใน
เกมส์ เช่น หมายเลข 4 กําหนดตวัละครไปทางซ้าย หมายเลข6กําหนดตัวละครไปทางขวา โดยที�
รายการได้รับความนิยมอย่างมากและเป็นสิ�งที�แปลกใหม่สําหรับผู้ ที� ได้รับชม แต่รายการนี /จะ
ออกอากาศสดเพื�อที�จะให้คนผู้ชมได้มีสว่นร่วม แต่รายการนี /ได้หมดสญัญากับทางสถานีและปิดตวัลง
ไปในที�สดุ 

รายการของ USA Today’s ทีชื�อ "Psych" ให้ผู้ชมหรือแฟนรายการโหวตแบบ ผู้ เข้าแข่งขนั ณ 
เวลาขณะนั /น (Real-time) ว่าอยากให้บทรายการในตอนที� 100 เป็นอย่างไรโดยโหวตผ่านทวิตเตอร์จึง
ทําให้เกิดการติดตาม การมีส่วนร่วม และสร้างตอนที� 100 ของรายการด้วยกนัรูปแบบ/ช่องทางในการ
โหวตตอนจบของรายการ "Psych" คนดชูว่ยกนัสร้างตอนจบของพวกเขาเอง  

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Online Social Network) ได้กลายเป็นปรากฏการณ์ของการ
เชื�อมต่อการสื�อสารระหว่างบุคคลในโลกอินเตอร์เน็ตโดยมุ่งเน้นไปที�การสร้างชุมชนออนไลน์ซึ�งทําให้
ผู้คนสามารถที�จะแลกเปลี�ยนแบ่งปันข้อมลูตามประโยชน์กิจกรรมหรือความสนใจเฉพาะเรื�องซึ�งกัน
และกนัจนในปัจจบุนันักการตลาดได้มองเครือข่ายสงัคมออนไลน์เป็นสื�อใหม่ประเภทหนึ�งโดยพวกเขา
เปลี�ยนจากการเรียกเครือข่ายสงัคมออนไลน์มาเป็นสื�อสงัคมออนไลน์ (Social Media) ซึ�งเป็นช่อง
ทางการสื�อสารผ่านสื�อใหม่ที�เป็นที�นิยมมากจนกลายเป็นวัฒนธรรมส่วนหนึ�งของผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตใน
ปัจจุบันเพราะเครือข่ายสังคมออนไลน์เปรียบเสมือนเป็นบริการพื /นฐานของเว็บไซต์ที�ผู้ ใช้สามารถ
แสดงตนให้เป็นที�รู้จกัแก่คนทั�วไปโดยการสร้างหน้าต่างหรือเว็บไซต์ (Web Page) ของตัวเองและ
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อนญุาตให้ผู้ อื�นที�ใช้บริการเครือข่ายเดียวกนัเข้ามาร่วมแบ่งปันประสบการณ์กับผู้ ใช้นั /นๆ ได้ (ปณิชา
นิติพรมงคล, 2551) 

สิ�งที�ทีวีกําลงัเปลี�ยน และจะเปลี�ยนไป คือ คนทําทีวีต้องสร้างสื�อที�ให้มีส่วนร่วม/ปฏิสมัพันธ์ได้ 
Interactive Media ให้ปฏิสมัพันธ์กับรายการในแบบต่างๆ ผ่านสื�อสงัคมออนไลน์จะเทียบเท่ากบัการ
ตอบสนอง Interactive Experiences คือสิ�งสําคญัที�ต้องทําเพื�อสนบัสนนุรายการทีวีสิ�งนี /จะเพื�อดงึคน
ดเูข้ามาสูร่ายการ และทําให้เขารู้สกึมีสว่นร่วม หรือเป็นเจ้าของเรื�องราวนั /น 

รายการเกมว์โซเชี�ยล (Game Show Social) ทางสถานีโทรทศัน์ไทยรัฐทีวี 32 ถือว่าเป็นมิติ
ใหม่ของรายการโทรทัศน์ไทยที�นํานวัตกรรมที�นิยมใช้อย่างแพร่หลายอย่างแอพลิเคชั�นมามีบทบาท
สําคัญในการร่วมสนุกกับรายการ โดยที�ผู้ เข้าแข่งขันไม่ต้องมาร่วมสนุกในรายการที�สตูดิโอแบบ
รายการเกมโชว์สมัยเก่า เพียงเปิดโทรทศัน์ช่องไทยรัฐทีวี 32 และดาว์นโหลดแอพลิเคชั�นก็จะสามารถ
เข้าร่วมสกุกับรายการได้ง่าย ทั /งนี /ยงัสามารถใช้ QR Code ในการสแกนเข้าร่วมสนกุกบัรายการได้
อย่างถือว่าเป็นรายการที�น่าสนใจและน่าศึกษาและค้นคว้าถึงวิธีการผลิตรายการรวมไปถึงการใช้สื�อ
ใหม่อย่างแอพลิเคชั�นมาเป็นองค์ประกอบหลกัของรายการ ซึ�งเป็นมิติใหม่ของการนํานวัตกรรมมาใช้
กบัรายการบนัเทงิของประเทศไทยในปัจจบุนัอยา่งมาก 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวจัิย 
 

1) เพื�อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อสมัยใหม่ผ่านการตอบสนอง 
(Interactive) โดยใช้แอพลเิคชั�น (Application) 

2) เพื�อศึกษาทัศนคติ และความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ชมรายการเกมโชว์แบบตอบสนอง 
(Interactive) ที�มีตอ่รายการ เกมโชว์โซเชียล ทางช่องไทยรัฐทีวี 
 
1.3  ปัญหานําวจัิย 
 

1) กระบวนการสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ที�นําเสนอกิจกรรมเชิงการตอบสนองของกลุ่มผู้ชม
ต่อการเลน่เกมแบบโต้ตอบณ เวลาขณะนั /น (Real Time) เป็นอย่างไร 

2) ทศันคติ และความพึงพอใจ ของกลุ่มผู้ชมรายการเกมโชว์แบบตอบสนอง (Interactive) 
เป็นอยา่งไร 
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1.4  ขอบเขตของการศึกษา 
 

ศึกษากระบวนการในรายการเกมโชว์โซเชียล เพราะรายการนี /คือรายการที�มีการใช้สื�อสาร
แบบตอบสนอง(interactive)โดยที�ผู้ ชมรับชมผ่านทางหน้าจอโทรทัศน์และร่วมสนุกแบบตอบสนอง
(interactive)ผ่านจอสมาร์ทโฟน และเป็นรายการเดียวที�ใช้สื�อการสื�อสารแบบนี /รายการเดียวใน
ประเทศไทย เพราะรายการนี /เป็นรายการที�เน้นถึงคณุประโยชน์ของจอที�สอง (Second Screen) หรือ 
สมาร์ทโฟนที�มีอย่างแพร่หลายในกลุ่มของคนในยคุปัจจบุนั และมีการตอบสนองกับกลุ่มผู้ชมแบบ ณ 
เวลาขณะนั /น (Real Time)ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1) การสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ หมายถึง การผลติรายการโทรทศัน์ต่างๆ ให้เข้ากับยคุและ
สมยัของผู้ รับชม สามารถตอบโจทย์ของคนยคุปัจจบุนัได้ ซึ�งในยคุปัจจบุนัที�หน้าจอโทรศพัท์ที�เข้ามามี
บทบาทกบัคนปัจจบุนั  

2) รายการแบบใช้สื�อสมยัใหม่ หมายถึง การใช้สื�อสงัคมออนไลน์เข้ามาบทบาทกับการรับชม
รายการโทรทศัน์ให้เข้ากนัอยา่งลงตวั 

3) การตอบสนอง (Interactive) หมายถึง การเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างถึงตัวทําให้ผู้ ชม
สามารถมีบทบาทและสว่นร่วมกบัสิ�งนั /นได้ประหนึ�งว่ามีสว่นร่วมกบัสิ�งนั /นโดยตรง 

4) แอพลิเคชั�น (Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ ซึ�งโปรแกรมประยุกต์เป็น
โปรแกรมที�ได้รับการออกแบบให้ทํางานด้วยหน้าที�ที�เจาะจงโดยตรงสําหรับผู้ ใช้ หรือในบางกรณีและใช้
บริการจากระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์อื�นๆ และสามารถใช้งานการใช้สื�อใหม่ผ่านการ
สื�อสารแบบโต้ตอบได้ทนัที 

5) รายการเกมโชว์แบบตอบสนอง (Interactive) กับผู้ชม หมายถึง รายการโทรทัศน์ที�ทําให้
ผู้ชมมีส่วนร่วมกับรายการที�สามารถตอบสนองผู้ชม ที�กําลงัชมรายการผ่านทางหน้าจอโทรทัศน์แบบ
สด ณ เวลาที�ออกอากาศขณะนั /น 

6) ทศันคติ หมายถึง ความคิดเห็น หรือความรู้สกึที�จะยอมรับสื�อใหม่และกระแสสงัคมเพื�อ
แสดงออก ในลกัษณะใด ลกัษณะหนึ�ง ที�เป็น การสนบัสนนุ หรือ ต่อต้านสถานการณ์ บางอย่าง บุคคล 
หรือสิ�งใดๆ รายการโทรทศัน์ที�มีสว่นร่วมกบัผู้ชม  
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7) ความพงึพอใจ หมายถึง ความพอใจที�ได้มีสว่นร่วมและมีบทบาทสําคญัในเกมโชว์นั /นเป็น
ผู้ เข้าแข่งขนัและได้รับของคณุค่าทางของรางวลัที�พึงพอใจ  
 8) เกมโชว์หน้าอวาตาร์ล่าแต้ม หมายถึง เป็นรายการประเภทเกมโชว์ ให้ผู้ชมสามารถตอบ
คําถามผ่านระบบ ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี HD ช่อง 32 ดําเนินรายการโดย พงศ์สขุ 
หิรัญพฤกษ์ เริ�มออกอากาศครั /งแรกเมื�อวนัที� 25 เมษายน พ.ศ. 2557 ปัจจบุนัออกอากาศทกุวนัจนัทร์-
ศุกร์ เวลา 21.30-22.00 น.เป็นโปรแกรมสามาถตอบคําถาม โดยในรายการสด จะมีระบบ ให้ตอบ
คําถาม ตามที�ปัศนีย์ ออกอากาศทางหน้าจอ โดยระหว่างรับชมรายการสดสามารถ แสดงเพื�อให้ อวา
ตาร์ แสดงขึ /นในรายการเพื�อรับคะแนนพพิเศษ เมื�อเล่นเกมจนได้รับคะแนนสะสมตาม ระบบการรับ
แลก สามารถเปลี�ยนคะแนนกลบัมาเป็นของรางวลัได้ตามระบบที�จดัไว้ให้ 
 
1.6  ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 
 

1) สามารถนําผลการศึกษาของการผลิตรายการรูปแบบใหม่ผ่านการใช้สื�อสมัยใหม่ในการ
ประยกุต์ใช้กบัผู้ รับชมแบบตอบสนอง (Interactive) 

2) ผลการศึกษานี / สามารถนําไปเป็นฐานข้อมลูในการตดัสนิใจเลือกดรูายการเกมโชว์ในยุค
สมยัใหม่ที�มีสื�อของเทคโนโลยีที�เข้ามาเกี�ยวข้อง 
 



 
บทที� 2 

 

แนวคดิ ทฤษฎีและผลงานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 
 

การศกึษาวิจยัเรื�อง “นวตักรรมการสื�อสารผ่านแอพลิเคชั�น (Application) ของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 กับการตอบสนองของผู้ ชม” ในครั 8งนี 8 มีวัตถุประสงค์เพื�อศึกษาการ
สร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ที�มีการโต้ตอบกับกลุ่มผู้ชมแบบตอบสนอง (Interactive) 
และเพื�อศึกษาการตอบสนองของผู้ รับชมรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ จากกลุ่มคนใช้แอพลิเคชั�น 
(Application) ในปัจจุบันผู้ วิจัยใช้แนวคิด ทฤษฎีและผลงานวิจัยที�เกี�ยวข้องมาเป็นกรอบในการ
ศกึษาวิจยั ดงันี 8 

2.1  แนวคิดเกี�ยวกับการแพร่กระจายและการยอมรับนวัตกรรม (Diffusion of 
Innovation) 

2.2  แนวคดิทฤษฎีเกี�ยวกบัทศันคติ 
2.3  แนวความคิดเกี�ยวกบัสื�อใหม่ (New Media) 
2.4  แนวคิดและทฤษฏีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratification 

Theory) 
2.5  แนวคดิและทฤษฎีพฤตกิรรมผู้บริโภค 
2.6  ทฤษฎีเกี�ยวกบัความสาํคญัของโทรทศัน์ 
2.7  ทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individual Differences Theory) 
2.8  ผลงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 

 
2.1  แนวคิดเกี�ยวกับการแพร่กระจายและการยอมรับนวตักรรม  
 

Rogers (1995) ได้ให้ความหมายคําว่า “การแพร่กระจายนวัตกรรม” ว่า คือกระบวนการซึ�ง
นวัตกรรมถูกสื�อสารผ่านช่องทางในช่วงเวลาหนึ�งระหว่างสมาชิกต่างๆ ที�อยู่ในระบบสังคมโดยใช้
จําแนกความสมัพนัธ์ระหว่างผู้คนในสงัคมและการยอมรับนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีสมัยใหม่โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 กลุม่ ดงันี 8 
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 1)  กลุม่ชอบของใหม่ (Innovator) หรือกลุม่ลํ 8าสมยั เป็นกลุม่ที�ชอบการเปลี�ยนแปลง 
ชอบเสี�ยง ชอบลองของใหม่ ตดัสนิใจเร็วและเต็มใจที�จะรับผลที�เกิดขึ 8นจากการรับนวตักรรมนั 8นๆ กลุม่
นี 8จะมีบทบาทในการแนะนํานวตักรรมแก่ผู้ อื�น 

 2) กลุ่มรับเร็วส่วนแรก (Earlyadopter) หรือกลุ่มนําสมัยเป็นกลุ่มที�ได้รับความ
เคารพเชื�อถือ มีอิทธิพลในการชักชวนให้ผู้ อื�นในสังคมมีความคิดเห็นคล้อยตาม มักเป็นผู้ นําทาง
ความคดิพร้อมที�จะยอมรับนวตักรรมเมื�อได้ผ่านการพิจารณาอย่างรอบคอบแล้ว 

 3) กลุ่มรับเร็วส่วนมาก (Earlymajority) หรือกลุ่มทันสมัยเป็นกลุ่มผู้ คล้อยตาม 
ยอมรับนวตักรรมเร็ว เมื�อยอมรับนวตักรรมจากผู้ นําความคิดแล้วจะเกิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมอนั
เนื�องมาจากการรับนวตักรรมนั 8นได้เร็วกว่าผู้ อื�น 

 4) กลุ่มรับช้าส่วนมาก (Late Adopter/Majority) หรือกลุ่มตามสมัย เป็นกลุ่มผู้
คล้อยตาม ยอมรับนวัตกรรมช้าหรือในระดบักลางๆ กลุ่มนี 8จะยอมรับนวตักรรมตามผู้ นําความคิดเห็น
หรือกลุม่รับเร็วสว่นมาก 

 5) กลุ่มล้าหลงั/ กลุ่มรับช้าที�สดุ (Laggard) หรือกลุ่มล้าสมยัเป็นกลุ่มผู้คล้อยตาม 
ยอมรับนวัตกรรมช้าสุด กลุ่มนี 8จะได้รับอิทธิพลจากทั 8ง 3 กลุ่ม คือ ผู้ นําทางความคิด กลุ่มรับเร็ว
ส่วนมากและกลุ่มรับช้าส่วนมาก แล้วจึงค่อยๆ ยอมรับนวัตกรรมในที�สดุในการยอมรับนวัตกรรมสื�อ
ใหม่ เช่น อินเทอร์เน็ต หรือสงัคมออนไลน์ จะพบว่าครูผู้สอนและผู้ เรียนมีลกัษณะประชากรแตกต่างกนั 
จึงมีการยอมรับนวัตกรรม (สื�อใหม่) แตกต่างกันไปด้วย ทั 8งนี 8เรืองยศ ใจวัง (2547) ศึกษาเรื�อง
พฤตกิรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของนักศึกษาในวิทยาลยันอร์ทเชียงใหม่ พบว่า นกัศกึษาส่วนใหญ่เข้าใช้
บริการอินเทอร์เน็ตเมื�อมีเวลาว่างเท่านั 8น โดยเฉพาะช่วงเวลาหลงัเที�ยงวันจนถึงประมาณหกโมงเย็น 
และเป็นการใช้บริการเพื�อสืบค้นเนื 8อหาในการค้นคว้าหาเอกสารประกอบรายงานเป็นสว่นใหญ่เยาวชน
ไทยเข้าถึงสื�อใหม่ได้ในระดับที�แตกต่างกันจะเห็นได้จากงานวิจัยของ บุบผา เมฆศรีทองคํา และ 
อารยา สิงห์สงบ (2552) ที�มีข้อค้นพบว่าการใช้งานอินเตอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยในแต่ละช่วง
วัยมีพฤติกรรมแตกต่างกัน โดยส่วนใหญ่วัยเด็กตอนกลางและวัยแรกรุ่นถึงวัยรุ่นตอนกลางสามารถ
สร้างกลุม่สงัคมใหม่ของตนเองได้ (ซึ�งรวมถึงสงัคมออนไลน์ด้วย) มีการใช้สื�อใหม่เพื�อการเรียนการสอน
ภายใต้วตัถปุระสงค์หลกั 3 ประการ (กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชยัขมุพล, 2555) คือการใช้สื�อเพื�อ
ประกอบการสอนในขณะที�มีครูทําหน้าที�มีบทบาทหลกัในการสอนการใช้สื�อเพื�อให้ผู้ เรียนได้ทบทวนสิ�ง
ที�เรียนมาจากครูโดยมีสื�อช่วยกําหนดแนวทางให้ตรงประเด็นและตรงวตัถปุระสงค์ของบทเรียนมากขึ 8น
และการใช้สื�อเพื�อการศกึษาและเรียนรู้ตนเองของผู้ เรียน วตัถปุระสงค์หลกั 3 ประการข้างต้นเป็นตวับ่ง
นี 8คณุลกัษณะของสื�อใหม่ที�มีบทบาทในการสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองด้วย 
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จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวสามารถอธิบายได้ว่า“การแพร่กระจายนวัตกรรม” 
ว่า เป็นกระบวนการที�เปลี�ยนแปลงได้ตลอดเวลา ตามยคุสมยัของโลกเทคโนโลยีของอินเตอร์เนตที�เข้า
มาบทบาทในชีวิตเพิ�มมากขึ 8น ทําให้บุคคลยอมเปิดรับนวตักรรมสื�อใหม่ และกลุ่มของผู้คนที�ก่อตวักันที�
ชื�นชอบในกลุ่มที�แตกต่างกันออกไปโดยจําแนกความสมัพันธ์ระหว่างผู้ คนในสังคมและการยอมรับ
นวตักรรมหรือเทคโนโลยีสมยัใหม่โดยแบ่งออกเป็น 5 กลุม่ 1)กลุม่ชอบของใหม่ (Innovator) 2) กลุ่ม
รับเร็วส่วนแรก (Earlyadopter) 3) กลุม่รับเร็วส่วนมาก (Earlymajority) 4) กลุม่รับช้าส่วนมาก (Late 
Adopter/Majority) 5) กลุม่ล้าหลงั/กลุม่รับช้าที�สดุ (Laggard) หรือกลุม่ล้าสมยั 

 
2.2  แนวคิดทฤษฎีเกี�ยวกับทัศนคติ 
 

Rosenberg, (1960, อ้างถึงใน จิระวฒัน์ วงศ์สวสัดิวฒัน์, 2536, หน้า 194-195) ได้สรุปและ
อธิบายทฤษฎีความสอดคล้องระหว่างแนวคิดกับความรู้สึก (Cognitive Affective Consistency 
Theory) ว่า ทศันคติจะได้ รับผลกระทบไม่เฉพาะที�เนื�องจากอิทธิพลการโน้มน้าวเข้าสู่ภาวะสมดลุยงั
ขึ 8นกับความรู้สกึเป็นสขุหรือทกุข์ อนัเนื�องจากแนวโน้มการเพิ�มผลตอบแทนสงูและลดการสญูเสียน้อย
ที�สุด ทฤษฎีกลุ่มนี 8ได้อธิบายวิธีแก้ปัญหาความไม่สมดุลของความรู้สึกที�แตกต่างกันหลายวิธีและ
พยากรณ์ อนัดบัของวธีิการที�ควรใช้มากที�สดุ วิธีง่ายๆ ที�จะเข้าสู่ภาวะสมดลุคือพยายามก่อนแล้วใช้วิธี
ที�มีความถี�สงูสดุโรเซน็เบอร์กได้เน้นความสําคญัของความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของทศันคติ
คือ แนวคิดและความรู้สึก เมื�อใดก็ตามที�มีความไม่สอดคล้องกันระหว่างองค์ประกอบทั 8งสองเหนือ
ระดบัหนึ�งย่อมจะต้องมีการเปลี�ยนแปลงองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ�ง หรือทั 8งสององค์ประกอบ 
เพื�อนําไปสู่ภาวะความสอดคล้องและเชื�อ ว่าการเปลี�ยนองค์ประกอบหนึ�งจะนําไปสู่การเปลี�ยนอีก
องค์ประกอบหนึ�งของทัศนคตินอกจากนั 8นการเปลี�ยนทศันคติโดยผ่านกระบวนการเร้าด้วยวิธีสื�อสาร 
ส่วนใหญ่เน้นการเปลี�ยนองค์ประกอบความรู้ นั�นคือการให้ข้อมูลใหม่ๆ ซึ�งจะนําไปสู่การเปลี�ยน
องค์ประกอบความรู้สกึและการเปลี�ยนทศันคติ 

ตามแนวคิดนี 8ไม่ว่าองค์ประกอบใดของทัศนคติเปลี�ยนก็ตามจะทําให้อีกองค์ประกอบหนึ�ง
เปลี�ยน ซึ�งจะนําไปสูก่ารเปลี�ยนทศันคตเิพื�อเข้าสูภ่าวะสอดคล้องระหว่าง 2 องค์ประกอบดงักลา่ว 

จิระวัฒน์ วงศ์สวสัดิวัฒน์ (2535, หน้า 104-105) ได้สรุปคณุลกัษณะของทัศนคติว่ามี 6 
รูปแบบ คือ 
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 1) ทศันคติเป็นสิ�งที�เกิดจากการเรียนรู้ไม่ใช่สิ�งที�มีติดตัวมาแต่เกิด ประสบการณ์มี
อิทธิพลอย่างมากต่อทัศนคติการสั�งสมประสบการณ์ทั 8งทางตรงและทางอ้อม โดยผ่านกระบวนการ
ปะทะสงัสรรค์กบัสิ�งต่างๆ ในสงัคม จะมีผลโดยตรงต่อทศันคต ิ

2) ทศันคติมีคณุลกัษณะของการประเมิน (Evaluative Nature) ทศันคติเกิดจากการ
ประเมินความคิด หรือความเชื�อที�บุคคลมีอยู่ เกี�ยวกับสิ�งของ บุคคลอื�น หรือเหตุการณ์ซึ�งจะเป็น
สื�อกลางทําให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนอง ทศันคติมีธรรมชาตขิองการประเมิน เป็นความคิด หรือความเชื�อ
ที�มีความรู้สึกแฝงอยู่ด้วยการที�บุคคลหนึ�งจะมีทัศนคติอย่างไรต่อสิ�งใดขึ 8นอยู่กับการประเมิน ความรู้
ความคิด หรือความเชื�อที�มีเกี�ยวกับสิ�งนั 8น ซึ�งจะทําให้ผู้ประเมินเกิดความรู้สกึทางบวก หรือทางลบต่อ
สิ�งดังกล่าวผลการประเมินอาจแตกต่างกันตามประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ทศันคติต่อสิ�งเดียวกัน
อาจแตกตา่งกนัตาม เพศอายหุรืออาชีพ 

 3) ทศันคติมีคุณภาพและความเข้ม (Quality and Intensity) คณุภาพและความเข้ม
ของทัศนคติจะเป็นสิ�งที�บอกถึงความแตกต่างของทศันคติที�แต่ละคนมีต่อสิ�งต่างๆ เมื�อบุคคลประเมิน
สิ�งใดสิ�งหนึ�งก็อาจมีทศันคติทางบวก หรือทัศนคติทางลบต่อสิ�งนั 8น นั�นคือก่อให้เกิดสภาวะความพร้อม
ที�จะเข้าหาหรือหลีกหนีสิ�งดงักล่าว สว่นความเข้มจะบ่งถึงความมากน้อยของทศันคติทางบวก หรือลบ 
หรือบ่งชี 8ระดบัการประเมิน เช่น ชอบมากชอบปานกลาง ชอบน้อย 

 4) ทศันคติมีความคงทนไม่เปลี�ยนง่าย (Permanence) ทศันคติมีลกัษณะที�ฝังแน่น
ลกึซึ 8ง เนื�องจากสิ�งที�ประเมินมีความชดัเจนถกูต้องแน่นอน หรือมีการสั�งสมประสบการณ์เกี�ยวกับสิ�งนั 8น 
โดยผ่านการเรียนรู้มานานพอในกรณีเช่นนี 8การเรียนรู้สิ�งใหม่หรือการบงัคบัให้แสดงพฤติกรรมนั 8นๆ อยู่
เสมอก็อาจไม่มีผลทําให้ทศันคติที�มีอยูไ่ม่เปลี�ยนแปลง 

 5) ทศันคติต้องมีสิ�งที�หมายถึง (Attitude Object) ที�แน่นอน นั�นคือทศันคติต่ออะไร
ต่อบุคคลต่อสิ�งของหรือต่อสถานการณ์ 

 6) ทัศนคติมีลักษณะความสมัพันธ์ทัศนคติแสดงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับ
สิ�งของ กบับคุคลอื�น หรือกบัสถานการณ์และความสมัพนัธ์ นี 8เป็นความรู้สกึจงูใจ (Motivation Affect) 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวสามารถอธิบายได้ว่า ทัศนคติคือความรู้สึกชอบ 
หรือไม่ชอบ ที�บุคคลมีต่อสิ�งใดสิ�งหนึ�ง ทศันคติที�เรามีต่อสิ�งต่างๆ เพื�อก่อให้เกิดจากประสบการณ์ และ
การเรียนรู้เพื�อที�จะพร้อมที�จะยอมรับกับนวัตกรรมใหม่ๆ ที�กําลงัเกิดขึ 8นเพื�อเกิดการยอมรับ และเป็น
กําหนดทิศทางของผู้บริโภคเพื�อแสดงออก ในลักษณะใด ลักษณะหนึ�ง ที�เป็น การสนับสนุน หรือ 
ต่อต้านสถานการณ์ บางอยา่ง บุคคล หรือสิ�งใดๆ รายการโทรทศัน์ที�มีสว่นร่วมกบัผู้ชม  
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2.3  แนวความคิดเกี�ยวกับสื�อใหม่ 
 

สื�อ (Media) เป็นช่องทางการสื�อสารที�นําเสนอเนื 8อหาของสารไม่ว่าจะเป็นข่าว ข้อมูลบันเทิง
หรือโฆษณาไปสูผู่้บริโภค การเปลี�ยนแปลงระบบเทคโนโลยี นํามาซึ�งการเปลี�ยนแปลงของรูปแบบสื�อที�
พัฒนาให้ดีขึ 8นนับจากสื�อบุคคลที�เปลี�ยนแปลงเป็นสื�อสิ�งพิมพ์ และสื�อสิ�งพิมพ์พัฒนาเป็นรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ คือ สื�อวิทยุและสื�อโทรทัศน์ ในปัจจุบันการพัฒนาระบบเทคโนโลยีไม่หยุดนิ�ง สื�อ
อินเทอร์เน็ตพัฒนาขึ 8นมาเพื�อการติดต่อสื�อสารเพิ�มขึ 8น ดังนั 8นกล่าวได้ว่าการเปลี�ยนแปลงของระบบ
เทคโนโลยีสามารถแบ่งสื�อออกเป็น 2 ประเภท ตามลกัษณะของการใช้สื�อเพื�อการกระจายเสียงวิทยุ
โทรทศัน์ คือ สื�อแบบดั 8งเดิม และสื�อใหม่ (พรจติ  สมบติัพานิช, 2547, หน้า 4) 

 1) สื�อดั 8งเดิม (Traditional Media) หมายถึง สื�อที�ผู้ ส่งสารทําหน้าที�ส่งสารไปยงัผู้ รับ
สารได้ทางเดียวที�ผู้ รับสารไม่สามารถติดต่อกลบัทางตรงไปยงัผู้ส่งสารได้ สามารถแบ่งย่อยได้ดงันี 8 สื�อ
ที�ทําหน้าที�สง่สารเพียงอย่างเดียว หมายถงึ สื�อที�ทําหน้าที�สง่สารตวัหนังสือหรือเสียง หรือภาพ ไปอย่าง
เดียว ได้แก่ หนังสือพิมพ์ สื�อโทรเลข และสื�อวิทย ุแลสื�อที�ทําหน้าที�ส่งสารสองอย่าง คือ ส่งทั 8งภาพและ
เสียงพร้อมกนั ได้แก่ สื�อโทรทศัน์ สื�อภาพยนตร์ 

 2) สื�อใหม่ (New Media) หมายถึง สื�อที�เอื 8อให้ผู้ส่งสารและผู้ รับสารทําหน้าที�ส่งสาร
และรับสารได้พร้อมกันเป็นการสื�อสารสองทาง และสื�อยังทําหน้าที�ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ 
ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน โดยรวมเอาเทคโนโลยีของสื�อดั 8งเดิม เข้ากับความก้าวหน้าของ
ระบบเทคโนโลยีสมัพันธ์ ทําให้สื�อสามารถสื�อสารได้สองทางผ่านทางระบบเครือข่ายและมีศักยภาพ
เป็นสื�อแบบประสม (Multimedia) ปัจจบุันสื�อใหม่พัฒนาขึ 8นหลากหลาย ที�เป็นที�รู้จกัและนิยมกันมาก
ขึ 8น (Burnett, & Marshall, 2003, pp. 40-41) 

บทบาทของเทคโนโลยีการสื�อสารในปัจจุบัน เช่น คอมพิวเตอร์ ดาวเทียมเพื�อการสื�อสาร 
โครงข่ายโทรศพัท์ อปุกรณ์ภาพและเสียงมีผลกระทบต่อ "สื�อแบบดั 8งเดิม"  (Traditional Media)  ซึ�ง
ได้แก่ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ ทําให้เกิดสิ�งที�เรียกว่า "การปฏิวัติแห่ง
ระบบตวัเลข" (Digital Revolution)  ทําให้ข้อมลูข่าวสารไม่ว่าจะอยู่ในรูปลกัษณ์ใด เช่น ข้อความเสียง 
ภาพเคลื�อนไหว รูปภาพ หรืองานกราฟิก ได้ปรับเปลี�ยนให้เป็นภาษาอีกชนิดหนึ�งเป็นรูปแบบเดียวกัน
ทั 8งหมด คือ สามารถอ่านและสง่ผ่านได้อย่างรวดเร็วด้วยเครื�องคอมพิวเตอร์แล้วยงัสามารถนําเสนอใน
ลกัษณะใดก็ได้ตามความต้องการใช้งานของผู้ใช้งาน ความเปลี�ยนแปลงนี 8 ถกูเรียกขานว่า "การทําให้
เป็นระบบตวัเลข" หรือ "ดิจิไทเซชั�น" (Digitization)  ด้วยระบบที�มีการทําให้เป็นระบบตวัเลข เป็นปัจจยั
สําคัญประการหนึ�งที�ทําให้เกิด "สื�อใหม่" (New Media) ขึ 8น เป็นสื�อที�มีลกัษณะเกี�ยวข้องกับระบบ
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ตวัเลข เครื�องคอมพิวเตอร์และระบบการสะท้อนกลบั หรือ “อินเตอร์ แอคทีฟ” (Interactive) คาดหวัง
กันว่าสื�อใหม่ จะสามารถตอบสนองความต้องการของ "ผู้ แสวงหาข้อมูลข่าวสาร" (Seeker) ได้มี
ประสิทธิภาพมากกว่าสื�อแบบดั 8งเดิม  เนื�องจากสื�อใหม่ไม่มี ข้อจํากดั ในด้านเวลา (Time) และเนื 8อที� 
(Space) เหมือนอย่างเคยเป็นข้อจํากัดของสื�อแบบดั 8งเดิมมาก่อน (สรุสทิธิ| วิทยารัฐ, ม.ป.ป.) 

สื�อใหม่  หมายถึง ระบบการสื�อสารหรือเชื�อมต่อทางอิเล็กทรอนิกส์ของเครือข่ายระดับโลก 
ได้แก่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) บริการระดบัเวิลต์ไวด์เว็บ (World Wide Web : WWW) บริการ
ข้อมลูออนไลน์เชิงพาณิชย์ (Commercial On-line Service) เป็นต้น (สรุสทิธิ| วิทยารัฐ, 2545) 

Kawamoto (1997) ได้ให้ความหมายของ "สื�อใหม่" (New Media) ว่าหมายถึง ระบบการ
สื�อสาร หรือระบบที�มีการเชื�อมตอ่ทางอิเลก็ทรอนิกส์ ของเครือขา่ยในระดบัโลก 

ธิดาพร ชนะชยั (2550, หน้า 1-3) ได้ให้ความหมายของ สื�อใหม่ (New Media)  โดยแยก
ออกเป็น 3 ประเดน็ดงัต่อไปนี 8 

 1) Digital Media เป็นการสื�อสารไร้สายที�รวดเร็วด้วยระบบไฟเบอร์ออฟติก เชื�อมต่อ
ข้อมลูผ่านดาวเทียม 

 2) สื�อซึ�งเป็นสื�อใหม่ที�นอกเหนือจากสื�อพื 8นฐานเดิมที�มีอยู ่
 3) สื�อสร้างสรรค์ขึ 8นใหม่เพื�อ Support งานบางอยา่ง โดยเน้น Creativity Innovation 
Wertime and Ian Fenwick (2001) ได้ให้แนวคิดเกี�ยวกับสื�อใหม่ (New Media) และ

การตลาดดิจิทลั และนิยามสื�อใหม่ว่าหมายถึง เนื 8อหา (Content) ที�อยู่ในรูปแบบดิจิทลั โดยลกัษณะ
สําคัญของเนื 8อหาอยู่ในรูปแบบดิจิทัล ประกอบด้วย “อิสระ 5 ประการ” (5 Freedoms) ได้แก่   

(ณงลกัษณ์ จารุวฒัน์ และประภสัสร วรรณสถิต, ผู้แปล, 2551) 
 1) อิสระจากข้อจํากัดด้านเวลา (Freedom from Scheduling) เนื 8อหาที�อยู่ใน

รูปแบบดจิิทลัทําให้ผู้บริโภคสามารถเลือกรับและส่งข่าวสารได้ในเวลาที�ตนต้องการ และไม่จําเป็นต้อง
ชมเนื 8อหาตา่งๆ ตามเวลาที�กําหนด 

 2) อิสระจากข้อจํากัดด้านพรมแดน (Freedom from Geological 
Boundaries) เนื 8อหาในรูปแบบดิจิทัลเป็นเนื 8อหาที�รับข้อมลูข่าวสารได้ทั�วโลกในเวลาอนัรวดเร็วทําให้
ผู้บริโภคสามารถเลือกรับ หรือค้นหาข้อมลูข่าวสารจากประเทศใดก็ได้ แล้วแต่ความต้องการของบุคคล
แตล่ะคน 

 3) อิสระจากข้อจํากัดด้านขนาด (Freedom to Scale) มีเนื 8อหาที�สามารถย่อหรือ
ปรับขยายขนาดหรือเครือข่ายได้ เช่น การปรับเนื 8อหาให้เหมาะสมสําหรับการเผยแพร่ทั�วโลก หรือปรับ
ให้เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายเฉพาะเจาะจงก็ได้ 
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 4) อิสระจากข้อจํากดัด้านรูปแบบ (Freedom from Formats) เนื 8อหาแบบดิจิทลัไม่
จําเป็นต้องมีรูปแบบ หรือลกัษณะที�ตายตวั สื�อดั 8งเดิม เช่น สปอร์ตโฆษณามาตรฐานทางโทรทัศน์ถกู
กําหนดว่าต้องมีความยาว 30 วินาที สื�อสิ�งพิมพ์ต้องมีครึ�งหน้าหรือเต็มหน้าเป็นต้น แต่สื�อดิจิทลั เช่น 
ไฟล์วิดีโอภาพที�ถ่ายจากกล้องในโทรศพัท์มือถือแล้วนําลงไปไว้ในเว็บไซต์จะต้องมีความยาวกี�วินาที 
หรือมีความละเอียดของไฟล์เป็นเทา่ไหร่ก็ได้ เป็นต้น 
 5) อิสระจากยคุนักการตลาดสร้างเนื 8อหามาสู่ยุคนักบริโภคริเริ�มสร้าง และควบคมุ
เนื 8อหาเอง (From Marketer-Driven to Consumer-Initiated, Created and Controlled) ด้วย
พัฒนาการเทคโนโลยีดิจิทัล ทําให้เจ้าของสื�อไม่อาจควบคุมการแพร่กระจายของสื�อได้เหมือนอดีต 
เนื 8อหาที�พบในบล็อก (Blog) หรือคลิปวิดีโอในเว็บไซต์ของ YouTube และสื�อผสมใหม่ๆ อาจ
สร้างสรรค์จากผู้บริโภคคนใดก็ได้ เกิดเป็นเนื 8อหาที�สร้างจากผู้บริโภค (Consumer-Created Content) 
หรือเป็นคําพดูแบบปากตอ่ปากฉบบัออนไลน์ (Online Word-of-Mouth) ที�แพร่กระจายไปอย่างรวดเร็ว 

ซึ�งสอดคล้องกบัขวญัฤทยั สายประดิษฐ์  (2551, หน้า 43) กล่าวถึงคณุลกัษณะของสื�อใหม่ว่า 
สื�อใหม่เป็นสื�อที�ตอบสนองความต้องการสารสนเทศได้ตามความต้องการ เปิดรับสารของผู้ รับสารมาก
ที�สดุ เพราะสื�อใหม่สามารถสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการบรรจเุนื 8อหาของข้อมลูข่าวสารได้อย่าง
เป็นระบบ มีการค้นหาข้อมลูที�ต้องการง่าย อนัจะส่งผลให้เกิดความสําเร็จในงานเผยแพร่ และรวบรวม
ข้อมลูข่าวสารได้มากกว่า อีกทั 8งยงัใช้คณุสมบติัของระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ผสมผสานสื�อต่างๆ ที�
เรียกว่าสื�อผสมผสาน 

2.3.2.1  ประเภทของสื�อใหม่ 
  ประเภทของสื�อใหม่ คือ รูปแบบเนื 8อหาแบบดิจิทลัที�พบเห็นในปัจจบุัน และมีแนวโน้ม
ว่าจะมีบทบาทสําคญัมากยิ�งขึ 8นในอนาคต โดยสื�อใหม่แต่ละประเภทมีความโดดเด่นและแตกต่างกัน
ตามประโยชน์และวตัถปุระสงค์ในการใช้สื�อประเภทสื�อใหม่  สามารถสรุปได้ดงันี 8 ปิยะพร  
เขตบรรณพต ( 2553, หน้า 9)  

  1)  เว็บไซต์ (Web Site) 
  2)  อินเทอร์เน็ต (Internet) 
  3)  อีเมล (E-mail) 

4)  เทคโนโลยีสําหรับอปุกรณ์พกพาหรือแพลตฟอร์มเคลื�อนที� (Mobile  
Platform) 

  5)  วิดีโอเกม และโลกเสมือนจริง 
  6)  ซีดีรอมมลัติมีเดีย 
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  7)  ซอฟต์แวร์ 
  8)  บลอ็กและวิกิ 
  9)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 

 10)  ตู้ให้บริการสารสนเทศ 
 11)  โทรทศัน์โต้ตอบ 

 12)  อปุกรณ์พกพาหรืออปุกรณ์เคลื�อนที� เช่น โทรศพัท์มือถือ พีดีเอ  
พอดแคสต์ 
 13)  นวนิยายแบบข้อความหลายมิต ิ(Hypertext Fiction) 
 จากนิยามข้างต้น สรุปได้ว่าสื�อใหม่ (New Media) หมายถึง  สื�อที�เกิดจากการเปลี�ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีจากระบบอนาล็อก หรือสื�อดั 8งเดิม มาเป็นระบบดิจิทัล ทําหน้าที�ส่งสารได้หลายอย่าง
รวมกัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน เช่น Internet Website E-Book E-mail เป็นต้น และ
สามารถตอบสนองความต้องการข้อมูลข่าวสารได้อย่างอิสระมากขึ 8น ซึ�งในการวิจยัครั 8งนี 8จะพัฒนา
ต้นแบบสื�อใหม่เพื�อดแูลสขุภาพผู้สงูอาย ุโดยเลือกพฒันาเฉพาะสื�อ Mobile Platform 
  2.3.2.2  ประโยชน์ที�ได้จากสื�อใหม่ (New Media) 

  จากการศึกษางานวิจัย และบทความ ของธิดาพร ชนะชัย (2550) และขวัญ
ฤทัย  สายประดิษฐ์ (2551, หน้า 50-51) สามารถสรุปประโยชน์ที�ได้จาก สื�อใหม่ (New 
Media) ดงัต่อไปนี 8 

   1)  สามารถทําให้ค้นหาคําตอบในเรื�องบางอยา่งได้ โดยการเปิดหวัข้อไว้ก็จะ
มีผู้สนใจและมีความรู้แสดงความคดิเห็นไว้มากมาย 

   2)  ช่วยประหยดัเวลาและค่าใช้จ่ายในการบริหารข้อมลู 
   3)  ช่วยสนบัสนนุในการทํา E-Commerce เป็นรูปแบบการค้าบน

อินเทอร์เน็ตที�สั�งซื 8อสินค้าได้ทนัที โดยไม่ต้องใช้ Catalog อีกต่อไป 
   4)  สามารถให้ข้อมลูข่าวสารประชาสมัพนัธ์ ไปยงักลุม่เป้าหมายได้

หลากหลายกลุม่เป้าหมาย เผยแพร่ไปยงักลุม่เป้าหมายจํานวนมากได้ในระยะเวลาพร้อมๆ กนั 
   5)  สามารถเข้าถึงกลุม่เป้าหมายได้ทั�วประเทศและทั�วโลก 
   6)  ไม่ต้องเสยีค่าเวลา สถานีวทิย ุสถานีโทรทศัน์ ไม่ต้องจ่ายค่าเนื 8อที�ให้

นิตยสาร หนงัสือพิมพ์ เพราะเมื�อเทียบค่าใช้จ่ายกบัสื�อมวลชน เช่น วิทย ุโทรทศัน์ นิตยสาร 
หนงัสือพิมพ์และภาพยนตร์แล้วมีอตัราค่อนข้างจะถกูกว่า 
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   7)  สื�อใหม่ยงัเป็นสื�อที�มีความสามารถในการติดต่อ 2 ทาง จึงทําให้ผู้ ใช้
สามารถโต้ตอบได้ทนัที 
               จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีดงักล่าวสามารถอธิบายได้ว่า สรุปได้ว่าการที�นําสื�อใหม่
เข้ามาใช้งานในปัจจุบันนั 8นจะทําให้ สามารถเข้าถึงผู้ รับสารได้มากขึ 8น  ถ้าสื�อใหม่ที�อยู่ ใน
โทรศัพท์เคลื�อนที�หรือสมาร์ทโฟนไว้เป็นสื�อที�ได้รับความนิยม มีประสิทธิภาพมากกว่าสื�อแบบ
ดั 8งเดิม  เนื�องจากสื�อใหม่ไม่มี ข้อจํากดั ผนวกกับรายการโทรทศัน์ประเภทเกมโชว์ของเข้าด้วยกัน จะ
ทําให้เกิดความน่าสนใจที�จะติดตามสามารถร่วมเล่นเกมส์ไปพร้อมๆ กันทั�วประเทศเปิดกว้างให้กับทั 8ง
ผู้ ส่งสารและผู้ รับสารมีปฏิสัมพันธ์กันได้มากยิ�งขึ 8นไม่มีพรมแดนจํากัด สื�อสารได้แบบณ เวลา
ขณะนั 8น (Real-time) ไม่ต้องเสยีเวลาเดนิทาง   
 
2.4  ทฤษฏีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ  
 
 การศึกษาวิจัยเกี�ยวกบัการใช้สื�อเพื�อประโยชน์และความพึงพอใจที�น่าสนใจชิ 8นหนึ�ง คือ งาน
ของ  Wenner (1982, อ้างถึงใน นิลาวณัย์   พาณิชย์รุ่งเรือง, 2540) ซึ�งเป็นเรื�องเกี�ยวกับความพึงพอใจ
ในการบริโภคข่าวสาร (News Gratifications) โดยได้รวบรวมผลงานวิจัยที�มีผู้ ทําไว้มากมายแล้วสร้าง
ออกมาเป็นแผนที�แสดงความพึงพอใจในการบริโภคสื�อข่าวสาร (Media News Gratifications) แบ่ง
ความพงึพอใจออกเป็น 4 กลุม่คือ 

1) Orientational Gratifications  หมายถึง การใช้ข่าวสารเพื�อประโยชน์ทางด้าน
ข้อมูลเพื�อการอ้างอิง  และเพื�อเป็นแรงเสริมยํ 8าความสมัพันธ์ระหว่างปัจเจกบุคคลกับสงัคม  รูปแบบ
ของความต้องการที�แสดงออกมา  ได้แก่ การติดตามข่าวสาร (Surveillance) การได้มาซึ�งข้อมลู  เพื�อ
ช่วยในการตัดสินใจ (Decisional  Utility) หรือเพื�อช่วยในการลงคะแนนเสียงเลือกตั 8ง (Vote  
Gratifications)  เป็นต้น 

  2) Social Gratifications เป็นการใช้ข่าวสารเพื�อเชื�อมโยงระหว่างข้อมูลเกี�ยวกับ
สังคมซึ�งรับรู้จากข่าวสาร  เข้ากับเครือข่ายส่วนบุคคลของปัจเจกชนเช่น การนําข้อมูลไปใช้ในการ
สนทนากบัผู้อื�นใช้เป็นข้อมลูเพื�อการชกัจงูเป็นต้น 
  3) Para- Social Gratifications หมายถึง กระบวนการใช้ประโยชน์ข่าวสารเพื�อดํารง
เอกลกัษณ์ของบุคคล หรือเพื�อการอ้างอิงผ่านตวับุคคลที�เกี�ยวข้องกับสื�อ หรือปรากฏในเนื 8อหาของสื�อ  
เช่นการยดึถือหรือความชื�นชมผู้ อ่านข่าว เป็นแบบอย่างในทางพฤติกรรมเป็นต้น 
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  4) Para-orientational Gratifications หมายถึง กระบวนการใช้ข่าวสารเพื�อ
ประโยชน์ในการลด หรือผ่อนคลายความตึงเครียดทางอารมณ์  หรือเพื�อปกป้องตวัเอง  เช่น  เป็นการ
ใช้เวลาให้หมดไปเพื�อความเพลิดเพลนิความสนกุสนาน เพื�อหลีกหนีจากสิ�งที�ไม่พอใจอย่างอื�น เป็นต้น 
 ขณะที�  McComb and Becker (1979) ได้กล่าวไว้ในเรื�องของการใช้สื�อเพื�อสนองความพึง
พอใจและความต้องการวา่  

1) เพื�อต้องการข้อมลูในการพดูคยุหรือสนทนา (Discussion) การเปิดรับสื�อมวลชน
ทําให้บคุคลมีข้อมลูที�จะนําไปใช้พดูคยุ หรือสนทนากบับคุคลอื�น 

 2) เพื�อต้องการมีส่วนร่วม (Participating) ในเหตกุารณ์ และความเป็นไปต่างๆ ที�
เกิดขึ 8น 

 3) เพื�อเสริมความเห็น หรือสนบัสนนุการตดัสนิใจที�ได้ทําไปแล้ว (Reinforcement)   
 4) เพื�อความบันเทิง (Entertainment) เพื�อความเพลิดเพลิน รวมทั 8งผ่อนคลาย  

อารมณ์ 
  จากทฤษฏีการใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจข้างต้น  ผู้ วิจยัจะนํามาใช้เป็นกรอบในการวิจยั
ครั 8งนี 8  โดยเน้นศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมต่อรายการข่าว ทางโทรทศัน์ดาวเทียม MEDIA NEWS เพื�อ
สะท้อนพฤตกิรรม ความพึงพอใจ ของผู้ชมข่าว MEDIA NEWS ได้เป็นจริงมากที�สดุ 
  จากการศกึษาแนวคิดและทฤษฎีดงักล่าวสามารถอธิบายได้ว่า เรื�องเกี�ยวกับความพึงพอใจใน
การบริโภคเกี�ยวกับสื�อนั 8น รายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์เองควรจะให้ผู้ บริโภคมีส่วนร่วมหรือ
ข้อคิดเห็นต่างๆ เพื�อให้เกิดปฏิสมัพันธ์ความพึงพอใจที�จะได้รับในข้อมูล ที�กําลงัรับชมอยู่ นอกจากนี 8
อาจจะมีการแสดงความคิดเห็นหรือมีส่วนร่วมต่างๆ ได้เพื�อเกิดประโยชน์ทั 8งผู้บริโภคและผู้ผลิตสื�อ ทั 8งนี 8
ผู้ผลติสื�อเองจะได้เลง็เห็นถึงความพึงพอใจที�แท้จริงของผู้ รับสื�อนั 8นๆ ด้วย 

 

2.5  ทฤษฎีและแนวคิดเกี�ยวกับพฤตกิรรมผู้บริโภค 
 

แนวคิดเกี�ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื�อการเลือกเปิดรับสื�อของแต่ละบุคคลนั 8น มี
วัตถุประสงค์ของการเลือกรับข่าวสาร หรือการบริโภคข่าวสารของผู้ รับสารโดยแนวทางการสํารวจ
สื�อมวลชน (จิราภรณ์ สวุรรณวาจกกสิกิจและคณะ, 2547) ได้กล่าวไว้ว่าการสํารวจพฤติกรรมการรับ
ข่าวสารจากสื�อมวลชนของผู้ อ่าน ผู้ชมผู้ ฟัง ในด้านพฤติกรรมการเปิดรับสื�อจะประกอบไปด้วย ช่อง
ทางการเปิดรับข่าวสาร ประเภทของสื�อที�เปิดรับ ความถี�ช่วงเวลา ซึ�งข้อมูลที�ได้จากการสํารวจจะ
สามารถนําไปใช้ในการวางแผนพัฒนาการนําเสนอให้สอดคล้องกับความสนใจ ช่วงเวลาและประเภท
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ของสื�อเพื�อตอบสนองพฤติกรรมของผู้ รับ ในขณะเดียวกัน ผลข้อมูลจากการสํารวจยังสามารถเป็น
ข้อมลูเบื 8องต้นให้กับนกัการตลาดเพื�อวางแผนการตลาดให้สอดคล้องกบัพฤติกรรมการเปิดรับสื�อของ
กลุม่ผู้บริโภคเป้าหมายได้อีกด้วย 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2541, หน้า 124-125) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 
(Consumer Behavior) หมายถึง การกระทําของบุคคลใดบุคคลหนึ�งเกี�ยวข้องโดยตรงกบัการจดัหาให้
ได้มาแล้วซึ�งการใช้สนิค้าและบริการ ทั 8งนี 8หมายรวมถึง กระบวนการตดัสินใจและการกระทําของบุคคล
ที�เกี�ยวกบัการซื 8อและใช้สินค้า 

 พฤติกรรมของผู้บริโภค หมายถึง การกระทําของบุคคลใดบุคคลหนึ�งซึ�งเกี�ยวข้องโดยตรงกับ
การจัดหาและการใช้ผลิตภัณฑ์ ทั 8งนี 8หมายถึง กระบวนการตดัสินใจซึ�งเกิดขึ 8นก่อนและมีส่วนในการ
กําหนดให้มีการกระทํา (วิภาณี กิตติภาดากลุ, 2545, หน้า 8)  
 ปัจจุบันขนาดของตลาดผู้บริโภคมีความเจริญและขายตัวอย่างรวดเร็ว รวมทั 8งในตลาด
อตุสาหกรรมสนิค้าและบริการจะมีความคล้ายคลงึกนั ผู้วิจยัทางการตลาดได้ศึกษาพฤติกรรมทางการ
ซื 8อของผู้ บริโภคพบว่ามีพฤติกรรมแตกต่างกัน ผลิตภัณฑ์ที�มีลักษณะเด่นและแตกต่างกัน จะมี
ผลกระทบต่อความจําเป็นเฉพาะอย่างรวมทั 8งบุคลิกภาพและการดํารงชีวิต (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, และ
คณะ, 2547, หน้า 14) 
 เมื�อผู้บริโภคในตลาดมีความต้องการที�หลากหลายหรือคล้ายคลงึกัน จึงต้องทําให้มีการศึกษา
ถึงรายละเอียดที�ลกึลงไปเพื�อทําความเข้าใจถึงพฤติกรรมและการตัดสินใจของผู้บริโภคให้มากขึ 8น ดัง
ตารางดงัต่อไปนี 8 
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ตารางที� 2.1  แสดงคําถาม 7 คําถาม (6Ws และ 1Hs) เพื�อหาคําตอบ 7 ประการเกี�ยวกบัพฤตกิรรม
ผู้บริโภค (7Os) 

 
คาํถาม (6Ws และ1H) คาํตอบที�ต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที�เกี�ยวข้อง 

1. ใครอยู่ในตลาด
เป้าหมาย 
(Who is in the target 
Market?) 

ลกัษณะกลุม่เป้าหมาย 
(Occupants) ทางด้าน 
(1) ประชากรศาสตร์ 
(2) ภมิูศาสตร์ 
(3) จิตวิทยา หรือจิตวิเคราะห์ 
(4) พฤตกิรรมศาสตร์ 

กลยทุธ์การตลาด (4Ps) 
ประกอบด้วยกลยทุธ์ด้านผลิตภณัฑ์ 
ราคา การจดัจําหน่าย และการ
ส่งเสริมการตลาดที�เหมาะสมและ
สามารถตอบสนองความพงึพอใจ
ของกลุม่เป้าหมาย 

2. ผู้บริโภคซื 8ออะไร 
(What does the 
consumer buy?) 

สิ�งที�ผู้บริโภคต้องการซื 8อ และ
ต้องการได้จากผลติภณัฑ์ ได้แก่ 
คณุสมบตัหิรือองค์ประกอบของ
ผลติภณัฑ์ (Product Component) 
และความแตกต่างที�เหนือกว่าคู่
แขง่ขนั 

กลยทุธ์ด้านผลติภัณฑ์ (Product 
Strategies) ประกอบด้วย  
(1) ผลติภณัฑ์ 
(2) รูปลกัษณ์ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 
บรรจภุณัฑ์ ตราสินค้า รูปแบบ
บริการ คณุภาพ ลกัษณะนวตักรรม  
(3) ผลติภณัฑ์ควบ 
(4) ผลติภณัฑ์ที�คาดหวงั 
(5) ศกัยภาพผลติภณัฑ์ความ
แตกตา่งทางการแข่งขนั 
(Competitive Differentiation) 
ประกอบด้วยความแตกตา่งด้าน
ผลติภณัฑ์ บริการ พนกังาน และ
ภาพลกัษณ์ 
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ตารางที� 2.1  (ต่อ) 
 
คาํถาม (6Ws และ1H) คาํตอบที�ต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที�เกี�ยวข้อง 

3. ทําไมผู้บริโภคจงึซื 8อ 
(Why does the 
consumer buy?) 

วตัถปุระสงค์ในการซื 8อ (Objective) 
ผู้บริโภคซื 8อสนิค้าเพื�อสนองความ
ต้องการของเขาด้านร่างกายและ
ด้านจิตวิทยา ซึ�งต้องศกึษาถึง
ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
ซื 8อ คือ  
(1) ปัจจยัภายในหรือปัจจยัทาง
จิตวิทยา 
(2) ปัจจยัทางสงัคม และวฒันธรรม 
(3) ปัจจยัเฉพาะบคุคล 
 

กลยทุธ์ที�ใช้มาก คือ 
(1) กลยทุธ์ด้านผลิตภัณฑ์ 
(Product Strategies) 
(2) กลยทุธ์การส่งเสริมการตลาด 
(Promotion Strategies) 
ประกอบด้วยกลยทุธ์การโฆษณา 
การขายโดยใช้พนกังานขาย การ
ส่งเสริมการขาย การให้ข่าว การ
ประชาสมัพนัธ์ 
(3) กลยทุธ์ด้านราคา (Price 
Strategies) 
(4) กลยทุธ์ด้านชอ่งทางการจดั
จําหน่าย (Distribution Channel 
Strategies) 

4. ใครมีสว่นร่วมในการ
ตดัสินใจซื 8อ (Who 
participates in the 
buying?) 

บทบาทของกลุม่ต่าง 
(Organizations) ที�มีอิทธิพลในการ
ตดัสินใจซื 8อ ประกอบด้วย (1) ผู้
ริเริ�ม (2) ผู้ มีอิทธิพล (3) ผู้ตดัสนิใจ
ซื 8อ (4) ผู้ ซื 8อ (5) ผู้ ใช้ 

กลยทุธ์ที�ใช้มาก คือ กลยทุธ์การ
โฆษณา และ(หรือ) กลยทุธ์การ
ส่งเสริมการตลาด (Advertising 
and promotion strategies) โดยใช้
กลุม่อทิธิพล 

5. ผู้บริโภคซื 8อเมื�อใด 
(When does the 
consumer buy?) 

โอกาสในการซื 8อ (Occasions) เช่น 
ช่วงเดือนใดของปี หรือ ช่วงฤดกูาล
ใดของปี ช่วงวนัใดของเดือน 
ช่วงเวลาใดของวนั โอกาสพิเศษ
หรือเทศกาลวนัสาํคญัต่างๆ 

กลยทุธ์ที�ใช้มาก คือ กลยทุธ์การ
การสง่เสริมการตลาด (Promotion 
strategies) เช่น ทําการสง่เสริม
การตลาดเมื�อใดจงึจะสอดคล้องกบั
โอกาสในการซื 8อ 
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ตารางที� 2.1  (ต่อ) 
 
คาํถาม (6Ws และ1H) คาํตอบที�ต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที�เกี�ยวข้อง 

6. ผู้บริโภคซื 8อที�ไหน 
(Where does the 
consumer buy?) 

ช่องทางหรือแหลง่ (Outlets) ที�
ผู้บริโภคไปทําการซื 8อ เช่น 
ห้างสรรพสินค้า ซปุเปอร์มาร์เก็ต 
อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
 

กลยทุธ์ช่องทางการจดัจําหน่าย 
(Distributuion Channel 
Strategies) บริษัทนําผลิตภัณฑ์
สู่ตลาดเป้าหมายโดยพิจารณา
ว่าจะผ่านคนกลางอย่างไร 

7. ผู้บริโภคซื 8ออย่างไร 
(How does the 
consumer buy?) 

ขั 8นตอนในการตดัสนิใจซื 8อ 
(Operations) ประกอบด้วย 
(1) การรับรู้ปัญหา 
(2) การค้นหาข้อมลู 
(3) การประเมินผลทางเลือก 
(4) ตดัสินใจซื 8อ 
(5) พฤตกิรรมภายหลงัการซื 8อ 
 

กลยทุธ์ที�ใช้มาก คือ กลยทุธ์การ
ส่งเสริมการตลาด (Promotion 
strategies) ประกอบด้วยการ
โฆษณา การขายโดยใช้พนกังาน
ขาย การสง่เสริมการขาย การให้
ข่าว และการประชาสมัพนัธ์ 
การตลาดทางตรง เช่น พนกังาน
ขายจะกําหนดวตัถปุระสงค์ใน
การขายให้สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ในการตดัสนิใจซื 8อ 

 
แหล่งที�มา:  ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2547, หน้า 194. 

 โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior Model) เป็นการศึกษาถึงเหตจุงูใจที�ทําให้
เกิดการตดัสนิใจซื 8อผลิตภัณฑ์ โดยมีจดุเริ�มต้นจากการที�เกิดสิ�งกระตุ้น (Stimulus) ที�ทําให้เกิดความ
ต้องการ สิ�งกระตุ้นผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู้ ซื 8อ (Buyer’s Black Box) ซึ�งเปรียบเสมือน
กลอ่งดํา ที�ผู้ผลิตและผู้ขายไม่สามารถคาดได้ ความรู้สกึนึกคิดของผู้ ซื 8อที�จะได้รับอิทธิพลจากลกัษณะ
ต่างๆของผู้ ซื 8อ แม้จะมีการตอบสนองของผู้ ซื 8อ (Buyer’s Response) หรือ การตัดสินใจของผู้ ซื 8อ 
(Buyer’s Purchase Decision) 

1) พฤตกิรรมของผู้ ซื 8อ ผู้ผลติและผู้ จําหน่ายสินค้าจะสนใจถึงพฤติกรรมของผู้บริโภค 
(Buyer  Behavior) ซึ�งเป็นสว่นสําคญัของการปฏิบตัิการบริโภค ซึ�งหมายถึง การกระทําของบุคคลใด
บุคคลหนึ�งที�เกี�ยวข้องกับการและเปลี�ยนสินค้า และบริการด้วยเงิน และรวมทั 8งกระบวนการตดัสินใจ 
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ซึ�งเป็นตัวกําหนดให้มีกระบวนการกระทํานี 8 พฤติกรรมของผู้ ซื 8อนั 8นเราหมายรวมถึงผู้ ซื 8อที�เป็น
อุตสาหกรรม (Industrial Buyer) หรือเป็นการซื 8อบริษัทในอุตสาหกรรมหรือผู้ ซื 8อเพื�อขายต่อแต่
พฤติกรรมของผู้บริโภคนั 8นเราเน้นถึงการซื 8อของผู้บริโภคเอง ปกติเรามกัใช้คําว่า พฤติกรรมของลกูค้า 
(Customer Behavior) แทนกนักบัพฤติกรรมผู้ซื 8อได้คําทั 8งสอง คือ พฤติกรรมผู้ ซื 8อและพฤติกรรมลกูค้า
นี 8เป็นความหมายเหมือนกนั และค่อนไปในแง่ลกัษณะในทางเศรษฐกิจของการบริโภคมากกว่า  

2) การซื 8อและการบริโภค คําว่า พฤตกิรรมผู้บริโภค นั 8น ในความหมายที�ถกูต้อง มิใช ่
หมายถึง การบริโภค (Consumption) แตห่ากหมายถึงการซื 8อ (Buying) ของผู้บริโภค จงึเน้นถึงตวัผู้ ซื 8อ
เป็นสําคญัและที�ถูกต้องแล้ว การซื 8อเป็นเพียงกระบวนการหนึ�งของการตัดสินใจและไม่สามารถแยก
ออกได้จากการบริโภคสนิค้า ทั 8งที�กระทําโดยตวัผู้ ซื 8อเองหรือบริโภคโดยสมาชิกคนอื�นๆ ในครอบครัวซึ�ง
มีผู้ ซื 8อทําตวัเป็นผู้แทนให้ การซื 8อแทนนั 8น ผู้ ซื 8อแทนจะเป็นผู้ ทํางานแทนความพอใจของผู้ ที�จะบริโภคอีก
ต่อหนึ�ง ด้วยเหตผุลนี 8เอง ผู้วิเคราะห์การตลาดจึงต้องระวงัอยูเ่สมอถึงความสมัพนัธ์นั 8น. 
 บทบาทพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior Role) หมายถึง บทบาทของผู้บริโภคที�
เกี�ยวข้องกับการตัดสินใจซื 8อ จากการศึกษาบทบาทพฤติกรรมผู้ บริโภค นักการตลาดได้นํามา
ประยุกต์ใช้ในการกําหนดกลยุทธ์การตลาด โดยเฉพาะกลยุทธ์การโฆษณาและผู้ แสดงโฆษณา 
(Presenter) ให้บทบาทใดบทบาทหนึ�ง เช่น ผู้ ริเริ�ม ผู้ มีอิทธิพล ผู้ตดัสินใจซื 8อ ผู้ ซื 8อ และ ผู้ ใช้โดยทั�วไป 
มี 5 บทบาท คือ 

1) ผู้ ริเริ�ม (Initiator) บุคคลที�รับรู้ถึงความจําเป็นหรือความต้องการ ริเริ�มซื 8อ และ
เสนอความคิดเกี�ยวกบัความต้องการผลิตภณัฑ์ชนิดใดชนิดหนึ�ง 

2) ผู้ มีอิทธิพล (Influencer) บุคคลที�ใช้คําพดูหรือการกระทําตั 8งใจหรือไม่ได้ตั 8งใจที�มี
อิทธิพลตอ่การตดัสินใจซื 8อ การซื 8อ และการใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

3) ผู้ตดัสินใจ (Decision) บุคคลผู้ตดัสินใจหรือมีส่วนร่วมในการตดัสินใจว่าจะซื 8อ
หรือไม่ ซื 8ออะไร ซื 8ออยา่งไร หรือซื 8อที�ไหน 

4) ผู้ ซื 8อ (Buyer) บคุคลที�ซื 8อสนิค้าจริง 
5) ผู้ ใช้ (User) บุคคลที�เกี�ยวข้องโดยตรงกับการบริโภค การใช้ผลิตภัณฑ์ หรือ

บริการ การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (Analyzing Consumer Behavior) เป็นการค้นหาหรือวิจยั
เกี�ยวกบัพฤติกรรมการซื 8อและการใช้ของผู้บริโภค เพื�อทราบถึงลกัษณะความต้องการพฤติกรรมการซื 8อ
และการใช้ของผู้บริโภคคําตอบที�ได้จะช่วยให้นักการตลาดสามารถจัดกลยุทธ์การตลาด (Marketing 
Strategy) ที�สามารถสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม 
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จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวสามารถอธิบายได้ว่า พฤติกรรมของผู้ บริโภค
สามารถเปลี�ยนไปตามกระแสหรือช่วงใดช่วงหนึ�ง ผู้ผลิตรายการโทรทัศน์ก็สมควรหาสิ�งที�เร้าอารมณ์
หรือของรางวัลที�น่าสนใจเพื�อให้เกิดความพึงพอใจในรายการ ที�ตรงความต้องการของผู้บริโภค เพื�อ
สร้างให้เกิดพฤติกรรมความพึงพอใจที�จะใช้รายการนั 8นต่อไป และเป็นฐานของกลุ่มคนที�จะใช้บริการ
อยา่งเหนียวแน่นในอนาคต 
 
2.6  ทฤษฎีเกี�ยวกับความสาํคัญของโทรทัศน์ 
 

แนวคิดเกี�ยวกับโทรทศัน์ (Television) จากการส่งคลื�นสญัญาณโทรทศัน์ที�ครอบคลมุทกุพื 8นที�
ทั�วทั 8งประเทศ อนัเป็นผลมาจากการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที�ทนัสมยั สื�อโทรทศัน์
จึงถือเป็นสื�อที�มีอิทธิพลต่อความคิดและการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของประชาชนเป็นอย่างมาก จาก
การรับชมรายการที�ให้ข้อมูลข่าวสาร (Information) ความบันเทิง (Entertainment) การศึกษา 
(Education) และส่งเสริมความเข้าใจอนัดี (Good Understanding) ให้เกิดขึ 8นในสงัคม ที�สง่ผ่านมา
ทางรูปแบบและเนื 8อหาในรายการต่างๆ ที�ทางสถานีโทรทศัน์จดัขึ 8น โทรทศัน์จึงมีบทบาทสําคญัในการ
สื�อสารและการให้บริการประชาชนในหลายๆ ด้าน 

รูปแบบของรายการนั 8น เป็นการจดักลุ่มรายการโทรทศัน์ออกเป็นกลุ่มๆ ซึ�งสามารถจําแนกได้
หลายวิธี เช่น การจําแนกตามวตัถปุระสงค์ การจําแนกตามกลุ่มเป้าหมาย และการจําแนกตามเนื 8อหา
รายการ ในประเทศไทย การนําเสนอรายการโทรทัศน์นิยมเสนอรายการหลากหลายรูปแบบมีทั 8ง
รูปแบบดั 8งเดิมและรูปแบบที�ประยกุต์ขึ 8นใหม่ด้วยการผสมผสานรูปแบบหนึ�งกบัอีกรูปแบบหนึ�งจนเกิด
เป็นรูปแบบรายการใหม่ขึ 8นมา โดยสามารถแบ่งรูปแบบของรายการได้ออกเป็น 19 รูปแบบ ดังนี 8 
มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช, 2550, หน้า 45-49)  

1) รายการข่าว (News) เป็นรายการที�มุ่งเน้นการให้ข้อมลูข่าวสาร เหตกุารณ์ความ
เคลื�อนไหวต่างๆในสังคม มีพื 8นฐานตั 8งอยู่บนข้อเท็จจริง ความถูกต้อง แม่นยํา ไม่เน้นการให้ความ
บนัเทิง 

2) รายการสารคดี (Documentary) เป็นรายการที�นําเสนอข้อเท็จจริงเรื�องใดเรื�อง
หนึ�งเพียงเรื�องเดียว ด้วยวิธีการนําเสนอที�หลากหลายและน่าสนใจ ให้ความเพลิดเพลินในการรับชม 
ไปพร้อมกบัการได้รับสาระความรู้ตา่งๆ 

3) รายการละคร (Drama) เป็นรายการที�มุ่งเน้นการให้ความบันเทิงแก่ผู้ ชม ไม่
จําเป็นต้องเป็นเรื�องจริงเสมอไป อาจเป็นเรื�องที�แต่งขึ 8นหรือจินตนาการขึ 8นมาก็ได้ มีหลกัสําคัญอยู่ที�
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กลวิธีการวางโครงเรื�องการผูกปมเรื�อง การสร้างความขัดแย้ง การทวีความขัดแย้งจนนําไปสู่จุไคล
แมกซ์ของเรื�องและคลีคลายในที�สดุ ทําให้เรื�องราวสนกุสนาน ได้อรรถรสในการชม 

4) รายการเกมส์ (Game) เป็นรายการที�มุ่งเน้นการแข่งขันของผู้ ร่วมเล่นเกมส์ใน
รายการเน้นการใช้ทักษะร่างกายเป็นสําคัญ โดยการแข่งขันภายใต้เงื�อนไขของสถานการณ์ที�ถูก
กําหนดขึ 8นภายในเวลาอนัจํากัด รายการประเภทนี 8ผู้ ชมจะมีสว่นร่วมด้วยการเชียร์หรือลุ้นผู้ เล่นเกมส์
ฝ่ายใดฝ่ายหนึ�งทําให้เกิดความสนกุสนาน 

5) รายการตอบคําถาม (Quiz) เป็นรายการที�มุ่งเน้นการแข่งขันคล้ายกบรายการ
เกมส์ แตกต่างกันตรงที�รายการตอบคําถามจะเน้นการแข่งขันกันโดยอาศัยความรู้ ไหวพริบและ
สตปัิญญาของผู้ เลน่เกมส์มากกวาการใช้ทกัษะร่างกาย 

6) รายการพดู (Talk Show) เป็นรายการที�ตั 8งอยู่บนพื 8นฐานของการพดูโดยพิธีกร ผู้
ดําเนินรายการที�จะพดูคยุกบแขกรับเชิญ  

7) รายการวาไรตี 8 (Variety) เป็นรายการที�ผสมผสานรูปแบบรายการที�หลากหลาย 
ไม่จํากัดแต่โดยมากมักมีสิ�งที�เป็นองค์ประกอบสําคัญ คือ ดนตรีและเพลง ความตลกขบขัน การ
สนทนากบัแขกรับเชิญ 

8) รายการดนตรี (Music) เป็นรายการที�มุ่งให้ความบันเทิงเริงรมย์แก่ผู้ ชมใน
อรรถรสของการบรรเลงดนตรี การขบัร้องเพลง 

9) รายการกีฬา (Sport) เป็นรายการที�มีลกัษณะเฉพาะ มุ่งเน้นการแข่งขนัในเกมส์
กีฬาประเภทใดประเภทหนึ�ง สว่นใหญ่เป็นรายการถ่ายทอดสดและมีการน าเทปบันทึกการแข่งขนักีฬา
มาประยกุต์เป็นรายการใหม่ขึ 8นมา 

10) รายการถ่ายทอดสด (Live) เป็นรายการที�นําเสนอภาพเหตกุารณ์ต่างๆที�เกิดขึ 8น
มายงัผู้ชมโดยตรง โดยผู้ชมจะได้รับชมไปพร้อมกนในเวลาเดียวกนักบัที�เกิดเหตกุารณ์นั 8นๆ 

11) รายการสารคดีเชิงข่าว (News Documentary) เป็นรายการที�นําประเด็นข่าวมา
นําเสนอใหม่ โดยใช้รูปแบบรายการสารคดีมานําเสนอ 

12) รายการวิจารณ์ข่าว (News Commentary) เป็นรายการที�น่าประเด็นข่าวมา
พูดคุยวิพากษ์วิจารณ์ด้วยมุมมองของผู้ ดําเนินรายการเองหรือมุมมองของแขกรับเชิญ ผู้ เชี�ยวชาญ
ผู้ทรงคณุวฒิุ เพื�อแสดงทศันะความคิดเห็นต่อประเดน็เรื�องที�เป็นข่าว 

13) รายการพดูคยุสนทนาเชิงวิเคราะห์ข่าว (News and Talk) เป็นรายการที�หยิบยก
ประเด็นข่าวที�น่าสนใจมาพูดคุย ซึ�งมีทั 8งแบบดําเนินรายการคนเดียวพูดคุยกบผู้ ฟังหรือผู้ ดําเนิน
รายการสองคนขึ 8นไปพดูคยุกนั 
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14) รายการสารละคร (Docu-Drama) เป็นรายการที�นําเรื�องราวข้อเท็จจริงต่างๆมา
นําเสนอด้วยรูปแบบการแสดงเป็นละคร มีการพูดเรื�องเช่นเดียวกบละคร มีตัวละครเป็นผู้ ถ่ายทอด
เรื�องราวผ่านการแสดงท่าทางและการพดู แทนที�จะใช้ภาพและเสียงบรรยายดงัเช่น รายการสารคดี 

15) รายการวาไรตี 8ทอล์กโชว์ (Variety Talk Show) เป็นรายการที�นํารูปแบบการ
พูดคยุมาผสมกบรายการวาไรตี 8กล่าวคือ มีการพูดคุยกับแขกรับเชิญเป็นหลัก แต่จะมีการน าเสนอ
รูปแบบความบันเทิงชนิดอื�นๆ ผสมเข้ามาเพื�อสร้างความน่าสนใจ เช่น การเพิ�มส่วนที�เป็นการแสดง
ความสามารถพิเศษของแขกรับเชิญหรือการเพิ�มการแสดงตลกเข้าไปในรายการ ซึ�งตามปกติรายการ
พดูคยุมกัไม่นําเสนอ 

16) รายการวาไรตี 8เกมส์โชว์ (Variety Game Show) เป็นรายการที�นําเสนอรูปแบบ
เกมส์มาผสมกบรูปแบบวาไรตี 8กล่าวคือ มีพื 8นฐานอยู่ที�การเล่นเกมส์การแข่งขนัของผู้ ร่วมรายการ แต่
จะผสมผสานความบนัเทิงรูปแบบอื�นๆ เข้าไป เช่น การเพิ�มสว่นการแสดงตลก 

17) รายการข่าวบริการ (Service) เป็นรูปแบบการบริการพื 8นที�การออกอากาศของ
สถานีโทรทศัน์ในการนําเสนอข่าวของหน่วยงานต่างๆ ที�ต้องการนําเสนอไปยงัประชาชน 

18) รายการโฆษณา (Advertising) เป็นรายการประกาศสินค้าหรือบริการที�
ต้องการให้ประชาชนโดยทั�วไปทราบ จดุประสงค์เพื�อให้คนทั�วไปรู้จกัสินค้าหรือการบริการนั 8น 

19) รายการประชาสมัพนัธ์ (Public Relation) เป็นรายการที�แสวงหาความสมัพนัธ์ 
ความร่วมมือและการสนับสนุนจากประชาชน เพื�อให้ประชาชนยอมรับ ให้ความร่วมมือในการ
ดําเนินงานตามกระบวนการ นโยบาย วัตถปุระสงค์และความเคลื�อนไหวของสถาบันหรือหน่วยงาน
นั 8นๆ 

เนื�องจากโทรทศัน์เป็นสื�อมวลชนที�ผู้ชมต้องใช้ประสาทสมัผสัทั 8งหแูละตาจึงสามารถที�จะทําให้
ผู้ชมเข้าใจได้อย่างรวดเร็วและจดจําได้นาน และทําให้ผู้ชมเกิดความเชื�อถือในสิ�งที�ตนได้รับอยู่มากขึ 8น 
ดังนั 8นในสังคมต่างๆ จึงมักใช้โทรทัศน์เป็นสื�อกลางในการให้ความรู้แก่ประชาชนอย่างแพร่หลาย 
เพราะโทรทศัน์มีความสําคญัคือ 

1) สามารถสร้างภาพให้เห็นเสมือนของจริง และประทบัได้เรียกร้องให้เกิดความเชื�อ
ความสนใจ ความเลื�อมใส และสามารถชกัจงูได้ง่ายกว่าสื�อชนิดอื�นๆ 

2) ทําให้ผู้คนเกิดความทรงจําติดตาได้นาน 
3) ภาพที�แสดงชกัพาให้เด็กหรือแม้แต่ผู้ ใหญ่เองเชื�อว่าจริงทั 8งๆ ที�อาจเสนอผิดเพี 8ยน

ไปจากความจริงบ้างเลก็น้อย 
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4) ภาพช่วยปลกุอารมณ์ฝันของเด็กได้ง่าย และสร้างรอยประทับใจให้เด็กได้ดีกว่า
ผู้ใหญ่ 

5) มีความรวดเร็วในการเสนอข่าวจากวิทยแุละชกัจงูผู้ฟังสนใจติดตามเนื 8อหา 
6) ผู้ชมมีความรู้สกึสนกุเพลิดเพลนิเหมือนมีสว่นร่วมกบัรายการนั 8นๆ 
7) สามารถนําความรู้กีฬาไปถึงตัวผู้ดู ผู้ ฟังที�อยู่ไกลๆ ได้โดยตรง ดังนั 8นจึงเข้าถึง

จิตใจของคนชมได้ 
8) สามารถสง่ไปถึงมวลชนได้อยา่งรวดเร็ว ไม่ว่ามวลชนจะอยูแ่หล่งใดของโลก 
9) ทําให้เกิดความรู้ความเข้าใจ ซึ�งเป็นทางทําให้เกิดความคิด ความเห็นต่อ

ประชามติขอชมุชน 
 
จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวสามารถอธิบายได้ว่า ความสําคัญของรายการ

โทรทัศน์ จะสงัเกตได้ว่าสื�อของโทรทศัน์ทรงอิทธิพล มากกว่าสื�อต่างไม่ว่าจะเป็นหนังสือพิมพ์ วิทย ุ
เพราะสื�อโทรทศัน์นั 8นสามารถรับรู้ได้ด้วยสี รูปภาพ รวมไปถึงเนื 8อหา จะว่าไม่ได้เลยว่าเป็นสื�อที�ทุกคน
ต้องเปิดรับชมแถบทุกครัวเรือน ถ้านํารายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์นั 8นมารวมกับ สื�อสมัยใหม่นั 8น
คือโทรศพัท์ที�ทกุคนมีติดมือหรือเรียกง่ายๆ ว่าหน้าจอที�สอง มารวมกับสร้างสรรค์งานให้เกิดรายการ
เกมโชว์ที�ทุกคนมีส่วนร่วมแบบณ เวลาขณะนั 8น (Real Time) จะทําให้เกิดปรากฏการณ์ใหม่ของวง
สงัคมรายการโทรทศัน์อย่างมาก ผู้วิจยัจงึเลือกที�จะศึกษาเรื�องนี 8เพื�อเกิดประโยชน์ในวงสงัคมต่อไปใน
อนาคต 
 

2.7  ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล  
  

ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) ได้รับการพัฒนาขึ 8น
โดย De Fleur (1966) โดยพัฒนาจากแนวความคิดเรื�องสิ�งเร้าและการตอบสนอง (Stimulus-
Response) หรือทฤษฎี เอส-อาร์ (S-R theory) ของ Gagne (1985) และนํามาประยกุต์ใช้  ซึ�ง 
Defleur (1966)  อธิบายว่า บุคคลมีความแตกต่างกันหลายประการ เช่น บุคลิกภาพ ทัศนคติ 
สตปัิญญา และความสนใจ เป็นต้น 
           ความแตกต่างนี 8ยงัขึ 8นอยู่กบัสภาพทางสงัคมและวฒันธรรมทําให้มีพฤติกรรมการสื�อสารและ
การเลือกเปิดรับสารที�แตกต่างกนั ได้แก่  

1) มนษุย์เรามีความแตกตา่งกนัมากในองค์ประกอบทางจิตวิทยาสว่นบคุคล 
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2) ความแตกต่างนี 8บางส่วนมาจากลกัษณะแตกต่างทางชีวภาค หรือทางร่างกาย
ของแต่ละบคุคล แต่สว่นใหญ่แล้วจะมาจากความแตกต่างที�เกิดจากการเรียนรู้ 

3) มนษุย์ซึ�งถกูชบุเลี 8ยงภายใต้สภาพการณ์ตา่งๆ จะเปิดรับความคิดเหน็แตกต่างกนั
ไป 

4) การเรียนรู้สิ�งแวดล้อมทําให้เกิดทศันคต ิคา่นิยม และความเชื�อที�รวมเป็นลกัษณะ
ทางจิตวิทยาส่วนบคุคลที�แตกต่างกนัไป  

นอกจากนี 8 อารี พันธ์มณี (2539) มีการจําแนกประเภทความแตกตา่งระหว่างบุคคลออกเป็น 6 
ประเภท คือ 

1) ความแตกต่างทางด้านร่างกาย สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคือ  
  (1) ลกัษณะทางร่างกายซึ�งสามารถมองเหน็ได้เดน่ชดั เช่น รูปร่าง หน้าตา อาย ุ
เพศ ลกัษณะของสีผิว เส้นผม เล็บฯลฯ และลกัษณะอวยัวะต่างๆ ของร่างกาย ซึ�งจะแตกต่างกนัไปใน
แต่ละบคุคล    
  (2) ลกัษณะทางร่างกายซึ�งไม่สามารถมองเห็นได้เด่นชดั เช่น การทํางานของ
ระบบต่างๆ ในร่างกาย การเต้นของหวัใจ ความดนัโลหิต กลุม่เลือด ปฏิกิริยาที�มีต่อยาและสารเคมี
อื�นๆ ฯลฯ ซึ�งเราสามารถใช้เครื�องมือในการวดัลกัษณะเหล่านี 8ได้ 

2) ความแตกต่างทางด้านอารมณ์ 
หมายถึงความรู้สึกที�เกิดขึ 8นเมื�อบุคคลที�ถูกกระตุ้นจากสิ�งเร้า ทั 8งสิ�งเร้าภายในและ

ภายนอกและ ความรู้สึกที�เกิดขึ 8นนี 8 มีผลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคล โดยทั�วไปอารมณ์จะมี
ลกัษณะอารมณ์ด้านบวก คือ อารมณ์ดี พอใจ สบายใจ สขุใจฯลฯ และอารมณ์ด้านลบ คือ อารมณ์ไม่
ดี ไม่พอใจ หงดุหงิด ทกุข์ใจ ฯลฯ คนแต่ละคนมีอารมณ์แตกต่างกัน นอกจากนี 8ยงัมีความสามารถใน
การควบคุมอารมณ์ได้แตกต่างกันด้วย ซึ�งลักษณะดังกล่าวอาจจะช่วยส่งเสริมให้บุคคลมีชีวิตที�มี
ความสขุหรืออาจเป็นตัวบั�นทอนความสุขในชีวิตก็ได้ นักจิตวิทยาเชื�อว่าอารมณ์เป็นสิ�งที�สามารถ
ปลกูฝังให้เกิดขึ 8นได้ เพราะสาเหตุที�ทําให้คนเราเกิดอารมณ์ต่างๆ นั 8น เป็นผลจากการที�บุคคลเรียนรู้
ตั 8งแต่แรกเกิด เช่น วิธีการอบรมเลี 8ยงลกู ในวัยเด็ก ซึ�งส่งผลอย่างมากต่อลกัษณะอารมณ์ของบุคคล 
นอกจากนี 8ยังมีสิ�งแวดล้อมอื�นๆ ที�มีอิทธิพลทําให้บุคคลมีอารมณ์แตกต่างกัน ได้แก่การศึกษาจาก
ครอบครัว โรงเรียน สภาพของสังคมที�บุคคลอาศัยอยู่ ขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรม ฐานะทาง
เศรษฐกิจและสงัคม ตลอดจนสื�อมวลชนต่างๆ 
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3)  ความแตกต่างทางด้านสงัคม 
บุคคลแต่ละบุคคลมีพฤติกรรมด้านสังคมแตกต่างกัน นับตั 8งแต่ลกัษณะการพูดจา

สื�อสาร การแตง่กาย การคบเพื�อน และบุคลกิภาพทางสงัคมอื�นๆ ทั 8งนี 8เพราะแต่ละบุคคลมาจากสงัคม
ที�แตกต่างกนั เช่น มาจากครอบครัวที�แตกตา่งกัน ซึ�งหมายถึงได้รับการอบรมเลี 8ยงดทีู�แตกต่างกัน บิดา
มารดามีอาชีพการศึกษา ฐานทางเศรษฐกิจและลักษณะอื�นๆ ที�แตกต่างกัน ย่อมส่งผลให้บุคคลมี
ลกัษณะสงัคมที�ไม่เหมือนกัน นอกจากครอบครัวแล้วยงัมีหน่วยสังคมอื�นๆ ที�มีอิทธิพลทําให้บุคคลมี
ความแตกต่างกันทางด้านสังคม เช่น กลุ่มเพื�อน ผู้ ร่วมงาน โรงเรียน ชุมชนที�บุคคลอาศัยอยู่ และ
บุคคลที�เกี�ยวข้อง ฯลฯ และความแตกต่างทางด้านสงัคมดังกล่าวจะส่งผลให้บุคคลมีแนวโน้มที�จะมี
ลกัษณะของความสนใจ ความต้องการ ค่านิยมและแรงจงูใจในการทําพฤติกรรมต่างๆ แตกต่างกันไป
ด้วย 

4)  ความแตกต่างทางด้านเพศ 
ความแตกต่างด้านเพศ พบว่า เพศผู้ ชายและผู้หญิงมีความแตกต่างกันในหลายๆ

ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถของ Terman and Tyler, (1954) ศึกษาพบว่า ผู้หญิงมีความสามารถ
ด้านภาษา การเขียน และศิลปะมากกว่าผู้ ชาย ส่วนผู้ ชายมีความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ 
ภมิูศาสตร์ ประวตัิศาสตร์ และวิทยาศาสตร์มากกว่าผู้หญิง Macaoby and Jacklin, (1974) พบว่า
ผู้ชายมีความสามารถมากกว่าผู้หญิง ในด้านคณิตศาสตร์ การจํารูปทรง การคิดวิเคราะห์และการคิด
ริเริ�ม  Castle (1913) พบว่าผู้หญิงมาความสามารถในการใช้ถ้อยคําได้อย่างคล่องแคล่วมากกว่า
ผู้ชาย ด้านอารมณ์และบุคลิกภาพอื�นๆ จากการศึกษาพบว่า ผู้ ชายมีอารมณ์มั�นคง มีความหนักแน่น 
มั�นใจตวัเอง มีนิสยักล้าเสี�ยง ชอบความท้าทายและมีอารมณ์ก้าวร้าวมากกว่า ในขณะที�ผู้หญิงมักมี
อารมณ์อ่อนไหว มีความมั�นใจในตัวเองตํ�าและมีแนวโน้มในการพึ�งพาและคล้อยตามผู้ อื�นมากกว่า
ผู้ชาย นอกจากนี 8ผู้ หญิงและผู้ ชายยังมีความสนใจในกิจกรรมต่างๆ ไม่เหมือนกันด้วย สําหรับ ด้าน
สตปัิญญา จากการทดสอบเพื�อเปรียบเทียบระดบัสตปัิญญาของผู้หญิงและผู้ชาย ปรากฏว่าไม่มีความ
แตกตา่งอยา่งมีนยัสําคญัระหว่างระดบัสติปัญญาของผู้หญิงและผู้ชาย 

5)  ความแตกต่างทางด้านอาย ุ
ความแตกต่างด้านอายุมีส่วนเกี�ยวข้องและก่อให้เกิดความแตกต่างในเรื�องความ

สนใจ ความรอบรู้ ความสามารถในการแก้ไขปัญหา ความคิด ความมีเหตผุล และวฒิุภาวะด้านอื�นๆ 
รวมทั 8งความสามารถทางสติปัญญา จากการศึกษาเกี�ยวกับพัฒนาการทางสติปัญญา นกัจิตวิทยาให้
ข้อสรุปสอดคล้องกันว่า ความสามารถทางสมองของคนเราจะเจริญเติบโตไปเรื�อยๆ จนถึงประมาณ 
20 ปี และตอ่จากนั 8นอตัราพฒันาการทางสมองจะเริ�มลดระดบัลงเมื�อเข้าสูว่ยัผู้ใหญ่ 
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6)  ความแตกต่างทางด้านสติปัญญา 
ความแตกต่างทางด้านสติปัญญา ได้แก่ ความสามารถของบุคคลในการจํา การคิด 

การตดัสนิใจ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ และการกระทําสิ�งต่างๆ รวมทั 8งความสามารถในการปรับตวั ถ้า
บคุคลใดทําสิ�งเหลา่นี 8ได้ดี แสดงว่าบคุคลนั 8นมีสตปัิญญาสงู นักจิตวิทยาและนกัศึกษาค้นพบว่า คนเรา
มีระดบัสติปัญญาแตกต่างกัน ตั 8งแต่ระดบัสงู-ตํ�า ซึ�งมีผลทําให้เกิดความแตกต่างในด้านประสิทธิภาพ
ของบุคคล ทั 8งในแง่ของการทํางาน และการทําพฤติกรรมอื�นๆ ในชีวิตโดยปกติความสามารถทาง
สตปัิญญาของบุคคลจะแตกต่างกนัไปตามปัจจยัสําคญั 2 ประการ ได้แก่ 

(1) พนัธกุรรม หมายถึง ลกัษณะต่างๆที�บุคคลได้รับการถ่ายทอดมาจากบรรพ 
บรุุษ ซึ�งจากหารศกึษาสว่นใหญ่พบว่า บคุคลมีแนวโน้มที�จะมีระดบัสติปัญญาใกล้เคียงกบับิดามารดา 
และบรรพบรุุษ 

(2) สภาพแวดล้อม หมายถึง สภาพต่างๆที�เกี�ยวข้องกบับุคคล ทั 8งสภาพแวดล้อม 
ทางกายภาพ และสภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา ล้วนส่งผลต่อพัฒนาการและความสามารถทาง
สตปัิญญาของบุคคลทั 8งสิ 8น เช่น อาหาร การดแูลสขุภาพ วิธีอบรมเลี 8ยงด ูการศกึษา และการส่งพฒันา
ด้านอื�นๆ 

จากแนวคิดเรื�องความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) ได้นํามาเป็น
ตวัแปรในการศึกษาวิจยัครั 8งนี 8บนพื 8นฐานความคิดที�ว่า เพศ อาย ุรายได้ ที�แตกต่างทําให้กลุม่ตวัอย่าง
มีการสื�อสารบนอินเทอร์เน็ตแตกต่างกัน นอกจากนี 8กลุ่มทางสงัคมเป็นปัจจัยหนึ�งที�มีอิทธิพลอย่างยิ�ง
ต่อพฤติกรรมการสื�อสาร ซึ�งทฤษฎีการแบ่งกลุม่ทางสงัคม (Social Categories Theory) ได้กลา่วถึง
แรงผลักดันที�ทําให้บุคคลหนึ�ง ได้มีการใช้สื�อนั 8น เกิดจากคุณสมบัติของบุคคลในด้านองค์ประกอบ
ทางด้านสงัคม โดยอธิบายว่าบคุคลที�มีลกัษณะทางสงัคม สภาพแวดล้อมคล้ายคลงึกัน เช่น ครอบครัว 
วฒันธรรม ประเพณี ลกัษณะทางประชากร เช่น เชื 8อชาติ ศาสนา อาย ุเพศ การศึกษา รายได้ ฯลฯ จะ
มีพฤติกรรมการสื�อสารที�คล้ายคลงึกนั (พชันี เชยจรรยาและคณะ, 2541, หน้า 213) 
 
2.8  งานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
 

จากการค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง พบว่า งานวิจัยที�
เกี�ยวข้อง ดงันี 8  
 เมธา เสรีธนาวงศ์ (2547) เรื�อง การวิเคราะห์รูปแบบของส่วนประกอบรายการโทรทศัน์พบว่า 
ส่วนประกอบรายการโทรทศัน์ที�สําคญั 4 ส่วน ได้แก่ ไตเติ 8ลรายการ ตวัอย่างรายการอินเตอร์ลดู และ
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ท้ายรายการ ส่วนประกอบรายการโทรทัศน์จะทําให้ผู้ชมได้รับรู้ถึงรายการที�กําลงัชมว่าเกี�ยวกับอะไร 
และมีลักษณะอย่างไร วัตถุประสงค์ในการทํางานวิจัยเรื�องนี 8 จึงประกอบด้วย 1) เพื�อเป็นข้อมูล
สนบัสนนุการเรียนการสอนวชิาการผลติสว่นประกอบรายการโทรทศัน์ 2) เพื�อสร้างองค์ความรู้พื 8นฐาน
ในด้านการผลติและการสร้างสรรค์สว่นประกอบรายการโทรทศัน์  

ผลการวิจยัพบว่า ส่วนประกอบรายการโทรทศัน์อนัได้แก่ ไตเติ 8ล ตวัอย่างรายการ อินเตอร์ลดู 
และท้ายรายการ ประกอบขึ 8นจากคณุลกัษณะที�หลากหลายที�ผสมผสานกันขึ 8นเพื�อแสดงถึงความเป็น
รายการโทรทัศน์แต่ละรายการ อยู่ในส่วนแรกสุดก่อนนําเสนอเนื 8อหารายการ ประกอบขึ 8นจาก
คุณลักษณะด้านต่างๆ ดังนี 8 1) รูปแบบการนําเสนอไตเติ 8ลลักษณะของภาพไตเติ 8ลรายการ มีการ
สร้างสรรค์ภาพโดยใช้ภาพที�ถ่ายจริง ทัศนสารที�ใช้สร้างเรื�อง ไตเติ 8ลรายการมีการใช้องค์ประกอบ
พื 8นฐานทางทศันสาร อนัได้แก่ พื 8นที� เส้น รูปร่าง ความเข้มสี สี การเคลื�อนไหว และจงัหวะ ตวัอกัษรชื�อ
รายการ มีการใช้ทั 8งภาษาไทยและภาษาองักฤษ ชนิดของตวัอกัษรชื�อรายการมักเป็นแบบหวัตดัหรือไม่
มีหัวในภาษาไทย ลําดับการนําเสนอไตเติ 8ลรายการ มีโครงสร้าง ดงนี 8 สถานี-ร่วมกับ-บริษัทผู้ผลิต
รายการ/สถาบนั-ผู้สนบัสนนุรายการ-เสนอ-ชื�อรายการ-ผู้ดําเนินรายการ/พิธีกร/นักแสดง-ทีมงาน ความ
ยาวของไตเติ 8ลรายการ ไตเติ 8ลรายการมักมีความยาว 10-60 วินามี ขึ 8นอยู่กับความยาวของรายการ 
ลีลาของไตเติ 8ลรายการ มีลักษณะดังนี 8 ความสนุกสนานร่าเริง ความเคลื�อนไหวไม่หยุดนิ�ง ความ
ตื�นเต้นร้อนแรง ความเคร่งขรึมดุดัน ความทนัสมัย ความเรียบง่าย เชย ล้าสมัย ความเป็นไทย และ
ความเป็นชนบท ตัวอย่างรายการ คือ ส่วนประกอบรายาการโทรทัศน์ที�เสนอตัวอย่างเนื 8อหาของ
รายการที�จะออกอากาศในครั 8งนั 8น  
 จากผลงานวิจัยข้างต้น แสดงให้เห็นว่ารายการแบบเดิมนั 8น จะมุ่งเน้นไปที�การผลิตรายการ 
ข้อมูลที�ต้องการนําเสนอเนื 8อหา รูปแบบของรายการ สีสัน รวมไปถึงสาระของรายการที�ต้องการ
นําเสนอ แต่อาจจะลืมคิดในมมุของผู้ชมว่าผู้ชมที�รับชมรายการทีวีนั 8นมีพฤติกรรม หรือความต้องการ
อยา่งไรบ้าง หรือเนื 8อหาสาระประเภทอะไร หรือหากมีข้อสงสยัตอนที�รับชมรายการ หรือข้อมลูต่างๆ ใน
รายการ หรืออยากจะมีส่วนร่วมในรายการณ ขณะนั 8น จะรบกวนสอบถามใครในเวลาที�ต้องการจะ
ซกัถาม หรืออาจจะตอบทางจดหมายหรืออีเมลที�ใช้เวลาอาจจะนานกว่ากําหนดการที�ต้องการทราบ 
 มนูญ โต๊ะอาจ (2553) ศึกษารูปแบบรายการสารคดีโทรทัศน์ด้านวัฒนธรรมที�ผู้ ชมต้องการ
ผ่านโครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการผลติรายการวิทยโุทรทศัน์ Production Camp ครั 8งที� 6 พบว่า 
การวิจัยในชั 8นเรียนเรื�องรูปแบบรายการสารคดีโทรทัศน์ด้านวัฒนธรรมที�ผู้ ชมต้องการผ่านโครงการ
อบรมเชิงปฏิบตัิการการผลิตรายการวิทยโุทรทศัน์ Production Camp ครั 8งที� 6 โดยมีวตัถปุระสงค์เพื�อ
บรูณาการงานบริการวิชาการแก่สงัคมกบัการวจิยัเพื�อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในการเก็บข้อมลูเพื�อการ
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จดัทํารายการโทรทศัน์ให้กบันักศึกษาและเพื�อทราบถึงรูปแบบรายการสารคดีโทรทศัน์ด้านวฒันธรรม
ที�ผู้ชมต้องการจากกรณีศกึษาโครงการอบรมเชิงปฏิบตัิการการผลิตรายการวิทยโุทรทศัน์ Production 
Camp ครั 8งที� 6 ณ ชมุชนวดัคลองตาลองอําเภอปากช่องจงัหวดันครราชสีมา 
 ผลจากการบูรณาการงานวิชาการกับงานวิจยัโดยนกัศกึษาได้พฒันาทกัษะการเรียนรู้โดยเป็น
ผู้ เก็บข้อมลูเกี�ยวกบัรูปแบบรายการสารคดีโทรทศัน์ด้านวฒันธรรมที�ผู้ชมต้องการและผู้วิจยันําข้อมลูที�
ได้มาสรุปโดยใช้ค่าสถิติร้อยละจากกลุม่ตวัอย่างที�ตอบแบบสํารวจทั 8งหมด 36 คนพบว่าร้อยละ 58.33 
เป็นเพศชายร้อยละ 41.67 เป็นเพศหญิงร้อยละ 27.78 มีอาย ุ35 ปีขึ 8นไปร้อยละ 50.00 มีการศกึษา
ระดบัปริญญาตรีร้อยละ 33.33 มีอาชีพพนักงานทั�วไป/เอกชน  มีรายได้ระหว่าง 5,000 - 10,000 บาท/
เดือน  ติดตามรับชมบ่อยครั 8งและเห็นว่ารายการที�ให้ความรู้มีสารประโยชน์เป็นปัจจัยที�ทําให้ผู้ ชม
ติดตามรับชมร้อยละ 36.11 เห็นควรให้มีรูปแบบรายการสารคดีร้อยละ 30.56 สะดวกรับชมวนัจนัทร์-
ศกุร์เวลา 18.00-24.00 น. ร้อยละ 66.67 ใช้เวลารับชมรายการน้อยกว่า 2 ชั�วโมงต่อวนัและร้อยละ 
61.11 สะดวกรับชมทางโทรทศัน์ฟรีทีวี 

จากผลงานวิจยัข้างต้น แสดงให้เห็นว่า ส่วนใหญ่รายการโทรทศัน์ของประเทศไทยนั 8น ยงัขาด
การมีส่วนร่วมของบุคคลในสดัสว่นที�จําเป็น บางครั 8งการทํารายการโทรทศัน์บางครั 8งอาจจะต้องตอบ
โจทย์ของสงัคม บริบท หรือยคุสมัยของคนไทยในปัจจบุนัได้อย่างทนัถ่วงที ไม่ได้ให้รายการต้องให้คน
ดูหรือผู้ชมต้องมีบทบาทจนมากเกิดไป แต่หากดูข้อมูลจากสถิติ หรือสิ�งต้องการทราบ ณ ขณะนั 8น 
รายงานวิจัยนี 8ได้เลือกเรื�องเกี�ยวกบังานสารคดี ที�มีความเข้าถึงและเข้าใจได้ยากในกลุ่มบุคคลทั�วๆไป 
แตมี่วตัถปุระสงค์เพื�อบรูณาการงานบริการวิชาการแก่สงัคมกับการวิจยัเพื�อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ใน
การเก็บข้อมลูเพื�อการจัดทํารายการโทรทศัน์ให้กับนักศึกษาและเพื�อทราบถึงรูปแบบรายการสารคดี
โทรทศัน์ด้านวัฒนธรรมที�ผู้ ชมต้องการจากกรณีศึกษาโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการการผลิตรายการ
วิทยโุทรทศัน์ Production Camp ครั 8งที� 6 ที�ชมุชนวดัคลองตาลองอําเภอปากช่องจงัหวดันครราชสีมา
เพื�อให้เกิดการผลิตรายการในรูปแบบใหม่ๆ ในเชิงสารคดีเท่านั 8นเนื 8อหา ให้ครอบคลมุกับที�รายการ
ต้องการ  

ลกัษมี คงลาภ (2555) การศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับและความต้องการของเด็กและเยาวชน
ที�มีตอ่รายการโทรทศัน์สําหรับเด็กและเยาวชนทางสถานีโทรทศัน์เพื�อบริการสาธารณะไทยพีบีเอส เป็น
การศึกษาเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การสนทนากลุม่ (Focus Group) กลุม่เด็กและ
เยาวชนอายรุะหว่าง 12-22 ปี จํานวน 8 กลุม่ๆ ละ 8 คน รวมเป็นเด็ก 64 คน จําแนกกลุ่มตามความ
สนใจที�แตกต่างกันของวัฒนธรรมกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเด็กเรียนกลุ่มเด็กชอบเล่นเกม กลุ่มเด็กสองล้อรัก
ความเร็ว กลุม่ K-POP กลุม่เดก็เที�ยวกลางคืน กลุ่มเด็กจิตอาสา กลุ่มเพศทางเลือก และกลุม่เด็กสนใจ
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ไอทีมีวตัถปุระสงค์เพื�อให้ทราบถึงพฤติกรรมการเปิดรับชมรายการโทรทศัน์ทางสถานีโทรทศัน์ไทยพีบี
เอส เพื�อทราบความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที�มีต่อรายการโทรทศัน์สําหรับเด็กและเยาวชนทาง
สถานีโทรทศัน์ไทยพีบีเอส และเพื�อทราบถึงความต้องการของเด็กและเยาวชนที�มีต่อรายการโทรทศัน์
สําหรับเด็กและเยาวชนทางสถานีโทรทศัน์ไทยพีบีเอส 

จากผลงานวิจยัข้างต้น แสดงให้เหน็วา่ เด็กและเยาวชนมีความสนใจรายการโทรทศัน์ประเภท
ที�แตกต่างกนัออกไปผลการศึกษาพบว่า กลุม่เด็กและเยาวชนที�มีความสนใจในวฒันธรรมต่างกลุ่มกัน 
จะมีความสนใจและรูปแบบการใช้ชีวิตที�แตกต่างกัน ส่วนใหญ่เห็นว่า สื�ออินเทอร์เน็ตเป็นสื�อที�มี
ความสําคญัที�สดุ ด้วยเหตผุลคือ ความสะดวก รวดเร็ว ตอบสนองต่อความต้องการที�หลากหลาย กลุ่ม
ผู้ เข้าร่วมสนทนาสว่นใหญ่เหน็ว่ารายการโทรทศัน์สําหรับเด็กและเยาวชน ควรเป็นรายการที�สนกุสนาน 
แต่มีสาระแฝง ดงู่ายๆ เหมาะสําหรับเด็กอายไุม่เกิน 15 ปี สถานีโทรทศัน์ที�เหมาะสมสําหรับเด็กและ
เยาวชน คือ สถานีโทรทศัน์ช่อง9โมเดิร์นไนน์เนื�องจากมีรายการสําหรับเด็กมาก มีการ์ตนูเยอะ มีสาระ
และมีการสอนเด็ก รายการโทรทัศน์สําหรับเด็กและเยาวชนที�ส่วนใหญ่ชอบดูมากที�สุด คือรายการ
การ์ตูน ผู้ เข้าร่วมสนทนาส่วนใหญ่จะเปิดรับชมรายการโทรทัศน์สําหรับเด็กและเยาวชนช่วงเช้าวัน
เสาร์-อาทิตย์ 

ธีรศกัด์ อริยะอรชนุ (2556) ศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับและความพึงพอใจต่อรายการข่าวทาง
สถานีโทรทศัน์ดาวเทียม การวิจยัครั 8งนี 8มีวตัถปุระสงค์เพื�อ เพื�อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับรายการข่าว
ทางสถานีโทรทัศน์ดาวเทียมของผู้ชมในกรุงเทพมหานคร เพื�อศึกษาความพึงพอใจของประชาชนใน
เขตกรุงเทพมหานครที�มีต่อรายการข่าวทางสถานีโทรทศัน์ดาวเทียมและเพื�อศึกษาความคาดหวงัของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครที�มีต่อรายการข่าวทางสถานีโทรทัศน์ดาวเทียม Media News 
Channel 

จากผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 58.5 ส่วนใหญ่มีอายุ
ระหว่าง 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 54.2 มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 48.5 ระดับ
การศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 45.8 มีรายได้เฉลี�ยต่อเดือนระหว่าง 20,001-30,000 บาท คิด
เป็นร้อยละ 41.0   

พฤติกรรมการเปิดรับรายการข่าวทางสถานี โทรทัศน์ดาวเทียม ดาวเทียม Media News 
Channel จากผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีช่วงเวลาและรายการในการชมรายการข่าวทาง 
ดาวเทียม Media News คือ ข่าว Breaking News 11.15 น., 14.30 น., 16.00น. คิดเป็นร้อยละ 66.0 
มีพฤติกรรมในการเปิดรับชมรายการข่าวทาง Media News คือ เปิดสลบัไปมากับช่องอื�นเมื�อมีพัก
โฆษณา คิดเป็นร้อยละ 79.0 มีการนําเนื 8อหาจากการชมรายการข่าวทาง Media News ไปใช้ในการ
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สนทนาหรือแสดงความคิดเห็นกับสมาชิกครอบครัว และกลุ่มเพื�อน 4-5 วนัต่อสปัดาห์ คิดเป็นร้อยละ 
46.2  

องค์ประกอบของรายการข่าวทาง Media News จากผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
เหตผุลที�สนใจชมรายการข่าวเพราะมีความน่าเชื�อถือมากที�สดุ คิดเป็นร้อยละ 69.8 มีลกัษณะการ
นําเสนอรายการข่าวแบบที�ท่านชอบมากที�สุด คือ มีการนําเสนอแบบเล่าข่าว อธิบายได้ชัดเจน 
มองเห็นภาพ คิดเป็นร้อยละ 35.0 มีลกัษณะเนื 8อหาข่าวจากรายการข่าวที�สนใจชม คือ มีเนื 8อหาข่าว
ถกูต้อง น่าเชื�อถือ มีความเป็นกลาง คิดเป็นร้อยละ 57.8 ประเภทของข่าวในรายการข่าวที�สนใจชม
อนัดับแรก คือ ข่าวการเมือง คิดเป็นร้อยละ 53.0 เทคนิคการนําเสนอในรายการข่าวที�กลุ่มตัวอย่าง
ชอบ คือ มีการใช้ภาพประกอบข่าวทําให้มองเห็นภาพชัดเจน เข้าใจง่ายขึ 8น คิดเป็นร้อยละ 92.2  

ความพึงพอใจที�มีต่อรายการข่าวทาง Media News จากผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างมี
ความคิดเห็นเกี�ยวกับความพึงพอใจที�มีต่อรายการข่าวในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที�สดุ เมื�อพิจารณา
ระดบัความพึงพอใจเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดบัมากที�สดุ ได้แก่ รูปแบบรายการข่าวแต่ละรายการ
เหมาะกบัผู้ชมทกุเพศทกุวยั รองลงมาคือ มีการรายงานความคืบหน้าเกาะติดในประเด็นสําคญัที�กําลงั
อยูใ่นความสนใจ และมีการนําเสนอหวัข้อข่าวเด่นก่อนเข้ารายการ ตามลําดบั 



 
บทที�  3 

 

ระเบยีบวธีิวจัิย 
 

การศึกษาเรื	อง “นวัตกรรมการสื	อสารผ่านแอพลิเคชั	น (Application) ของรายการเกมโชว์
โซเชี	ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 กับการตอบสนองของผู้ ชม” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
สําหรับการวิจยัเชิงคณุภาพมุ่งศกึษาเกี	ยวกบัเพื	อศกึษาการสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ประเภทเกมโชว์
ที	มีการโต้ตอบกับกลุ่มผู้ ชมแบบตอบสนอง(Interactive)อย่างไร และการวิจัยเชิงปริมาณ เป็น
การศึกษาข้อมูลเกี	ยวกับและเพื	อศึกษาการตอบสนองของผู้ รับชมรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ 
จากกลุ่มคนใช้แอพลิเคชั	น (Application)ในปัจจุบันการเก็บข้อมูลของงานวิจัยครั Dงนี D ได้แก่  การ
สัมภาษณ์เชิงลึกและแบบสอบถาม เพื	อให้ได้ข้อมูลในการตอบปัญหาการทําวิจัย โดยมุ่งศึกษา
กระบวนการสื	อสารและการวิเคราะห์ถึงปัจจัยต่างๆ ที	ส่งผลต่อนวัตกรรมการสื	อสารผ่านแอพลิเคชั	น 
(Application)รวมถึงกลยุทธ์สื	อต่างๆ ที	ใช้ในการสื	อสาร ตลอดจนการค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารที	
เกี	ยวข้องและการสมัภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย ส่วนการวิจัยเชิงปริมาณนั Dนเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล
เกี	ยวกับการทัศนคติและความพึงพอใจของประชาชนโดยใช้แบบสอบถาม ทั Dงนี Dผู้ วิจัยได้แบ่ง
รายละเอียดเนื Dอหาของระเบียบวิธีวิจยัไว้ดงัต่อไปนี D 

3.1  การวิจยัเชงิคณุภาพ 
3.2  การวิจยัเชงิปริมาณ 

 

3.1  การวจัิยเชงิคุณภาพ มีวิธีการวิจยั ดงันี D 
 

3.1.1  กลุ่มเป้าหมายที�ใช้ในการวิจัย 

ผู้ผลติรายการเกมโชว์โชว์โซเชียล ชอ่งไทยรัฐทีวี 32 ได้แก่ 2 ฝ่ายของรายการดงันี D  
1)  ผู้ผลิตรายการเกมโชว์โซเชียล 
2)  โปรดิวเซอร์รายการรายการเกมโชว์โซเชียลและทีมงาน 
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3.1.2  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1.2.1 แหล่งข้อมลู ผู้ วิจยัใช้การเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิ คือ ใช้วิธีการสมัภาษณ์
เชิงลกึ (In-depth Interview) คือการเน้นซกัถามแบบการสมัภาษณ์รายบุคคล ตวัต่อตัว ระหว่างผู้ ให้
สัมภาษณ์กับผู้ สัมภาษณ์ โดยการกําหนดประเด็นคําถามแบบปลายเปิด เพื	อให้ผู้ ให้สัมภาษณ์
สามารถตอบคําถามและแสดงความคิดเห็น ในประเดน็ตา่งๆ ได้อย่างอิสระเป็นการเก็บข้อมลู   

3.1.2.2 การสงัเกตการณ์แบบไม่มีสว่นร่วม (Non-participant Observation) เป็น
การสงัเกตการณ์ในระหว่างการผลิตรายการแบบไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมใดๆ โดยผู้ วิจัยเป็นเพียงผู้
สงัเกตการณ์ปรากฏการณ์ต่างๆที	เกิดขึ Dนจากภายนอกเท่านั Dน 

3.1.2.3 การสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth Interview)คือ การเน้นซกัถามแบบการ
สมัภาษณ์รายบุคคลตัวต่อตัวระหว่างผู้สมัภาษณ์กับผู้ ให้สมัภาษณ์ โดยการกําหนดประเด็นคําถาม
แบบปลายเปิด เพื	อให้ผู้สมัภาษณ์สามารถตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆได้อย่าง
อิสระ  

ผู้ ให้การสมัภาษณ์เชิงลกึมีจํานวนทั Dงสิ Dน 2ทา่น ดงัตอ่ไปนี D  
1)  คณุพงศ์สขุ  หิรัญพฤกษ์กรรรมการผู้จดัการ บริษัท โชว์ไร้ขีด จํากดั  

ผู้ผลิตรายการ 
2)  คณุเพียงแพร เตียะเพชร โปรดิวเซอร์รายการเกมโชว์โซเชียลและทีมงาน 

 
3.1.3  เครื�องมือที�ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1.3.1 แบบสมัภาษณ์ (Interview Guide) เป็นการออกแบบคําถามในประเด็น
ต่างๆที	ผู้สมัภาษณ์สนใจ โดยมีความสอดคล้องกับปัญหานําวิจยัและวัตถุประสงค์งานวิจัยเพื	อให้ได้
คําตอบที	ครอบคลมุและตรงประเด็น 

3.1.3.2 เครื	องบันทึกเสียง (Voice Recorder) ใช้บันทึกเสียงระหว่างการสนทนา
ของการสัมภาษณ์ เพื	อให้ได้ข้อมลูที	ละเอียดและครบถ้วนจากการสมัภาษณ์ เนื	องจากผู้สัมภาษณ์
สามารถถอดเนื Dอความจากเครื	องบนัทกึเสียงเพื	อเก็บรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบรายละเอียดของการ
สมัภาษณ์อีกครั Dงหนึ	งได้ อีกทั Dงยังเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลโดยการใช้ร่วมกบัการจด
บนัทกึภาคสนาม 

ดังนั Dน เพื	อเก็บข้อมูลดังกล่าว สิ	งจําเป็นสําหรับผู้ วิจัยที	ต้องมีเครื	องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมลู คือ แนวคําถามประกอบการสมัภาษณ์ ดงันี D 
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1)  แนวคําถามสมัภาษณ์ผู้ผลติรายการ 
(1)  ประวตัคิวามเป็นมาของรายการเกมโชว์โซเชียลมีความสําคญั

อยา่งไร 
(2)  เกณฑ์ในการเลือกให้กลุม่ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมในการเล่นเกมส์ใน

รายการมีความเป็นมาอยา่งไร 
(3)  การเลือกสถานีการออกอากาศเป็นอย่างไร 
(4)  เห็นผลอะไรถึงเลอืกรูปแบบรายการเกมโชว์ที	ใช้สื	อinteractive/หรือ

รายการประเภทเกมโชว์แบบเดมิ 
(5)  การจงูใจผู้ รับชมให้เกิดการร่วมสนกุกบัรายการอย่างไร 

2)  แนวคําถามในการสมัภาษณ์โปรดวิเซอร์รายการและทีมงาน 
(1)  การวางรูปแบบการนําเสนอของรายการเพื	อให้เกิดความน่าสนใจ

อยา่งไร 
(2)  การคดักรองเนื Dอหาของรายการเพื	อให้เกิดความน่าสนใจอย่างไร 
(3)   รูปแบบของการที	มีการตอบสนอง (Interactive) กบัผู้ชมจะมีรูปแบบ

อยา่งไร 
 

3.1.4   การสร้างเครื�องมือในการเก็บข้อมูล  

ในการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) แบบสัมภาษณ์ (Interview Guide) มี
ลกัษณะผสมกันทั Dงแบบสอบถามปลายเปิด (Open Ended Questionnaire) เพื	อให้ได้ข้อมูลหรือ
คําตอบในสิ	งที	ผู้สมัภาษณ์ต้องการจากผู้ให้สมัภาษณ์และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ ให้สมัภาษณ์ได้แสดง
ความคดิเหน็  
 

3.1.5  การตรวจสอบเครื�องมือที�ใช้ในการเก็บข้อมูล  

ผู้วจิยัใช้แบบสมัภาษณ์ทั Dงแบบมีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้างเพื	อให้ผู้ ให้สมัภาษณ์ได้มีโอกาส
ในการตอบคําถามได้ตามต้องการ แต่ขณะเดียวกันก็ต้องมีแนวคําถามเพื	อให้ผู้วิจยัได้คําตอบตรงกับ
ปัญหานําวิจยัที	ผู้ วิจยัต้องการศึกษาด้วย โดยผู้ วิจัยตรวจสอบประเด็นและความถกูต้องกับอาจารย์ที	
ปรึกษาถึงความครอบคลุมและครบถ้วนของคําถาม เพื	อนําไปปรับปรุงและแก้ไขก่อนนําแบบ
สมัภาษณ์ไปใช้ในการเก็บข้อมลูจริง 

3.1.6  ระยะเวลาในการศึกษา 
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ระยะเวลาในการศึกษานับจากการลงพื Dนที	ครั Dงแรกจนผู้ศึกษางานวิจัยสามารถเก็บข้อมลูได้
อยา่งครบถ้วนในการตอบปัญหานําวจิยัและวตัถปุระสงค์ของการศึกษา โดยผู้วิจยัแบ่งเป็น 2 ช่วงเวลา 
ดงัต่อไปนี D 

ช่วงที	หนึ	ง เพื	อสํารวจสถานที	จดัรายการและลกัษณะของรูปแบบรายการเกมโชว์โซเชียลในการ
ปรับปัญหานําวิจยัและวตัถปุระสงค์ของงานวิจยัที	ต้องการศกึษา 

ช่วงที	สอง เพื	 อทําการศึกษาและเก็บข้อมูลประกอบกับการตอบปัญหานําวิจัยและ
วตัถปุระสงค์ของงานวิจยัที	ศกึษา 
 

3.1.7  การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมลูโดยการรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาเอกสารต่างๆ การสงัเกตการณ์แบบ
ไม่มีส่วนร่วมและการสมัภาษณ์ จากนั Dนจึงนําข้อมูลมาวิเคราะห์เพื	อตีความหมาย โดยการวิเคราะห์
ข้อมลูเชิงคณุภาพแบบสร้างข้อสรุป ได้แก่ การวิเคราะห์แบบอปุนยั (Analytic Induction) ซึ	งเป็นการ
ตีความสร้างข้อสรุปแบบอปุนยัจากการจดบนัทึก การสงัเกตและการสมัภาษณ์ของปรากฏการณ์ต่างๆ
ที	พบเห็น โดยใช้การบรรยายแบบพรรณนา 
 

3.1.8  การตรวจสอบข้อมูล 

การตรวจสอบข้อมูล ใช้วิธีการตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation) ซึ	งเป็นการตรวจสอบ
ข้อมลูว่ามีความถกูต้องตรงกนั ซึ	งใช้การตรวจสอบสามเส้า 2 วิธี ดงัต่อไปนี D 

1) การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data Triangulation) การตรวจสอบความ
ถกูต้องของข้อมลูทางด้านบุคคล เวลา สถานที	 จากการสมัภาษณ์เชิงลกึทั Dงผู้ นําชมุชน กลุ่มผู้ ให้ข้อมลู
สําคญัและคนในชมุชน หากผู้วิจยัมีการเก็บข้อมลูซึ	งมีความแตกต่างกัน ข้อมลูที	ได้จะเหมือนเดิมหรือ
เปลี	ยนไป 

2) การตรวจสอบสามเส้าด้านวิธีรวบรวมข้อมูล (Methodological Triangulation) 
การใช้วิธีการเก็บข้อมลูที	หลากหลายโดยใช้เครื	องมือที	แตกต่างกันหรือใช้เครื	องมือที	ผสมผสานในการ
เก็บข้อมลูประเด็นเดียวกัน ซึ	งผู้วิจยัจะใช้การสงัเกต การสมัภาษณ์เชิงลกึและการใช้แบบสอบถามเชิง
สํารวจควบคู่ไปกบัการวจิยัเอกสาร  
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3.1.9  การนําเสนอข้อมูล 

การนําเสนอข้อมลูใช้ข้อมลูจากการศึกษาประกอบกับการวิเคราะห์ตีความตามแนวคิดและ
ทฤษฎีที	ใช้ในการศกึษางานวิจยัครั Dงนี D ด้วยการเขียนเล่าเรื	องหรือการบรรยาย (Narrative) ด้วยวิธีการ
อธิบายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Descriptive)ในการนําเสนอข้อสรุปเบื Dองต้นเพื	อตอบปัญหานําวิจยัของ
การศกึษา โดยแบ่งออกเป็นประเด็นต่างๆ ดงัต่อไปนี D  

1)  ประวตัคิวามเป็นมาของรายการเกมโชว์โซเชี	ยล 
2)  กระบวนการการผลิตรายการเกมโชว์โซเชี	ยลที	มีการสื	อสารแบบตอบสนอง 

(Interactive) กบัผู้ชมรายการอยา่งมีสว่นร่วม  
 

3.2  การวจัิยเชงิปริมาณ มีวิธีการวิจยั ดงันี D 
 
 ในการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผู้ศกึษาจะทําการวิจยัโดยมุ่งหาข้อเท็จจริง
และข้อสรุปเชิงปริมาณ เน้นการใช้ข้อมลูที	เป็นตวัเลขเป็นหลกัฐานยืนยนัความถกูต้องของข้อค้นพบซึ	ง
เป็นวิธีการทางวิทยาศาสตร์ที	อยู่บนรากฐานของข้อมูลเชิงประจักษ์  โดยใช้แบบสอบถามโดยเก็บ
ข้อมูลเกี	ยวกับทัศนคติและความพึงพอใจผู้ ร่วมแข่งขันในรายการเกมโชว์โซเชี	ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
แล้วนํามาวิเคราะห์หาข้อสรุปผลการวิจยัด้วยวิธีการทางสถิติเป็นเครื	องมือในการวิจยั 
 

3.2.1  ประชากร 

ประชากรที	ใช้ในการวิจัยครั Dงนี Dเชิงปริมาณนี D เป็นกลุ่มที	เข้าร่วมเล่นเกมส์รายการ “เกมโชว์
โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” โดยผู้ที	มีคุณสมบัติในการตอบจะต้องเป็นผู้ที	เคยเข้าร่วมการแข่งขันใน
รายการ “เกมโชว์โซเชียล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
 

3.2.2  กลุ่มตัวอย่างและวิธีการสุ่มตัวอย่าง  

การกําหนดกลุม่ตวัอย่างจากผู้ชมที	ชมรายการโดยหาฐานผู้สมัครเลน่เกมส์ จากทีมงานจากผู้
ควบคมุการผลิต (Producer) รายการที	จะนําฐานข้อมลูมาใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณนี Dพิจารณาจาก
จํานวนประชากรในการเข้าร่วมแข่งขนัเกมส์ซึ	งรายการออกอากาศครั Dงแรกเมื	อวนัที	 25 เมษายน พ.ศ. 
2557 ออกอากาศช่องไทยรัฐทีวี 32 ทกุวนัจนัทร์-ศกุร์ มีประชากรประมาณ 1,100,000 คน ซึ	งเป็นการ
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการคํานวณตามสัดส่วน
ประชาชน (Probability Proportional to Size: PPS) เนื	องจากการวิจัยครั Dงนี D ผู้วิจัยทราบจํานวน
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ประชากรทั Dงหมดที	ต้องการศกึษาคือ 1,100,000 คน จึงใช้สตูรการคํานวณกลุ่มตวัอย่างของ Yamane 
(1973) โดยกําหนดความเชื	อมั	นไว้ที	 95% และค่าความคลาดเคลื	อนจากการสุม่ตวัอย่างไว้ที	 5%  
 

 
เมื	อ n = เป็นขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

 N = เป็นขนาดของประชากร 
         e = ค่าความผิดพลาดที	ยอมรับได้ 

ด้วยผู้ เข้าร่วมแข่งขนัมีประชากร 1,100,000 คน 
ดงันั Dน    n       =          1,100,000 

 1+1,100,000(0.05)u 

=   399.85หรือ 400 คน 
หรือ ตามการกําหนดค่าตวัอยา่งของ Taro Yamane ที	ระดบัความเชื	อมั	น 95%  
 

3.2.3  เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 
เครื	องมือที	ใช้ในการวิจยั คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ	งเป็นเครื	องมือที	ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล โดยเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Closed-Ended Questionnaire) โดยได้จัดลําดับ
เนื Dอหาแบบสอบถามให้ครอบคลมุข้อมลูที	ต้องการโดยแบ่งคําถามออกเป็น 4 ส่วน ดงันี D  

ส่วนที	 1  เป็นแบบเลือกตอบ (Check List) โดยเป็นคําถามเกี	ยวกบัข้อมลูทั	วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม 

ส่วนที	 2  เป็นแบบเลือกตอบ (Check List) โดยเป็นคําถามเกี	ยวกบัด้านทศันคติต่อ
รายการเกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32 

ส่วนที	 3  เป็นแบบมาตรวดัแบบให้คะแนน โดยเป็นคําถามเกี	ยวกบัความพงึพอใจต่อ
รายการเกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32 ผู้ตอบแบบสอบถามจะต้องเลือกตอบคําถามแต่ละข้อเพียง  
1 คําตอบเท่านั Dน โดยลกัษณะคําถามจะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดงันี D 
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        ระดับการทศันคต ิ              คะแนน  

มากที	สดุ หมายถึง รับรู้ระดบัมากที	สดุ        ให้คะแนน 5 คะแนน 
มาก   หมายถึง รับรู้ระดบัมาก         ให้คะแนน 4 คะแนน 
ปานกลาง หมายถึง รับรู้ระดบัปานกลาง        ให้คะแนน 3 คะแนน 
น้อย    หมายถึง รับรู้ระดบัตํ	า         ให้คะแนน 2 คะแนน 
น้อยที	สดุ  หมายถึง รับรู้ระดบัตํ	าที	สดุ        ให้คะแนน 1 คะแนน 

คะแนนเฉลี	ยทัศนคติและความพึงพอใจของผู้ เข้าแข่งขันรายการเกมโชว์โซเชียล ทางช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 ค่าอยู่ระหว่าง 1-5 คะแนน ซึ	งการแปลความหมายจะใช้วิธีอิงเกณฑ์ แล้วแบ่งคะแนน
ออกเป็น 5 ช่วงเท่าๆ กนั โดยการหาค่าความกว้างของอนัตรภาคชั Dน ดงันี D 

 
ช่วงกว้างของอนัตรภาคชั Dน = คะแนนสงูสดุ – คะแนนตํ	าสดุ 
      จํานวนชั Dน 
    = 5-1 
       5 
    = 0.8 
 

      ระดับคะแนน    ระดับความพงึพอใจ 

คะแนนเฉลี	ย 1.00 – 1.80    มีระดบัตํ	ามาก 
คะแนนเฉลี	ย 1.81 – 2.60   มีระดบัตํ	า 
คะแนนเฉลี	ย 2.61 – 3.40   มีระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉลี	ย 3.41 – 4.20   มีระดบัสงู 
คะแนนเฉลี	ย 4.21 – 5.00   มีระดบัสงูมาก 

 
3.2.4  การตรวจสอบความน่าเชื�อถือของเครื�องมือ 

การตรวจสอบความน่าเชื	อถือของเครื	องมือในการวิจัยครั Dงนี D ผู้ วิจัยดําเนินการหาความ
เที	ยงตรง (Validity) และความน่าเชื	อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถามในประเด็นของกระบวนการ
รับรู้และทศันคติของผู้ รับสารโดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี D 

3.2.4.1 การหาความเที	ยงตรง (Validity) ผู้ วิจัยได้นําแบบสอบถามที	สร้างขึ Dน
นําเสนอแก่อาจารย์ที	ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ เพื	อตรวจสอบความถูกต้องและความเที	ยงตรงของ
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คําถาม รวมถงึความเหมาะสมของภาษาที	ใช้ เพื	อขอคําแนะนํา และนํากลบัมาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง
เหมาะสมก่อนนําไปเก็บข้อมลูจริงกบักลุม่ตวัอย่าง 

3.2.4.2 การทดสอบความน่าเชื	อถือ (Reliability) ผู้วิจัยนําแบบสอบถามที	ได้ผ่าน
การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับผู้ ตอบแบบสอบถามที	ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง 

จํานวน 30 คน และนําผลมาวิเคราะห์หาค่าความเชื	อมั	น โดยใช้สถิติสมัประสิทธิ} ∞ (Coefficient) 
เพื	อนํามาหาค่าความเชื	อถือ ซึ	งภาพรวมค่าความเชื	อมั	นจะต้องได้ค่าไม่น้อยกว่า 0.75 ในงานวิจยัครั Dง
นี Dได้ค่าทางด้านทศันคติ 0.901 และค่าทางด้านความพงึพอใจ 0.881 

 
3.2.5  วธีิการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วจิยัได้แจกแบบสอบถามไปยงัทั Dงหมดจํานวน 400 คนโดยการใช้การแจกแบบสอบถามแบบ
ออนไลน์ทางเว็บไซต์ของทางรายการ กลุ่มตัวอย่างจากผู้ ที	เคยร่วมแข่งขนัในรายการเกมโชว์โซเชียล 
โดยก่อนการเก็บแบบสอบถาม ผู้วิจยัได้อธิบายถึงวตัถปุระสงค์ของการวิจยัให้กบักลุ่มเป้าหมายได้รับ
ทราบก่อนตอบแบบสอบถามก่อนเสมอ  

 
3.2.6  การจดัทาํและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วจิยัได้ทําการประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีขั Dนตอนการประมวลผลข้อมลู ดงันี D 
1) การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ทําการตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของ

แบบสอบถามทั Dงหมดที	ได้รับกลบัคืนมาจากกลุม่ตวัอย่าง โดยแยกแบบสอบถามที	ไม่สมบูรณ์ออก 
2) การลงรหัสข้อมูล (Coding) นําข้อมูลของแบบสอบถามทั Dงหมดมาแปรเป็น

สญัลกัษณ์ตวัเลขแทนค่าตวัแปรต่างๆ ทําการลงรหสัตามที	กําหนดไว้ 
3) การบันทึกข้อมูล นําแบบสอบถามที	ผ่านการลงรหัส บันทึกข้อมูลลงในเครื	อง

คอมพิวเตอร์ ด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ เพื	อคํานวณค่าทางสถิติ วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ และ
วิเคราะห์ข้อมลูที	ได้จากแบบสอบถาม 

 
3.2.7  สถิติที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล  

การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลที	ได้จากแบบสอบถามจํานวน 400 ชุด โดยประมวลผลด้วยเครื	อง
คอมพิวเตอร์ และใช้โปรแกรมทางสถิต ิเพื	อการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี D 

1) การวิเคราะห์ข้อมูลอธิบายลักษณะทั	วไปของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติเชิง
พรรณนา โดยใช้คา่ร้อยละ (Percentage) 
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2) การวิเคราะห์ข้อมูลเกี	ยวกับระดบัทศันคติและความพึงพอใจผู้ ร่วมรายการโดยใช้
สถิติเชิงพรรณนา โดยใช้ตารางแสดงค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี	ยเลขคณิต (Mean) และค่า
เบี	ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D)และจําแนกตามลําดบั 

3) การทดสอบสมมติฐาน (t-test)1 
 

t     =       
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2
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−  

เมื	อ  t  = ค่าที - เทสท์ (t- test Independent)   โดยที	 df = n1+ n2-2 
 X 1 , X2 = ค่าเฉลี	ยของคะแนนกลุม่ที	 ๑ และกลุม่ที	 ๒ ตามลาํดบั 
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2  = ความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ที	 ๑ และกลุม่ที	 ๒ ตามลาํดบั 
 n1  , n2 = จํานวนคะแนนของกลุม่ที	 ๑ และกลุม่ที	 ๒ ตามลาํดบั 
 

4) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (ONE WAY ANOVA) หรือ (F-test)2 

  F            =    
w

b

MS

MS  

 F    =   อตัราสว่นของความแปรปรวน 
 MSb =   ค่าความแปรปรวนระหวา่งกลุม่ 
 MSw =   ค่าความแปรปรวนภายในกล  
 

 

                                                           

 

 



 

บทที� 4 
 

ผลการศกึษา 
 

การวิจัยเรื� อง “นวัตกรรมการสื�อสารผ่านแอพลิเคชั�น (Application) ของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 กับการตอบสนองของผู้ ชม” มีวัตถุประสงค์เพื�อศึกษากระบวนการ
สร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อสมัยใหม่ผ่านการตอบสนอง (Interactive) โดยใช้ แอพลิเคชั�น 
(Application) และเพื�อศกึษาทศันคติ และความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมรายการเกมโชว์แบบตอบสนอง 
(Interactive) ที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชียล ทางช่องไทรัฐทีวี โดยทําการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี�ยวกับ
กระบวนการสร้างสรรค์รายการเกมโชว์โซเชียล ซึ�งการวิจยัในครั Dงนี Dเป็นการวิจยัทั Dงเชิงคณุภาพและเชิง
ปริมาณ โดยผู้วิจยัได้วิเคราะห์ทั Dงจากเอกสาร งานวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมลูจากการสมัภาษณ์และ
แบบสอบถาม ในที�นี Dได้แบ่งผลการศกึษาออกเป็น 2  ส่วน ดงันี D 
 

4.1  การสร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อใหม่ 
  

การสร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อใหม่เป็นการผสมผสานสื�อเดิมคือโทรทศัน์และการใช้สื�อใหม่
อย่างแอพลิเคชั�น มาเป็นส่วนหนึ�งของรายการนั Dนจะต้องดําเนินการควบคู่กันไปเพื�อให้เกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างมาก ที�จะผลิตรายการออกสู่สายตากลุ่มผู้ชมที�ชื�นชอบและยัง
สามารถจูงใจให้กลุ่มผู้ชมกลุ่มใหม่เข้ามามีส่วนร่วมกับรายการได้อย่างเข้าถึงได้โดยตรง ทั Dงนี Dการทํา
รายการที�ผสมผสานสื�อเดมิและสื�อใหม่ต้องอาศัยผู้ เชี�ยวชาญทางด้านการผลิตรายการและผู้ เชี�ยวชาญ
ทางด้านการใช้สื�อเทคโนโลยีสารสนเทศมาผนวกกนัเพื�อให้เกิดรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

 
4.1.1  ประวติัความเป็นมาของรายการเกมโชว์โซเชียล 

บริษัท โชว์ไร้ขีด จํากัด ได้เริ�มต้นผลิตรายการแบไต๋ ไฮเทค เป็นรายการโทรทัศน์ ประเภท 
วาไรตี Dทอล์กโชว์ เกี�ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ เริ�มออกอากาศครั Dงแรกเมื�อวนัที� 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 
2549 ออกอากาศทาง เนชั�น แชนแนล เป็นรายการสด ดําเนินรายการโดย พี�หนุ่ย พงศ์สขุ หิรัญพฤกษ์ 
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ศภุเดช สทุธิพงศ์คณาสยั หรือที�เรียกกันว่า "อ.ศภุเดช", ที�รัก บุญปรีชา หรือที�รู้จกักันในนาม "พี�หลาม 
จิRกโก๋ไอที", พีระพล ฉัตรอนันทเวช หรือที�รู้จักกันในนาม "ปีเตอร์กวง ควงมือถือ" และพิธีกรหญิง คือ 
เฟื� องลดา สรานี สงวนเรือง ต่อมาได้ผลิตรายการในสมัยทีวีดิจิตอล จึงได้ผลติรายการ Game Show 
Social เป็นรายการเกมโชว์รูปแบบใหม่ ที�ไม่มีใครกล้าทํามาก่อน โดยท่านจะสามารถเล่นเกมไป
พร้อมๆ กับปรัศนี บนหน้าจอทีวีได้ผ่านแอพลิเคชั�น Game Show Social ได้ทั Dง ระบบปฏิบัติการ iOS 
และ Android ออกอาอากาศ สด! ทกุวนัจนัทร์-ศุกร์ 21.30-22.00 น. ทาง ThairathTV HD ช่อง 32 
สาเหตทีุ�เลือกสถานีไทยรัฐทีวีออกอากาศรายการเกมโชว์โซเชียล นายพงศ์สขุ หิรัญพฤกษ์ (สมัภาษณ์, 
24 เมษายน 2558) กลา่วว่า “เหตผุลที�เลือกสถานี โทรทศัน์ไทยรัฐทีวีออกอากาศ เพราะตอนที�เสนอจะ
ทํารายการให้กบัทางไทยรัฐทีวี ช่วงที�ทีวียคุดิจิตอลกําลงัเข้ามามีบทบาทในสงัคมไทย ทางไทยรัฐทีวีให้
โจทย์และนโยบายของช่องว่า “คิดต่างอย่างเข้าใจ” ทําให้เกิดรายการเกมโชว์รูปแบบใหม่ที�ต้องการ
นําเสนอ คือ รายการเกมโชว์โชว์เชียล” ทั Dงนี Dคณุหนุ่ย พงศ์สขุ หิรัญพฤกษ์ ยังได้รับการขนานนามว่า 
“พ่อมดแห่งวงการทีวี” เพราะเป็นผู้ ที�คลกุคลีและอยู่ในวงการไอทีและผลิตรายการในเชิงรายการ
เทคโนโลยีทีวีมาอย่างต่อเนื�อง จึงนําแอพลเิคชั�น (Application) จึงนํามาผนวกกับรายการโทรทศัน์ใน
ยคุทีวีดิจิทลั และยงัคงสโลแกนของช่องไทยรัฐ ทีวี 32 ที�คิดต่างอย่างเข้าใจ จงึทําให้เกิดรายการ “เกม
โชว์โซเชียล”  
 

4.1.2  วัตถุประสงค์ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

คิดค้นรายการรูปแบบใหม่ที�ต้องก้าวลํ Dาทนัเทคโนโลยี รวมถึงการสร้างสรรค์รายการ ต้องอาศยั
การผลิตรายการที�เหมาะสมกับยคุสมัยของทีวีดิจิทลั โดยผู้ประกอบการต้องหาจดุยืนและจุดเด่นของ
รายการของตนเอง รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี  ในด้านของผู้ผลิตรายการโทรทศัน์ เป็น
รายการประเภทตอบสนอง (Interactive) กับผู้ชม ผู้ ชมมีส่วนร่วมกับรายการ รวมถึงมีการจูงใจจาก
ของรางวัลเพื�อให้เกิดแรงกระตุ้นในการร่วมแข่งขัน และยังเป็นมิติใหม่ในการรับชมรายการโทรทศัน์
ประเภทเกมโชว์ รายการเกมโชว์โซเชี�ยล คือรายการที�มีการใช้สื�อสารแบบตอบสนอง ซึ�งเรียกได้ว่าเป็น
รายการแรกในประเทศไทยที�เน้นถึงคณุประโยชน์ของจอที�สอง (Second Screen) ผู้ชมรับชมผ่านทาง
หน้าจอโทรทศัน์และร่วมสนกุแบบตอบสนองผ่านจอสมาร์ทโฟน  

 
4.1.3  กลยุทธ์และกระบวนการผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล  
นวัตกรรมการสร้างสรรค์รายการประเภทเกมโชว์ จะสังเกตได้ว่าในยุคแรกๆของการผลิต

รายการประเภทนี D จะเป็นรายการที�นําเสนอรูปแบบเกมส์มาผสมกับรูปแบบวาไรตี Dกล่าวคือ มีพื Dนฐาน
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อยู่ที�การเล่นเกมส์การแข่งขนัของผู้ ร่วมรายการ แต่จะผสมผสานความบนัเทิงรูปแบบอื�นๆ เข้าไป เช่น 
การเพิ�มสว่นการแสดงตลก และเชิญแขกรับเชิญที�มาร่วมเข้าแข่งขนั จะเป็นศิลปินดารา หรือ บุคคลที�มี
ชื�อเสียงเข้ามาร่วมเข้าแข่งขัน โดยการผลิตรายการเกมโชว์นั Dนจะเป็นการบันทึกเทปและนํามา
ออกอากาศภายหลงั โดยมีการจัดเตรียมการถ่ายทําการแข่งขันที�สตูดิโอ ส่วนผู้ ชมที�ติดตามรายการ
สามารถรับชมผ่านทางโทรทศัน์ หรือสามารถเข้ารับชมการถ่ายรายการที�สตดูโิอ  

การผลติรายการรูปแบบเก่านี Dทําให้ฐานผู้ชมหรือกลุ่มผู้ ที�ติดตามน้อย เนื�องจากขาดการมีส่วน
ร่วมกับรายการโดยตรง ทําให้ผู้ รับชมไม่รู้สกึถึงการมีส่วนร่วมและขาดอรรถรสในการได้รับสาระความ
บนัเทิงจากทางรายการ ซึ�งมีการจํากัดการรับชมจากทางบ้านหรือทางสตดูิโอเท่านั Dน มีการพัฒนาให้
สามารถโต้ตอบผ่านทางข้อความ (SMS) เพื�อร่วมกิจกรรมต่างๆ ที�ทางรายการจดัไว้ให้ 

ยคุที�ทีวีดิจิตอลเข้ามามีบทบาทสําคญัและทําให้คณุผู้ชมมีการเลือกสรรรายการที�ชื�นชอบ เรา
จึงผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล เป็นรายการโทรทัศน์ที�ตอบสนองทําให้ผู้ชมมีส่วนร่วม เพราะคณุผู้ชม
สว่นใหญ่ที�รับชมนั Dนเป็นกลุม่ที�มีแรงขบัเคลื�อนทําไมรายการมีผลการตอบรับที�ดี จึงคิดค้นรายการที�ทํา
ให้คุณผู้ชมที�อยู่ทางบ้านมีส่วนร่วมและร่วมสนุกกับรายการได้มากที�สดุคือรายการ เกมโชว์โซเชี�ยล 
ทางช่องไทยรัฐทีวี 32” พงศ์สขุ หิรัญพฤกษ์ (สมัภาษณ์, 24 เมษายน 2558)  
 

4.1.4 กระบวนการผลิตรายการ 

กระบวนการผลิตรายการและการเตรียมงาน การตั Dงคําถามในรายการเกมโชว์โซเชี�ยลจะตั Dง
คําถามเพื�อให้ล้อกบัข่าวช่วงเยน็ของทางสถานีไทยรัฐ ทีวี ทั Dงนี Dเป็นนโยบายของทางสถานีที�อยากให้ผู้ ที�
ติดตามช่องไทยรัฐทีวีอย่างต่อเนื�องสามารถรับรู้และตอบคําถามในรายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้ และ
นอกเหนือจากนี Dยังตั Dงคําถามจากสื�อสังคมที� กําลังเป็นกระแสอยู่ในช่วงนั Dนเพื�อให้มีคําถามที�
หลากหลาย เพื�อให้เกิดความสนุกสนานของรายการ โดยคําถามในแต่ละวันนั Dนจะอยู่ที�ijคําถามต่อ
วันเพื�อให้เกิดเพลิดเพลินและบันเทิงในเวลาเดียวกัน “โดยการวางรูปแบบในแต่ละข้อตั Dงตวัจนถึงข้อ
สดุท้ายนั Dน จะถกูจัดวางตําแหน่งที�สมเหตสุมผล เช่น ถ้ามีคําถามประเภทข่าวการเมืองที�เคร่งเครียด
ทางเราก็จะหาคําถามที�เบาสมองมาคั�น เพื�อให้รูปแบบการนําเสนอของรายการไม่เครียดจนเกินไป แต่
ยงัคงแฝงสาระพร้อมความบนัเทิงสูส่ายตาผู้ชมอีกด้วย” คณุเพียงแพร เตีRยะเพชร (27 เมษายน 2558) 

 

4.1.5 การผลิตรายการที�ใช้นวัตกรรมแอพลิเคชั�น 

ในขั Dนตอนของการผลิตรายการที�มีสื�อ Application มาเป็นหลกัในรายการ จําเป็นต้องมีผู้
ปล่อยคําถามในขณะที�รายการออกอากาศ ซึ�ง Application ของรายการจะมีเวลาเข้าสู่ระบบภายใน
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เวลา 21.30 ตรงกับเวลาที�ออกอากาศ เพื�อให้ผู้ ที�ร่วมเล่นเกมส์อยู่ในหน้าหลกัของผู้สนับสนนุรายการ
เริ�มที�จะเข้าสู่รายการ โดยจะมีหน้าเตรียมพร้อมที�จะเข้าสู่รายการ เพื�อให้คนที�ถือโทรศัพท์เคลื�อนที�
พร้อมที�จะสแกนบาร์โค้ดของรายการเพื�อตอบคําถามผ่านทางระบบที�ทางรายการจัดไว้ให้เพื�อส่ง
คําถามให้ถือโทรศัพท์เคลื�อนที�หรือสมาร์ทโฟน ของทกุท่านที�ตรงกับเวลาออกอากาศ และต้องตรงกับ
ทางห้องสง่ที�มาการสง่คําถามจากทางตวัพิธีกร และมีความเที�ยงตรงและแม่นยําในการส่งคําถามและ
ให้เกิดข้อผิดพลาดน้อยที�สดุ  
 

4.1.6 รูปแบบการนําเสนอของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

รายการเกมโชว์รูปแบบใหม่ที�ทําให้ผู้ เล่นทางบ้านมีโอกาสได้สมัผัสประสบการณ์ใหม่ในการ
รับชมรายการโดยใช้ Social Media ไปพร้อมๆ กับพิธีกรและปรัศนีในห้องส่ง และชิงรางวลักนัง่ายๆ
แบบ Real Time ผ่านหน้าจอมือของคณุผู้ชม เพียงแค่คณุมีสมาร์ทโฟนและดาว์นโหลดแอพลิเคชั�น 
Game Show Social โดยผู้ชมที�สแกนเข้ามาทนั 100 คนแรกและขึ Dนจอโทรทศัน์จะมีสทิธิnลุ้น 100 แต้ม
ถ้าตอบถกูถ้าตอบผิดก็จะหลดุออกไปเพื�อให้ผู้แข่งขนัท่านใหม่เข้ามาแทน และสําหรับผู้ ที�สแกนไม่ติด
ijjคนแรก ก็จะได้รับแต้ม10แต้มในแต่ละข้อ รายการเกมโชว์โซเชียลมีทั Dงหมด 3 ช่วง  

ช่วงแรกจะเป็นข้อj หรือ ข้อตั Dงตวัจะแจกแต้มให้กับผู้ เข้าแข่งขนัทกุคนในระบบ 100แต้ม และ
เข้าสู่ช่วงVTRแนะนําของรางวัลประจําเดือน เพื�อสะสมแต้มรับของรางวลัที�ต้องการจะแลก ถ้าหากไม่
แลกในเดือนนี Dคะแนนก็สามารถเก็บไว้เพื�อแลกในเดือนถัดไปหรือเก็บแต้มไว้แลกรางวัลที�ต้องการ 
คะแนนไม่มีวนัหมดอายขุึ Dนอยู่กับระยะเวลาของรายการที�ยงันําเสนออยู ่

ช่วงพักเบรกโฆษณาก็ยังมีการสะสมแต้มต่อเนื�อง กับข้อโฆษณามีคําแถมแฝงในโฆษณา
ต่างๆและคําถามจะปรากฏผ่านแอพลเิคชั�น คณุผู้ผู้ชมที�ติดตามรายการรายการแม้แต่พักเบรคโฆษณา
ก็จะรู้และสามารถตอบได้อยา่งต่อเนื�องเพื�อเป็นการเก็บแต้ม 

ช่วงที�สองและสามของรายการจะมีการเล่นเกมส์เพื�อแจกแต้มตามปกติ และอาจจะมีวงล้อ
สะสมแต้มเพื�อเพิ�มแต้มให้กับคุณผู้ชมที�อยู่ทางบ้าน จะมีตั Dงแต่ 20-300 คะแนน ในแต่ละข้อที�ทาง
รายการจดัไว้ สดุท้ายเมื�อจบรายการจะมีการประเมินความพึงพอใจของผู้ชม มีpระดบั และสามารถ
แชร์ ผ่านทางสงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, GooglePlus หรือพดูคยุกับสื�อส่วนตวัของพิธีกร
หรือปรัศนีผ่านทาง Twiiter, Instagram เพื�อให้ผู้ผลติหรือโปรดิวเซอร์สามารถบอกทางทีมงานให้แก้ไข
ได้ทั Dงนี Dยงัสามารถเข้ามาผู้คยุสว่นกบัทางผู้ดแูลระบบผ่านทางFacebook: www.facebook.com/gssc
จะได้สามารถจดัการปัญหาและข้อผิดพลาดในแต่ละวนัได้อย่างทนัถ่วงที 
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4.1.7 กลยุทธ์ในการใช้สื�อของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

จากผลการศึกษากลยทุธ์ที�ใช้ในการสื�อสารต่อผู้ชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยล  สามารถแบ่งออก
ได้ 2 รูปแบบที�ใช้ในการสื�อสาร นั Dนคือสื�อบุคคลที�ใช้ผู้ เชี�ยวชาญและมีความรู้จากทางด้านสื�อสาร
เทคโนโลยีสารสนเทศที�ครํ�าหวอดในรายการโทรทศัน์มาเป็นแรงจงูใจในการเข้าชมรายการ และยงัเป็น
สื�อที�สําคญัที�สามารถบอกถงึรายละเอียดของรายการที�เกิดขึ Dนได้อย่างเข้าใจ  สื�อใหม่เป็นสื�อที�สําคญัที�
ใช้ในรายการเกมโชว์โซเชี�ยลเพราะสามารถใช้สื�อใหม่ในการกระตุ้นให้เข้ามามีส่วนร่วมและร่วม
ประชาสมัพนัธ์ผ่านทางช่องทางที�รายการจดัไว้ให้ จงึสามารถจําแนกได้ดงันี D 

4.1.7.1  สื�อบุคคล 
สื�อบุคคลถือว่าเป็นสื�อที�สําคัญในการชักจงูหรือแสดงความน่าเชื�อถือหรือเชี�ยวชาญ

ในสิ�งใดสิ�งหนึ�งเป็นพิเศษ จึงทําให้บุคคลต่างๆ ถกูยกย่องให้เป็นบุคคลที�เชี�ยวชาญในวงการนั Dนๆ ทาง
รายการเกมโชว์โซเชี�ยลถือวา่ใช้สื�อบคุคลที�ได้รับการยกย่องในวงการโทรทศัน์และสื�อใหม่ อาทิเช่น คณุ
พงศ์สุข หิรัญพฤกษ์ คุณสรานี สงวนเรือง คุณที�รัก บุญปรีชา คุณศุภเดช สุทธิพงศ์คณาสัย และ 
คณุจกัรกฤต โยมพะยอม เป็นบุคคลที�ครํ�าหวาอดในวงการโทรทศัน์และวงการเทคโนโลยี บุคคลเหล่านี D
ยงัเป็น กลุม่คนที�ติดตามสื�อของบุคคลนั Dนๆ เข้ามาร่วมสนกุกบัทางรายการเป็นอย่างมากเวลาที�โพสลง
สื�อออนไลน์ผ่าน Instagram ของแตล่ะท่านก็ได้รับความนิยมและมีผู้ ติดตามจํานวนมาก จึงทําให้เวลา
จะต้องการประชาสัมพันธ์ หรือ นําเสนองาน ก็จะได้รับความนิยมอย่างแพร่ในหมู่คนที�ติดตามอย่าง
มาก 

4.1.7.2  สื�อดั Dงเดมิ 
รายการโทรทัศน์ก็ยังคงใช้สื�อดั Dงเดิมหรือโทรทัศน์ที�ต้องการนําเสนอผลงานออกสู่

สายตาประชาชน ทั Dงนี Dตัวผู้ ผลิตรายการยังเล็งเห็นความสําคัญของการใช้สื�อโทรทัศน์เพื�อเป็นการ
ถ่ายทอดเรื� องราวหรือรายการที�ตนเองต้องการนําเสนอ บริษัทโชว์ไร้ขีด จํากัด มีประสบการณ์ที�
ยาวนานในการผลิตรายการประเภทสื�อสารสนเทศ จนถึงปัจจุบันสามารถผลิตรายการที�ต้องการ
นําเสนอที�ตอบรับความต้องการของคนในกลุม่ใหม่ๆ ได้อย่างต่อเนื�อง ทั Dงนี Dในสถานีไทยรัฐทีวีเองก็ยงัมี
รายการที�นอกเหนือจากรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ยงัมีรายการ The Reviewer ที�เป็นรายการประเภทรีวิว
อปุกรณ์สื�อไอทีต่างๆ แปลกๆ ใหม่และยงัคงใช้เป็นสื�ออีกหนึ�งทางที�สามารถดงึฐานกลุม่ผู้ชมเดิมให้อยู่
และติดตามชมอยา่งเหนี�ยวแน่น ทางผู้ผลติรายการเองยงัคงเห็นว่าสื�อดั Dงเดิมนี Dมีความสําคญัต่อผู้ผลิต
รายการโทรทศัน์ในประเทศไทย 
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4.1.7.3  สื�อใหม่ 
รายการเกมโชว์โซเชี�ยลเป็นรายการที�ใช้สื�อ Application มาเป็นองค์ประกอบสําคัญ

ในการขับเคลื�อนรายการ เป็นสื�อที�สําคัญที�จะร่วมสนุก รับแลกของรางวัล รวมถึงประเมินความพึง
พอใจได้ในรายการ ทั Dงนี Dเทคโนโลยีดิจิตอลเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีโทรคมนาคมเป็น
เทคโนโลยีสําคญัที�ทําให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เชื�อมโยงเข้าด้วยกันสามารถติดต่อสื�อสารถึงกัน
ได้แบบไร้สายข้ามข้อจํากัดในเรื�องเวลาและพื Dนที�และถกูนํามาใช้เป็นช่องทางในการสื�อสารระหว่าง
บุคคลและสถาบนัทางสงัคม (วงหทยั ตนัชีวะวงศ์, 2549) สาเหตทุี�ทางรายการเกมโชว์โซเชียลเลือกที�
จะใช้สื�อใหม่ในการนําเสนอ เพราะสื�อสงัคมสมัยนี Dนิยมใช้สื�อใหม่ในการนําเสนอผลงาน ที�ต้องการ
นําเสนอ ผนวกกับทางรายการเป็นรายการที�ใช้สื�อสงัคมออนไลน์มามีบทบาทในรายการ โดยเฉพาะ 
Application ที�ทางรายการได้ให้ผู้ ร่วมเข้าแข่งขันร่วมกันดาว์นโหลด และนอกเหนือจากนี Dยังใช้สื�อ
ออนไลน์ประเภท Facebook, Instagram, Twitter เพื�อมาประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่างๆ ของทาง
รายการที�เกิดขึ Dนในแตล่ะวนั เพราะสื�อเหล่านี Dทางรายการมีฐานผู้ติดตามจํานวนมาก ความเคลื�อนไหว
ล่าสดุวนัที� 20/06/2558 Facebook มีผู้ติดตามจํานวน 168,000 คน Instagram มีผู้ติดตามจํานวน
3,626 คน Twitter มีผู้ติดตามจํานวน 76,000 คน จากการที�ทางรายการมีผู้ ติดตามจํานวนมาก ทําให้
การใช้สื�อใหม่ในการนําเสนอผลงาน รวมถึงการประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่างๆ ของทางรายการเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างมากในสื�อสังคมออนไลน์หรือสื�อใหม่ เพราะสามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายที�ต้องการนําเสนอ ทั Dงนี Dคนส่วนใหญ่ที�ติดตามรายการจะนิยมใช้สื�อสงัคมออนไลน์หรือ
สื�อใหม่จํานวนมากจึงถือว่าประสบผลสําเร็จอยา่งมากในการใช้สื�อสมยักลบักลุม่เป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 
 

             
 
 

ภาพที� 4.1  ผู้ดําเนินรายการและปรัศนีของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
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4.1.8  ช่วงเวลา สถานี ความถี�การออกอากาศ ผลการตอบรับของผู้ชมของรายการ
เกมโชว์โซเชี�ยล 

ช่องไทยรัฐทีวี ตามที�ผู้ ศึกษาได้สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ ผลิตรายการ พงศ์สุข หิรัญพฤกษ์ 
(สมัภาษณ์, 24 เมษายน 2558) ว่า “ท่านมีการเลือกสถานีการออกอากาศเป็นอย่างไร”  ได้กลา่วว่า 
“เหตผุลที�เลือกสถานี โทรทศัน์ไทยรัฐทีวีออกอากาศ เพราะตอนที�เสนอจะทํารายการให้กับทางไทยรัฐ
ทีวี ช่วงที�ทีวียคุดิจิตอลกําลงัเข้ามามีบทบาทในสงัคมไทย ทางไทยรัฐทีวีให้โจทย์และนโยบายของช่อง
ว่า “คิดต่างอย่างเข้าใจ” ทําให้เกิดรายการเกมโชว์รูปแบบใหม่ที�ต้องการนําเสนอ คือ รายการเกมโชว์
โชว์เชี�ยล” ทั Dงนี D คณุพงศ์สขุ หิรัญพฤกษ์ ยงัได้รับการขนานนามว่า “พ่อมดแห่งวงการทีวี” เพราะเป็นผู้
ที�คลกุคลีและอยู่ในวงการไอทีและผลติรายการเชิงเทคโนโลยีทีวีมาอย่างต่อเนื�อง จึงนําแอพลิเคชั�น มา
ผนวกกบัรายการโทรทศัน์ในยคุทีวีดิจิทัลเกิดเป็นรายการดงักลา่วขึ Dน 

 
4.1.9  กลุ่มเป้าหมายของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ในสมยัเริ�มแรก ที�บริษัท โชว์ไร้ขีด จํากดั ผลิตรายการประเภทเทคโนโลยี กลุ่มฐานของผู้ชมจะ
เป็นกลุม่ที�ชื�นชอบเฉพาะด้านทางด้านเกี�ยวกบัสื�อเทคโนโลยี ประเภท โทรศพัท์เคลื�อนที�, คอมพิวเตอร์ 
ต่างๆ ถือว่าสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายที�ชื�นชอบและสนใจอย่างมากและประสบความสําเร็จในด้าน
ฝั�งเทคโนโลยี ต่อมาวิวัฒนาการได้พัฒนาอย่างต่อเนื�องจึงได้คิดค้นผลิตรายการรูปแบบใหม่และหา
ฐานกลุม่เป้าหมายที�ขยายมากยิ�งขึ Dน จึงนําจดุเด่นของ Application ที�ผู้คนใช้ในชีวิตประจําวนัและเพิ�ง
ยอดผู้ ใช้งานอย่างต่อเนื�อง มาผนวกร่วมในรายการในช่วงแรกยังมีคนที�ยังไม่เข้าในในรูปแบบของ
รายการจนต่อมา จึงหาและพัฒนากลุ่มเป้าหมายของรายการเป็นบุคคลทั�งไปที�มุ่งเน้นคนที�ใช้งาน
สมาร์ทโฟนและใช้สื�อแอพลเิคชั�นในชีวิตประจําวนัเป็นหลกั เพื�อที�จะสามารถตอบสนองการใช้งานแอ
พลิเคชั�นของรายการได้และสามารถร่วมสนุกกับรายการ จึงทําให้รายการเกมโชว์โซเชี�ยลมีฐาน
กลุม่เป้าหมายเดมิที�อยา่งเหนียวแน่และมีการเพิ�มฐานกลุม่เป้าหมายใหม่ได้อย่างต่อเนื�อง 

 
4.1.10  แอพลิเคชั�นของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

เนื�องด้วยปัจจบุนัอปุกรณ์เคลื�อนที�โดยเฉพาะมือถือเคลื�อนไปหรือสมาร์ทโฟน เข้ามามีบทบาท
อย่างมากในการใช้ชีวิตประจําวัน นอกจากการที�จะติดต่อสื�อสารแล้วยังสามารถตอบสนองความ
ต้องการในการใช้งานด้านอินเตอร์เน็ตได้ทุกที�ทุกเวลา นอกจากนี Dยังมีการใช้โปรแกรมการในการ
ประยกุต์ในอปุกรณ์เคลื�อนที� ที�เราเรียกกนัว่า Mobile Application ทั Dงเรื�องสืบหาเรื�องราวๆต่างรวมไป
ถึงความบันเทอง ที�สามารถใช้งานผ่านอปุกรณ์เคลื�อนที�อย่างโทรศพัท์มือถือได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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รวดเร็วและยังมีประสิทธิภาพอย่างมาก ผู้ ผลิตหลายรายต้องออกแบบตัว Mobile Application 
เพื�อที�จะตอบสนองคนทุกกลุ่มและมีการพัฒนา Application ของตัวเองอย่างต่อเนื�องให้มีความ
หลากหลาย ซึ�งในปัจจบุันนั Dน Mobile Application ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในประเทศไทย 
เพราะการแพร่กระจายของการใช้โทรศัพท์มือถือเคลื�อนที�หรือสามร์ทโฟนมีอตัราการขยายตัวอย่าง
รวดเร็ว สง่ผลให้พฤตกิรรมการใช้การ Application ในโทรศพัท์เคลื�อนที�มีการเติบโตอยา่งมาก 

การขยายตวัของ 3G ที�ทําให้เกิดการส่งข้อมลูโต้ตอบ รูปภาพ ที�ทําให้สง่ข้อมลูเร็วขึ Dนทําให้เกิด
การขยายตวัของ Application บนโทรศพัท์เคลื�อนที� หรือ สมาร์ทโฟนมากขึ Dนตามไปด้วยเช่นกัน แต่ยงั
อาจจะยงัมีความเร็วของสญัญาณไม่มากพอ จงึทําให้เกิดแนวคิด 4G ซึ�งเป็นระบบ IP Digital Packet 
ที�สามารถสง่ข้อมลูทั Dงภาพและเสียง ได้อย่างรวดเร็วบนเครือยค่ายที�ให้บริการสญัญาณอินเตอร์เน็ต  

Application ในโทรศพัท์เคลื�อนที�หรือสมาร์ทโฟนสามารถแบ่งได้ 2 ใหญ่คือการใช้งานในเชิง 
กิจกรรมด้านความบันเทิง (Entertainment Application) และการใช้งานธุรกรรมเชิงธุรกิจ/ส่วนตัว 
(Business Application) ซึ�งในปัจจบุนัมีระบบปฏิบัติการ (Operating System: OS) หรือ แพลตฟอร์ม 
(Platform) ของตัวเอง  เช่น iPhone ได้แก่ระบบปฏิบัติการ iOS, Android ได้แก่ระบบปฏิบัติการ 
Google, Blackberry ได้แก่ระบบปฏิบัติการ RIM,  Windows Phone ได้แก่ระบบปฏิบัติการ 
Microsoft เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที� 4.2 ตวัอย่างวิธีการดาว์นโหลดแอพลเิคชั�นในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
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ภาพที� 4.3  แอพลเิคชั�นรายการเกมโชว์โซเชี�ยลสามารถดาว์นโหลดได้ ทั Dงในระบบปฏิบตัิการ iOS 
และ Android 

 

4.1.10.1  การใช้งานแอพลเิคชั�นของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
แอพลเิคชั�นที�ใช้ร่วมสนกุกับทางรายการ เกมโชว์โซเชี�ยลเท่านั Dน สามารถดาว์นโหลด 

ได้ทั Dงระบบปฏิบัติการ iOS และ Android วิธีการใช้แอพลิเคชั�น สามารถร่วมเล่นเกมส์กับทางรายได้ 
ตามเวลาออกอากาศของทางสถานี นอกเหนือจากเวลาออกอากาศสดก็สามารถเข้าเล่นเกมส์ในแอพลิ
เคชั�นที�ทางผู้สนับสนุนรายการหรือ Mini Game ใส่ไว้ในแอพลิเคชั�นเพื�อให้สามารถร่วมสนกุใน
ช่วงเวลาที�ยังไม่ได้ออกอากาศ หรือจะกดรับของรางวัล และสามารถดขูองรางวัลประจําเดือนได้ว่ามี
อะไรบ้างเพื�อสะสมแต้มรับของรางวลั  
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ภาพที� 4.4  ตวัอย่างแอพลเิคชั�นของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
 

 
 

ภาพที� 4.5  ภาพการแสดงผลของแอพลเิคชั�นรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
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4.2  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 

สําหรับการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณที�ได้ทําการสํารวจความคิดเห็นโดยการใช้แบบสอบถาม 
เก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุม่ผู้ชมที�ชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยลเพื�อศึกษาทศันคติ และความพึงพอใจของ
กลุม่ผู้ชมรายการเกมโชว์แบบตอบสนอง (Interactive) ที�มีตอ่รายการ เกมโชว์โซเชียล ทางช่องไทรัฐทีวี 

ในที�นี Dผู้ วิจัยเก็บข้อมูลจากประชาชนจํานวนทั Dงสิ Dน 400 คน โดยในการนําเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมลู และแปลผลการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยันี D ผู้วิจยัได้วิเคราะห์และนําเสนอในรูปแบบของ
ตารางพร้อมการบรรยายเชิงพรรณนา โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 2 ส่วน ดงันี D 

 
4.2.1  ผลวเิคราะห์ข้อมูลทั�วไป 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั Dนตอนนี Dเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตวัอย่างได้แก่ เพศ 
อายรุะดบัการศกึษารายได้ต่อเดือนและอาชีพการวิเคราะห์ข้อมลูใช้การแจกแจงความถี� (Frequency) 
และค่าร้อยละ (Percentage) ผลการวิเคราะห์ข้อมลูมีดงันี D 

 
ตารางที� 4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูทั�วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
 

ข้อมูลทั�วไป จาํนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 312 70.4 
หญิง 131 29.6 

อายุ   
10-18 ปี 109 24.6 
19-25 ปี 135 30.5 
26-40 ปี 142 32.1 
40 ปีขึ Dนไป 57 12.9 
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ตารางที� 4.1  (ต่อ) 
 

ข้อมูลทั�วไป จาํนวน (คน) ร้อยละ 
ระดับการศึกษา   

มธัยมศกึษาและตํ�ากว่า 124 28.0 
อนปุริญญา/ปวส./ปวช. 37 8.4 
ปริญญาตรี 234 52.8 
สงูกว่าปริญญาตรี 43 9.7 

รายได้ต่อเดือน   

น้อยกว่า 5,000 บาท 152 34.3 
5,001-10,000 บาท 51 15.3 
10,001-15,000 บาท 56 12.2 
15,001-20,000 บาท 56 12.9 
มากกว่า 20,000 บาทขึ Dนไป 112 25.3 

อาชีพ   

นกัเรียน/นกัศกึษา 195 44.0 
รับราชการ 38 8.6 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ 31 7.0 
ธรุกิจส่วนตวั 63 14.2 
รับจ้างทั�วไป 59 13.3 
พนกังานบริษัทเอกชน 57 12.9 

สถานะ   

โสด 358 80.8 
สมรส 81 18.3 
หย่าร้าง 4 0.9 

 
หมายเหตุ: N=400 
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จากตารางที� 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูทั�วไปของกลุม่ตวัอยา่ง สรุปข้อมลูได้ดงันี D 
 เพศ พบว่า กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เป็นเพศชายจํานวน 312 คน คิดเป็นร้อยละ 70.4 รองลงมา
เป็นเพศหญิงจํานวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 29.6 ตามลําดบั 
 อายุ พบว่า กลุม่ตวัอย่างมีอายรุะหว่าง 26-40 ปีมากที�สดุ จํานวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.1 รองลงมาคือ 19-25 ปี จํานวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5   10-18 ปี จํานวน 109 คน คิดเป็น
ร้อยละ 24.6 และ 40 ปีขึ Dนไป จํานวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 12.9 ตามลาํดบั 
 ระดบัการศกึษา พบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่จบการศึกษาในระดบัปริญญาตรี จํานวน 236 
คน คิดเป็นร้อยละ 53.3 รองลงมาคือมัธยมศึกษา จํานวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 28.0  สงูกว่า
ปริญญาตรี จํานวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 9.7 อนปุริญญา/ปวส./ปวช. จํานวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 
8.4 และประถมศกึษา จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.7 ตามลาํดบั 
 รายได้ต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ตํ�ากว่า 5,000 จํานวน 152 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.3 รองลงมาคือ 20,000 บาทขึ Dนไป จํานวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 25.3  5,001-10,000 
บาทจํานวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 15.3 15,001-20,000 บาทจํานวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 12.9 และ 
10,001-15,000 บาท จํานวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 12.2 ตามลาํดบั 
 อาชีพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างประกอบอาชีพนักเรียนนกัศกึษามากที�สดุ จํานวน 195 คน คิดเป็น
ร้อยละ 44.0 รองลงมาคือธุรกิจส่วนตวั จํานวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 14.2 รับจ้างทั�วไป จํานวน 59 
คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 พนกังานบริษัทเอกชน จํานวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 12.9 รับราชการ จํานวน 
38 คน คิดเป็นร้อยละ 8.6 และพนกังานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0 ตามลําดบั 
 สถานภาพสมรส พบวา่ กลุม่ตวัอย่างมีสถานะโสดมากที�สดุ จํานวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 
80.8 รองลงมาคือสมรส จํานวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 18.3 และหย่าร้าง จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
0.9 ตามลําดบั 
 
 4.2.2  ผลวเิคราะห์ด้านความทัศนคติที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูในขั Dนตอนนี Dเป็นการวิเคราะห์ทศันคติที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลของ
กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ เนื Dอหาของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 มีความเหมาะสมและท่านเห็น
ว่ารายการประเภทตอบสนองกับผู้ชมทางบ้าน (Interactive) มีประโยชน์ต่อยุคทีวีดิจิตอล วิเคราะห์
ข้อมลูใช้ค่าเฉลี�ย (Mean) และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการวิเคราะห์ข้อมลู
มีดงันี D 
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ตารางที� 4.2  ผลการวิเคราะห์ทศันคติตอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
 

ทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล X   ระดับความคิดเหน็ 

1.  เนื Dอหาของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 มีความเหมาะสม 

4.25 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

2.  ความชื�นชอบรายการโทรทศัน์ ประเภท
ตอบสนอง (Interactive) ที�ให้ผู้ชมทางบ้านมี
สว่นร่วมในการเลน่เกมส์ 

4.63 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

3.  รายการประเภทตอบสนองกบัผู้ชมทางบ้าน
(Interactive) มีประโยชน์ต่อยคุทีวีดิจิตอล 

4.15 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

4.  รายการเกมโชว์โซเชี�ยล  ทางช่องไทยรัฐทีวี 32 
คือ รูปแบบรายการสมยัใหม่ในยคุทีวีดิจิตอล 

4.56 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

5. เนื Dอหาของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี
32 มีเกร็ดความรู้เป็นประโยชน์ 

4.40 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

6. ระยะเวลาของการออกอากาศรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี 32 มีความ
เหมาะสม 

3.19 เห็นด้วยปานกลาง 

7. รูปแบบการนําเสนอของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
ทางช่องไทยรัฐทีวี 32 น่าสนใจ 

4.10 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

8.  รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี 32
เปิดโอกาสให้ผู้ชมมีสว่นร่วมได้ง่าย 

4.45 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

9.  ชอบคําถามที�ตั Dงขึ Dนในรายการ 3.97 เห็นด้วยปานกลาง 
10. มีความสนกุสนาน ความบนัเทิงจากรายการ

เกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
4.23 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

11. คําถามในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 มีการนําไปปรับปรับใช้ในชีวิตประจําวนั 

3.86 เห็นด้วยปานกลาง 

12. รางวลัต่างๆ ในแต่ละเดือนของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 น่าสนใจ 

3.06 เห็นด้วยปานกลาง 
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ตารางที� 4.2  (ต่อ) 
 

 
จากตารางที� 4.2 ผลการวิเคราะห์ทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 พบว่า 

กลุม่ตวัอย่างมีความคิดเห็นเกี�ยวกับทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 อยู่ในระดับ

เห็นด้วยมาก ( X  = 3.82) โดยด้านที�มีค่าเฉลี�ยสงูสดุคือชื�นชอบรายการโทรทศัน์ ประเภทตอบสนอง 

(interactive)ที�ให้ผู้ชมทางบ้านมีส่วนร่วมในการเล่นเกมส์ ( X  = 4.63) รองลงมาคือรายการเกมโชว์

โซเชี�ยล  ทางช่องไทยรัฐทีวี32 คือรูปแบบรายการสมัยใหม่ในยุคทีวีดิจิตอล ( X  = 4.56) และข้อที�มี

ค่าเฉลี�ยตํ�าสดุคือรางวลัต่างๆ ในแต่ละเดือนของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี32 น่าสนใจจัด

ให้กบัผู้ ร่วมรายการ ( X  = 3.06) ตามลาํดบั 

 
ตารางที� 4.3  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32  

ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามเพศ 

 

ทศันคติ 

เพศ 

t Sig. ชาย (n=GHI) หญิง (n=HGK) 

(X̅) (SD) (X ̅) (SD) 

ภาพรวมทศันคติต่อ
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

57.25 7.64 58.36 7.48 -1.402 .691 

ทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล X   ระดับความคิดเหน็ 

13. รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ให้
ความสนกุสนานแก่ทกุคนในครอบครัว 

4.17 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

14. รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
สามารถตอบโจทย์ให้แก่บุคคลยคุใหม่ที�ไม่ค่อย
ชอบดลูะครโทรทศัน์ 

4.19 เห็นด้วยค่อนข้างมาก 

คะแนนรวมเฉลี�ย 4.11 เหน็ด้วยค่อนข้างมาก 
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 จากตารางที� 4.3 พบว่า ภาพรวมทศันคตขิองกลุม่ผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
ระหว่างเพศชายและเพศหญิงมีทศันคตไิม่แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ 0.05  
 

ตารางที� 4.4  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 
32 จําแนกตามอาย ุ

 

ทศันคติ อายุ (X̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมทศันคติต่อ
รายการเกมโชว์

โซเชี�ยล 

1. 10-18 ปี 58.81 7.18 

1.732 .160 
2. 19-25 ปี 57.68 7.44 
3. 26-40  ปี 56.97 8.19 
4. 41 ปีขึ Dนไป 56.40 6.98 

 
จากตารางที� 4.4 พบว่า ภาพรวมทศันคติของกลุม่ผู้ชมเกี�ยวกบัต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง

ไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามอายมีุความไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05  
 

ตารางที� 4.5  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32  
ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามระดบัการศกึษา 

 

ทศันคติ รายได้ต่อเดือน (X̅) (SD) F Sig. คู่แตกต่าง 

ภาพรวม
ทศันคติตอ่
รายการเกม
โชว์โซเชี�ยล 

1. มธัยมศกึษาและตํ�ากว่า 58.98 7.50 
 

3.74* 
 

.34 
 

1>3 
2. อนปุริญญา ปวส./ปวช. 59.38 7.16 
3. ปริญญาตรี 56.59 8.32 
4. สงูกว่าปริญญาตรี 56.58 7.81 

 
หมายเหตุ:  *มีนยัสาํคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 
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จากตารางที� 4.5 พบว่า ภาพรวมทศันคตขิองกลุม่ผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามระดบัการศกึษาไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05  

เมื�อทดสอบรายคู่ด้วยวิธี Scheffe พบว่า กลุ่มที�มีการศึกษา มัธยมศึกษาและตํ�ากว่า มี
ทศันคติตอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ดีกวา่ กลุม่ผู้ มีการศกึษาในระดบัปริญญาตรี 
 

ตารางที� 4.6  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามรายได้ตอ่เดือน 

 

ทศันคติ รายได้ต่อเดือน (X ̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวม
ทศันคติตอ่
รายการเกม
โชว์โซเชี�ยล 

1. น้อยกว่าหรือเท่ากบั    5,000 
บาท 

58.10 7.44 

1.14 .34 
2. 5,001-10,000 บาท 57.74 6.69 
3. 10,001-15,000 บาท 57.31 8.38 
4. 15,001-20,000 บาท 58.32 8.78 
5. 20,001 บาทขึ Dนไป 56.29 7.26 

 
จากตารางที�  4.6 พบว่า ภาพรวมทัศนคติของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ช่องไทยรัฐทีวี32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี
32  จําแนกตามรายได้ต่อเดือนมีความไม่แตกตา่งกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที� 0.05   
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ตารางที� 4.7  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32  
ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามอาชีพ 

  

ทศันคติ อาชีพ (X̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมทศันคติ
ต่อรายการเกม

โชว์โซเชี�ยล 

1.นกัเรียน/นกัศึกษา  58.08 7.01 

2.21 .07 
2. รับราชการ  59.32 6.47 
4. ธรุกิจส่วนตวั 57.65 6.28 
5. รับจ้างทั�วไป 56.00 8.97 
6. พนกังานบริษัทเอกชน 55.80 8.73 

 
จากตารางที� 4.7 พบว่า ภาพรวมทศันคติของกลุม่ผู้ชมเกี�ยวกบัต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง

ไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
จําแนกตามอาชีพมีความไม่แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที� 0.05   
 

ตารางที� 4.8  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงทศันคติต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 
ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 
32 จําแนกตามสถานภาพสมรส 

 
ทศันคติ สถานภาพ (X̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมทศันคติต่อ
รายการเกมโชว์

โซเชี�ยล 

i. โสด 57.44 7.60 

2.16 .12 
2. สมรส 58.49 7.48 
3. หย่าร้าง/  
    แยกกนัอยู่ 

51.00 7.07 

 

จากตารางที� 4.8  พบว่า ภาพรวมทศันคติของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี
32 จําแนกตามสถานภาพมีความไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที� 0.05   
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4.2.3  ผลวเิคราะห์ด้านความพึงพอใจที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูในขั Dนตอนนี Dเป็นการวิเคราะห์รูปแบบความพึงพอใจของทางรายการเกม
โชว์โซเชี�ยลของกลุ่มตัวอย่างได้แก่ พอใจกับรูปแบบการนําเสนอรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 และท่านพอใจกับวิธีการเข้าร่วมผ่านสนกุทางแอพลิเคชั�น (Application) เป็นต้น ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี�ย (Mean) และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการ
วิเคราะห์ข้อมลูมีดงันี D 

 
ตารางที� 4.9  ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี 32 
 

ความพงึพอใจ X   ระดับความพงึพอใจ 

1.  รูปแบบการนําเสนอรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่อง
ไทยรัฐทีวี32 

4.14 ค่อนข้างมาก 

2.  ระยะเวลาที�ใช้ในการออกอากาศของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี32 

3.24 ปานกลาง 

3.  กติกาการให้คะแนน ของรายการเกมโชว์โวเชี�ยล ทางชอ่ง
ไทยรัฐทีวี32 

3.89 ปานกลาง 

4.  ของรางวลัที�ทางรายการเกมโชว์โซเชี�ยล จดัให้กบัผู้ ร่วม
รายการ 

3.17 ปานกลาง 

5.  ชื�นชอบในตวัผู้ ดําเนินรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางชอ่ง
ไทยรัฐทีวี32 

4.36 ค่อนข้างมาก 

6.  ปรัศนีที�ทางรายการจดัไว้ให้ 4.09 ค่อนข้างมาก 
7.  วงล้อการให้คะแนนพิเศษ ที�ทางรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ทางช่องไทยรัฐทีวี32 จดัไว้ 
3.96 ปานกลาง 

8.  วิธีการเข้าร่วมผา่นสนกุทางapplication ใน 4.41 ค่อนข้างมาก 
9.  ความพอใจเกี�ยวกบัลกัษณะคําถามของรายการเกมโชว์

โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี32 
4.10 ค่อนข้างมาก 

10.  ทา่นพอใจภาพรวมทั Dงหมดในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทาง
ช่องไทยรัฐทีวี32 

4.22 ค่อนข้างมาก 

คะแนนเฉลี�ยรวม 39.96 ปานกลาง 
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จากตารางที� 4.3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี
32 พบว่า โดยรวมกลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเกี�ยวกับความพึงพอใจที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล

ช่องไทยรัฐทีวี 32 ของตนเองอยู่ในระดบัเห็นด้วยค่อยข้างมาก ( X  = 3.32) โดยข้อที�มีค่าเฉลี�ยสงูสดุ

คือพอใจกบัวิธีการเข้าร่วมผ่านสนกุทาง Application ( X  = 4.76) รองลงมาคือชื�นชอบในตวัผู้ ดําเนิน

รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ( X  = 4.39) และข้อที�มีค่าเฉลี�ยตํ�าสดุคือพอใจของรางวลัที�ทางรายการเกม

โชว์โซเชี�ยล จดัให้กบัผู้ ร่วมรายการ ( X  = 2.29) ตามลาํดบั 

 
ตารางที� 4.10  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพงึพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ

ทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามเพศ 

 

ความพงึพอใจ 

เพศ 

t Sig. ชาย (n=GHI) หญิง (n=HGK) 

(X̅) (SD) (X ̅) (SD) 

ภาพรวมความพึงพอใจ
ต่อรายการเกมโชว์

โซเชี�ยล 
39.46 6.32 39.88 5.77 -.647 .182 

 
 จากตารางที� 4.10  พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 ระหว่างเพศชายและเพศหญิงมีทศันคตไิม่แตกตา่งกนัที�ระดบันยัสําคญัทางสถิติ 0.05  
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ตารางที� 4.11  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพงึพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลชอ่ง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามอาย ุ

 

ความพงึพอใจ อายุ (X̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมความพึง
พอใจตอ่รายการเกม

โชว์โซเชี�ยล 

1. 10-18 ปี 40.72 6.38 

1.73 .16 
2. 19-25 ปี 39.91 6.20 
3. 26-40  ปี 39.01 6.02 
4. 41 ปีขึ Dนไป 38.08 5.56 

 
จากตารางที� 4.11 พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์

โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามอายมีุความแตกต่างกันอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05  
 

ตารางที� 4.12  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพงึพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามระดบัการศกึษา 

 
ความพงึพอใจ รายได้ต่อเดือน (X̅) (SD) F Sig. คู่แตกต่าง 

ภาพรวมความ
พงึพอใจต่อ

รายการเกมโชว์
โซเชี�ยล 

1. มธัยมศกึษาและตํ�ากว่า 40.90 6.06 
 

4.38* 
 

.005 
 

1>3 
2. อนปุริญญา ปวส./ปวช. 41.11 6.45 
3. ปริญญาตรี 38.79 6.21 
4. สงูกว่าปริญญาตรี 38.56 5.17 

 
หมายเหตุ:  * มีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 

จากตารางที� 4.12 พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามระดบัการศกึษาไม่มีความแตกต่างกันอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05  
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เมื�อทดสอบรายคู่ด้วยวิธี Scheffe พบว่า กลุ่มที�มีการศกึษา มัธยมศึกษาและตํ�ากว่า มีความ
พงึพอใจตอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ดีกว่า กลุม่ผู้ มีการศกึษาในระดบัปริญญาตรี 
 
ตารางที�  4.13  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพึงพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐ

ทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามรายได้ตอ่เดือน 

 

ความพงึพอใจ รายได้ต่อเดือน (X ̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมความ
พงึพอใจต่อ

รายการเกมโชว์
โซเชี�ยล 

1. น้อยกว่าหรือเท่ากบั    5,000 บาท 39.8j 6.57 

1.41 .23 
2. 5,001-10,000 บาท 40.00 5.97 
3. 10,001-15,000 บาท 39.3� 5.98 
4. 15,001-20,000 บาท 40.55 6.37 
5. 20,001 บาทขึ Dนไป 38.47 5.51 

 
จากตารางที�  4.13 พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์

โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32  จําแนกตามรายได้ต่อเดือนมีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ� 0.05   
 

ตารางที� 4.14  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพึงพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามอาชีพ 

  

ความพงึพอใจ อาชีพ (X̅) (SD) F Sig. 

ภาพรวมความ
พงึพอใจต่อ

รายการเกมโชว์
โซเชี�ยล 

1.นกัเรียน/นกัศึกษา  40.31 5.98 

3.24 .012 
2. รับราชการ  40.63 5.09 
4. ธรุกิจส่วนตวั 40.35 5.43 
5. รับจ้างทั�วไป 37.59 7.38 
6. พนกังานบริษัทเอกชน 38.33 6.59 
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จากตารางที�  4.14 พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามอาชีพมีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที� 0.05   
 

ตารางที� 4.15  ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงความพึงพอใจต่อรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐ
ทีวี 32 ต่อนวัตกรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามสถานภาพสมรส 

 
ความพงึพอใจ สถานภาพ  (X̅)   (SD)  F  Sig.  

ภาพรวมความพึง
พอใจตอ่รายการ
เกมโชว์โซเชี�ยล 

i. โสด  39.67 6.21 

1.17 .31 
2. สมรส 39.44 5.93 
3. หย่าร้าง/  
    แยกกนัอยู่ 

35.00 3.16 

 

จากตารางที� 4.15  พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ชมเกี�ยวกับต่อรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี 32 ต่อนวตักรรมการสื�อสารผ่าน Application ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ช่อง
ไทยรัฐทีวี 32 จําแนกตามสถานภาพมีความแตกต่างกันอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิตทีิ� 0.05   
 



บทที� 5 
 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื�อง “นวตักรรมการสื�อสารผ่านแอพลิเคชั�น (Application) ของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี ./ กับการตอบสนองของผู้ ชม” มีวัตถุประสงค์เพื�อศึกษากระบวนการ
สร้างสรรค์รายการแบบใช้สื�อสมัยใหม่ผ่านการตอบสนอง (Interactive)โดยใช้ แอพลิเคชั�น 
(Application) และเพื�อศึกษาทัศนคติ และความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ชมรายการเกมโชว์แบบ
ตอบสนอง (Interactive) ที�มีต่อรายการเกมโชว์โซเชียล ทางช่องไทรัฐทีวี โดยทําการเก็บรวบรวม
ข้อมลูเกี�ยวกบักระบวนการสร้างสรรค์รายการเกมโชว์โซเชียลดงักล่าววา่เป็นอยา่งไร 

การวิจยัในครั Dงนี Dเป็นการวิจยัทั Dงเชิงคณุภาพและเชิงปริมาณ โดยบคุคลที�ใช้ในการศกึษา
เชิงคณุภาพ สว่นที�หนึ�ง คือผู้บริหารบริษัท โชว์ไร้ขีด จํากดั ผู้ผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล รวมไปถึง
ยงัเป็นผู้ ดําเนินรายการ ใช้การสมัภาษณ์แบบเจาะลกึเพื�อให้ได้ข้อมลูเกี�ยวกบักระบวนการสื�อสารที�
ต้องการนําเสนอสู่ผ่านทางหน้าจอโทรทัศน์ ส่วนที�สอง คือทีมงานผู้ผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
ได้แก่ ผู้คิดเนื Dอหาของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลรวมไปถึงทีมงานที�เกี�ยวข้องกับรายการ เพื�อให้ได้
ข้อมลูเกี�ยวกบัความคดิเห็นที�มีตอ่การสื�อสารที�ออกมาทางรายการเกมโชว์โซเชี�ยล รวมถึงการใช้กล
ยทุธ์การสื�อสารที�ถ่ายทอดผา่นทางโทรทศัน์และผา่นทางแอพลิเคชั�น 

ประชากรที�ใช้ในการศกึษาเชิงปริมาณนั Dน ได้แก่ บคุคลที�เคยเข้าร่วมการแข่งขนัในรายการ
เกมโชว์โซเชี�ยล ทางชอ่งไทยรัฐทีวี./ ที�ทําหน้าที�เป็นผู้ รับสาร โดยใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างตามสดัส่วน
ประชากร ซึ�งได้ผลของการสุม่ตวัอยา่งทั Dงหมด 400 คน 
 เครื�องมือที�ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคณุภาพใช้วิธีการสอบถามหรือการสมัภาษณ์
แบบมีโครงสร้างประกอบกบัไม่มีโครงสร้าง (Structure and Non-structure Interview) และการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) การสร้างแนวคําถามเพื�อใช้ในการสัมภาษณ์เจาะลึกกับกลุ่ม
ตวัอย่าง ส่วนการวิจยัเชิงปริมาณเป็นแบบสอบถามแบบออนไลน์ ที�ผู้ วิจยัได้สร้างขึ Dนและได้ผ่าน
การตรวจสอบความเที�ยงตรงของเนื Dอหาหลงัจากการเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ ให้สมัภาษณ์และจาก
แบบสอบถาม  
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ผู้ วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีการบรรยายแบบพรรณนา ส่วนการวิเคราะห์
ข้อมลูเชิงปริมาณใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS โดยเป็นการบรรยายเชิงสถิติ และทดสอบสมมติฐาน 
โดยใช้ T-test และ F-test เพื�อวิเคราะห์คา่ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1  กระบวนการสร้างสรรค์รายการเกมโชว์โซเชี�ยล  

 บริษัท โชว์ไร้ขีด จํากัด ผู้สร้างสรรค์รายการประเภทไอที ที�เกี�ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาอย่างยาวนานได้สั�งสมไว้ให้อย่างถูกวิธีการนําเสนอรูปแบบรายการที�แตกต่างออกไป รวมถึง
การใช้กลยุทธ์การสื�อสารที�ชาญฉลาดและตรงกับความต้องการของกลุ่มคนดทีู�ชื�นชอบรายการ
ประเภทนี D ทําให้เกิดความรู้ความเข้าใจและความสนกุสนาน บนัเทิงใจอย่างมากจนคิดค้น รายการ
เกมโชว์โซเชี�ยล เป็นรายการที�สามารถตอบโจทย์ของบคุคลกลุ่มใหม่ๆ ที�ดรูายการโทรทศัน์ได้อย่าง
ครบถ้วน เพราะมีการดึงเอาสื�อใหม่ที�ใช้ในโทรศัพท์เคลื�อนที� อย่างเช่น แอพลิเคชั�นมาเป็น
องค์ประกอบหลกัในการเข้าร่วมเลน่เกมส์ในรายการ จงึทําให้รายการเกมโชว์โซเชี�ยลมีผู้ เข้าแข่งขนั
เพิ�มขึ Dนอย่างต่อเนื�อง และได้รับความสนใจอย่างมากสําหรับบุคคลที�ชอบแข่งขันเล่นเกมส์ใน
รายการเกมโชว์ ทั Dงนี Dยงัสร้างความสนกุสนาน เพลิดเพลิน แก่บคุคลทั�วไปที�ได้รับชมจํานวนมาก 
 ทางผู้ ผลิตรายการจึงได้เกิดแนวคิดที�จะนําสื�อใหม่อย่างแอพลิเคชั�นที�ได้รับความนิยม
อย่างแพร่หลายในสังคมปัจจุบนั เข้ามามีบทบาทสําคญัในวงการของรายการโทรทศัน์ไทย ที�ให้
ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมสนุกกับรายการได้อย่างรวดเร็วและเข้าถึงยุคสมัยปัจจุบนัที�สามารถตอบ
โจทย์ของชีวิตของคนในยุคปัจจุบนัที�นิยมใช้สมาร์ทโฟน หรือโทรศพัท์เคลื�อนที�อย่างแพร่หลาย 
และเพื�อเปิดช่องทางโอกาสของการทํารายการที�ได้รับความสนใจในยุคที�ทีวีดิจิตอลเข้ามามี
บทบาทสําคญั และยงัได้รับความนิยมของกลุ่มผู้ชมที�ชื�นชอบรายการโทรทศัน์ประเกมโชว์ได้อย่าง
ต่อเนื�อง โดยการใช้แอพลิเคชั�นของรายการเพียงดาว์นโหลดแอพลิเคชั�นของทางรายการ Game 
Show Social ได้ทั Dงระบบปฏิบตัิการ iOS และ Android เพื�อง่ายตอ่การร่วมสนกุกบัรายการเกม
โชว์โซเชี�ยลและเพื�อความสะดวกรวดเร็วในการเข้าร่วมสนุกกับทางรายการ ได้มีการสแกน QR 
Code เพื�อเป็นแรงจงูใจให้เข้าร่วมสนกุกบัทางรายการเมื�อสแกนเร็ว 100 ท่านแรกก็สามารถรับ
แต้มตอ่ข้อในการแข่งขนั 100 แต้ม ถ้าไม่สามารถสแกนติดใน 100 ท่านแรกก็รับข้อละ 10 แต้ม 
คะแนนเหลา่นี Dเพื�อสะสมไว้แลกรับของรางวลัที�ทางรางการจดัไว้ให้ โดยแตล่ะเดือนจะมีของรางวลั
ที�แตกตา่งกนัออกไปเพื�อให้เกิดแรงจงูใจในการเข้าร่วมเกมส์ของผู้ชมแตล่ะเดือนอีกด้วย ทางด้านก
ลยุทุธ์ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลและช่องไทยรัฐทีวี 32 ได้คิดค้นการติดตามช่องไทยรัฐทีวีอย่าง
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ต่อเนื�อง ทั Dงนี Dมีการติดตามคําถามจากรายการข่าวคํ�าของทางสถานีเพื�อตอบคําถามในรายการ
และยงัมีข้อโฆษณาเพื�อให้ผู้ชมสามารถสะสมแต้มได้อยา่งตอ่เนื�องถือว่าเป็นกลยทุธ์ทางการตลาด
ที�ทําให้ผู้ชมไม่ละสายตาจากโทรทศัน์เพื�อติดตามช่องไทยรัฐทีวี 32 อย่างตอ่เนื�องเพื�อจะได้สะสม
แต้มของทางรายการเพื�อรับแลกของรางวลัในรายการ สดุท้ายยงัมีการประเมินความพึงพอใจของ
ทางรายการสามารถแชร์ลงสื�อสังคมออนไลน์ของผู้ ชมในรายการ อย่างเช่น Facebook 
Googleplus  ถือว่าเป็นกลยทุธ์ทางการการประชาสมัพนัธ์รายการให้เป็นที�รู้จกัในสงัคมออนไลน์
ได้อีกหนึ�งช่องทาง และสามารถผู้คยุกบัทางรายการผ่านทาง Facebook  Fanpage เพื�อแนะนําติ
ชมรายการได้อีกด้วย 
 จากภาพรวมของทางรายการถือวา่รายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้วางกลยทุธ์ทางการตลาดทั Dง
การใช้สื�อใหม่อย่างแอพลิเคชั�นและ QR Code รวมไปถึงสื�อดั Dงเดิมอย่างโทรทศัน์ไว้อย่างรอบคอบ
เพื�อการประชาสมัพนัธ์และกระตุ้นให้เกิดแรงจงูใจในการเข้ามร่วมสนกุกับรายการ และยงันําเอา
สื�อใหม่อย่างแอพลิเคชั�นและ QR Code มาเป็นสื�อที�สามารถใช้ได้ง่ายรวมไปถึงสะดวกรวดเร็วใน
การเข้าร่วมแข่งขนัรายการและยงัเป็นการกระตุ้นในวงการโทรทศัน์ไทยเกิดปรากฏใหม่ของวงการ
โทรทศัน์ที�ทําให้ผู้ชมมามีส่วนร่วมในรายการได้อย่างต่อเนื�องและสามารถร่วมสนุกได้ง่ายที�บ้าน
ผา่นระบบแอพลิเคชั�น 
 

5.1.2  กลยุทธ์ที�ใช้ในการจูงใจผู้ชมของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล  
ความสะดวกสบายในการเข้าร่วมแข่งขนัรายการเพราะเนื�องจากรายการเป็นรายการที�ใช้

แอพลิเคชั�นในการร่วมสนกุกบัผู้ชม จึงสามารถทําให้ผู้ชมร่วมสนกุกบัทางรายการได้ง่าย เพียงแค่
ดาว์นโหลดแอพลิเคชั�นของรายการ ทั Dงนี Dยงัสามารถใช้ QR Code ในการร่วมสแกนร่วมสนกุกับ
ทางรายการเพื�อเป็นแรงจงูใจให้เข้าร่วมสนกุกบัทางรายการเมื�อสแกนเร็ว 100 ท่านแรกก็สามารถ
รับแต้มตอ่ข้อในการแข่งขนั 100 แต้ม ถ้าไม่สามารถสแกนติดใน 100 ท่านแรกก็รับข้อละklแต้ม 
ถือว่าเป็นนวตักรรมที�ใช้ในการตอบสนองของสื�อเทคโนโลยีที�เข้ามามีบทบาทในสงัคมยคุปัจจบุนั 
ทําให้สามารถตอบโจทย์ของคนยุคใหม่ที�สื�อเทคโนโลยีเข้ามามีอิทธพลได้อย่างมากเพื�อความ
สะดวกรวดเร็วในการร่วมสนกุของรายการ 

การใช้ของรางวลัเพื�อเป็นแรงจูงใจในการเข้าร่วมสนุก รายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้ใช้ของ
รางวัลที�สามารถจูงใจผู้ ชมให้เข้ามามีส่วนร่วมได้ นอกจากนี Dยังให้คณุผู้ ชมสามารถบอกถึงของ
รางวลัต่างๆ ที�อยากได้ผ่านทางสื�อออนไลน์ Facebook Fanpage ของรายการว่าต้องการของ
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รางวัลหรือบัตรสมมนาคุณที�ต้องการอะไรบ้าง เพื�อสร้างแรงจูงใจให้ผู้ ชมเข้ามามีบทบาทใน
รายการนอกเหนือจากการเลน่เกมส์ในรายการเทา่นั Dน  

การใช้เนื Dอหาโฆษณาในการการร่วมเล่นเกมส์ต่อเนื�องทั Dงนี Dเมื�อรายการเข้าสู่ช่วงโฆษณา 
ทางผู้ผลิตก็ได้คดิค้นข้อโฆษณาในรายการให้เกิดขึ Dน เพื�อให้ผู้ชมตดิตามชมรายการเกมโชวโซเชี�ยล 
เพื�อให้ยงัครองอยู่ที�หน้าของช่องไทยรัฐทีวี อย่างตอ่เนื�องเพื�อครองพื Dนที�ของรายการความยาว 50
นาที ไว้โดยมีเกมส์ถามจากโฆษณาที�ได้รับชม และยิงคําถามนั Dนไปยังแอพลิเคชั�นของรายการ
เพื�อให้คณุผู้ชมสามารถสะสมแต้มของรายการได้อยา่งตอ่เนื�อง 
 

5.1.3  ทัศนคตแิละความพึงพอใจของผู้ชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

5.1.3.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูทั�วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ 26-40 ปี มีการศึกษาสูงสุด

ระดบัปริญญาตรี มีรายได้ต่อเดือน 20,000 บาทขึ Dนไป ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนกัเรียนนกัศกึษา 
และมีสถานภาพโสด  

5.1.3.2  ผลการวิเคราะห์ทศันคติของผู้ชมที�มีตอ่การรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล 

กลุ่มผู้ชมที�ชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยลทางช่องไทยรัฐทีวี./ มีทศันคติต่อ
รายการ เห็นด้วยคอ่นข้างมาก ได้แก่ ในเนื Dอหาสาระของรายการมีความเหมาะสม ชื�นชอบรายการ
โทรทศัน์ประเภทตอบสนองตอบ (Interactive) ที�ให้ผู้ชมทางบ้านมีส่วนร่วมเล่นเกมส์ รายการ
ประเภทตอบสนอง (Interactive) มีประโยชน์ตอ่ยคุทีวีดิจิทลั รายการเกมโชว์โซเชี�ยลคือรูปแบบ
รายการสมยัใหม่ในยคุทีวีดิจิทลั เนื Dอหาของรายการมีเกร็ดความรู้ที�เป็นประโยชน์ ชื�นชอบรูปแบบ
การนําเสนอของรายการ คิดว่ารายการเปิดโอกาสให้ผู้ ชมมีส่วนร่วมได้ง่าย ชื�นชอบความ
สนกุสนาน ความบนัเทิงของรายการ คดิวา่รายการเกมโชว์โซเชี�ยลให้ความสนกุสนานแก่ครอบครัว 
และรายการเกมโชว์โซเชี�ยลสามารถตอบสนองบคุคลในยคุใหมที่�ไมช่อบดลูะครโทรทศัน์ 

5.1.3.3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ชมที�มีตอ่การรายการเกม
โชว์โซเชี�ยล 

กลุ่มผู้ชมที�ชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยลทางช่องไทยรัฐทีวี 32 มีคะแนน
เฉลี�ยความพึงพอใจอยู่ที� 3.96 ตอ่รายการ เห็นด้วยปานกลาง ได้แก่ ระยะเวลาในการออกอากาศ
รายการ กตกิาในการให้คะแนนของรายการ รางวลัที�ทางรสยการจดัไว้ให้ และวงล้อการให้คะแนน
พิเศษที�ทางรายการมีให้ 
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แต่เมื�อพิจาราณาผลการวิเคราะห์รายข้อในแบบสอบถามจะพบว่าว่ามีคะแนนการเห็น
ด้วยคอ่นข้างมาก ได้แก่ รูปแบบการนําเสนอของรายการ ชื�นชอบผู้ ดําเนินรายการ ชื�นชอบปรัศนีที�
จดัเตรียมไว้ให้ในรายการ วิธีการเข้าร่วมสนุกกับทางรายการ ลกัษณะคําถามของรายการ และ
ภาพรวมโดยรวมของรายการ 

 
5.2  อภปิรายผลการวิจัย  

 
การวิจยันวตักรรมการสื�อสารผ่านแอพลิเคชั�น (Application) ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

ชอ่งไทยรัฐทีวี 32 กบัการตอบสนองของผู้ชม สามารถพิจารณาอภิปรายผลการวิจยัจากการศกึษา
ครั Dงนี D โดยมีประเดน็ที�นา่สนใจออกเป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี D  

5.2.1  แนวคิดเกี�ยวกบัการแพร่กระจายและการยอมรับนวตักรรม (Diffusion of  
Innovation) 

5.2.2  แนวคิดทฤษฎีเกี�ยวกบัทศันคติ 
5.2.3  แนวความคิดเกี�ยวกบัสื�อใหม ่(New Media) 
5.2.4  แนวคิดและทฤษฏีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ (Uses and Gratification  

Theory) 
5.2.5  แนวคิดและทฤษฎีพฤตกิรรมผู้บริโภค 
5.2.6  ทฤษฎีเกี�ยวกบัความสําคญัของโทรทศัน์ 
5.2.7  ทฤษฎีความแตกตา่งระหวา่งบคุคล (Individual Differences Theory) 

 
5.2.1  ผลอภปิรายการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ ของรายการ

เกมโชว์โซเชี�ยล 

5.2.1.1  กระบวนการผลิตรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
จากทฤษฏีที�เกี�ยวข้องกบัความสําคญัของโทรทศัน์โทรทศัน์จะสงัเกตได้ว่ารายการ

โทรทศัน์ ในประเทศไทย การนําเสนอรายการโทรทศัน์นิยมเสนอรายการหลากหลายรูปแบบมีทั Dง
รูปแบบดั Dงเดิมและรูปแบบที�ประยกุต์ขึ Dนใหม่ด้วยการผสมผสานรูปแบบหนึ�งกบัอีกรูปแบบหนึ�งจน
เกิดเป็นรูปแบบรายการใหม่ขึ Dนมา ดงันั Dนกระบวนการผลิตและคิดค้นรายการเกมโชว์โซเชี�ยลเริ�ม
จากการตั Dงคําถามในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล จะเลือกคําถามที�มาจากการชมรายการข่าวคํ�าของ
ทางสถานีไทยรัฐทีวี เพื�อให้เกิดการสอดคล้องกนัและมีการติดตามชมช่องไทยรัฐทีวีอย่างตอ่เนื�อง 
ซึ�งเป็นกลยุทธ์ของทางสถานีอย่างหนึ�ง ที�จะผลักดันให้ผู้ ชมหันมาติดตามช่องไทยรัฐทีวีอย่าง
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ต่อเนื�อง และคําถามอีกส่วนหนึ�งมาจากคําถามข่าวที�เกิดขึ Dนรอบวัน รวมไปถึงคําถามประเภท
บนัเทิง หรือวนัสําคญัตา่งๆ ที�เกิดขึ Dนผ่านในวนันั Dน แม้แตบ่คุคลสําคญัตา่งๆ ตามลําดบั คําถามใน
แตล่ะวนัจะนําเสนอออกมาทั Dงสิ Dน 9-12 คําถาม รายการจะแบง่ออกเป็น.ช่วงใหญ่ๆ ช่วงแรกจะ
เป็นช่วงคําถามตั Dงตวั และ VTR แนะนําของรางวลัประจําเดือน ช่วงที�สอง เป็นการตอบคําถาม
อยา่งตอ่เนื�อง ชว่งที�สามจะเป็นชว่งตอบคําถามและจบท้ายด้วยการประเมินความพึงพอใจของแอ
พลิเคชั�นของรายการเพื�อสามารถแชร์ ลงสื�อสงัคมออนไลน์ ทั Dงนี Dทางผู้ผลิตรายการยงัเล็งเห็นว่า
เป็นการประชาสมัพนัธ์รายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้อีกหนึ�งชอ่งทาง 

การสร้างสรรค์รายการเกมโชว์โซเชี�ยลผ่านสื�อใหม่ มีการสร้างสรรค์ที�มีความท้า
ทายตอ่ผู้ผลิตและทีมงานอย่างมากที�จะต้องทําทั Dงในส่วนของการผลิตรายการเพื�อออกอากาศสด 
และอีกหนึ�งสว่นที�สําคญัอยา่งยิ�งคือสว่นออนไลน์ ที�ทีงานทกุฝ่ายจะต้องทํางานพร้อมๆ กนั โดยทั Dง
2 ส่วนนี Dจะมีผู้ รับผิดชอบในเวลาออกอากาศที�ทําให้ผู้ชมหนัมาสนใจเนื Dอหา รวมไปถึงรูปแบบของ
รายการ ทั Dงนี Dยงัมีกลุ่มผู้ชมที�ให้ความสนใจรายการประมาณ 5-6 พนัคนต่อวนั ทั Dงนี Dผู้ผลิตและ
ทีมงานต้องสามารถขบัเคลื�อนทั Dงสว่นนี Dให้รายการสามารถออกอากาศสดได้อย่างทนัท่วงที และยิง
คําถามที�ถามผ่านรายการส่งผ่านไปยังแอพลิเคชั�นบทโทรศพัท์เคลื�อนที�ของผู้ชมที�สมคัรเข้าร่วม
เล่นทุกเครื�องสามารถดาว์นโหลด แอพลิเคชึ�นของทางรายการซึ�งได้จดัไว้ทั Dงระบบปฏิบตัิการ iOS 
และ Android  ซึ�งเป็นระบบปฏิบตัิการที�มีผู้ชมใช้มากที�สดุในขณะนี D และทําให้สามารถร่วมสนกุ
กบัรายการได้อยา่งตอ่เนื�อง  

5.2.1.2  การเลือกสถานีออกอากาศของ รายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
การเลือกสถานีการออกอากาศนั Dนจะต้องคํานึงถึงความสําคัญในทฤษฏีของ

โทรทัศน์ที�ว่า “โทรทัศน์จัดเป็นสื�อที�ทรงประสิทธิภาพอย่างหนึ�ง เพราะโทรทัศน์เปรียบเสมือน
หนังสือพิมพ์ ภาพยนต์ วิทยุ รวมตัวกัน ประชาชนสามารถได้ทั Dงข่าวสาร ภพ และเสียงในใน
ขณะเดียวกนัพร้อมกัน” ซึ�งสถานีไทยรัฐทีวีเป็นสื�อที�ได้รับการยอมรับมาตั Dงแต่อดีตจนถึงปัจจบุนั 
ถือวา่เป็นสื�อที�ทรงอิทธิพลอย่างมากตั Dงแตด้่านหนงัสือพิมพ์ มาจนถึงยคุทีวีดิจิทลั การที�ทางผู้ผลิต
เลือกที�จะใช้สถานีไทยรัฐทีวีในการออกอากาศรายการเกมโชว์โซเชี�ยลนั Dนเพราะ ก่อนหน้าที�ทาง
ผู้ผลิตได้เคยผลิตรายการเนื Dอหาสาระประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเดียวแตเ่นื�องจากยคุทีวี
ดิจิทลัได้เริ�มเติบโตอย่างกว้างขว้างในปัจจุบนัจึงได้มีวงการเริ�มคิดค้นเนื Dอหารายการที�แตกต่าง 
เพื�อดึงดูดความสนใจของฐานกลุ่มผู้ ชมใหม่ๆ และยังคงรักษาฐานผู้ ชมเดิมไว้ และทางสถานี
ไทยรัฐทีวีมีสโลแกนวา่ “คดิตา่งอยา่งเข้าใจ” ทางผู้ผลิตและผู้บริหารสถานีจงึได้เกิดการประชมุและ
มีมติเห็นชอบว่าจะทํารายการที�สามารถตอบสนองความต้องการของคนในยุคสมัยใหม่ ที�
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เทคโนโลยีสื�อใหม่ เข้ามามีบทบาทอย่างมากและ แอพลิเคชั�นเป็นปัจจบุนัสําคญัที�คนทั�วไปหนัมา
นิยมใช้กนัอยา่งตอ่เนื�องจะเห็นได้วา่ ปัจจบุนั มีแอพลเคชั�นที�เปิดให้บคุคลทั�วไปดาว์นโหลดฟรี เช่น 
แอพลิเคชั�นซื Dอของออนไลน์ แอพลิเคชั�นเกมส์ ต่างๆ เกิดขึ Dนมาก จึงเห็นเล็งเห็นถึงความนิยม
เหลา่นี Dมาผนวกกบัการรายการโทรทศัน์ที�ต้องการดงึความสนใจของกลุ่มคนที�หนัมาใช้แอพลิเคชั�น
บนโทรศพัท์เคลื�อนที� จงึได้เกิดรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางสถานีโทรทศัน์ไทยรัฐทีวี 

5.2.1.3  ผลการวิเคราะห์กลยทุธ์ในการใช้สื�อของ รายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
การเลือกใช้สื�อของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้มุง่เน้นในการใช้สื�อบคุคลและการใช้

สื�อใหมม่าเป็นองค์ประกอบหลกัในการสื�อสารกบักลุม่ผู้ชมที�ติดตามรายการ  
การใช้สื�อบุคคล มุ่งเน้นไปที�ตวัพิธีกรของรายการรวมไปถึงปรัศนีที�มาร่วมสร้าง

สีสนัในรายการเพราะบุคคลเหล่านี Dที�มีฐานของกลุ่มผู้ ติดตามและชื�นชอบเป็นจํานวนหนึ�งที�เป็น
ผู้ชมที�ชื�นชอบและติดตามรายการประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ�งเป็นรายการแรกที�ทําให้บคุคล
ทั�วไปรู้จักรายการในเครือของทางบริษัท โชว์ไร้ขีด จํากัด และสามารถปลุกกระแสและสร้าง
แรงจงูใจในการให้บคุคลที�ตดิตามมารับชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

การใช้สื�อดั Dงเดิม ทางรายการมีประสบการณ์ที�ยาวนานในการผลิตรายการ
โทรทศัน์มากกวา่ 10 ปี จงึทําให้เกิดการเรียนรู้ที�จะปรับกลยทุธ์ในการสื�อสารโทรทศัน์เพื�อให้เข้ากบั
กลุ่มผู้ ชมในยุคสมัยต่างๆ ทั Dง ที� ชื�นชอบการชมโทรทัศน์และศึกษาถึงกลุ่มชื�อชอบการใช้
โทรศพัท์เคลื�อนที� หรือ สมาร์ทโฟน ที�ยงัคงเน้นถึงเรื�องราวสารไอทีประเภทสารสนเทศที�ถือว่าเป็น
จดุแข็งของรายการไว้ได้มาอยา่งยาวนาน และยงัมารวมกบัสื�อโทรทศัน์เพื�อตอบโจทย์ของคนในยคุ
ปัจจบุนัที�หนัมาให้ความสําคญัของโทรศพัท์เคลื�อนที� จงึก่อให้เกิดรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

การใช้สื�อใหม่ (New Media) หมายถึง สื�อที�เอื Dอให้ผู้ส่งสารและผู้ รับสารทําหน้าที�
ส่งสารและรับสารได้พร้อมกันเป็นการสื�อสารสองทาง และสื�อยังทําหน้าที�ส่งสารได้หลายอย่าง
รวมกัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน โดยรวมเอาเทคโนโลยีของสื�อดั Dงเดิม เข้ากับ
ความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีสัมพันธ์ ทําให้สื�อสามารถสื�อสารได้สองทางผ่านทางระบบ
เครือข่ายและมีศกัยภาพเป็นสื�อแบบประสม (Multimedia) ปัจจุบนัสื�อใหม่พฒันาขึ Dนหลากหลาย 
ที�เป็นที�รู้จกัและนิยมกนัมากขึ Dน (Burnett, & Marshall, 2003, pp. 40-41) ซึ�งทางรายการเกมโชว์
โซเชี�ยลสามารถนําสื�อใหม่มาประยุกต์ให้เข้ากบัการผลิตรายการ และการประชาสมัพนัธ์รายการ
ได้อย่างดี นั Dนจะเป็นการมุ่งเน้นในการดําเนินรายการ และยงัเป็นการแพร่กระจายของสื�อที�ทําให้
บุคคลที�เคยติดตาม รายการในเครือ บริษัท โชว์ไร้ขีด จํากัด มาสนใจรายการใหม่ๆ รวมไปถึง
นวตักรรมของการผลิตรายการที�กําลงัเกิดขึ Dนใน รวมไปถึงยงัแพร่ไปถึงบคุคลตา่งๆ ที�อาจจะยงัไม่
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เคยได้ดรูายการในเครือ ของบริษัท หนัมาเป็นกลุ่มบคุคลกลุ่มใหม่ในการรับชมรายการด้วยอีกเช่น
เดียว การใช้สื�อก็จะมุง่เน้นไปยงัสื�อที�ทกุคนใช้งานอยา่งเป็นประจําเชน่ ดงันั Dนจะทําให้สามารถตอบ
โจทย์ของแนวคิดและทฤษฎีของ (พรจิต  สมบตัิพานิช, 2547, หน้า 4) ที�ว่าสื�อ (Media) เป็นช่อง
ทางการสื�อสารที�นําเสนอเนื Dอหาของสารไม่ว่าจะเป็นข่าว ข้อมูลบนัเทิงหรือโฆษณาไปสู่ผู้บริโภค 
การเปลี�ยนแปลงระบบเทคโนโลยี นํามาซึ�งการเปลี�ยนแปลงของรูปแบบสื�อที�พฒันาให้ดีขึ Dนนบัจาก
สื�อบุคคลที�เปลี�ยนแปลงเป็นสื�อสิ�งพิมพ์ และสื�อสิ�งพิมพ์พฒันาเป็นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ คือ สื�อ
วิทยแุละสื�อโทรทศัน์ ในปัจจบุนัการพฒันาระบบเทคโนโลยีไม่หยดุนิ�ง สื�ออินเทอร์เน็ตพฒันาขึ Dนมา
เพื�อการติดตอ่สื�อสารเพิ�มขึ Dน ดงันั Dนกล่าวได้ว่าการเปลี�ยนแปลงของระบบเทคโนโลยีสามารถแบ่ง
สื�อออกเป็น 2 ประเภท ตามลกัษณะของการใช้สื�อเพื�อการกระจายเสียงวิทยโุทรทศัน์ คือ สื�อแบบ
ดั Dงเดิม และสื�อใหม่ ก็สามารถตอบโจทย์ได้ดีสําหรับรายการเกมโชว์โซเชี�ยลที�สามารถดึงทั Dงสื�อ
ดั Dงเดมิและสื�อใหมม่าผนกึกําลงัให้เกิดรายการที�สร้างสรรค์ผ่านทางหน้าจอโทรทศัน์ การใช้สื�อใหม่
ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยลสามารถจําแนกได้ดงันี D 

Facebook ที�ใช้ชื�อ  www.facebook.com/Game Show Social เพื�อตอบปัญหา
ตา่งๆ ของกลุ่มผู้ชมในแตล่ะวนัที�เกิดปัญหาหรือการขดัข้องในระบบที�เกิดขึ Dนของรายการ หรือ จะ
เป็นข้อสงสยัในการรับแลกของรางวลัตา่งๆ เพื�อจดัสง่ไปยงัที�อยูข่องผู้ รับแลกของรางวลัให้สามารถ
ส่งถึงมือผู้ ชมที�รับแลกได้อย่างถูกต้อง รวมไปถึงเป็นสื�อที�ไว้ใช้ประชาสัมพันธ์เหตุการณ์ต่างๆที�
เกิดขึ Dนต่างๆ ในรายการ รวมไปถึงข่าวคราวแวดวงเทคโนโลยีสารสนเทศที�อาจจะมีการซื Dอเพื�อ 
โปรโมททาง Fan Page ของรายการและเหตกุารณ์ในวงการไอทีที�เกิดขึ Dนตา่งๆ ที�ทาง บริษัท โชว์ไร้
ขีด จํากดั รวมไปถึงยงัได้ได้มีสว่นร่วมในการดําเนินกิจกรรมตา่งๆ ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

Instagram ที�ใช้ชื�อว่า  @Shownolimit เพื�อที�แชร์ภาพและคลิปวีดีโอสั Dนๆ 15
วินาที ผ่านทางเรื�องราวต่างๆ ที�ใช้บรรยายใต้ภาพหรือคลิปวีดีโอนั Dน เพื�อถ่ายทอดเรื�องราวที�
ต้องการประชาสมัพนัธ์ผ่านสื�อ Instagram ของทางรายการเกมโชว์โซเชี�ยล และรายการในเครือ
ต่างๆ ของทางบริษัท โชว์ไร้ขีด จํากัดให้กับกลุ่มผู้ ชมที�ติดตามรายการรวมไปถึงกิจกรรมพิเศษ
ตา่งๆ ที�เกิดขึ Dนในรายการ รวมไปถึงการแจกแต้มตา่งๆ ที�เกิดขึ Dนในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล หรือ
เหตกุารณ์ดว่นที�อยา่งประชาสมัพนัธ์ 

5.2.1.4  การวิเคราะห์แอพลิเคชั�นของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
จากแนวคิดและทฤษฎีการแพร่กระจายของนวตักรรมของ Rogers (1995) ได้ให้

ความหมายคําว่า “การแพร่กระจายนวัตกรรม” ว่า คือกระบวนการซึ�งนวตักรรมถูกสื�อสารผ่าน
ช่องทางในช่วงเวลาหนึ�งระหว่างสมาชิกต่างๆ ที�อยู่ในระบบสังคมโดยใช้จําแนกความสัมพันธ์
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ระหวา่งผู้คนในสงัคมและการยอมรับนวตักรรมหรือเทคโนโลยีสมยัใหม่ จะเห็นได้ว่าผู้ชมที�เข้าร่วม
เล่นเกมส์ในรายการเกมโชว์โซเชี�ยลจะเป็นผู้ชมประเภท กลุ่มชอบของใหม่ (Innovator) หรือกลุ่ม
ลํ Dาสมยั เป็นกลุ่มที�ชอบการเปลี�ยนแปลง ชอบเสี�ยง ชอบลองของใหม่ ตดัสินใจเร็วและเต็มใจที�จะ
รับผลที�เกิดขึ Dนจากการรับนวตักรรมนั Dนๆ กลุ่มนี Dจะมีบทบาทในการแนะนํานวตักรรมแก่ผู้ อื�น มีการ
ตื�นตวัตลอดเวลาเมื�อพบเจอสิ�งใหม่ๆ ทําให้รายการเกิดความโดดเดน่ที�แตกตา่งกว่ารายการอื�นๆที�
มีนวตักรรมแอพลิเคชั�นเข้ามามีบทบาทสําคญัในรายการ การใช้แอพลิเคชั�นในการร่วมสนุกกับ
รายการโทรทศัน์ ถือว่าเป็นนวตักรรมของรายการโทรทศัน์ในประเทศไทยเป็นมิติใหม่ในการร่วม
สนกุกบัรายการในวงการโทรทศัน์ในประเทศไทย ที�ใช้สื�อแอพลิเคชั�นมารวมกบัรายการโทรทศัน์มา
เป็นสว่นหนึ�งในรายการ รูปแบบการนําเสนอของรายการนั Dนเป็นรายการประเภทเกมโชว์ปกติแตมี่
การนํานวตักรรมแอพลิเคชั�นมาเป็นตวัดงึผู้ชมมาเป็นส่วนร่วมในรายการเพื�อให้เข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้
อย่างทั�วถึง สามารถร่วมสนุกกับรายการเกมโชว์โซเชี�ยลได้ ตัวแอพลิเคชั�นไม่มีความซับซ้อน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย คณุสมบตัิของแอพลิเคชั�นนี Dหลกัๆ ก็จะหน้าจอจะเป็นการข้อมูล
ของผู้ ใช้ที�จะเข้าแข่งขนัในรายการ รวมไปถึงแต้มที�สะสมได้จากการแข่งขนัในรายการ ของรางวลั
ในการรับแลกในแตล่ะเดือน การแขง่ขนัเกมส์ตา่งๆ ของผู้สนบัสนนุที�มาสร้างสีสนัและให้ร่วมสะสม
แต้มที�นอกเหนือจากรายการที�ออกอากาศ และการประเมินความพึงพอใจในรายการที�สามารถให้
คะแนน 5-0 ได้ในแต่ละวันที�ร่วมเข้าร่วมแข่งขันและการแชร์เพื�อบอกต่อไปยังเพื�อนๆ สื�อสังคม
ออนไลน์ได้ ไมว่า่จะเป็น Facebook  Googleplus เป็นต้น 

5.2.1.5  การวิเคราะห์การผลิตรายการที�ใช้นวตักรรมแอพลิเคชั�น 
การใช้นวตักรรมมาเป็นส่วนหลกัของรายการ จะต้องใช้กระบวนการทางการผลิต

ทั Dง 2 ส่วน ทั Dงในส่วนของการเตรียมงานในการผลิตรายการโทรทศัน์ และการใช้สื�อสงัคมออนไลน์
แอพลืเคชั�นในการมาร่วมเป็นส่วนหนึ�งของรายการ โดยการที�จะส่งคําถามไปยังแอพลิเคชั�นของ
ผู้ชมทางบ้าน เพราะฉะนั Dนจะต้องมีทีมงานฝ่ายปล่อยคําถามให้ส่งตรงไปยงัสมาร์ทโฟนของคุณ
ผู้ชมทางบ้านเพื�อส่งคําถามให้ทนัตรงกับเวลาที�กําหนดและเวลาที�ออกอากาศ ทีมงานในส่วนนี D
จะต้องอาศยัประสบการณ์และความแม่นยําในการส่งคําถามถึงมือคณุผู้ชม เพื�อให้คณุผู้ชมเป็น
สว่นหนึ�งของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
  

5.2.2  ผลอภปิรายการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี�ยวกับการทัศนคตแิละความพึงพอใจ 
ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 

จากลกัษณะของประชากรของกลุ่มผู้ ที�เล่นรายการเกมโชว์โซเชี�ยลที�แตกตา่งกนัมีทศันคติ
ของ Rosenberg (1960, อ้างถึงใน จิระวฒัน์ วงศ์สวสัดิวฒัน์ , 2536, หน้า 194-195) ได้สรุปและ
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อธิบายทฤษฎีความสอดคล้องระหว่างแนวคิดกับความรู้สึก (Cognitive Affective Consistency 
Theory) วา่ ทศันคตจิะได้ รับผลกระทบไม่เฉพาะที�เนื�องจากอิทธิพลการโน้มน้าวเข้าสู่ภาวะสมดลุ
ยังขึ Dนกับความรู้สึกเป็นสุขหรือทุกข์ อันเนื�องจากแนวโน้มการเพิ�มผลตอบแทนสูงและลดการ
สญูเสียน้อยที�สดุสามารถตอบโจทย์ของงานวิจยัชิ Dนดีได้อย่างดีในการค้นหาความรู้สึกของผู้ ที�เข้า
ร่วมเล่นเกมส์ในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล และความพึงพอใจ (Social  Gratifications) เป็นการใช้
ข่าวสารเพื�อเชื�อมโยงระหว่างข้อมลูเกี�ยวกบัสงัคมซึ�งรับรู้จากข่าวสาร  เข้ากับเครือข่ายส่วนบคุคล
ของปัจเจกชนเช่น  การนําข้อมูลไปใช้ในการสนทนากับผู้ อื�นใช้เป็นข้อมูลเพื�อการชักจูงที�มีต่อ
รายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” โดยผู้ ที�มีคณุสมบตัิในการตอบจะต้องเป็นผู้ ที�เคยเข้า
ร่วมการแขง่ขนัในรายการ “เกมโชว์โซเชียล ชอ่งไทยรัฐทีวี 32 นั Dนสามารถอภิปรายผลโดยแบง่ตาม
ลกัษณะประชากร ดงันี D  

ด้านเพศ จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ทศันคติ และความพึงพอใจที�มีตอ่รายการ 
“เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” นั Dน เพศชายจะมีความสนใจทางด้านการเข้าร่วมแข่งขนัใน
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี 32 มากกว่าเพศหญิง จะสังเกตได้ว่ามีประชากร
มากกวา่ 1 เท่า ของเพศหญิง มมุมองทศันคติและความพึงพอใจของเพศชาย เห็นว่า เนื Dอหาสาระ
ของรายการมีความน่าสนใจและเกิดความท้าทายในการเข้าร่วมการแข่งขนัจึงสมคัรเข้าร่วมเล่น
เกมส์เป็นจํานวนมากและยงัสง่ผลให้ในด้านทศันคติในรูปแบบของรายการ วิธีการนําเสนอ รวมไป
ถึงคําถามที�ได้ตั Dงขึ Dนในรายการมีความท้ายทาย ของรางวัลที�ทางรายการจัดไว้ให้ จะเป็นสินค้า
ประเภทอปุกรณ์เสริมทางด้านโทรศพัท์สมาร์ทโฟน หรือบตัรกํานนัในการติดตั Dงอปุกรณ์เสริม จึงทํา
ให้เพศชายมีความต้องการทางด้านของรางวัลมากกว่าเพศหญิง เพราะของรางวัลที�สามารถ
กระตุ้นความต้องการของเพศหญิงจะเป็นบตัรกํานลัการรักษาผิวพรรณ ที�สามารถกระตุ้นให้เพศ
หญิงเกิดความสนใจในการเข้าร่วมแข่งขนัรายการ และสามารถร่วมสนุกได้ง่าย เพราะเนื�องจาก
เพศชายมีความสนใจด้านสื�อเทคโนโลยีมากกว่าเพศหญิง จึงทําให้เกิดการเข้าร่วมการแข่งขนัมาก 
และมีทัศนคติและความพึงพอใจเห็นว่ารายการเกมโชว์โซเชี�ยลเหมาะสมกับยุคทีวีดิจิทัลมาก 
สามารถตอบโจทย์การเล่นเกมส์แบบใหม่ผ่านแอพลิเคชั�นในรายการ ทําให้สะดวกและง่ายตอ่การ
ร่วมสนกุ ส่วนในด้านของเพศหญิงนั Dนอาจจะมีความสนใจในด้านสื�อเทคโนโลยีน้อยกว่าเพศชาย 
อาจจะทําให้เกิดแรงกระตุ้นในการเข้าแข่งขนัน้อยกว่า อาจจะมีเพียงแคบ่างกลุ่มเท่านั Dนที�ให้ความ
สนใจในด้านการเข้ารว่มแข่งขันเกมส์ในรายการเกมโชว์โซเชี�ยล ในมุมมองของเพศหญิงจะเท
คะแนนความสนใจไปทางด้านประเภทรายการที�แปลกใหม่ และการผ่อนคลายในช่วงเวลาที�
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ต้องการพกัผ่อน ดรูายการแบบเพลิดเพลิน แตย่งัมีบคุคลบางกลุ่มให้ความสนใจในรายการแตย่งั
ไมด่าวน์โหลดแอพลิเคชั�นที�จะเข้ามาร่วมการแขง่ขนัเทา่ที�ควร น้อยกวา่เพศชาย 

ด้านอาย ุกลุม่ผู้ ที�เข้าร่วมแขง่ขนัรายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” มีอายตุา่งกนั
ออกไป โดย ประชาชนที�อาย ุ26-40  ปี มีทศันคติเชิงบวกมากกว่าทั Dงในด้านทศันคติและความพึง
พอใจมาเป็นอนัดบัที�หนึ�งทําให้เกิดทศันคติและความพึงพอใจเกี�ยวกบัรายการเกมโชว์โซเชียล เชิง
บวกมากว่ากลุ่มที�มีอาย ุ10-18  ปี 19-25 ปีและอาย ุ40 ปีขึ Dนไป เนื�องจากกลุ่มที�อาย ุ10-18 ปี จดั
ว่าเป็นกลุ่มเด็กและเยาวชนซึ�งมีการชอบการแข่งขันเกมส์หรือชอบสมัครเข้าร่วมเล่นเกมส์ใน
รายการมากกวา่มีสิ�งที�สามารถสร้างความสนใจและดงึดดูใจให้เข้าร่วมเลน่เกมส์ในรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล จงึทําให้กลุม่ผู้ชมที�อาย ุ10-18 ปีมีทศันคติเชิงบวกกลุ่มด้วยปัจจยัทางด้านเทคโนโลยีและ
การเปลี�ยนแปลงไปตามยุคสมัยของสังคมเนื�องจากปัจจัยทางด้านเทคโนโลยีและรูปแบบการ
นําเสนอ รวมถึงช่วงอายุที�อยู่ในวัยอยากรู้อยากเห็นในสิ�งที�น่าสนใจสามารถตอบสนองความ
ต้องการของคนกลุ่มนี Dได้มาก จึงทําให้เกิดความทศันคติและพึงพอใจมากกว่า กลุ่มที�มีอายุ อาย ุ
19-25 ปี 26-40 ปีและ 41 ปีขึ Dนไป เพราะกลุ่มคนช่วงนี Dอาจจะมีทัศนคติและความพึงพอใจ
แตกต่าง การนึกคิดหรือความคิดเห็นเกี�ยวกับรายการเกมโชว์โซเชี�ยลค่อนข้างน้อย น้อยกว่ากลุ่ม
อื�นๆ 

ด้านการศกึษา กลุ่มผู้ ที�เข้าร่วมแข่งขนัรายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32”มีระดบั
การศึกษาต่างกัน มีทัศนคติเชิงบวกเกี�ยวกับรายการเกมโชว์โซเชียล ต่างกันโดยมีทัศนคติและ
ความพงึพอใจเชิงบวกเกี�ยวกบัรายการเกมโชว์โซเชียล จะอยู่ในระดบัการศกึษาปริญญาตรี เพราะ
ระดบัการศกึษาปริญญาตรีเป็นยคุที�เกิดการเรียนรู้ทางด้านสื�อเทคโนโลยีอย่างมากเยาวชนรู้จกัใช้
สื�อเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวมทั Dงในด้านความบนัเทิง การึค้นหาความรู้
เพิ�มเติม เป็นต้น ทําให้เกิดการท้าทายในการเข้าร่วมการแข่งขนั ทั Dงนี Dเพื�อเกิดการใช้เวลาให้เกิด
ประโยชน์ในเวลาว่างจึงเกิดแรงกระตุ้น ความสนใจและความท้าทายในการเข้าร่วมแข่งขันใน
รายการเกมโชว์โซเชี�ยลสามารถปรับเปลี�ยนให้เข้ากับยุคสมัยได้และ มีส่วนช่วยให้เกิดความ
ภาคภมูิใจในชมุชนของตนเอง มากกว่าช่วงชั Dนการศกึษา ประถมศกึษา มธัยมศกึษา อนปุริญญา/
ปวช./ปวส. ด้านทศันคติและความพึงพอใจนั Dนกลุ่มผู้ เข้าแข่งขนัรายการเกมโชว์โซเชียล มีทศันคติ
และความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน ดงันั Dน ระดบัการศึกษาไม่มีผลต่อทศันคติและความพึงพอใจ
เกี�ยวกบัการสื�อสารผา่นรายการเกมโชว์โซเชียล 
 ด้านรายได้ กลุ่มผู้ ที�เข้าร่วมแข่งขนัรายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” มีระดบั
ทศันคติและความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมที�เข้าร่วมแข่งขนัรายการเกมโชว์โซเชียล มีระดบั 20,000 
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บาทขึ Dนไป เพราะเนื�องจากตวัรายการเป็นรายการประเภทแจกของรางวลัเพื�อความสนุกสนาน 
ฐานของกลุ่มผู้ชมอยู่ทางบ้านและชื�นชอบในตวัของรางวลัที�ต้องการเสพสื�อฟรีที�ได้รับชมทางบ้าน 
และรับแลกของรางวัลได้ง่ายๆ ทําให้มีทัศนคติและความพึงพอใจเชิงบวกต่อรายการเกมโชว์
โซเชี�ยลมาก ทั Dงด้านการรับชม รูปแบบการนําเสนอ การรับแลกของรางวลั ความพึงพอใจตอ่พิธีกร 
ทําให้สามารถเข้าใจได้ง่ายและรับชม เพราะโทรทศัน์เป็นสื�อฟรีที�สามารถรับชมได้ง่ายๆ และไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายใดใด ด้านทัศนคติและความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ชมที�เข้าร่วมแข่งขันรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล พบว่า ปัจจัยด้านรายได้ไม่มีผลต่อการรับชมรายการเกมโชว์โซเชี�ยล เพราะรายการได้
สร้างการมีสว่นร่วมในรายการอยา่งมาก กระตุ้นให้ชว่งชั Dนของรายได้ เข้ามามีสว่นร่วมใน เนื�องจาก
มีการสื�อสารที�เน้นการมีส่วนร่วมระหว่างบุคคล ในกิจกรรมของรายการที�ทําให้ผู้ชมพร้อมที�จะให้
ความร่วมมือและมีทัศนคติและความพึงพอใจแสดงออกไม่แตกต่างกันที�จะให้ความร่วมมือต่อ
รายการเกมโชวโซเชี�ยล และมีทศันคติและความพึงพอใจ ในการแสดงออกตอ่รายการไม่แตกตา่ง
กนั 

ด้านอาชีพ กลุ่มผู้ ที�เข้าร่วมแข่งขนัรายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” มีระดบั
ทศันคติของกลุ่มผู้ ที�เข้าร่วมแข่งขนัรายการเกมโชว์โซเชียลมีระดบัมีความแตกต่างกัน โดยกลุ่มที�
ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา มีทัศนคติเชิงบวกซึ�งแสดงให้เห็นว่ากลุ่มที�ประกอบอาชีพ
นกัเรียน/นกัศกึษา ปัจจยัด้านอาชีพมีผลตอ่ทศันคตเิกี�ยวกบัรูปแบบรายการ การเข้าร่วมเข้าแข่งขนั 
มีความรู้ความเข้าใจที�จะเข้าร่วมเล่นเกมส์ในรายการอย่างมาก ส่วนกลุ่มที�ประกอบอาชีพ รับ
ราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ อาชีพธุรกิจส่วนตวั/รับจ้างทั�วไป/พนักงานบริษัทเอกชนมีความรู้
ความเข้าใจน้อยตอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ผู้ ที�ประกอบอาชีพรับราชการอาจจะมีความรู้ความใส่
ใจน้อยในด้านสื�อเทคโนโลยีน้อยกวา่อาชีพอื�นๆ ด้วยการดําเนินชีวิตอาจจะมีการมุ่งเน้นไปที�ตวังาน
มากกวา่การหาเสพสื�อเพื�อความบนัเทิง หรือ การพกัผอ่นโดยการดสืู�อ 

ด้านสถานภาพสมรส กลุม่ผู้ ที�เข้าร่วมแขง่ขนัรายการ “เกมโชว์โซเชียลช่องไทยรัฐทีวี 32” มี
สถานภาพต่างกนั มีทศันคติและความพึงพอใจแตกตา่งกัน โดยกลุ่มที�มีสถานภาพโสดมีทศันคต ิ
และมีความพงึพอใจการแสดงออกมากกวา่กลุม่ที�มีสถานภาพสมรสและสถานภาพหยา่ร้าง 
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5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะทั�วไป  

  5.3.1.1  เนื�องจากรายการเกมโชว์โซเชี�ยลในด้านทศันคติและความรู้ความเข้าใจ
แก่บคุคลทั�วไป เพราะเป็นรายการประเภทนวตักรรมของรายการเกมโชว์รูปแบบใหมจ่งึทําให้เกิด
ความนา่สนใจ แตจ่ะให้ได้เกิดผลสําเร็จอยา่งสงูสดุต้องให้ความรู้ความเข้าใจแก่บคุคลกลุม่ที�ยงัใช้
เทคโนโลยีไมค่อ่ยถนดั เพื�อให้เกิดความเข้าใจในตวัของรายการ และแอพลิเคชั�นให้มากกวา่นี D
เพื�อให้เกิดการบรรลผุลที�มั�นคงและเข้าถึงกลุม่ของฐานผู้ชมทกุเพศทกุวยั 
  5.3.1.2  เนื�องจากระยะเวลาในการออกอากาศนั Dนเป็นเวลาช่วง 21.30-22.00 น. 
เป็นเวลาชว่งที�คนสว่นใหญ่รับชมละครโทรทศัน์หลงัขา่วจงึทําให้ช่วงเวลาที�เข้าร่วมสนกุกบัรายการ
นั Dนลดลง จากเดิมเคยออกอากาศเวลา 18.30-19.00 จะมีผู้ เข้าร่วมเล่นกับรายการมากสูงสุดถึง
7,000 คนต่อวนั พอย้ายเวลามาเป็นช่วง 21.30 ทําให้มีคนเข้ามาร่วมสกุน้อยลง มากที�สุดเพียง
5,000 คน เพราะอาจจะเป็นช่วงเวลาที�คนส่วนใหญ่ต้องการพกัผ่อนดูรายการที�ต้องการความ
บนัเทิง ผ่อนคลาย ไม่อยากเคร่งเครียดต่อการรับชมมากนกั ดงันั Dนควรจะคํานึงถึงช่วงเวลาที�คน
เกิดแรงกระตุ้น การอยากมีส่วนร่วมสนุกกับรายการมากกว่านี D เพราะอาจจะส่งผลให้การเรทติ Dง
รายการลดน้องลงจะสง่ผลกระทบตอ่รายได้ที�เข้ามาของรายการ 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะสาํหรับการวิจัยต่อไป 
5.3.2.1 ศึกษากระบวนการสร้างสรรค์ของรายการประเภทอื�นๆเพื�อมา

เปรียบเทียบรูปแบบรายการประเภทรายการเกมโชว์ เพื�อเกิดความรู้ความเข้าใจและพฒันาตอ่ยอด
รายการเกมโชว์ประเภทการสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ที�ดําลงัจะเกิดขึ Dนในวงการโทรทศัน์ในอนาคต
และอาจจะส่งผลเกิดการเปลี�ยนแปลงในด้านต่างๆ ทั Dงทัศนคติและความพึงพอใจของผู้ รับชม
รายการโทรทศัน์ 

5.3.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัย โดยนําเอาบทเรียนและประสบการณ์ที�ได้จาก
งานวิจยัครั Dงนี Dไปขยายผลร่วมกบัการสื�อสารนวตักรรมของการสื�อสารที�ผสมผสานรูปแบบรายการ
กับแอพลิเคชั�น เพื�อกระตุ้นให้เกิดการพัฒนา การออกแบบรูปแบบการคิดค้นเนื Dอหารายการ 
บริหารจดัการการให้เหมาะสมกบัศกัยภาพกบักลุม่ผู้ชมที�แตกตา่งกนัออกไป 

5.3.2.3 ศกึษากระบวนการพฒันาแอพลิเคชั�นที�เป็นสื�อใหม่ในการสื�อสารแบบ
ครบวงจรที�สามารถทําให้ส่วนร่วมของกลุ่มผู้ชมในประเด็นของการประเมินผลทั Dงก่อนระหว่างและ
หลงัจากเกิดการสื�อสารอยา่งมีสว่นร่วมขึ Dน 
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ภาคผนวก 



  
 แบบสอบถาม 

 

เรื�อง ทศันคตแิละความพงึพอใจตอ่รายการ เกมโชว์โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี 32 ตอ่นวตักรรมการ
สื�อสารผา่นApplicationผา่นรายการโทรทศัน์กบัการตอบสนองของผู้ชม 
คาํชี �แจงโปรดทําเครื�องหมาย  (  �  )  ลงใน  (    )  หรือเตมิข้อความลงในช่องวา่ง 
ส่วนที� 1 ข้อมลูทั�วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

;.  เพศ   (    )  ชาย   (    )  หญิง 
    
>.  อาย ุ  (    )  10-18 ปี   (    )  19-25 ปี    
   (    )  26-40 ปี   (    )  40 ปีขึ Hนไป 
 
I.  การศกึษา  (    )  ประถมศกึษา  (    )  มธัยมศกึษา   
   (    )  อนปุริญญา/ปวส./ปวช. (    )  ปริญญาตรี 
   (    ) สงูกวา่ปริญญาตรี  (    ) อื�นๆ……………… 
 
O.  รายได้ตอ่เดือน (   ) น้อยกวา่หรือเท่ากบั 5,000 บาท (    ) 5,001-10,000 บาท 
   (   )  10,001 -15,000 บาท  (    ) 15,001 – 20,000 บาท 
   (   ) 20,000 บาทขึ Hนไป  
 
R.  อาชีพ  (    )  นกัเรียนนกัศกึษา   (    )  รับราชการ 
   (    ) พนกังานรัฐวิสาหกิจ  (    )  ธุรกิจสว่นตวั 
   (    ) เกษตรกร/ปลกูพืช/เลี Hยงสตัว์  (    ) รับจ้างทั�วไป 
   (    ) อื�นๆ โปรดระบ…ุ………………………………………... 
 
6. สถานภาพสมรส  
   (   ) โสด     (    ) สมรส 
   (   ) หยา่ร้าง/แยกกนัอยู่   (    ) อื�นๆโปรดระบ…ุ… 
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ส่วนที� 2 คําถามด้านทศันคตติอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี32 

คาํชี �แจง โปรดทําเครื�องหมาย  (  �  )  ลงใน  (    )  ลงในชอ่งคะแนนที�ทา่นเห็นด้วยมากที�สดุ  

ข้อ เนื �อหา 

5 
เหน็
ด้วย
มาก
ที�สุด 

4 
เหน็
ด้วย

ค่อนข้า
งมาก 

3 
เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

2 
เหน็ด้วย
ค่อนข้าง

น้อย 

1 
เหน็
ด้วย
น้อย
ที�สุด 

1 เนื Hอหาของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี32 มี
ความเหมาะสม 

     

2 ทา่นชื�นชอบรายการโทรทศัน์ 
ประเภทตอบสนอง 
(interactive)ที�ให้ผู้ชมทาง
บ้านมีสว่นร่วมในการเลน่
เกมส์ 

     

3 ทา่นเห็นวา่รายการประเภท
ตอบสนองกบัผู้ชมทางบ้าน
(interactive) มีประโยชน์ตอ่
ยคุทีวีดจิิตอล 

     

4 ทา่นคิดวา่ รายการเกมโชว์
โซเชี�ยล  ทางชอ่งไทยรัฐทีวี32 
คือรูปแบบรายการสมยัใหมใ่น
ยคุทีวีดจิิตอล 

     

5 ทา่นคิดวา่เนื Hอหาของรายการ
เกมโชว์โซเชี�ยลช่องไทยรัฐทีวี
32 มีเกร็ดความรู้เป็น
ประโยชน์ 
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ข้อ เนื �อหา 

5 
เหน็
ด้วย
มาก
ที�สุด 

4 
เหน็
ด้วย

ค่อนข้า
งมาก 

3 
เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

2 
เหน็ด้วย
ค่อนข้าง

น้อย 

1 
เหน็
ด้วย
น้อย
ที�สุด 

6 ทา่นเห็นวา่ระยะเวลาของการ
ออกอากาศรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี32มี
ความเหมาะสม 

     

7 ท่านคิดว่ารูปแบบการนําเสนอ
ของรายการเกมโชว์โซเชี�ยล 
ทางชอ่งไทยรัฐทีวี32 นา่สนใจ 

     

8 ท่านคิดว่ารายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี32
เปิดโอกาสให้ผู้ ชมมีส่วนร่วม
ได้ง่าย 

     

9 ท่านชื�นชอบคําถามที�ตั Hงขึ Hนใน
รายการ 

     

10 
ทา่นคิดวา่มีความสนกุสนาน 
ความบนัเทิงจากรายการเกม
โชว์โซเชี�ยล ช่องไทยรัฐทีวี32 

     
 

11 
 

ทา่นเห็นวา่คําถามในรายการ
เกมโชว์โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี
32 มีการนําไปปรับปรับใช้ใน
ชีวิตประจําวนั 

     

12 

ทา่นคิดวา่รางวลัตา่งๆในแต่
ละเดือนของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี32 
นา่สนใจ 
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ข้อ เนื �อหา 

5 
เหน็
ด้วย
มาก
ที�สุด 

4 
เหน็
ด้วย

ค่อนข้า
งมาก 

3 
เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

2 
เหน็ด้วย
ค่อนข้าง

น้อย 

1 
เหน็
ด้วย
น้อย
ที�สุด 

13 

ทา่นคิดวา่ของรายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี32 ให้
ความสนกุสนานแก่ทกุคนใน
ครอบครัว 

     

14 

ทา่นคิดวา่รายการเกมโชว์
โซเชี�ยล ชอ่งไทยรัฐทีวี32 
สามารถตอบโจทย์ให้แก่บคุคล
ยคุใหมที่�ไมค่อ่ยชอบดลูะคร
โทรทศัน์ 

     

 

ส่วนที� 3  ความพงึพอใจที�มีตอ่รายการเกมโชว์โซเชี�ยลชอ่งไทยรัฐทีวี32 

คาํชี �แจง โปรดทําเครื�องหมาย  (  �  ) ลงในชอ่งคะแนนที�ทา่นเห็นด้วยมากที�สดุ 

ข้อ เนื �อหา 
5 

มาก
ที�สุด 

4 
ค่อนข้าง

มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
ค่อนข้าง

น้อย 

1 
น้อย
ที�สุด 

1 ท่านพอใจกบัรูปแบบการนําเสนอ
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่อง
ไทยรัฐทีวี32 

     

2 ท่านพอใจกับระยะเวลาที�ใช้ใน
การออกอากาศของรายการเกม
โชว์โซเชี�ยล ทางชอ่งไทยรัฐทีวี32 

     

3 ทา่นพอใจตอ่กติกาการให้คะแนน 
ของรายการเกมโชว์โวเชี�ยล ทาง
ชอ่งไทยรัฐทีวี32 
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ข้อ 

 
เนื �อหา 

5 
มาก
ที�สุด 

4 
ค่อนข้าง

มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
ค่อน 
ข้าง
น้อย 

1 
น้อย
ที�สุด 

4 ท่ า น พ อ ใ จ ข อ ง ร า ง วัล ที� ท า ง
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล จดัให้กับ
ผู้ ร่วมรายการ 

     

5 ท่ า น ชื� น ช อ บ ใ น ตั ว ผู้ ดํ า เ นิ น
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางช่อง
ไทยรัฐทีวี32 

     

6 ทา่นพอใจกบัปรัศนีที�ทาง จดัไว้      
7 ท่านพอใจกบัวงล้อการให้คะแนน

พิ เศษ ที� ทางรายการ เกมโช ว์
โซเชี�ยล ทางช่องไทยรัฐทีวี32 จัด
ไว้ 

     

9  ท่ า น พ อ ใ จ เ กี� ย ว กับ ลัก ษ ณ ะ
คํ า ถ า ม ข อ ง ร า ย ก า ร เ ก ม โ ช ว์
โซเชี�ยล ทางชอ่งไทยรัฐทีวี32 

     

10 
ทา่นพอใจภาพรวมทั Hงหมดใน
รายการเกมโชว์โซเชี�ยล ทางชอ่ง
ไทยรัฐทีวี32 
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