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บทที่  1

บทนํ า

ความเปนมาและความสํ าคัญของปญหา

“จิตใจของมนุษยเรานั้นเริ่มจากความเพอฝน มนุษยพยายามเอาความเพอฝน ความสนุก
สนานกลบเกลื่อนความขมขื่นในชีวิต… มนุษยพยายามหลบหนีจากสิ่งที่ทํ าใหเกิดความไมสบาย
ใจและหันไปหาสิ่งทดแทนที่ใหความสุข” นั่นคือคํ ากลาวของ Freud เกี่ยวกับความพึงพอใจ
(Pleasure) และความเปนจริง(Real) ในงานเขียนชื่อ “Formulation Regarding the Two
Principles in Mental Functioning” (อางใน William Stephenson, 1968) Freud ชี้ใหเห็นวาจิต
ใจของมนุษยตองการความสุขมากกวาความทุกข ในการคนหาความพึงพอใจหรือการหาความสุข
ของมนุษยเกิดจากหลายสิ่งหลายอยาง และความสุขอยางหนึ่งของมนุษยเกิดจากการเลน การ
เลนถือวาเปนเรื่องธรรมชาติที่ไมจริงจัง เราจะเลนในชวงเวลาวาง คลายกับเด็กที่เรียนรูผานการ
เลน การเลนถือวาเปนการแสดงออกถึงตัวตนของมนุษย

Huizinga กลาววา “เราเปนอิสระในการสรางสรรคโลกของเราผานการเลน ซึ่งมักจะเปน
การแสดงตามจินตนาการที่ไมเกิดขึ้นในโลกของความเปนจริง” (อางใน John R. Kelly, 1996) ใน
อดีตเรามักจะเลนเกมที่เกิดขึ้นจริง หรือ นั่งชมในสถานที่แขงขันจริงๆ แตเมื่อเกิดการพัฒนาระบบ
สื่อสารมวลชน เกิดสื่อ (Medium)ใหมๆขึ้นมา เชน หนังสือพิมพ วิทยุ โทรทัศน ผูผลิตงานดานสื่อ
สารมวลชนจึงคิดวาควรจะนํ าเอาเกมการเลนเหลานั้นมาบรรจุลงในสื่อตางๆ จึงทํ าใหเกิด “ราย
การเกมโชว” ขึ้นมา และในปจจุบันรายการเกมโชวก็ไดรับความนิยมเปนอยางมาก โดยเฉพาะ
อยางยิ่งรายการเกมโชวทาง “ส่ือโทรทัศน” ซึ่งถือวาเปนสื่อที่มีการนํ าเสนอรายการเกมโชวมากกวา
สื่ออ่ืนๆ

ผลการสํ ารวจการเปดชมโทรทัศนของคนกรุงเทพฯ (จากกลุมตัวอยางประมาณ 1500 คน)
พบวารอยละ 50 ของคนกรุงเทพฯ เปดโทรทัศนทุกวัน รอยละ 25 เปดโทรทัศนเกือบทุกวัน กลุมที่
ขยายตัวในการรับชมโทรทัศนมากขึ้น คือ เด็ก (ถิรนันท อนวัชศิริวงศ, 2542 : 62) ทุกบานใน
กรุงเทพแทบจะมีโทรทัศนหมด โทรทัศนจึงเปนสื่อที่ใกลชิดกับคนดูมาก  รายการที่คนสวนใหญ
เลือกชมจะเปนรายการที่ใหความบันเทิง คือ รายการละคร รายการทอลคโชว วาไรตี้โชว และราย
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การเกมโชว มากกวารายการประเภทอื่นๆ จากขอมูลนี้ทํ าใหเราพบวาแนวโนมการใชส่ือโทรทัศนมี
จํ านวนผูชมเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ หลายคนจึงเกิดความรูสึกวิตกวา “โทรทัศน” กํ าลังกลายเปนเครื่อง
เลนที่บมเพาะวัฒนธรรมใหกับคนในสังคมโดยเฉพาะเด็กไดมากกวาสถาบันการศึกษา หรือ
สถาบันทางศาสนา จึงเกิดคํ าถามถึงคุณภาพของรายการโทรทัศนวาไดนํ าเสนอเนื้อหาที่มี
ประโยชนตอผูชมหรือผูบริโภค โดยเฉพาะกับเด็กๆมากนอยเพียงไร

ผลการวิจัยของตางประเทศโดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกา เกี่ยวกับเรื่องอิทธิพลของสื่อที่มีผล
กระทบตอสังคมหลายชิ้น  พบวาเหตุการณที่มีความรุนแรงหลายเหตุการณ สวนหนึ่งเกิดจากผูชม
ไดดูหนังหรือละครที่รุนแรง ซึ่งหนังเหลานี้ไดไปกระตุนผูชมใหเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบความ
กาวราวหรือความรุนแรง เชน ในป 1928  The Motion Picture Research Council ไดทํ าการวิจัย
หนัง 13 เร่ืองเกี่ยวกับอิทธิพลของหนังที่มีผลตอเด็ก พบวา หนังเปนแหลงขอมูลขนาดใหญที่มีอิทธิ
พลตอทัศนคติและพฤติกรรมของเด็ก นอกจากนี้ยังพบวาหลายๆสิ่งที่เด็กเรียนรูมักจะเปนเรื่อง
ความรุนแรง การกาวราว ซึ่งเกี่ยวของกับพฤติกรรมการตอตานสังคม ในป 1965 คณะกรรมการชุด
Senate ไดสรุปพบวาโทรทัศนมีอาชญากรรมและความรุนแรง สงผลตอพฤติกรรมการแสดงออก
ของเด็กๆ

ไมเพียงเทานั้นในงานวิจัยของ Liebert และ Baron (1972) ไดแยกเด็กออกเปน 2 กลุม
กลุมแรกดูรายการโทรทัศนที่มีความรุนแรง มีการตอสู ชกมวย ไลลา ยิงกัน และการใชมีดเปน
อาวุธ อีกกลุมเปนกลุมควบคุมใหดูรายการกีฬาที่ประสบความสํ าเร็จ หลังจากดูแลวก็ใหทั้งสอง
กลุมเขาหองทดลองโดยใหมีขวด 2 ใบ คือ ขวดที่ติดฉลากคํ าวาชวย(help)  และอีกขวดติดฉลาก
คํ าวาทํ าราย (hurt) ผลการวิจัยสรุปไดวา เด็กที่ดูหนังเกี่ยวกับความรุนแรงจะเลือกขวดที่ติดวาทํ า
รายมากกวากลุมที่ควบคุม การสรุปที่สนับสนุนสมมติฐานเกี่ยวกับความกาวราวในชีวิตประจํ าวัน
สวนหนึ่งมีสาเหตุมาจากชีวิตในชวงตนไดดูโทรทัศนเกี่ยวกับความกาวราว และการเปดรับรายการ
ที่มีพระเอก หรือวีรบุรุษเปนคนกาวราว ทํ าใหเด็กซึมซับความรุนแรงไดงาย อยางเชน กรณีของเด็ก
ชั้นมัธยมใชปนกราดยิงเพื่อนและครูเสียชีวิต ที่รัฐโคโลราโด สหรัฐอเมริกา จนกลายเปนขาวที่เศรา
สลดไปทั่วโลก และในชวงตนป 2544 เกิดเหตุการณแบบนี้ซํ้ ากันอีกทํ าใหเด็กนักเรียนบาดเจ็บและ
เสียชีวิตหลายคนเชนกัน

สํ าหรับในประเทศไทยเองไดมีการวิพากษวิจารณกันอยางกวางขวาง ถึงผลกระทบของสื่อที่
มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของเด็กไทย อยางเชน เด็กวัยรุนบุกเขาปลนรานทองในจังหวัดเชียงใหม
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เมื่อป 2539  เลียนแบบพระเอกหนังเรื่อง “2499 อันธพาลครองเมือง” นอกจากนี้ส่ือโทรทัศนบาง
รายการไดนํ าเสนอเนื้อหาที่ลอแหลม หมิ่นเหมตอศีลธรรม เชน คอลัมนหนามานมายา ในหนังสือ
พิมพกรุงเทพธุรกิจ หนาจุดประกาย วันที่ 15 กุมภาพันธ 2542 ไดวิพากษวิจารณรายการเกมโชว
รายการหนึ่งถึงความไมเหมาะสมที่ใหดาราชายเขามาลวงชายเสื้อดาราหญิง เพื่อแสดงวาใชบุหร่ีจี้
แลวเสื้อไมไหม

ความรุนแรงที่เพิ่มมากขึ้นในสังคม ทํ าใหหลายหนวยงานเกิดความวิตกกังวล และไดรวมมือ
กันกํ าหนดแนวคิดเพื่อชวยสังคมมากขึ้น  โดยไดนํ าแนวคิดดังกลาวลงไปในสื่อทางโทรทัศน ซึ่ง
ชวยสงผลดีตอการสื่อสารใหมีเนื้อหาชวยเหลือสังคมมากขึ้น เนื้อหาจะเปนการแสดงการทํ างาน
รวมกัน ตัวละครมีความเปนมิตร (Lee, 1998 :238 อางใน Guy Cumberbatch and Dennis
Howitt, 1989)  ในสหรัฐอเมริกามีการนํ าเอาแนวความคิดนี้บรรจุลงในเนื้อหารายการ เชน ราย
การ “Sesame Street” ที่เด็กๆหลายคนรูจักรวมทั้งเด็กๆในประเทศไทยดวย รายการนี้เปนรายการ
ที่ชวยเตรียมเด็กกอนเขาโรงเรียน จากงานวิจัยพบวารายการนี้สามารถชวยพัฒนาการของเด็กๆได
ในระดับหนึ่ง (Minton : 1975)

เชนเดียวกับละครโทรทัศนในเม็กซิโกไดนํ าเสนอเนื้อหาของหญิงสาวชาวชนบทที่ตอสูชีวิต 
ทํ างานและเรียนรูระบบธุรกิจรวมทั้งดิ้นรนเรียนนอกเวลางาน จนประสบความสํ าเร็จทางดานธุรกิจ
ซึ่งละครดังกลาวประสบความสํ าเร็จอยางมาก และยังกระตุนใหผูชมในแถบละตินอเมริกาใฝหา
ความรูจากการศึกษานอกระบบดวย (ปาริชาติ สถาปตานนท สโรบล ,2542 : 45)

นอกจากนี้ในปจจุบันการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความรุนแรง เชน งานวิจัยของFriendlander
(1993) พบวาเนื้อหาสารที่อยูในสื่อนั้นกลับพบลักษณะความชวยเหลือ การเปนมิตร การมีนํ้ าใจซึ่ง
เปนลักษณะของการสนับสนุนสังคมมากกวาผลกระทบเรื่องการกาวราว ความรุนแรงซึ่งเปน
ลักษณะของการตอตานสังคม (Roger D. Winner, Joseph R. Dominick,1997)

ความรุนแรง ความกาวราว ที่พบในสื่อลวนเกิดจากความตองการนํ าเสนอเนื้อหาที่สนุก
สนาน สรางความบันเทิง โดยลืมนึกถึงผลกระทบที่จะตามมา และนับวันรายการประเภทนี้จะพบ
มากขึ้นเรื่อยๆ รวมทั้งรายการเกมโชวดวย โดยดูจากไดจากจํ านวนรายการเกมโชวที่เพิ่มจํ านวน
มากขึ้น ทุกสถานีไดบรรจุรายการประเภทนี้ไวในผังรายการ   จากการสํ ารวจโปรแกรมรายการเกม
โชวที่ออกอากาศในชวงตนป พ.ศ. 2541  ของนิตยสารทีวีพูล(2541)  พบวารายการเกมโชวมีทั้ง
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หมด 26 รายการ ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 มากที่สุด(10 รายการ) จนทํ าให
เกิดขอสังเกตวาในปตอๆมารายการเกมโชวนอกจากจะไดรับความนิยมจากคนดูและผูผลิตราย
การแลว ยังไดรับความนิยมจากผูสนับสนุนรายการมากขึ้น จึงทํ าใหในป พ.ศ. 2542 มีรายการเกม
โชวเพิ่มจํ านวนมากขึ้นอีก จากการสํ ารวจสัดสวนรายการโทรทัศนประเภทเกมโชวและปกิณกะ
บันเทิงทางสถานีโทรทัศนตางๆในประเทศไทยในชวงเดือนมกราคม 2542 โดยคิดคํ านวณจาก
เวลาออกอากาศรอบ 1 สัปดาห ปรากฏวามีรายการเกมโชวเพิ่มข้ึนอีกหลายรายการ สถานีที่ออก
อากาศรายการเกมโชวมากที่สุดคือ สถานีโทรทัศนกองทัพบกชอง 5 มีสัดสวนของรายการเกมโชว
และปกิณกะบันเทิงมากที่สุดคิดเปนรอยละ 33.49 รองลงมาคือสถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 มีสัด
สวนรอยละ 25.14  สถานีโทรทัศน อ.ส.ม.ท. ชอง  9 มีสัดสวน รอยละ 17.27 และสถานีโทรทัศนสี
กองทัพบกชอง 7 มีสัดสวนรอยละ 6.49 ( ประชาชาติธุรกิจ 22 - 27 กุมภาพันธ 2542) ในป 2543
กระแสความแรงของเกมโชวยังคงมีอยู และกลางป 2543 ยังมีรูปแบบรายการตอบปญหาชิง
รางวัลที่เรียกวา ควิซโชว เขามาเพิ่มในผังรายการทุกสถานีอีกดวย (ทีวีพลู 29 ธันวาคม 2543 – 4
มกราคม 2544 , 56)

หากยอนกลับไปดูจะพบวาในระยะเริ่มตนที่ประเทศไทยมีสถานีโทรทัศน รายการเกมโชวก็มี
อยูในผังรายการแลว รายการเกมโชวรายการแรก คือ รายการ “ทายภาพปริศนา” ตอมารายการ
เกมโชวรายการอื่นก็ผลิตตามกันมาเรื่อยๆ เชน รายการ“ปญหาเปดหนากาก” เปนรายการทายวา
ปรัศนีที่เชิญมาเปนใคร รายการ “สัมมนานักสืบ” จะใชบุคคลที่มีชื่อเสียง หรือ ผูทรงคุณวุฒิมาแขง
ขันเพื่อสืบวาใครคือ “ปรัศนี” หรือผูที่เปนเจาของความลับหรือตามหาอาชีพที่แทจริง สวนใหญราย
การเกมโชวชวงตนจะลอกเลียนแบบมาจากตางประเทศ ตอมาจึงมีผูคิดรูปแบบรายการเกมโชวที่
เปนแนวคิดของคนไทยขึ้นบาง  เชน รายการ “ผะหมี่” รายการ “ลับแลกกลอนสด” ที่สงเสริมวัฒน
ธรรมเกี่ยวกับการแตงกลอนสด เมื่อเกมโชวไดรับความนิยมจากผูชมมาก การโฆษณาสินคาจึงเริ่ม
เขามามีบทบาทมากขึ้น มีการจับชิ้นสวนสินคาของผูชมทางบานเพื่อชิงรางวัลในรายการ เชน ราย
การประตูดวง รายการนาทีทอง รายการลาภติดเลข เปนตน

การผลิตรายการเกมโชวในประเทศไทย ตั้งแตตนจวบจนมาถึงปจจุบันพบวารายการเกม
โชวไดเพิ่มจํ านวนมากขึ้น บางรายการสามารถอยูไดยาวนาน บางรายการก็ตองปดฉากลงอยาง
รวดเร็ว แตยังคงมีรายการเกมโชวผลิตตอกันมาเรื่อยๆ และคงเกิดคํ าถามตามมาวา รายการเกม
โชวที่หลายคนกลาววาไรสาระ รุนแรง ลอแหลมตอศีลธรรม ทํ าไมเปนรายการที่มีคนดูมากและนับ
วันรายการเกมโชวจะเพิ่มจํ านวนมากขึ้นทุกป
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งานวิจัยของอรนุช สุดประเสริฐ(2538)เกี่ยวกับรายการแขงขันชิงรางวัลทางโทรทัศนพบวา
ปจจัยสํ าคัญที่ทํ าใหรายการเกมโชวไดรับความนิยมและเพิ่มจํ านวนมากขึ้น เพราะผูชมมักจะชอบ
ดูดารา ไมวาจะเปนพิธีกร หรือผูเขาแขงขัน ลวนแตเปนดารามาเลนเกมตางๆที่ปกติไมคอยไดเลน
ในชีวิตจริง หรือนํ าเรื่องสวนตัวมาเลนเปนเกม เปนตน นอกจากนี้กลยุทธวิธีการนํ าเสนอในรายการ
เกมโชว ก็จะแตกตางกันออกไป เกมโชวบางรายการจะเหมือนกันรายการปกิณกะหรือรายการวา
ไรตี้โชวมากกวา ซึ่งความหลากหลายของเนื้อหาสวนใหญในรายการเกมโชว นอกจากเพื่อสราง
เอกลักษณใหกับรายการของตัวเองแลว สวนใหญก็จะสรางความพอใจใหกับผูชม

“รายการเกมโชวอยูภายใตแนวความคิด(Concept)เดียวกันคือ ทุกคนมุงสรางความสนุก
สนาน แตการสรางสรรคอาจจะแตกตางกันไปตามเนื้อหารายการ” (ไตรภพ ลิมปพัทธ, กรุงเทพ
ธุรกิจ 2540:22) ดังนั้น ไมวาเกมโชวจะเปนรูปแบบไหนก็ตองบันเทิง(Entertainment)เหมือนดัง
เชน คุณสุทธิพงษ ธรรมวุฒิ ผูชวยผูจัดการฝายผลิตบริษัท เจเอสแอล จํ ากัด ในฐานะผูผลิตราย
การโทรทัศนไดใหความเห็นเพิ่มเติมวา “จุดหมายปลายทางของเกมโชว ยังคงมุงประเด็นไปที่การ
ขายความบันเทิงสนุกสนาน       รูปแบบรายการเกมโชวก็จะยังคงประกอบดวย  วิธีการเลนเกม
ทายปญหา ลุนรางวัล หรือดานเนื้อหายังมีการตั้งคํ าถาม มีคํ าตอบใหเลือก … เปดโอกาสสํ าหรับ
คนทางบานเขามารวมเลนเกม ทํ าใหคนดูรวมสนุก และเลนตามได” (กรุงเทพธุรกิจ 2540: 22)

เมื่อองคประกอบตางๆลวนสงผลใหรายการเกมโชวไดรับความนิยมทั้งจากผูชม และผู
สนับสนุนรายการ อีกทั้งรายการประเภทนี้เพิ่มจํ านวนมากขึ้นเรื่อยๆ แตสํ าหรับเนื้อหาที่ส่ือสารกัน
ในรายการดูเหมือนไรสาระ รุนแรงนั้น จริงๆแลวเปนการสรางแรงจูงใจใหเกิดความชื่นชมในราย
การมากกวาหรือไม เพราะบางครั้งผูผลิตตองการบันเทิงเพียงอยางเดียว ผูชมก็จะไดรับชมรายการ
บันเทิงที่มีแตความมอมเมา หากเปนเชนนั้นคุณภาพของรายการเกมโชวจะเปนเชนไร จึงเปนเหตุ
ผลสํ าคัญที่ทํ าใหผูวิจัยตองการศึกษาเนื้อหาของรายการเกมโชววามีเนื้อหาที่สนับสนุนและตอตาน
สังคมอยางไรบาง เนื้อหาประเภทไหนที่จัดเปนการสนับสนุนสังคม เนื้อหาประเภทใดที่ตอตาน
สังคม ตลอดจนรูปแบบของเกมมีผลตอวิธีการนํ าเสนอรายการหรือไม และผูสนับสนุนรายการมี
สวนในการตัดสินใจในการนํ าเสนอเกมในรายการหรือไม ดังนั้นในงานวิจัยเรื่องการนํ าเสนอรูป
แบบและเนื้อหาที่สนับสนุนและตอตานสังคม ที่ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน จะทํ าการ
ศึกษาเนื้อหาเหลานี้ซึ่งกํ าลังถูกวิพากษวิจารณอยางหนักวาไรสาระนั้น จริงๆแลวเนื้อหานั้นมีสาระ
ที่ชวยสนับสนุนสังคม หรือตอตานสังคมอยางไร
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ปญหานํ าการวิจัย

1. รายการเกมโชวยอดนิยม 10 รายการ มีรูปแบบ เนื้อหาอะไรบางที่สนับสนุนสังคม
และตอตานสังคม

2. การสรางความหมายในรายการเกมโชวมีลักษณะอยางไรบางที่สนับสนุนสังคม
และตอตานสังคม

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อใหเขาใจถึงประเภท รูปแบบ และเนื้อหา ของการ “สนับสนุนสังคม และการ
ตอตานสังคม” ที่นํ าเสนอในรายการเกมโชว

2. เพื่อใหเขาใจถึงการสรางความหมายรูปแบบ และเนื้อหาที่ชวย“สนับสนุนสังคม
และการตอตานสังคม”     ที่นํ าเสนอในรายการเกมโชว

ขอบเขตของการวิจัย

การศึกษาวิจัยเรื่องการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่ “สนับสนุนและตอตานสังคม” ที่
ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน  จะมุงศึกษารายการเกมโชวดานรูปแบบของเกมโดยอาศัย
ทฤษฎีการเลน และแนวคิดการแบงประเภทเกมของ Roger Caillois เพื่อดูลักษณะการแบง
ประเภทของรายการเกมโชว อีกทั้งศึกษาเนื้อหาที่สื่อสารกับผูชมรายการโดยอาศัยแนวคิดเรื่อง
“การสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม” ที่มุงหวังใหผูชมสนุกและมีความพึงพอใจรวมไปกับ
เกม การศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดเลือกรายการเกมโชวยอดนิยมที่ผลิตและออกอากาศ ทางโทรทัศนชอง
3 ชอง 5 ชอง 7 และชอง 9 ของประเทศไทย ซึ่งสํ ารวจโดยบริษัทเอซี เนลสัน จํ ากัด หรือดีมาร มา
ศึกษา 10 รายการ เลือกศึกษาในชวงที่ออกอากาศเดือนมีนาคม -พฤษภาคม 2543    โดยจะไม
ศึกษาปจจัยทางดานเศรษฐกิจหรือการหารายไดของรายการเกมโชว

ขอสันนิษฐานเบื้องตน
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1. รายการเกมโชว มีการจัดแบงประเภทรูปแบบและเนื้อหาที่มีการชวย “สนับสนุน
สังคม และการตอตานสังคม”  หลายประเภททั้งในแงที่ชวยสรางสรรคและตอตานสังคมไทย

2.  การสรางความหมาย“การสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม” จะถูกนํ าเสนอ
ผานพิธีกรหลัก ผูชวยพิธีกร ผูรวมรายการ ขั้นตอนวิธีการเลนเกม  เสียงประกอบ ดนตรี ฉาก แสง
ทุกอยางที่ปรากฏผานทางรายการเกมโชว

3. รูปแบบของรายการเกมโชวแบงออกเปน 4 ประเภทตามลักษณะการแบงประเภท
การเลนของ Roger Caillois ซึ่งแตละรายการมีการผสมผสานลักษณะการเลนหลายประเภทเขา
ดวยกันเพื่อสรางความเหมาะสมใหกับรายการ

นิยามศัพทที่เกี่ยวของ

รายการเกมโชว       หมายถึง การเลนเกมผานสื่อโทรทัศน มีกฎกติกาการเลนตายตัว
แบงผูเลนออกเปนสองฝาย โดยมีพิธีกรเปนผูดํ าเนินรายการและควบคุมการเลน ผูรวมรายการจะ
เชิญผูมีชื่อเสียง ดารา นักรอง และดาราตลก มาเลนเกมเพื่อสรางความสนุกสนาน รูปแบบรายการ
เกมโชวบางรายการมีลักษณะคลายรายการปกิณกะบันเทิง หากผูแขงขันชนะจะไดรับของรางวัล 
แตถาแพจะถูกลงโทษหรือตกรอบ รูปแบบของเกมมีการผสมผสานหลายแบบ เนื้อหาในรายการ
เกมโชวจะมีทั้งสนับสนุนสังคม และตอตานสังคม รายการเกมโชวที่ศึกษา ไดแก รายการเกมพิศวง 
รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน  รายการเกมโซน รายการเกมแกจน รายการจูคบอกซเกม 
รายการสี่ซาทาตะลุย รายการลับเฉพาะคนรูใจ รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง

การสนับสนุนสังคม  หมายถึง พฤติกรรม หรือการกระทํ า  หรือแนวคิดที่สังคมนิยมชม
ชอบใหการสนับสนุน และผูกระทํ าสวนมากเกิดความพอใจวาการกระทํ านั้นเปนสิ่งที่ถูกตองเหมาะ
สม กอใหเกิดประโยชนตอตัวเอง ผูอ่ืน และสังคม พฤติกรรมการสนับสนุนสังคมที่ส่ือสารผานรูป
แบบและเนื้อหาในรายการเกมโชว ไดแก การสงเสริมสังคมหรือการเสียสละเพื่อคนอ่ืน การชวย
เหลือคนแปลกหนา การใหความรวมมือ การชวยเหลือ  การสงเสริมการเรียนรู  การเห็นอกเห็นใจ /
ความมีนํ้ าใจ การตักเตือน การสงเสริมกีฬา การประหยัด ความสามัคคี การใหกํ าลังใจ ความอด
ทน การสงเสริมความรัก ความขยัน และการสงเสริมอาชีพ
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การตอตานสังคม  หมายถึง พฤติกรรม หรือการกระทํ า หรือแนวคิดที่สังคมไมตองการใหมี
อยูในสมาชิกของสังคมเปนการกระทํ าที่สังคมลงโทษหรือพยายามกํ าจัด และผูที่กระทํ าพฤติกรรม
นั้น สวนมากรูสึกวาเปนสิ่งที่ไมถูกตองและไมสมควร ไมกอใหเกิดประโยชนตอตัวเอง ผูอ่ืน และ
สังคม พฤติกรรมการสนับสนุนสังคมที่สื่อสารผานรูปแบบและเนื้อหาในรายการเกมโชว ไดแก
ความกาวราว ความคับของใจ ความโหดรายทารุณ การแสดงออกทางเพศ ความรุนแรง การโกง
การหลอก การกลั่นแกลง และการเกี่ยงกันทํ างาน

เกม   หมายถึง  การเลนที่มีการแขงขัน มีกฎกติกา มีผูแขงขันตั้งแตสองคนขึ้นไป มีสถานที่
มีอุปกรณ มีกํ าหนดเวลาในการเลนชัดเจน และที่สํ าคัญตองมีความสนุกสนาน เกมแบงไดออกเปน
4 ประเภท ไดแก เกมการแขงขัน เกมการเสี่ยงโชค เกมการลอเลียน และเกมการแขงพละกํ าลังของ
รางกาย

การเลน  หมายถึง  การกระทํ าที่ไมจริงจัง มีความเปนอิสระ มีการจัดตั้งการเลน มีกฎ
กติกา มีการจํ ากัดเวลาและสถานที่เลน  ผลลัพธของการเลนเปนเรื่องที่ไมสามารถคาดเดาไดวา
ใครจะเปนคนแพหรือคนชนะ

ความสนุกและพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกสบายใจเกิดความสุขที่ไดชมรายการเกมโชว

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. เพื่อใหผูผลิตรายการเกมโชว ตระหนักถึงหนาที่ ความรับผิดชอบตอสังคม ใน
ฐานะที่เปนผูสรางสรรคสังคมผานรายการโทรทัศน

2. เพื่อนํ าแนวคิด “การสนับสนุนสังคม” ไปปรับใชในการผลิตงานสื่อสารมวลชน
ประเภทอื่นๆ

3. เพื่อผลิตรายการเกมโชวใหตรงกับความตองการของผูชมรายการ



บทที่  2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

แนวคิดและทฤษฎี

การศึกษาการนํ าเสนอรูปแบบในการผลิตและเนื้อหา “การสื่อสารการสนับสนุนสังคมและ
การตอตานสังคม” ในรายการเกมโชวทางโทรทัศน ไดใชทฤษฎี แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
หลากหลาย เปนกรอบความคิด  เพื่อชวยใหเห็นภาพของงานวิจัยในครั้งนี้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทฤษฎี
แนวคิดและงานวิจัยมีดังตอไปนี้

1. แนวคิดเรื่องการสนับสนุนสังคม (Pro Social Behavior)
2. แนวคิดเรื่องการตอตานสังคม(Anti Social Behavior)
3. ทฤษฎีการเลน(Play Theory of Mass Communication)
4. แนวคิดเรื่องเกม(Game Concept)
5. แนวคิดเรื่องการผลิตรายการทางโทรทัศน(Production Concept)
6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

จากทฤษฎี แนวคิด ดังกลาวขางตน จะไดนํ าเสนอในรายละเอียด เพื่อใหเกิดความเขาใจใน
แตละทฤษฎี แตละแนวคิดที่นํ ามาใชมากยิ่งขึ้น ดังตอไปนี้

แนวคิดเรื่องการสนับสนุนสังคม(Pro Social Behavior)

ชารลส ดารวิน ไดกลาวไววา “มนุษยและสัตวทั้งหลายมีกุญแจสํ าคัญที่อยูรอดคือ ใครดี
ใครอยู (Survival of the fittest)” (นพมาศ ธีรเวคิน, 2539)

แมวาความคิดนี้จะไดรับการยอมรับมาช่ัวระยะเวลาหนึ่งในสังคมตะวันตก  แตในความเปน
จริงหากสังคมมีแตคนที่เห็นแกตัว รักษาตัวเองใหรอดแตเพียงลํ าพัง เหตุการณดังกลาวคงทํ าให
โลกวุนวายกันมากทีเดียว และความคิดแบบนี้ดูออกจะขัดแยงกับความเปนจริงอยูพอสมควร
เพราะทามกลางความสับสนวุนวาย ยังมีความเอื้ออารี ความมีนํ้ าใจ และการชวยเหลือกัน    ใน
สังคมยังมีจริยธรรมที่เปนบรรทัดฐานของความประพฤติวาอะไรดี อะไรไมดี  ในความหมายของคํ า
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วาจริยธรรมมีความหมายกวาง อาจหมายรวมถึงศีลธรรม ศาสนา กฎหมาย และคานิยมของชนแต
ละหมู ตลอดจนลักษณะทางจิตใจและสภาพแวดลอม ซึ่งทํ าใหบุคคลมีการทํ าความดี หรือละเวน
ความชั่ว

ดวงเดือน พันธุมนาวิน ไดใหความหมายของคํ าวา “จริยธรรม”(Morality)วาหมายถึง
ลักษณะทางสังคมหลายลักษณะของมนุษย  และมีขอบเขตรวมถึงพฤติกรรมทางสังคมประเภท
ตางๆดวย ลักษณะและพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับจริยธรรม จะมีคุณสมบัติประเภทใดประเภทหนึ่ง
ในสองประเภท คือ

1. ลักษณะที่สังคมตองการใหมีอยูในสมาชิกในสังคมนั้น คือ เปนพฤติกรรมที่สังคม
นิยมชมชอบใหการสนับสนุน และผูกระทํ าสวนมากเกิดความพอใจวาการกระทํ านั้นเปนสิ่งที่ถูก
ตองเหมาะสม กอใหเกิดประโยชนตอตนเอง ผูอ่ืน และสังคม… เชน การใหทาน การเสียสละเพื่อ
สวนรวม  และการชวยเหลือผูตกทุกขไดยาก เปนตน

2. ลักษณะที่สังคมไมตองการใหมีอยูในสมาชิกในสังคม เปนการกระทํ าที่สังคมลง
โทษหรือพยายามกํ าจัด และผูที่กระทํ าพฤติกรรมนั้น สวนมากรูสึกวาเปนสิ่งที่ไมถูกตองและไมสม
ควร … เชน การโกงสิ่งของ เงินทอง หรือคะแนน  การลักขโมย และการกลาวเท็จ เปนตน

แนวคิดเรื่อง “การสนับสนุนสังคม” หรือเสียสละเพื่อสวนรวมถือวาเปนสวนหนึ่งของจริย
ธรรมที่ชวยกอใหเกิดคุณประโยชนตอสวนรวม ปจจุบันไดรับความสนใจจากหลายฝาย เชน ใน
สหรัฐอเมริกาก็หันมาสนใจทํ าวิจัยเรื่อง “การสนับสนุนสังคม” ในสื่อแทนการวิจัยเรื่องความกาว
ราว หรือ ความรุนแรงมากขึ้น นักทฤษฎีทางดานจิตวิทยาหลายทานไดใหคํ าจํ ากัดความในเรื่อง
การสนับสนุนสังคมดังนี้

Wispe (1972) ไดนิยาม “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” วา “เปนพฤติกรรมซึ่งมีผลทาง
ดานบวกตอสังคม และเปนการชวยเหลือทางดานรางกาย หรือทางดานจิตใจ เพื่อทํ าใหคนอื่นรูสึก
ดีขึ้น” (อางถึงใน Michael A. Hogg and Graham M. Vaughan, 1998)

Eisenberg และคณะ (1996) กลาววา “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม สามารถนิยามได
มากมาย เหมือนการเสียสละ และมีความสนใจที่จะใหประโยชนแกผูอ่ืน”
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Pierget บอกวา “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” เกี่ยวของกับการพัฒนาการรับรู
(cognitive) เกี่ยวกับสังคมรอบๆตัว คือถาครั้งหนึ่งเด็กไดเรียนรูกฎทางสังคมที่เกี่ยวกับ “พฤติ
กรรมการสนับสนุนสังคม” เขาก็จะตระหนักรูและสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมที่แสดง “การ
สนับสนุนสังคม” ไดในอนาคต (อางถึงใน Daniel Bar – Tal, 1976)

Daniel Bar – Tal (1976) ไดใหความเห็นเพิ่มเติมวาเด็กจะเลียนแบบ “พฤติกรรมการ
สนับสนุนสังคม” จากการสังเกตพฤติกรรมการชวยเหลือของผูใหญตอคนอ่ืนๆ และจากเด็กอื่นๆ
เชน การเรียนรูการชวยเหลือ วิธีการชวยเหลือ และความรูสึกพึงพอใจจากการชวยเหลือ

Staub (1971) มีแนวคิดวา “กฎการเลน และการเรียนรูของเด็กในการชวยเหลือและแบงปน
กฎการเลนจะเกี่ยวของกับการบัญญัติกฎอื่นๆ รวมถึงการเสียสละเพื่อคนอ่ืนดวย” (อางถึงใน
Daniel Bar – Tal: 1976)

จากคํ านิยามของนักคิด นักทฤษฎีทางดานจิตวิทยาที่กลาวมาแลวนั้นทํ าใหเขาใจลักษณะ
พื้นฐานที่สํ าคัญของ “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” ที่มีคุณคาตอสังคมนั่นคือการแสดงพฤติ
กรรมการชวยเหลือ(helping behavior) ตั้งใจชวยเหลือเพื่อประโยชนของคนอื่น หรือเพื่อประโยชน
ตอสังคม เปนพฤติกรรมการชวยเหลือที่ไมไดหวังชื่อเสียง หรือชวยเพื่อหวังเอาหนา หวังผลเพื่อตัว
เอง อีกประการหนึ่งที่สํ าคัญ คือ การเสียสละเพื่อสังคม(altruism) ซึ่งถือวาเปนพฤติกรรมที่แยก
ยอยมาจากพฤติกรรมการชวยเหลือ การแสดงพฤติกรรมนี้ตองเกิดจากแรงกระตุนที่เห็นผล
ประโยชนของคนอื่นสํ าคัญกวาของตนเอง เปนการกระทํ าที่ไมตองการรางวัลจากสังคม แตเปน
ความรูสึกดีๆมากกวาอยางอื่น (Michael A. Hogg and Graham M. Vaughan, 1998 )

หากจะพูดถึง “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” หลายคนอาจจะไมเขาใจ และไมรูวาการ
แสดงพฤติกรรมแบบไหนที่จัดวาเปน“พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” เพื่อชวยใหเขาใจพฤติกรรมนี้
มากขึ้น จึงไดจัดแบงเปนประเภทตางๆ ไวดังตอไปนี้

1. การสงเสริมสังคมทั่วไปหรือการเสียสละเพื่อสวนรวม(altruism) คือ พฤติกรรมที่
ทํ าเพื่อคนอ่ืนโดยไมตองหวังผลประโยชนสวนตัว เห็นแกประโยชนของผูอ่ืนเปนที่ตั้งโดยไมหวังผล
ตอบแทนจากสังคม
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2. การชวยเหลือคนแปลกหนาเมื่อเขาตองการ (bystander intervention) คือ เมื่อ
เกิดเหตุการณที่อยูในสภาวะคับขันคนแปลกหนาตองการความชวยเหลือ ไดแสดงพฤติกรรมความ
ชวยเหลือดวยความเต็มใจ

3. การใหความรวมมือ (co – operation) พฤติกรรมที่แสดงความเต็มใจเมื่อมีผูใด
ตองการใหเราทํ าบางสิ่งบางอยาง เปนการใหความรวมมือกับคน องคกรตางๆ หนวยงานราชการ
และเอกชน

4. การชวยเหลือ(helping) คือ ความตั้งใจชวยเหลือเพื่อประโยชนของคนอื่น หรือเพื่อ
ประโยชนตอสังคม  โดยไมหวังสิ่งตอบแทน ชวยเหลือเพื่อใหพนทุกขหรือภาวะคับขัน

5. การสงเสริมการเรียนรู (learning)  คือ การชวยทํ าใหเกิดการเรียนรู การศึกษา
หรือเปนการสงเสริมใหเกิดการปฏิบัติ ฝกฝน หรือสงเสริมใหเกิดประสบการณในการแสวงหาความ
รูในเรื่องทั่วไป และความรูเกี่ยวกับการศึกษา

6. การเห็นอกเห็นใจ / ความมีนํ้ าใจ(sympathy) คือ การแสดงความมีนํ้ าใจ ความรู
สึกเขาใจความรูสึกของคนอื่นดวยใจจริง การเห็นอกเห็นใจเมื่อเห็นคนอื่นตกทุกขไดยาก หรือแสดง
ความมีนํ้ าใจตอเพื่อนรวมสังคม

7. การตักเตือนหรือส่ังสอน คือ การบอกกลาวแกบุคคลอื่นๆดวยความหวังดี เพื่อให
บุคคลนั้นๆเปนคนดี

8. การสงเสริมกีฬา คือ การสนับสนุนสังคมใหเกิดความสนใจในเรื่องการกีฬามากขึ้น
เชนการพูดคุยกับนักกีฬา การสาธิตกีฬาประเภทนั้นๆ รวมทั้งการจัดการแขงขันกีฬา

9. การประหยัด  คือ การสงเสริมใหคนในสังคมรูจักการประหยัด หรือการใชเงินอยาง
ถูกวิธี รูจักการอดออม บอกใหรูวิธีการประหยัด

10. ความสามัคคี คือ พฤติกรรมที่ชวยเหลือหรือรวมมือกันกระทํ าการอยางใดอยาง
หนึ่งใหบรรลุผลสํ าเร็จดวยดี โดยมีจุดประสงคที่ตองการสิ่งหนึ่งสิ่งใดรวมกัน เชน รางวัล ชื่อเสียง
เงินทอง เปนตน

11. การใหกํ าลังใจ คือ การแสดงพฤติกรรมที่ทํ าใหคนอื่นมีความรูสึกดีขึ้นในยามที่
เขาทอแท หรือการยกตัวอยางเหตุการณในอดีตที่เลวรายหรือยํ่ าแย เพื่อเปนเครื่องเตือนใจ ให
กํ าลังใจแกคนที่กํ าลังผิดหวัง เพื่อชวยใหกํ าลังใจแกผูอ่ืน

12. ความอดทน คือ การแสดงพฤติกรรมปกติตอสภาวะที่บีบค้ันอยางมาก และ
สามารถผานพนภาวะนั้นมาไดดวยดี เปนการแสดงความอดทน อดกลั้นตอเหตุการณรายๆ

13. การสงเสริมความรัก คือ การแสดงความรักภายในครอบครัว ความรักของพี่นอง
ความรักตอคูรัก และความรักตอบุคคลอื่นๆดวยความบริสุทธิ์ใจ
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14. ความขยัน คือ พฤติกรรมที่ทํ ามาหากินดวยความมานะบากบั่น อนทน อุตสาห
จนประสบความสํ าเร็จในชีวิต

15. การสงเสริมอาชีพ คือ การสงเสริมบุคคลใหประกอบอาชีพสุจริตอาชีพตางๆ โดย
การพูดคุยกับคนประกอบอาชีพนั้น การสาธิตวิธีการประกอบอาชีพนั้น  

จากงานวิจัยของนักจิตวิทยาหลายทานพบวาคนที่จะแสดง“พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” 
จะมีลักษณะดังนี้คือ พฤติกรรมแบบนี้จะเพิ่มตามอายุ สวนใหญจะพบวาสุภาพสตรีจะมีจิตใจชวย
เหลือผูอ่ืนมากกวา ซึ่งอาจจะเปนเพราะสัญชาตญาณของความเปนแมจึงทํ าใหชอบชวยเหลือคน
อ่ืน ยกเวนในกรณีฉุกเฉินหรือเมื่อมีเหตุการณที่สํ าคัญๆผูชายจะเดนกวาในการใหความชวยเหลือ
ที่ตองใชความกลาหาญ แสดงวาผูชายก็มีการเสียสละเพื่อชวยเหลือคนอ่ืนเชนกัน บุคคลที่ชอบ
ชวยเหลือผูอ่ืนมักจะเปนคนที่ซื่อสัตยและสามารถควบคุมตนเองไดดีตลอดเวลา มักจะเปนคนที่มี
บุคลิกดี มีสมรรถภาพสูงและมีชีวิตที่ดีเพราะรูวาจะตองแกไขปญหาของตัวเองอยางไร

การปลูกฝงเพื่อใหเด็กไดเรียนรู “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” นั่น สามารถทํ าไดหลายวิธี
ดังนี้ คือ

1. การปลูกฝงจากครอบครัว พอ แม หรือผูใหญที่ใกลชิด บุคคลเหลานี้ถือวาเปนผูที่
เสริมสรางบุคลิกภาพและพฤติกรรมใหกับเด็ก เปนแบบอยาง(role model) ที่สอนใหเด็กมี “พฤติ
กรรมการสนับสนุนสังคม” เพราะคนที่ชอบชวยเหลือผูอ่ืนยอมมาจากครอบครัวที่ชอบชวยเหลือผู
อ่ืน

2. การพูดหรือสอนทั้งที่บาน ที่โรงเรียน และมหาวิทยาลัย ระบบการศึกษาที่ดีนั้นตอง
ควบคูกับจริยธรรม ศีลธรรม และจริยธรรมที่ถูกตองนั้นตองมีความยืดหยุน   ปรับเขากับเวลาและ
สถานที่ได  บานและสถานศึกษาจึงเปนแหลงบมเพาะ “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม”  การเอื้อ
เฟอและการเสียสละไดเปนอยางดี ดังนั้น ระบบการศึกษาจึงเปนสถาบันที่จะตองรับผิดชอบในการ
สรางจิตใจที่เสียสละและเอื้อเฟอเผื่อแผอยางมาก รองลงมาจากสถาบันศาสนาและครอบครัว

3. แหลงปลูกฝง “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” ที่สํ าคัญอีกสถาบันหนึ่งก็คือ
“สถาบันสื่อมวลชน” เพราะในปจจุบันสื่อมวลชนมีบทบาทอยางมากในการหลอหลอมและใหคา
นิยมตอสมาชิกในสังคม ดังนั้นโปรแกรมและเนื้อหาของสื่อมวลชนจึงมีความสํ าคัญตอการ
พัฒนาการทางจิตใจที่เอ้ือเฟอเผื่อแผและเสียสละเพื่อผูอ่ืน ดังที่กลาวมาแลววาสังคมจะอยูไดก็ตอ
เมื่อคนรูจักการเสียสละเพื่อผูอ่ืน ในขณะเดียวกันก็ตองสรางดุลยภาพระหวางการชวยเหลือตนเอง
และการชวยเหลือผูอ่ืนดวย



14

สื่อมวลชนเปนแหลงของการเรียนรูเพราะคนในสังคมจะสังเกตการแสดงพฤติกรรมตาง
(observational learning) ผานสื่อมวลชน ดวยเหตุที่วาสื่อมวลชนสามารถหลอหลอมคานิยม
ความคิดและพฤติกรรม จึงมีนักวิชาการตะวันตกคัดคานการแสดงโปรแกรมที่ใชความรุนแรงหรือ
โหดเหี้ยมมากใหเด็กดู เพราะเด็กอาจจะแยกเยอะไมออกวาอะไรจริงอะไรเปนการแสดง สามารถ
ทํ าใหเด็กเลียนแบบได ดังนั้นผูผลิตรายการทางสื่อมวลชนทุกสื่อ จึงควรมีความรับผิดชอบในการที่
จะชวยสงเสริมใหคนในสังคมมีคนดีมากขึ้น หรือจะชวยทํ าใหเกิดพฤติกรรมที่สังคมไมพึงปรารถนา
ขึ้นได (นพมาศ ธีรเวคิน, 2539 )

แนวคิดเรื่องการตอตานสังคม (Anti Social Behavior)

แนวคิดนี้เปนลักษณะทางจริยธรรมที่สังคมไมตองการใหเกิดขึ้น ไมตองการใหมีอยูใน
สมาชิกในสังคม เปนการกระทํ าที่สังคมลงโทษ หรือพยายามกํ าจัด และผูกระทํ าพฤติกรรมนั้น
สวนมากรูสึกวาเปนสิ่งที่ไมถูกตองและไมสมควร….. เชน การกาวราว ความคับของใจ การโกงสิ่ง
ของ เงินทองหรือคะแนน การลักขโมยการกลาวเท็จ เปนตน (ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2522) ถือวา
ลักษณะพฤติกรรมดังกลาวเปนดานที่ตรงกันขามกับ “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” เรียกพฤติ
กรรมเหลานี้วา “พฤติกรรมตอตานสังคม (Anti Social Behavior)”

ในสหรัฐอเมริกาไดมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนใจเรื่องสื่อมวลชนมีผลกระทบอยางไรตอสังคม 
ซึ่งงานวิจัยเหลานั้นไดสรุปเกี่ยวกับ “พฤติกรรมการตอตานสังคม”ไวหลายอยาง เชน ในชวงทศ
วรรษ 1960 Joseph Klapper ไดทํ าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง “พฤติกรรมตอตานสังคม” แลวพบวา
สื่อมักจะเปนตัวกระตุนหรือเปนแรงผลักดันทัศนคติใหกับคนในสังคม ในชวงปลายป 1950 และ
ตนป 1960 พบวา“พฤติกรรมการตอตานสังคม”ของสื่อไดยายจากสื่ออ่ืนๆเขาไปสูส่ือโทรทัศน
Bandura and Berkowitz ไดทํ าการสํ ารวจพบวาพฤติกรรมความกาวราวนั่นมาจากการเรียนรูเนื้อ
หาสื่อที่มีความรุนแรง คณะกรรมการชุด Senate ไดทํ าการสํ ารวจทัศนคติที่มีความรุนแรงทางโทร
ทัศนและความเหลวไหลของเด็ก และในป 1965 คณะกรรมการชุดนี้ไดสรุปวา ส่ือโทรทัศนที่มีเนื้อ
หาเกี่ยวกับอาชญากรรมและความรุนแรง จนทํ าใหเด็กที่ดูมีทัศนคติเกี่ยวของกับ“พฤติกรรมการ
ตอตานสังคม”
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จากสมมติฐานเกี่ยวกับความกาวราวในชีวิตประจํ าวัน สวนหนึ่งมีสาเหตุมาจากชีวิตวัยเด็ก
ตอนตนไดดูโทรทัศนเกี่ยวกับพฤติกรรมเหลานี้มาก จนเกิดการยอมรับพฤติกรรมความกาวราว
และพฤติกรรมนี้จะเพิ่มมากขึ้นหากผูแสดงนั้นมีลักษณะเปนวีรบุรุษ(Hero)

นอกจากนี้ในชวงทศวรรษ 1980 และตนป 1990 จากงานวิจัยบางชิ้นไดสํ ารวจผลกระทบที่
ตอตานสังคมเกี่ยวกับภาพโปพบวามีมากขึ้นเชนกัน(Winner and Dominick, 1997)

เพื่อใหเกิดความเขาใจลักษณะ“พฤติกรรมการตอตานสังคม” มากขึ้น จึงแบงออกเปน
ประเภทตางๆ ไวดังตอไปนี้

1. ความกาวราว (Aggression)  จากทัศนะของฟรอยด กลาววาความกาวราวเกิดจาก
สัญชาติญาณแหงการตาย(Thanatos) ความกาวราว คือ การทํ าลายตัวเองซึ่งแสดงออกโดยการ
ทํ าลายสิ่งอื่นแทน ฟรอยดกลาววาบุคคลตอสูกับผูอ่ืน หรือแสดงการทํ าลายตางๆเพราะความ
ปรารถนาที่จะตาย(Thanatos) ถูกความปรารถนาที่จะมีชีวิตอยู(Eros) คอยกั้นไว

แนวความคิดอีกประการหนึ่งตามทฤษฎีของฟรอยดที่ใชอธิบายความกาวราวเรียกวา 
“คาธาซิส” (Catharsis) ซึ่งหมายถึงพลังในตัวบุคคลสวนหนึ่งที่ตองระบายออก ความคิดนี้เร่ิมจาก
อริสโตเติลไดกลาวไวเกี่ยวกับการผอนคลายความกลัว และความวิตกกังวลโดยผานทางละครโศก
ของกรีก(โยธิน ศันสนยุทธ, จุมพล พูลภัทรชีวิน, 2524)

ความกาวราวของมนุษย นอกจากปรารถนาที่จะตายแลว ยังเปนเรื่องการที่บุคคลตั้งใจ
ทํ าลายหรือทํ ารายผูอ่ืน โดยไมหวังผลประโยชน ความกาวราวมีตั้งแตการกลาวดูถูก ปลอยขาวลือ
ผิดๆไปจนถึงขั้นการทํ ารายรางกาย บาดเจ็บ หรือถึงแกชีวิต การที่คนมีความกาวราวมากจะลด
พฤติกรรมการสนับสนุนสังคมลง (Giacalone and Greenberg, 1996)

2. ความคับของใจ (Frustration) เปนความรูสึกที่เกิดจากเหตุการณ และสถานการณของสิ่ง
แวดลอม ที่รบกวนหรือขัดขวางบุคคลจากการประสบความสํ าเร็จ  หรือจากเปาหมายที่ตั้งไว
เมื่อคนรูสึกวาถูกรบกวนจากสิ่งตางๆแลวเขาจะเกิดการประเมินความคิด หรือการตีความหมาย
ของสถานการณ ตามประสบการณที่เคยคับของใจ ในเรื่องนี้บุคคลตองเขาใจวาความคับของใจ
นั้นไดแทรกแซงไปตามจุดมุงหมายของประสบการณ ความคับของใจสัมพันธกับปฏิกิริยาตอบ
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กลับทางอารมณ ซึ่งเริ่มจากความโกรธเพียงเล็กนอยจนถึงเดือดดาล ปจจัยอีกอยางหนึ่งที่สํ าคัญ
ในการกอใหเกิดความคับของใจ คือ ขนาดของการรบกวน(inference) ยิ่งมีขนาดของการรบกวน
มาก การประสบความคับของใจจะยิ่งมีมากเทานั้น และผลกระทบของความคับของใจสามารถ
สะสมขามวันได จนอาจจะกอใหเกิดพฤติกรรมรุนแรงเพื่อทํ าใหพฤติกรรมบางอยางที่ทํ าใหความ
คับของใจหายไป

Keenan and Newton (1984) กลาวไววาความเครียด(ในงาน)นับเปนความคับของใจอยาง
หนึ่งดวย นอกจากนี้ความขัดแยงในบทบาท การตองรับผิดชอบ(งาน)มากๆ ความขัดแยงภายใน
ตัวบุคคลลวนเปนความคับของใจ(frustration) ที่สัมพันธกับประสบการณที่เคยคับของใจ
(experienced frustration) (อางถึงใน Giacalone and Greenberg, 1996)

3. การแกแคนหรือการผูกพยาบาท (Revenge) เปน “พฤติกรรมตอตานสังคม” อยางหนึ่ง
การแกแคนหรือการผูกพยาบาท เปนการกระทํ าที่เกิดจากอารมณซึ่งสงผลทางลบ พฤติกรรมนี้
สามารถเปนไดทั้งการทํ าลาย และการสรางสรรค เร่ิมจากการมีเหตุผลักดัน และจุดประกายความ
คิดและอารมณแคนพยาบาท(revenge) ความคิดและอารมณนี้ในระยะเริ่มตนคอนขางรอนและ
รุนแรง สามารถเพิ่มความรุนแรง(heating up) และความเดือดดาลมากขึ้นเรื่อยๆ แตในที่สุดกลไก
ของรางกายและจิตใจสามารถหาทางออกได สิ่งนั้นก็คือ การลดความแคนพยาบาทลง(cool
down) สามารถทํ าไดโดยการระบาย(venting) ใหความแคนสลายไป(dissipation) อาจเปนเพราะ
กลัวการถูกโตตอบ หรือ ไมพบหนทางหรือวิธีการแกแคน ถาหากความแคนหรือความเดือดดาลไม
กระจายออกไป ความคิดและอารมณนี้จะทํ าใหรางกายของบุคคลนั้นเหนื่อยออนลงไปอยางชาๆ
(fatigue) แตอยางไรก็ตาม ในกรณีที่คนเหลานี้จะไมยกโทษ ไมลืม หรือไมยอมปลอยผานเรื่อง
ความแคนนั้นๆ บางคนก็จะครุนคิดเหตุการณที่เกิดขึ้น แสดงออกวาเสียใจที่ไมไดแกแคน
ความแคน ความเดือดดาลอาจจะเพิ่มข้ึนและถึงจุดแตกหัก ระเบิดหรือแสดงพฤติกรรม
(explosion)บางอยางที่มีเปาหมายเพื่อการแกแคน หรือการผูกพยาบาทที่รุนแรงมากขึ้น

นอกจากตัวอยางดังกลาวแลว “พฤติกรรมการตอตานสังคม”  ยังสามารถจัดแบงออกเปน
ประเภทตางๆ ไดดังตอไปนี้

- ความโหดรายทารุณ(brutality)  คือ การแสดงพฤติกรรมที่สังคมไมยอมรับเปนการ
แสดงความรุนแรงตอคน สัตว ส่ิงของ โดยไรความปราณี รวมทั้งเกมการแขงขันที่ทารุณโหดราย
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- การแสดงออกทางเพศ คือ การพูด หรือการแสดงกระทํ าเพื่อลวนลาม หรือใชคํ าพูด
ไปในทางชูสาว การพูดจาสองแงสองงาม พูดจาลามกที่สื่อในเรื่องเพศ เปนการพูดหรือการกระทํ า
ที่ไมสุจริตใจ

- ความรุนแรง(violence) คือ การกระทํ าที่ใชกํ าลังเพื่อหวังทํ าลายบุคคลอื่นเปนการ
ลวงละเมิดดวยพละกํ าลัง บางครั้งเปนการใชอาวุธที่ตั้งใจทํ ารายบุคคลอื่น หรือการเลาถึงประสบ
การณที่เคยผานเหตุการณรุนแรง

-  การโกง  คือ การพยายามทํ าใหตัวเองชนะ โดยไมสนใจวาอีกฝายจะรูสึกอยางไร
- การหลอก คือ การทํ าใหคนอื่นเขาใจผิด  หรือสันสนในสิ่งหรือในเหตุการณที่กํ าลัง

เกิดขึ้น
- การกลั่นแกลง คือ การแสดงพฤติกรรมที่ทํ าใหบุคคลอื่นเกิดความรูสึกอับอาย หรือ

กลายเปนตัวตลก เปนการกระทํ าที่ทํ าดวยความสนุก
- การเกี่ยงกันทํ างาน  คือ  แสดงพฤติกรรมที่ไมอยากทํ างาน หรือ ไมชวยเหลือเพื่อน

รวมงาน

การผลิตรายการทางโทรทัศนในเมืองไทยพบวามีหลายรายการดวยกันที่มีเนื้อหาที่เกี่ยวของ
กับ “พฤติกรรมการตอตานสังคม” สํ าหรับรายการเกมโชวที่มีอยูในปจจุบันก็จะใชกรอบแนวคิด
“พฤติกรรมการตอตานสังคม” มาวิเคราะหวา รูปแบบ เนื้อหา และองคประกอบอื่นๆในรายการมี
ผลตอพฤติกรรมแบบนี้หรือไม    ถาหากมีจะนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาอยางไรเพื่อส่ือสารกับผูชม
จากทฤษฎีและแนวคิดของ Bandura (1977) ไดอธิบายวา คนเราเรียนรูจากการมีประสบการณ
ตรง หรือ จากการสังเกตจากคนอื่น (observation or modeling) ปจจัยสํ าคัญในทฤษฎีนี้คือ
ความสนใจ(attention) การเก็บรักษา(retention) การผลิตขึ้นมาใหม(motor reproduction) และ
แรงจูงใจ(motivation) ถาจะหากจะใชทฤษฎีของ Bandura นี้มาศึกษาสังคม ก็สามารถคาดเดาได
วา พฤติกรรมการตอตานสังคมหรือการสนับสนุนสังคมนั้นจะมีมากนอยแคไหน สามารถเรียนรูได
จากการดูหนังหรือโทรทัศน (Winner and  Dominick, 1997 )

ดังนั้น การวิจัยเรื่องการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม ที่
ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน จึงไดใชทฤษฎีการตอตานสังคมเพื่อมาศึกษาวารายการ
เกมโชวที่มีอยูในปจจุบันนี้มีการตอตานสังคมในรูปแบบใดบาง และมีการนํ าเสนอการตอตาน
สังคมอยางไร เพื่อทํ าความเขาใจวาพฤติกรรมการตอตานสังคมนั้นเกิดขึ้นเพราะอะไร
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ทฤษฎีการเลน (Play Theory of Mass Communication)

หากจะถามวา “การเลน” คืออะไร หลายคนอาจจะบอกวาการเลน คือ ส่ิงที่ทํ าใหเราสนุก
สนาน เปนสิ่งที่ทํ าใหเราพึงพอใจ เพราะการเลน เปนเรื่องธรรมชาติที่ไมจริงจัง (non seriousness)
มีความเปนอิสระ(freedom) การเลนสามารถจัดตั้งและจบไดดวยตัวเอง(self-contained and end
in itself) มีกฎกติกาที่เฉพาะสํ าหรับการเลนนั้นๆ(regulation and/or make-believe) เพราะแมแต
การเลนของเด็กก็มีกฎกติกา และกติกานี้ Huizinga กลาววาจะนํ าไปสูมาตรฐานจริยธรรมตางๆที่
สํ าคัญ(ethical dimension)  การเลนตองมีเวลาและสถานที่ชัดเจน(limitation in time or space)
และผลของการเลนนั้นไมมีผลลัพธที่แนนอน(uncertainty of outcome)  ส่ิงเหลานี้คงสามารถ
อธิบายความหมายของคํ าวา “การเลน” ไดพอสมควร(Les Haywood และคณะ 1995)

ในงานวิจัยของ วีระ แกนเพชร  เกี่ยวกับการแสดงตลกในงานสื่อวีดิทัศนระหวางป
พ.ศ.2536-2537 พูดถึงเรื่อง “การเลน”จะเกี่ยวของกับ“เวลาวาง”  คือ เวลาที่คนเปนอิสระเปนเวลา
ของการพักผอน เปนเวลาสํ าหรับงานอดิเรก เปนเวลาสํ าหรับการปรับปรุงตัวเอง เพื่อความพึงพอ
ใจของตนเอง(ไมไดเปนการผลิต)

“งาน”  คือ เปนเรื่องที่เกี่ยวกับความเปนจริง การหาเลี้ยงชีพ การผลิต

“สํ าหรับการเลน” คือ การจินตนาการ และในความรูสึกที่ไมเปนจริง บางก็วาการเลนเปน
การแกลงทํ า เปนการออกจากโลกของภาระและความผิดชอบ การเลนเปนเวลาหยุดพัก การเลน
ไมใชของปกติหรือเร่ืองจริง การเลนเปนการสมัครใจอยูในบางสวนของความไมสมัครใจและให
ความพอใจบางครั้ง เชน คนอังกฤษจะไมรองไหเสียใจเวลาที่นักฟุตบอลทีมที่ตัวเองชื่นชอบแพ
เพราะเขารูสึกวานั่น คือการเลน (play)

การเลนมีความสัมพันธกับความพอใจ ซึ่งฟรอยด (William Stephenson, 1968) ไดเสนอ
หลักการยอมรับความจริง(Real) และหลักแหงความพอใจ(Pleasure) ไว 2 ประการ ดังนี้

กฎขอที่ 1 จิตใจของมนุษยเร่ิมตนจากความเพอฝน มนุษยพยายามเอาความเพอฝน ความ
สนุกสนานกลบเกลื่อนความขมขื่นในชีวิต เปนขบวนการแหงความสํ าราญที่มนุษยพยายามหลบ
หนีจากสิ่งที่ทํ าใหเกิดความไมสบายใจและหันไปหาสิ่งทดแทนที่ใหความสุข เชน หนังอาชญา
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กรรม เร่ืองเพศ และการเลนเกม เปนตน พวกที่ชอบทํ าอะไรฝนสังคม หรือไมปฏิบัติกิจของสังคม
นั้น คือ พวกที่ไมยอมรับความจริง ซึ่งผิดกับพวกที่ยอมรับความจริงที่มักจะปฎิบัติตนไปตามกฎ
เกณฑของสังคม

กฎขอที่ 2 เปนเรื่องที่เกี่ยวกับการพัฒนาของมนุษย(บุคคล) เขากลาววาการหลีกหนีความ
จริง พาตัวเองไปสูโลกของความฝนนั้นไมใชสิ่งที่จีรังยั่งยืน ความจริงเทานั้นที่เปนสัจจะของชีวิต
แมวาความจริงจะไมนาชื่นชมนักก็ตาม เราจึงเรียกกฎนี้วา กฎแหงความเปนจริง ที่เร่ิมตนดวย
ระดับของจิตใตสํ านึก เปนการเก็บกดทุกอยางไวภายใตจิตนี้ แตเมื่อมนุษยพัฒนาความสํ านึก
ขบวนการเอาใจใส จดจํ า การตัดสินใจ การคิดก็ถูกปลุกและเขามาแทนที่กลไกเดิม แตอยางไรก็ดี
เปนการยากที่คนจะหนีหนาจากความยินดีมายอมรับความเปนจริง ฟรอยด ไดทํ าการทดลองใน
เร่ืองนี้ และพบวา การเก็บกดนั้นมีผลตอการกระทํ าแบบเพอฝนมาก

William Stephenson ไดใหความเห็นเพิ่มเติมจากหลักการของฟรอยด 2 ขอเกี่ยวกับความ
พึงพอใจ(Pleasure) วา

-  ความพึงพอใจ(Pleasure) ตองเกี่ยวของกับอารมณที่ปล้ืมปติ(elation) และมีความสนุก
- ความพึงพอใจ(Pleasure) เปนการหวนคิดถึง(retrospective) ตอนที่เราไดทํ ากิจกรรม

หรือเราเลนเกมตางๆเราไดซึมซับและรูสึกสนุกไปกับการเลนในครั้งนั่น

Feinted  (อางใน William Stephenson, 1968) นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงคนหนึ่งไดทํ าการ
ทดลอง ไดนํ าเอาความพอใจมาแทนที่เพื่อซอนความขมขื่น ความพอใจที่นํ ามาแทนที่นี้ไมไดเกิด
ขึ้นโดยสัญชาติญาณหากแตเกิดจากการพัฒนาจิตสํ านึกของคนเรา คือ การอยากเอาชนะ ความรู
สึกกาวราว และความพอใจเมื่อเห็นอีกฝายหนึ่งพายแพ

Caillois ไดกลาวถึงเรื่องการพึงพอใจกับการเลนไววา “เปนความสนุกสนานบนความตึง
เครียด ซึ่งเพิ่มมากขึ้นจากสิ่งที่เราไมสามารถคาดเดาจากผลลัพธที่จะเกิดขึ้นได” (the pleasure
tension)(Les Haywood และคณะ, 1995)
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นอกจากนี้ M. Ellis (อางถึงใน Kelly, 1996) สรุปทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวกับการเลนอีก
หลายแนวคิดดังนี้

- การสรุปทั่วไป(generalization) การเลนเปนประสบการณที่มีความสุข เกิดความพึง
พอใจจากการทํ างาน

- การชดเชย(compensation) ทฤษฎีนี้จะตรงกันขามกับขอแรก เพราะการเลนตรง
ขามกับประสบการณที่ไมนาพอใจจากการทํ างาน การเลนเปนเสมือนการชดเชยความสนุกที่ขาด
หายไประหวางการทํ างาน

- การระบายหรือการบรรเทา(catharsis) เพราะการเลนเกี่ยวของกับการแสดงความ
เจ็บปวด ซึ่งการเลนจะชวยลดความกาวราว ลดความเปนศัตรูลง

- จิตวิเคราะห (psychoanalysis) ประสบการณที่ไมนาพึงพอใจจากการทํ างาน การ
เลนสามารถลดความจริงจังลงได หรือนํ าไปสูการกระตุน การควบคุมเหนือผลลัพธที่จะเกิดขึ้น

- การพัฒนา(development) การเลนนํ าไปสูการพัฒนาทางสติปญญา และเปนการ
แสดงออกที่ถูกตองของความสามารถทางจิตใจ

- การเรียนรู(learning) เด็กๆจะเรียนรูผานการเลน เพราะการเลนเปนรูปแบบที่งายที่
สุดของการเรียนรู เปนผลลัพธที่ใหความสุขและความพึงพอใจ

หากจะมองในแงของนักสื่อสารมวลชน “ทฤษฎีการเลน (Play Theory)” เนนบทบาทของสื่อ
มวลชนในฐานะเปน “เครื่องเลน” ของประชาชน การบริโภคสื่อบันเทิง จะทํ าใหผูบริโภคเกิดความ
สนุกสนาน ความทุกข และความพึงพอใจ …สื่อมวลชนสามารถมีอิทธิพลตอวัฒนธรรม ความเชื่อ
มาตรฐานการดํ าเนินชีวิต การแสดงออกของบุคคลได โดยการนํ า“ทฤษฎีการเลน (Play Theory)”
มาสรางใหเกิดความเพลิดเพลินพรอมๆกับการใหความรูผูชมในประเด็นตางๆไดดวย(ปาริชาติ 
สถาปตานนท สโรบล, 2541)
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แนวคิดเรื่องเกม (Game Concept)

“เกมและการเลนของมนุษยมีความจํ าเปนสํ าหรับโลกในการรวบรวมวัฒนธรรมของมนุษย 
(Game and the games people play are essential and universal ingredients of human
culture)”

เกม (game) ถือวาเปนสวนหนึ่งของการเลนจนไมสามารถแยกขาดออกจากกันได ประกอบ
ไปดวยการแขงขันและมีกฎกติกา เกมยังมีลักษณะเดนอยู 5 ลักษณะ คือ ตองมีสถานที่(place)ใน
การเลนเกม  มีอุปกรณพิเศษ (special game)   มีกํ าหนดเวลาในการเลนเกม (time span)การ
เลนเกมเปนสิ่งที่ประดิษฐขึ้น(artificial) ที่สํ าคัญตองมีความสนุก (Bammel,G. and Burrus –
Bammel,L., 1996) นักวิชาการหลายทานไดใหคํ านิยามเกี่ยวกับคํ าวาเกมไวหลายแนวทางดังนี้

Marshall McLuhan (1964) ไดกลาววา “เกม เปนศิลปะสมัยนิยม(popular arts) เปนการ
เก็บรวบรวม เปนภาพสะทอนของสังคมนํ าไปสูแรงขับ หรือ การกระทํ าไปสูวัฒนธรรมบางอยาง”

Eric Berne (อางถึงใน Bammel,G. and Burrus – Bammel,L.; 1996 )ไดนิยามวา “เกม
คือ ชุดองคประกอบที่ตอเนื่อง ซึ่งซอนเรนในขบวนการเปลี่ยนพฤติกรรมไปสูส่ิงที่นิยามวาดี(well–
define) ไมสามารถคาดเดาผลลัพธได

Roland Barthes (อางถึงใน John Fiske, 1987) กลาววา “เกม เปนกฎที่ถูกสรางขึ้นมาที่
ประกอบไปดวยคนเลน หรือคนอาน สามารถสรางความพึงพอใจ(pleasure) จากความเปนอิสระ
(freedom) และการควบคุม(control) ในการมีสวนรวมเลนเกม การเลนมีเนื้อหาที่เกี่ยวกับความ
เปนอิสระในการสราง และการควบคุมความหมาย”

Levi – Strauss (อางถึงใน John Fiske, 1987) บอกวา “เกม คือรูปแบบของวัฒนธรรมซึ่ง
มีสวนรวมที่เกิดจากความเสมอภาค และจุดที่แตกตางระหวางผูแพ และผูชนะ

Roger Caillois (อางถึงใน Les Haywood และคณะ, 1995) กลาววา “เกมเปนรูปแบบของ
กฎที่สํ าคัญในการจัดหาความหมายของการชดเชย สํ าหรับทัศนคติและกิจกรรม ซึ่งไมสามารถ
แสดงออกที่อ่ืนในสังคมของชีวิต เปนชองทาง(channel) การฝกซอมเหมือนเชนการระบาย” นอก
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จากนี้โดยธรรมชาติของเกมที่มีอยูทั่วไปในสังคม หรือในวัฒนธรรมกลุมยอย สามารถเปนเครื่องบง
ชี้อํ านาจในการครอบงํ า “คุณคา(value)” ในสังคมได

วิธีการเลนเกมมักจะเกิดขึ้นจากลํ าดับที่ตอเนื่องจากงายไปสูยาก ซึ่งเรียกวา การเลนคลาย
เด็ก(childlike: paidia) มีความเปนอิสระและเกิดการเรียนรูจากการเลนเกม ไปสูโครงสรางที่ยาก
มากขึ้น(structured: ludus) เพราะการเลนเกมตองมีกฎกติกาที่ควบคุมกิจกรรมการเลนเกมนั้นๆ
การเลนเกมจึงมีทั้งความเปนอิสระ(freedom) และความมีระเบียบ(order) Caillois ไดแบงประเภท
ของเกม(game) ออกเปน 4 ประเภท ดังนี้

1. การแขงขัน(competition : agon) เกมตองมีการแขงขันกับฝายตรงขาม ผลลัพธที่
ไดจากการแขงขันสามารถวัดไดจากการฝกทักษะ การตัดสินใจ ความอดทน และการใชสติปญญา
ผูเลนตองควบคุมเหตุการณได(active control game) ความเสมอภาคจะไมเกิดขึ้นแตตองหาเอง
จากการแขงขัน ตัวอยางที่สํ าคัญเชน เกมการกีฬา การแขงหมากรุก เปนตน

2. การเสี่ยง(chance : alea) แตกตางจากการแขงขัน เพราะผูเลนจะเปนผูถูกกระทํ า
(passive) จากฝายอื่น หรือแลวแตโชค ไมสามารถควบคุมผลลัพธของการเลน เร่ิมตนงายๆคลาย
เกมหัว – กอย ตัวอยางที่สํ าคัญ เชน เกมการพนัน การเลนบิงโก(bingo) ล็อตเตอรี่ รูเล็ต การแขง
มา เปนตน ความไดเปรียบของความสํ าเร็จในการแขงขันนั้นขึ้นอยูกับอัตราความเสี่ยง หรือ ความ
สูญเสีย  ความยุติธรรมในการเลนถูกควบคุมภายใตเงื่อนไขของสถานการณ

3. การเลียนแบบ หรือ การลอเลียน (make – believe : mimicry) การยอมรับเอา
บุคลิกของคนอื่นมาใช เปนเรื่องการเลียนแบบเพื่อทํ าใหคนอื่นมีความสุข มีความพอใจ และหลบ
หนีจากความจริง เร่ิมจากการเลนเกมของเด็กที่ทํ าใหเชื่อมไปสูการสวมหนากาก การปลอมตัว
หนังและละคร ตัวอยาง เชน การแตงชุดแฟนซี(fancy) หรือในละครที่มีความขัดแยงกันโดยทั่วไป
เกมแบบนี้จะอยูใตจิตสํ านึก

4. การเลนเกมแขงพละกํ าลังของรางกาย (vertigo : ilinx) ความเปนจริงก็คือ โลกมี
แรงโนมถวง หากใครสามารถทรงตัว(balance)รางกายจากวงลอไดเหมือนการกาวไปสูการเลนที่
สวนสนุก ตัวอยางของเกมแบบนี้ เชน การเลนสกี การปนเขา และการเลนอยางอื่นที่ทาทายพละ
กํ าลังของรางกาย(physical challenges)
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ตารางที่ 1 ตารางรูปแบบ(model) ประเภทการเลนของ Caillois

การแขงขัน
(competition)

การเสี่ยง
(chance)

การเลียนแบบ
(make– believe)

การแขงพละกํ าลังของราง
กาย(vertigo)

ก า ร เ ล  น อย  า ง
อิสระ(childlike :
paidia)

ไมอยูในกฎ การ
แขงขัน การกีฬา

ระบบการคัดออก 
เชน หัว – กอย

เกมการเลียนแบบ
เชนแตงแฟนซี การ
ทายคํ าปริศนา

การเต นรํ  าบางประเภท  
กีฬา บางประเภท  เชน
Roller Coasters

การ เล  นที่ มี กฎ
กติกา (control,
skill : ludus)

เชน ฟุตบอล
ฮอกกี้ ฟนดาบ
หมากรุก สนุก
เกอร

เ ก ม ก า ร พ นั น
ต  า ง ๆ เ ช  น
ล็อตเตอรี่ รูเล็ต
บิงโก(bingo)

เชน ละครโอเปรา
ละครที่มีผูชมทั่วไป

เชน สกี การปนเขา วินเสริ
ฟ เรือแคนนู

ในงานวิจัยครั้งนี้จะอาศัยการแบงประเภทเกมของCaillois มาเปนกรอบในการวิเคราะหรูป
แบบ(Format) ของรายการเกมโชวทางโทรทัศน ซึ่งในแตละรายการอาจจะเปนการผสมผสานเกม
หลายประเภทเขาดวยกัน หรือ อาจจะมีเกมรูปแบบอื่นๆมาผสมดวย นอกจากการแบงเกมของ
Caillois แลวยังนี้ประเภทของเกมโชวอยางอื่นที่นาสนใจและสามารถนํ ามาเปนกรอบความคิดใน
การวิจัยรายการเกมโชวไดอีกคือ

เกมโชวที่แขงขันตอบปญหา (Quiz Show) เปนแนวคิดที่มาจากความเชื่อทางศาสนา
(ศาสนาคริสต) John  Fiske กลาววา รายการแขงขันตอบปญหา (Quiz Show) เปนการแขงขัน
ตอบปญหา ความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง (factual knowledge) แบงออกเปน 2 ประเภท คือ

-  ความรูจากสถานศึกษา (academic knowledge)
-  ความรูเร่ืองทั่วไป (every knowledge)

และความรูเกี่ยวกับเรื่องคน(human knowledge) ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ
-  ความรูเกี่ยวกับคนทั่วไป (knowledge of people in general)
- ความรูเกี่ยวกับคนพิเศษ (knowledge of specific individual) (John Fiske ,

1987) หรือเปนเรื่องของคนที่มีชื่อเสียง (celebrity game) การรูเร่ืองคนอื่นมักจะทํ าโดยการซุบซิบ
(gossip) หรือพยายามสืบคนหาเรื่องราวของคนที่มีชื่อเสียงเหลานั้น (detective work)
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แนวคิดเรื่องการผลิตรายการทางโทรทัศน(Production Concept)

การผลิตรายการโทรทัศน ถือวาเปนงานศิลปแขนงหนึ่งซึ่งตองใชทั้งศาสตรและศิลป
ประยุกตเขาดวยกัน การผลิตรายการโทรทัศนนั้นมีลักษณะเปนกระบวนซึ่งมีขั้นตอน แบงออกเปน
4 ขั้นตอนใหญดวยกันคือ (ศิริพงษ สุทธิโยธิน, 2535)

1. ขั้นวางแผนผลิตรายการ ( Planning)

2. ขั้นตอนการผลิตรายการ ( Pre Production)

3. ขั้นดํ าเนินการผลิตรายการ (Production)

4. ขั้นหลังการผลิตรายการ (Post Production)

ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผนผลิตรายการ (Planning) หลังจากผูผลิตรายการไดรับนโยบาย
จากสถานี หรือจากเจาของเวลาออกอากาศ หรือผูผลิตขอเวลาจากทางสถานีได บริษัทผูดํ าเนิน
การผลิตก็จะมาประชุม วางแผนเพื่อหาแนวทางและกลยุทธตางๆที่จะนํ ามาใชในการผลิตเพื่อทํ า
ใหรายการที่ตนผลิตออกมานั้นมีผูชมสนใจติดตามชมมากที่สุด หรือมีเรตติ้ง(Rating) ในการรับชม
สูงสุด ซึ่งบริษัทผูดํ าเนินการผลิตก็มักจะพิจารณาจากปจจัยตางๆ ดังตอไปนี้ประกอบกันคือ
นโยบายของสถานี สถานการณของการแขงขันทางการตลาด สถานภาพสังคมและวัฒนธรรมของ
ผูบริโภค

เมื่อพิจารณาถึงปจจัยทั้ง 3 ประการดังกลาวนี้แลว บริษัทผูดํ าเนินการผลิตก็จะกํ าหนดเปน
นโยบายและวัตถุประสงคในการผลิต กลยุทธและแนวทางในการผลิตและมอบหมายใหฝายผลิ
ตรับไปดํ าเนินการ ในขั้นตอนตอมาเมื่อฝายผลิตไดรับมอบนโยบายและแผนในการผลิตมาแลวก็
จะประชุมทีมฝายสรางสรรค(creative) ฝายศิลป(art) และฝายกํ ากับรายการ(production
direction) เพื่อสรางสรรครายการขึ้นมา ซึ่งในรายการเกมโชว สวนมากมักจะมีการศึกษาระบบ
ของตางประเทศที่มีชื่อเสียงมากอน แลวนํ ามาดัดแปลง ลอกเลียนแบบหรือประยุกตใชใหเหมาะ
สม เมื่อออกแบบสรางสรรครายการไดแลวก็จะมอบใหผูเขียนบท(script writer) รับไปเขียนเปนบท
โทรทัศนออกมาตามความคิดดังกลาว หลังจากนั้นก็จะมีการเตรียมการผลิต(preparation) ขั้น
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ตอนนี้ถือวามีความสํ าคัญมากตอรายการ   ซึ่งทั้งหมดตองเปนไปตามรูปแบบและแนวทางในการ
ผลิตที่ไดถูกกํ าหนดไวแลว คือ

- คัดเลือกพิธีกรผูดํ าเนินรายการ (host) พิธีกรจะมีความสํ าคัญตอรายการมาก
เพราะจะตองเปนผูที่ดํ าเนินรายการโดยใชเทคนิคในการพูด และการแสดงออกของตนในรายการ
พูดเชื่อมโยงรายการ ควบคุมกติกาการแขงขันเพื่อทํ าใหรายการสนุกสนาน ตื่นเตนเราอารมณ
ตลอดเวลา ปจจุบันนิยมใชพิธีกรคู ชาย-หญิง ซึ่งเปนเพศตรงขามเพื่อใหมีประเด็นที่จะนํ าพูดลอ
เลียนกันไดมาก และที่สํ าคัญคือตองมีผูชวยพิธีกรที่มีความตลกหรือ เปนดาราตลกมาชวยสรางสี
สันใหกับรายการ

- ผูรวมรายการ(talent) ที่มีความคลองแคลว วองไว มีไหวพริบปฏิภาณดี มีบุคลิก
ลักษณะที่ดี และมีการเชิญบุคคลที่มีชื่อเสียง เชน ดารา นักรอง ดาวตลก มาชวยสรางบรรยากาศ
ของรายการใหสนุกสนาน

-  ออกแบบฉากใหมีความเหมาะสมกับรายการ
-  ดูแลเร่ืองแสง สี เสียง
-  กํ าหนดเสื้อผาเครื่องแตงกายเพื่อเปนเอกลักษณใหกับรายการ
-  ตลอดจนกํ าหนดสถานที่ในการถายทํ า

ขั้นที่ 2 ขั้นกอนการผลิตรายการ (Pre Production) เปนขั้นตอนที่ตอเนื่องจากขั้นตอน
แรก คือ ทีมงานทุกคนจะตองมานั่งประชุมกันเพื่อกํ าหนดหัวเรื่อง และตัวบุคคลที่จะนํ ามาเสนอใน
รายการ ซึ่งผูรับผิดชอบแตละฝายก็จะเสนอแนวความคิด(idea) ของตนใหที่ประชุมฟงและชวยกัน
พิจารณา หากเห็นสมควรแกไขก็ชวยแนะนํ ากัน จนกระทั่งไดหัวเรื่อง ตัวบุคคล และแนวทางการ
นํ าเสนอเรื่องแลวก็จะมอบหมายแบงหนาที่ความรับผิดชอบของตน ดังนี้

2.1 การเลือกผูรวมรายการ  การพิจารณาคัดเลือกตัวบุคคลที่จะมารวมในรายการใน
ฐานะผูแขงขันจะมีการพิจารณาอยางละเอียดเพื่อใหไดคนที่นาสนใจที่สุดในชวงนั้นมารวมรายการ 
ซึ่งปจจัยสํ าคัญในการพิจารณาก็คือ

- ความมีชื่อเสียง บุคคลนั้นเปนคนที่มีชื่อเสียงโดงดัง มีคนรูจักมาก และเปนที่ผูชม
หลายคนสนใจ เชน ดารา นักรอง นักแสดง นางแบบ  เปนตน

- ความรู บุคคลนั้นเปนผูเชี่ยวชาญในเรื่องที่จะนํ ามาเสนอมากนอยเพียงใด มีความรู
เร่ืองนั้นจริงหรือไม และคนทั่วไปใหการยอมรับหรือไม
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-  กิจกรรมทางสังคม (social activity) ที่คนสนใจ บุคคลนั้นอาจจะกระทํ าอะไรสัก
อยางหนึ่งที่ทํ าใหประชาชนสนใจ เชน ดาราบางคนที่ชอบชวยเหลืองานมูลนิธิชวยเหลือผูประสบ
อุบัติเหตุ เปนตน

- ชีวิตของบุคคลที่ประชาชนอยากรูจัก เชน ชีวิตของนักธุรกิจที่รวยระดับพันลานรอย
ลาน ชีวิตดารา

- เร่ืองแปลกใหมที่ใครยังไมเคยรูจัก เชน ชีวิตของคนติดยาเสพติด ชีวิตของหมอนวด
โสเภณี  เปนตน

2.2 การจัดสรางฉาก  การผลิตรายการเกมโชวทางโทรทัศนสวนใหญจะผลิตใหหอง
สง หรือในสตูดิโอ(studio) ฉากจึงเปนปจจัยหนึ่งที่สํ าคัญที่จะทํ าใหผูชมทราบถึงวัตถุประสงค
บรรยากาศ และอารมณของรายการนั้น การจัดฉากมีองคประกอบที่สํ าคัญในการพิจารณา คือ รูป
แบบของฉาก(style) (ธนิศ ภูศิริ,2531) ฉากสามารถแบงออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ

- ฉากแบบธรรมดา หรือแบบพื้นฐาน (neutral) เปนฉากที่งายที่สุดเปนการจัดใหผูเขา
แขงขันยืนหรือนั่งอยูหนาฉากหลังที่เปนพื้นสีธรรมดา  ในกรณีที่ฉากหลังเปนพื้นสีดํ าเราจะเรียก
ฉากแบบนี้วา คามิโอ(cameo) อีกวิธีการหนึ่ง คือการจัดแสงไมใหไปกระทบฉากหลังเลยกรณีที่
ฉากหลังเปนพื้นสีขาวหรือสีอ่ืน เชน สีฟา สีเขียว สีเทา เราเรียกฉากแบบนี้วา ลิมโบ(limbo)

- ฉากแบบเสมือนจริง(realistic) การจัดฉากแบบนี้เปนการจัดเพื่อใหดูสมจริงสมจัง
มากที่สุด ฉากแบบนี้มักมีการใชของจริงมาจัดฉาก หรือใชวัสดุที่ทํ าแลวดูเหมือนของจริงมากที่สุด
มาจัดฉาก รวมทั้งการจัดสภาพแวดลอมอ่ืนๆใหเหมือนจริงดวย

-  ฉากแบบแอบสแตรกท(abstract) การจัดฉากแบบนี้มีวิธีการจัดอยู 2 แบบ คือ
แบบแรกเปนการจัดแบบไมเหมือนจริง หรืออาจเรียกวาเปนการจัดแบบเพอฝนวิจิตรพิสดาร
(fantasy) โดยไมตองคํ านึงถึงความเปนจริง สวนอีกวิธีหนึ่งเปนการจัดฉากที่คลายๆกับการจัดฉาก
ละคร เชน มีการนํ าเอาเตา กะทะ มาใชประกอบในฉาก เพื่อแสดงใหเห็นวาฉากนี้เปนฉากในหอง
ครัวโดยไมมีการสรางหองครัวขึ้นมาจริงเหมือนกับฉากแบบเหมือนจริง การจัดฉากแบบแอบส
แตรกทนี้ไมคอยสนใจในเรื่องของรายละเอียดเทาไหรนัก และสวนใหญฉากที่สรางขึ้นมาก็นํ ามาใช
เปนชิ้นๆไมไดประกอบขึ้นเหมือนของแบบอยางเหมือนจริง
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2.3 การจัดแสง  การถายทํ ารายการในสตูดิโอนั้น สิ่งที่จํ าเปนมากและจะขาดไมไดก็
คือ เร่ืองการจัดแสง ในขั้นของการเตรียมงานกอนถายทํ านี้ ผูกํ ากับรายการจะตองประสานงาน
ทางฝายจัดแสงของหองสงในเรื่องการกํ าหนดแนวคิด และวัตถุประสงคของรายการใหทราบเพื่อที่
จะไดจัดแสงใหสอดคลองกับบรรยากาศ การจัดแสงในสตูดิโอนั้นมีจุดมุงหมายดังนี้คือ

- เพื่อใหมีแสงพอเพียงและเหมาะสมตามที่กลองโทรทัศนจํ าเปนตองใชในการถายทํ า
รายการโทรทัศน

- การจัดแสงเพื่อลบเงา แสงเมื่อมากระทบตัวคนหรือวัตถุยอมทํ าใหเกิดเงา ดังนั้น จึง
ตองมีการจัดแสงเพิ่มข้ึนมาอีกเพื่อลบเงาที่ไมสวยงาม ทํ าใหภาพนั้นมีความสวยงามมากขึ้น

- การจัดแสงเพื่อบงบอกเวลาและสถานที่ แสงสามารถบอกใหผูชมรูวาฉากนั้นเปน
เวลากลางวันหรือกลางคืนและบางครั้งก็บงบอกสถานที่ไดดวย เชน การจัดแสงสีวูบวาบทํ าใหผูชม
นึกถึงสถานที่เตนรํ า

- การจัดแสงเพื่อสรางบรรยากาศและอารมณ เปนการจัดแสงเพื่อเนนการสราง
อารมณของผูชมใหคลอยตามบรรยากาศของฉากหรือเหตุการณนั้นๆ

- การจัดแสงเพื่อเนนความสนใจของผูชมเฉพาะจุด เปนการจัดแสงโดยใชไฟกํ าลัง
สองสวางสูง(follow spot light) สองไปที่บุคคลหรือวัตถุที่เราตองการจะเนนความสํ าคัญ หรือสราง
จุดสนใจแกผูชมมากกวาสวนอื่นในฉาก

2.4  เสียง   ถือวาเปนสวนหนึ่งที่จะชวยใหบรรยากาศในรายการมีความนาสนใจมาก
ขึ้น โดยเฉพาะรายการเกมโชวซึ่งจะตองมีการเตรียมที่ดี  โดยปกติแลวเสียงที่ใชในรายการโทรทัศน
แบงออกเปน 4 ประเภท คือ

-  เสียงหลักตามเนื้อหา (main voice) หมายถึงเสียงใดๆก็ตามที่มีหนาที่ในการนํ า
เสนอเนื้อหาของรายการไมวาจะโดยตรงหรือโดยออมก็ตาม เชน เสียงคนพูด เสียงสัตวรอง เสียง
เพลง ลักษณะที่สํ าคัญของเสียงประเภทนี้ถาขาดหายไปจะทํ าใหเนื้อหาไมสมบูรณ

-   เสียงประกอบเพื่อความสมจริง (sound effects) หรือ (realistic sound effects)
คือ เสียงอันควรจะเกิดขึ้นตามธรรมชาติของสิ่งตางๆที่ประกอบอยูในรายการโทรทัศนเปนเสียงที่
ชวยเพิ่มความสมจริงใหกับฉากขณะนั้น ถาไมมีเสียงนี้อาจจะทํ าใหผูชมรูสึกถึงความไมสมจริง แต
มิไดทํ าใหเนื้อหาสาระเสียไป เชน เห็นแกวตกแตก ก็ควรจะไดยินเสียงแกวแตก

-   เสียงดนตรีประกอบ (background music) เสียงดนตรีสามารถโนมนาวอารมณ
ของผูฟงไดมาก ความหลากหลายของเครื่องดนตรี ทวงทํ านองลีลาจังหวะตางๆทํ าใหดนตรีเปน
เสียงประเภทที่มีอิทธิพลตอคุณลักษณะความเปนไปของรายการโทรทัศนมาก ดนตรีเปนสวน
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สํ าคัญในการเสริมแตงรายการโทรทัศนใหสมบูรณทั้งในเนื้อหา อารมณ ความรูสึก สุนทรียภาพ
และจินตนาการ บางครั้งเสียงดนตรีสามารถสรางเอกลักษณใหกับรายการทํ าใหคนจดจํ าได

-  เสียงประกอบพิเศษ (special sound effects) เปนเสียงที่จงใจสรางขึ้นมาโดยตรง
เพื่อผลทางจิตวิทยาหรือเพื่อเปนสัญลักษณแทนสิ่งบางสิ่ง ที่ไมอาจแสดงไดดวยภาพหรือที่ไมมีอยู
ในความจริงแตเปนจินตนาการ เชน ความคิด เปนสิ่งที่ถาไมไดใชคํ าพูดบอกเลากันก็ไมมีอะไร
อยางอื่นแสดงออกมาใหผูชมไดยิน ดังนั้น จึงอาจใชเสียงบางอยางขึ้นมาเปนสัญลักษณ เชน เสียง
“ปง”

ในรายการเกมโชวมักจะนิยมสรางเสียงประกอบเพื่อความสมจริง (sound effects) ในราย
การ โดยการจัดใหมีผูชมรายการในหองสงประมาณ 20-30 คน หรือมากกวานั้นเพื่อสราง
บรรยากาศใหคึกคัก ผูชมรายการในหองสงก็จะมีสวนรวมในรายการโดยการหัวเราะ ปรบมือ สง
เสียงเชียร มีอารมณรวมไปกับรายการ และยังเปนเหมือนตัวแทนของผูชมทางบานดวย ถาหากผู
ชมรายการในหองสงมีอารมณอยางไรก็คาดวา ผูชมทางบานนาจะมีอารมณเชนนั้นดวย

ขั้นที่ 3 ขั้นดํ าเนินการผลิตรายการ (Production) เปนการนํ าเอาทุกสิ่งทุกอยางที่
เตรียมไวลวงหนาแลวทั้งหมดมาดํ าเนินการผลิต หรือถายทํ ารายการซึ่งสวนมากแลวรายการเกม
โชวมักจะถายทํ าในสตูดิโอ(studio)เปนสวนใหญ แตอาจมีบางสวนของรายการที่ออกไปถายทํ า
จากสถานที่จริง(on location shooting) เชน การสัมภาษณ การเลนละคร สารคดีประกอบในราย
การ วิว ทิวทัศน สถานที่ตางๆ ในการถายทํ ารายการในสตูดิโอนั้น ผูกํ ากับรายการจะเปนคนที่
สํ าคัญที่สุดที่จะจัดการใหการผลิตรายการนั้นเปนไปตามวัตถุประสงคและแนวทางที่กํ าหนดไวให
ไดมากที่สุด โดยการใชศิลปะในการผลิตและควบคุมทีมงานฝายอื่นๆ เชน กลอง แสง เสียง ให
ดํ าเนินการตามจุดมุงหมาย

นอกจากนี้รายการเกมโชวยังตองการความสวยงามของฉากที่จะตองมีผูกํ ากับศิลป(art 
director) คอยควบคุมดูแลเร่ืองการจัดฉาก อุปกรณประกอบฉากใหดูยิ่งใหญ ตระการตาสวยงาม
ดวยศิลปของการใชสี และระบบไฟกระพริบ ไฟวิ่งที่แพรวพราว รวมทั้งการใชเทคนิคกลไกเพื่อการ
เคลื่อนไหวของฉาก เพื่อสรางบรรยากาศของความทันสมัย ตื่นเตน เราใจผูชม นอกจากนั้นในการ
สรางบรรยากาศของรายการเกมโชวสิ่งที่จํ าเปนมาก คือ เสียงเชียรของผูชมรายการในหองสง ที่จะ
ตองคอยสงเสียงเชียร หัวเราะ สงเสียง แสดงความพึงพอใจ เชน กรีดรอง ตะโกน ทั้งนี้เพื่อเรงเรา
บรรยากาศใหผูชมทางบานรูสึกสนุกสนานตามไปดวย ซึ่งตามปกติแลวก็จะมีผูควบคุมให
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สัญญาณในการสงเสียงเชียร หรือเสียงหัวเราะใหเปนไปตามอารมณและจังหวะของการนํ าเสนอ
รายการ นอกจากนี้ผูรวมรายการ(talent) คือ ผูที่ไดรับเชิญมารวมแสดง แขงขันหรือพูดคุยในราย
การ ก็มีสวนสํ าคัญในการสรางบรรยากาศ โดยมากแลวก็จะคัดเลือกผูรวมรายการที่สนุกสนาน ทั้ง
หมดนี้ก็เปนสวนหนึ่งของการสรางบรรยากาศรายการ สวนการนํ าเสนอเนื้อหาในรายการนั้นจะมี
พิธีกรจะเปนผูดํ าเนินรายการ เชื่อมโยงเหตุการณในรายการและควบคุมการแขงขันใหเปนไปตาม
กติกา

ในการถายทํ ารายการ ในขั้นนี้ผูกํ ากับรายการมักจะถายทอดและบันทึกเทปไวหลายชวง
หลายตอน หรือหลายครั้งในฉากเดียวกัน เพื่อใหไดชวงที่มีบรรยากาศในการนํ าเสนอเปนไปตาม
จุดมุงหมายใหไดมากที่สุด ดังนั้น เทปที่ไดในขั้นนี้จึงยังไมสมบูรณที่จะนํ าไปออกอากาศหรือรับชม
จํ าเปนตองนํ าไปผานขั้นตอนของการตัดตอและการผสมเสียงตอไป

ขั้นที่ 4 ขั้นหลังการผลิตรายการ (Post Production) เปนการนํ าเอาเทปที่บันทึกราย
การไวแลวมาคัดเลือกชวงรายการที่ดีที่สุดไว และคัดเลือกสวนที่ไมตองการทิ้งออกไปโดยใช
เทคนิคการตัดตอ และจะตองจัดลํ าดับของการนํ าเสนอรายการใหเปนไปตามบทโทรทัศน ในการ
ตัดตอเทปนั้นก็จะมีการใชเครื่องมือที่ทันสมัยมีเทคนิคในการตัดตอแบบตางๆ เชน ภาพซอน
(dissolve) ภาพพลิก ภาพหมุน ภาพวิ่ง หรือ การใชเทคนิคพิเศษ(special effects) อยางอื่นเพื่อ
ทํ าใหภาพที่ออกมานั้นมีความฉับไว มีความกระชับ รวดเร็ว ในการรับชมและยังไดภาพที่แปลก
ใหม ตื่นตาตื่นใจผูชม เสร็จแลวก็จะนํ าไปซอนตัวอักษรหรือภาพกราฟฟคตางๆ เชน ไตเติ้ลรายการ
ชื่อพิธีกร ชื่อผูรวมรายการ หรือขอความอื่นๆใหสมบูรณ เมื่อตัดตอภาพเสร็จแลวก็จะนํ ารายการไป
ผสมเสียงดนตรี มีการใสจังหวะดนตรีที่ตื่นเตน เราใจ สรางความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น หลังจากที่
ผานขั้นตอนการตัดตอแลวจะไดรายการที่สมบูรณพรอมที่จะออกอากาศ แตกอนที่จะสงออก
อากาศบริษัทผูผลิตก็มักจะตรวจสอบรายการกันกอนเพื่อดูวารายการนี้เปนไปตามจุดมุงหมาย
หรือไมทั้งใน ดานเนื้อหา และรูปแบบวิธีการนํ าเสนอ ถายังไมเปนที่พอใจก็อาจมีการแกไขในบาง
สวน แลวจึงนํ าสงออกอากาศตอไป

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

จากการคนควาขอมูลไดพบวางานวิจัยที่เกี่ยวกับรายการเกมโชวนั้นพบบาง แตในกรณีที่
ศึกษาเกี่ยวกับการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม นั้นไมพบเรื่องนี้โดยตรง แตยกเวนการ
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ศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองจริยธรรมในรายการและในสื่อตางๆที่มีสวนใกลเคียงกัน ผูวิจัยจึงไดเลือกงาน
วิจัยที่ใกลเคียงกับหัวขอการทํ าวิจัยมาศึกษาดังนี้

อรนุช สุดประเสริฐ (2538) วิจัยเรื่อง“การวิเคราะหรายการแขงขันชิงรางวัลทางโทรทัศน”
พบวารายการแขงขันชิงรางวัลสามารถแบงได 3 ประเภท คือ รายการประเภทที่เนนสาระ ความรู
เปนหลัก รายการประเภทที่เนนความบันเทิงเปนหลัก และรายการประเภทที่เนนทั้งสาระ ความรู
และความบันเทิง จากการใชเครื่องมือสอบถามสํ ารวจทัศนคติของผูชม 100 คน พบวา ผูชมนิยม
ชมรายการแขงขันชิงรางวัลประเภทที่เนนทั้งสาระ ความรู และความบันเทิง ผสมผสานอยูในราย
การเดียวกัน นอกจากนี้ ยังพบวารายการแขงขันชิงรางวัลในปจจุบันนั้น สะทอนใหเห็นคานิยมของ
สังคมไทยทั้งดานลบ และดานบวก แตลักษณะของคานิยมดานลบจะปรากฏอยางเดนชัดมากกวา
คานิยมดานบวก

สุพัตรา คูหากาญจน (2530) วิจัยเรื่อง “การวิเคราะหเนื้อหาดานจริยธรรมในรายการโทร
ทัศน” พบวา รายการโทรทัศนทั้งหมดมีเนื้อหาจริยธรรมดานบวกและดานลบที่เสนอมากที่สุด คือ
เนื้อหาเกี่ยวกับ ความยึดมั่นในคุณธรรม รายการโทรทัศนที่เสนอเนื้อหาจริยธรรมทั้งดานบวกและ
ดานลบสูงสุด คือ รายการละครและภาพยนตร รายการขาวเสนอเนื้อหาจริยธรรมดานบวกมากที่
สุดเกี่ยวกับความรักชาติ  เนื้อหาจริยธรรมดานลบมากที่สุดเกี่ยวกับความยึดมั่นในคุณธรรม ราย
การสารคดี สวนใหญจะเสนอเนื้อหาจริยธรรมดานบวกและเสนอมากที่สุดในเรื่องของความรักชาติ
รายการบันเทิง  เสนอเนื้อหาจริยธรรมดานบวกมากที่สุดเกี่ยวกับความมีสติปญญา เนื้อหาจริย
ธรรมดานลบมากที่สุดเกี่ยวกับความยึดมั่นในคุณธรรม

พรพนิต พวงภิญโญ (2531) วิจัยเรื่อง “บทบาทการตูนเรื่องที่แปลจากภาษาญี่ปุนตอการ
พัฒนาเด็กและเยาวชน” พบวา เนื้อหามีทั้งดานสงเสริมคุณธรรม ไดแก ความเมตตากรุณา ความ
กลาหาญ และความเชื่อมั่นในตัวเอง ดานทํ าลายคุณธรรม ไดแก การประทุษรายตอชีวิตและราง
กาย และความเปนผูไมมีสติรูจักยั้งคิด

สิริวรรณ  ลอพันธุไพบูลย (2532) วิจัยเรื่อง “การศึกษาเปรียบเทียบบทบาททางจริยธรรม
ของตัวละครในละครและภาพยนตรชุดโทรทัศนไทย จีน และญี่ปุน” พบวาละครและภาพยนตร
ไทย มีการนํ าเสนอบทบาททางจริยธรรมทางดานความเอื้อเฟอเผื่อแผเปนจริยธรรมดานบวกมากที่
สุด และความขยันหมั่นเพียร นํ าเสนอรองลงมา สวนทางดานลบที่ถูกนํ าเสนอมากที่สุด คือ ความ
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ซื่อสัตยสุจริต และความอดทน อดกลั้นนํ าเสนอรองลงมา ภาพยนตรจีน มีการนํ าเสนอเรื่อง ความ
เอ้ือเฟอเผื่อแผ เปนจริยธรรมดานบวกที่ถูกนํ าเสนอมากที่สุด และความซื่อสัตยสุจริต นํ าเสนอรอง
ลงมา สวนทางดานลบที่ถูกเสนอมากที่สุดคือ ความซื่อสัตยสุจริต และความอดทน อดกลั้น นํ า
เสนอรองลงมา สํ าหรับภาพยนตรญี่ปุน ความเอื้อเฟอเผื่อแผ เปนจริยธรรมดานบวกที่ถูกนํ าเสนอ
มากที่สุด และความขยันหมั่นเพียรถูกนํ าเสนอรองลงมา สวนทางดานลบที่ถูกนํ าเสนอมากที่สุดคือ
ความอดทน อดกลั้น และความซื่อสัตยสุจริต นํ าเสนอรองลงมา

ชิดชัย ศุกระจันทร (2538) วิจัยเรื่อง “การวิเคราะหเนื้อหาดานจริยธรรมในละครโทรทัศนที่
ออกอากาศระหวางเดือนมิถุนายน – กรกฎาคม พุทธศักราช 2537 ”  พบวาจริยธรรมทางบวกที่
ปรากฏในละครโทรทัศนทุกเรื่อง คือ ความเอื้อเฟอเผื่อแผ ความกตัญูกตเวที ความอดทนอด
กลั้น ความขยันหมั่นเพียร ความเมตตา ความรับผิดชอบ ความยึดมั่นในคุณธรรม จริยธรรมทาง
บวกที่ปรากฏในละครโทรทัศนนอยที่สุด คือ ความรักชาติ ความสามัคคี ความยุติธรรม สํ าหรับจริย
ธรรมทางลบที่ปรากฏในละครโทรทัศนทุกเรื่อง คือ ความไมเมตตา ความไมเอื้อเฟอเผื่อแผ ความ
ไมยึดมั่นในคุณธรรม จริยธรรมทางลบที่ปรากฏในละครโทรทัศนนอยที่สุด คือ ความไมสามัคคี

จุฑามาศ สุกิจจานนท (2539) วิจัยเรื่อง “จริยธรรมที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนของวอลท
ดิสนีย” พบวา เนื้อหาในการตูนที่ทํ าการศึกษาไดสื่อความหมายดานจริยธรรม ไดแก ความรักพวก
พอง การเคารพเชื่อฟงผูใหญ ความกตัญู ความรับผิดชอบ ความเมตตา ความกลาหาญ และ
การเคารพในสิทธิของตนเองและของผูอ่ืน รวมทั้งสิ่งที่ตรงกันขามกับจริยธรรม ไดแก ความเห็นแก
ตัว ความดื้อร้ัน การเนรคุณ ความบกพรองในความรับผิดชอบ การประทุษรายตอผูอ่ืน ความขี้
ขลาด และการละเมิดสิทธิของผูอ่ืน ผานทางลักษณะและการแสดงออกของ ตัวละคร ภาพและมุม
กลอง เสียง แสง และสี ซึ่งผูรับสารสามารถรับรูและตีความหมายสิ่งที่ปรากฏในภาพยนตรไดอยาง
ถูกตอง

การศึกษาการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม ที่ปรากฎใน
รายการเกมโชวทางโทรทัศน ไดใชทฤษฎี แนวคิดหลายแนวคิด ในการพิสูจนวารายการเกมโชว 10
รายการ แตละรายการมีวิธีการเลน รูปแบบของเกมอยางไร ตรงตามขอสันนิษฐานที่ตั้งไวหรือไม
โดยอาศัย ทฤษฎีการเลนและแนวความคิดเรื่องเกมของ Roger Caillois มาเปนกรอบในการศึกษา
วิจัย นอกจากนี้การวิจัยเรื่องการแบงรูปแบบและเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม
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ไดใชแนวคิดการสนับสนุนสังคม และแนวคิดการตอตานสังคมมาศึกษา เพื่อคนหาคํ าตอบตามขอ
สันนิษฐานที่ตั้งไว รวมถึงการนํ าเสนอเนื้อหาทั้งสองประเภทนี้ มีการนํ าเสนอในลักษณะใดบางโดย
อาศัยแนวคิดเรื่องการผลิตรายการโททัศนมาวิเคราะห วิจัย ซึ่งทฤษฎีและแนวคิดที่นํ ามาใชในครั้ง
นี้นับวามีประโยชนและเหมาะสมกับงานวิจัย สามารถพิสูจนงานวิจัยครั้งนี้ไดตามขอสันนิษฐานที่
ไดตั้งไวจนครบทุกขอ



บทที่  3

วิธีดํ าเนินการวิจัย

การศึกษาการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่“สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม”ที่ปรากฏใน
รายการเกมโชวทางโทรทัศน ผูวิจัยไดใชวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่งเปนวิธีการ
วิจัยที่มุงสนใจการศึกษาคุณลักษณะและความหมายของปรากฎการณ หรือ พฤติกรรมของมนุษย
ในสังคมโดยมีลักษณะที่สํ าคัญ คือ เปนการมองจากหลายมิติ สวนใหญจะเปนงานวิจัยเกี่ยวกับ
ขอมูลทางสังคมและวัฒนธรรม   ทัศนคติ    เปนตน  (สุภางค จันทวนิช, 2530) การวิเคราะหแบง
ออกเปนสองสวน สวนแรกจะทํ าการวิเคราะห ประเภท รูปแบบและเนื้อหา ที่นํ าเสนอเกี่ยวกับการ
สนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม สวนที่สองจะวิเคราะหการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคม และการตอตานสังคม โดยทั้งสองสวนจะวิเคราะหจากเนื้อหารายการเปนหลักโดยอาศัย
ทฤษฎีตางๆเปนกรอบในการวิเคราะห

แหลงขอมูลและการเก็บรวบรวมขอมูล

แหลงขอมูลที่ใชในการศึกษาการ แบงเปน 2 ประเภท ไดแก

1. แหลงขอมูลประเภทวิดีโอเทปรายการเกมโชว แหลงขอมูลประเภทนี้ผูวิจัยไดเลือก
รายการเกมโชวยอดนิยม 10 รายการมาทํ าการศึกษา  โดยอาศัยขอมูลจากการสํ ารวจรายการเกม
โชวยอดนิยมของบริษัทเอซี เนลสัน จํ ากัด หรือดีมาร ในเดือนกรกฎาคม และกันยายน พ.ศ.2542
(มติชน, 7 ตุลาคม 2542 : 14) รายการเกมโชวทั้ง 10 รายการนั้น ออกอากาศทางสถานีชอง 3 ชอง
5 ชอง 7 และ ชอง 9 เพราะสถานีโทรทัศนทั้ง 4 ชองเปนสถานีที่เปดโอกาสใหเอกชนมาเชาชวง
เวลาและบริหารดูแลการผลิตเอง สวนชอง 11 และไอทีวี รายการเกมโชวมีนอย หรือแทบจะไมมี
เลย และเคเบิลทีวีจะเปนรายการเกมโชวของตางประเทศจึงไมทํ าการศึกษา ดังนั้นในการศึกษา
วิจัยในครั้งนี้จึงเลือกศึกษารายการเกมโชวจากสถานีโทรทัศน 4 สถานีดังที่กลาวมาแลว ซึ่งออก
อากาศในชวงระยะเวลา 3 เดือน เร่ิมต้ังแตเดือนมีนาคม - พฤษภาคม 2543 โดยศึกษารายการเกม
โชวทุกตอนตลอดระยะเวลา 3 เดือน นับความถี่ในการแพรภาพ 1 คร้ังเทากับ 1 ตอน รายการเกม
โชวมีทั้งหมดประมาณ 10 รายการ ดังนั้นหนวยในการศึกษาในรายการประเภทจึงมีทั้งหมด 120
หนวย  ผูวิจัยไดจางบริษัทที่รับจางอัดวิดีโอเปนผูอัดรายการเกมโชว รายการเกมโชวทั้ง 10 ราย
การที่ทํ าการศึกษามีดังนี้
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1. รายการเกมพิศวง ออกอากาศทางชอง 7  วันอาทิตย เวลา 11.30 - 12.30 น.
2. รายการช็อคเกม ออกอากาศทางชอง 3  วันพฤหัสบดี เวลา 22.00 - 23.30 น.
3. รายการชิงรอยชิงลาน ออกอากาศทางชอง 5  วันพุธ เวลา 22.00 - 24.00 น.
4. รายการเกมโซน ออกอากาศทางชอง 9 วันเสาร เวลา 14.00 - 15.30 น.
5. รายการเกมแกจน ออกอากาศทางชอง 5 วันอาทิตย เวลา 18.00 - 19.30 น.
6. รายการจูคบอกซเกม ออกอากาศทางชอง 3 วันเสาร เวลา 22.00 - 23.30 น .
7. รายการสี่ซาทาตะลุย ออกอากาศทางชอง 3  วันอาทิตย  เวลา 09.30 - 10.00 น.
8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ  ออกอากาศทางชอง 3  วันจันทร เวลา 22.00-23.30 น.
9. รายการเกมลา 2000 ออกอากาศทางชอง 5 วันอาทิตย เวลา 13.00-14.00 น.
10. รายการเวทีทองเมจิก ออกอากาศทางชอง 5 วันเสาร เวลา 12.00 - 13.00 น.

2. แหลงขอมูลประเภทบุคคล  ไดแก  ผูผลิตรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการ ซึ่งเปน
บุคคลที่รับผิดชอบรายการโดยตรง อาจเปนเจาของรายการ หรือผูควบคุมรายการ บุคคลใดบุคคล
หนึ่งก็ได เพื่อทํ าการตรวจสอบวัตถุประสงคในการผลิตรายการวาผลิตรายการเกมโชวเพื่อความ
บันเทิงอยางเดียว หรือตองการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่ “สนับสนุนสังคม” และรูปแบบและ
เนื้อหาเหลานั้นมีลักษณะ“ตอตานสังคม” บางหรือไม รวมถึงวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาเหลานั้นวามีวิธี
การอยางไร สามารถผลิตรายการไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่รายการตั้งไวหรือไม แหลงขอมูล
ประเภทบุคคลที่สัมภาษณตอไปนี้

1. รายการเกมพิศวง  สัมภาษณ คุณพิไลวรรณ บุญลน กรรมการผูจัดการ บริษัท
แมส มอนิเตอร จํ ากัด

2. รายการเกมโซน สัมภาษณ คุณพิไลวรรณ บุญลน กรรมการผูจัดการ บริษัท แมส
มอนิเตอร จํ ากัด

3. รายการจูคบอกซเกม สัมภาษณ คุณกอเกียรติ ลิมปพัทธ ผูอํ านวยการผลิต
4. รายการสี่ซาทาตะลุย สัมภาษณ คุณทรงยศ นพวรรณสกุล ผูดูแลการผลิตาราย

การ(Producer)
5. รายการลับเฉพาะคนรูใจ สัมภาษณ คุณกอเกียรติ ลิมปพัทธ ผูอํ านวยการผลิต
6. รายการเกมลา 2000 สัมภาษณ  ม.ล.ปยะจันทร ประวิตร ผูดูแลการผลิตรายการ

(Producer)
เมื่อติดตอกับแหลงขอมูลเรียบรอยแลวก็จะทํ าการสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูล คํ าถามที่

ใชในการสัมภาษณมีดังนี้
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-  รูปแบบรายการมีการนํ าเสนออยางไร
-  วัตถุประสงคในการผลิตรายการ
-  การคัดเลือกพิธีกร
-  การคัดเลือกดาราผูแขงขัน
- รายการมีเทคนิคพิเศษในการผลิตรายการหรือไม อยางไรบาง เชน เร่ืองฉาก แสง

เสียงหรือเสียงประกอบ  การตัดตอ
-  คิดวารายการไดใหอะไรกับผูชมบาง
- เอกลักษณของรายการคืออะไร

การวิเคราะหขอมูล

การศึกษาการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่“สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม” ที่ปรากฏใน
รายการเกมโชวทางโทรทัศน ผูวิจัยไดนํ าทฤษฎีและแนวคิด  5 แนวคิด คือแนวคิดการสนับสนุน
สังคม  แนวคิดการตอตานสังคม ทฤษฎีการเลน แนวคิดเรื่องเกม และแนวคิดเรื่องการผลิตรายการ
โทรทัศน มาเปนกรอบในการวิเคราะหการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและตอตาน
สังคม ที่ปรากฎในรายการเกมโชวทางโทรทัศน โดยอาศัยการวิเคราะหออกเปนสองสวน คือ

1. การวิเคราะหรูปแบบและเนื้อหา “การสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม” ที่นํ า
เสนอในรายการเกมโชวใชวิธีพรรณนาเชิงอธิบายมาเขียนบรรยาย และเพื่อใหเขาใจงาย กอนจะ
ศึกษาเนื้อหา จะวิเคราะหการแบงประเภทรูปแบบของเกมโชวโดยอาศัยทฤษฎีการเลน และแนว
คิดเรื่องเกม โดยจัดทํ าเปน code book ซึ่งไดออกแบบไวเพื่อดูวารายการใดมีรูปแบบและประเภท
ของเกมอยางไร ดังตัวอยางตอไปนี้

ตารางที่ 2 ตารางการแบงประเภทของเกมในรายการเกมโชว

การเลนอยางอิสระ การเลนอยางมีกฎ กติกา
ชื่อรายการ แขงขัน เสี่ยง ลอเลียน กํ าลัง แขงขัน เสี่ยง ลอเลียน กํ าลัง

1. เกมโซน − − √ − √ √ − −

2.ช็อคเกม − − √ √ √ √ − −

3.ชิงรอยชิงลาน − − √ √ √ √ − −
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หลังจากนั้นจึงทํ าการวิเคราะหเนื้อหาการสนับสนุนสังคม  โดยจะตองจัดทํ า code book
ขึ้นมาอีกชุด เพื่อดูวารายการเกมโชวมีการสื่อสารที่สนับสนุนสังคมอยางไร ดังตารางดังตอไปนี้

ตารางที่3 ตารางแสดงลักษณะ“การสนับสนุนสังคม ” ของรายการเกมโชว
ชื่อรายการเกมโชว  …………………
ออกอากาศ …………..

ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ลั ก ษ ณ ะ ก า ร
สนับสนุนสั งคมมี
หรือไม

ลักษณะการสนับสนุน
สังคมมีมากนอยแค
ไหน(มาก ปานกลาง
นอย)

ลักษณะที่สนับสนุน
สังคมทํ าอยางไร

การสงเสริมสังคมหรือเ สีย
สละเพื่อสวนรวม
การชวยเหลือคนแปลกหนา

การใหความรวมมือ
การชวยเหลือ
การสงเสริมการเรียนรู
ความมีนํ้ าใจ
การตักเตือนหรือส่ังสอน
 การประหยัด
การสงเสริมกีฬา
ความสามัคคี
การใหกํ าลังใจ
ความอดทน
การสงเสริมความรัก
ความขยัน
การสงเสริมอาชีพ
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เมื่อรูวาแตละรายการมีรูปแบบและเนื้อหาสนับสนุนสังคมอยางไรแลว  จึงวิเคราะหลักษณะ
ของการสนับสนุนสังคในรายการเกมโชว หลังจากนั้นจึงทํ าการวิเคราะหรูปแบบและเนื้อหาที่ส่ือ
สารการตอตานสังคม โดยจัดทํ า code book ข้ึนมาอีกชุดหนึ่งเพื่อทํ าการวิเคราะหเร่ืองนี้โดย
เฉพาะ ดังตัวอยางตอไปนี้

ตารางที่ 4 ตารางแสดงลักษณะ“การตอตานสังคม ” ของรายการเกมโชว
ชื่อรายการเกมโชว  …………………
ออกอากาศ …………..

ลักษณะการตอตาน
สังคม(Anti  Social)

ลักษณะการตอตาน
สังคมมีหรือไม

ลักษณะการตอตาน
สังคมมีมากนอยแค
ไหน(มาก ปานกลาง
นอย)

ลักษณะที่ต อต  าน
สังคมทํ าอยางไร

ความกาวราว
ความคับของใจ
ก า ร แ ก  แ ค  น / ก า ร ผู ก
พยาบาท
ความโหดรายทารุณ
การแสดงออกทางเพศ
ความรุนแรง
การโกง
การหลอก
การกลั่นแกลง
การเกี่ยงกันทํ างาน

เมื่อรูวาแตละรายการมีรูปแบบและเนื้อหาตอตานสังคมอยางไร แลวจึงวิเคราะหลักษณะ
การตอตานสังคมในรายการเกมโชวตอไป
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การตรวจสอบขอมูลและเครื่องมือในเก็บขอมูล

ผูวิจัยทํ า Coding Sheet ที่สรางไวไปทดลองลงรหัส โดยผูลงรหัสสองทาน เพื่อคํ านวณหา
คา Intercoder  Reliability ซึ่งเปนการตรวจสอบวาเกณฑที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีระดับความนาเชื่อถือ
โดยในการลงรหัสจริงนั้น ทั้งนี้ผูวิจัยไดใชผูชวยวิจัยอีกจํ านวน 2 คน คือ คุณอารียพร  คุมชาติ อดีต
อาจารยประจํ าโรงเรียนวังบึงทองหลาง คุณประวิทย พรมมงคล ผูชมรายการเกมโชว 5 รายการตอ
สัปดาห รวมกับผูวิจัยในการลงรหัสเพื่อหลีกเลี่ยงความเปนอัตวิสัย(Subjectivity) ของงานวิจัย
มากที่สุด

วิธีการนํ าเสนอ

หลังจากไดขอมูลมาแลว จึงทํ าการวิเคราะหประเภทรูปแบบและเนื้อหาของเกมในรายการ
เกมโชวทั้ง 10 รายการแลว  รวมทั้งวิเคราะหวาแนวคิดและรูปแบบเกมในแตละรายการเปนอยาง
ไร ซึ่งจะนํ าเสนอในบทที่ 4 ตอไป

ในบทที่ 5 วิเคราะหรูปแบบและเนื้อหา “การสนับสนุน และการตอตานสังคม” วาแบงเปน
ประเภทใดและมีลักษณะอยางไรบาง  โดยใชแนวคิดการสนับสนุนสังคม และแนวคิดการตอตาน
สังคม มาเปนกรอบในการศึกษา   

บทที่ 6 วิเคราะหการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหา ที่ชวย “สนับสนุนสังคม และการตอตาน
สังคม” โดยอาศัยแนวคิดเรื่องการผลิตรายการโทรทัศนมาเปนกรอบในการวิเคราะห เพื่อศึกษาเนื้อ
หาของรายการ ทํ าการวิเคราะหจาก

- พิธีกร และผูชวยพิธีกรในรายการเกมโชว
- ดารารับเชิญที่รวมแขงขัน
- ผูรวมรายการที่เปนดารา และเปนแขกรับเชิญตางๆในรายการ
- ฉากของรายการ
- การจัดแสงในรายการเกมโชว
- เสียงประกอบในรายการนั้นมีลักษณะเปนอยางไร
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เมื่อวิเคราะหรายการเกมโชว 10 รายการโดยใชแนวคิดเรื่องการผลิตรายการมาเปนกรอบ
แลวจึงใชวิธีพรรณนาเชิงอธิบายมาเขียนบรรยาย และเพื่อใหเขาใจงาย รวมทั้งตรวจสอบวัตถุ
ประสงคของผูสงสารวาผลิตรายการเกมโชวเพื่ออะไร มีการนํ าเสนอเนื้อหาเหลานั้นอยางไร และ
ผลิตรายการไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่รายการตั้งไวหรือไมโดยอาศัยการอางอิงจากคํ าสัมภาษณ
ของผูผลิตรายการ

ดังนั้น การศึกษาการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่“สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม”ที่
ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน ไดทํ าการศึกษาวิจัยจากเนื้อหารายการเกมโชว 10 รายการ
คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน  รายการเกมโซน รายการเกมแกจน
รายการจูคบอกซเกม รายการสี่ซาทาตะลุย รายการลับเฉพาะคนรูใจ  รายการเกมลา 2000 และ
รายการเวทีทองเมจิก ในชวงระยะเวลา 3 เดือน ตั้งแต มีนาคม – พฤษภาคม 2543 ในการใช
ระเบียบวิธีวิจัย และการใชตารางเปนแนวทางในการศึกษาวิจัย พบวาเครื่องมือตางๆที่นํ ามาวิจัย
ชวยใหการทํ างานวิจัยมีความสะดวกมากขึ้น ประกอบกับกับการใชทฤษฎีตางๆเขามาชวย จึงทํ า
ใหผูวิจัยสามารถอธิบายเนื้อหาของรายการเกมโชวยอดนิยม 10 รายการไดเขาใจมากขึ้น และเปน
ไปตามขอสันนิษฐานที่ตั้งไว  จึงเห็นวาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มีความเหมาะสมดี



บทที่  4

แนวคิด รูปแบบ และเนื้อหาของเกม

การนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนและตอตานสังคม ที่ปรากฏในรายการเกมโชว 
ในบทนี้จะวิเคราะหเกี่ยวกับรูปแบบและเนื้อหาของเกม ในรายการเกมโชวที่ส่ือสารเกี่ยวกับการ
สนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม ซึ่งจะทํ าการวิเคราะหรายการเกมโชว 10 รายการ ที่ออก
อากาศเดือนมีนาคม – พฤกษาคม 2543 ดังตอไปนี้

1. รายการเกมพิศวง
2. รายการช็อคเกม
3. รายการชิงรอยชิงลาน
4. รายการเกมโซน
5. รายการเกมแกจน
6. รายการจูคบอกซเกม
7. รายการสี่ซาทาตะลุย
8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ
9. รายการเกมลา 2000
10. รายการเวทีทองเมจิก

กอนที่จะวิเคราะหรูปแบบและเนื้อหาของรายการเกมโชว ทั้ง 10 รายการ จะนํ าเสนอโครง
รายการทั้ง 10 รายการ เพื่อจะไดเห็นภาพรวมของรายการกอน ซึ่งรูปแบบในการนํ าเสนอรายการ
ทั้ง 10 รายการมีรายละเอียดดังตอไปนี้

รายละเอียดโครงรายการเกมโชว 10 รายการ

1. รายการเกมพิศวง ออกอากาศทุกวันอาทิตย เวลา 11.30 – 12.30 น. ทางชอง 7
พิธีกรประจํ ารายการ: จอหน รัตนเวโรจน และ สุรศักดิ์ วงษไทย (เอ็ม)
พิธีกรรับเชิญ: สกาวใจ พูลสวัสด์ิ (ออม)
ขบวนการกุก กุก กู: วสันต อุตตมะโยธิน(โหนง) ยุวดี เรืองฉาย(ปู) ชุลีพร ดวงรัตนตรัย (ปุกกี้) จิ้ม 
ชวนชื่น โชเลย ดอกกระโดน โดยหัวหนาขบวนการกุก กุก กู จะเปนดารารับเชิญเปลี่ยนไปทุก
อาทิตย
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เปดรายการดวยไตเติ้ลประจํ ารายการเปนภาพพิธีกรพรอมชื่อ ตัดสลับกับขบวนการกุก กุก 
กู แตงชุดสีขาว แตงหนาคลายปศาจพรอมชื่อ และชื่อทีมงานผูผลิตรายการ

ชวงที่ 1 พิธีกรเปดรายการพูดถึงเหตุการณทั่วไป เชน หนารอนอากาศรอนจะไปเที่ยวไหนดี 
เด็กปดเทอม โรงเรียนจะเปดเทอม เทศกาลที่สํ าคัญๆ เชน สงกรานต หลังจากนั้นจะพูดถึงดารารับ
เชิญที่จะมาเปนหัวหนาขบวนการกุก กุก กู โดยมีภาพVTR หรือละครสั้นเกี่ยวกับหัวหนาขบวน
การฯใหชมกอนแลวพิธีกรจึงเรียนเชิญหัวหนาขบวนการฯออกมาพูดคุยกัน

-  ชวงตะลุยบอทอง จับรายชื่อผูโชคดีจากทางบานเพื่อมอบทองประจํ าสัปดาห โดยตองรอ
ลุนทายรายการวาจะไดทอง 10 บาท หรือทอง 5 บาท

ชวงที่ 2 พิธีกรแนะนํ าผูแขงขัน 3 ทีม ไดแก ดาราผูแขงขัน 2 ทีม(ทีมละ 2 คน) ทีมที่ 3 จะ
เปนผูชมจากทางบานที่เขียนจดหมายเขามาเพื่อสมัครเลนเกมพรอมกับดารารับเชิญที่ผูชมจาก
ทางบานอยากใหมาเปนคนที่รวมเลนเกมดวยกัน หลังจากนั้นจึงเปดตัวหัวหนาขบวนการกุก กุก กู 
และขบวนการฯอีกครั้ง

 -  ชวงหลุมหลอกตา ใหผูแขงขันทั้ง 3 ทีมเลือกปายคะแนนจากขบวนการฯ ซึ่งปายมีให
เลือก 3 ปาย มีคะแนน 70 คะแนน 80 คะแนน 90 คะแนน ผูแขงขันทั้ง 3 ทีม ตองชวยกันสะสม
คะแนนใหไดตามปายที่เลือกหากไดคะแนนตามปายหรือมากกวาก็จะไดเงินรางวัลสะสมเพิ่มอีก 
30,000 บาท แตถาทํ าคะแนนรวมกันแลวไมถึงเงินรางวัลจะตกเปนของขบวนการกุก กุก กู หลัง
จากนั้นจึงเขาสูเกมการแขงขันหลุมหลอกตาโดยใหผูแขงขันดูภาพจากVTR ซึ่งเปนเนื้อหาเกี่ยวกับ
หัวหนาขบวนการเพื่อหาจุดผิด เชน การดูลายหมอของติ๊ก กลิ่นสี ภาพที่ผิดก็คือภาพที่ติ๊กกํ าลังดู
ลายโคเชแทนการดูลายมือ หรือการลางพูกันวาดรูปของชลิดา เถาวชาลีดวยนํ้ าเปลาซึ่งที่ถูก คือ
ตองลางดวยนายาสํ าหรับลางพูกันโดยเฉพาะ ซึ่งขบวนการกุก กุก กูจะมีคํ าตอบใหเลือก 6 คํ า
ตอบ แตคํ าตอบที่ถูกตองมีเพียงคํ าตอบเดียวเทานั้น

กติกา คือ ผูแขงขันทั้ง 3 ทีมตองแยงกันตีระฆังใหเร็วที่สุดใครตีกอนจะไดตอบกอน ในชวงนี้
อีก 2 ทีมก็สามารถตอบไดแตคํ าตอบจะตองไมซํ้ ากัน หากทีมไหนตอบถูกจะได 10 คะแนน
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ชวงที่ 3 ชวงหลุมหลอกลวง ชวงนี้เปนคํ าถามจากภาพ VTR เปนเรื่องการหลอกลวงชาว
บานตางๆของพวกแกง 18 มงกุฎที่เกิดขึ้นจริง แตรายการจะจํ าลองสถานการณขึ้นมาเปนละคร
และตั้งเปนคํ าถามเพื่อใหผูแขงขันตอบคํ าถาม ซึ่งคํ าถามในชวงนี้มี 2 คํ าถาม เชน การหลอกคน
แกที่อยูบานคนเดียวแกง 18 มงกุฎจะหลอกใหทํ าประกันใหกับลูกชายที่เปนตํ ารวจซึ่งอยูตาง
จังหวัด โดยแอบอางวาทางกรมตํ ารวจมีนโยบายใหมใหตํ ารวจทุกนายตองทํ าประกัน คนแกก็หลง
เชื่อและตองจายคาเงินประกันไปกอน 5,000 บาท เปนตน เมื่อดูภาพ VTR พิธีกรจะถามคํ าถามให
ผูแขงขันฟงใหดี และขบวนการกุก กุก กู จะมีคํ าตอบใหเลือก 2 คํ าตอบ

กติกา คือเมื่อขบวนการกุก กุก กู บอกคํ าตอบ 2 คํ าตอบเรียบรอยแลว ผูแขงขันตองรีบตี
ระฆังใหเร็วที่สุดเพื่อจะไดเปนผูตอบ คํ าถามชวงนี้สามารถตอบไดเพียงทีมเดียวเทานั้น หากตอบ
ถูกได 10 คะแนน

ชวงที่ 4  หลุมหลอกหู   เปนชวงที่ผูแขงขันจะตองตั้งใจฟงคํ าตอบใหดีที่สุด   เมื่อพิธีกรถาม
คํ าถามเกี่ยวกับสุภาษิตคํ าไทย ความรูทั่วไป หรือเร่ืองราวที่ใกลตัว หลังจากนั้นขบวนการกุก กุก กู
จะบอกคํ าตอบเร็วมาก คํ าถามมีทั้งหมด 5 คํ าถาม เชน ภูเขาไฟที่เปนสัญลักษณของประเทศญี่ปุน
คือภูเขาไฟ…(ฟูจิ) เบื่อจริงๆพวกโกหกหนาตายชอบปนนํ้ า…(เปนตัว) จะพูดจะจาใหระวังหนอย 
กํ าแพงมีหูประตู…(มีชอง)  เปนตน สํ าหรับหลุมหลอกหูอีก 3 ขอ จะเปนเรื่องการฟงเพลงและเวน
คํ าใหตอเพลง  โดยขบวนการกุก กุก กูจะมีคํ าตอบใหเลือกเชนเคย

กติกา คือ เมื่อพิธีกรอานคํ าถามจบแลวจึงใหผูแขงขันแยงกันตีระฆังใหเร็วที่สุด ทีมไหนตีได
เร็วทีสุดจะไดตอบคํ าถามกอน หากตอบถูกจะได 10 คะแนน และถาชวงเพลงตอบถูกจะไดขอละ 
20 คะแนน

เมื่อจบ 4 ชวงจะมีทีมที่ไดคะแนนสูงสุดเขาไปเลนในชวงตอไปเพียงทีมเดียว สวนอีก 2 ที
มตกรอบ และถาหากทั้ง 3 ทีมสะสมคะแนนไดมากกวา หรือเทากับคะแนนที่เลือกไวตั้งแตตนการ
แขงขันจะไดเงินรางวัลเพิ่มอีก แตถาทํ าคะแนนไมถึงเงินรางวัลจะตกเปนของขบวนการกุก กุก กู
แทน

ชวงที่ 5 ชวงโชควิ่งชนคนอมโบตัน หัวหนาขบวนการมอบโชคใหผูชมทางบาน โดยใหเอาลูก
บอลสีทองโยนลงไปในตารางสี่เหลี่ยมที่มีรูปตางๆอยู แตกติกาคือตองโยนลูกบอลลงไปในชองวาง
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ที่ไมมีรูปอะไรเลย หากโยนลงไปในชองที่มีภาพหมดทุกลูกทางบานก็ไดรับทองไปเพียง 1 บาท แต
ถาโยนลงชองวางที่ไมมีภาพคนทางบานก็ไดรับทองเพิ่มข้ึนอีกตามจํ านวนปายที่หัวหนาขบวน
การฯทํ าได

ชวงที่ 6 ชวงหลุมปนหัว เมื่อทีมผูชนะจากรอบที่แลวเขามาแขงในชวงนี้จะแขงขันกันเอง 
เพื่อเขาไปเลนในรอบสุดทาย กติกาคือจะตองเลือกหมวดคํ าจากปายทั้งหมด 4 ปาย เลือกเลนครั้ง
ละปาย ปายจะเปนหมวดอักษรคํ าที่มีคํ าคลองจอง ผูเลนตองเลือกปายหมวดคํ ากอน แลวจึงเลือก
ปายวาจะไดระดับในการอานอยางรวดเร็วหรืออานแบบปกติ หลังจากนั้นจึงนํ าเหรียญไปหยอด
ตามคํ านั้นๆซึ่งหมวดคํ าที่ใหมาอาจจะมีบางคํ าที่ไมมีในหมวดคํ า หรือมีบางคํ าที่เพิ่มข้ึน ผูแขงตอง
มีสมาธิในการฟง การอานและใชความเร็วเพื่อหยอดเหรียญใหครบ ใครไดครบตามคํ าอานมากที่
สุดจะเปนผูชนะไดเขาไปแขงในชวงตอไป

ชวงที่ 7 ชวงแจ็คพอตบอทอง ผูแขงที่เปนผูชนะประจํ าสัปดาหจะตองเลือกปายหนึ่งปาย
เพื่อขุดหลุมหาทอง โดยหีบที่บรรจุทองจะฝงอยูใตกองทราย เมื่อไดหีบทองแลวตองรีบไขกุญแจให
เร็วที่สุดกอนหมดเวลา เปดทองไดเทาไหรก็เปนของรางวัลสํ าหรับผูแขงขัน

หลังจากเปดปายเสร็จตองไปเลนเกมเพื่อมอบของรางวัลใหทางบานที่จับชื่อไวในชวงตน
รายการวาจะไดทอง 5 บาท หรือไดทอง 10 บาท

2. รายการช็อคเกม ออกอากาศทุกวันพฤหัสบดี เวลา 22.00-23.30 น. ทางชอง 3
พิธีกรประจํ ารายการ: อนันต บุนนาค (เอ) วัลลิภา โยคะกุล (บี) และอรุณ ภาวิไล (ตุย)
เสื้อผาพิธีกร ทั้งหญิงและชายใสเสื้อและกางเกง บางครั้งเสื้อแขนยาว บางครั้งเสื้อแขนสั้น  สีขาว
และสีเงินแซมๆกันไป รองเทาบูตสูงถึงเขา

เปดรายการดวยไตเติ้ลรายการเปนภาพ Hi Light ของดาราผูแขงขันเกมในชวงช็อควัดใจ
และเปนภาพโชวช็อก / ดนตรีจะเราใจ ตื่นเตน ทาทาย และนากลัว

ชวงที่ 1 เปดรายการ เพลงประจํ ารายการเปดตัวพิธีกร พิธีกรกลาวทักทายผูชมรายการทาง
บาน และพูดเรื่องทั่วไป เชน การทองเที่ยวในชวงปดเทอม หนารอนตองดูแลตัวเองอยางไร หลัง
จากนั้นพิธีกรแนะนํ าดาราผูแขงขันทั้ง 4 คน
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-  ชวงลุนโชคกับ ice tea ถายทํ านอกสถานที่เพื่อหาคนที่ดื่ม ice tea และรานคาที่ขาย ice
tea  หลังจากนั้นก็ตัดภาพเขมาที่หองสงใหดาราผูแขงขันจับรายชื่อเพื่อมอบโชคใหกับผูโชคดีทาง
บาน

- ชวงโชวช็อค: เปนการแสดงแปลกๆ ตื่นเตน นาหวาดเสียว ซึ่งคนโดยทั่วไปไมคอยจะแสดง
กัน เชน โชวการนอนในโลงแกวพรอมตุกแก การใชปากหมุนเด็ก

ชวงที่ 2 ชวงแจมช็อค ในชวงนี้จะมี พิธีกรสนามคือ เสนาลิง (สมเกียรติ จันทรพราหมณ)
และเอาะ (กีรติ เทพธัญญ) ออกไปถายทํ านอกสถานที่หาผูรวมแขงขันจากทางบานมารวมเลนเกม
ตั้งคํ าถามใหดาราผูแขงขันตอบ คํ าถามในชวงนี้มี 3 คํ าถาม เมื่อดูภาพVTR ในแตละขอจบ พิธีกร
ในหองสงจะถามคํ าถามเกี่ยวกับภาพVTR แลวใหดาราผูแขงขันตอบปญหา คํ าถามในขอแรกและ
ขอสองเปนเรื่องทาทายผูแขงขันจากทางบานโดยทายวาผูเขาแขงขันหมายเลข 1 หรือ 2 คนใดจะ
เปนผูที่กลาเขามารวมแจมช็อคกับทางรายการ การเลนเกมสวนใหญจะเปนเกมที่แปลก ไม
ธรรมดา หรือ ฝนความรูสึกของผูเลนเกม เชน กินใบฟาทลายโจรสดๆจนหมดตน แตงชุดดํ านํ้ าแลว
ดํ านํ้ าหนา Center point หรือนัตถุยานัตถุ เปนตน สวนในขอสามจะเปนการแขงขันรวมกันของ
ครอบครัว 2 ครอบครัว ใหทายวาครอบครัวใดจะเปนผูชนะ เกมการแขงขันจะเปนเรื่องสนุกสนาน
สามารถทํ ารวมกันระหวางพอแมลูก เชน เกมแขงกันใสถุงเทาใหพอใหเร็วที่สุด เกมกินเคกใหหมด
เร็วที่สุด เปนตน

คํ าถามทั้ง 3 ขอจะมีคะแนนแตกตางกันไป คํ าถามขอแรกถาใครตอบถูกจะได 10 คะแนน
ขอสองได 20 คะแนน ขอสามได 30 คะแนน หากใครไดคะแนนสูงสุดจะไดไปเขาไปโยก Shocker
machine เพื่อสะสมเงินรางวัลใหกับตัวเอง

ชวงที่ 3 ชวงช็อควัดใจ พิธีกรอธิบายกติกาการเลนโดยมีปาย 4 ปายใหเลือก โดยแตละปาย
จะมีภาพดาราที่ทาแขงกับดาราผูแขงในหองสงโดยจะตองทํ าตามหรือเลียนแบบการกระทํ าใหได 
ผูเขาแขงขันทั้ง 4 คนจะตองแยงกันกดใหไดเร็วที่สุดเพราะหากเปดปายออกมาแลวเปนดาราที่รูสึก
วาจะเลนเกมยากๆสามารถโยนไปใหผูเลนคนอื่นได ซึ่งการวัดใจจะตองวัดทั้ง 4 คน หากคนไหน
วัดใจไมผานก็ไมสามารถเขาไปเลนในรอบตอไปได สวนใหญผูเลนทุกคนจะวัดใจและพยายามเลน
ใหผาน จะมีบางสัปดาหที่ไมวัดใจ คือ จอย ศิริลักษณ ผองโชค  แขงเอากระดาษออกมาจากแกวที่
เรียงซอนกันหลายๆใบโดยไมใหแกวตก และ กิ่ง สุภัทรา ทิวานนท แขงกินหนูนา
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การแขงขันในชวงนี้ถือวาเปนหัวใจสํ าคัญของรายการ เพราะการแขงขันสวนใหญจะเปน
การแขงทํ าอะไรที่ยากๆซึ่งคนสวนใหญไมคอยเลน เชน เตะตะกรอที่จุดไฟ หรือนอนในโคลน  หรือ
เปนการกินอะไรที่พิสดารใหหมด เชน กินอาหารหมู 1 กระปองใหหมด หรือกินของหวาน 10 ชิ้นให
หมด กินปลาราญี่ปุน

เมื่อดาราผูแขงวัดใจผานก็จะเขาสูชวงวงลอวัดใจเพื่อเสี่ยงโชควาใครไดคะแนนสูงสุด 2 คน
เพื่อเขาไปเลนในชวง Jack Pot Shock โดยผูแขงที่วัดใจผานจะตองโยกวงลอ ซึ่งคะแนนจะเรียง
ลํ าดับจากหัวกะโหลกที่มีคะแนนตํ่ าสุด 10 20 30 และตัว Shocker

-  ชวง Jack Pot Shock เปนการแขงขันเพื่อสะสมเงินรางวัลโดยผูเลนทั้ง 2 คนจะโยกเครื่อง
โยกสะสมเงินรางวัลกอน หลังจากนั้นเสี่ยงโชควาใครจะเปนผูชนะโดยการโยกเครื่องDouble
Shock อีกครั้งเพื่อดูวาใครจะเปนผูที่ไดคะแนนสูงสุด ก็จะเปนผูชนะและไดเงินรางวัลที่สะสมไป
เพียงคนเดียว

3. รายการชิงรอยชิงลาน ออกอากาศทุกวันพุธ เวลา 22.00 – 24.00 น.
พิธีกรประจํ ารายการ : ปญญา นิรันดรกุล และ มยุรา เศวตศิลา
เสื้อผาพิธีกรชายสูทลํ าลอง พิธีกรหญิงเสื้อผาตามสมัยนิยม

 เปดรายการดวยไตเติ้ลรายการคลายหนังเรื่องโรมีโอกับจูเลียตออกมาคลายกับการเสี่ยง
โชคที่ลาสเวกัล ตัดสลับกับชื่อพิธีกร

ชวงที่ 1 ดนตรีประจํ ารายการ เปดรายการนักเตน จะเตนตอนรับพิธีกร พิธีกรกลาวทักทายผู
ชมและเชิญดารารับเชิญที่จะมาแขงขัน 3 คน ออกมาแนะนํ าตัวพรอมพูดคุยทีละคน

ชวงที่ 2 พิธีกรพูดนํ าเขาสู ”ผูกลา” ที่เชิญมาสวนใหญจะเปนนักกีฬาและผูประกอบอาชีพ
ทั่วไป เชิญผูกลาออกมาแนะนํ าตัว เสร็จแลวก็เปนละครของแกง 3 ชา(มีหมํ่ า จกมก เทง เทิดเถิง
โหนง ชะชาชา และตลกคนอื่นในคณะหมํ่ า) เปนการแสดงลอเลียนละครหรือหนังที่กํ าลังออก
อากาศและไดรับความสนใจจากผูชม สอดแทรกเหตุการณของบานเมืองทั่วไปที่กํ าลังเกิดขึ้นใน
ขณะนั้น เชนละครเรื่องหงสเหนือมังกร ละครเรื่องอั้งยี่แทรกเรื่องกอดอารมี่  ละครขวานฟาหนาดํ า
เปนตน
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หลังจากโชวของแกง 3 ชาเปนการแขงขันระหวางผูกลากับแกง 3 ชา เชน การตักขนมหวาน
การแขงยูโด การแขงปอกตาล เปนตน พิธีกรถามดาราผูแขงขันวาแกง 3 ชา สามารถเลียนแบบ
การกระทํ าของผูกลาไดทันเวลาที่ตั้งไวหรือไม ดาราผูแขงขันจะตองทายวาไดหรือไม แกง 3 ชาจึง
จะเริ่มการแขงขัน เมื่อแขงเสร็จก็ขอบคุณผูกลา พิธีกรสรุปคะแนนและเขาชวงมอบทองจากมามา
โดยใหแกง 3 ชาไปแจกทองตามจังหวัดตางๆ และตัดกลับมาที่หองสงดารารับเชิญจับรายชื่อผูโชค
ดีเพื่อมอบของที่ระลึกจากทางรายการ

ชวงที่ 3  ชวง 3 ชารับเชิญ พิธีกรสรุปคะแนนของดาราผูแขงขัน และเขาสูการแขงขันในชวง
3 ชารับเชิญ โดยมีทีมงานออกมาวาดรูปประกอบกับเพลงที่บรรเลงกันสดๆ เมื่อวาดเสร็จดาราผู
แขงขันตองแยงกันทุบไฟใหได โดยผูที่ทุบไฟไดกอนจะเปนผูตอบวาปรัศนีจากภาพวาดนั้นคือใคร
หากตอบถูกได 1 คะแนน ชวงนี้จะมี 3 ขอ ดาราที่รับเชิญในแกง 3 ชานี้จะรองเพลงออกมาจาก
หลังฉากและจะไปยืนคนละฝงกับดารารับเชิญ   เมื่อดาราแกง 3 ชาออกมาครบแลว ทีมดาราผู
แขงขันชุดแรกจะไดเลนเกมเปดปายสปอนเซอรเพื่อสะสมเงินรางวัล

ชวงที่ 4 ชวงคํ าถามของแกง 3 ชารับเชิญ ชวงนี้จะมี 2 คํ าถาม กติกาคือพิธีกรจะถามคํ า
ถามวาหนึ่งในแกง 3 ชา ใครเปนผูที่เคยทํ าพฤติกรรมอยางนี้ เชน ใครเคยไปพักอยูแถวชายแดนที่
เคยมีการรบระหวางไทยกับลาว หนึ่งในสามคนนี้ใครที่เคยกินอาหารแปลกๆ และเปนคนที่ชอบกิน
หญา เปนตน  หลังจากนั้นพิธีกรก็จะใหดาราผูแขงขันทุกคนทายวาเปนใคร และทํ าไมจึงคิดวาเปน
คนนี้ การเฉลยคํ าตอบก็ใหผูที่เปนเจาของคํ าถามกาวลงมาจากแทนพรอมทั้งอธิบายวาทํ าไมจึงมี
พฤติกรรมเชนนี้ หรือเคยทํ าแบบนี้ และมีอุปกรณประกอบการอธิบาย เชน ดี๋ ดอกมะดัน ชอบกิน
หญา อธิบายวาหญาที่กินเปนหญาปกกิ่งเปนสมุนไพรที่ไดรับการยอมรับวากินได พรอมทั้งเอา
หญาที่สามารถกินไดออกมาใหชม เมื่อเฉลยคํ าตอบในแตละขอเสร็จ พิธีกรเชิญแกง 3 ชา ออกมา
แสดงเนื้อหาเกี่ยวกับคํ าตอบ หรือใหขอมูลเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆเพิ่มเติม เชน พูดเรื่องหญาซึ่งเปน
สมุนไพร แกง 3 ชาก็จะโชวสมุนไพรอื่นๆที่กินได เชน ตะไคร ใบสัก ใบมอน มะระขี้นก เปนตน
หากดาราผูแขงขันคนใดตอบถูกจะได 1 คะแนน ชวงนี้มี 2 คํ าถาม เมื่อจบคํ าถามที่สองพิธีกรจะ
สรุปคะแนนและใหดาราผูแขงขันเลนเกมเพื่อสะสมเงินรางวัล

ชวงที่ 5 ชวงคํ าถามจากดาราแกง 3 ชารับเชิญ ชวงนี้มี 1 คํ าถาม พิธีกรถามวาจริงหรือไม
ที่ดาราคนนี้(ระบุชื่อ)เคยทํ าพฤติกรรมแบบนี้ ดารารับเชิญจะตอบคํ าถามวาจริงหรือไมจริง พรอม
ทั้งใหเหตุผลวาทํ าไม การตอบคํ าถามก็เหมือนชวงที่แลว เมื่อเฉลยคํ าถามเสร็จแกง 3 ชาออกมา
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รวมโชว พิธีกรขอบคุณดาราแกง 3 ชารับเชิญและสรุปคะแนนของดาราที่แขงขัน พรอมกับเขาสู
เกมการตัดสินโดยการเลือกปายวาใครมีคะแนนสูงสุด โดยผูที่มีคะแนนมากที่สุดจะไดเลือก 2 ปาย
เมื่อรวมคะแนนจากปายหากใครที่มีคะแนนสูงสุดจะไดเขาไปสูชวงแจคพอต

-  ชวงแจคพอต ดาราที่เขารอบนี้จะตองเปดปายเพื่อสะสมเงินรางวัล หากไดปายศูนยครบ
6 ตัวก็จะไดลานบาท แตหากไดปายศูนยไมครบ 6 ปาย ปายศูนยแตละปายจะเปนตัวแทนของเงิน
หนึ่งหมื่นบาท แตหากเปดปายเจอสปอนเซอร(มามา)ก็ไมไดเงิน แตถาเปนมามาที่มีเลข 20,000
บาทก็จะไดเงินอีก 20,000 บาทตามปายที่เปดได เงินรางวัลที่ไดทั้งหมดจะเปนของผูที่เขามาถึง
รอบสุดทาย

4. รายการเกมโซน ออกอากาศทุกวันเสาร เวลา 14.00 – 15.30 น. ทางชอง 9
พิธีกรประจํ ารายการ : วิลล่ี แมคอินทอช  และ มอริส เค
เสื้อผาสบายๆลํ าลอง

เปดรายการดวยไตเติ้ลรายการเปน Animation ที่ดูทันสมัย ภาพกราฟฟครูปหนาพิธีกร และ
ชื่อทีมงานผูผลิตรายการ

ชวงที่ 1 พิธีกรเปดรายการ พูดเรื่องทั่วไป เชน การเลือกตั้ง ส.ว. ปดเทอมหนารอน การไป
เที่ยวพักผอน เทศกาลงานสงกรานต เปนตน  หลังจากนั้นแนะนํ าผูรวมรายการทั้ง 6 คน แลวจึง
เขาไปเลนเกมในชวงอาปาเชโซน พิธีกรจะเชิญดาราผูแขงขันออกมาทีละคู ฝายหนึ่งจะเปนคนใบ
ซึ่งสามารถแสดงประกอบทาทางในการใบคํ าไดแตหามพูด อีกคนหนึ่งจะเปนผูทาย เมื่อทายเสร็จ
แลวคนที่ทายจะตองมาเปนผูใบคํ าบางและเชิญดาราคนอื่นขึ้นทาย และเวียนกันเลนเกมจนครบ
6 คน โดยจะตองรีบใบใหเร็วที่สุด เวลาที่ใชในการใบคํ าทั้ง 6 คนมีเวลา 120 วินาที หากใบและ
ทายคํ าไดหมดกอนเวลาหรือทันเวลาที่กํ าหนด จะไดเงินรางวัลสะสมรวมกัน(20,000บาท) หากใช
เวลาหมดกอนและใบไมครบจะไมไดเงินรางวัล

หลังจากใบคํ าเสร็จแลวทุกคนจะตองทายคํ าใหญจากปายคํ าทั้ง 6 คํ า สวนใหญมักเปน
สุภาษิตคํ าไทย หากทายถูกจะไดเงินรางวัลที่สะสมรวมกันอีก(10,000 บาท)
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ชวงที่ 2 ชวงถายทอดสด กติกาก็คือผูแขงขันทั้ง 6 คนจะตองดูภาพ VTR ซึ่งเปนทาเตนและ
ตองเตนเลียนแบบใหเหมือนหรือใกลเคียง ใครเตนไดดีที่สุดจะไดมาเปนคนเริ่มตนในการถายทอด
ทาทาง โดยจะตองเลือกปายเพื่อใบคํ า คนเริ่มตนใบคํ าจะตองคิดทาเพื่อส่ือสารคํ าใบใหตรงที่สุด
และงายที่สุด แตเมื่อใบจนถึงคนสุดทาย ทาใบมักจะผิดเพี้ยนไปจากเดิมทุกครั้ง และคนสุดทายจะ
ตองทายวาคํ านี้คืออะไร หากตอบถูกหมดทุกคนจะไดคะแนนเทากัน หากใครตอบผิดจะติดลบ คํ า
ใบในชวงนี้มี 4 ขอ เมื่อแขงขันครบ 4 ขอ แลวพิธีกรจะสรุปคะแนนกอนเขาไปแขงในชวงตอไป

ชวงที่ 3 ชวงถายทอดเสียง กติกาคือผูเลนทุกคนตองเลือกปายเพื่อรองเพลงสื่อสารกับเพื่อน
ที่รวมแขงขัน โดยคนเริ่มตนจะตองรองเพลงใหตรงกับแผนปายที่เลือกทุกคํ า และถายทอดเสียงไป
ยังผูแขงขันคนอื่น ซึ่งทุกคนจะตองรองตอกันไปเรื่อยๆจนครบ 6 คน หากใครรองผิดและถายทอด
ใหคนอื่นผิด คะแนนจะติดลบ ชวงนี้หากเปดปายพิเศษและรองไดถูกตองหมดสามารถสะสมเงิน
รางวัลไดอีก  ชวงถายทอดเสียงชวงนี้มี 3 ขอ

ชวงที่ 4 ชวงถายทอดเสียง กติกาการเลนก็เหมือนเดิม แตมีการเลนเกม 2 ขอ เมื่อจบชวงนี้
หากใครไดคะแนนมากที่สุดจะไดเขาไปเลนในรอบโบนัส ผูที่ชนะเลิศจับรายชื่อผูโชคดีจากทางบาน
เพื่อมอบเงินรางวัลเปดบัญชีให 2000บาท

ชวงที่ 5 ชวงโบนัสโซน ชวงสะสมเงินรางวัลของผูชนะกับเพื่อนที่มารวมเลนเกม กติกาคือผู
ชนะจากรอบที่แลวจะตองเลือกเพื่อน 1 คนเพื่อทายภาพจากVTR วาภาพที่เห็นคืออะไร โดยจะ
ตองเลือกจากคะแนน หากเพื่อนที่มาชวยตอบผิด ผูชนะจะมีคะแนนติดลบ ผูชวยที่เลนเกม
สามารถขอคํ าใบได 2 คร้ังจากผูชนะ แตเงินจะถูกหักไปขอละ 1000 บาท แตถาไมเอาคํ าใบเลย
และตอบถูกจะไดเงินสะสมคนละ 5000 บาท การตอบคํ าถามในชวงนี้มี 5 ขอ

 -  ชวงExtra Bonus  ผูชนะเลิศจะตองเลือกปายมา 3 ปาย แลวจะตองดึงดาบหรือดึงสลัก
ออกจากแทนที่วางดาบตามแผนปายที่เลือก หากปายที่เลือกมีรูปสัญลักษณเปนเงินบาทก็จะรอด
ไป หากปายใดเปดเจอะระเบิดก็จบการแขงขัน ทางบานก็ไมไดเงินเพิ่มและผูชนะเลิศก็ไมไดเงิน
100,000 บาท แตหากเปดเจอะบาทหมด ผูชนะเลิศทํ า Jack Pot แตกไดเงิน 100,000 บาท ผูชม
จากทางบานไดเงินเพิ่มอีกหนึ่งหมื่น(เดิมมีหนึ่งหมื่นอยูแลว)
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5. รายการเกมแกจน ออกอากาศทุกวันอาทิตย เวลา 18.00 – 19.30 น. ทางชอง 5
พิธีกรประจํ ารายการ : ปญญา นิรันดรกุล  และ สิเรียม โอแกน
เสื้อผาพิธีกรชายสูท หรือเสื้อกั๊กทับสไตลลํ าลอง เสื้อผาพิธีกรหญิงตามสมัยนิยม

เปดรายการดวยไตเติ้ลเกี่ยวกับอาชีพตางๆและตัวหนังสือคติสอนใจเรื่องการทํ ามาหากิน 
รวมทั้งเพลงที่รองโดยแอด คาราบาว เกี่ยวกับอาชีพและการเลนเกม ตัดสลับกับชื่อของพิธีกร

ชวงที่ 1 เพลงประจํ ารายการนักเตน เตนตอนรับพิธีกร พิธีกรออกมาทักทายกับผูชมและ
เชิญดารารับเชิญ 3 คนออกมาประจํ าแทน และพูดคุยวาวันนี้เราจะมาคนหาเจาของกิจการที่มีชื่อ
เสียง และเชิญตัวแทนเจาของกิจการออกมาทั้งหมด 8 คน ซึ่งจะมีเจาของตัวจริงเพียงคนเดียวเทา
นั้น โดยแบงออกเปน 2 ทีม คือทีมสีเหลืองและทีมสีเขียว ในชวงแรกนี้ทั้ง 8 คนจะพูดคํ าคมหรือคํ า
ปริศนาใหดาราผูแขงสับสน

ชวงที่ 2 พิธีกรจะเปนผูซักถามเจาของกิจการทั้ง 8 คนโดยใหอธิบายคํ าคมหรือคํ าปริศนา
ที่พูดทิ้งไวในชวงที่แลววาหมายถึงอะไร หรือมีอะไรพิเศษแฝงอยูในคํ าคมเหลานั้นหรือเปลา รวมทั้ง
ถามถึงกิจการที่จะตองคนหา คํ าถามมักจะเกี่ยวกับโลโกหรือความเปนมาของกิจการคนละ 2 – 3
คํ าถามโดยไมใหดาราเปนคนถาม ดาราผูแขงขันจะเปนผูสังเกตสีหนาหรืออากัปกริยาของตัวแทน
กิจการทั้ง 8 คนเทานั้น เมื่อพิธีกรถามเจาของกิจการทั้ง 8 คนเสร็จก็จะใหผูแขงทายวาเจาของกิจ
การตัวจริงอยูสีไหนสีเขียวหรือสีเหลือง ดาราตอบเสร็จตองใหเหตุผลวาทํ าไมจึงเลือกทีมนี้ เสร็จ
แลวพิธีกรจะเฉลยโดยใหทีมที่มีเจาของกิจการตัวจริงอยูใหนั่งลงสวนทีมที่หลอกใหยืน เมื่อเฉลย
เสร็จก็จะถามทีมที่หลอกวาเปนใครมาจากไหน ทํ างานอะไรอยู ชวงนี้หากดาราคนไหนตอบถูกได
1 คะแนน

ชวงที่ 3 พิธีกรสรุปคะแนนของผูแขงขัน ขอนี้มี 1 คะแนนเชนกัน เมื่อแบงตัวแทนเจาของ
กิจการออกเปน 2 ทีม  โดยทั้ง 4 คนจะตองเอาสิ่งของหรือสัญลักษณที่เกี่ยวของหรือมีความผูกพัน
กับกิจการออกมาอธิบาย ดาราผูแขงตองทายวาเจาของกิจการตัวจริงอยูทีมสีเขียวหรือสีเหลือง
การเฉลยคํ าตอบก็เหมือนเดิมโดยใหทีมที่มีเจาของกิจการตัวจริงนั่ง ใหทีมหลอกยืนและพิธีกรเขา
มาซักถามวาเปนใครทํ างานอะไรอยู
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ชวงที่ 4 พิธีกรสรุปคะแนน แบงตัวแทนกิจการที่เหลือ 2 คนออกเปน 2 ทีม และใหสาธิตวิธี
การทํ างานที่เกี่ยวกับกิจการนั้น เชนเจาของแปงอังกฤษตรางู ก็ใหตักแปงเขากระปองพรอมทั้งมี
การตรวจสอบคุณภาพ หรือการตามหาเจาของกิจการเฟอรนิเจอร SB ใหประกอบเฟอรนิเจอร หรือ
ตามหาเจาของทิฟฟานี่ ตองใหเจาของเตนรํ ากับนักแสดงจากทิฟฟานี่ เปนตน หลังจากนั้นก็ให
ดาราผูแขงขันทายวาใครคือเจาของกิจการตัวจริง ผูที่ตอบถูกได 1 คะแนน

เมื่อเฉลยเสร็จวาใครเปนเจาของกิจการ พิธีกรพูดคุยกับเจาของกิจการเกี่ยวกับการฟนฝา
อุปสรรคจนประสบความสํ าเร็จในปจจุบันตองผานอะไรมาบาง อดทนอยางไร และมีคติประจํ าใจ
อะไร หลังจากนั้นก็พาไปดูกิจการวิธีการผลิตสินคานั้นๆ

ชวงที่ 5 ชวงอาชีพแกจน พิธีกรจะเชิญแขกรับเชิญจากทางบานมาเพื่อใหดาราผูแขงขัน
ทายวาปรัศนีคนนี้ประกอบอาชีพอะไร โดยดาราผูแขงจะตองเลือกปายเพื่อชวยอธิบายอาชีพของ
ปรัศนี ใครตอบถูกขอนี้มี 3 คะแนน

ชวงที่ 6 ดาราผูแขงขันทั้ง 3 คนตองเลือกปายเพื่อวัดดวงวาใครจะไดปายที่มีคะแนนสูงสุด
โดยผูที่มีคะแนนสูงสุดจากรอบที่แลวเมื่อเปดปายของตัวเองแลวรูสึกวาคะแนนนอยสามารถ
เปลี่ยนปายกับดาราคนอื่นได หากปายใครไดคะแนนสูงสุดจะไดเขาไปเลนในรอบแจคพอต สวน
อีก 2 คนตกรอบ

- รอบแจคพอตดาราที่เขามาเลนในรอบนี้จะตองเลือกปายเพื่อสะสมเงินรางวัลโดยเปดปาย
ใหพบคํ าวา”แก” จะไดรับทอง 1 บาท เลนทั้งหมด 6 ปาย หากเจอะคํ าวา “จน” จะไมไดทอง  และ
เงินรางวัลสะสมไดเทาไหรก็เปนเงินรางวัลของดาราผูแขงขัน

6. รายการจูคบอกซเกม ออกอากาศทุกวันเสาร เวลา22.00 - 23.30 น. ทางชอง 3
พิธีกรประจํ ารายการ : ญาณี จงวิสุทธิ์ และสมพล
เสื้อผาพิธีกรหญิงตามสมัยนิยม เสื้อผาพิธีกรชายสูท

เปดรายการดวยไตเติ้ลประจํ ารายการเปนภาพพิธีกร ตูเพลง แผนซีดี ตัดสลับกับชื่อพิธีกร
และทีมงาน
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ชวงที่ 1 พิธีกรพูดคุยเรื่องทั่วไป เขาชวง Pepsi Music เปนการแสดงโชวของศิลปนนักรองที่
กํ าลังออกเทปในขณะนั้น

ชวงที่ 2 พิธีกรแนะนํ าผูรวมรายการที่เขามาแขงขันมีทั้งหมด 3 คู การแขงขันในชวงตนเปน
การใบคํ าเพื่อทายชื่อศิลปนนักรองใหได 5 ขอ  ผูใบสามารถรองเพลงหรือใบอะไรก็ไดที่เกี่ยวกับนัก
รองยกเวนชื่อจริงกับชื่อเลน แตละคูมีเวลาในการใบ 60 วินาที

ชวงที่ 3 ชวงทายคํ าปริศนา มีทั้งหมด 4 ขอ โดยการทายคํ าหนึ่งขอจะมีคํ าใบเปนเพลง ผู
แขงจะตองฟงเพลงและแยงกันกด ใครกดกอนจะไดเปนผูตอบคํ าถามวาคํ าที่หายไปในเพลงนั้นคือ
คํ าวาอะไร และทายคํ าใหญทั้งคํ าโดยจะตองรีบตอบภายใน 15 วินาที มีทั้งหมด  4 ขอ หากทีม
ไหนไดคะแนนนอยที่สุดจะตกรอบ คํ าถามทั้ง 4 ขอจะเปนการทายเรื่องชื่อเพลง 1 ขอ ชื่อละครหรือ
ภาพยนตร 1 ขอ  และสุภาษิตคํ าไทย 2 ขอ

ชวงที่ 4 ชวงนี้มีดาราผูแขงขัน 2 ทีม กอนการแขงขันจะมีมิวสิควิดีโอของตางประเทศใหชม
ในชวง Life goes on หลังจากนั้นจึงเริ่มการแขงขันโดยจะตองทายชื่อเพลงหรือนักรองโดยจะตอง
ฟงจาก Intro, Speed, Melody ของเพลง หากทีมไหนรูกอนสามารถกดปุมตอบไดทันที แตถาตอบ
ผิดอีกทีมจะไดฟงเพลงตอประมาณ 5 วินาทีและตองตอบ ทีมไหนที่มีคะแนนมากที่สุดก็เขารอบ
แจคพอต การแขงขันในชวงนี้มี 5 ขอ ขอแรก 1 คะแนน ขอที่สอง 2 คะแนน ขอที่สาม 3 คะแนน
ขอที่สี่ 4 คะแนน ขอสุดทาย 5 คะแนน

ชวงที่ 5 ชวงแจคพอต จะมีอยู 2 รอบ รอบแรกผูแขงจะตองเลือกปายเพื่อทายชื่อเพลงหรือ
ชื่อนักรองเพื่อสะสมเงินรางวัลมีทั้งหมด 5 ขอ ขอละ 10,000 บาท สวนในรอบที่สองจะมีเกม 2
เกมใหเลือก คือ มีตัวเลข 1 – 5 ใหผูแขงขันเลือกวาจะเรียงตัวเลขเหมือนกัน(เหมือนกับที่ทางราย
การตั้งไว)ถาเลือกแบบนี้แลวสามารถเรียงหมายเลขไดตรงหมดก็จะไดเงินรางวัล 500,000บาท
หรืออยางที่สองก็คือเรียงตัวเลขไมเหมือนกันเลย(ตองไมเหมือนกับตัวเลขที่ทางรายการตั้งไว) การ
มอบเงินรางวัลมาจากเงินสะสมที่เปดปายทายชื่อเพลงหรือช่ือนักรอง นํ ามาคูณสามก็จะเปนเงิน
รางวัลที่ไดรับหากเรียงตัวเลขไมตรงกับที่ตั้งไวเลข แตถามีตัวเลขใดตรงแมเพียงตัวเดียวก็ไมไดเงิน
รางวัลเลยจะไดเฉพาะเงินรางวัลที่สะสมไวในชวงตนเทานั้น
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7. รายการสี่ซาทาตะลุย   ออกอากาศทุกวันอาทิตย    เวลา  9.30  –  10.00 น.
ทางชอง 3
พิธีกรประจํ ารายการ : สุริวิภา กุลตังวัฒนา (แหมม) สราวุธ พุมทอง (ทีน) อาทิตย ริว  (ริว)   และ
เทยา โรเจอร (เทยา)
เสื้อผาพิธีกรจะเปนชุดวัยรุนที่กํ าลังนิยม

รายการเปดดวยไตเติ้ลรายการเปนกราฟฟคสดใสสไตลวัยรุน ภาพพิธีกรตัดสลับกับรายชื่อ
ทีมงานผูผลิตรายการ

ชวงที่ 1 พิธีกรทักทายผูชม และพูดคุยเกี่ยวกับดารารับเชิญ การเปดตัวดารารับเชิญบาง
คร้ังจะเปดดวย VTR ที่เกี่ยวกับดาราคนนั้น เชน ภาพการเดินทางกอนมาถายทํ าของเสนาหอย
หรือการตามหาตัวฟา ชนิกา ที่ SBAC หรือถาเปนนักรองก็เชิญรองเพลงกอน เชน โมเม วงบาซู โจ
อ้ี บอย เมื่อจบภาพ VTR หรือจบการแสดง   พิธีกรก็เชิญออกมาอีกครั้งเพื่อทักทายกับผูชมรายการ
กอนเขาชวงตอไป

ชวงที่ 2 ชวงตะลุยทอลค พิธีกรจะพูดคุยกับดารารับเชิญเกี่ยวกับเรื่องที่นาสนใจ เชน พูด
คุยเรื่องการประหยัดจนกลายเปนเรื่องขี้เหนียวของโปง แตสามารถซื้อบานได หรือเร่ืองความเจาชู
หรือความกลัวผีของกํ าปนวงบาซู  มีการเลาเรื่องผีในรายการ  หรือความเชื่อเกี่ยวกับการรักษาผิว
ของเจมี่ บูเฮอร และการสะสมซีดี ในบางครั้งชวงนี้จะมีการแกลง เชน เชิญแขกรับเชิญมาสราง
ความประหลาดใจใหกับดารารับเชิญ หรือ ทีมงานแกลงเปนผีใหกํ าปนและเพื่อนๆตกใจ หรือแกลง
ทีนเกี่ยวกับซีดีของเจมี่

ชวงที่ 3 ชวงตะลุยทัพ พิธีกรกับดารารับเชิญจะตองแขงขันกัน โดยพิธีกรหลัก คือแหมม สุ
ริวิภาจะเปนคนถามคํ าถาม แลวใหดารารับเชิญกับทีมพิธีกรที่เหลือวิ่งไปลมทับคํ าตอบหากดารา
รับเชิญตอบถูกจะไดขอละ 5,000 บาท โดยจะตองลมทับคํ าตอบภายในเวลาที่กํ าหนด คํ าถาม
สวนใหญเปนคํ าถามงายๆ แตดารารับเชิญมักจะโดนทีมพิธีกรแกลงไมใหลมทับคํ าตอบที่ถูกตอง
คํ าถามในชวงนี้มี 3 คํ าถาม หากตอบถูกหมดจะไดเงินรางวัล 15,000 บาท

ชวงที่ 4 ชวงตะลุยเละ ดารารับเชิญจะตองจับรายชื่อผูโชคดีจากทางบาน ซึ่งจะไดรับของ
รางวัลจากทางรายการและของที่ระลึกจากดารารับเชิญ หลังจากนั้นดารารับเชิญตองเลือกผูที่จะ
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มาแขงขันในชวงนี้จากทีมพิธีกรทั้ง 4 คน โดยมีกติกาวาหากชวงนี้ดารารับเชิญผานไปไดก็จะได
เงินเพิ่มโดยคูณสอง หรือคูณสี่ตามปายที่เลือก

เมื่อเลือกผูที่มารวมแขงขันเสร็จ ก็เขาสูที่ประจํ าในการแขงขัน โดยดาราจะตองเลือกปายอีก
คร้ังวาจะเละจากการโดนนํ้ าหรือจะรอดจากนํ้ า แตถาเลือกปายไดปายรอดผูแขงซึ่งก็คือหนึ่งในพิธี
กรจะเปนผูโดนนํ้ าแทน ชวงนี้ตองเลือกปาย 3 ขอ หากดารารับเชิญไมโดนนํ้ าเลยจะไดเงินรางวัล
เพิ่มข้ึน

8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ ออกอากาศทุกวันจันทร เวลา 22.30 – 23.30 น.
ทางชอง 3
พิธีกรประจํ ารายการ : ไตรภพ ลิมปพัทธ
เสื้อผาจะเปนสูทที่ดูเรียบรอย

รายการเปดตัวดวยไตเติ้ลรายการ เปนภาพ Hi Light ของดารารับเชิญตัดสลับกับชื่อทีมงาน
ประกอบกับเพลงประจํ ารายการ

ชวงที่ 1 พิธีกรเปดรายการแนะนํ าดารารับเชิญที่เปนเจาของความลับ และดาราเจาของ
ความลับพูดถึงคนรูใจทั้ง 3 คน พิธีกรเชิญดาราที่รูใจทั้ง 3 คนออกมา พูดคุยกันเล็กนอยถึงความ
สนิทสนมและมอบของที่ระลึกจากผูสนับสนุนรายการ

ชวงที่ 2 ชวงขอสักครั้ง(ฉันฝนไววา) พิธีกรถามเจาของความลับถึงความฝนในวัยเด็กวาถา
เลือกไดอยากเปนอะไร มีคํ าตอบ 3 คํ าตอบใหเลือก โดยผูที่เลือกก็คือ ดาราผูรูใจดาราเจาของ
ความลับ ซึ่งเจาของความลับตองอธิบายคํ าตอบทั้ง 3 ขอวาทํ าไมจึงชอบ ชอบเพราะอะไร เมื่อ
ดาราที่รูใจตอบเสร็จพิธีกรจะถามวาทํ าไมจึงเลือกคํ าตอบนี้เพราะอะไร ผูตอบจะตองอธิบายวา
ทํ าไมจึงเลือกขอนี้เสร็จแลวพิธีกรจะเชิญเจาของความลับเขาอุโมงคเพื่อเฉลยคํ าตอบ

การเฉลยคํ าตอบนั้นจะแสดงเปนละครพรอมกับตลกประจํ ารายการ แลวพิธีกรจะออกมา
ทายชวงเพื่อมอบของรางวัลจากผูสนับสนุนรายการใหกับเจาของความลับ ขอนี้หากใครตอบถูกจะ
ได 1 คะแนน
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ชวงที่ 3 ชวงความประทับใจในชีวิต เปนเรื่องความลับในชีวิต อาจจะเปนเรื่องในสมัยเด็ก
หรือสมัยที่โตแลวก็ได บางครั้งจะเปนเรื่องตื่นเตนที่สุดในชีวิต หรือเปนเรื่องราวในชีวิตประจํ าวัน
คํ าตอบก็มี 3 คํ าตอบเหมือนกันและใหเจาของความลับเปนผูอธิบายวาทํ าไมจึงประทับใจในเรื่อง
เหลานี้ เมื่อคนรูใจตอบเสร็จ พิธีกรก็จะใหเจาของความลับเปนผูเฉลยคํ าตอบ ใครตอบถูกในขอนี้
จะได 2 คะแนน

ชวงที่ 4 ชวงความเสียใจที่สุดในชีวิต พิธีกรจะถามคํ าถาม พรอมทั้งมีคํ าตอบใหเลือก 3 ขอ
เหมือนเชนเคย และใหเจาของความลับอธิบายคํ าตอบทั้ง 3 ขอ คนรูใจตองเลือกคํ าตอบ และเจา
ของความลับจะเปนผูเฉลยคํ าตอบ ใครตอบถูกขอนี้จะได 3 คะแนน

หากรวมคะแนนแลวดาราที่รูใจคนไหนไดคะแนนมากที่สุดจะไดเขาไปเลนเกมกับดาราเจา
ของความลับในชวง Jack Pot หรือชวงเปดปายคนรูใจ

ชวงที่ 5 ชวงเปดปายคนรูใจ ชวงนี้จะเปนการเสี่ยงโชคโดยเจาของความลับและคนรูใจจะ
ตองเลือกปายใหเจอะคํ าวาลับเฉพาะคนรูใจใหตรงกันทั้ง 2 ปาย จึงจะไดเงินรางวัล  ขอแรก เงิน
รางวัล 1 หมื่นบาท  ขอสอง 2 หมื่นบาท ขอสาม 3 หมื่นบาท  ขอส่ี 4 หมื่นบาท ขอหา 5 หมื่นบาท
แตถาเปดปายไมตรงกันหรือเปนกุญแจหักทั้งคูก็จะไมไดเงินเลย แตสวนใหญกอนเปดปายพิธีกร
มักจะเสนอเงื่อนไขใหมโดยใหเงินนอยกวาที่ไดตั้งกติกาไวแลกกับการไมเปดปาย คือถาเปดปาย
ตรงหรือไมตรงกันก็จะไดรับเงินเทาที่ตกลงกันใหมกับพิธีกร ซึ่งสวนใหญการเปดปายแรกกับปายที่
สองดารารับเชิญจะไมยอมรับเงื่อนไขใหมที่พิธีกรเสนอ แตการเปดปายที่สาม ส่ี และหา เงินรางวัล
จะมากขึ้นเพื่อปองกันความเสี่ยงดาราสวนใหญจะเอาเงินรางวัลที่พิธีกรเสนอใหใหม

หลังจากสะสมเงินรางวัลของตัวเองแลว เจาของความลับจะตองจับรายชื่อผูโชคดีทางบาน
เพื่อมอบจักรยานยนต

9.รายการเกมลา 2000   ออกอากาศทุกวันอาทิตย  เวลา 13.00 – 14.00 น.
ทางชอง 5
พิธีกรประจํ ารายการ : สุริวิภา กุลตังวัฒนา (แหมม) สันติสุข พรหมสิริ (หนุม) จาตุรงค มกจก
เหลือเฟอ มกจก
เสื้อผาออกแนวอวกาศทะมัดทะแมง กระฉับกระเฉง
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รายการเปดตัวดวยไตเติ้ลรายการเปน Animation ตํ านานยานอวกาศชื่อนาคราชถูกยึด
ครองโดยอสูรจากตางดาว และโดนโปรแกรมใหกลับมาทํ าลายโลกในป ค.ศ. 2000 ดังนั้นจึงตอง
หาอาสาสมัครมาชวยกอบกูสถานการณในครั้งนี้

ชวงที่ 1 พิธีกร 4 คนยืนกลางเวทีเปดรายการมีทหารองครักษแตงตัวแตงหนาโหดๆยืนคุมกัน
อยูขางๆ พิธีกรเชิญดารารับเชิญออกมาจากแคปซูลทีละคนผูแขงขันแบงเปนชาย 2 คน ผูหญิง 1
คน พิธีกรจะพูดคุยซักถามเรื่องทั่วไป เชน เร่ืองงานละครหรือเทปที่กํ าลังออกอากาศอยู หรือจะพูด
คุยเกี่ยวกับเหตุการณทั่วไป เชน สงกรานตจะทํ าอะไร ไปเที่ยวที่ไหน เปนตน และใหผูแขงขันทั้ง 3
คนทํ าทาประจํ าทีม

ชวงที่ 2 พิธีกรเชิญดาราออกมาแขงขันเกมทีละคน ในรอบนี้เปนการแขงขันเพื่อสะสมเงิน
รางวัล และสะสมคะแนน โดยจะตองเลือกปายกอนเพื่อทํ าการแขงขัน ผูแขงขันที่เปนผูชายจะแขง
กับผูชวยพิธีกร คือจาตุรงคและเหลือเฟอ สวนดาราผูหญิงจะแขงกับแหมม สุริวิภา  หลังจากเลือก
ปายจึงเริ่มการแขงขัน หากดารารับเชิญแขงชนะจะไดเงินรางวัลครบตามจํ านวนที่เลือกปายได
หากแพทีมเกมลาจะไดรับเงินรางวัลเพียงครึ่งเดียว สํ าหรับคะแนนจะสะสมโดยการหมุนวงลอเพื่อ
ดูวาไดกี่คะแนนก็จะเดินไปตามจํ านวนเลขที่ไดและจะตองเลือกปายอีกครั้งวาจะไดเงินรางวัลทันที 
หรือจะตองเดินไปขางหนาหรือถอยหลังตามหมายเลขที่ไดรับ เชนอาจจะไดปายเดินหนา 3 ก็ตอง
เดินไปอีก 3 หมายเลข แลวเลือกปายอีกครั้งเพื่อหาเงินรางวัลใหได

ชวงที่ 3 การแขงขันจะเหมือนกับชวงที่ 2 และเมื่อแขงขันกันครบทั้ง 3 คน พิธีกรจะสรุป
คะแนนเพื่อบอกวาใครที่ไดคะแนนสูงสุดและเปนผูชนะเลิศ แตไมมีใครตกรอบ ทุกคนตองเขาไป
ชวยกันแขงขันเกมในรอบสุดทายเพื่อชวยตัวประกัน เงื่อนไขก็คือผูที่ไดคะแนนสูงจะมีเวลาในการ
แขงขันเกมในชวงตอไปมากกวาคนอื่น

-  เกม Hello กับ เวิลดโฟน เกมนี้จะแขงขันนอกสถานที่เพื่อหาเบอรโทรศัพทใหครบ 7 ตัว
ภายในเวลา 1 นาที เชน เกมเปดกลองหาเบอร โดยเมื่อไดเลขครบ 7 หลักแลวก็พูดวา “Hello” จะ
ไดรับของที่ระลึกจากทางรายการ

ชวงที่ 4 ชวงตะลุยนาคราช เปนการแขงกันผานดาน 3 ดาน คือ ดานที่แขงกํ าลังขา ดานที่
แขงกํ าลังแขน และดานมุดอุโมงค โดยผูที่ไดคะแนนสูงสุดจากรอบที่แลวจะมีเวลา 90 วินาที สวนผู
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แขงขันอีก 2 คนจะมีเวลา 60 วินาที เมื่อเลือกเกมแลวผูแขงขันทั้ง  3 คนจะตองรีบผานดานใหเร็วที่
สุดเพื่อไปคนหาไขพญานาคแลวนํ าไขที่ไดไปวางที่แทนตางๆ หากวางไขตรงกับสีของผลิตภัณฑก็
สามารถชวยตัวประกันออกมาไดและไดเงินรางวัลเพิ่ม หากเปดไขออกมามีสีตรงกับสีของผลิต
ภัณฑทั้ง 3 ใบก็จะไดรับเงินรางวัล 500,000 บาท แตหากไมสามารถชวยตัวประกันไดตัวประกัน
จะถูกอสูรรายเอาตัวไปกิน และผูเลนก็ไมไดเงินรางวัลเพิ่ม

10. รายการเวทีทองเมจิก ออกอากาศทุกวันเสาร เวลา 12.00-13.00 น. ทางชอง 5
พิธีกรประจํ ารายการ : เกียรติ กิจเจริญ (กิ๊ก)  และ หมํ่ า จกมก
เสื้อผาจะแตงตัวแปลกๆออกแนวตลกฝรั่ง

รายการเปดตัวดวยไตเติ้ลรายกาเปนภาพ Animation การตูนคลายๆอาละดิน

ชวงที่ 1 พิธีกรเปดรายการ วงดนตรีเลนเพลงประจํ ารายการเวทีทองเมจิก พิธีกรพูดคุยเรื่อง
ทั่วไป  เปนเหตุการณรอบตัว หรือเหตุการณสํ าคัญ เชน การเลือกตั้ง ส.ว. การรณรงคงดสูบบุหร่ี
เปนตน พรอมทั้งแนะนํ าดารารับเชิญที่มาแขงขันมีทั้งหมด 3 คน โดยออกเชิญมาทีละคนพรอมพูด
คุยซักถาม

ชวงที่ 2 พิธีกรบอกกติกาการแขงขัน โดยกติกาคือผูแขงทั้ง 3 คนจะตองแขงกันเหยียบปุมไฟ
ใหติดเร็วที่สุด ไฟของใครติดกอนจะไดเปนผูเลือกทายภาพจากหมายเลขตางๆ 5 หมายเลข ซึ่ง
ภาพจะเปนภาพการตูน ผูที่เลือกปายมีสิทธิ์ตอบกอนหากหมดเวลายังตอบไมได ผูเลนคนอื่นมี
สิทธิ์ตอบ และถาผูแขงขันคนไหนได 2 คะแนนกอนจะไดเขาไปเลนในรอบตอไป ในชวงนี้จะมีผูตก
รอบ 1 คน และผูตกรอบตองไปจับรางวัลใหผูชมทางบาน

ชวงที่ 3 พิธีกรบอกกติกาการแขงขัน การแขงในชวงนี้มี 2 รอบ รอบแรกผูที่เขารอบมากอนมี
สิทธิ์เลือกหมวดคํ ากอน ซึ่งมี 2 หมวดคํ าใหเลือก รอบแรกหากตอบถูกจะไดขอละ 1 คะแนน รอบที่
สองจะเริ่มจากคนที่มีคะแนนนอยกวาเปนผูไดเลือกหมวดคํ ากอน  รอบนี้มี 2 หมวดคํ าใหเลือกเชน
กัน แตคะแนนในรอบนี้มีขอละ 2 คะแนน หากใครไดคะแนนมากกวาจะไดเขาไปเลนในชวงตอไป
คือชวงชั่งทอง หากใครตกรอบก็ไดเปดปายหาทองเพื่อสะสมเปนของรางวัลกลับบาน
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ชวงที่ 4 ผูชนะจะตองจับรายชื่อผูโชคดีจากทางบานกอน หลังจากนั้นก็จะตองเลือกปายวา
จะตองชั่งของ 5 ชิ้น หรือ 6 ชิ้น กติกาก็คือ จะตองเลือกชั่งของจากนํ้ าหนักตํ่ าสุดไปหานํ้ าหนักสูง
สุด หากของชิ้นใดนํ้ าหนักนอยกวาชิ้นแรกถือวาแพและสิ้นสุดการแขงขัน ถาผูแขงขันเลือกชั่งของ
ไดถูกจะไดรับทองขอละ 1 บาท เงินรางวัลก็จะไดรับตามจํ านวนของที่ชั่งถูกไป แตสวนใหญพิธีกร
มักจะใหทองไปหมดเลย คือ 5 บาท แกผูที่เขาสูรอบชนะเลิศ

สํ าหรับของที่จะนํ ามาชั่งในชวงทายนี้มักจะเปนสิ่งของที่เชื่อมโยงกับหัวขอที่พิธีกรพูดเกริ่น
เอาไวในชวงเปดรายการ เชน หากพูดเรื่องการงดสูบบุหร่ี ของที่ชั่งจะเปนสิ่งที่ชวยการงดสูบบุหร่ี
เชน ลูกอม สมุนไพรที่ชวยการอยากบุหร่ี เปนตน หรือชวงเปดรายการพูดเรื่องอาชีพ ของก็จะเกี่ยว
กับอาชีพตางๆ เชนลูกชิ้นปง การตัดเสื้อสุนัข เปนตน

จากโครงเรื่องของแตละรายการสามารถสรุปแนวคิดของรายการเกมโชวที่เปนกลุมตัวอยาง
ในการศึกษาไดดังนี้

1. รายการเกมพิศวง เปนการแขงขันตอบปญหาเกี่ยวกับเรื่องราวรอบตัว สุภาษิตคํ า
ไทย เพลง จุดเดนจะใชขบวนการกุก กุก กู เปนตัวหลอก มีดารารับเชิญเปนหัวหนาขบวนการเพื่อ
สรางสีสัน

2. รายการช็อคเกม เปนการแขงขันตอบปญหาและทาทายความสามารถ จุดเดนของ
รายการ คือ การทาทาย การวัดใจ โดยใหแขงขันวัดใจในเรื่องที่แปลกๆ ที่คนทั่วไปไมแขงขันกัน

3. รายการชิงรอยชิงลาน เปนรายการตอบปญหาเกี่ยวกับบุคคล จุดเดนในการแขง
ขันเปนการโชวความสามารถของดารา ผสมผสานกับโชวจากตลกประจํ ารายการ คือ หมํ่ า เทง
และโหนง มีลักษณะคลายวาไรตี้โชว

4. รายการเกมโซน เปนรายการเกี่ยวกับการสื่อสาร จุดเดนอยูที่การแขงขันการสื่อ
สาร เมื่อส่ือสารผิด เชน ทายคํ าจากทาใบผิด หรือรองเพลงผิด คนดูในหองสง และทางบานจะสนุก

5. รายการเกมแกจน เปนการแขงขันตอบปญหาเพื่อหาปรัศนีที่เปนเจาของธุรกิจ จุด
เดนคือชวยเผยใหเห็นชองทางประกอบอาชีพ

6. รายการจูคบอกซเกม การแขงขันทายเพลง จุดเดนคือ พิธีกรที่สนุกสนาน และ
ดาราที่รวมแขงขันตองรูจักชื่อเพลง และจํ าใหไดเพื่อผานเขารอบชนะเลิศ

7. รายการสี่ซาทาตะลุย การแขงขันเกมเพื่อความสนุกสนาน เปนการแกลงเพื่อความ
สนุกมากกวาการแขงขันกันอยางจริงจัง รายการผสมระหวางทอลคโชวกับเกมโชว
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8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ การตอบปญหาเกี่ยวกับดาราโดยนํ าเรื่องราวของดารา
มาทํ าเปนเกมการแขงขัน จุดเดนอยูที่พิธีกร และเรื่องราวของดาราเจาของความลับ

9. รายการเกมลา 2000 เปนการแขงขันพละกํ าลังอยางชัดเจน ในรูปแบบของAction
เกม จุดเดนอยูที่การแขงขันกํ าลังเพื่อดูวาทีมใดจะเปนผูชนะ

10. รายการเวทีทอง เปนการแขงขันตอบปญหาเกี่ยวกับสุภาษิต สํ านวนไทย จุดเดน
อยูที่พิธีกร และการแขงขัน ผูเลนจะตองเปนคนที่มีความรูจึงจะสามารถชนะเกมนี้ได

การผลิตรายการโทรทัศน พื้นฐานการผลิตรายการโทรทัศน ผูผลิตตองรวมกันหาแนวคิด
หลักในการผลิตรายการเพื่อสรางความแตกตางจากรายการอื่นๆที่มีอยูในตลาด หรือที่จะเกิดใน
อนาคต  เมื่อผูผลิตวางแนวคิดหลักในรายการแลว ซึ่งแนวคิดเหลานี้เองที่สงผลตอรูปแบบรายการ
(Format) นอกจากนี้บางครั้งยังขึ้นอยูกับปจจัยภายนอกอีกดวย McQuail (1994) ไดกลาวไววา
การผลิตรายการโทรทัศนขึ้นอยูกับนโยบายของสถานี “เราคิดรูปแบบของเรากอน เราเคยทํ าราย
การคูรักมากอนดังนั้นเราก็มาปรับปรุงใหออกมาคลายกันแตสนุกวา และนํ าไปเสนอกับทางชอง 3
พอดีตอนนั้นชอง 3 เขาจะปรับผังรายการเปนเมจิกทรี  เพื่อออกมาแขงกับเทเลไฟว รายการเราจึง
โชคดีที่ไดเวลานั้น ก็มีการปรับปรุงรายการอีกนิดหนอยเพื่อสรางสีสันในรายการมากขึ้น” ( กอ
เกียรติ  ลิมปพัทธ,สัมภาษณ 28 กรกฎาคม 2543)

ผูอุปถัมภรายการหรือผูสนับสนุนรายการ ก็เปนปจจัยอยางหนึ่งที่มีผลตอรูปแบบของราย
การ “สปอนเซอรก็เปนสวนหนึ่งที่เราตองคํ านึงถึงดวย ยิ่งเปนสปอนเซอรหลักที่เขาตองการมีสวน
รวมในรายการ ก็ตองมาคิดโจทยใหเขาวาจะอยูสวนไหนจึงจะเหมาะ อยาง”คลินิก”เขาไมตองการ
ใหเห็นเฉพาะผลิตภัณฑ แตตองเขามามีสวนในเกมดวย จึงเห็นวารายการเรามีการชวยตัวประกัน
ในชวงทาย เพราะลูกคาตองการแบบนั้น” (ม.ล.ปยะจันทร ประวิทย, สัมภาษณ 18 กรกฎาคม
2543)

รวมถึงปจจัยอื่นๆ เชน กลุมผูชมรายการ  ดังนั้นเมื่อรวบรวมความคิดจากหลายๆฝายแลว
จึงดํ าเนินการผลิตรายการโทรทัศน รายการเกมโชวก็เชนเดียวกัน คือ เมื่อไดแนวคิดแลวก็ตองวาง
รูปแบบของเกมที่จะนํ ามาใชในแขงขันตอไป
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ลักษณะวิธีการเลน  และรูปแบบการเลนเกมในรายการเกมโชว

            การวิเคราะหรายการเกมโชวที่มีรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและตอตานสังคม 
เร่ิมวิเคราะหจากวิธีการเลนและรูปแบบการเลนเกม โดยอาศัยแนวคิดเรื่องการเลนของ Caillois 
เปนหลักซึ่ง Caillois กลาวไววา วิธีการเลนเกมมักจะเกิดขึ้นจากลํ าดับที่ตอเนื่องจากงายไปสูยาก 
เปนการเลนคลายเด็ก(childlike: paidia) มีความเปนอิสระและเกิดการเรียนรูจากการเลนเกม
งายๆไปสูโครงสรางที่ยากมากขึ้น(structured: ludus) เพราะการเลนเกมตองมีกฎ กติกาที่ควบคุม
กิจกรรมการเลนเกมนั้นๆ การเลนเกมจึงมีทั้งความเปนอิสระ(freedom) และความมีระเบียบ
(order) Caillois ไดแบงรูปแบบการเลนเกม ออกเปน 4 ประเภท คือ

- เกมการแขงขัน (competition : agon)
- การเสี่ยง (chance : alea)
- การเลียนแบบ หรือการลอเลียน (make –believe : mimicry)
- การแขงพละกํ าลังของรางกาย (vertigo : ilinx)

 การวิเคราะหรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการ โดยอาศัยทฤษฎีของCaillois เกี่ยวกับการแบง
วิธีการเลนและรูปแบบการเลนเกม มีรายละเอียดดังตารางตอไปนี้

ตารางที่ 5  ตารางแบงวิธีการเลน และรูปแบบการเลนเกม
วิธีการเลนอยางอิสระ วิธีการเลนที่มีกฎ กติกา

ชื่อรายการ แขงขัน เสี่ยง ลอเลียน กํ าลัง แขงขัน เสี่ยง ลอเลียน กํ าลัง
1. เกมพิศวง a a a

2. ช็อคเกม a a a a

3.ชิงรอยชิงลาน a a a a

4.เกมโซน a a a

5.เกมแกจน a a a

6.จูคบอกซเกม a a

7.ส่ีซาทาตะลุย a a

8.ลับเฉพาะคนรูใจ a a a

9.เกมลา 2000 a a a

10.เวทีทอง a a

รวม 6 2 10 10 1
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จากตารางที่ 5 พบวารายการเกมโชว 10 รายการ มีรูปแบบการเลนเกมรวมกันดังนี้ คือ
1. รูปแบบเกมการเสี่ยงอยางมีกฎ กติกา 100 %
2. รูปแบบเกมการแขงขันอยางมีกฎ กติกา 100 %
3. รูปแบบเกมการลอเลียนอยางอิสระ 60 %
4. รูปแบบเกมการแขงพละกํ าลังอยางอิสระ 20 %
5. รูปแบบเกมการแขงพละกํ าลังอยางมีกฎ กติกา 10 %

จากการศึกษาพบวาเกมโชวทุกรายการมีรูปแบบเกมการแขงขันอยางมีกฎ กติกา 100 %
และรูปแบบเกมการเสี่ยง 100 % ลักษณะรูปแบบของเกมสองประเภทนี้ถือเปนหัวใจสํ าคัญของ
รายการเกมโชว

ลักษณะรูปแบบของเกมที่พบรองลงมา คือ รูปแบบเกมการลอเลียนอยางอิสระ มีอยู 6 ราย
การ 60 % ไดแก รายการเกมพิศวง ช็อคเกม ชิงรอยชิงลาน เกมโซน เกมแกจน และลับเฉพาะคนรู
ใจ ซึ่งการลอเลียนของรายการเกมโชวแตละรายการจะมีรายละเอียดแตกตางกัน บางรายการจะ
อยูในการแขงขัน ไดแก รายการชิงรอยชิงลาน เกมพิศวง ช็อคเกม เกมโซน และเกมแกจน แตบาง
รายการการลอเลียนจะเปนการลอเลียนความคิดของผูรวมรายการเพื่อเฉลยคํ าตอบ พบในรายการ
ลับเฉพาะคนรูใจ เปนการลอเลียนความใฝฝนสิ่งที่ดาราเจาของความลับอยากจะเปน โดยแสดง
ละครจํ าลองเหตุการณนั้นๆ

ลํ าดับตอมาคือรูปแบบของเกมการแขงพละกํ าลังของรางกายแบบอิสระมีอยู    2   รายการ
20 %  ไดแก รายการช็อคเกม และรายการชิงรอยชิงลาน ในขณะที่การแขงพละกํ าลังอยางมีกฎ
กติกากลับพบเพียงรายการเดียว 10 % คือ รายการเกมลา 2000 การที่รายการเกมโชวแตละราย
การมีรูปแบบเกมแตกตางกัน เพื่อสรางเอกลักษณใหกับรายการของตัวเอง แตถึงอยางไรก็ตามสิ่ง
สํ าคัญที่รายการเกมโชวทุกรายการตองมีรวมกันคือ รูปแบบเกมการแขงขันและรูปแบบเกมการ
เสี่ยง ซึ่งจะสรางความเราใจ ความสนุกสนานและความตื่นเตนในรายการ

สํ าหรับการแขงขัน และการเสี่ยงแบบอิสระกลับไมพบ เชนเดียวกับการลอเลียนอยางมีกฎ
กติกาก็ไมพบเชนกัน จากขอสังเกตพบวาในการเลนแบบอิสระกับการเลนอยางมีกฎ กติกาจะมี
ลักษณะผกผันกันอยู คือ หากรายการเกมโชวมีรูปแบบของเกมที่เปนการแขงขันอยางมีกฎ กติกา
จะไมพบลักษณะการแขงขันอยางอิสระ เพราะรายการเกมโชวจํ าเปนตองมีกติกาที่ชัดเจนในการชี้
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ชัดวาใครเปนผูชนะในการแขงขัน ซึ่งจะตองมีเพียงคนเดียวเทานั้น ที่จะไดรับของรางวัล หรือ เงิน
รางวัลจากทางรายการ

หากดูรายละเอียดจากแนวคิดวิธีการเลนและรูปแบบการเลนเกม พบวาทุกรายการมีรูป
แบบของการแขงขันและการเสี่ยง เพราะรายการเกมโชวพื้นฐานหรือหัวใจ คือ การแขงขัน และการ
เสี่ยงเหมือนที่ John Fiske (1987) กลาวไววา “เกมโชวทุกๆเกม ไมวาจะเปนการทดสอบเรื่อง
ความรูก็ตาม มันก็ยังมีเร่ืองของโชคเปนปจจัยหนึ่ง” เพราะหากไมมีการแขงขัน ไมมีการเสี่ยงจะไม
มีการลุน ไมเกิดความสนุกสนาน และเมื่อเกมไมสนุก อาจจะทํ าใหผูชมทางบานไมเกิดความรูสึก
สนุกรวมไปกับรายการ และเกิดความไมชอบหรือไมพึงพอใจ แตที่นาสังเกต คือ รายการที่ไดรับ
ความนิยมใน 3 รายการแรก ตามที่บ.ดีมาร ไดทํ าการสํ ารวจเมื่อเดือนกรกฎาคม และกันยายน
2542 คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม และรายการชิงรอยชิงลาน นอกจากเกมการแขงขัน
การเสี่ยงแลว ยังมีเกมการลอเลียน และเกมการแขงพละกํ าลังของรางกาย โดยเฉพาะรายการชิง
รอยชิงลานและรายการช็อคเกมเปนรายการที่มีรูปแบบการแขงขันครบทั้ง 4 ประเภท

รายการเกมโชวที่มีเกมการลอเลียนมาผสมผสานในรูปแบบของรายการนั้น มักไดรับความ
นิยมจากผูชม เพราะการลอเลียนที่นํ าเสนอในรายการเกมโชวมักเรื่องที่เกี่ยวกับจินตนาการ
(fantasy) เปนความรูสึกที่ไมเกิดขึ้นจริง เปนเหมือนการเลน การเลนทํ าใหเราสนุกสนาน เปนสิ่งที่
ทํ าใหเราพึงพอใจ เปนธรรมชาติที่ไมจริงจัง(Les Haywood และคณะอาง, 1995) ผูชมจึงชอบ
ดูรายการเหลานี้เพราะรูสึกวาตัวเองไดชดเชย(compensation) ความสนุกที่ขาดหายไป ในชีวิต
และเกมโชวสามารถตอบสนองความตองการในจุดนี้ไดนั่นเอง

นอกจากนี้การแขงขันพละกํ าลังของรางกายยังเปนอีกสวนหนึ่งที่นํ ามาเขามาใชในรายการ
เกมโชว Feinted (อางใน William Stephenson, 1968) ทํ าการทดลองเกี่ยวกับความพึงพอใจ พบ
วาความพอใจนั่นจะเขามาแทนที่เพื่อซอนความขมขื่น ความพอใจที่นํ ามาแทนที่นี้ไมไดเกิดขึ้นโดย
สัญชาติญาณหากแตเกิดจากการพัฒนาจิตสํ านึกของคนเรา คือ การอยากเอาชนะ ความรูสึกกาว
ราว และความพอใจเมื่อเห็นอีกฝายหนึ่งพายแพ ซึ่งสิ่งที่เหลานี้จะปรากฎในรายการเกมโชว เมื่อผู
ชมไดชมรายการโทรทัศนที่ทํ าใหเกิดความรูสึกตื่นเตน  หวาดเสียว   ลุนระทึก ทํ าใหรายการมีสีสัน
และเพิ่มความสนุกในรายการมากขึ้น ในขณะที่ผูชมเองก็รูสึกเหมือนไดระบายความรูสึกเครง
เครียดออกมา จิตใจรูสึกถูกปลดปลอย
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ดังนั้นจากการวิเคราะหรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการจึงระบุไดวารูปแบบของเกมที่แตก
ตางกันในแตละรายการยอมมีผลตอการชอบดูหรือไมชอบดูของผูชมดวยเชนกัน ซึ่งในขณะเดียว
กัน แนวคิดและรูปแบบของเกมยอมมีผลตอการกํ าหนดเนื้อหารายการวามีสวนชวยสนับสนุน
สังคม หรือตอตานสังคมอยางไร ในการวิเคราะหเนื้อหาของรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการ จะนํ า
เสนอในบทตอไป



บทที่ 5

เนื้อหาในลักษณะที่เปนการสนับสนุนและการตอตานสังคม

จากแนวคิดของแตละรายการ รวมทั้งรูปแบบของเกมไดแก เกมการแขงขัน การเสี่ยง การ
ลอเลียน และการใชพละกํ าลัง ที่พบในรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการนั่น พบวารูปแบบของเกมใน
แตละรายการมีความแตกตางกัน เมื่อผูผลิตรายการเลือกที่จะใชรูปแบบของเกมแบบใด ก็ยอมมี
ผลตอการนํ าเสนอเนื้อหาดวยเชนกัน ซึ่งในรายการเกมโชวแตละรายการตางก็มีเนื้อหาหลาก
หลายลักษณะ แตในการศึกษาครั้งนี้ตองการมุงเนนที่จะวิเคราะหเนื้อหารายการที่สนับสนุนสังคม
และการตอตานสังคม เทานั้น

สํ าหรับการวิเคราะหเนื้อหารายการเกมโชว 10 รายการ ภายในระยะเวลา 3 เดือนนั่นพบวา
เนื้อหาของในเกมโชวแตละรายการตางก็มีการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมอยูรวมกัน ซึ่ง
รายละเอียดที่พบมีดังตอไปนี้

ตารางที่ 6 ตารางสรุปวารายการเกมโชวแตละรายการมีการสนับสนุนสังคม และตอตานสังคม

ลักษณะการสนับสนุนสังคม ลักษณะการตอตานสังคม
ชื่อรายการ

รวม
มือ

เรีย
นร
ู

กีฬ
า

นํ้ า
ใจ

กํ า
ลัง
ใจ

ชว
ยค
นแ
ปล
กห
นา

ชว
ยเห

ลือ

สา
มัค
คี

ปร
ะห
ยัด

คว
าม
ขย
ัน

อด
ทน

สัง
คม

อา
ชีพ

คว
าม
รัก

ตัก
เตือ

น

กา
วรา

น

คับ
ขอ
งใจ

รุน
แรง

โหด
ราย

กร
แส
ดง
ทา
งเพ

ศ
กา
รโก

ง

แก
ลง

หล
อก

งาน แก
แค
น

1เกมพิศวง − √ − √ − − − √ − − − − − − − √ − − − √ − − √ − −

2.ช็อคเกม √ √ √ − √ − − √ − − − − − √ √ √ − √ √ √ − − − − −

3.ชิงรอยฯ √ √ √ − − − √ − − − − √ √ − √ √ √ √ √ √ √ √ √ − −

4.เกมโซน √ √ − − − − √ √ − − − − − − √ √ √ √ − √ − − − − −

5เกมแกจน − √ − − √ − − − − √ √ − √ − √ √ − − − − − − √ − −

6.จูคบอกซ
เกม

− √ − − − − − − − − − √ − − √ √ − − − √ − √ − √ −

7.ส่ีซาฯ √ √ √ − − − − − − − − − − √ √ √ − √ − √ − √ − − −

8ลับเฉพาะ − √ − √ √ − √ − − − − − − √ √ √ √ √ − √ √ √ − − −

9.เกมลา √ − √ − √ √ − √ − − √ − − − − √ − √ √ √ − − − − −

10.เวทีทอง √ √ − √ √ − − − − − − √ √ − √ √ − − − √ − − − − −
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จากตารางที่ 6 สามารถบอกไดวาแตละรายการมีการสนับสนุนสังคม และตอตานสังคม
อะไรบาง ซึ่งรายการเกมโชวแตละรายการก็มีเนื้อหาทั้ง 2 อยางคละเคลากันไป รายการที่มีเนื้อหา
สนับสนุนสังคมมากที่สุด คือ รายการช็อคเกม 46.66 % รายการชิงรอยลาน 46.66 % และรายการ
เวทีทอง 46.66 %  เนื้อหาที่สนับสนุนรายการมี 7 ประเภทเทากัน สวนรายการที่มีการสนับสนุน
สังคมนอยที่สุด  คือ  รายการเกมพิศวง 20 %  และรายการจูคบอกซเกม  20 % มีเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคม 3 ประเภท ในขณะที่การตอตานสังคมก็พบมากในรายการชิงรอยชิงลานมีอยูถึง 8
ประเภทดวยกัน คิดแลวเทากับ 81.81 % รองลงมาคือรายการลับเฉพาะคนรูใจ 54.54 % รายการ
ช็อคเกม 45.45 % และรายการสี่ซาทาตะลุย 45.45 % จะสังเกตเห็นวารายการสนับสนุนสังคม
นอยที่สุด ไมจํ าเปนจะตองเปนรายการที่มีเนื้อหารายการที่ตอตานสังคมมากที่สุดเชนกัน

นอกจากนี้ยังพบวาเนื้อหาที่ส่ือสารในรายการเกมโชวมีอีกลักษณะหนึ่ง คือ เปนเนื้อหาที่ไม
มีลักษณะของการสนับสนุนสังคมหรือการตอตานสังคม มีความเปนกลาง ไดแก ความเชื่อเกี่ยว
กับผี ความเชื่อไสยศาสตรซึ่งเปนความเชื่อพื้นฐานอยางหนึ่งในสังคมไทย

ขอสังเกตหนึ่งที่พบจากการศึกษา พบวารายการชิงรอยชิงลานเปนรายการเกมโชวที่มีเนื้อ
หาสนับสนุนสังคม และตอตานสังคมมากทั้งสองอยาง ที่เปนเชนนี้เพราะแนวคิดของรายการ
ตองการนํ าเสนอเนื้อหาที่ผสมผสานทั้งสองอยางเขาดวยกัน “การสอดแทรกสาระในรูปแบบของ
ความสนุกใหไดมากที่สุดเทาที่เราจะทํ าได” (ปญญา นิรันดรกุล. ทีวีพลู . 2542 : 54-55) โดยธรรม
ชาติของคนไทยเปนคนที่มีบุคลิกที่ชอบความสนุกอยูแลว เมื่อผูผลิตรายการโทรทัศนตองการใหผู
ชมติดตามรายการ ผูผลิตก็ตองนํ าเอาเกมที่มีความสนุกสอดแทรกเนื้อหาที่มีสาระ นํ ามาผลิตราย
การใหเกิดความพอดีทั้งสองอยางเนื้อหารายการจึงออกมาเปนเชนนี้  รายการที่ตอตานสังคมนอย
ที่สุด คือ รายการเกมแกจน และรายการเวทีทอง สํ าหรับรายการเวทีทองก็เปนอีกรายการหนึ่งที่มี
เนื้อหาการสนับสนุนสังคมมากในลํ าดับตนๆเชนกัน

หากจะดูจากความถี่ในการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนและการตอตานสังคมในการออก
อากาศภายในระยะเวลา 3 เดือน สามารถดูไดจากตารางที่ 7 ดังนี้
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ตารางที่ 7 ความถี่ที่พบเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ภายในระยะเวลา 
3 เดือน (1 คร้ังเทากับ 1 สัปดาห)

ชื่อรายการ ลักษณะการสนับสนุนสังคม (ครั้ง) ลักษณะการตอตานสังคม(ครั้ง)
รวม

มือ

เรีย
นร
ู

กีฬ
า

นํ้ า
ใจ

กํ าล
ังใจ

ชว
ยค
น

ชว
ยเห

ลือ

สา
มัค
คี

ปร
ะห
ยัด

ขย
ัน

อด
ทน

สัง
คม

อา
ชีพ

คว
าม
รัก

ตัก
เตือ

น

กา
ว ร
าน

คับ
ขอ
งใจ

รุน
แรง

โหด
ราย

เพศ โกง แก
ลง

หล
อก

งาน แก
แค
น

1.  เกม
พิศวง

- 1
2

- 6 - - - 8 - - - - - - - 12 - - - 8 - - 12 - -

2.ช็อคเกม 12 5 4 - 1
2

- - 1
2

- - - - - 12 3 12 - 4 12 12 - - - - -

3.ชิงรอยฯ 8 1
2

8 - - - 4 - - - - 3 4 - 12 12 2 12 8 12 3 6 2 - -

4.เกมโซน 12 1
2

- - - - 1
2

1
2

- - - - - - 2 12 4 11 - 10 - - - - -

5.เกมแกจน - 1
2

- - 9 - - - - 8 8 - 12 - 5 11 - - - - - - 12 - -

6.จูคบอกฯ - 1
2

- - - - - - - - - 6 - - 6 12 - - - 10 - 1 - 4 -

7.ส่ีซาฯ 8 3 1 - -
-

- - - - - - - -- 1 1 12 - 12 - 12 - 12 - - -

8. ลับเฉพาะ - 4 - 6 9 - 7 - - - - - - 4 10 12 5 8 - 12 1 - - - -

9.เกมลา 12 - 1
2

- 1
2

1
2

- 1
2

- - 12 - - - - 12 - 10 12 7 - - - - -

10.เวทีทอง 5 1
2

- 5 1 - - - - -
-

- 6 1 - 3 12 - - - 9 - - - - -

G r a n d
Total (ครั้ง)

6 9 4 3 5 1 3 4 - 1 2 3 3 3 8 10 3 6 3 9 2 4 3 1 -

จากตารางที่ 7 เปนการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และตอตานสังคม ภายในระยะ
เวลา 3 เดือน โดย 1 คร้ังเทากับ 1 สัปดาห จะเห็นวาการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม
สามารถแบงออกไดหลายประเภท ในขณะที่การตอตานสังคมก็แบงเนื้อหาออกไดเปนหลาย
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ประเภทเชนเดียวกัน  ถึงแมวารายการเกมโชวจะมีการนํ าเสนอการสนับสนุนสังคม และการ
ตอตานสังคมในประเภทเดียวกัน แตในรายละเอียดของเนื้อหากลับพบวามีความแตกตางกันซึ่ง
ความแตกตางเหลานี้ขึ้นอยูกับแนวคิดของผูผลิต และรูปแบบของเกมในแตละรายการ

นอกจากนี้ยังพบเนื้อหาที่ไมมีลักษณะเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม มี
เนื้อหาที่เปนกลาง นั่นคือ การเนื้อหาเกี่ยวกับความเชื่อเร่ืองผี ซึ่งพบในหลายรายการดังนี้  รายการ
เกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการสี่ซาทาตะลุย

ลักษณะเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

หากจะกลาวถึงการสนับสนุนสังคมในรายการเกมโชวนั้น สามารถเรียงลํ าดับการพบเนื้อหา
ที่นํ าเสนอการสนับสนุนสังคมในการออกอากาศไดตามลํ าดับดังนี้

1. การสงเสริมการเรียนรู 16.36 % พบในรายการเกมโชว 9 รายการ ยกเวนรายการเกมลา 
2000 เพราะแนวคิดและรูปแบบของเกม ไมเอ้ือใหเกิดเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

2. การตักเตือน เปนเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบรองลงมา 14.54 % พบใน 8 รายการ 
ยกเวนรายการเกมพิศวง และรายการเกมลา 2000

3. ความรวมมือ 10.91 % พบใน 6 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน 
รายการเกมโซน รายการสี่ซาทาตะลุย รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง

4. การใหกํ าลังใจ 9.10 % พบใน 5 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการเกมแกจน ราย
การลับเฉพาะคนรูใจ รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง

5. การสงเสริมกีฬา 7.27 % พบใน 4 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน 
รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการเกมลา 2000

6. ความสามัคคี 7.27 % พบใน 4 รายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม ราย
การเกมโซน และรายการเกมลา 2000

7. ความมีนํ้ าใจ 5.46 % พบใน 3 รายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการลับเฉพาะคนรูใจ 
และรายการเวทีทอง

8. ความชวยเหลือ 5.46 % พบใน 3 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน 
และรายการลับเฉพาะคนรูใจ
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9. การสงเสริมสังคม หรือการเสียสละเพื่อสวนรวม 5.46 % พบใน 3 รายการชิงรอยชิง
ลาน รายการจูคบอกซเกม และรายการเวทีทอง

10. การสงเสริมอาชีพ 5.46 % พบใน 3 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมแก
จน และรายการเวทีทอง

11. การสงเสริมความรัก 5.46 % พบใน 3 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการสี่ซาทา
ตะลุย และรายการลับเฉพาะคนรูใจ

12. ความอดทน 3.63 % พบใน 2 รายการ คือ รายการเกมแกจน และรายการเกมลา 2000
13. การชวยเหลือคนแปลกหนา  1.81 % พบเพียง 1 รายการ คือ รายการเกมลา 2000
14. ความขยัน 1.81 % พบเพียง 1 รายการคือ รายการเกมแกจน
15. การประหยัด 0 % ไมพบในรายการเกมโชวรายการใดเลย

ขอสังเกตที่พบคือ การสนับสนุนสังคมเรื่องความประหยัด ซึ่งไดตั้งเกณฑไวเพื่อทํ าการ
ศึกษา ลักษณะจะคลายกับการสงเสริมสังคมประเภทความขยัน ความอดทน แตเมื่อทํ าการศึกษา
กลับไมพบเนื้อหาการสนับสนุนสังคมประเภทนี้ในรายการเกมโชวใดเลย

เนื้อหาการสนับสนุนที่พบในรายการเกมโชว 10 รายการ จึงพบวามีลักษณะการสนับสนุน
สังคมทั้งหมด 14 ประเภท และแตละประเภทยังพบรูปแบบในการนํ าเสนอที่แตกตางกัน ราย
ละเอียดมีดังนี้

1. การสงเสริมการเรียนรู  หมายถึง การชวยทํ าใหเกิดการเรียนรู การศึกษา หรือเปนการสง
เสริมใหเกิดการปฏิบัติ ฝกฝน หรือมีประสบการณในการแสวงหาความรู ลักษณะที่พบการสงเสริม
การเรียนรู พบในรายการเกมโชว  9  รายการ  ยกเวนรายการเกมลา  2000  ลักษณะที่พบรวมกัน
มีดังนี้

1.1 การสงเสริมความรูในการดํ าเนินชีวิต  ปองกันตัวจากการถูกหลอกลวง การใหความรู
อาชีพตางๆ พบในรายการเกมพิศวง เกี่ยวกับการหลอกลวงในชีวิตประจํ าวันมาตั้งเปนคํ าถาม เชน
“วิธกีารตรวจสอบหากมีคนมาขอใหทํ าประกันใหกับญาติซึ่งตํ ารวจอยูตางจังหวัดทํ าไดโดยวิธีใด”
คํ าตอบคือ วิธีการสังเกตตองสังเกตจากบัตรประจํ าตัวตองมีใบตราครุฑ ที่แสดงถึงการผานการ
ตรวจสอบจากกรมการประกันภัย เปนตน



68

รายการแกจน นํ าความรูเร่ืองอาชีพตางๆมานํ าเสนอ  เชน การคนหาเจาของกิจการอังกฤษ
ตรางู ใหความรูเร่ืองการตลาด เชนนํ ารูปเด็กมาวางในกระปองแปง(ตรางู)เพื่อทํ าใหสินคาโดดเดน
มากขึ้น นํ าดารามาเปนตัวแสดงในหนังโฆษณา หรือ การใหความรูเกี่ยวกับมาตรฐานการผลิตสิน
คาวาหากไดรับ ISO 9002 หมายถึงไดรับมาตรฐานเรื่องคุณภาพการผลิต ISO 14001มาตรฐาน
เร่ืองของสิ่งแวดลอมซึ่งมีผลตอธรรมชาติ

 รายการสี่ซาทาตะลุย นํ าเสนอการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เชน โมเมใชเวลาวางในการ
เลน Inter net จนสามารถสราง Home Page เปนของตัวเอง

1.2 การสงเสริมการเรียนรูทางดานภาษาไทย นํ าสุภาษิต คํ าไทย คํ าคม คํ าคลองจอง มาตั้ง
เปนคํ าถาม พบในหลายรายการ รายการเกมพิศวง พบเรื่องสุภาษิตคํ าพังเพย เชน  เวลาหนุมจะ
เลือกคูมักจะถูกสอนวาดูชางใหดูที่หาง ดูนางใหดูที่…(แม) การชกนัดสํ าคัญที่คนจับตามองเรียก
วา มวย….(คูเอก) ,  เด็กที่อยูในชวงวัยรุนดื้อหนอยแตถึงอยางไร คุณพอคุณแมก็อยาลืม รักวัวให
ผูก รักลูกให…(ตี)

รายการเกมโซน นํ าสุภาษิตคํ าไทยมาเลนเชนกันในชวงอาปาเซโซน เชน  “ชางตายทั้งตัว
เอาใบบัวปดไมมิด” เปนสุภาษิต หมายถึง ทํ าความผิดมหันตยอมปดบังไมมิด,“มือไมพายเอาเทา
รานํ้ า” เปนสุภาษิต หมายถึง ไมชวยทํ าแลวยังขัดขวางการทํ างานของผูอ่ืน

รายการจูคบอกซเกม นํ ามาเลนเปนเกมในชวงทายคํ าจากเพลง เชน “เสนยาแดงผาแปด 
หมายถึง หางกันนิดเดียว“ / “ตบมือขางเดียวไมดัง หมายถึง  ทํ าอะไรฝายเดียวไมเกิดผล“

รายการเวทีทอง “มดแดงแฝงพวงมะมวง หมายถึง ผูชายที่หลงรักผูหญิงใกลตัวแลวกีดกั้น
ไมใหผูชายอื่นมายุง”

1.3 การสงเสริมความรูทั่วไป ประเพณี สถานการณรอบตัว สถานที่ทองเที่ยว เชน  รายการ
เกมพิศวง พาไปดูงาน BOI การใหความรูเร่ืองการวาดรูป การดูล็อตเตอรี่วาของจริงเปนอยางไร 
ราคาเทาไหร / รายการช็อคเกม แนะนํ าวิธีการเลนนํ้ าที่ดีในประเพณีสงกรานต / รายการชิงรอยชิง
ลาน ใหความรูเกี่ยวกับสมุนไพร / รายการเกมแกจน  นํ าเสนอประวัติความรูของวงสุนทราภรณ
เปนตน
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         1.4 การสงเสริมความรูทางดานการรักการอาน การเรียนหนังสือ เชน รายการชิงรอยชิงลาน 
เชิญดาราที่ชอบอานหนังสือมาแลวตั้งเปนคํ าถามเพื่อแขงขันในรายการ

2. การสั่งสอน และการตักเตือน คือ การบอกกลาวดวยความจริงใจ หวงใย ตักเตือนเพื่อ
ปองกันไมใหเกิดเหตุการณรายแรง หรือเกิดสิ่งที่ไมดี เตือนเพื่อใหสังคมดีขึ้น เนื้อหาการตักเตือน
จะพบในรายการเกมโชว 8 รายการ ยกเวนรายการเกมพิศวงและรายการเกมลา 2000 ลักษณะที่
พบเนื้อหารวมกันของรายการเกมโชว  8 รายการ ซึ่งมีลักษณะดังนี้

2.1 การตักเตือนเรื่องความเชื่อ เชน รายการชิงรอยชิงลาน “โชเลยดูโฆษณาการฉีดยากันยุง
ทางโทรทัศนเห็นดอกไมออกมา กอนนอนจึงฉีดยากันยุงรอบตัว จนเกือบตาย ทางรายการเตือน
และแนะนํ าวาตองศึกษาวิธีการใชใหดีกอนอยาหลงเชื่อโฆษณามาก”

รายการสี่ซาทาตะลุย พิธีกรเตือนผูชมทางบาน เชน เตือนวาการเชื่อไสยศาสตรนั่นเปน
ความเชื่อเฉพาะบุคคล การไหวศาลพระภูมิหรือส่ิงศักดิ์สิทธิ์จะชวยใหสอบจิตใจมากกวาชวยให
สอบได  จริงๆควรจะอานหนังสือหรือชวยเหลือตัวเอง

2.2 การตักเตือนเรื่องการดูแลสุขภาพ เชน รายการชิงรอยชิงลาน จะตักเตือนเรื่องการกินนํ้ า 
กินนอาหาร การออกกํ าลังกาย / รายการชิงรอยชิงลาน รายการจูคบอกซเกม จะตักเตือนการดื่ม
เหลาแลวหามขับรถ

2.3 การตักเตือนเรื่องการดํ าเนินชีวิต เชน รายการเวทีทอง รายการเกมแกจน จะตักเตือน
เร่ืองการเลนสงกรานต การเลนนํ้ าแตพอดีอยาสรางความเดือดรอนใหกับคนอื่น / รายการลับ
เฉพาะคนรูใจ ตักเตือนการเลนจนเกินขอบเขตอาจมีผลรายตอชีวิต หรือ การตักเตือนเรื่องการ
ทะเลาะกับเพื่อนตางโรงเรียนกัน

2.4 การตักเตือนและคติสอนใจ เชน รายการลับเฉพาะคนรูใจ เตือนและใหคติสอนใจ อยาง
เชน ความพยายามอยูที่ไหนความสํ าเร็จอยูที่นั้น , ชีวิตคูเมื่อมีคนหนึ่งพูด ตองมีคนหนึ่งฟง
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3. การใหความรวมมือ หมายถึง ยินดีกระทํ าการบางอยางดวยความเต็มใจเมื่อมีการขอรอง
ใหชวยเหลือ การใหความรวมมือจะพบใน 6 รายการ ลักษณะที่พบการใหความรวมมือในทุกราย
การมีลักษณะรวมกันดังนี้

3.1 การใหความรวมมือกับกิจกรรมของสังคม  เชน การขอความรวมมือเร่ืองการเลือกตั้ง  
ส.ว. / การประหยัด / การจัดกิจกรรมในชวงสงกรานต การใหความรวมมือในลักษณะนี้จะเปน
ประเด็นหัวขอที่พิธีกรสามารถนํ ามาพูดคุยในรายการได โดยเฉพาะหากชวงนั้นอยูในชวงเทศกาล
ยิ่งจะชวยใหรายการนาสนใจมากยิ่งขึ้น

3.2 การใหความรวมมือกับสปอนเซอรผูสนับสนุนรายการและสถานีที่รายการออกอากาศ 
ถือวาเปนตัวแปรสํ าคัญของผูผลิตรายการที่จะตองใหความสํ าคัญ และใหความรวมมือเปนอยางดี 
เพราะเปนเรื่องของธุรกิจและความอยูรอดของรายการ

3.3  การใหความรวมมือในการเลนเกมจากผูชมทางบาน เนื่องจากรูปแบบเกมบังคับใหจํ า
เปนจะตองมีผูรวมรายการจากทางบานมาเลนเกม เชน เลนเกมเพื่อนํ าไปเปนคํ าถาม ในรายการ
ช็อคเกม หรือเปนตัวประกันในรายการเกมลา 2000 (มหาสนุก) หรือเพื่อเปนตัวหลอกในรายการ
เกมแกจน ซึ่งหลายๆรายการตองอาศัยความรวมมือจากผูชมทางบานเพื่อความสนุกสนาน และ
ทํ าใหเกิดการลุนในการเลนเกมมากขึ้น

4. การใหกํ าลังใจ  หมายถึง การแสดงพฤติกรรมทางการกระทํ า หรือคํ าพูด ที่ทํ าใหคนอื่นมี
ความรูสึกดีขึ้น ชวยใหกํ าลังใจแกผูอ่ืน ลักษณะการสงเสริมสังคมเรื่องการใหกํ าลังใจนํ าเสนอใน 5 
รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการเกมแกจน รายการลับเฉพาะคนรูใจ รายการเกมลา 2000 
และรายการเวทีทอง ลักษณะรวมของการใหกํ าลังใจทั้ง 5 รายการมีดังนี้ คือ

4.1 การใหกํ าลังใจในขณะที่แขงขัน เพื่อนดาราที่ไมไดแขงขัน พิธีกร จะชวยใหกํ าลังใจดารา
ที่แขงขัน เชนรายการช็อคเกม รายการเกมลา 2000

4.2 การใหกํ าลังใจในการดํ าเนินชีวิต สูชีวิต เชน รายการเกมแกจน จะใหกํ าลังใจในเรื่อง
ของอาชีพ หรือ การดํ าเนินชีวิต คนเราเลือกเกิดไมได เลือกเปนก็ไมได แตถาจะเปนตองเปนใหดีที่
สุดครับ” “ทํ าอะไรก็ไดแตอยาทอถอยนะครับ” / รายการลับเฉพาะคนรูใจ จะใหกํ าลังใจในการ
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ดํ าเนินชีวิต ตอสูกับชีวิต “คนที่มีชีวิตอยูมีทั้งดีและไมดี ถาไมดีก็ทิ้งไป อยาจมอยูกับมันครับ” “คน
เรากวาจะฝาฟนมาถึงตรงนี้ได ตองตอสูเลือดตาแทบกระเด็นนะครับ”

5. การสงเสริมกีฬา หมายถึง การสนับสนุนสังคมใหเกิดความสนใจในเรื่องการกีฬามากขึ้น 
ลักษณะที่พบไมใชการสงเสริมกีฬาโดยตรงแตนํ าเกมกีฬา กฎ หรือลักษณะที่ตองใชการแสดงพละ
กํ าลังมาใชในการแขงขันในรายการเกมโชว รายการเกมโชวที่สงเสริมดานกีฬา คือ รายการช็อค
เกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการเกมลา 2000 ลักษณะรวมของการ
สงเสริมกีฬาของ 5 รายการมีรายละเอียดดังนี้

5.1 การสงเสริมกีฬา โดยเชิญนักกีฬามารวมในรายการ พบในรายการชิงรอยชิงลาน มา
สาธิตการเลนกีฬา และรวมแขงขันเกมในรายการ เชน เชิญนักวอลเลยบอล นักถีบจักรยานเสือภู
เขา นักยูโด มารวมรายการ

5.2 การสงเสริมกีฬา โดยมีเกมการแขงขัน มีกฎกติกาคลายกับการเลนกีฬา เชน รายการ
ช็อคเกม รายการเกมลา 2000

6. ความสามัคคี หมายถึง พฤติกรรมที่ชวยเหลือหรือรวมมือกันกระทํ าการอยางใดอยาง
หนึ่งใหบรรลุผลสํ าเร็จดวยดี เพื่อหวังผลอยางใดอยางหนึ่ง พบในรายการเกมโชว 4 รายการ คือ 
รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการเกมโซน และรายการเกมลา 2000 ลักษณะที่พบรวม
กัน คือ เกมการแขงขันวางเงื่อนไขใหดารารับเชิญที่ทํ าการแขงขันตองสามัคคีกัน เพื่อผานดานให
เขาไปถึงรอบสุดทายใหได หรือเพื่อชวยกันสะสมเงินรางวัล

7. ความมีนํ้ าใจ หรือ ความเห็นอกเห็นใจ หมายถึง การแสดงความมีนํ้ าใจ ความรูสึกเขาใจ
ความรูสึกของคนอื่นดวยใจจริง พบใน 3 รายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการลับเฉพาะคนรูใจ 
และรายการเวทีทอง การสนับสนุนสังคมประเภทนี้พบลักษณะรวมดังนี้

7.1   ความมีนํ้ าใจอวยพรในเทศกาลสํ าคัญๆ เชน เทศกาลสงกรานต
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7.2   ความมีนํ้ าใจพูดคุยถึงกิจการเสริมของดาราที่มารวมในรายการ เชน รายการเกมโซน 
มอริส ถาม รัชนก พูนผลิน เร่ืองรานดํ านํ้ า (ออกอากาศ 11/3/43) / พิธีกร ถามเรื่องรานอาหารของ
เปบซี่ตั้งอยูที่ไหน

7.3 เกมการแขงขันที่นํ ามาจากดาราหรือผูรวมรายการ ไดแสดงความมีนํ้ าใจตอคนอ่ืนแลว
นํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อทายปญหาในรายการเกมโชว เชน รายการลับเฉพาะคนรูใจ

8. ความชวยเหลือ หมายถึง ความตั้งใจชวยเหลือเพื่อประโยชนของคนอื่น หรือเพื่อ
ประโยชนตอสังคม  พบในรายการเกมโชว 3 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน 
และรายการลับเฉพาะคนรูใจ ลักษณะที่พบมีรายละเอียดดังนี้

8.1 การชวยเหลือเมื่อคนอ่ืนเดือดรอน เชน รายการเกมพิศวง ชวยเหลือคนที่มีเงินไมพอจาย
คาตั๋วเพื่อกลับบานตางจังหวัด / รายการชิงรอยชิงลาน ดาราคนหนึ่งมาเลาวาในสมัยเด็กๆหลง
ทาง ไดรับความชวยเหลือจากแมคาทํ าใหไดพบกับผูปกครอง หรือการสาธิตวิธีการชวยเหลือคน
หากตกจากที่สูง

8.2 การชวยเหลือในเกมการแขงขัน มีลักษณะที่เปนการบังคับใหชวยเหลือกันจึงจะผาน
การแขงขันไปได เชน รายการเกมโซน  ดารารับเชิญที่มารวมแขงขันทุกคนตองชวยกันใบ แสดงทา
ทางเพื่อส่ือสารใหเพื่อนเขาใจ และทายถูก จึงจะไดคะแนนหรือเงินสะสม

9. การสงเสริมสังคม หรือ การเสียสละเพื่อสวนรวม หมายถึง พฤติกรรมที่ทํ าเพื่อคนอ่ืนโดย
ไมตองหวังผลประโยชนสวนตัว เห็นแกประโยชนของผูอ่ืนเปนที่ตั้งโดยไมหวังผลตอบแทนจาก
สังคม เพื่อรณรงคใหสังคมดีขึ้น พบในรายการเกมโชว 3 รายการชิงรอยชิงลาน รายการจูคบอกซ
เกม และรายการเวทีทอง ลักษณะที่พบมีรายละเอียดดังนี้

9.1 การสงเสริมสังคมเกี่ยวกับประเพณีที่สํ าคัญของไทย เชน เทศกาลวันสงกรานต 
ประเพณีการไหว การละเลนแบบไทยๆ
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9.2  การสงเสริมสังคมในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เชน รายการเวทีทอง การสงเสริม
การใชเวลาวางใหเกิดประโยชน  ถามผูรวมรายการเรื่องการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน แนะนํ า
การใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เชน สะสมแสตมป เลนกีฬา

9.3 การสงเสริมสังคมใหเกิดความรักและการใชภาษาไทยใหถูกตอง พบในรายการชิงรอย
ชิงลาน พิธีกรรายการบอกวา “ภาษไทยเปนภาษาที่สูงมีที่มาตั้งเยอะแยะ เราควรรักษาภาษาไทย
ขนบธรรมเนียมความเปนไทยเอาไว เพราะเราเปนชาติที่ยิ่งใหญนะครับ”

9.4 การสงเสริมใหคนในสังคมดูแลสุขภาพรางกาย เชน การกิน การออกกํ าลังกาย  อยาง
เชนรายการเกมแกจน แนะนํ าใหดูแลสุขภาพ “การดูแลสุขภาพตัวเองในหนารอน เร่ืองสุขภาพ 
เร่ืองอาหาร”

10. การสงเสริมอาชีพ  หมายถึง   การสงเสริมบุคคลใหประกอบอาชีพสุจริตอาชีพตางๆ 
แนะนํ าอาชีพที่นาสนใจ เนื้อหาที่สนับสนุนสังคมในลักษณะนี้พบใน 3 รายการ คือ รายการชิงรอย
ชิงลาน รายการเกมแกจน และรายการเวทีทอง เนื้อหาที่นํ าเสนอมีดังนี้

10.1 การสงเสริมอาชีพ โดยการแนะนํ าอาชีพที่นาสนใจ รวมทั้งขั้นตอนการทํ างานเปนภาพ
สารคดี เชน รายการเกมแกจน และรายการเวทีทอง

10.2 การสงเสริมอาชีพ โดยนํ าผูประกอบอาชีพมาพูดคุยและรวมเลนเกมในรายการ จะเปน
การใหความรูเกี่ยวกับอาชีพนั้นๆที่ทํ าใหประสบความสํ าเร็จในการทํ างาน เชน รายการเกมแกจน 
รายการชิงรอยชิงลาน

11. การสงเสริมความรัก หมายถึง ความรักภายในครอบครัว ความรักตอบุคคลอื่นๆดวย
ความบริสุทธิ์ใจ เนื้อหาการสงเสริมความรักนี้พบใน 3 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการสี่ซา
ทาตะลุย และรายการลับเฉพาะคนรูใจ รูปแบบที่พบเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องนี้มีดังนี้

11.1 การสงเสริมความรัก พบมากที่สุดเปนการแสดงความรักของครอบครัวพบในทุกราย
การ เพราะสังคมไทยยังเปนสังคมที่มีความผูกพันในครอบครัวสูง เชน ความรักของพอแมที่มีตอ
ลูก ความรักของพี่ที่มีตอนอง
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11.2 การสงเสริมความรักอีกรูปแบบหนึ่งเปนความรักความผูกพันของเพื่อนที่รวมทุกขรวม
สุขกันมานาน เชน รายการลับเฉพาะคนรูใจ

11.3 การสงเสริมความรักในลักษณะของหญิงชาย พบบางแตไมมากเทาไหรนัก เชน ราย
การสี่ซาทาตะลุย

12. ความอดทน หมายถึง การแสดงพฤติกรรมปกติตอสภาวะที่บีบค้ันอยางมาก และ
สามารถผานพนภาวะนั้นมาไดดวยดี เนื้อหาการสนับสนุนสังคมลักษณะนี้พบใน 2 รายการ คือ 
รายการเกมแกจน และรายการเกมลา 2000 ซึ่งรายละเอียดที่พบมีดังนี้

12.1 ความอดทนจากเกมการแขงขัน จํ าเปนตองใชพละกํ าลังหรือตองใชสมาธิคอนขางมาก 
รวมทั้งตองอดทนตอความลํ าบากในการแขงขันดวย เชน รายการเกมลา 2000 ดาราผูเขาแขงขัน
ตองมีความอดทนอยางมากในการแขงขัน

12.2 ความอดทนในการดํ าเนินชีวิตที่ผานมา ลักษณะเนื้อหาความอดทนแบบนี้ถูกนํ าเสนอ
โดยผูรวมรายการเปนผูเลาใหฟงเกี่ยวกับประสบการณชีวิตที่ตองใชความอดทนตอความยาก
ลํ าบาก เพื่อใหมีชีวิตอยูรอดและสามารถประสบความสํ าเร็จไดในปจจุบัน เชน รายการเกมแกจน

13. การชวยเหลือคนแปลกหนาเมื่อเขาตองการ หมายถึง เมื่อเกิดเหตุการณที่คนแปลกหนา
ตองการความชวยเหลือ ไดแสดงพฤติกรรมความชวยเหลือดวยความเต็มใจ เนื้อหาการสนับสนุน
สังคมแบบนี้มี 1 รายการ คือ รายการเกมลา 2000

ลักษณะที่พบเกิดจากเงื่อนไขของการแขงขัน ดาราผูแขงขันตองชวยเหลือคนแปลกหนาให
รอดพนจากอันตรายจากสัตวประหลาด หากชวยเหลือไมไดตัวประกันจะไดรับอันตรายหรือเสีย
ชีวิต

14. ความขยัน หมายถึง ความอุตสาหในการทํ างานอยางใดอยางหนึ่งโดยไมยอทอหรือเปน
การประกอบอาชีพดวยความมานะบากบั่น   เนื้อหาการสนับสนุนสังคมแบบนี้พบในรายการเกม
แกจน
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ลักษณะเนื้อหาที่พบ คือ ผูรวมรายการมาเลาใหฟงถึงประวัติการตอสูในการทํ างานจน
ประสบความสํ าเร็จ ความขยันในการประกอบอาชีพเปนคุณสมบัติอยางหนึ่งของผูที่จะประสบผล
สํ าเร็จในหนาที่การงานควรจะมีอยู

การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบมากคือ การสงเสริมการเรียนรู การตักเตือน 
และการใหความรวมมือ เพราะความคิดอยางหนึ่งที่ผูผลิตตองการใหผูชมไดรับคือ สาระความรู 
จึงตองสอดแทรกเนื้อหาสาระลงไปเพื่อใหประชาชนที่ชมไดรับประโยชนมากที่สุด “เราก็จะใสตรง
เนี่ยกับสาระที่บอก(ในเกม) คือหัดดูใหดี…เห็นอะไรระวัง ระวัง สังคมเปน  แบบนี้ ตอนนี้ 18 
มงกุฎมันกํ าลังทํ าอยางเนี่ยอยูนะ….. แลวก็รอบตัวตางๆวิธีสังเกต วิธีฟง วิธีอ่ืนๆอีกมากมาย”
(พิไลวรรณ บุญลน, สัมภาษณ 31 กรกฎาคม 2543) เพราะผูผลิตสื่อในปจจุบันตางก็ตระหนักรูวา
สื่อเปนสวนหนึ่งของสังคมที่ทํ าใหประชาชนเลียนแบบพฤติกรรมได และหากตองการใหสังคมดีขึ้น 
หนาที่อยางหนึ่งคือการใหความรูกับคนสังคมผานรายการตางๆ ซึ่งมีงานวิจัยของสหรัฐอเมริกา
หลายชิ้นไดยอมรับและมีการกํ าหนดแนวคิดการสนับสนุนสังคมลงไไปในสื่อทางโทรทัศน ซึ่งยอม
จะสงผลดีตอการสื่อสารที่มีเนื้อหาเพื่อชวย”สนับสนุนสังคม” (Lee, 1998: อางแลว) เทาที่สังเกต
จากเนื้อหารายการเกมโชวที่ไดศึกษาพบวามีเนื้อหาการสนับสนุนสังคม รวมถึงสื่ออ่ืนๆในประเทศ
ไทยก็ไดหันมาผลิตรายการเกี่ยวกับการสนับสนุนสังคมมากขึ้นเชนกัน

ถึงแมอยางไรก็ตาม แมวาเนื้อหารายการสวนหนึ่งมีการสนับสนุนมากขึ้น แตกระนั้นทุก
อยางยอมมีสองดานเสมอ เพราะเนื้อหาการตอตานสังคมก็ยังคงพบอยูในสื่อตางๆอยูเนืองๆ รวม
ทั้งรายการเกมโชวดวย เนื้อหาการตอตานสังคมถือวาปนภาพสะทอนสังคมออกมาในระดับหนึ่ง
เพราะสื่อก็เปนสวนหนึ่งของสังคม คนในสังคมเปนเชนไร ภาพบางสวนก็จะสะทอนออมาในงาน
สื่อเสมอ

ลักษณะเนื้อหาการตอตานสังคม

จากตารางที่ 7 (หนา 65) พบวารายการเกมโชว 10 รายการมีการนํ าเสนอเนื้อหาที่สนับสนุน
สังคม และตอตานสังคมดวยเชนกัน  เนื้อหาการตอตานสังคมที่พบมากที่สุด คือการกาวราว การ
แสดงออกทางเพศ และความรุนแรง การนํ าเสนอเนื้อหาที่ตอตานสังคมสามารถเรียงลํ าดับจาก
ความถี่ที่ออกอากาศใน 3 เดือน ( 1 คร้ังแทน 1 สัปดาห) ไดดังนี้
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1. การกาวราว 22.22 % พบวามีการนํ าเสนอเนื้อหาประเภทนี้ในทุกราย และเกือบทุกครั้ง
ที่ออกอากาศ

2. การแสดงออกทางเพศ 20 % นํ าเสนอใน 9 รายการ ขาดรายการเกมแกจนไปเพียงราย
การเดียว

3. ความรุนแรง 13.33 % นํ าเสนอใน 6 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิง
ลาน รายการเกมโซน รายการสี่ซาทาตะลุย รายการลับเฉพาะคนรูใจ และรายการเกม
ลา 2000

4. การกลั่นแกลง 8.89 % นํ าเสนอใน 4 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการจูคบ
อกซเกม รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการลับเฉพาะคนรูใจ

5. ความคับของใจ 6.67 % นํ าเสนอใน 3 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกม
โซน และรายการลับเฉพาะคนรูใจ

6. ความโหดรายทารุณ 6.67 % นํ าเสนอใน 3 รายการ คือ รายการช็อคเกม รายการชิง
รอยชิงลาน และรายการเกมลา 2000

7. การหลอกลวง 6.67 % นํ าเสนอใน 3 รายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการชิงรอยชิง
ลาน และรายการเกมแกจน

8. การโกง 4.44 % นํ าเสนอใน 2 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน และรายการลับ
เฉพาะคนรูใจ

9. การเกี่ยงกันทํ างาน 2.22 % นํ าเสนอใน 1 รายการ คือ รายการจูคบอกซเกม
10. การแกแคน 0 % ไมพบในรายการเกมโชวรายการใดเลย

ขอสังเกตที่พบอยางหนึ่งคือ การแกแคนที่นํ ามาเปนเกณฑในการศึกษากลับไมพบในราย
การใดเลย ทั้งนี้เพราะรายการเกมโชวสวนใหญเปนการแขงขันเกมเพื่อสะสมคะแนน และเงิน
รางวัลมากกวาการแขงเพื่อชนะอยางจริงจัง ดังนั้นลักษณะเนื้อหาการแกแคนจึงไมพบ แตพบเนื้อ
หาที่ไมมีลักษณะการตอตานสังคม และการสนับสนุนสังคม เปนเนื้อหาที่กลางๆคือเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความเชื่อ พบใน 4 รายการ  คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน และ
รายการสี่ซาทาตะลุย

สํ าหรับเนื้อหาการตอตานสังคมที่พบในแตละประเภทมีรูปแบบที่แตกตางกันออกไป ราย
ละเอียดของประเภทการตอตานสังคมมีดังนี้
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1. การกาวราว หมายถึง การทํ าลายตัวเองซึ่งแสดงออกโดยการทํ าลายสิ่งอื่นแทน ฟรอยด
กลาววาบุคคลตอสูกับผูอ่ืน หรือแสดงการทํ าลายตางๆเพราะความปรารถนาที่จะตาย(Thanatos)
ถูกความปรารถนาที่จะมีชีวิตอยู (Eros) คอยกั้นไว     แนวความคิดอีกประการหนึ่งตามทฤษฎี
ของฟรอยดที่ใชอธิบายความกาวราวเรียกวา “คาธาซิส”(Catharsis) ซึ่งหมายถึงพลังในตัวบุคคล
สวนหนึ่งที่ตองระบายออก รายการเกมโชว 10 รายการนี้พบความกาวราวทุกรายการ ลักษณะเนื้อ
หาที่พบมีดังนี้

1.1 การกาวราว การแสดงความกาวราวทางพฤติกรรม จะพบมากที่แสดงออกมาใน
ลักษณะการทุบ ตี ตอย เตะ หรือการใชกํ าลังที่รุนแรง เชน “กลศ(ดารารับเชิญ) ทํ าทากระโดดถีบบี 
วัลลิภา” “เอกับอรุณวิ่งเขาไปรุมชกโจ(นินนาท /ดารารับเชิญ)” พบในรายการช็อคเกม

“การแสดงโชวของแกง  3 ชา จะเห็นความกาวราวบอย เชน เทงตบหนา และกระโดดทับ
โหนง” /“ในโชวของแกง 3 ชา เทงวิ่งเขาไปตีและเตะแม / เทงถอดหมวกออกมาตีโหนง / การแสดง
โชวในชวงตอบคํ าถาม โหนงตั้งใจวางเพื่อลมโตะที่วางถวยรางวัลของยอดรัก” พบในรายการชิง
รอยชิงลาน

1.2  การกาวราวทางคํ าพูด จะกาวราวในเรื่องของรูปรางหนาตา สีผิว อายุ และเรื่องความ
สามารถอื่นๆ เชน การทํ างาน ติ๊กพูดวา “หมํ่ าทํ าไดหรือเปลา ใชเวลา 4 นาทีก็ยังทํ าไมได (การแขง
ตักขนมหวานภายใน 1.20นาที)” / หมํ่ าพูดกับด๋ี และผูชมรายการวา “บางคนคิดวากินหญานี้มีแต
ควายเหรอ ไมใช” ดี๋ ตอบกลับวา “อยาคิดวา วัว ควายกินหญา หมา หมูก็กินได(เอาหญาใหหมํ่ า
กิน หมํ่ าก็กิน)” พบในรายการชิงรอยชิงลาน

“ไตรภพพูดกับทราย(ดารารับเชิญ)วา หนูรูไหมหนูโชคดีมากที่พอสรางบานทรายทอง ไมใช
บานผีปอบ ไมยังงั้นก็ตองเรียกนองปอบ” / “แฮ็ค ถามเพื่อนวา อีกนานไหมกวาจะไดเปนหมอ คอม
ตอบวา อีก 5 ชั่วโคตร” พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ

1.3 การแสดงความกาวราวมักเปนเรื่องที่ไมจริงจัง เพราะดารารับเชิญ พิธีกร และตลกมี
ความสนิทสนมกันคอนขางมาก และตลกสามารถแสดงความกาวราวไดมาก เพื่อสรางความสนุก
สนาน เสียงหัวเราะในรายการ เพราะการแสดงของตลกเปนเหมือนการระบายหรือการบรรเทา
ความกดดันในตัวของผูชมออกไปดวย
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2. การแสดงออกทางเพศ หมายถึง การพูด หรือการแสดงกระทํ าเพื่อลวนลาม หรือใชคํ าพูด
ไปในทางชูสาว การพูดจาสองแงสองงาม พูดจาลามกที่สื่อในเรื่องเพศ เนื้อหาที่นํ าเสนอการ
ตอตานสังคมในประเภทนี้พบใน 9 รายการ ยกเวนรายการเกมแกจน เพราะโดยลักษณะของราย
การเกมแกจน เปนเกมที่นํ าเสนอเรื่องอาชีพ และไมมีผูชวยพิธีกรหรือตัวตลกที่จะทํ าใหเกิดเนื้อหา
ในลักษณะดังกลาวได สํ าหรับรายละเอียดที่พบเนื้อหาการแสดงออกทางเพศมีดังนี้

2.1 การแสดงออกทางเพศ แสดงออกทางการกระทํ า พบมากในลักษณะการแทะโลมที่ส่ือ
ไปในทางชูสาวเปนการกระทํ าที่ไมสุจริตใจ พบในเกือบทุกรายการ  เชน“คอม แฮ็ค ตอง จับมือ 
โอบ และกอดขา คลาวเดีย” ทํ าทาขาดความอบอุน หนาตาเจาชู ลามก เพื่อขอความอบอุนจาก
คลาวเดีย” พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ

“การแสดงของแกง 3 ชาชวงโชวหากครั้งใดที่มีนักแสดงสาวรวมดวย หมํ่ า เทง และโหนงจะ
มีการโอบ กอด จับมือ หอม ภาพที่ออกมาเปนการกระทํ าที่ไมสุจริตใจ เปนการหลอกแตะอั๋งนัก
แสดงหญิงที่รวมงานเกือบทุกครั้ง” พบในรายการชิงรอยชิงลาน

2.2 การแสดงออกทางเพศ แสดงออกทางคํ าพูด ในลักษณะแทะโลม ลวมลาม พูดจาสอง
แงสองงาม พูดจาลามก เชน รายการช็อคเกม  พิธีกรพูดวา”เขาตัวใหญแตเล็ก” หรือ “เขาชื่อเล็ก
ไมใชเล็ก” /  รายการลับเฉาะคนรูใจ “ไมเคยผานมือชายมากอน ผานแตมือตัวเองเวลาอาบนํ้ า”

2.3 ลักษณะการแสดงออกทางเพศมักเปนเรื่องที่ไมจริงจัง เพราะดารารับเชิญ พิธีกร และ
ตลกมีความสนิทสนมกันคอนขางมาก และตลกสามารถแสดงออกทางเพศไดมาก เพื่อสรางความ
สนุกสนาน เสียงหัวเราะในรายการ

3. ความรุนแรง หมายถึง การกระทํ าที่ใชกํ าลังเพื่อหวังทํ าลายบุคคลอื่นเปนการลวงละเมิด
ดวยพละกํ าลัง เนื้อหาที่นํ าเสนอการตอตานสังคมแบบนี้ พบในรายการเกมโชว 6 รายการ คือ ราย
การช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน รายการสี่ซาทาตะลุย รายการลับเฉพาะคนรู
ใจ และรายการเกมลา 2000 ลักษณะที่นํ าเสนอเนื้อหามีรายละเอียดดังนี้
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3.1 ความรุนแรงที่พบมีลักษณะจริงจัง เกิดจากการเลนเกม เชน รายการช็อคเกม “ การเอา
กอนอิฐวางบนกนของดาราที่ทาวัดใจและดาราผูแขงขันในหองสง โดยใชคอนอันใหญทุบ” / “การ
แสดงโชวในชวงโชวช็อค เอาอิฐบลอกวางไวบนหัวเอาคอนทุบใหอิฐบลอกแตก”

รายการเกมลา 2000 เกมการแขงเกมลูกตุมทมิฬ ระหวางเนตรกับเหลือเฟอ คือผูแขงจะยืน
อยูบนแทนไมและมีไมใหญๆ(ตรงปลายไมจะหุมดวยนวม)คนละอัน และจะตองตีคูตอสูใหตกจาก
แทนไมที่ยืนใหได

3.2 ความรุนแรงที่ดาราเคยประสบกับเหตุการณความรุนแรงมากอน และนํ ามาตั้งเปนคํ า
ถามเพื่อรวมเลนเกมในรายการ  เชน รายการลับเฉพาะคนรูใจ “อูธรรพณธรเลาวาในสมัยเด็กๆมี
เร่ืองกับเด็กนักเรียนโรงเรียนอื่น เขาเอามีดปงตอไลฟน นากลัวมาก อีกเหตุการณหนึ่งไปเลน
concert แลวมีคนดูยิงกันตาย” / “ตอก ศุภกรณ เลาวาสมัยเรียนโรงเรียนที่เรียนตีกันทุกวัน บางวัน
กับโรงเรียนอื่น บางวันตีกันเอง เหมือนอยูในสมรภูมิรบ จึงจํ าเปนตองมีปนเก็บไวกับตัวทุกวัน แลว
มีวันหนึ่งเกิดเหตุการณยิงกันขึ้นมา แตคนที่ใชปนยิงไมใชตัวเอง”

3.3 ความรุนแรงที่เกิดจากการแสดงโชวจะมีการจํ าลองความรุนแรงที่ใชอาวุธ เชนรายการ
ชิงรอยชิงลาน แตแสดงความรุนแรงเพื่อสรางความสนุกสนาน เสียงหัวเราะในรายการ เปนความ
รุนแรงที่ไมจริงจัง เปนการหยอกลอกันระหวางพิธีกร ผูชวยพิธีกร และดารารับเชิญ ตัวอยางเชน 
ชวงโชวของแกง 3ชาหลังจากคํ าถามของดารารับเชิญ หมํ่ าชวนพิธีกรดารารับเชิญทุกคนมาถายรูป
กันและเกิดระเบิดตรงหนาที่ทุกคนในขณะที่กํ าลังจะถายรูป

4. การกลั่นแกลง หมายถึง การแสดงพฤติกรรมที่ทํ าใหบุคคลอื่นเกิดความรูสึกอับอาย หรือ
กลายเปนตัวตลก  เนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้พบใน 4 รายการ  คือ  รายการชิงรอยชิงลาน 
รายการจูคบอกซเกม รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการลับเฉพาะคนรูใจ ลักษณะที่พบการกลั่น
แกลงมีดังนี้

4.1 การกลั่นแกลง ที่พบสวนใหญเปนการกลั่นแกลงเพื่อความสนุกสนาน เปนการแสดงโชว
ของผูชวยพิธีกร หรือตลกประจํ ารายการ พบในรายการชิงรอยชิงลาน “หมํ่ ากินอาหารที่นํ ามาพูด
คุยในรายการเพื่อแกลงแขกรับเชิญแตตัวเองโดนแกลงเองเพราะอาหารจานนั้นเปนปลิงทะเล ซึ่ง
หมํ่ าเกลียดและกลัวปลิง ทั้งวิ่งหนีอาหารและวิ่งไปอวก”
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4.2 การกลั่นแกลงที่เกิดจากเพื่อสรางความสนุกสนานเชนกัน เชน รายการสี่ซาทาตะลุย ทีม
พิธีกร 3 คนของรายการตองพยายามสกัดไมใหดารารับเชิญไปลมทับแผนปายที่ถูกตองได การก
ลั่นแกลงในรายการนี้ไมเปนเรื่องจริงจัง เพียงทํ าไปใหเกิดความลุน เสียงหัวเราะในรายการ

5. ความคับของใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดจากเหตุการณ และสถานการณของสิ่งแวด
ลอม ที่รบกวนหรือขัดขวางบุคคลจากการประสบความสํ าเร็จ หรือจากเปาหมายที่ตั้งไว       เมื่อ
คนรูสึกวาถูกรบกวนจากสิ่งตางๆแลวเขาจะเกิดการประเมินความคิด หรือการตีความหมายของ
สถานการณ ตามประสบการณที่เคยคับของใจ เนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้พบในรายการเกม
โชว 3 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน และรายการลับเฉพาะคนรูใจ ลักษณะที่
พบความคับของใจมีดังนี้

5.1 ความคับของใจที่เกิดจากรูปแบบการเลนเกม เลนเกมผิดพลาด ถูกกลั่นแกลงแลวไม
สามารถโตตอบได พลาดจากสิ่งที่หวังไว เชน รายการเกมพิศวง มอริส  เปดทองแตเจอ Killer
เหมือนกัน และมอริสเคยมารายการนี้แลวก็เปดเจอะKiller เหมือนกน คราวนี้จึงเกิดความรูสึกคับ
ของใจมากขึ้น

5.2 ความคับของใจในอดีตเมื่อนํ ามาเลาอีกครั้งความรูสึกนั้นก็ยังอยู จนทํ าใหผูที่ไดรับฟงรู
สึกรวมดวย พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ เชน คลาวเดีย เลาถึงประวัติในวัยเด็กวา เมื่อกอนเปน
คุณหนูมากมีทุกอยาง แตพอรูวาตัวเองไมมีทุกอยาง เพราะพอแมประสบปญหาความผิดพลาด
ทางธุรกิจ หมดตัวตั้งแตอายุ 12 ป พอแมก็เลิกทางกัน ตัวเองก็ตองเลือกวาจะอยูกับพอหรือกับแม
ทํ าใหเกิดความรูสึกวา “ทํ าไมตองเลือกวาจะอยูกับใคร” เหตุการณนั้นจึงทํ าใหเกิดความคับของใจ
เปนอยางมาก

5.3 การระบายความคับของใจที่เกิดขึ้นมีหลายหลายลักษณะ เชน ระบายโดยการตีผูอ่ืน 
การหัวเราะเพราะไมสามารถทํ าอะไรได หรือการแสดงความกาวราวใสคนอื่นๆ

6. ความโหดรายทารุณ หมายถึง การแสดงพฤติกรรมที่สังคมไมยอมรับเปนการแสดงความ
รุนแรงตอคน สัตว สิ่งของ โดยไรความปราณี เนื้อหาแบบนี้พบในรายการเกมโชวมี 3 รายการ คือ
รายการช็อคเกม  รายการชิงรอยชิงลาน  และรายการเกมลา 2000 ลักษณะความโหดรายทารุณที่
พบมีดังนี้
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6.1 ความโหดรายทารุณ เกิดจากแนวคิดหลักของรายการที่ตองการความตื่นเตนหวาดเสียว 
ดังนั้นเกมการแขงขันจึงพบความโหดรายทารุณ เชน รายการช็อคเกม ตัวอยางเชน การหยิบลูก
แกว 10 ลูกจากโหลที่มีไสเดือนอยูขางในภายในเวลา 1.30 นาที / การวัดใจเอาผลไม(แครอท)วาง
ที่ทองแลวเอาเลื่อยมาตัดใหแครอทขาด “

รายการเกมลา 2000 เชน “การแขงขันที่มีความรุนแรงทํ าใหเห็นความโหดรายในการแขงขัน 
เชน ปฏิบัติการลูกตุมทมิฬ พฤกษ กับเหลือเฟอแขงกันตีกันรุนแรงโหดราย จนเหลือเฟอเจ็บและ
รวงหลนลงมา”

6.2 ความโหดรายทารุณที่เกิดจากการแสดงโชวของรายการ หรือเกิดจากการกลั่นแกลงกัน
ในรายการ เชน รายการชิงรอยชิงลาน “การนํ าจิ้งจกมาแกลงยอดรักเพราะยอดรักเกลียดและกลัว
จิ้งจกมาก” / ”การแสดงโชวของแกง 3 ชา ภาพการแตงงานเชิญเปดมารดนํ้ าใหบาวสาว แตนํ้ าที่
รดเปนนํ้ ารอน”

6.3 ลักษณะความโหดรายมีทั้งความโหดรายที่เปนจริงจัง ซึ่งเกิดจากการเลนเกมและการ
แสดงโชวของมายากล หรือคณะแสดงโชวตางๆ เชน รายการช็อคเกม มีการแสดงโชวนอนกับ
ตุกแก  / การแสดงโชวเอาขวดเบียรเกี่ยวเนื้อ และเอาเบ็ดเกี่ยวปาก เปนตน

7. การหลอก หมายถึง การทํ าใหคนอื่นเขาใจผิด หรือสันสนในสิ่งหรือในเหตุการณที่กํ าลัง
เกิดขึ้น เนื้อหาการตอตานสังคมที่มีลักษณะนี้พบในเกมโชว 3 รายการ คือ รายการเกมพิศวง ราย
การชิงรอยชิงลาน และรายการเกมแกจน ลักษณะการหลอกที่พบมีดังนี้

7.1 การหลอกที่เกิดจากรูปแบบของเกมการแขงขัน ซึ่งทํ าใหดาราที่มาแขงขันสับสนวาอะไร
ถูกอะไรผิด เชน รายการเกมพิศวงพิศวง พบลักษณะการหลอกทุกครั้งที่ออกอากาศ เพราะเปน
กติกาการแขงขัน ทุกชวงในรายการจะมีการหลอกหมด ชวงแรกหลุมหลอกตามีปายมาใหดาราผู
แขงขันเลือกวาจะเลือกปายไหน ชวงที่สองหลุมหลอกลวง เปนการหลอกลวงที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 
และมีคํ าตอบที่หลอกผูแขงขัน เปนตน
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รายการเกมแกจน ลักษณะของการหลอกจะหลอกโดยการแตงเรื่องใหดูเหมือนจริง หรือใกล
เคียงกับชีวิตการทํ างานของเจาของกิจการในแตละครั้งที่ออกอากาศใหมากที่สุด และยังมีส่ิงของ
ประกอบเพื่อความนาเชื่อดวย

7.2 การหลอกที่เกิดจากการแสดงการโชวของตลกประจํ ารายการ เพื่อสรางความสนุก
สนานใหกับรายการ เชน รายการชิงรอยชิงลาน “หมํ่ าหลอกเอาเงินของดารารับเชิญไปหมดโดย
บอกวาจะเอาไปตรวจวาเปนธนบัตรจริงหรือปลอม ซึ่งกอนนี้พูดคุยและแนะนํ าวิธีการดูธนบัตร
ปลอม”

7.3 การหลอกที่เกิดจากเรื่องที่ดาราหรือผูรวมรายการนํ ามาเลาเพื่อตั้งเปนคํ าถามประ
จํ ารายการ เชน รายการชิงรอยชิงลาน “กอลฟ เบญจพล เชยอรุณ เลาวาหลอกเพื่อนวาอกหักเพื่อ
ดูวาเพื่อนรักตัวเองหรือไหมแลวใหเพื่อนมาสงที่บาน”

8. การโกง หมายถึง การพยายามทํ าใหตัวเองชนะ โดยไมสนใจวาอีกฝายจะรูสึกอยางไร 
เนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้พบในรายการเกมโชว 2 รายการ คือ รายการชิงรอยชิงลาน และ
รายการลับเฉพาะคนรูใจ ลักษณะการโกงที่พบมีดังนี้

8.1 การโกง เพื่อชวยเหลือใหดาราผูแขงขันสามารถผานดานไปได เชน ลับเฉพาะคนรูใจ

8.2  การโกงเพื่อใหตัวเองเปนผูชนะคูแขงขัน เชน รายการชิงรอยชิงลาน “เทงทาดอมงัดขอ 
แตเทงโกงนับเร็วชวนดอมคุย ดอมไมทันตั้งตัว เทงเลยชนะ”

8.3 ลักษณะการโกงจะอยูในการแขงขัน และในการแสดงโชวบางแตไมมากเทาไหรนักจะ
เปนการโกงที่ไมจริงจังเปนการโกงเพื่อชวยเหลือดาราผูแขงขัน และเพื่อสรางความสนุกสนานใน
รายการมากกวา

9. การเกี่ยงกันทํ างาน หมายถึง แสดงพฤติกรรมที่ไมอยากทํ างาน หรือ ไมชวยเหลือเพื่อน
รวมงาน หวังเพียงใหตัวเองสบายเพียงอยางเดียว เนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้พบในรายการ
เกมโชวเพียงรายการเดียว คือ รายการจูคบอกซเกม  ลักษณะที่พบคือการหลีกเลี่ยงการทํ างาน 
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โดยใหเพื่อนรวมทีมเปนคนทํ างานแทน แตเปนการเกี่ยงกันทํ างานที่ไมจริงจัง เปนการสรางสีสันให
กับรายการมากกวา

ลักษณะการตอตานสังคมที่พบมากในรายการเกมโชว คือ การกาวราว การแสดงออกทาง
เพศ และความรุนแรง ซึ่งการกระทํ ามีทั้งการแสดงออกทางการกระทํ า การแสดงออกทางคํ าพูด ใน
ขณะที่การตอตานสังคมในประเภทอื่นๆก็จะพบกันบาง แตไมมากเทาไรนัก รายการที่พบเนื้อหา
การตอตานสังคมมากที่สุด คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการที่พบเนื้อหาการตอตานสังคมนอยที่
สุดคือ รายการเกมแกจนและรายการเวทีทอง

แมวาเนื้อหาการตอตานสังคมที่นํ าเสนอในรายการเกมโชวนั้นจะคอนขางพบมาก และผู
ผลิตรายการเกมโชวก็รูวาการตอตานสังคมในบางลักษณะจะสงผลใหเด็กเลียนแบบ จึงตองมีการ
ตักเตือนและหามอยูเสมอ โดยพิธีกรจะบอกวาไมควรเลียนแบบ ผูปกครองควรชี้แนะ ซึ่งเนื้อหาที่
พิธีกรเตือนหรือข้ึนตัวหนังสือบนจอโทรทัศน จะพบควบคูกันเสมอ เพื่อตักเตือนใหระวังถึงการ
กระทํ าที่จะมีผลตอผูชม

การตอตานสังคมที่พบ สวนใหญไมไดมุงหวังในการตอตานสังคมอยางจริงจัง ไมไดเปน
พฤติกรรมที่มุงหวังทํ ารายใครเปนพิเศษ แตเปนการกระทํ าที่มุงหวังใหเกิดความสนุกสนานในราย
การ เพราะเกมโชวจุดประสงคหลักอยางนึ่งในการผลิตรายการ ก็เพื่อมุงสรางใหเกิดความบันเทิง 
สรางความพึงพอใจใหกับผูชมรายการ

ลักษณะเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

จากการศึกษาวิจัยรายการเกมโชวยอดนิยม 10 รายการเกมโชว นอกจากพบเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมแลว ยังพบเนื้อหาอีกประเภทหนึ่งที่มีความเปนกลาง ซึ่งเปน
เนื้อหาที่ไมเกี่ยวกับการสนับสนุนสังคมและตอตานสังคม ไดแก เนื้อหาเกี่ยวกับ ความเชื่อเรื่องผี

ความเชื่อ หมายถึง การหลงเชื่อ การคิดถึงในสิ่งที่ไมเกิดขึ้นจริงในสังคม เปนความศรัทธา 
หรือเชื่อในส่ิงที่ไมมีตัวตน เชน เชื่อเร่ืองผี ไมสามารถพิสูจนไดโดยเหตุผลทางวิทยาศาสตร เนื้อหา
ลักษณะนี้พบในรายการเกมโชว 4 รายการ   คือ  รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิง
รอยชิงลาน และรายการสี่ซาทาตะลุย ลักษณะที่พบความเชื่อมีดังนี้
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1. ความเชื่อสวนใหญที่พบเปนความเชื่อเกี่ยวกับเร่ืองผี เร่ืองทรงเจาเขาทรง เร่ืองไสย
ศาสตร เวรกรรมที่มีอยูเปนความเชื่อที่เกิดจากพื้นฐานของคนไทย

2.  ความเชื่อสวนตัวของดาราที่นํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อรวมเลนเกมในรายการเชน “คุณเมจิ
ชอบเลนผีถวยแกวจริงหรือไม” พบในรายการชิงรอยชิงลาน หรือเปนความเชื่อที่นํ ามาพูดคุยกันใน
รายการ เชน รายการสี่ซาทาตะลุยใหกํ าปน วงบาซูเลาเรื่องตัวเองเจอะผี เปนตน

ลักษณะเนื้อหาประเภทนี้พบ 4 คร้ัง ความเชื่อเร่ืองผีมีพื้นฐานมาจากการนับถือศาสนาพุทธ 
ที่มีความเชื่อเร่ืองเวรกรรม ผสมกับความเชื่อทางไสยศาสตรซึ่งมีลักษณะของการนับถือเจา นับถือ
ผีตางๆเขามาเกี่ยวของ จึงทํ าใหความเชื่อทั้งสองอยางผสมปนเปกันอยูและกลายเปนความเชื่อที่มี
อยูในสังคมไทย ถึงอยางไรก็ตามลักษณะความเชื่อเร่ืองผี เปนเนื้อหาที่มีการสื่อสารในรายการเกม
โชวซึ่งไมสามารถจัดเขากลุมการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมได เพราะลักษณะความเชื่อ
ไมมีคุณลักษณะทั้งสองประเภท และเนื้อหาความเชื่อก็เปนการถายทอดประสบการณที่เคยพบ
เห็นมาเทานั้น ซึ่งทุกครั้งพิธีกรหรือผูผลิตรายการจะพูดหรือข้ึนตัวหนังสือวาความเชื่อเปนเรื่องสวน
บุคคล ผูชมควรใชวิจารณญาณในการชมดวย

จากการศึกษาเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและตอตานสังคมในรายการเกมโชว 10 รายการ จะ
เห็นวาการนํ าเสนอเนื้อหามีการผสมผสานทั้งสองรูปแบบควบคูกันไป การนํ าเสนอเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมที่พบมากที่สุด คือ การสงเสริมการเรียนรู การตักเตือน และการใหความรวมมือ 
เนื้อหาการตอตานสังคมที่พบมากที่สุด คือ การกาวราว การแสดงออกทางเพศ และความรุนแรง
และลักษณะเนื้อหาที่ไมมีทั้งการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ไดแก ความเชื่อเร่ืองผี

รายการที่พบเนื้อหาการสนับสนุนสังคมมากที่สุด คือ รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิง
ลาน และรายการเวทีทอง รายการที่ตอตานสังคมมากที่สุด คือ รายการชิงรอยชิงลาน รายการลับ
เฉพาะคนรูใจ รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการช็อคเกม จะเห็นวารายการชิงรอยชิงลาน และราย
การช็อคเกม เปนรายการเกมโชวที่มีการนํ าเสนอเนื้อหาทั้งสนับสนุนสังคมและตอตานสังคมใน
ลํ าดับตนๆทั้งคู เพราะลักษณะของรายการนอกจากจะเปนการแขงขันแลวยังมีสวนผสมของราย
การปกิณกะ(Variety Show) รวมอยูดวย ดังนั้นรูปแบบของรายการจึงเอื้อที่จะทํ าใหนํ าเสนอเนื้อ
หาทั้งสองดานมากกวารายการอื่น



85

ที่เปนเชนนี้เพราะเนื้อหาในการผลิตรายการสวนหนึ่งตองการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคม เพื่อใหเกิดการพัฒนาการเรียนรู(cognitive) เกี่ยวกับสังคมรอบๆตัว คือ ถาครั้งหนึ่งเด็กได
เรียนรู กฎเกณฑทางสังคมที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการสนับสนุนสังคม เด็กก็จะตระหนักรูและสามารถ
ที่จะแสดงพฤติกรรมการสนับสนุนสังคมไดในอนาคต(Pierget อางแลวใน Daniel Bar – Tal 
,1976) เพื่อกอใหเกิดคุณประโยชนตอสวนรวม

หากมองเนื้อหาการตอตานสังคมในอีกดานหนึ่ง พบวาการที่รายการเกมโชวมีเนื้อหาที่
ตอตานสังคม เปรียบเสมือนไดมีสวนชวยใหผูชมที่นั่งดูอยูไดปลดปลอยหรือระบายภาวะความ
เครงเครียดออกไป เพราะตามหลักที่ฟรอยดบอกวาคนเราจะรูสึกพึงพอใจเมื่อเห็นคนอื่นเจ็บปวด 
ซึ่งเทากับวาการดูรายการเกมโชวที่มีเนื้อหาการตอตานสังคมก็ชวยสรางพึงพอใจใหกับผูชมไดดวย
เชนกัน แตเปนการตอตานสังคมที่แฝงมากับความสนุก เพราะคนเรามักจะรับเรื่องราวที่มีความสุข
มากกวาเรื่องราวที่เจ็บปวด หรือเร่ืองที่ขมขื่นใจ

ดังนั้นเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคมในรายการเกมโชวจะขึ้นอยูกับแนว
คิดของผูผลิตรายการ และรูปแบบของเกม เพราะเมื่อเรารูวาจะผลิตอะไร แลวการผลิตเนื้อหา
อยางไรก็จะตามมา และหากรายการเกมโชวรายการใด มีวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคม และการตอตานสังคมโดยใชรูปแบบของเกมที่สนุกสนาน และถูกนํ าเสนอผานตัวบุคคลที่ผู
ชมรูจักและชื่นชอบดวยแลว การรับเนื้อหาทั้งการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคมจะซึมซับ
ไดงายมากยิ่งขึ้น และในบทตอไปจะทํ าการวิเคราะหวิธีการนํ าเสนอและการถายทอดเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม วาจะมีข้ันตอนในการนํ าเสนออยางไรบาง ใครจะเปนผูนํ า
เสนอเนื้อหา และถูกถายทอดดวยวิธีการใดบาง



บทที่ 6

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

รายการเกมโชวทุกรายการเต็มไปดวยความสนุกที่สอดแทรกสาระและความบันเทิง เพื่อให
รายการเกิดความนาสนใจ เกิดความรื่นเริง และเกิดความชื่นชมจากการชมรายการ เพราะโดย
ธรรมชาติของมนุษยตองการแสวงหา อยากรู อยากเห็น พยายามที่จะเรียนรูในทุกเรื่อง ดังนั้นราย
การเกมโชวจึงตองหากลยุทธเพื่อดึงใหผูชมติดตามรายการมากยิ่งขึ้น John Fiske (1987) กลาว
วา “ในการแขงขันตอบปญหาเกมเกี่ยวกับความรูแบงเปน 2 ประเภท คือ ความรูเกี่ยวกับคนทั่วไป
และความรูเกี่ยวกับคนพิเศษ” คนพิเศษในสังคมเปนคนดังที่ทุกคนรูจัก และอยูในความสนใจของ
คนทั่วไป หนึ่งในจํ านวนคนพิเศษเหลานั้นมีดารารวมอยูดวย ฉะนั้นจึงไมนาแปลกใจเลยวาราย
การเกมโชวทุกรายการจะนํ าดาราเขามารวมแขงขัน เพราะความชื่นชมดาราจะทํ าใหคนดูเปดรับ
รายการเกมโชวเพิ่มมากขึ้นและยังมีผลในดานการประชาสัมพันธรายการเพิ่มอีกดวย นอกจาก
ดาราแลวบุคคลที่มักจะไดรับเชิญมารวมในรายการเกมโชว คือ นักรอง ตลก และบุคคลที่นาสนใจ
และมีชื่อเสียงในสังคม

ทั้งพิธีกร ดารา นักรอง ตลก ตลอดจนองคประกอบสวนอื่นๆของรายการนี้เองที่มีสวนชวย
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ดังนั้น เพื่อใหเกิดความเขาใจการถึงวิธี
การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนรายการเกมโชวทั้ง 14 ประเภท ไดแก การสงเสริมการเรียนรู
ความรวมมือ การสงเสริมกีฬา ความมีนํ้ าใจ การใหกํ าลังใจ การชวยเหลือคนแปลกหนา ความ
ชวยเหลือ ความสามัคคี ความขยัน ความอดทน การแสดงความรัก การสงเสริมสังคมหรือการเสีย
สละเพื่อสวนรวม การตักเตือน การสงเสริมอาชีพ

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม 9 ประเภท ไดแก การกาวราว การแสดงออกทาง
เพศ ความรุนแรง การกลั่นแกลง ความคับของใจ ความโหดรายทารุณ การหลอก การโกง และการ
เกี่ยงกันทํ างาน และวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม 1
ประเภท ไดแก ความเชื่อเร่ืองผี เร่ืองไสยศาสตร จึงตองศึกษาองคประกอบตางๆในรายการเกมโชว
ที่สามารถนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตานสังคม และเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุน
สังคมและการตอตานสังคม
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กอนจะกลาวถึงวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาทั้ง 3 ประเภท จะกลาวถึงวิธีการเลนเกม รูปแบบและ
ประเภทของเกมในรายการเกมโชว 10 รายการ เพื่อใหเขาใจถึงกฎ กติกาการเลน วามีผลตอการ
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตานสังคม และเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและ
การตอตานสังคมอยางไร  นั่นเพราะรูปแบบของเกมเปนปจจัยหนึ่งที่กํ าหนดเนื้อหาที่ใชส่ือสารกับ
ผูชมรายการ

การนํ าเสนอวิธีการเลน และรูปแบบเกมในรายการเกมโชวแตละรายการ

วิธีการเลนเกมในรายการเกมโชวอยางที่กลาวมาแลวในบทที่ 4 พบวา วิธีการเลนเกมแบง
เปน 2 ประเภท คือเลนเกมอยางอิสระ และเลนเกมอยางมีกฎ กติกา รูปแบบการเลนเกมแบงออก
เปน 4 ประเภท คือ เกมการเสี่ยง เกมการแขงขัน เกมการลอเลียน และเกมการแขงพละกํ าลังของ
รางกายสํ าหรับรายละเอียดที่จะทํ าใหเขาใจวิธีการนํ าเสนอเนื้อหารายการ ก็ตองเขาใจวิธีการเลน
และลักษณะรูปแบบเกมในรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการกอน  

หากวิเคราะหวิธีการนํ าเสนอการเลนเกมอยางละเอียดตามทฤษฎีของ Roger Caillois
สามารถอธิบายและวิเคราะหไดดังตอไปนี้

1. รายการเกมพิศวง พบวิธีการเลนเกม 3 ประเภท คือ เกมการแขงขัน และการเสี่ยง
อยางมีกฎ กติกา และการลอเลียนอยางอิสระ รายการเกมโชวพื้นฐานที่สํ าคัญอยางหนึ่งก็คือการ
เสี่ยงโชคและการแขงขัน ในรูปแบบเกมการแขงขัน แบงทีมออกเปน 3 ทีม เพื่อแขงกันเอง และทั้ง
3 ทีมยังตองแขงขันกับทีมของขบวนการกุก กุก กู เพื่อแขงกันสะสมเงินรางวัล นอกจากนี้ยังตอง
แขงขันกันวัดดวงอีกดวย ในการเสี่ยงโชคก็จะตองเลือกปายเพื่อแขงขันโดยจะเสี่ยงวัดดวงเพื่อจะ
ไดเลนเกมงายหรือเลนเกมยาก แลวยังเสี่ยงดวงเพื่อสะสมเงินรางวัลใหกับตัวเองในชวงสุดทาย
ของการแขงขัน

สํ าหรับเกมการลอเลียนอยางอิสระพบในรูปแบบการแสดงละครจํ าลองเหตุการณ
ของแกง 18 มงกุฎที่ไปหลอกชาวบาน ในชวงหลุมหลอกลวง โดยผูแขงขันจะตองดูละครใหดี
เพราะคํ าถามในการแขงขันจะเปนละครเกี่ยวกับการหลอกลวงซึ่งมีคํ าตอบใหเลือก 2 ขอใหเลือก
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2. รายการช็อคเกม ลักษณะรูปแบบเกมที่พบคือ การลอเลียน การแขงการใชพละ
กํ าลังอยางอิสระ รวมไปถึงการแขงขันและการเสี่ยงอยางมีกฎ กติกา

ลักษณะของการแขงขันลอเลียนพบในชวงแจมช็อค เชน การใหผูชมทางบานแขงกันแตงตัว
ลอเลียนและใหพูดเหมือนในหนังโฆษณาที่ออกตามหาผูหญิงที่ตัวเองชอบ สไตลของโฆษณาเปน
ของคนจีนสมัยกอน(โฆษณาเครื่องดื่มแรงเยอร) การเดินแบบที่ตองแตงตัวแปลกๆ เชน ใสผา
ขาวมาเดินทามกลางผูคนเยอะๆ หรือแตงตัวเปนตัวละคร Super Hero ของหนังตางประเทศ เชน
Super Man เปนตน หรือเปนนักประดานํ้ าแลวใหเดินในCenter Point ซึ่งการลอเลียนในชวงแจม
ช็อคนี้จะนํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อใหผูแขงขันตอบวาผูชมจากทางบานคนไหนที่จะกลารวมสนุกกับ
ทางรายการ

การลอเลียนอีกลักษณะหนึ่งที่พบในรายการช็อคเกม คือ การลอเลียนพฤติกรรมตางๆของผู
ทาชิงในชวงช็อควัดใจ ผูทาชิงจะเปนดารารับเชิญมาทาดาราที่ทํ าการแขงขันในหองสง ซึ่งการแขง
ขันเปนการกระทํ าที่แปลกๆ เชน ใหนอนในโลงแกวรวมกับงูหลาม ใหกอนอิฐวางบนกนแลวใชคอน
ทุบ การดํ านํ้ าในโคลน การแขงนัตถุยา การเอาฟกวางที่ทองแลวใชมีดฟนใหขาด หรือการใหกิน
อะไรแปลกๆ เชนกินอาหารหมู กินอาหารแมว กินหัวหอมใหญคร่ึงกิโลใหหมด หรือกินไขดิบ กินตัว
ออนของผึ้ง เปนตน

นอกจากนี้ยังเปนการแขงพละกํ าลังอยางอิสระ เปนการทากันแขงขันในชวงช็อควัดใจเชน
กัน เชน การใชเทายกอิฐ 10 กอน แลวใชมือเดินแทนขา การใชมือในการทรงตัวใหนานที่สุด การ
ทุบปูนเพื่อหาลูกเหล็ก(ปูนจะถูกหลอข้ึนโดยเฉพาะเพื่อใชในการแขงขัน) การเลื่อยนํ้ าแข็งใหใช
เวลานอยที่สุด การผาฟน 10 ทอนใหเร็วที่สุด ซึ่งดาราที่เปดปายไดจะตองเปนผูลอเลียนการ
กระทํ าใหเหมือนกับผูทาชิง

สํ าหรับการแขงขัน และการเสี่ยงโชคอยางมีกฎ กติกานั้น ลักษณะที่พบคือการแขงขันของ
ดารารับเชิญ 4 คนที่เชิญมารวมเลนในรายการ และดารารับเชิญทั้ง 4 คนยังตองแขงกับดาราที่มา
ทาชิงในชวงช็อควัดใจ การแขงขันก็เพื่อหาผูชนะใหไดเพียงคนเดียวเพื่อรับรางวัลสูงสุด สวนการ
เสี่ยงอยางมีกฎ มีกติกา วางไวตั้งแตชวงเริ่มตนเกม โดยผูแขงที่ไดคะแนนสูงที่สุดในรอบตอบคํ า
ถามชวงแจมช็อค จะสะสมเงินรางวัลใหกับตัวเองโดยการโยกเครื่องโยก (Shocker machine)
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การเสี่ยงในชวงช็อควัดใจ คือ เสี่ยงดวงเลือกปายใหไดปายที่ตองแขงขันกับดาราผูทาชิงที่
เลนเกมงายที่สุด การโยกเครื่องโยกใหไดคะแนนสูงสุดเพื่อเขาไปเลนในรอบตอไป ซึ่งจะมีเขารอบ
สุดทายเพียงสองคนเทานั้น หลังจากนั้นผูเลนทั้งสองคนตองมาเสี่ยงโชคอีกครั้ง โดยการโยกเครื่อง
โยกเพื่อใหไดคะแนนมากที่สุดเพียงคนเดียว   และเปนผูชนะประจํ าสัปดาหไดรับเงินรางวัลในรอบ
แจคพอตช็อค

3. รายการชิงรอยชิงลาน มีวิธีการเลนเกมผสมผสานกับการแสดงซึ่งถูกนํ าเสนอเกือบ
ตลอดทั้งรายการ ลักษณะของเกมที่นํ ามาใชในรายการจะพบการลอเลียนและการแขงพละกํ าลัง
อยางอิสระ มีการแขงขันและการเสี่ยงที่มีกฎ กติกา เชนเดียวกับรายการช็อคเกม แตในราย
ละเอียดจะแตกตางกัน

รูปแบบของการลอเลียนอยางอิสระอยูในการแสดงของแกง 3 ชา ชวงตนรายการเปนการ
แสดงละครสั้น เชน เร่ืองอั้งยี่ หงสเหนือมังกร ขวานฟาหนาดํ า ขุนชางขุนแผน เปนตน ซึ่งสวนใหญ
จะแสดงละครหรือหนังที่กํ าลังออกอากาศและไดรับความนิยมจากผูชมทางบาน เนื้อหาจะทอด
แทรกเหตุการณรอบตัวที่สํ าคัญๆเพิ่มเขาไปดวย

ลักษณะการลอเลียนอีกอยางหนึ่งที่พบ คือ การแขงขันระหวางผูกลาจากทางบานกับแกง 3
ชา เพื่อต้ังเปนคํ าถามวาแกง 3 ชา สามารถลอเลียนการกระทํ านั้นไดหรือไม เชน ทาแขงตักขนม
หวานใสถุง 6 ชุดภายใน1 นาที 20 วินาที ทาทํ าโรตีภายในเวลา 45 วินาที ทาปอกตาลและเฉาะ
ตาลใหเร็วที่สุดภายใน1 นาที 30 วินาที  ซึ่งการแขงขันระหวางผูกลากับแกง 3 ชา บางครั้งเปนการ
แขงขันทางดานพละกํ าลังอยางอิสระ เชน การปนหนาผาจํ าลองใหเร็วที่สุด ทาทุมนักกีฬายูโด 20
คนภายใน 30 วินาที การแขงวอลเลยบอล การแขงขันการขี่จักรยานเสือภูเขา เปนตน

สวนการแขงขันเปนการแขงระหวางดารารับเชิญที่เขามาแขงขันเพื่อใหเปนผูชนะประจํ า
สัปดาห และมีการแขงขันระหวางแกง 3 ชากับผูกลาจากทางบาน รวมทั้งมีการแขงขันระหวาง
ดารารับเชิญที่มาแขงขัน กับดารารับเชิญในชวง 3 ชารับเชิญ หากดาราที่แขงตอบไมถูกเลย เงิน
รางวัลสวนหนึ่งจะตกเปนของทีมสามชารับเชิญ จึงทํ าใหรายการมีการแขงขันกันหลายสวน ซึ่ง
ชวยเพิ่มความสนุกในการดูรายการเกมโชวไดมากขึ้น สวนการเสี่ยงโชคสวนใหญจะเปนการเปด
ปายเพื่อสะสมเงินรางวัล และชวงทายรายการที่ดาราผูแขงขันทั้ง 3 คนจะเปดปายเพื่อหาผูได
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คะแนนสูงสุดเขาไปเลนในรอบแจคพอตเพียงคนเดียวเทานั้น และเปนผูที่ไดเงินรางวัลที่สะสมมา
ตั้งแตตนรายการ

4. รายการเกมโซน รูปแบบของเกมที่พบในรายการนี้จะมีอยู 3 รูปแบบ คือมีการลอ
เลียนอยางอิสระ การแขงขันและการเสี่ยงอยางมีกฎ กติกา ซึ่งลักษณะที่พบทั้ง 3 อยางมีราย
ละเอียดดังนี้คือ

รายการเกมโซนถือวาเปนรายการที่มีลักษณะของการลอเลียนอยางอิสระมากที่สุด เพราะ
ตั้งแตเร่ิมตนรายการ ชวงอาปาเชโซนก็จะเริ่มตนลอเลียนทาทางเพื่อส่ือสารใหเพื่อนที่แขงขันเขาใจ
เพราะเปนชวงใบคํ าและหามพูดแสดงไดเพียงกริยาทาทางเทานั้น การแขงขันตอมาก็เปนชวงถาย
ทอดสด ก็เปนการใบคํ าเชนกันโดยผูแขงขันทั้ง 6 คนจะตองจํ าและลอเลียนทาทางของเพื่อนที่รวม
แขงขันใหเหมือนมากที่สุด เพื่อคนสุดทายจะสามารถทายคํ าใบนั้นได ถัดมาก็เปนการเลียนเสียง
หรือจํ าเนื้อรองเพลงใหหมดทุกคํ าเพื่อทายคํ าใบใหถูกตอง

สํ าหรับการแขงขันผูเลนทั้ง 6 คนแมวาจะตองเลนเกมรวมกันเกือบตลอดรายการ แตตอง
อาศัยความสามารถเฉพาะตัวในการเตนตามภาพจาก VTR ในชวงถายทอดสดเพื่อที่จะไดเปนคน
แรกในการใบ ซึ่งผูที่ใบคํ าจะเปนผูที่ไดเปรียบกวาเพราะจะมีคะแนนสะสมมากกวาผูแขงขันคนอื่น
และมักจะเปนผูชนะเขาไปเลนในรอบสุดทายเพื่อสะสมเงินรางวัล ดังนั้นทุกคนจึงตองแขงกันเปนผู
ชนะใหได และความเสี่ยงนั้นจะพบอยูทั่วไปในการเลนเกม จะอยูในชวงเลือกปายเพื่อจะใบคํ าวา
จะไดคํ างาย หรือคํ ายาก และจะมีอีกครั้งที่เดนชัด คือชวงทายเกมที่ตองเลือกปายเพื่อสะสมเงิน
รางวัลวาจะไดรับโบนัสหรือจะไมไดรับโบนัส

5. รายการเกมแกจน รูปแบบของเกมที่พบมีอยู 3 ลักษณะคือ การลอเลียนอยาง
อิสระ การแขงขันและการเสี่ยงอยางมีกฎ กติกา  รูปแบบของเกมแตละประเภทมีดังนี้

การลอเลียนอยางมีอิสระ เปนการเลนเกมที่หลอกดาราผูแขงขันใหสับสน คือ ในชวงเกม
การหาเจาของกิจการ ทีมงานจะเชิญผูรวมรายการจากทางบานมารวมกันลอเลียนพฤติกรรมและ
อธิบายแนวทางในการประกอบอาชีพ เพื่อทํ าใหดาราผูแขงขันสับสนและเกิดความยุงยากในการ
ตัดสินใจเลือกคํ าตอบ
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การแขงขันผูเลนเกมตองสังเกตพฤติกรรมเจาของกิจการและทายใหถูกวาใครเปนเจาของ
กิจการตัวจริง การแขงขันตอไปก็คือตองแยงกันกดไฟใหไดกอนเพื่อจะไดตอบคํ าถามวาแขกรับ
เชิญจากทางบานมีอาชีพอะไร นอกจากนี้ดารารับเชิญยังตองอาศัยดวงเสี่ยงเลือกปายเพื่อใหได
คะแนนสูงสุดจะไดเขาไปเลนในรอบตอไป และในรอบสุดทายจะเหลือผูเลนเพียงคนเดียวที่จะมา
เปดปายเพื่อรับเงินรางวัลกลับบาน

6. รายการจูคบอกซเกม ลักษณะรูปแบบของเกมที่พบมีเพียง 2 อยาง คือการแขงขัน
และการเสี่ยงโชคอยางมีกฎ กติกา รายการนี้สวนใหญเปนการแขงขันเกี่ยวกับเพลง ดาราผูเขาแขง
ขันทั้ง 3 ทีมตองแขงขันกันเพื่อใหเหลือเพียงทีมเดียวที่จะเขารอบสุดทาย  การแขงขันในรายการนี้
ตองอาศัยความจํ าในชื่อเพลง เมโลดี้ของเพลงนั้นๆ รวมทั้งชื่อนักรองดวย และยังตองอาศัยความ
วองไวในการทุบไฟใหไดกอนเพื่อที่จะไดสิทธิ์ในการตอบคํ าถามกอนทีมอืน

สวนความเสี่ยงอยูในชวงทายเกม คือ ตองเสี่ยงเลือกปายใหไดหมวดเพลงที่ไมยากมาก เพื่อ
สะสมเงินรางวัลเปนกอนสํ ารองกอนเขาไปวัดดวงในชวงเรียงตัวเลข ซึ่งชวงนี้ตองเสี่ยงดวงเปน
อยางมาก ดาราผูแขงขันตองเลือกวาจะเรียงตัวเลขใหเหมือนกัน หรือเรียงไมเหมือนกับทางราย
การตั้งไว หากดาราผูแขงขันเลือกวาการเปดปายใหเลขตรงกันทั้งหมด ก็ตองพยายามเรียงตัวเลข
ใหตรง หรือหากผูแขงเลือกตัวเลขที่ไมตรงก็ตองพยายามเรียงตัวเลขใหไมตรงเชนกัน ดังนั้นเมื่อมา
ถึงชวงทายรายการจึงตองอาศัยดวงเพื่อเสี่ยงใหชนะพิชิตเงินรางวัลหาแสนบาท

7. รายการสี่ซาทาตะลุย รายการนี้เปนลักษณะผสมผสานระหวางการพูดคุยและการ
เลนเกม ซึ่งการเลนเกมที่พบมี 2 รูปแบบ คือการแขงขัน และการเสี่ยง การแขงขันก็จะเปนการแขง
ระหวางดารารับเชิญและพิธีกร ซึ่งมี 2 ชวง คือชวงตะลุยทัพ เปนการแขงขันตอบปญหาโดยใชตัว
ลมทับคํ าตอบเพื่อสะสมเงินรางวัล และในการแขงขันชวงตะลุยเละเปนการแขงขันเพื่อสะสมเงิน
รางวัลเพิ่ม แตตองอาศัยความเสี่ยงในการเลือกปาย การแขงขันในชวงนี้ดาราผูแขงขันจะเลือกพิธี
กรมารวมเลนเกมดวยหนึ่งคน กติกาคือดาราจะเลือกเปดปายวาจะรอดหรือโดนนํ้ า หากดาราเปด
ปายเจอะรอด คนที่โดนนํ้ าแทนคือพิธีกร แตหากเจอคํ าวาโดนดาราผูแขงขันจะโดนนํ้ าเอง และไม
ไดเงินรางวัลเพิ่ม เพราะพายแพการแขงขัน
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8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ มีการนํ าเสนอเรื่องราวของดาราผานการเลนเกม ซึ่งรูป
แบบเกมมีการลอเลียนอยางอิสระ การแขงขันและการเสี่ยงโชคอยางมีกฎ กติกา

การลอเลียนอยางอิสระนั้นไมมีการนํ าเสนอในรูปแบบของคํ าถามเหมือนรายการอื่น แตเปน
การแสดงละครยอยๆเพื่อเปนการตอบคํ าถามในชวง”ขอสักครั้ง(ฉันฝนไววา)” ซึ่งดาราเจาของ
ความลับจะมารวมเลนละครยอยดวยรูปแบบจึงคลายการแสดงมากกวาการเลนเกม

สํ าหรับการแขงขันก็คลายรายการอื่นๆ คือ รายการจะเชิญดาราซึ่งเปนคนที่รูใจดาราเจา
ของความลับมา 3 คน ทั้ง 3 คนตองแขงขันกันตอบคํ าถามใหถูกตองมากที่สุด เพื่อเขาไปเลนใน
รอบแจคพอตรวมกับดาราเจาของความลับ จะไดสะสมเงินรางวัลรวมกัน (เงินรางวัลทั้งหมดหาร
สองระหวางดาราเจาของความลับ กับดาราผูเปนคนรูใจ) กติกาคือดาราผูแขงขันตองเสี่ยงเลือก
ปายใหตรงกับคํ าวาลับเฉพาะคนรูใจทั้งสองปาย เพื่อจะไดสะสมเงินรางวัลเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ แตพิธีกร
มักจะมีการตอรองวาใหเงินจํ านวนหนึ่งเพื่อแลกกับการไมเปดปาย ดาราผูแขงขันทั้งสองตองเสี่ยง
วาจะเลือกเปดปายหรือยอมเอาเงินจํ านวนนั้นแทน

9. รายการเกมลา 2000 เปนรายการเกมโชวประเภท Indoor Action Program ที่มี
รูปแบบการแขงขัน การเสี่ยง และการแขงขันพละกํ าลังที่ชัดเจนที่สุด สํ าหรับการแขงขัน ดารารับ
เชิญที่ตองแขงกันเองเพื่อใหเปนผูชนะและตองแขงขันเกมยอยแตละครั้งกับพิธีกรเพื่อสะสมเงิน
รางวัล และแขงขันกับตัวเองในชวงแจคพอตเพื่อสะสมเงินรางวัลและพยายามทํ าใหแจคพอตแตก

รูปแบบของการเสี่ยงโชคก็เหมือนกับรายการอื่น คือ เสี่ยงเลือกปายเพื่อใหไดคะแนนมากที่
สุด เสี่ยงเลือกปายเพื่อสะสมเงินรางวัล เสี่ยงหยิบลูกบอลนาคราชเพื่อชวยตัวประกันและสะสมเงิน
รางวัล

สํ าหรับรูปแบบการแขงขันพละกํ าลังอยางมีกฎเกณฑนั้นเปนรูปแบบของการแขงขันที่แตก
ตางจากรายการอื่น ”รายการเกมของเรา…เปนเกมที่ใชแรงใชพละกํ าลัง ใชความสามารถอยาง
เชน Skill เอาลูกบอลใหลงหลุม แลวก็มีโชคเขามาเกี่ยวของดวยนิดหนอย” (ม.ล.ปยะจันทร
ประวิตร, สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2543) เปนรูปแบบรายการเกมโชวอีกแบบหนึ่งที่คลายกับราย
การเกมโชวของญี่ปุน
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10. รายการเวทีทองเมจิก รายการนี้มีรูปแบบของเกม 2 แบบ  คือการแขงขันและการ
เสี่ยงแบบมีกฏ กติกา การแขงขันก็เหมือนกับรายการอื่นคือ ดาราผูแขงขันตองแขงกันขารอบสุด
ทายเพื่อไปควาเงินรางวัล การแขงแบงเปน 2 รอบ รอบแรกแขงทายคํ าสุภาษิตคํ าไทยจากภาพ
วาด แขงกัน 3 คนคัดใหเหลือ 2 คนเพื่อเขาไปเลนในรอบตอไป รอบที่สองผูเขาแขงขันสองคนตอง
แขงกันตอบคํ าถามเกี่ยวกับคํ าคลองจอง คํ าสุภาษิต ใหไดคะแนนมากที่สุดใครชนะจะเขาไปเลน
ในรอบแจคพอตสวนรอบที่ 3 หรือรอบแจคพอตนั้นเปนการแขงขันกับตัวเองโดยอาศัยความเสี่ยง
ในการเลือกสิ่งของเพื่อช่ังของจากนํ้ าหนักนอยที่สุดไปหานํ้ าหนักมากที่สุด เพื่อรับเงินรางวัล

การเสี่ยงอีกอยางหนึ่งก็คือการเสี่ยงในการเลือกปายวาจะไดคํ างายหรือคํ ายากในการทาย
คํ าในชวงแรกและชวงที่สอง รวมทั้งมีการเสี่ยงในการเลือกปายเพื่อสะสมเงินรางวัลใหกับตัวเอง
สํ าหรับผูที่ตกรอบในรอบที่สอง ในรอบแจคพอตก็ตองเสี่ยงในการเลือกปายวาจะไดชั่งของ 5 ชิ้น
หรือช่ังของ 6 ชิ้น

จากการศึกษาวิจัยถึงวิธีการนํ าเสนอวิธีการเลนและรูปแบบของเกมในรายการเกมโชวทั้ง 
10 รายการทํ าใหเขาใจวาแตละรายการมีวิธีการเลนและรูปแบบเกมอยางไร ทํ าใหรูวารายการเกม
โชวแตละรายการคือตองมีการแขงขัน มีการเสี่ยง รูปแบบรายการมีทั้งเกมการตอบคํ าถาม เกม
การใชพละกํ าลัง เกมการเลียนแบบผสมผสานกันไปเพื่อสรางความแตกตางใหกับรายการของตัว
เอง

 ขอสังเกตที่พบอีกอยางหนึ่งนอกเหนือจากวิธีการเลนเกมแลวยังพบรูปแบบวิธีการนํ าเสนอ
(Presentation)อ่ืนๆอีกในรายการเกมโชว คือ การพูดคุยคลายกับรายการทอลคโชว หรือมีการ
แสดง(Show) ซึ่งวิธีการนํ าเสนอจะคลายกับรูปแบบรายการปกิณกะบันเทิง(Variety Show) ที่มี
ความหลากหลาย  หากดูจากวิธีการนํ าเสนอแลวพบวามีรายการเกมโชวหลายรายการที่ไมไดใช
รูปแบบรายการเกมโชวเพียงอยางเดียว แตมีรูปแบบการนํ าเสนออยางอื่นดวย โดยดูไดจากตาราง
ที่ 8 ดังนี้
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ตารางที่  8  ตารางการนํ าเสนอรูปแบบรายการ

รายการ นํ าเสนอแบบเกมโชว นํ าเสนอแบบเกมโชวผสมวาไรตี้โชว
1. รายการเกมพิศวง √ −
2. รายการซ็อคเกม − √
3. รายการชิงรอยชิงลาน − √
4.รายการเกมโซน √ −
5. รายการเกมแกจน √ −
6. รายการจูคบอกซเกม − √
7. รายการสี่ซาทาตะลุย − √
8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ − √
9. รายการเกมลา 2000 √ −
10. รายการเวทีทอง √ −

จากตารางนี้สามารถบอกไดวารายการที่มีรูปการนํ าเสนอรายการแบบเกมโชว ไดแก ราย
การเกมพิศวง รายการเกมโซน รายการเกมแกจน รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง ราย
การเกมโชวผสมกับรายการวาไรตี้โชว   ไดแก   รายการช็อคเกม  รายการชิงรอยชิงลาน    รายการ
จูคบอกซเกม รายการสี่ซาทาตะลุย และรายการลับเฉพาะคนรูใจ

นอกจากรูปแบบการนํ าเสนอแลว ลักษณะอีกอยางหนึ่งที่กํ าหนดวาเกมโชวนั่นเปนการแขง
ขันกันอยางจริงจังหรือไม คือ วัตถุประสงคของรายการ ซึ่งเปนตัวกํ าหนดแนวคิดในการผลิตราย
การวาเปนรายการที่มีการแขงขันจริง หรือเพียงแตหยิบยกเอาวิธีการนํ าเสนอแบบเกมโชวมาใชใน
รายการ ตารางตอไปนี้จะเสนอวาวัตถุประสงคในการแขงขันเกมในรายการ
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ตารางที่ 9  ตารางวัตถุประสงคของเกมการแขงขันในรายการเกมโชว

รายการ การแขงขันอยางจริงจัง การแขงขันที่ไมจริงจัง
1. รายการเกมพิศวง √ −
2. รายการช็อคเกม √ −
3. รายการชิงรอยชิงลาน √ −
4. รายการเกมโซน √ −
5. รายการเกมแกจน − √
6. รายการจูคบอกซเกม √ −
7. รายการสี่ซาทาตะลุย − √
8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ − √
9. รายการเกมลา 2000 √ −
10 . รายการเวทีทอง √ −

จากตารางที่   9  สามารถบอกไดวารายการที่มีการแขงขันอยางจริงจังมี  7  รายการ คือ
รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน รายการจูคบอกซเกม
รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง สวนรายการแขงขันเกมที่ไมจริงจังไดแก รายการเกมแก
จน วัตถุประสงคหลักคือตองการนํ าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับอาชีพใหเกิดความแตกตางจากรายการ
อ่ืน รูปแบบรายการจึงถูกนํ าเสนอในรูปแบบของเกมโชว  เชนเดียวกับรายการสี่ซาทาตะลุยและ
รายการลับเฉพาะคนรูใจ

“การที่เราทํ ารายการลับเฉพาะคนรูใจขึ้นมา เพราะตองการนํ าเสนอเรื่องราวความลับของ
ดาราเปนการนํ าเสนอเรื่องราวชีวิตของเขา เปนความลับในระดับหนึ่งที่ไมมีใครรูมีเฉพาะคนรูใจ
เขาที่นั่นที่จะรู….. ซึ่งเราดูคูแขงของเราแลว ตอนนั้นหากไมใชรายการกีฬา ก็เปนรายการทอลคโชว
ซึ่งเราไมอยากทํ ารายการทอลคโชว ก็คิดวาจะทํ ารายการอยางไรใหคนดูสนุกและสามารถรับรูเนื้อ
หาที่ตองการสื่อสารไดดวย  จึงมาคิดวาเกมโชวนี้ละเหมาะสุด ที่สํ าคัญเราก็ถนัดดวย” (กอเกียรติ
ลิมปพัทธ,สัมภาษณ 28 กรกฎาคม 2543)
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นอกจากนี้ตารางการที่ 8 ตารางการนํ าเสนอรูปแบบและตารางที่ 9 ตารางวัตถุประสงคการ
แขงขันในรายการเกมโชว สามารถบอกไดอยางหนึ่งวารายการเกมโชวในประเทศไทยมีรูปแบบ
หรือวัฒนธรรมการนํ าเสนอรายการแตกตางจากรายการเกมโชวในตางประเทศ เพราะในขณะที่
รายการมีวัตถุประสงคเพื่อการแขงขันอยางจริงจัง แตรูปแบบการนํ าเสนอเปนผสมผสานระหวาง
เกมโชวกับวาไรตี้โชว     ไดแก รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน และรายการจูคบอกซเกม

ดังนั้นรายการเกมโชวที่นํ าเสนออยูในปจจุบันจึงไมใชลักษณะของเกมการแขงขันที่มีจุด
ประสงคหลัก คือ การเอาชนะ เปาหมายคือเงินรางวัลเพียงอยางเดียว แตเปนการนํ าเสนอเนื้อหา
ดวยความหลากหลายมีการแสดงผสมอยูในรายการเกมโชว เชน การแสดงตลก การแสดงโชวของ
มายากล   การพูดคุยคลายรายการทอลคโชว     นอกจากนี้เงื่อนไขอีกอยางหนึ่งที่มีผลตอการนํ า
เสนอรูปแบบรายการคือ ระยะเวลาที่ออกอากาศ โดยทั่วไปรายการเกมโชวมีระยะเวลาออกอากาศ
1 ชั่วโมง – 1 ชั่วโมง 30 นาที ในขณะที่ระยะเวลาที่ใชในการแขงขันเกมจริงๆประมาณครึ่งชั่วโมง
ถึงสี่สิบหานาที ดังนั้นเวลาที่เหลืออยูผูผลิตรายการจึงตองพยายามนํ าเสนอเนื้อหารายการอยาง
อ่ืน   เพื่อดึงดูดความสนใจของผูชมใหติดตามชมรายการใหนานที่สุด   รายการที่ออกอากาศหนึ่ง
ชั่วโมงสวนใหญจะเนนการเลนเกมมากกวาการแสดง ไดแก รายการเกมพิศวง รายการเกมลา
2000 และรายการเวทีทอง ยกเวนรายการสี่ซาทาตะลุยที่มีการพูดคุยคลายรายการทอลคโชว ผสม
กับการแขงขันเกม

สํ าหรับรายการที่ออกอากาศหนึ่งชั่วโมงครึ่ง จะพบรายการที่มีการแสดงโชวในรายการ 3
รายการ คือ รายการช็อคเกม จะมีการแสดงในชวงโชวช็อค เปนการแสดงที่สรางความตื่นเตน
หวาดเสียวใหกับผูชม  รายการจูคบอกซเกม จะมีการแสดงการรองเพลงของนักรองที่กํ าลังมีผล
งานอยูในขณะนั้น และรายการลับเฉพาะคนรูใจ จะมีการแสดงรวมกันระหวางดารารับเชิญกับ
ตลกประจํ ารายการ สวนอีกสองรายการที่ไมมีการแสดงโชวในรายการ คือ รายการเกมโซนและ
รายการเกมแกจน

ขอสังเกตอีกอยางหนึ่ง คือ รายการที่มีรูปแบบการนํ าเสนอคลายวาไรตี้โชวมากที่สุด ไดแก
รายการชิงรอยชิงลาน มีการแสดงเกือบทุกชวงในรายการ เพราะรายการมีความยาวถึงสองชั่วโมง
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หากจะบอกวารายการที่มีการแสดงเหลานี้เปนรายการเกมโชวหรือไม ก็ตองบอกวาเปน
เพราะรายการมีวิธีการเลน และรูปแบบของเกมตามแนวคิดของ Caillois คือ มีเกมการแขงขัน เกม
การเสี่ยง เกมการลอเลียน และการแขงพละกํ าลังของรางกาย แตวัตถุประสงคไมไดมุงเนนที่การ
แขงขันเพียงอยางเดียว การนํ าเสนอเนื้อหาในรายการยังมีรูปแบบและการแสดงผสมผสานอยูดวย
ที่เปนเชนนี้เพราะระยะเวลาในการออกอากาศ และวัตถุประสงคของผูผลิตรายการ ที่ตองการนํ า
เสนอรายการใหออกมาในรูปแบบใดนั่นเอง  เมื่อรูวารายการเกมโชวแตละรายการมีวิธีการเลนเกม
อยางไรแลว ในสวนตอไปจะกลาวถึงการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตานสังคม
และเนื้อหาที่ไมใชการตอตานสังคมและการสนับสนุนสังคม

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

เนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบในรายการเกมโชว 10 รายการ พบเนื้อหาการสนับสนุน
สังคม   14   ประเภท     สวนวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาจะนํ าเสนอเปนรายละเอียดในแตละรายการดัง
ตารางตอไปนี้
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ตารางที่ 10 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

รายการ / ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

1.รายการเกมพิศวง
- การสงเสริมการเรียนรู

-  ความมีนํ้ าใจ

- ความสามัคคี

2. รายการช็อคเกม
-  ความรวมมือ

- การสงเสริมการเรียนรู

- การสงเสริมกีฬา

- การใหกํ าลังใจ

- ความสามัคคี

- การสงเสริมความรัก

- การตักเตือน
***-ขึ้นตัวหนังสือ
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ตารางที่ 10 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

3. รายการชิงรอย
ชิงลาน
- ความรวมมือ

- การสงเสริมการเรียนรู

- การสงเสริมกีฬา

- การชวยเหลือ

- การสงเสริมสังคม

-  การสงเสริมอาชีพ

-  การตักเตือน
** ขึ้นตัวหนังสือ

4.รายการเกมโซน
- ความรวมมือ
** ขึ้นตัวหนังสือ

- การสงเสริมการเรียน

- การชวยเหลือ

- การตักเตือน
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ตารางที่ 10 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

5. รายการเกมแกจน
- การสงเสริมการเรียน

- การใหกํ าลังใจ

- ความขยัน

- ความอดทน

- การสงเสริมอาชีพ

- การตักเตือน

6. รายการจูคบอกซเกม
- การสงเสริมการเรียนรู

- การสงเสริมสังคม

- การตักเตือน

7. รายการสี่ซาทาตะลุย
- ความรวมมือ

- การสงเสริมการเรียนรู

- การสงเสริมกีฬา
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ตารางที่ 10 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

- การสงเสริมความรัก

- การตักเตือน

8.รายการลับเฉพาะ
คนรูใจ
- การสงเสริมการเรียนรู

- ความมีนํ้ าใจ

- การใหกํ าลังใจ

- ความชวยเหลือ

- การสงเสริมความรัก

- การตักเตือน

9. รายการเกมลา 2000
- ความรวมมือ

- การสงเสริมกีฬา

- การใหกํ าลังใจ
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√
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ตารางที่ 10 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการสนับสนุน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

- ชวยคนแปลกหนา

- ความสามัคคี

- ความอดทน

10. รายการเวทีทอง
- ความรวมมือ
** ขึ้นตัวหนังสือดวย

- การสงเสริมการเรียนรู

- ความมีนํ้ าใจ

- การใหกํ าลังใจ

- การสงเสริมสังคม

- การสงเสริมอาชีพ

- การตักเตือน
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จากตารางที่ 10 พบวาเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมแตละประเภท มีการนํ าเสนอผานดารารับ
เชิญมากที่สุด 26.12 % โดยแสดงพฤติกรรมทางดานการพูด การเลาเรื่อง ผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอ
เนื้อหาการสนับสนุนสังคมในลํ าดับตอมาคือ พิธีกร 23.13 % สวนรูปแบบของเกมและผูรวมราย
การที่เปนดารา และผูรวมรายการที่มาจากทางบานจะเปนผูนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมได
เทากัน 20.15 %  ที่เปนเชนนี้เพาะในรูปแบบของเกมการแขงขัน มักจะนํ าเรื่องราวของดาราซึ่งเปน



103

บุคคลที่ไดรับความสนใจจากผูชมมาเปนคนแขงขัน หรือมาเปนปรัศนีในรายการ ซึ่งเอื้อใหดาราได
ทํ าหนาที่ในการถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไดมากที่สุด

สํ าหรับพิธีกรก็เชนกัน พิธีกรทํ าหนาที่ควบคุมเกม ตั้งคํ าถาม เฉลยคํ าตอบ จึงเปนอีกบุคคล
หนึ่งที่ไดทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมเชนกัน

ที่นาสนใจอีกอยาง คือ ตัวเกม หรือ รูปแบบของเกมการแขงขันจะเปนตัวกํ าหนดใหรายการ
มีวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่สนับสนุนสังคมไดมาก หากแนวคิดของรายการตองการสรางสรรคสังคม
โดยไมมุงเนนความสนุกสนานเพียงอยางเดียว เนื้อหาที่ถายทอดการสนับสนุนสังคมก็จะถูกนํ ามา
เลนเปนเกมในรายการ

 ที่นาสังเกต คือ ตลกประจํ ารายการ ไมคอยไดนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมเทาไหร
พบคอนขางนอยมากเมื่อเปรียบเทียบกับคนอ่ืนหรือสวนอื่นของรายการ เพียง 6.72 % ที่เปนเชนนี้
เพราะตลกไดถูกวางบทบาทหนาที่ใหสรางความสนุกสนานใหกับรายการ มากกวาการทํ าหนาที่
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม แตในขณะเดียวกันในเกมโชวบางรายการ ตลกทํ าหนาที่เปนผู
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม เชน รายการชิงรอยชิงลาน เปนตน

สํ าหรับรายละเอียดวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของแตละประเภทแบงไดดังนี้

1. รูปแบบของเกมการแขงขัน ในรายการเกมโชวรูปแบบของเกมที่ไดทํ าการวิเคราะหไวมีอยู
2 แบบใหญ คือ การเลนเกมอยางอิสระ และการเลนเกมที่มีกฎกติกา และใน 2 แบบนี้ยังมีรูปแบบ
ยอยลงไปอีก 4 รูปแบบ คือ การแขงขัน การเสี่ยง การลอเลียน และการแขงขันที่ใชพละกํ าลัง

มีคนเคยกลาววา เกม (game) ถือวาเปนสวนหนึ่งของการเลนจนไมสามารถแยกขาดออก
จากกันได เกมประกอบไปดวยการแขงขันที่มีกฎกติกา นอกจากนี้เกมยังมีลักษณะเดนอยู 5
ลักษณะ คือ ตองมีสถานที่(place)ในการเลนเกม  มีอุปกรณพิเศษ (special game)   มีกํ าหนด
เวลาในการเลนเกม (time span)การเลนเกมเปนสิ่งที่ประดิษฐขึ้น(artificial) ที่สํ าคัญตองมีความ
สนุก (G. , Bammel and L., Burrus – Bammel. 1996)
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ในขณะที่ Caillois (อางแลว) กลาววา “เกมเปนรูปแบบของกฎที่สํ าคัญในการจัดหาความ
หมายของการชดเชย สํ าหรับทัศนคติและกิจกรรม ซึ่งไมสามารถแสดงออกที่อ่ืนในสังคมของชีวิต
เปนชองทาง(channel) การฝกซอมเหมือนเชนการระบาย”

หากจะใชแนวคิดของ Caillois มาวิเคราะหจะพบวาเกมเปนสวนหนึ่งที่ชวยสนับสนุนสังคม
เปรียบเสมือนการชวยระบายความคับของใจของคนในสังคม ซึ่งวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมสามารถทํ าไดโดยผานตามกฏ กติกา การเลนเกม ซึ่งรูปแบบวิธีการนํ าเสนอมี
หลายรูปแบบดังนี้

1.1 การแขงขัน(competition : agon) เกมตองมีการแขงขันกับฝายตรงขาม ผลลัพธที่ได
จากการแขงขันสามารถวัดไดจากการฝกทักษะ การตัดสินใจ ความอดทน และการใชสติปญญา ผู
เลนตองควบคุมเหตุการณได(active control game) สวนใหญในรายการเกมโชว เกมการแขงขัน
จะพบในทุกรายการ ลักษณะการแขงขันจะเปนการตอบปญหา ตอบคํ าถาม คํ าถามที่นํ ามาใชใน
รายการเกมโชวจะเปนเรื่องการสนับสนุนสังคมในดานตางๆ

1.1.1 การสงเสริมการเรียนรู นํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อใหดาราผูแขงขัน แขงกันตอบคํ าถาม
เนื้อหาของการสนับสนุนจะเปนเรื่องการสงเสริมการเรียนรูในการใชชีวิต เร่ืองเกี่ยวกับความรูทั่วไป
การเรียนรูดานภาษาไทย

1.1.2 ความสามัคคี  ในการแขงขันแบงผูแขงขันออกเปนทีมๆ ซึ่งแตละทีมตองชวยกันแขง
ขันใหชนะทีมอ่ืนๆ เชน รายการจูคบอกซเกม แบงดาราออกเปน 3 ทีม รายการเกมพิศวง แบงผูเลน
ออกเปน 3 ทีม และทั้ง 3 ทีมตองแขงกับทีมขบวนการกุก กุก กู ดวย รายการช็อคเกม ผูชมจาก
ทางบานที่มารวมแขงขันในชวงแจมช็อคตองสามัคคีรวมใจกันแขงเพื่อใหชนะอีกทีมหนึ่ง

1.1.3 การชวยเหลือ การแขงขันในรายการเกมโชวแตละรายการผูแขงขันตองชวยเหลือกัน
จึงจะสามารถชนะการแขงขันได เชน รายการเกมโซน รายการเกมพิศวง

1.1.4 ความรวมมือ ลักษณะเกมการแขงขันที่ไดถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมประเภท
นี้ เปนการไดรับความรวมมือในการรวมเลนเกมจากผูชมทางบาน เชนรายการช็อคเกม รายการสี่
ซาทาตะลุย เกมลา 2000
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1.1.5 การสงเสริมอาชีพ ลักษณะการแขงขันที่ถายทอดเนื้อหาการสงเสริมอาชีพ คือบุคคลที่
ประกอบอาชีพมารวมเลนเกมการแขงขัน เปนปรัศนี หรือรวมแขงขันเกมในรายการ เชน รายการชิง
รอยชิงลาน รายการเกมแกจน

1.1.6  การสงเสริมกีฬา ลักษณะการถายทอดเนื้อหาก็จะผานการแขงขันเชนกัน แตการแขง
ขันไมไดเปนไปตามกติกาของการแขงกีฬา ยกเวนรายการเกมลา 2000 ซึ่งมีกฎ กติกา ที่ชัดเจนใน
การแขงขัน รายการอื่นๆเปนการแขงขันแบบไมมีกติกามากนัก เชน รายการช็อคเกม รายการชิง
รอยชิงลาน

1.1.7  การชวยเหลือคนแปลกหนา เปนการแขงขันในรายการเกมลา 2000 ซึ่งมีกฎ กติกาใน
การเลนเกมวาจะตองเลนเกมใหชนะใหไดจึงจะสามารถชวยตัวประกันได แตหากชวยตัวประกันไม
ไดสัตวประหลาดจะทํ ารายตัวประกัน

1.1.8  ความอดทน  พบในรายการเกมโชวที่ตองแขงขันกันในดานการใชพละกํ าลัง คือ ราย
การเกมลา 2000

1.2 การลอเลียน (make – believe : mimicry) การยอมรับเอาบุคลิกของคนอื่นมาใช เปน
เร่ืองการเลียนแบบเพื่อทํ าใหคนอื่นมีความสุข มีความพอใจ และหลบหนีจากความจริง เร่ิมจาก
การเลนเกมของเด็กที่ทํ าใหเชื่อมไปสูการสวมหนากาก การปลอมตัว หนังและละคร ตัวอยาง เชน
การแตงชุดแฟนซี(fancy) หรือในละครที่มีความขัดแยงกันโดยทั่วไปเกมแบบนี้จะอยูใตจิตสํ านึก
รายการเกมโชวที่นํ ารูปแบบเกมการลอเลียนมาใชในรายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อค
เกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน รายการเกมแกจน และรายการลับเฉพาะคนรูใจ การ
ถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบมีหลายดาน

1.2.1 การสงเสริมการเรียนรู เปนการเรียนรูการใชชีวิตโดยการเลียนแบบเหตุการณที่เกิด
รอบๆตัว    เพื่อปองกันการถูกหลอก เชน รายการเกมพิศวง

1.2.2 ความรวมมือ ไดรับความรวมมือจากดาราที่ทํ าการแขงขัน หรือผูชมรายการรวมเลน
เกมลอเลียนการกระทํ าตางๆตามที่ทีมงานผูผลิตตองการ เชน รายการช็อคเกม รายการเกมโซน
รายการเกมแกจน
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1.2.3 การสงเสริมกีฬา ดาราผูเขาแขงขัน หรือตลกปะจํ ารายการ ตองลอเลียนการแขงขัน
กีฬา และตองแขงขันกีฬานั้นๆดวย เชน รายการช็อคเกม  รายการชิงรอยชิงลาน

1.2.4 การสงเสริมอาชีพ เปนการลอเลียนอาชีพของผูรวมรายการ จะอยูในการเลนเกม และ
นํ าอาชีพเหลานั้นมารวมพูดคุยในรายการ เชน รายชิงรอยชิงลาน รายการเกมแกจน

1.3 การเลนเกมแขงพละกํ าลังของรางกาย (vertigo : ilinx) คือ การทรงตัว(balance)ของ
รางกายใหทรงตัวไดนานที่สุด ในการรวมเลนเกมตางๆที่ตองใชพละกํ าลัง ตัวอยางของเกมแบบนี้
เชน การเลนสกี การปนเขา และการเลนอยางอื่นที่ทาทายพละกํ าลังของรางกาย(physical
challenges) ในรายการเกมโชว 10 รายการพบรูปแบบของเกมการแขงขันที่ตองใชพละกํ าลัง 3
รายการ 2 รายการแรกเปนการแขงขันที่อิสระไมมีกฎ กติกา ในการแขงขันมากเทาไหรนัก คือ ราย
การช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน สวนอีกรายการหนึ่งเปนการแขงขันพละกํ าลังที่อยูในกฎ กติกา
คือ รายการเกมลา 2000 สํ าหรับการถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานรูปแบบเกมมี
ลักษณะดังนี้

1.3.1 การสงเสริมกีฬา การแขงขันดานพละกํ าลังยอมจะสนับสนุนดานกีฬาเชนกัน

1.3.2 การใหกํ าลังใจ ในการแขงขันพละกํ าลัง สิ่งหนึ่งที่จะทํ าใหสามารถแขงขันไดเต็มที่
และชนะการแขงขันไปไดก็คือ   ตองอาศัยกํ าลังใจซึ่งในรายการเกมโชวพบลักษณะการใหกํ าลังใจ
ใน รายการช็อคเกม และรายการเกมลา 2000

1.3.3 การชวยเหลือคนแปลกหนา เปนกฎ กติกา อยางหนึ่งในการแขงขันดานพละกํ าลังที่
วางเงื่อนไขไวเพื่อใหดาราผูแขงขัน แขงเกมอยางเต็มที่เพื่อชวยเหลือคนแปลกหนา พบในรายการ
เกมลา 2000

1.3.4 ความสามัคคี พบเสมอในการแขงขันดานพละกํ าลัง เพราะในการแขงขันตองอาศัย
ความรวมมือรวมใจ ความสามัคคีของทีมจึงจะสามารถชนะผานดานแตละดานไปได

1.3.5 ความอดทน พบในรายการเกมลา 2000 เพราะเกมจะคอนขางตองใชกํ าลังมาก ซึ่ง
การแขงขันตองอดทนเพื่อผานแตละดานใหไปถึงชัยชนะมากที่สุด
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ขอสังเกตที่พบในรูปแบบของเกมการแขงขัน คือ ทุกรายการจะมีการเสี่ยงโชคอยูแลว ซึ่งการ
ถายทอดเนื้อหาดานการสนับสนุนจะพบคอนขางนอย และในการเสี่ยงที่พบในรายการเกมโชคจะ
เปนเรื่องของการเสี่ยงโชคเพื่อใหไดรับรางวัลมากกวาการเสี่ยงดานอื่นๆ

2. พิธีกรและผูชวยพิธีกร เปนบุคคลสํ าคัญที่สุดของรายการเกมโชว เพราะพิธีกรตองทํ า
หนาที่แทนผูผลิตรายการ เปนผูควบคุมรายการ พูดเชื่อมโยง ควบคุมกติกาการแขงขันทํ าใหราย
การสนุกสนาน และทํ าหนาที่ประกาศผลการแขงขันวาใครไดคะแนนเทาไหร ใครแพหรือชนะ  “พิธี
กรไมใชแคผูดํ าเนินรายการอยางเดียว พิธีกรคือผูควบคุมรายการทั้งหมด สมมติวาพิธีกรที่ดี โอเค 
ตามสคริปตอยูแลวชวงเปดหัวอะไรอยางเนี่ย แตเมื่อเลนเขาไปในรายการตองรูวาที่เลนนะ เลนแค
ไหนที่พอ แคไหนที่ไมพอ แคไหนตองเพิ่ม” (กอเกียรติ ลิมปพัทธ, สัมภาษณ 28 กรกฎาคม 2543) 
ซึ่งสวนใหญพิธีกรประจํ ารายการจะเปนคูชาย หญิง และมีตลกทํ าหนาที่ผูชวยพิธีกร รายการ 10 
รายการมีพิธีกรและผูชวยพิธีกรคือ

1. รายการเกมพิศวง  จอหน รัตนโวรจน และสุรศักดิ์ วงษไทย (เอ็ม)  ทํ าหนาที่พิธีกร ขบวน
การกุก กุก กู ทํ าหนาที่เปนผูชวยพิธีกรที่ชวยสรางสีสันใหกับรายการ

2. รายการช็อคเกม  พิธีกรประจํ ารายการ คือ อนันต บุนนาค (เอ) วัลลิภา  โยคะกุล (บี)
และอรุณ ภาวิไล (ตุย) พิธีกรสนาม คือ สมเกียรติ จันทรพราหมณ  (เสนาลิง) และ กีรติ เทพธัญญ
(เอาะ)

3. รายการชิงรอยชิงลาน พิธีกรประจํ ารายการ คือ ปญญา นิรันดรกุล และ มยุรา เศวตศิลา
มีหมํ่ า เทง โหนง ทํ าหนาที่ผูชวยพิธีกรและตลกประจํ ารายการ

4. รายการเกมโซน พิธีกรประจํ ารายการ คือ วิลล่ี แมคอินทอช  และ มอริส เค
5. รายการเกมแกจน พิธีกรประจํ ารายการ คือ ปญญา นิรันดรกุล  และ สิเรียม โอแกน

     6. รายการจูคบอกซเกม พิธีกรประจํ ารายการ คือ ญาณี จงวิสุทธิ์ สมพล ปยวัฒนศิริ
     7. รายการสี่ซาทาตะลุย  พิธีกรประจํ ารายการ  คือ  สุริวิภา  กุลตังวัฒนา (แหมม)  สราวุธ
พุมทอง (ทีน)  อาทิตย ริว (ริว) และเทยา โรเจอร (เทยา)
     8. รายการลับเฉพาะคนรูใจ พิธีกรประจํ ารายการ คือ ไตรภพ ลิมปพัทธ

  9. รายการเกมลา 2000 พิธีกรประจํ ารายการ คือ สุริวิภา กุลตังวัฒนา (แหมม) สันติสุข
พรหมสิริ (หนุม) ผูชวยพิธีกรและตลกประจํ ารายการ คือ จาตุรงค มกจก เหลือเฟอ มกจก
  10. รายการเวทีทอง พิธีกรประจํ ารายการ คือ เกียรติ กิจเจริญ (กิ๊ก)  และ หมํ่ า จกมก
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หากสังเกตจะพบวารายการเกมโชว 10 รายการที่ทํ าการศึกษามี พิธีกรคูชายและหญิง 6
รายการ ในขณะที่พิธีกรชายคู หรือชายเดี่ยว มี 4 รายการ แตกลับไมพบพิธีกรหญิงทํ าหนาที่เพียง
ลํ าพัง เพราะรูปแบบและลักษณะของรายการเกมโชวเปนรายการที่ตองการความสนุกสนาน
ความกระฉับ
กระเฉง มีการแสดงออกคอนขางมาก ในขณะที่ผูหญิงอาจจะทํ าหนาที่พิธีกรในลักษณะนี้ไดไม
ครบถวน แตพิธีกรชายสามารถเปนพิธีกรคู หรือ สามารถเปนพิธีกรเพียงคนเดียวได เพราะผูชาย
สามารถทํ าหนาที่ควบคุมรายการ รวมถึงดารารับเชิญ ผูชวยพิธีกรหรือตลกประจํ ารายการไดอีก
ดวย  เชน คุณไตรภพ ลิมปพัทธ

สํ าหรับวิธีการนํ าเสนอการสนับสนุนสังคมผานพิธีกร สามารถแบงได 2 ประเภทคือ การนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานทางการพูดหรือแสดงพฤติกรรมตามบทที่ผู ผลิตรายการ
กํ าหนดมาเพื่อส่ือสารกับผูชม และการพูดหรือแสดงพฤติกรรมเพื่อสนับสนุนสังคมดวยตนเอง 
สํ าหรับการพูดหรือแสดงตามบทที่ถูกกํ าหนดมานั้น จะพูดตามรูปแบบหรือตามบทของรายการ คือ 
หากเปนคํ าถามพิธีกรก็ตองถามคํ าถามและเฉลยคํ าตอบตามบท บางครั้งการสนับสนุนสังคมเกิด
จากการพูดคุยกับดารารับเชิญ และอีกรูปแบบหนึ่งที่พบบอยก็คือเปนการแสดงโชว ผูที่นํ าเสนอคือ 
ผูชวยพิธีกรหรือตลกประจํ ารายการรับทํ าหนาที่นี้มากกวาพิธีกร

2.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานทางคํ าพูด การพูดของพิธีกรสวนใหญ
จะเปนการพูดตามบทที่ไดรับมอบหมายจากทีมงานผูผลิตรายการ ดังนั้นวิธีการนํ าเสนอเนื้อหา
การสนับสนุนสังคมก็เปรียบเสมือนการสื่อสารจากผูผลิตไปสูผูชมเชนกัน ลักษณะวิธีการนํ าเสนอ
เนื้อหามีหลายดานดวยกัน คือ

2.1.1 การสงเสริมการเรียนรู พิธีกรจะทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมทางดาน
การสงเสริมการเรียนรูมากที่สุด โดยการถามตอบ และเฉลยคํ าตอบ รวมถึงอธิบายลักษณะของ
การสงเสริมการเรียนรูไมวาจะดานการดํ าเนินชีวิต เชน รายการเกมพิศวง ที่ใหความรูกับผูชมเพื่อ
ปองกันการโดนหลอกลวงจากแกง 18 มงกุฎ ดานภาษาไทยที่สงเสริมการเรียนรู สุภาษิตคํ าไทย 
ความหมายของคํ าตางๆ เชน รายการจูคบอกซเกม รายการเกมโซน รายการเวทีทอง เปนตน
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บางครั้งพิธีกรจะใหความรูเพิ่มเติมเขาไปในเนื้อหาของรายการ เชน รายการช็อคเกมพิธีกร
จะเสริมความรูทั่วไปเพื่อชวยใหขอมูลเพิ่มเติมแกดาราที่แขงขัน และผูชมรายการ อยางเชน อนันต 
(เอ) บุนนาค ใหขอมูลวาภาคเหนือของไทยสามารถปลูกเกาลัดไดแลว เปนตน

2.1.2 ความมีนํ้ าใจ เปนการแสดงความมีนํ้ าใจตอดารารับเชิญ หรือผูรวมรายการ ชวย
ประชาสัมพันธเกี่ยวกับงานหรือธุรกิจของเพื่อนดารา หรือการแสดงความมีนํ้ าใจในกรณีที่เพื่อนไม
สบาย  พิธีกรอีกคนหนึ่งอาสาทํ าหนาที่แทน เชน รายการเกมพิศวง จอหน พิธีกรประจํ ารายการ
บาดเจ็บ เพื่อนพิธีกรคือเอ็ม สุรศักดิ์ วงษไทย รับอาสาทํ าหนาที่พิธีกรแทน

อีกลักษณะหนึ่งที่พบบอย คือ พิธีกร แสดงความมีนํ้ าใจตอดาราที่มารวมแขงขัน ชวยใบคํ า
ยากหรือคํ าที่ไมคอยคุนเคย เชน รายการเกมโซน รายการเวทีทอง

2.1.3 การใหกํ าลังใจ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะนี้ พิธีกรสามารถทํ าหนาที่ไดอยาง
เต็มที่โดยเฉพาะในรายการเกมโชวที่ตองแขงขันการใชพละกํ าลัง หรือการแขงขันทางดานกีฬา พิธี
กรจะพูดใหกํ าลังใจและเชียรใหดารารรับเชิญสามารถแขงขันจนผานดานไปได เชน รายการช็อค
เกม รายการเกมลา 2000

ลักษณะการใหกํ าลังใจอีกอยางหนึ่งที่นํ าเสนอผานพิธีกร คือ การใหกํ าลังใจผูชมทางบาน 
หรือดารารับเชิญที่มารวมในรายการใหฝาฟนวิกฤติเหตุการณที่เลวรายไปใหได ไมวาจะเรื่องการ
ดํ าเนินชีวิต หรือการประกอบอาชีพ เชน  รายการเกมแกจน รายการลับเฉพาะคนรูใจ รายการเวที
ทอง

2.1.4 การตักเตือน ลักษณะวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมแบบนี้ พิธีกรจะพูด
เปนการตักเตือนผูชมและดารารับเชิญที่มารวมแขงขัน เร่ืองที่ตักเตือนมักเปนเรื่องการดํ าเนินชีวิต
ในสังคม เชน เตือนเรื่องการเลนนํ้ าสงกรานต  พิธีกรรายการเกมโชวเกือบทุกรายการจะเตือนเรื่อง
นี้  เชน รายการช็อคเกม ชิงรอยชิงลาน รายการเกมแกจน รายการจูคบอกซเกม

นอกจากนี้ยังพบลักษณะการตักเตือนเรื่องการดํ าเนินชีวิตในรูปแบบอื่นๆ เชน การใชเงิน กา
รพาครอบครัวไปเที่ยวในวันหยุด การแตงกายของวัยรุน พบในรายการช็อคเกม เวทีทอง เปนตน 
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รวมถึงการตักเตือนการดํ าเนินชีวิตโดยยกตัวอยางชีวิตของดาราที่มารวมในรายการเปนอุทาหรณ 
เตือนผูชมรายการหรือดาราที่รวมรายการคนอื่นๆ เชน รายการลับเฉพาะคนรูใจ

การตักเตือนเรื่องสุขภาพ เกี่ยวกับการกินอาหาร การดื่มเหลาแลวขับรถ  เชน รายการจูคบ
อกซเกม  รายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมโซน เปนตน

นอกจากนี้เร่ืองความเชื่อมักจะมีการตักเตือนอยูเสมอ เพราะสังคมไทยยังมีความเชื่อใน
หลายๆอยางที่ทางวิทยาศาสตรไมสามารถพิสูจนได ผูชมอยาหลงเชื่องมงาย เชน รายการชิงรอย
ชิงลาน  รายการสี่ซาทาตะลุย

ขอสังเกตอีกอยางหนึ่ง คือ การขึ้นตัวหนังสือตักเตือนเรื่องการดูรายการควรใชวิจารณญาณ
ในการชม หรือ การตักเตือนเรื่องความสามารถพิเศษที่ผูชมไมควรเลียนแบบ พิธีกรในรายการ
เหลานั้นก็จะพูดเพื่อเนนยํ้ าอีกครั้ง จะเห็นวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตักเตือนนี้จะผานทางคํ าพูด
ของพิธีกร และในบางเรื่องที่เปนอันตรายรายแรงจะมีการขึ้นตัวหนังสือเพื่อตอกยํ้ าอีกครั้ง

2.1.5 ความรวมมือ มีวิธีการนํ าเสนอหลายรูปแบบ สํ าหรับพิธีกรก็จะพูดแทนผูผลิตรายการ
เกมโชวนั้นๆเพื่อแสดงใหเห็นวารายการใหความรวมมือกับหนวยงานตางๆ ไมวาจะเปนผูสนับสนุน
รายการ เชน รายการชิงรอยชิงลาน  รายการเกมโซน รายการสี่ซาทาตะลุย การใหความรวมมือกับ
สถานที่ออกอากาศ ขึ้นตัวหนังสือเชิญชวนใหผูชมรวมกิจกรรมตางๆในสังคม เชน รายการเกมโซน
รายการเวทีทอง

นอกจากนี้พิธีกรยังพูดถึงกิจกรรมตางๆที่เกิดขึ้นในสังคม เพื่อแสดงใหเห็นวารายการนั้นให
ความรวมมือกับสังคม เชน การสํ ารวจสํ ามโนประชากร พิธีกรในรายการยังพูดคุยใหความรูกับผู
ชมดวยวาการสํ ารวจครั้งนี้ทํ าขึ้นเพื่ออะไร และขอรองประชาชนใหความรวมมือกับหนวยงานราช
การ พบในรายการชิงรอยชิงลาน การใหความรวมมือในลักษณะอื่น เชน ชักชวนประชาชนไปใช
สิทธิเลือกตั้ง ส.ว. พบในรายการเกมโซน และรายการเวทีทอง เปนตน

2.1.6 การสงเสริมสังคม หรือการเสียสละเพื่อสวนรวม เปนการสงเสริมสังคมเพื่อใหคนใน
สังคมดีขึ้น เชน การชวยกันรักภาษาไทย พบในรายการชิงรอยชิงลาน การชวยกันอนุรักษประเพณี
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ไทยอยางประเพณีสงกรานต        เสริมสรางจริยวัตรที่ดีงามในสังคมไทย    เชน  การไหว พบใน
รายการจูคบอกซเกม

สงเสริมสังคมทางดานสุขภาพ แนะนํ าใหเด็กๆกินอาหารที่ดีมีประโยชน เชน รายการชิงรอย
ชิงลาน  หรือการสงเสริมเร่ืองการดูแลสิ่งแวดลอม พบในรายการเวทีทอง

2.1.7 การชวยเหลือ วิธีการนํ าเสนอการสงเสริมสังคมประเภทนี้พิธีกรในรายการจะนํ าเสนอ
ผานคํ าพูดเพื่อชวยดาราที่มารวมแขงขันในรายการใหผานเกมที่ยากๆไปได หรือแมวาจะไมผาน
การแขงขัน ก็ชวยอนุโลมกติกาเพื่อใหเขารอบไปได เชน รายการเกมโซน วิลล่ี พิธีกรประจํ ารายการ
ชวยใบคํ ายากใหกับดาราผูแขงขัน รายการเกมลา 2000 สันติสุข พิธีกรที่ทํ าหนาที่กรรมการตัดสิน
ก็อนุโลมใหดาราตลกผานเขาไปเลนเกมในชวงตอไปได เปนตน

2.1.8 การสงเสริมอาชีพ มีวิธีการนํ าเสนอหลายรูปแบบดวยกัน คือ รายการเกมโชวบางราย
การจะไมไดเชิญผูประกอบอาชีพนั้นมารวมในรายการ แตพิธีกรจะพูดถึงอาชีพที่นาสนใจเหลานั้น
หรือข้ันตอนในการประกอบอาชีพรวมถึงชองทางสรางกํ าไรจากการทํ างานนั้นๆ พบในรายการเวที
ทอง

นอกจากวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานทางคํ าพูดของพิธีกรแลว พบวามีวิธี
การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม ในรูปแบบอื่นๆดวย นั่นคือ พิธีกรทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหา
การสนับสนุนผานการกระทํ า(Behavior)

2.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของพิธีกรผานทางการกระทํ า พบคอนขาง
นอยกวาทางคํ าพูด ลักษณะที่ถูกนํ าเสนอมีดังนี้

2.2.1 การสงเสริมกีฬา พบวาพิธีกรรายการรวมแขงขันกับดารารับเชิญ ตามกฎ กติกาของ
รายการ พบในรายการเกมลา 2000

2.2.2 ความอดทน เปนการนํ าเสนอผานการรวมเลนเกมของพิธีกรประจํ ารายการกับดาราผู
แขงขัน เชน การแขงขันที่ตองอาศัยพละกํ าลัง นอกจากจะตองเขารวมการแขงขันแลวยังตองอาศัย
ความอดทนเพื่อใหผานดานหรือใหชนะการแขงขัน พบในรายการเกมลา 2000
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จากการศึกษาวิจัยพบวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของพิธีกรถูกนํ าเสนอ
ผานทางคํ าพูดมากกวาการกระทํ า คํ าพูดเหลานั้นจะถูกนํ าเสนอผานคํ าถาม การเฉลยคํ าตอบ
รวมถึงการอธิบายขอมูลเพิ่มเติม ตลอดจนทํ าหนาที่ใหขอมูลความรูเร่ืองตางๆ และทํ าหนาที่แทนผู
ผลิตรายการในการสื่อสารเรื่องราวตางๆไปยังผูชม  เนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่ถูกนํ าเสนอผาน
ทางคํ าพูดไดแก การสงเสริมการเรียนรู  ความมีนํ้ าใจ การใหกํ าลังใจ การตักเตือน การใหความ
รวมมือ การสงเสริมสังคม การใหความชวยเหลือ และการสงเสริมอาชีพ สํ าหรับเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมผานทางการกระทํ าไดแก การสงเสริมดานกีฬา และความอดทน ลักษณะการ
สนับสนุนสังคมทั้งสองประเภทนี้พิธีกรจะรวมแขงขันกับดารารับเชิญ ซึ่งทํ าใหรายการนาสนใจและ
สนุกสนานมากยิ่งขึ้น

3. ดารารับเชิญ หมายถึงผูที่ทํ าหนาที่แขงขันเลนเกมในรายการ เปนอีกบุคคลหนึ่งที่ทํ า
หนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม รายการเกมโชวทั้ง 10 รายการนั้น ขั้นตอนการพิจารณา
คัดเลือกผูรวมแขงขันในรายการนั้นจะมีการพิจารณาอยางถี่ถวน เพื่อใหไดบุคคลที่นาสนใจที่สุด
ปจจัยสํ าคัญในการพิจารณา คือ ความมีชื่อเสียง มีคนรูจักมาก และเปนคนที่ผูชมสนใจ เชน ดารา
นักรอง นักแสดง นางแบบ  เปนตน จากรายการเกมโชว 10 รายการ ซึ่งทํ าการศึกษาภายในระยะ
เวลา 3 เดือนพบวา ดารา นักรองจะเปนบุคคลที่มารวมในรายการเกมโชวมากกวาผูชมทางบาน
ดารา นักรองที่มารวมในรายการเกมโชวจะอยูในชวงโปรโมตละคร หรือเทปที่กํ าลังวางแผงอยูใน
ขณะนั้น เชน ภายในระยะเวลา 3 เดือน โจอี้ บอย มารวมในรายการเกมโชว  8 คร้ังเพื่อโปรโมต
เทป ออม สกาวใจออกรายการเกมโชว  6  คร้ัง เพื่อโปรโมตละคร “บานทรายทอง” ดาราที่นํ าแสดง
เร่ืองสตรีเหล็กมารวมในรายการเกมโชวทุกคน โดยเฉพาะ โจโจ ไมออกซี่ ออกรายการเกมโชว 6
คร้ัง สวนคนอื่นๆก็เฉลี่ยกันไป

สํ าหรับการคัดเลือกดารามารวมในรายการนั้นถือเปนกลยุทธอยางหนึ่งในการประชา
สัมพันธหนัง ละคร และเทปเพลง ซึ่งตางมีผลเอื้อกันอยูกับรายการเกมโชว เพราะดารา หรือ นัก
รองนั้นๆกํ าลังอยูในความสนใจของประชาชน เมื่อมาออกรายการเกมโชวก็จะทํ าใหผูชมอยากชม
รายการเพิ่มมากขึ้นดวย “เวลาเราเลือกเราจะดูกระแสวาดาราคนนี้ชวงนี้มีผลงานในขณะนั้นไหม
เชน ละคร หรือถาเลือกนักรองก็ดูวาในชวงนั้นมีผลงานในตลาดอยูหรือเปลา แลวก็ถาไมมีงานก็มี
ชื่อเสียงพอไหมที่จะออก”(วิมล ล้ิมมงคล ,สัมภาษณ 28 กรกฎาคม 2543) ดังนั้นการคัดเลือกดารา
จึงไมใชความบังเอิญแตเปนการจงใจคัดเลือกเพื่อสรางสีสัน และชื่อเสียงใหกับรายการมากกวา
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เหตุผลสํ าคัญอีกอยางหนึ่งของการคัดเลือกดารามารวมในรายการเกมโชวแมวาจะไมไดอยู
ในชวงโปรโมตเทป ละคร หรือหนัง  คือ ดาราคนนั้นตองเปนคนที่สนุกสนาน เฮฮา เพื่อสรางสีสันให
รายการสนุก เชน ติ๊ก กลิ่นสี มารวมรายการโชว 6 คร้ังในชวง 3 เดือน ออมซึ่งเปนคนเฮฮา ก็มา
รวมในรายการเกมโชวบอยเชนกัน  กิ๊ก สุวัจนี เปนดาราอีกคนหนึ่งที่ออกรายการบอยพอสมควร 5
คร้ัง “ดาราทุกคนไมไดสนุกทุกคน บางคนดังๆแตไมสนุกเลย แตบางทีเราก็ตองเอาเขามาบางที
รายการเราก็ตองรวมสมัยนะคะ บางทีดังสามคู ยืนทั้งสามคูแตไมสนุกเลยก็มีดาราสนุกมีไมกี่คน
สังเกตไดจากรายการเกมโชวเมืองไทยเดี๋ยวดาราก็จะวนเวียนซํ้ าๆกัน คนที่สนุกนะคะ””(วิมล ล้ิม
มงคล ,สัมภาษณ 28 กรกฎาคม 2543)

การวางกลยุทธในการคัดเลือกดารารับเชิญมีหลักอยูวา “บางทีเราตองเลือกคนเพี้ยนมา
หนึ่งหรือสอง วางหมากตลอด สองก็คือเชน เอานาย ก มา นาย ก อยูคนเดียวเนี่ยไมสนุกตองมี
นาย ข เพราะเขามีเร่ือง ตองอยูดวยกัน หรือบางคนตองมีนาย ค มาเพื่อใหสนุกขึ้น” (พิไลวรรณ
บุญลน, สัมภาษณ 31 กรกฎาคม 2543)

หากสังเกตจะพบวาเหตุผลในการคัดเลือกดารามารวมในรายการเกมโชว นอกจากความมี
ชื่อเสียงแลวยังตองคํ านึงถึงบุคลิกลักษณะที่จะมาชวยเสริมรายการใหนาสนใจ สนุกสนาน สรางสี
สันใหกับรายการเกมโชว ซึ่งบุคลิกของดารารับเชิญนี้เองที่มีสวนชวยในการนํ าเสนอเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคม ลักษณะและประเภทเนื้อหาที่ดารารับเชิญมีสวนรวมในการนํ าเสนอการสนับสนุน
สังคมมีดังนี้

3.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานทางคํ าพูด การเลาเรื่องตางๆที่เกิดขึ้นกับ
ดารา มักจะถูกนํ ามาเลนเกมเพื่อทํ าการแขงขัน เนื้อหาที่เลามักจะเกิดกับดาราเอง หรือดารามีสวน
เกี่ยวของกับเหตุการณหรือเร่ืองราวที่เกิดขึ้น ประเภทของการเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่ถูกนํ า
เสนอผานทางคํ าพูด ผานทางการเลาเรื่อง มีดังนี้

3.1.1. การสงเสริมการเรียนรู มีเนื้อหาหลากหลายประเภท มักถูกตั้งเปนคํ าถาม วิธีการนํ า
เสนอผานดารารับเชิญ คือ การตอบคํ าถามเกี่ยวกับเรื่องราวเหลานั้น เชน ความรูเกี่ยวกับภาษไทย
พบในรายการเกมโซน รายการเวทีทอง รายการจูคบอกซเกม เปนตน การเรียนรูชีวิตรอบตัว เชน
รายการเกมพิศวง รายการชิงรอยชิงลาน เปนตน



114

ขอสังเกตอีกอยางหนึ่งที่พบคอนขางบอยในการสงเสริมการเรียนรูถูกนํ าเสนอผานการเลา
เร่ืองของดารา คือ ดาราบางคนมักจะขาดโอกาสในการเรียนในระบบ แตจะพยายามคนควาเรียน
หนังสือนอกระบบจนประสบความสํ าเร็จในระดับหนึ่ง เชน ดาว มยุรี ที่อยากเรียนแตไมไดเรียน
พอโตขึ้นสามารถหาเลี้ยงชีพไดดวยตัวเอง จึงกลับมาเรียนหนังสือแบบการศึกษานอกโรงเรียน
(กศน.)แทน ถูกนํ าเสนอในรายการลับเฉพาะคนรูใจ

3.1.2. ความมีนํ้ าใจ  ในเกมการแขงขัน ดาราที่มารวมแขงขันจะแสดงความมีนํ้ าใจในการ
ชวยใบคํ าใหแกกัน พบในรายการเกมพิศวง การแสดงความมีนํ้ าใจของดาราที่มีตอประชาชาชนทั่ว
ไป เปนการนํ าชื่อเสียงของตัวเองมาชวยงานสาธารณะ เชน ดารารวมกันเตะฟุตบอลหาเงินสราง
โรงเรียน ถูกนํ าเสนอในรายการเวทีทอง

3.1.3 การใหกํ าลังใจ ดาราที่มารวมแขงขันในรายการที่ตองอาศัยพละกํ าลังในการแขงขัน
หรือตองแขงขันเกมที่ยากๆ แปลกๆ จะพูดเพื่อใหกํ าลังใจแกกัน เสมือนการเชียรใหมีกํ าลังใจตอสู
จนสามารถผานดานไปได พบในรายการช็อคเกม และเกมลา 2000 เกือบทุกเทปที่ออกอากาศ

การใหกํ าลังใจอีกลักษณะหนึ่ง คือ การใหกํ าลังใจในการตอสูกับชีวิตแกคนทั่วไป เชน ตน
จักรกฤษณ พูดใหกํ าลังใจวา “ขอใหเชื่อมั่น มุงมั่นในสิ่งที่ตัวเองรักก็จะประสบความสํ าเร็จสักวัน
ครับ” พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ หรือ นุน รุงทอง พูดในรายการเวทีทองใหกํ าลังใจคนตกงาน
วา“ใหอดทนในการสมัครงานและอยาเลือกงาน” 

3.1.4. การชวยเหลือ รายการเกมโชวบางรายการ จะมีกฎ กติกาที่วางเงื่อนไขในการแขงขัน
ไววาใหดารารับเชิญที่แขงขันเกมตองชวยเหลือกัน เพื่อผานดานหรือไดรับเงินรางวัลมากที่สุด  ดัง
นั้นวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมประเภทนี้จึงพบในบางรายการ เชน รายการเกมโซน
ผูที่เขารอบกอนรอบแจคพอตจะตองเลือกเพื่อนรวมทีมหนึ่งคน มาชวยตอบคํ าถามแทน เพื่อชวย
กันสะสมเงินรางวัลและชวยใหคนนั้นผานเขาไปเลนเกมในรอบสุดทายใหได
 

วิธีการนํ าเสนอการชวยเหลืออีกแบบหนึ่ง คือ การนํ าชีวิตดารารับเชิญมาเลาใหฟงวาไดรับ
การชวยเหลือจากใคร หรือตัวดาราเองเคยชวยเหลือใครบาง เพื่อมาตั้งเปนคํ าถามในรายการ พบ
ในรายการลับเฉพาะคนรูใจ
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3.1.5 การตักเตือน ลักษณะการตักเตือนดารารับเชิญจะเปนผูนํ าเสนอ โดยจะใหคติเตือนใจ
หรือเกร็ดเล็กในการดํ าเนินชีวิต   การประกอบอาชีพ  การเรียน การดูแลสุขภาพ และการแตงตัว
วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะดังกลาวจะพบในรายการช็อคเกม รายการเกมแกจน รายการเกม
โซน รายการจูคบอกซเกม และรายการเวทีทอง

ลักษณะการตักเตือนอีกอยาง คือการนํ าอุทาหรณจากชีวิตของดารารับเชิญมาตักเตือนผูชม
เพราะเหตุการณเหลานั้นหากเกิดขึ้นกับชีวิตของใครอาจเกิดอันตราย เชน การตีกันของเด็กตางโรง
เรียน การพกปนไปโรงเรียนเพราะความคึกคะนองในวัยเด็ก เปนตน พบในรายการลับเฉพาะคนรู
ใจ

3.1.6 การสงเสริมสังคม ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมประเภทนี้ เปนการ
พูดคุยรวมกันระหวางพิธีกรกับดารารับเชิญ เพื่อกระตุนหรือรณรงคใหสังคมดีขึ้น โดยพิธีกรจะมี
ประเด็นถามนํ าและใหดาราเปนผูแสดงความคิดเห็นตอเร่ืองนั้นๆ เชน เร่ืองการเลือกตั้ง ส.ว. การดู
แลสิ่งแวดลอมเปนตน พบในรายการเวทีทอง

3.1.7. การแสดงความรัก ในรายการเกมโชวนั้นการนํ าเสนอเรื่องราวของดารารับเชิญ พบ
วาชีวิตสวนหนึ่งที่เกี่ยวกับชีวิตครอบครัวจะมีการแสดงความรักตอกันในหลายรูปแบบ เชน การ
แสดงความรักของพอ แมกับลูก การแสดงความรักของพี่กับนอง พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ
รายการสี่ซาทาตะลุย

3.1.8 การสงเสริมกีฬา ดารารับเชิญจะมาเลาชีวิตสวนหนึ่งที่เคยเปนนักกีฬา และเชิญชวน
ใหผูชมหันมาเลนกีฬากันมากขึ้น เชน รายการสี่ซาทาตะลุย

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของดารารับเชิญผานทางคํ าพูด สวนมากเปนการ
เลาเรื่องตางๆ ซึ่งบางรายการไดนํ าเรื่องราวเลานั้นมาตั้งเปนคํ าถามเพื่อเลนเกม อีกลักษณะหนึ่งที่
พบ คือ การรวมพูดคุยกันระหวางพิธีกรและดารารับเชิญ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคมผานดารารับเชิญจึงพบมากและมีหลากหลายประเภท นอกจากนี้วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมยังนํ าเสนอผานการกระทํ าของดารารับเชิญอีกดวย
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3.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของดารารับเชิญผานการกระทํ า หรือการเลน
เกมดังที่กลาวมาแลววารายการเกมโชวจะมีกฎ กติกาเพื่อใหดารารับเชิญมารวมแขงขันเกมตางๆ
ในรายการ ดังนั้น วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาของดารารับเชิญผานการกระทํ าจึงมีหลายประเภทดังนี้

3.2.1 การสงเสริมการเรียนรู การเลนเกมบางครั้งไมไดเปนการตอบคํ าถามเสมอไป บางราย
การดาราที่แขงขันจะตองแสดงทาทางเพื่อใหเพื่อนๆรวมทีมทายความหมายจากการกระทํ าของตัว
เอง คํ าถามที่มักจะตั้งเพื่อทํ าการแขงขันกันจะเกี่ยวกับสุภาษิตคํ าไทย หรือ ความรูรอบตัว พบใน
รายการเกมโซน รายการจูคบอกซเกม รายการเวทีทอง

3.2.2 การสงเสริมกีฬา วิธีการนํ าเสนอ คือ ดารารับเชิญจะรวมแขงขันในกีฬาเหลานั้น ซึ่ง
การแขงขันกีฬาสวนใหญตองอาศัยกํ าลังเพื่อทํ าการแขงขัน พบในรายการเกมลา 2000 หรือหาก
เปนกีฬาแปลกๆ เชน การเตะตะกรอที่จุดไฟ กระโดดไกลขามกาวดักหนู โยนลูกบอลที่ใสนํ้ าเต็มให
เขาหวง(คลายบาสเกตบอล) พบในรายการช็อคเกม

3.2.3 ความรวมมือ การเลนเกมยอมมีกฎ กติกา ซึ่งกติกาอยางหนึ่งที่พบในรายการเกมโชว
บางรายการ คือ ดาราที่แขงขันจะตองใหความรวมมือเพื่อชวยใหผานดาน หรือชวยกันสะสม
คะแนน เชน ชวยกันใบคํ าเกี่ยวกับการใหความรวมมือกับสังคม เปนคํ าใบเกี่ยวกับยาเสพติด พบ
ในรายการเกมโซน

3.2.4 การสงเสริมอาชีพ วิธีการนํ าเสนอนอกจาการพูดคุยเกี่ยวกับการประกอบอาชีพแลว
ในรายการเกมโชวบางรายการยังตองมีการเลนเกม ซึ่งผูที่เลนก็คือดารารับเชิญรวมกันเลนเกมเพื่อ
ตามหาเจาของอาชีพเหลานั้น พบในรายการเกมแกจน

3.2.5  การชวยเหลือคนแปลกหนา พบในรายการเกมลา 2000 เพียงรายการเดียว ถูกนํ า
เสนอผานดารารับเชิญ เพราะในกติกาของเกมที่วางไว ดาราที่มารวมแขงขันเกมตองผานดาน
ตางๆใหไดและจะตองหาไขนาคราชซึ่งภายในไขมีผลิตภัณฑของสนปอนเซอรอยูดวย เมื่อเปดออก
มาหากสีผลิตภัณฑตรงกันสีของแทนที่วางไขจึงจะสามารถชวยตัวประกันได หากชวยเหลือไมได
ตัวประกันจะถูกสัตวประหลาดเอาไปกิน สํ าหรับตัวประกันนี้จะเปนคนจากทางบานที่ดาราไมเคยรู
จักมากอน
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3.2.6 ความสามัคคี การเลนเกมบางครั้งบางรายการผูแขงขันตองทํ างานเปนทีมจึงจะ
สามารถชนะการแขงขัน วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะนี้ดาราจะเปนผูนํ าเสนอ พบในรายการ
เกมลา 2000 และรายการเกมพิศวง

3.2.7  ความอดทน วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนประเภทนี้ดารารับเชิญเปนผูที่ถาย
ทอดเชนกัน พบในการแขงขันเกมที่ตองอาศัยพละกํ าลังและการแขงขันกีฬา เชน รายการเกมลา
20000

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนผานดารารับเชิญนี้ พบวามีการนํ าเสนอทั้งสองแบบคือ
ผานทางคํ าพูดหรือการเลาเรื่อง และผานทางการกระทํ า พบเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไดหลาย
ประเภท และมีสัดสวนในการนํ าเสนอใกลเคียงกัน เหตุผลหนึ่งก็เพราะวาเนื้อหาในการผลิตราย
การบางสวนตองนํ ามาจากดารารับเชิญ บางสวนดารารับเชิญตองทํ าการแขงขันเกมตามที่ผูผลิต
รายการคิดคนขึ้นมา ดังนั้น วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมจึงถูกดารารับเชิญนํ าเสนอ
ไดมากกวาคนอื่นๆในรายการ ในขณะเดียวกันรายการเกมโชวก็ไมไดมีเฉพาะดารารับเชิญที่มา
รวมแขงขัน ยังมีผูรวมรายการ ซึ่งก็ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนเชนเดียวกัน

4. ผูรวมรายการ ในที่นี้หมายถึงดาราที่ไมไดแขงขันแตเชิญมาเปนปรัศนี และผูรวมรายการ
จากทางบานทั้งที่เปนปรัศนี และผูที่ทํ าหนาที่แขงขันเพื่อต้ังเปนคํ าถามในรายการ เชน รายการ
ช็อคเกมเปนตน ในการคัดเลือกดาราหรือผูรวมรายการจากทางบานมีวิธการคัดเลือกเชนเดียวกับ
ดารารับเชิญ คือตองเปนคนที่เดน ดัง มีชื่อเสียงและเปนคนที่บุคคลทั่วไปรูจักหรืออยูในความสนใจ
ของผูชม หากเปนผูรวมรายการจากทางบานก็ตองเปนบุคคลพิเศษมากกวาคนทั่วไป คือ ตอง
ประสบความสํ าเร็จในชีวิตหรือมีลักษณะพิเศษบางอยางที่แตกตางจากคนอื่นๆ เพื่อทํ าใหรายการ
นาสนใจมากขึ้น

สํ าหรับวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานผูรวมรายการนั้น มักจะถูกนํ ามาเลน
เปนเกม อาจจะเปนการตั้งคํ าถามหรือเปนการแขงขันรวมกันระหวางดารารับเชิญกับผูรวมรายการ
หรือตลกประจํ ารายการกับผูรวมรายการเปนตน ซึ่งในลักษณะการเลนเกมดังกลาวทํ าใหผูรวมราย
การเปนผูนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนหลายประเภทดังนี้
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4.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนของผูรวมรายการผานการพูด หรือการเลาเรื่อง มี
การนํ าเสนอดังนี้

4.1.1. การสงเสริมการเรียนรู ถูกนํ าเสนอผานการเลาเรื่องและการเลนเกม มักควบคูกับการ
แสดงดวย เนื้อหาที่นํ าเสนอเปนความรูทั่วไป หรือเกี่ยวของกับการดํ าเนินชีวิต ความรูเกี่ยวกับ
สมุนไพร ความรูเกี่ยวกับภาษาไทย พบในรายการเกมพิศวง ดาราที่เขามาเปนหัวหนาขบวนการ
กุก กุก กู เปนผูที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม เชน ใหความรูเร่ืองงาน BOI หรือการวาดภาพ
สีนํ้ ามัน  รายการช็อคเกม ดารามารวมทาวัดใจจะใหความรูเกี่ยวกับงูที่มีพิษกับไมมีพิษตางกัน
อยางไร  รายการชิงรอยชิงลาน ดาราที่มารวมในแกง 3 ใหความรูเกี่ยวกับสมุนไพร เปนตน

นอกจากนี้ผูรวมรายการที่มาจากทางบาน รายการเกมโชวจะคัดเลือกผูที่ประสบความ
สํ าเร็จในอาชีพหรือหนาที่การงาน คนเหลานี้มักใหความรูเกี่ยวกับการประกอบอาชีพ เชน ทายาท
เจาของกิจการหางอังกฤษตรางู ใหความรูเกี่ยวกับเรื่องการตลาด ขั้นตอนการผลิตสินคาและ
ประวัติในการทํ างานของบรรพบุรุษ กรณีอ่ืนเชนใหความรูเกี่ยวกับประวัติของวงดนตรีสุนทราภรณ
พบในรายการเกมแกจนเปนตน

4.1.2 การชวยเหลือ ผูรวมรายการที่เปนดารามักจะเลาเรื่องที่ตัวเองไดรับการชวยเหลือ หรือ
ชวยเหลือบุคคลอื่นมาเลาเรื่องเพื่อต้ังเปนคํ าถามในการเลนเกม พบในรายการชิงรอยชิงลาน

4.1.3 การตักเตือน ผูรวมรายการจากทางบานจะมีขอคิดเตือนใจแกผูชมเกี่ยวกับเรื่องการ
ดํ าเนินชีวิต คติสอนใจตางๆ เชน อยาหลงเชื่ออะไรงายๆ หรือเตือนอยาหลงเชื่อโฆษณาโดยไมได
ศึกษาใหละเอียดเพราะเกือบเอาชีวิตไมรอด   พบในรายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมแกจน

4.1.4 การใหกํ าลังใจ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนประเภทนี้ ผูรวมรายการจากทาง
บานมักจะพูดเพื่อใหกํ าลังใจแกผูชม ในดานการประกอบอาชีพ และดานการดํ าเนินชีวิต พบใน
รายการเกมแกจน

4.1.5 ความขยัน ผูรวมรายการจากทางบานเลาประสบการณกวาจะประสบความสํ าเร็จใน
หนาที่การงานตองผานความยากลํ าบากมาเชนไร และตองขยันมากๆกวาจะมาถึงวันที่ประสบ
ความสํ าเร็จเชนนี้ พบในรายการเกมแกจน
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4.1.6 ความอดทน การนํ าเสนอเนื้อหาเหมือนกับการสนับสนุนสังคมในดานความขยัน พบ
ในรายการเกมแกจน

4.1.7 การสงเสริมอาชีพ นํ าเสนอผานการเลาถึงลักษณะการทํ างาน รวมถึงขั้นตอนการ
ประอบอาชีพ และการตอสูชีวิตที่ผานมากวาจะประสบความสํ าเร็จในหนาที่การงาน พบในราย
การเกมแกจน

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานคํ าพูด หรือการเลาเรื่องของผูรวมรายการจาก
ทางบานและดาราที่มารวมรายการ เปนการเลาเรื่องเพื่อประกอบการแขงขัน เนื้อหาการสนับสนุน
สังคมก็มีหลากหลายประเภทดังที่ไดกลาวมาแลว นอกจากนี้ยังพบวามีการนํ าเสนอเนื้อหาการ
สนับสนุนผานทางการกระทํ าหรือพฤติกรรมอีกดวย ซึ่งรายละเอียดมีดังนี้

4.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานการกระทํ า การนํ าเสนอในลักษณะนี้จะ
เปนการเลนเกมเพื่อรวมสนุกในรายการ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

4.2.1 การสงเสริมสังคม ดาราที่มารวมรายการจะแสดงละครหรือพฤติกรรมเพื่อสงเสริมการ
เรียนรูในเรื่องทั่วไป หรือความรูในการดํ าเนินชีวิต พบในรายการเกมพิศวง การเลนเกมเพื่อสงเสริม
การละเลนของไทย อยางการเลนปดตาตีหมอ หรือการใหความรูเกี่ยวกับประเพณีหรือพิธีกรรม
แปลกๆ พบในรายการช็อคเกม

4.2.2 ความรวมมือ ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมแบบนี้ ผูรวมรายการ
จากทางบานจะใหความรวมมือเพื่อเขามารวมเกมการแขงขันแลวรับรางวัล เชน รายการสี่ซาทา
ตะลุย รายการเกมลา 2000 บางรายการผูรวมรายการจากทางบานแขงขันกันแลวตั้งเปนคํ าถาม
ประกอบการเลนเกม พบในรายการช็อคเกม อีกลักษณะหนึ่งที่พบ คือ ผูรวมรายการจากทางบาน
มารวมเลนเกมในรายการ พบในรายการเกมลา 2000 ซึ่งตามกติกาผูรวมรายการจากทางบานจะ
มาเปนตัวประกันเพื่อใหดาราผูแขงขันมาชวย

วิธีการนํ าเสนออีกลักษณะหนึ่งที่พบ คือ เปนการใหความรวมมือจากญาติๆของดารา หรือ
ตลกที่มารวมรายการ พบในรายการชิงรอยชิงลาน เชน ลูกๆของตลกประจํ ารายการมารวมเลน
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ละครเพื่อสรางความประหลาดใจใหกับพอ หรือญาติของดารารับเชิญจะมาเปนรวมสรางความ
ประหลาดใจใหกับดาราที่มารวมรายการ

4.2.3 การสงเสริมกีฬา เปนการแขงขันกีฬารวมกันระหวางดาราที่มารวมรายการกับดารา
รับเชิญที่มาแขงขันเกม พบในรายการช็อคเกม การแขงขันกีฬาก็จะเปนกีฬาแปลกๆ เชน เตะ
ตะกรอไฟ กระโดดไกลขามกาวดักหนู เปนตน

อีกลักษณะหนึ่งคือ นักกีฬาจริงๆมาแสดงความสามารถทางดานกีฬา และรวมแขงขันกับ
ดารา หรือตลกประจํ ารายการ พบในรายการชิงรอยชิงลาน

4.2.4 การสงเสริมอาชีพ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมอาชีพที่พบในรายการเกมโชว คือ
การแสดงโชวการประกอบอาชีพและแขงขันเกี่ยวกับอาชีพนั้นๆ พบในรายการชิงรอยชิงลาน และ
รายการเกมแกจน

4.2.5 การสงเสริมความรัก วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาผานผูรวมรายการจากทางบานที่แขงขัน
เกมเพื่อส่ือใหเห็นวาหากครอบครัวมีความรัก ความสามัคคีจะทํ าใหชนะในการแขงขันได พบใน
รายการช็อคเกม

4.2.6 ความสามัคคี ลักษณะใกลเคียงกับการสงเสริมความรัก วิธีการนํ าเสนอจะนํ าเสนอ
ผานผูรวมรายการจากทางบาน ผานการเลนเกมที่ตองอาศัยความสามัคคีเพื่อใหแขงขันชนะ

จากการศึกษาพบวา ผูรวมรายการที่เปนดาราและผูรวมรายการจากทางบานมีวิธีการนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไวหลายประเภท ซึ่งวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาจะใกลเคียงกับดารารับ
เชิญที่มารวมแขงขันในรายการ โดยผานวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาผานทางการพูด การเลาเรื่อง และ
ผานทางกระทํ าหรือการแขงขัน

5. ตลกประจํ ารายการ บางครั้งทํ าหนาที่ผูชวยพิธีกร เปนอีกบุคคลอีกกลุมหนึ่งที่นํ าเสนอ
เนื้อหาการสนับสนุนสังคม โดยทั่วไปตลกหรือผูชวยพิธีกรทํ าหนาที่ชวยพิธีกรในการดํ าเนินรายการ 
และชวยสรางสีสันใหกับรายการเกมโชว ผูที่ทํ าหนาที่นี้สวนใหญจะเปนตลกอาชีพ แตถาไมใชตลก
ก็จะตองเปนคนที่มีบุคลิกสนุกสนาน รางเริง สามารถแกปญหาเฉพาะหนาได
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รายการเกมโชว 10 รายการที่ทํ าการศึกษาพบตลกหรือผูชวยพิธีกร  5 รายการ คือ  ราย
การเกมพิศวงมี ขบวนการกุก กุก กู ทํ าหนาที่เปนผูชวยพิธีกรสรางสีสันใหกับรายการ    รายการ
ช็อคเกม  พิธีกรสนาม  คือ  สมเกียรติ  จันทรพราหมณ   (เสนาลิง)  และ  กีรติ    เทพธัญญ    
(เอาะ) รายการชิงรอยชิงลาน มีหมํ่ า เทง โหนง ทํ าหนาที่ผูชวยพิธีกรและตลกประจํ ารายการ  ราย
การเกมลา 2000 ผูชวยพิธีกรประจํ ารายการ คือ จาตุรงค มกจก เหลือเฟอ มกจก และรายการเวที
ทอง ผูชวยพิธีกรประจํ ารายการ คือ  หมํ่ า จกมก แตที่พิเศษคือ รายการลับเฉพาะคนรูใจแมวาจะ
ไมมีผูชวยพิธีกรแตมีตลกประจํ ารายการที่ชวยสรางสีสันใหกับรายการไดมากเชนกัน

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่ตลกหรือผูชวยพิธีกรไดทํ าหนาที่นํ าเสนอมีสอง
ลักษณะ คือ นํ าเสนอเนื้อหาผานทางคํ าพูดและการกระทํ า ซึ่งวิธีการนํ าเสนอทั้งสองแบบมีราย
ละเอียดดังนี้

5.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนผานทางคํ าพูด มีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคมหลายรูปแบบดวยกัน คือ

5.1.1 การสงเสริมการเรียนรู ที่พบมากที่สุดคือ ตลกที่ทํ าหนาที่ผูชวยพิธีกร จะนํ าเสนอโดย
การใหความรูตามบทบาทที่ทางรายการกํ าหนด สวนใหญเปนความรูทั่วไป ความรูเกี่ยวกับสถานที่
สํ าคัญในจังหวัดตางๆ ความรูเกี่ยวกับประเพณีไทย ความรูเกี่ยวกับสมุนไพรไทย ความรูเกี่ยวกับ
ภาษาไทย พบในรายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการเวทีทอง

5.1.2 การตักเตือน  ตลกจะเปนอีกบุคคลหนึ่งซึ่งทํ าหนาที่สอดแทรกเนื้อหาการสนับสนุน
สังคมเรื่องการตักเตือนไดดี ในสถานการณบางอยางที่ดูเหมือนจะหาทางออกไมเจอะ ตลกกลับ
เปนผูใหแงคิดที่สํ าคัญ เชน การตักเตือนเรื่องการเอาแตใจตัวเอง จะทํ าใหคนอื่นเดือดรอน หรือการ
ตักเตือนเรื่องการดํ าเนินชีวิตทั่วไป การแตงกาย การขับรถ การตักเตือนเรื่องสุขภาพ  เชน การไป
เที่ยวพักผอนควรศึกษากอนไปเที่ยวเพื่อจะไดไมลํ าบาก  พบในรายการชิงรอยชิงลาน  และราย
การเวทีทอง

5.1.3 การใหกํ าลังใจ ในการแขงขันเกมบางครั้งการใหกํ าลังใจเปนเรื่องสํ าคัญที่จะชวยให
ผานดานเขาไปสูการแขงขันในรอบตอไป และตลกหรือผูชวยพิธีกรจะเปนผูที่ทํ าหนาที่ใหกํ าลังใจ
ดาราที่เขาแขงขันอยูเสมอ
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แมวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมผานทางคํ าพูดหรือการเลาเรื่องจะพบนอย
กวา สวนอื่นๆของรายการ แตตลกหรือผูชวยพิธีกรยังทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม
ผานการกระทํ าดวยเชนกัน

5.2 การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนผานการกระทํ า หรือการเลนเกม ของตลกหรือผูชวย
พิธีกร เนื้อหาที่ทํ าการนํ าเสนอดังนี้

5.2.1 การสงเสริมความรู ผานการแสดง เปนการแสดงเกี่ยวกับละครพื้นบานของไทย เชน
ขุนชางขุนแผน คนตัดฟนกับเทวดา ในละครหรือการแสดงเหลานี้จะสอดแทรกเนื้อหาสถานการณ
ทั่วไป บางครั้งการแสดงมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรูดวย เชน การแสดงตัวอยางของสมุนไพรพรอม
อธิบายวาสมุนไพรแตละอยางมีสรรพคุณอะไร ชวยรักษาโรคอะไร การแสดงชวยคนตกจากที่สูง
หรือการแสดงอื่นๆที่มีเนื้อหาการสนับสนุนสังคมเกี่ยวกับการเรียน เชน การสงเสริมความรูภาษา
ไทย ซึ่งเปนการแสดงของแกง 3 ชา พบในรายการชิงรอยชิงลาน

5.2.2 การสงเสริมกีฬา สวนใหญการนํ าเสนอเนื้อหาลักษณะนี้ตลกหรือผูชวยพิธีกรจะทํ า
หนาที่เลนเกมหรือแขงขันกับนักกีฬา เพื่อเปนการสาธิตกีฬานั้นๆ พบในรายการชิงรอยชิงลาน อีก
ลักษณะหนึ่งที่พบ คือเปนการแขงขันกีฬาที่ตองอาศัยพละกํ าลังระหวางตลกกับดารารับเชิญ โดย
มีกฎ กติกาที่ชัดเจนบอกใหรูวาใครแพหรือชนะ พบในรายการเกมลา 2000

5.2.3 การสงเสริมอาชีพ มีลักษณะการนํ าเสนอคลายกับการสงเสริมสังคมประเภทกีฬา คือ
ตลกหรือผูชวยพิธีกรจะแขงขันกับผูประกอบอาชีพนั้นๆ ตามกฎกติกาที่ตั้งขึ้นมาใหม พบในราย
การชิงรอยชิงลาน

5.2.4 ความอดทน วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมในลักษณะนี้เกิดจากการแขง
ขัน ซึ่งผูแขงขันตองมีความอดทนเพื่อใหชนะการแขงขัน จึงจะสามารถผานเขาไปเลนเกมในรอบ
ตอไป หรือเพื่อสะสมเงินรางวัลใหไดมากที่สุด พบในรายการเกมลา 2000

จากการศึกษารายการเกมโชว 10 รายการ พบวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม
ของตลกหรือผูชวยพิธีกร พบนอยมากเมื่อเทียบกับบุคคลอื่นที่อยูในรายการเกมโชว ที่เปนเชนนี้
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เพราะตลกมักจะไดรับมอบหมายหนาที่ใหความสนุกสนานในรายการ ชวยเติมเต็มสีสันที่ขาดหาย
และชวยระบายความเครียดและสรางความพึงพอใจใหกับผูชมรายการ เมื่อชมรายการเกมโชว

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบรวมกันของรายการเกมโชว 10 รายการ คือ
พบวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาทั้งจากการพูดและการกระทํ า เนื้อหาตางๆที่นํ าเสนอในรายการสวนใหญ
จะนํ ามาจากดารารับเชิญ ผูรวมรายการ รวมทั้งเนื้อหาที่ผูผลิตคิดขึ้นมา ผูที่ทํ าหนาที่ถายทอดเนื้อ
หาการสนับสนุนสังคมไดมากที่สุด คือ ดารารับเชิญ 26.12 % พิธีกรประจํ ารายการ 23.13 % ผู
รวมรายการที่เปนดาราและผูรวมรายการจากทางบานเทากับเกม  คือ 20.15 %  และตลกประ
จํ ารายการ 6.72 % ตามลํ าดับ

นอกจากนี้บางรายการยังมีการขึ้นตัวหนังสือเพื่อนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม 3.73
% ตัวหนังสือที่ขึ้นบางครั้งจะอยูชวงตนรายการ บางครั้งกลางรายการ เนื้อหาที่นํ าเสนอเกี่ยวกับ
การใหความรวมมือกับสังคม การตักเตือน การชวยเหลือ เปนตน ซึ่งการขึ้นตัวหนังสือนั้นหากเปน
เร่ืองการตักเตือนพิธีกรจะชวยยํ้ าอีกครั้งโดยเฉพาะการเลียนแบบการกระทํ าที่รุนแรงหรืออันตราย 
พิธีกรจะตองยํ้ าเสมอวาเปนความสามารถเฉพาะตัวหามลอกเลียนแบบ ผูปกครองควรชี้แนะ ซึ่ง
การพูดหรือข้ึนตัวหนังสือเปนวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมอยางหนึ่ง แตในเวลาเดียว
กันภาพที่นํ าเสนออาจจะเปนภาพการแขงขัน หรือการแสดงที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมอยู
ดังนั้นจึงไมอาจจะปฏิเสธไดวา รายการเกมโชวเปนรายการที่มีวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาทั้งสองสวน
ซึ่งวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไดกลาวไปแลว ในสวนตอไปจะกลาวเฉพาะวิธีการนํ า
เสนอเนื้อหาที่มีลักษณะการตอตานสังคม
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วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม

นอกจากการสนับสนุนสังคมแลว ยังพบการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมในรายการเกม
โชวผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอ คือ ทุกคนในรายการรวมทั้งเกมการแขงขันดวย ซึ่งรายละเอียดในการนํ า
เสนอเนื้อหาการตอตานสังคมจะถูกนํ าเสนอในตารางที่ 11 ดังนี้

 ตารางที่ 11 การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม

รายการ / ลักษณะการตอตาน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับ
เชิญ

ผูรวมราย
การ

แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

1. รายการเกมพิศวง
- การกาวราว

- การแสดงออกทางเพศ

- การหลอก

2. รายการช็อคเกม
- ความกาวราว

- ความรุนแรง

- ความโหดรายทารุณ

- การแสดงออกทางเพศ

3. รายการชิงรอย
ชิงลาน
- การกาวราว

- ความคับของใจ
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√
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√

√
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√
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√
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√
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ตารางที่ 11 การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการตอตาน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

- ความรุนแรง

- ความโหดรายทารุณ

- การแสดงออกทางเพศ

- การโกง

- การกลั่นแกลง

- การหลอก

4. รายการเกมโซน
- การกาวราว

- ความคับของใจ

- ความรุนแรง

-  การแสดงออกทางเพศ

5. รายการเกมแกจน
- การกาวราว

- การหลอก
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√
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√

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

√

√

√

√

√
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√
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√
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√
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√

√

√
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√
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ตารางที่ 11 การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการตอตาน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

6. รายการจูคบอกซเกม
- การกาวราว

- การแสดงออกทางเพศ

- การกลั่นแกลง

- การเกี่ยงกันทํ างาน

7.รายการสี่ซาทาตะลุย
- การกาวราว

- ความรุนแรง

- การแสดงออกทางเพศ

- การกลั่นแกลง

8. รายการลับเฉพาะ
คนรูใจ
- การกาวราว

- ความคับของใจ

- ความรุนแรง

- การโกง
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√

√

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

−

√

√

−

−

√

−

√

−

√

√

√

√

√
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√
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√

√
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ตารางที่  11 การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม (ตอ)

รายการ / ลักษณะการตอตาน
สังคม

ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

- การกลั่นแกลง

- การแสดงออกทางเพศ

9. รายการเกมลา 2000
- การกาวราว

- ความรุนแรง

- ความโหดรายทารุณ

- การแสดงออกทางเพศ

10. รายการเวทีทอง
- การกาวราว

- การแสดงออกทางเพศ

−

−

−

√

√

−

−

−

−

√

√

√

√

√

√

−

√

√

−

−

−

−

√

√

−

−

√

√

√

√

√

√

−

−

−

−

−

−

−

−

−

√

√

−

−

√

√

√

√

√

√

√

√
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จากตารางที่ 11 การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม ผานพิธีกรมากที่สุด 27.65 % ตอมา
คือดารารับเชิญ 26.60 % ตามมาดวยตลกหรือผูชวยพิธีกร 20.21 % ผูรวมรายการทั้งที่เปนดารา
และผูรวมรายการจากทางบาน 14.91 % สุดทายคือรูปแบบการเลนเกม 10.63 %  ที่เปนเชนนี้
เพราะวารายการเกมโชวเปนรายการที่ตองมีความสนุกสนาน พิธีกรที่ทํ าหนาที่ดํ าเนินรายการ
บุคลิกสวนหนึ่งตองคลองแคลวและสนุก  และรายการเกมโชวบางรายการไมมีตลกที่สรางสีสันให
กับทางรายการ  พิธีกรจึงตองรับหนาที่นี้ดวย “เอ็มเนี่ยสํ าหรับความเปนเกมพิศวงตองตลกมากอน
ตองฮา เฮฮา จึงจะปราบพวกกุก กุก กู ได เพราะแตละตัวก็คอนขางราย สวนจอหนเนี่ยนี้เขาจะ
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คอนขางดูเปนงานเปนการ ก็ตองมีคนคอนขางเปนงานเปนการนิดหนึ่ง และจอหนตอนนั้นเขาเปน
ขาวที่ทํ าใหเขากลายเปนฮีโรดวย ความเปนฮีโรนี้อยูในเกมพิศวงไดไง เพราะมันตองปราบกบฏกุก
กุก กู ในแงที่เปนกุก กุก กูในสตูและเปนกุก กุก กูใน 18 มงกุฎดวย เขาตองเปนคนที่แข็งแรงและ
ทํ าเพื่อสังคมนิดหนึ่ง” (พิไลวรรณ บุญลน สัมภาษณ , 31 กรกฎาคม 2543) ดังนั้นหนาที่ในการนํ า
เสนอเนื้อหาการตอตานสังคมจึงตกเปนของพิธีกรคอนขางมาก

ในขณะที่ดารารับเชิญเปนบุคคลที่ไดรับความสนใจจากผูชม เนื้อหารายการสวนหนึ่งจึงนํ า
เนื้อหามาจากชีวิตของดารารับเชิญ เพราะมนุษยยอมมีเร่ืองที่ดีและไมดี ซึ่งเปนสิ่งหนึ่งที่เกิดขึ้น
ตามธรรมชาติที่เรามักจะพบเห็นอยูเสมอ ดังนั้นวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม สวนหนึ่ง
จึงตกเปนหนาที่ของดารารับเชิญ เชนเดียวกับผูรวมรายการซึ่งมีทั้งดาราและผูรวมรายการทาง
บานจะมีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมในระดับกลางๆ เพราะเนื้อหาที่ส่ือสารหรือนํ ามาเลน
เกมในรายการสวนหนึ่งนํ ามาจากเรื่องราวที่เกี่ยวของกับดาราหรือผูรวมรายการทางบาน

สํ าหรับตลกหรือผูชวยพิธีกร การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมจะเปนการแสดงโชวคลาย
กับการเลนตลก จะพบมากในรายการที่เปนเกมโชวกึ่งวาไรตี้ เชนรายการชิงรอยชิงลาน รายการ
ลับเฉพาะคนรูใจ เมื่อผูชมไดดูโชวของตลกสวนใหญจะไมรูสึกวาเปนเรื่องจริงจัง รูสึกวาตลกเปน
เร่ืองเลนๆ และจะเพลิดเพลินกับการชมรายการเหมือนกับการไดปลดปลอย หรือชวยระบาย
ความเครียดออกไป ตลกจึงสรางความพึงพอใจใหกับผูชมรายการไดมาก ในขณะที่รูปแบบของ
เกมกลับพบวาไดทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมนอยที่สุด

เนื้อหาและรายละเอียดของการนํ าเสนอการตอตานสังคมมีทั้งการนํ าเสนอผานการพูด การ
เลาเรื่องและการกระทํ า รายละเอียดมีดังนี้

1. วิธีการเลนเกม มี 2 แบบใหญๆไดแกเกมที่มีกฎ กติกาชัดเจน กับเกมที่มีอิสระในการเลน
ทั้งสองแบบสามารถแบงไดอีก 4 ประเภท คือ เกมการแขงขัน เกมการเสี่ยงโชค เกมการลอเลียน
และเกมแขงพละกํ าลัง เกมทั้ง 4 ประเภทนี้ผสมปนอยูในรายการเกมโชว 10 รายการ ซึ่งในราย
ละเอียดของแตละเกมมีวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมมีดังนี้คือ

1.1. การแขงขัน(competition : agon) ลักษณะการแขงขันจะเปนการตอบปญหา 
ตอบคํ าถาม วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมที่พบจากการแขงขันมีลักษณะดังนี้
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1.1.1 การหลอก เปนกฎ กติกาอยางหนึ่งในการแขงขันตอบปญหา คือจะมีคํ าตอบหลายคํ า
ตอบ ซึ่งคํ าตอบเหลานั้นจะเปนตัวหลอกเกือบทั้งหมด จะมีเพียงคํ าตอบเดียวที่ถูกตอง พบลักษณะ
การนํ าเสนอผานการเลนเกมแบบนี้ในรายการ เกมพิศวง และรายการเกมแกจน

1.1.2  ความโหดรายทารุณ เปนการแขงกันเลนเกมแปลกๆ และนํ าการแขงขันนั้นมาตั้งเปน
คํ าถามวาใครจะเปนผูที่สามารถทํ าพฤติกรรมอยางนี้ได เชน การกินยาดองงู นั่งบนขอนไมแลวให
ชางแกวง การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้พบในรายการช็อคเกม อีกลักษณะหนึ่งเปน
เกมที่คอนขางโหดพอสมควร คือ เปนเกมคนหาแทงผลึกแกวรูปทรงตางๆในอางแกวที่เย็นจัดและ
เต็มไปดวยนํ้ าแข็ง พบในรายการเกมลา 2000

1.1.3 ความรุนแรง ลักษณะการเลนเกมที่ตอบคํ าถามแบบนี้หากตอบผิดจะโดนลูกโปงนํ้ า
ขนาดใหญเทนํ้ าลงมาใสผูแขงขันที่ตอบผิดพลาด พบในรายการสี่ซาทาตะลุย และการแขงขันที่มี
ความรุนแรง เชน การชกกัน การใชไมตีกัน พบในรายการเกมลา 2000

1.1.4 การกลั่นแกลง เปน กติกา ในการเลนเกม เพื่อปองกันไมใหดาราแขงขันตอบคํ าถาม
ถูกตอง แตเปนการเลนแกลงกันเพื่อความสนุกมากกวา

1.2 เกมการเสี่ยง พบในรายการเกมโชวเกือบทุกรายการ แตเกมการเสี่ยงที่มีการนํ าเสนอ
เนื้อหาการตอตานสังคม ที่เกี่ยวกับความรุนแรงพบสองรายการเดียว คือ รายการเกมโซน เปน
เพราะกฎ กติกาในการแขงขันเปนการสี่ยงวาจะเปดปายไดระเบิดหรือไดเงิน ซึ่งระเบิดจะแทน
ความสูญเสีย จะไมไดเงินรางวัลกลับไป และรายการสี่ซาทาตะลุยที่ดาราผูแขงขันตองเสี่ยงเลือก
เปดปายชวงแจคพอตวาจะรอดจากการโดนนํ้ า หรือเปดปายแลวโดนนํ้ า

1.3 เกมการลอเลียน พบใน 6 รายการ แตลักษณะวิธีการนํ าเสนอของเกมที่มีเนื้อหาการ
ตอตานสังคมพบเพียงไมกี่รายการ ประเภทของการตอตานสังคมที่พบมีดังนี้

1.3.1 ความโหดรายทารุณ พบเกมการลอเลียนในรายการช็อคเกม เปนการลอเลียนเกมที่
แปลกๆ บางครั้งมีความโหดรายทารุณจิตใจผูที่แขงขัน เชน แขงนอนกับงู แขงกินอาหารแมว แขง
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กินไขดิบ แขงดํ านํ้ าในโคลนเปนตน ซึ่งดาราทาวัดใจจะเปนคนทา และดารารับเชิญที่แขงขันในราย
การจะตองลอเลียนการกระทํ าของผูทาทุกอยางภายในเวลาที่กํ าหนด หรือตามกติกาที่ไดวางไว

1.3.2 ความรุนแรง เกมการแขงขันที่มีความรุนแรงและผูแขงขันเกมตองลอเลียนผูทาทุก
อยาง เชน แขงวัดใจโดยเอากอนอิฐวางที่กนแลวใชคอนทุบ หรือนอนแลวเอาฟกวางที่ทองใชมีด
สับ เปนตน เกมการลอเลียนที่มีความรุนแรงนี้พบในรายการช็อคเกม

1.4 การแขงพละกํ าลัง เกมแบบนี้จะคลายกับการแขงขันกีฬา แตในรายการเกมโชวบางราย
การ มีความรุนแรงในเกมการแขงขันแบบนี้ เชน มีการใชไมชกกัน หรือ ฟาดกันจนกวาฝายหนึ่งจะ
ลม เปนตนพบในรายการเกมลา 2000

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานรูปแบบของเกมนี้ พบการตอตานสังคม 4
ประเภท คือ ความรุนแรง ความโหดรายทารุณ การหลอก และการกลั่นแกลง  ทั้ง 4 ประเภท นี้จะ
อยูในกฎ กติกาการแขงขัน หรือในตัวเกมที่เลน

2. พิธีกร เปนผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมมากที่สุดในรายการเกมโชว
ลักษณะของการตอตานสังคมที่พบมีหลายประเภทดวยกัน สวนหนึ่งเกิดขึ้นโดยความตั้งใจของผู
ผลิตรายการ เพื่อสรางความสนุกสนานใหกับรายการ  อีกสวนหนึ่งเกิดจากตัวพิธีกรเปนผูนํ าเสนอ
ลักษณะการตอตานสังคมนั่นดวยตัวเอง เพราะบุคลิกสวนตัว ความสนิทสนมระหวางพิธีกรและ
ดารารับเชิญ หรือบางครั้งก็เปนการสรางสีสันใหเกิดความสนุกสนาน เพื่อใหผูชมเกิดความพึงพอ
ใจ เกิดความสนุกรวมกับรายการมากกวาตั้งการใหเปนเรื่องที่จริงจัง วิธีการนํ าเสนอเนื้อหามีทั้ง
การแสดงผานคํ าพูดและการแสดงผานการกระทํ า ซึ่งทั้งสองสวนมีรายละเอียดดังนี้

2.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางคํ าพูด ในการดํ าเนินรายการของพิธีกร
บางครั้งสามารถนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมไดซึ่งมีลักษณะดังนี้

2.1.1 การกาวราว พิธีกรพูดจากาวราวตอพิธีกรรวม ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ และตลก
ประจํ ารายการ ลักษณะที่กาวราวจะเปนเรื่องสีผิว อายุ รูปรางหนาตา พบในทุกรายการ การพูดจา
นินทาคนอื่นลับหลัง เชน เอ็ม พิธีกรรายการเกมพิศวง พูดจากาวราวกับโหนง ตลกขบวนการกุก 
กุก กูวา “เปนคนหรือจอมปลวกครับ”   / บีกาวราวกับอรุณซึ่งเปนพิธีกรรวมในรายการช็อคเกมวา  
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“เลิกดัดเหล็กแลว แตใชตัวลากเกวียนเหมือนควาย”  /  ปญญากาวราวกับดารารับเชิญเรื่องอายุ
มาก ในรายการชิงรอยชิงลาน / วิลล่ีกาวราวกับมอริสเร่ืองสีผิว ในรายการเกมโซน / สมพลกับญา
ณี กาวราวเรื่องหนาตา อายุ บางครั้งในรายการจูคบอกซเกม พบวามีการนินทาดาราเรื่องการเปน
แฟนกัน/ แหมม สุริวิภา กาวราวใสพิธีกรรวมวา “นั่นเสียงหมาแลวไมใชเสียงมา” ในรายการสี่ซา
ทาตะลุย  เปนตน

2.1.2 การแสดงออกทางเพศ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมจะนํ าเสนอผานการ
พูดจาสองแงสองงาม การพูดจาแทะโลม และ การพูดสื่อความหมายไปในทางเพศ เชน รายการ
ช็อคเกมพิธีกรพูดถึงดารารับเชิญวา “เขาตัวใหญแตเล็ก / เขาชื่อเล็กแตไมเล็ก”  / รายการเกมโซน 
พิธีกรพูดคุยกันเองสื่อในทางเพศ “อากาศรอนมาก ไขเราเกือบไหมแน” / รายการลับเฉพาะคนรูใจ
พิธีกรพูดกับดารารับเชิญเปนคํ าพูดสองแงสองงาม “กลางคืนคุณก็จิ้มจุม จิ้มจุมสิครับ” เปนตน 
การนํ าเสนอเนื้อหาการแสดงการตอตานสังคมในลักษณะนี้พบใน 9 รายการยกเวนรายการเกมแก
จน

2.1.3 การเกี่ยงกันทํ างาน พบในรายการจูคบอกซเกม พิธีกรสองคนจะไมยอมทํ างานใน
สวนของตัวเองจะโยนภาระไปใหเพื่อนอีกคนอาน

เนื้อหาการตอตานสังคมที่พิธีกรทํ าหนาที่นํ าเสนอผานการพูดคุยมีลักษณะเดนอยูสองอยาง 
คือ การพูดจากาวราว กับการพูดที่แสดงออกทางเพศ สวนการตอตานสังคมอีกหนึ่งลักษณะพบ
เพียงบางรายการเทานั้น เมื่อพูดแลวบางครั้งก็มีการแสดงพฤติกรรมดวย สํ าหรับการนํ าเสนอเนื้อ
หาการตอตานสังคมโดยการแสดงออกทางการกระทํ านั้น พบดังนี้

2.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางการกระทํ าของพิธีกร ประเภทของการ
ตอตานสังคมมีดังนี้

2.2.1 การกาวราว ลักษณะที่แสดงออกเปนการแสดงทาทางจะทํ ารายโดยการตบ หรือการ
เตะ ตอยพิธีกรรวม ดารารับเชิญ และตลก เชน ในรายการช็อคเกม บี พิธีกรหญิงทํ าทาตีศอกกับ
พิธีกรชาย / พิธีกรชายสองคน(เอกับอรุณ)ทํ าทาจะวิ่งไปรุมชกผูรวมรายการ(โจ นินนาท) / แหมม สุ
ริวิภาตบหัวพิธีกรรวมในรายการสี่ซาทาตะลุย
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2.2.2 การแสดงทางเพศ เปนการกระทํ าที่จงใจใหสื่อออกไปในทางเพศ วิธีการนํ าเสนอที่พบ 
คือ พิธีกรชายมักจะเดินเขาใกลดารารับเชิญที่เปนผูหญิง หรือจับมือ โอบกอด หรือเกิดการแตะอั๋ง 
เชน อรุณ เดินเขาไปหนาเกือบชิดดาราผูหญิงที่เชิญมารวมรายการช็อคเกม / รายการสี่ซาทา
ตะลุยพิธีกรชายจะเดินเขาไปโอบพิธีกรหญิง / แหมม สุริวิภาเอามือจับหนาดารารับเชิญชายแลว
เอามาหอม ในรายการเกมลา 2000 / การแตะอั๋งที่พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ คือพิธีกรเดิน
เขาไปจับมือดารารับเชิญหญิงมากุมไว

2.2.3 การกลั่นแกลง พิธีกรที่เปนคูมักจะกลั่นแกลงกันเอง เชนในรายการจูคบอกซเกม ญา
ณีกับสมพลพูดจนนํ้ าลายกระเซ็นใสหนากัน อีกลักษณะหนึ่ง คือพิธีกรกับทีมงานรวมมือกันแกลง
ดารารับเชิญ เชน รายการสี่ซาทาจะลุย ในขณะที่ดารารับเชิญเลาเรื่องผี ทีมงานจะโผลเขามากลา
งวงเพื่อหลอกดารารับเชิญ

สวนการกลั่นแกลงตามกฎ กติกาที่พิธีกรเปนผูนํ าเสนอ คือ การกลั่นแกลงดารารับเชิญไมให
วิ่งไปลมทับคํ าตอบที่ถูกตอง เปนการกลั่นแกลงเพื่อความสนุกมากกวาเปนการแกลงอยางจริงจัง

2.2.4 ความรุนแรง การแขงขันระหวางพิธีกรกับดารารับเชิญที่มีความรุนแรง พิธีกรก็ทํ าหนา
ที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้ผานการเลนเกม พบในรายการสี่ซาทาตะลุย รายการเกม
ลา 2000

2.2.5 ความโหดรายทารุณ ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมแบบนี้จะเหมือน
กับความรุนแรง คือพิธีกรจะรวมเลนเกมที่โหดรายแขงขันกับดารารับเชิญ พบในรายการเกมลา
2000

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมโดยการแสดงการกระทํ าหรือผานการเลนเกมของ
พิธีกร จะพบเนื้อหาการตอตานสังคมมากกวาการนํ าเสนอผานทางคํ าพูด ลักษณะที่นํ าเสนอมี 5
ประเภทดวยกัน โดยเฉลี่ยรายการหนึ่งจะมีพิธีกรมากกวาหนึ่งคน ดังนั้นในการนํ าเสนอเนื้อหาการ
ตอตานสังคมจึงพบมากกวาสวนอื่นของรายการ ซึ่งดารารับเชิญก็มีสัดสวนในการนํ าเสนอเนื้อหา
การตอตานสังคมเกือบเทากับพิธีกรเชนกัน
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3.  ดารารับเชิญ คือ บุคคลสํ าคัญอีกคนหนึ่งในรายการเกมโชว เพราะเปนคนที่ดึงดูดความ
สนใจของผูชมใหมาชมรายการ จึงไดรับหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม ซึ่งบางครั้งก็มี
เนื้อหาการตอตานสังคมรวมอยูดวย การแสดงออกมีทั้งการแสดงผานทางคํ าพูดและการกระทํ า
ดังมีรายละเอียดตอไปนี้

3.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางคํ าพูด โดยดารารับเชิญมักจะเลาเรื่อง
ของตัวเองซึ่งบางครั้งก็มีเร่ืองที่ตอตานสังคมรวมอยูดวย ลักษณะที่พบมีดังนี้

3.1.1 การกาวราว พบเสมอในรายการเกมโชว ดารารับเชิญเปนผูหนึ่งที่แสดงพฤติกรรม
ความกาวราว  คือ การพูดจากาวราว พูดจาเสียดสี  การพูดจาวากลาวหรือดูถูกบุคคลอื่น ซึ่งในที่นี้
ไดแก พิธีกร ตลก พฤติกรรมที่แสดงออกเชน ดารารับเชิญ(กลศ)ในรายการช็อคเกมกาวราวกับพิธี
กร(อรุณ)วา “อรุณนะเลิกดัดเหล็กแลว แตควรจะดัดสันดาน” / ในรายการชิงรอยชิงลาน ดารารับ
เชิญ (ติ๊ก กลิ่นสี) พูดดูถูกตลกประจํ ารายการ(หมํ่ า) วา “คุณนะวาเกงทํ าไดหรือเปลา”/ ดารารับ
เชิญ (ติ๊ก กลิ่นสี) ชี้หนาพิธีกร(ปญญา) พูดจากาวราววา ”คุณปญญาไอขางหลังมันยิง(สายรุง) มัน
บอกกันมั่งหรือเปลามันเขาจมูกสิครับ” พบในรายการเกมแกจน   /   ดารารับเชิญกับพิธีกร      พูด
นินทาดาราคนอื่นวาเปนแฟนกับคนนั่น คนนี้ พบในรายการจูคบอกซเกม / ดารารับเชิญ(ดาว มยุรี)
พูดประชดตลกประจํ ารายการวา “หนูเดินอยางนี้ไมเปนหรอกเหมือนตุดโดนขมขืนเลย” ในรายการ
ลับเฉพาะคนรูใจ เปนตน

3.1.2 การแสดงออกทางเพศ ดารารับเชิญที่เปนผูชายมักจะใชคํ าพูดลวนลาม แทะโลม พูด
จาสองแงสองงาม พูดจาสื่อในเรื่องลามก เชน ดารารับเชิญชายพูดกับดารารับเชิญหญิงที่เปนวัย
รุนวา “ชอบคนมีหนวดไหมจะ” ในรายการช็อคเกม / ดารารับเชิญหญิง พูดวา”ไมเลือกใคร(การ
เลือกตั้งส.ว.) ถามีเด็กหนุมๆ 18-25 ปมาแลวจะเลือก” พบในรายการเกมโซน / ดารารับเชิญหญิง
รองเพลงยั่วผูชวยพิธีกรวา “ชวยเก็บผาเช็ดหนาของฉันหนอยไดไหม” พบในรายการเวทีทอง
เปนตน

3.1.3 ความคับของใจ ดารารับเชิญจะมาเลาประสบการณที่ตัวเองอึดอัด คับของใจ และไม
รูจะแกไขสถานการณนั่นอยางไร เชน ดาว มยุรี เสียใจที่ไมไดเรียนตอ ขณะเลาก็จะรูสึกอึดอัดคับ
ของใจเชนเดียวกับคลาวเดียในขณะที่เลาเรื่องชีวิตวัยเด็กที่ตองเลือกระหวางพอกับแม ตอนที่พอ
กับแมขอเลิกทางกัน พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ
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3.1.4 ความรุนแรง ดารารับเชิญจะเลาประสบการณที่เคยผานเหตุการณรุนแรง เชน อู ธร
รณธรณ เลาเรื่องเคยโดนเด็กนักเรียนโรงเรียนอื่นเอามีดปงตอไลฟน / ตอก (ศุภกิจ) พกปนไปโรง
เรียนสมัยเรียนมัธยมปลาย พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ

3.1.5 การโกง ดารารับเชิญเลาประสบการณในสมัยเด็กที่โกงเงินแม ขโมยเงินแมไปซื้อของ
พบในรายการลับเฉพาะคนรูใจ

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของดารารับเชิญมีอยู 5 ประเภท คือ การตอตาน
สังคมเรื่องการกาวราว การแสดงออกทางเพศ จะพูดหรือแสดงเพื่อความสนุกสนานมากกวา แตใน
ขณะที่เร่ืองความคับของใจ การโกง และความรุนแรง เปนการเลาเรื่องในสมัยเด็ก นํ ามาเลาเพื่อ
เปนอุทาหรณแกผูชม นอกจากวิธีการนํ าเสนอผานการพูดแลว เนื้อหาการตอตานสังคมของดารา
รับเชิญยังมีการนํ าเสนอผานการกระทํ าดวย

3.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของดารารับเชิญผานการกระทํ า หรือการเลน
เกม พบในรายการเกมโชวหลายรายการ วิธีการนํ าเสนอมีดังนี้

3.2.1 การกาวราว การแสดงพฤติกรรมกาวราวนี้จะเปนการแสดงการชกตอย เตะ ตบ หรือ
ใชอวัยวะสวนอื่นๆของรางกายเพื่อมุงหวังที่จะทํ ารายคนอื่น เชน ดารารับเชิญชาย(โดง สิทธิพร) วิ่ง
เขามาจะทํ าทาชกพิธีกรชาย(เอ) พบในรายการช็อคเกม / ดารารับเชิญทํ าทาชกดารารับเชิญอีกคน
พบในรายการเกมโซน รายการจูคบอกซเกม รายการเกมลา  2000  /     ดารารับเชิญกาวราวใส
ตลก เชน อู ธรรณธรณ ยกเทาเกือบถึงหนาคอม ตอกเอากระดาษตีหัวตลกประจํ ารายการลับ
เฉพาะคนรูใจ

3.2.2 การแสดงออกทางเพศ เปนการแสดงทาทางยั่วยวน การแสดงกริยาแทะโลม แตะอั๋ง
เชน ดารารับเชิญหญิงใสกางเกงรัดรูป เตนสายกนใหกับกลอง พบในรายการช็อคเกม /  ดารารับ
เชิญชาย เดินเขาไปโอบดารารับเชิญหญิง พบในรายการเกมโซน รายการเกมลา 2000 และราย
การเวทีทอง / ดารารับเชิญชายเดินเขามากอดพิธีกรหญิง พบในรายการเกมลา 2000

3.2.3 ความรุนแรง วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาความรุนแรงเกิดจากการแขงขันเกม ซึ่งดารารับ
เชิญจะตองทํ าการแขงขัน เชน เกมทาเอาฟกวางบนทองแลวเอามีดฟนฟกใหขาด หรือเกมที่นํ า
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กอนอิฐวางบนกนแลวใชคอนทุบ พบในรายการช็อคเกม  และการแขงขันเกมที่มีความรุนแรง เกม
ที่ตอสูกัน ชกกันตีกันโดยใชไม พบในรายการเกมลา 2000

ความรุนแรงอีกลักษณะหนึ่งที่พบจากการแขงขันชวงทายรายการเพื่อสะสมเงินรางวัล คือ
ดารารับเชิญเปนผูเลือกเสี่ยงวาจะไดรับรางวัลหรือจะเจอะกับระเบิด พบในรายการเกมโซน และใน
รายการสี่ซาทาตะลุยดารารับเชิญก็ตองเลือกเปดปายวาจะรอดหรือเจอะลูกโปงนํ้ าทิ้งลงมาโดน
ดารารับเชิญ

3.2.4 ความโหดรายทารุณ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมในลักษณะนี้เกิดจาก
การเลนเกมที่โหดรายทารุณตอจิตใจผูเลน เชน เกมทาวัดใจใหนอนกับงู แขงกินอาหารแมว กินไข
ดิบเปนตน พบในรายการช็อคเกม สวนเกมที่โหดรายตอรางกาย เชน หาผลึกแกวในอางนํ้ าที่เย็น
จัด พบในรายการเกมลา 2000

3.2.5 ความคับของใจ เปนความคับของใจที่เกิดจากการเลนเกมแลวผิดพลาด ทํ าใหเพื่อน
รวมทีมตอวา ผูที่ทํ าผิดจะรูสึกอึดอัด เชน รายการเกมโซนที่เลนเกมเกี่ยวกับการสื่อสาร คนที่ใบผิด
จะถูกตอวา อยางเปบซี่ หรือเขาทรายที่จะถูกเพื่อนตอวาจนอึดอัด

เนื้อหาการตอตานสังคมที่ถูกนํ าเสนอโดยดารารับเชิญมีทั้งหมด 5 ประเภท คือ การกาวราว
การแสดงออกทางเพศ ความรุนแรง ความโหดราย และความคับของใจ ซึ่งทั้งสองอยางแรกเปน
การตอตานสังคมที่สนุกสนาน เกิดจากการเลนเพื่อสรางสีสันใหกับรายการ สวน 3 ประเภทหลัง
เปนเกม ที่มีกฎ กติกา วางเอาไวแลว ดารารับเชิญเปนผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอลักษณะการตอตาน
สังคมเหลานี้เทานั้น

4. ผูรวมรายการ หมายถึงดาราที่ไมไดแขงขันและผูรวมรายการจากทางบาน ตางทํ าหนาที่
นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมไดมากพอสมควรทั้งจากการแสดงผานคํ าพูด และผานการกระทํ า
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

4.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางคํ าพูด หรือการเลาเรื่องของผูรวมราย
การ มีรายละเอียดดังนี้
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4.1.1 การกาวราว มักจะเปนการพูดจาสอเสียด วากลาว ดูถูกผูอ่ืน เชน ดารารวมขบวนการ
กุก กุก กู กาวราวใสตลกรวมขบวนการวา “ซับหนาคะไมใชซับนํ้ าเหลือง” พบในรายการเกมพิศวง
/ ดารารวมแกง 3 ชา ดี๋ กาวราวกับตลก(หมํ่ า)วา “ไมเฉพาะวัว ที่กิน หมูหมาก็กินได” รายการชิง
รอยชิงลาน

4.1.2 ความคับของใจ เปนประสบการณที่ผูรวมรายการรูสึกคับของใจแลวนํ ามาเลาในราย
การเพื่อเปนคํ าถามในการเลนเกม เชน ดารารวมแกง 3 ชา  ดี๋  เลาวารูสึกอึดอัดใจมากที่เจ็บตัว
จากการทํ างานเกี่ยวกับเทคนิคพิเศษ (sprcial effect)  กับอรุณ”  โชเลย อึดอัดกับการเรียนที่โรง
เรียนจึงหนีพอแมเขาปา พบในรายการชิงรอยชิงลาน

4.1.3 การหลอก นํ าเสนอผานผูรวมรายการที่เปนดารารวมรายการ เชน ดาราที่รวมรายการ
คนหนึ่ง(กอลฟ เบญจพล เชยอรุณ)เลาวาตัวเองเคยหลอกเพื่อนวาเมามาก และเพื่อนเชื่อ ซึ่งนํ ามา
ประกอบการเลนเกมในรายการชิงรอยชิงลาน

นอกจากนี้วิธีการนํ าเสนอการตอตานสังคมประเภทการหลอกนี้จะอยูในเกมที่มีกฎ กติกา
โดยใหผูรวมรายการที่เปนดารารวมรายการตองหลอกดาราที่แขงขัน เชน ดารารับเชิญที่เปนหัว
หนาขบวนการและขบวนการกุก กุก กู ตองตอบคํ าถามหลอกลอ ดารารับเชิญที่แขงขัน เพื่อใหเกิด
ความสับสนและตอบคํ าถามไมถูก พบในรายการเกมพิศวง สวนรายการเกมแกจนผูที่ทํ าหนาที่นํ า
เสนอการหลอกคือผูรวมรายการจากทางบานจะมาหลอกใหดารารับเชิญที่เลนเกมสับสนเชนกัน

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานผูรวมรายการที่เปนดาราและผูรวมรายการจาก
ทางบานพบ 3 ประเภท สวนใหญจะมาเลาประสบการณของตัวเอง คือ ความคับของใจ และการ
หลอก  นอกจากนี้การหลอกเองก็ยังมีกฎ กติกาที่วางไวใหผูรวมรายการถายทอด สวนการกาวราว
นั่นจะเปนการนํ าเสนอเพื่อความสนุกมากกวาเปนเรื่องจริงจัง จะนํ าเสนอผานทางคํ าพูด สวนวิธี
การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมพบอีกอยาง คือ วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาผานการกระทํ ามี
ลักษณะดังนี้

4.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานการกระทํ าหรือการเลนเกมของผูรวมราย
การ มีรายละเอียดดังนี้
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4.2.1 การหลอก ผูรวมรายการตองแสดงพฤติกรรมหลอกดารารับเชิญใหสับสน จนงงและ
ตอบคํ าถามไมถูก พบในรายการเกมพิศวง และรายการเกมแกจน

4.2.2 ความรุนแรง ผูรวมรายการที่เปนดาราจะนํ าเสนอเนื้อหาของความรุนแรงผานการเลน
เกมแขงขันกับดารารับเชิญ พบในรายการช็อคเกม

4.2.3 ความโหดรายทารุณ จะมีวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาเหมือนกับความรุนแรง โดยผานการ
เลนเกมรวมกันระหวางดาราผูรวมรายการกับดารารับเชิญที่แขงขัน นอกจากนี้ยังเปนการแขงขัน
ของผูรวมรายการจากทางบาน ซึ่งจะแขงเกมที่โหดรายทารุณจิตใจ เชน การแขงกินยาดองงู แขง
นั่งบนขอนไมแลวใหชางแกวง ซึ่งทั้งสองลักษณะพบในรายการช็อคเกม

วิธีการนํ าเสนอความโหดรายอีกลักษณะหนึ่งมาจากการแสดงโชว เชน การแสดงโชวใช
ตะขอเกี่ยวปาก โชวใชฟนแกวงเปลใหลูกนอน เปนตน  พบในรายการช็อคเกม และการแสดงโชว
ตะปูเสียบมือ ในรายการชิงรอยชิงลาน

4.2.4 การกลั่นแกลง พบไมมากเทาไหรนัก ลักษณะที่พบเปนการแกลงเพื่อความสนุก
สนาน เชน โชเลย ดารารวมแกง 3 ชา หลังจากถูกหมํ่ า(ตลก)ประจํ ารายการแกลง โชเลยก็แกลง
หมํ่ ากลับโดยการแกลงตายนํ้ าลายฟูมปาก หมํ่ าเห็นแลวตกใจ รีบเขาไปดูอาการพบในรายการชิง
รอยชิงลาน

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานการกระทํ าหรือการเลนเกมของผูรวมรายการใน
รายการเกมโชว 10 รายการนั้น มีการนํ าเสนอไมมากนักสวนใหญจะมาจากการเลนเกมตามกฎ
กติกา การแสดงโชวตามความสามารถพิเศษ และการแสดงออกดวยตัวเอง ลักษณะที่พบเนื้อหา
การตอตานสังคมมี 4 ประเภท คือ การหลอก ความรุนแรง ความโหดราย และการกลั่นแกลง ใน
สวนตอไปจะเปนการกลาวถึงวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมโดยตลก

5. ตลก หรือพิธีกรชวยประจํ ารายการ มักจะไดรับมอบหมายใหเปนคนที่สรางความสนุก
สรางสีสันใหเกิดเสียงหัวเราะเพื่อสรางความพึงพอใจใหกับผูชมรายการ ดังนั้นลักษณะที่ตลกพูด
หรือแสดงพฤติกรรมออกมาจึงมีทั้งการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม สํ าหรับในสวนตอไป
นี้จะกลาวถึงรายละเอียดที่ตลกไดทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
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5.1 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางคํ าพูดของตลก สามารถแบงไดดังนี้

5.1.1 การกาวราว พบเกือบทุกรายการที่มีตลกประจํ ารายการ วิธีการนํ าเสนอจะเปนการ
พูดจาสอเสียด ดูถูกกาวราว เชน จิ้มกาวราวกับดาราผูรวมรายการ(ญาณี)วา “แมลงวันตอมใกล
ตายแลวนี่” พบในรายการเกมพิศวง / โหนง พูดกับหมํ่ าวา “หมวกที่สวมเนี่ยเมียสวมใหเหรอ”(หมํ่ า
สวมหมวกที่มีเขา) เทงพูดจาดูถูกเรื่องหนาตากับหมํ่ า พบในรายการชิงรอยชิงลาน / ตลกในราย
การลับเฉพาะคนรูใจกาวราวกับเพื่อนที่รวมแสดงละครดวยกัน เชน “อีนี่ปากเหม็น …มึงไปยืนตรง
โนนเลยไป” หรือ ตะโกนใสหนาแลวพูดวา “แส..หยิบเองสิ”  / หมํ่ าจะกาวราวกับดารารับเชิญ เชน
“กระทิงเปลี่ยว หรือจะสูกะเทยดุ” หรือกาวราวใสพิธีกร เชน “คุณกิ๊ก คุณนะเหรอโดมอนแมน ผม
นึกวาอัสเสเชี่ยนแมน” เปนตน ความกาวราวนี้พบในรายการเวทีทอง เปนตน

5.1.2 การแสดงออกทางเพศ ตลกจะทํ ารับหนาที่นํ าเสนอโดยการพูดจาแทะโลม พูดสองแง
สองงาม หรือพูดจาสื่อไปในทางลามก เชน เทงถามหมํ่ าวา “สั่งเหลามาดื่มแลวสั่งนักรองมานั่งตัก
สักคนไหม” พบในรายการชิงรอยชิงลาน / เหลือเฟอพูดกับผูรวมรายการทางบานอยากเปนสัตว
ประหลาดบาง จะไดมีโอกาสถูกเนื้อตองตัวตัวประกันที่สาวและสวย พบในรายการเกมลา 2000 /
ตลกในรายการลับเฉพาะคนรูใจมักจะพูดจาสื่อในทางลามก เชน ตลกชายพูดกับตลกหญิงวา
“ตอนนี้ไมเลนดนตรีแลว แตจะขอเลนนักรองหญิงกอน” สวนตลกหญิงก็มีการพูดจาสองแงสอง
งามเหมือนกัน เชน “บริสุทธิ์อยู ไมเคยผานมือใครเลย นอกจากมือตัวเองตอนอาบนํ้ า” / หมํ่ า พูด
จาแทะโลมดารารับเชิญผูหญิงวา “ทํ าไมขาวจัง อ้ึม สวยจัง มีเบอรโทรไหมจะ”

5.1.3 การโกง พบในรายการชิงรอยชิงลาน ในชวงแสดงโชวของแกง 3 ชา โหนงเลนละคร
ตลบหลัง เลนเปนตัวโกง เปนหนอนบอนไสใหกับหมํ่ า

5.1.4 การหลอก สวนใหญการนํ าเสนอเนื้อหาที่พบจะเปนการหลอกเพื่อสรางความสนุก
สนานมากกวาเปนเรื่องที่จริงจัง เชน หมํ่ าเอากรงเสือออกมาหลอกแลวบอกคนอื่นๆวา กรงนี้มีเสือ
อยู แตยุงรายกวาเสือ เสือเลยไมกลามาหนีไปหมดแลวเพราะกลัวยุง  อีกลักษณะหนึ่งที่พบ คือ
หลังจากการสาธิตการสงเสริมความรูเร่ืองการดูธนบัตรปลอมแลว หมํ่ าและเพื่อนๆตลกก็ถามดารา
รับเชิญ ดาราที่รวมรายการ รวมทั้งพิธีกรวาใครมีเงินบางจะไดเอามาตรวจ เสร็จแลวหมํ่ าก็หลอก
เอาเงินหนีไปเลย ทั้งสองลักษณะพบในรายการชิงรอยชิงลาน
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วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานทางคํ าพูดของตลกมีการพบเกือบทุกครั้งที่
ออกอากาศ และพบในรายการที่มีตลกประจํ ารายการ ประเภทของการตอตานสังคมที่พบ คือ การ
กาวราว การแสดงออกทางเพศ การโกง และการหลอก ซึ่งในการตอตานสังคมผานการกระทํ าก็มี
การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมในประเภทที่กันเคียงกัน ดังนี้

5.2 วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานการกระทํ าของตลก มีรายละเอียดดังนี้

5.2.1 การกาวราว ลักษณะการกาวราวที่ตลกไดนํ าเสนอในรายการเกมโชว จะมีการจอง
ทํ าลายกันโดยใชอวัยวะทางรางกายเปนอาวุธ เชน การตบ เตะ ตอย เปนตน ลักษณะดังกลาวพบ
ในหลายรายการ เชน เทงเอาเหล็กรอนมาทาบตัวเอง การแสดงโชวของแกง 3 ชาที่ทีการชกตอย
กันทุกครั้ง หมํ่ าเอาเทาเหยียบเพื่อนแลวพนนํ้ าใส พบในรายการชิงรอยชิงลาน

5.2.2  การแสดงออกทางเพศ เปนการแสดงอาการยั่วยวน หรือ การแทะโลม การแตะอั๋ง
ของตลกที่มีตอบุคคลอื่น เชน จิ้มแตงตัวเปนผูหญิงทํ าทายั่วยวนและใหทาผูชายโดยการทิ้งผา
เช็ดหนาใหชายหนุม โหนงแตงเปนหญิงเปดกระโปรงสูงถึงตนขา พบในรายการเกมพิศวง / การ
แสดงโชวของแกง 3 ชาที่หมํ่ า เทง โหนง จะลวนลาม โอบ กอดผูหญิงที่มารวมแสดงเสมอ หรือการ
แสดงที่เทงแตงตวเปนหญิงแลวทํ าทาเอียงอายเมื่อตองถอดเสื้อผาโชว พบในรายการชิงรอยชิง
ลาน / การแสดงโชวของตลกในรายการลับเฉพาะคนรูใจมีการลวนลามเชนเดียวกัน เชน หลอกจับ
มือดารารับเชิญ การโอบ การกอดเพื่อนตลกหญิง เปนตน / อีกลักษณะหนึ่งคือตลกชายจะเลียน
แบบเปนผูหญิงแลวไปยั่วยวนดาราชาย เชน หมํ่ าทํ าทาทางเปนผูหญิงแลวเขาไปเชยคางดาราชาย
ในรายการเวทีทอง

5.2.3 การหลอก การหลอกในลักษณะนี้เปนการหลอกตามกฎเกณฑที่ทางรายการตั้งไว
เพื่อใชในเกมการแขงขัน และตลกก็เปนอีกผูหนึ่งที่ทํ าหนาที่หลอกดาราที่ทํ าการแขงขันใหตอบคํ า
ถามไมถูก พบในรายการเกมพิศวง

5.2.4 ความรุนแรง การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมนี้พบในการแสดงโชวของตลกที่มัก
จะทํ ารายกันดวยอาวุธรายแรง เชนใชปน ใชประทัดปาใสกัน หรือจํ าลองการปาระเบิด แกลงผลัก
เพื่อนใหตกเกาอี้ พบมากในรายการชิงรอยชิงลาน และรายการลับเฉพาะคนรูใจ
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5.2.5 ความโหดรายทารุณ มักจะนํ าเสนอผานการโชวของตลกเชนเดียวกับความรุนแรง
เนื้อหาจะเปนการทารุณจิตใจ เชน ทางรายการหลอกใหหมํ่ ากินปลิงทะเล ซึ่งหมํ่ าเกลียดมาก
หลอกโหนงใหกินกบซึ่งโหนงเกลียดมากจนตองวิ่งไปอวกที่หลังเวที พบในรายการชิงรอยชิงลาน

5.2.6 การโกง เปนการแสดงการโกง โดยโหนงกับอาแปะแสดงวาอยากไดทองจึงปลอมตัว
เปนชาวบานเพื่อหลอกเอาทองในชวงแจกทองใหกับชาวบาน พบในรายการชิงรอยชิงลาน

5.2.7 การกลั่นแกลง พบมากในรายการชิงรอยชิงลาน เปนการแกลงเพื่อสรางความสนุก
สนาน เชน การสาธิตชวงสมุนไพร แกลงดารารับเชิญ และผูรวมรายการวามีงู แตที่จริงคือเฉากวย
หมํ่ าแกลงฉีดสเปยเขาปาก โชเลย เปนตน / รายการลับเฉพาะคนรูใจ ตลกชายแกลงตลกหญิงโดย
การใหไปคาบกระดูก แลวบอกวาจะไดเกงเหมือนหมา

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมผานการกระทํ าของตลกจะพบถึง 7 ประเภทดวยกัน
แมวาจะพบการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมหลายประเภท แตจํ านวนครั้งในการแสดงพฤติ
กรรมจะมีสัดสวนที่นอยกวาพิธีกร และดารารับเชิญ อีกทั้งการแสดงพฤติกรรมเหลานี้เปนเหมือน
การแสดงโชวมากกวาจะเปนเรื่องจริงจัง

ขอสังเกตที่พบจากการศึกษาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมโดยดูจากจํ านวนที่
ออกอากาศ ผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอมากที่สุด คือ พิธีกร 27.65 % รองลงมา คือ ดารารับเชิญ 26.60
%  ตลก 20.21 % ผูรวมรายการ 14.91 %  และรูปแบบของเกม 10.63 % ตามลํ าดับ แตหากดู
จากประเภทเนื้อหาการตอตานสังคมที่ถูกนํ าเสนอพบวา ตลกและดารารับเชิญ ผูรวมรายการ จะ
นํ าเสนอเนื้อหาไดหลากหลายประเภทกวาพิธีกร สํ าหรับเนื้อหาการตอตานสังคมที่ถูกนํ าเสนอมาก
ที่สุด คือ เนื้อหาเรื่องการกาวราวและการแสดงออกทางเพศ

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม จะถูกนํ าเสนอผานทางคํ า
พูดและการกระทํ า ทุกรายการจะนํ าเสนอเนื้อหาทั้งสองดานและมีสัดสวนที่ใกลเคียงกัน เนื้อหาทั้ง
สองดานสวนใหญจะมาจากดารารับเชิญ ผูรวมรายการ อีกสวนหนึ่งเปนการสรางสรรคของผูผลิต
รายการถูกนํ าเสนอผานพิธีกร ตลก และรูปแบบของเกม แมวาสวนหนึ่งพิธีกร และตลกจะนํ าเสนอ
เนื้อหาบางสวนดวยตัวเอง ดานการสนับสนุนสังคม เชน การสงเสริมการเรียนรู การใหกํ าลังใจ
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เปนตน ดานการตอตานสังคม เชน การกาวราว และการแสดงออกทางเพศ แตเนื้อหาสวนใหญยัง
มาจากผูผลิตรายการ

วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม

การศึกษารายการเกมโชว 10  รายการ นอกจากเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการตอตาน
สังคมแลว วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชทั้งสองลักษณะซึ่งถูกนํ าเสนอบอยในรายการเกมโชว คือ
เนื้อหาเรื่องความเชื่อเร่ืองผี เร่ืองไสยศาสตร รายละเอียดมีดังตารางตอไปนี้

ตารางที่ 12 การนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม

รายการ / เนื้อหาเรื่องความเชื่อ ผูแสดงพฤติกรรม การแสดงพฤติกรรม

เกม พิธีกร ตลก ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ แสดงทางคํ าพูด แสดงทางการกระทํ า

1. รายการเกมพิศวง

2. รายการช็อคเกม

3. รายการชิงรอยชิงลาน

4.รายการสี่ซาทาตะลุย

−

−

−

−

√

−

−

−

√

−

−

−

−

−

−

√

−

√

√

−

√

−

√

√

√

√

−

−

ลักษณะที่พบความเชื่อเร่ืองผี ในรายการเกมโชวมีวิธีการนํ าเสนอผานผานหลายๆสวนใน
รายการ รายละเอียดมีดังนี้

1. พิธีกรมักจะนํ าเสนอเนื้อหาความเชื่อเร่ืองผี พบในรายการเกมพิศวงซึ่งพิธีกรมาลอมวงนั่ง
คุยกันเรื่องผี
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2. ดารารับเชิญ จะเปนผูนํ าเสนอโดยเลาเกี่ยวกับประสบการณของตัวเองวาเจอะผีอยางไร 
พบในรายการสี่ซาทาตะลุย

3. ผูรวมรายการ เลาเรื่องความเชื่อเร่ืองผีของตัวเองเพื่อนํ าประกอบการเลนเกม เชน ผัดไท
ดารารวมแกง  3  ชา   เลาใหฟงโดยผัดไทเชื่อวาตัวเองเคยตายแลวฟนขึ้นมาใหม     พบในรายการ
ชิงรอยชิงลาน

อีกลักษณะหนึ่งเปนความเชื่อเกี่ยวกับพิธีกรรม ซึ่งผูรวมรายการมาสาธิตการแสดงพิธีกรรม
เกี่ยวกับการรักษาคนที่เจ็บปวย พบในรายการช็อคเกม

4. ตลกเปนผูนํ าเสนอความเชื่อเร่ืองผี ซึ่งตลกจะรวมนํ าเสนอเนื้อหาโดยการนั่งรวมกลุมกัน
เพื่อเลาเรื่องผี พบในรายการเกมพิศวง

นอกจากนี้ในการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตานสังคม และเนื้อหาที่ไมใช
การสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ยังถูกนํ าเสนอในสวนประกอบอื่นๆของรายการ คือ ฉาก
แสง และเสียง ซึ่งรายละเอียดของแตละดานมีดังนี้

ฉากของรายการ การผลิตรายการเกมโชวทางโทรทัศนสวนใหญจะผลิตใหหองสง หรือในส
ตูดิโอ(studio) ที่มีขนาดใหญและสามารถบรรจุผูชมไดจํ านวนมากกวาเพื่อใหไดความรวมมือ และ
ปฏิกิริยาโตตอบจากผูชม ซึ่งฉากในรายการเกมโชวมักจะใหผูชมนั่งอยูดานหนึ่งของหอง ตํ าแหนง
เดียวกันกับกลอง

หากจะถามวาฉากในรายการทํ าหนาที่อะไร คํ าตอบงายๆ คือ เปนสถานที่ที่เปนสิ่งแวดลอม
หรือสภาพแวดลอมสํ าหรับตัวละครและเปนที่สํ าหรับการแสดง อาจจะเพิ่มเติมคํ าตอบลงไปไดอีก
วา ฉากยังเปนตัวบอกใหทราบถึงสถานที่ในเวลาใดเวลาหนึ่งที่แนนอน ฉากตองทํ าหนาที่ชวยเสริม
เนื้อหาของเหตุการณที่จะเกิดขึ้นดวยความเหมาะสมและมีความพอดีกับความตองการของบท
ละคร จะตองรักษาไวซึ่งความเรียบงาย ฉากจึงเปนปจจัยสํ าคัญที่จะทํ าใหผูชมทราบถึงวัตถุ
ประสงค บรรยากาศ และอารมณของรายการนั้น
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ฉากในรายการเกมโชวสวนใหญฉากมักจะเปนฉากแบบสัญลักษณ (Symbolism) หรือ การ
จัดฉากที่ไมเปนตามจริง (Nonrealistic setting) คือ สไตลของฉากแบบที่เนรมิตภาพความคิดและ
บรรยากาศของรายการ โดยผานเครื่องหมายแทนความคิดและวัตถุที่เปนเครื่องหมายที่มองเห็น
สัญลักษณ (Symbolism) เกี่ยวของกับการใชวัตถุบางอยางที่เกี่ยวของกับการกํ าหนดความคิด
สถานที่ หรือ อารมณ จินตนาการของผูชมจะบรรจุอยูในสวนของฉาก สัญลักษณอาจจะใชเปนโตะ
พิจารณาคดีในศาล กระดานดํ าสํ าหรับโรงเรียน รูปปนที่สื่ออารมณทางศาสนา สัญลักษณอาจจะ
ไดแก ธงชาติ หนาตางโบสถ ประตูคุกและอื่นๆ Symbolic formalism คือ เครื่องแสดงความหมาย
ซึ่งหมายถึงสิ่งหนึ่งแทนสิ่งอื่นๆได เชน ตนไมบิดเบี้ยวตนเดียวกลางเวทีสามารถแทนพื้นดินที่แหง
แลง และยังสามารถสื่อถึงความแหงแลง ผูออกแบบฉากพยายามที่จะสรางสรรคความคิดดานจิต
วิทยามากกวาสรางสิ่งแวดลอมที่เปนธรรมชาติตามบทละคร เพื่อที่จะแสดงบางสิ่งบางอยางออก
มาตามลักษณะนิสัยที่มีอยูในบทละครโดยทํ ามาในรูปความคิดที่เปนนามธรรม หรือ Abstract ซึ่ง
เปนหัวใจของบทละครโดยใชรูปราง สีสัน เสน และสัดสวน ผูออกแบบไดแปรจินตนาการมาในรูป
ของวัตถุและการจัดวางใหเปนสภาพแนวคิดในแตละรายการ(ซูไรมาน เวศยาภรณ,งานฉากละคร
1 น.1173-174) ซึ่งการจัดฉากแบบนี้จะไมคอยสนใจในเรื่องของรายละเอียดเทาไหรนัก สวนใหญ
ฉากที่สรางขึ้นมาก็นํ ามาใชเปนชิ้นๆไมไดประกอบขึ้นเหมือนของแบบอยางเหมือนจริง

ภายในฉากใหญยังมีการฉากยอย(Setting) และอุปกรณประกอบฉาก(Props) ที่ชวยนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ซึ่งการจัดฉากขึ้นอยูกับแนวคิดของผูผลิต
รายการวาตองการนํ าเสนอเนื้อหาอะไรในแตละชวงเวลานั้น ที่สํ าคัญภายในฉากเดียวกันยัง
สามารถถายทอดเนื้อหาที่สองสวนไดอีกดวย

นอกจากนี้ฉากยังเปนสัญลักษณอยางหนึ่งของรายการ เชน ฉากของรายการเกมโซนก็จะ
ถูกแบงเปนโซนตางๆ เมื่อผูชมเห็นแลวจะรูวารายการเกมโซนแนนอน รายการจูคบอกซเกมจะมี
เครื่องดนตรี เชน เปยโนหรือเมโลดี้อันใหญวางอยูที่ฉาก ฉากรายการเกมลา 2000 จะออกแนวตอ
สู ออกแนวอวกาศเพื่อใหผูชมรูวาเปนเหตุการณสมมติ เปนฉากแบบแอบสแตรกมากกวาจะเปน
ฉากเหมือนจริง “ฉากนี้มันขึ้นอยูกับหนึ่ง Theme ที่เราคิดขึ้นมา เพราะเราคิดขึ้นมาเปนอวกาศใช
ไหมครับ เราก็จะมีในป 2000 เราก็คิดเปน theme เปนตํ านานขึ้นมาวาในอนาคตมีสงครามเกิด
ขึ้น คลายๆกับวามียานลํ าหนึ่งที่จะกลับมาชนโลก. มันก็เลยสะทอนออกมาเปนแบบนี้ครับ”(ม.ล.ป
ยะจันทร ประวิตร,สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2543) ดังนั้นฉากจึงเปนสวนหนึ่งของรายการเกมโชวที่
ชวยถายทอดลักษณะการสงเสริมสังคมและตอตานสังคม
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1. การถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของฉาก ฉากเปนตัวบอกสถานที่ เวลา และ
บอกวาจะเกิดเหตุการณบางอยางขึ้น ณ ที่แหงนี้ ทํ าใหผูชมรายการสามารถคาดเดาเนื้อหาหรือ
เหตุการณลวงหนาได เนื้อหาการสนับสนุนที่ฉากชวยทํ าหนาที่ถายทอดมีดังนี้

 1.1 การสงเสริมการเรียนรู พบมากในการสงเสริมวัฒนธรรมไทย การสงเสริมเทศกาล
สํ าคัญของไทย เชน วันสงกรานต มีการจัดฉากตกแตงประดับประดาดวยบรรยากาศแบบไทยๆ ผู
รวมรายการแตงชุดไทยสบายๆ ผูชายใสเสื้อลายดอกไม มีมะลิหอยคอ / การจัดประเพณีรดนํ้ าดํ า
หัวผูใหญ พบในรายการเกมเกมโซน รายการเกมพิศวงก็มีพิธีรดนํ้ าโหนง วสันต อุตตมะโยธิน
เพราะเปนผูอาวุโสในขบวนการกุก กุก กู ถือวาเปนการสงเสริมสังคมที่ชัดเจนมากที่สุด  

ภายใตฉากเกี่ยวกับประเพณีวันสงกรานต ที่นํ าเสนอเรื่องการสงเสริมการเรียนรูยังมีการนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมอยางอื่นๆดวย เชน การสงเสริมสังคมทั่วไป ในการใชชีวิต  การ
เลนนํ้ า เปนตน  ซึ่งพบลักษณะการนํ าเสนอแบบนี้ในรายการจูคบอกซเกม รายการเกมแกจน

นอกจากนี้ฉากยังไดสงเสริมการเรียนรูดานศิลปะวัฒนธรรมเกี่ยวกับละครพื้นบาน พบใน
รายการชิงรอยชิงลาน เชน เร่ืองขุนชางขุนแผน ภายในฉากจะมีบานทรงไทย อุปกรณตกแตงบานที่
เปนสัญลักษณใหเห็นวิถีชีวิตความเปนอยูแบบคนไทยในสมัยกอน ภายในฉากมีการขับเสภา พบ
ในรายการชิงรอยชิงลาน

1.2 การสนับสนุนกีฬา มีการจัดฉากเพื่อทํ าการแขงขัน และสาธิตกีฬาประเภทนั้น โดยการ
นํ าเอาอุปกรณกีฬามาประกอบฉาก พบในรายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน และรายการเกม
ลา 2000

1.3 ความรวมมือ ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาประเภทนี้ แมวาฉากจะไมไดเปนตัวนํ าเสนอ
โดยตรง แตเปนการนํ าเสนอเพื่อชวยใหเห็นถึงความรวมมือในการแขงขัน เชน รายการเกมโซน 
ฉากจะแบงเปนเปนโซนๆ เพื่อใชในการแขงขัน ซึ่งผูเลนจะตองรวมมือกันจึงจะตอบคํ าถามไดถูก
ตอง ซึ่งฉากในลักษณะนี้ยังพบอีกในรายการเกมลา 2000
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1.4 การชวยเหลือคนแปลกหนา การจัดฉากเพื่อใหคาดเดาเหตุการณที่จะเกิดขึ้น พบในราย
การเกมลา 2000 ไดจํ าลองและใชสัญลักษณของสัตวประหลาดที่สื่อถึงความเลวรายนากลัวที่จับ
เอาตัวประกันไปเพื่อทํ าราย ดังนั้นดาราผูแขงขันจะตองชวยเหลือตัวประกันใหไดแมวาจะไมเคยรู
จักกันมากอน ฉากในรายการนี้จึงชวยถายทอดเนื้อหาการสนับสนุนสังคมประเภทการชวยเหลือ
คนแปลกหนาได

1.5 ความสามัคคี มีลักษณะคลายกับความรวมมือ คือ ฉากไมไดสามารถบอกไดวาจะนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนประเภทนี้ แตเอ้ือใหเกิดความสามัคคีจากการชวยกันแขงขัน พบในราย
การเกมโซน รายการเกมลา

1.6 การสงเสริมอาชีพ ฉากจะถูกสรางหรือถูกจัดขึ้นเพื่อเปนสัญลักษณใหรูวาการแขงขันที่
จะเกิดขึ้นตอไปจะเกี่ยวของกับอาชีพนั้นๆ  พบในรายการชิงรอยชิงลาน รายการเกมแกจน รายการ
เวทีทอง

ดังนั้นจากการศึกษาพบวาฉากสามารถทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมใน
ประเภทตางๆได แมจะไมไดเปนการนํ าเสนอโดยตรง แตเปนการเสริมเนื้อหา เพื่อทํ าใหการนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนประเภทตางๆมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น สวนการสนับสนุนสังคมประเภท
อ่ืนๆจะเปนลักษณะนามธรรม เปนการถายทอดออกมาจากตัวบุคคลมากกวา คือ จากดารารับ
เชิญ พิธีกร ผูรวมรายการและตลก ซึ่งฉากไมสามารถสื่อออกมาได

2. การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของฉาก ดังที่กลามาแลววาฉากจะเปนตัวเสริมเนื้อ
หา ซึ่งตองมีความเหมาะสมพอดี เมื่อผูผลิตตองการนํ าเสนอเนื้อหาอยางไร ฉากก็สามารถตอบ
สนอง และสามารถบอกไดวาอะไรกํ าลังจะเกิดขึ้น สํ าหรับเนื้อหาการตอตานสังคม 10 ประเภท 
พบวาฉากมีสวนชวยในการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมดังนี้

2.1 ความรุนแรง สัญลักษณของฉากที่จะเกิดเหตุการณรุนแรงเปนฉากที่เกี่ยวกับรานอาหาร 
หรือรานเหลา ผูแสดงมีอาวุธครบทุกคน ฉากนี้สามารถสะทอนวาอีกสักพักจะเกิดเหตุการณรุนแรง
ขึ้น พบในรายการชิงรอยชิงลาน รายการลับเฉพาะคนรูใจ
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ลักษณะความรุนแรงอีกอยางที่ฉากไดชวยถายทอด เปนการแขงขันเกมที่มีความรุนแรงตาม
กฎ กติกาที่ผูผลิตรายการไดตั้งไว ฉากเหลานี้จะมีอุปกรณที่สื่อถึงความรุนแรง พบในรายการช็อค
เกม รายการเกมลา รายการสี่ซาทาตะลุย รายการเกมโซนที่มีการระเบิด ในตอนทายรายการ 
“ระเบิดคือความไมได คือ ส่ิงที่สูญเสียถาไดจะเปนCelebrate ระเบิดคือความสูญเสีย ฝนที่คุณ
เดนมาแทบตายมันสูญเสียไปหมดเลย มันเปนสัญลักษณเทานั้นเอง”  (พิไลวรรณ บุญลน ,
สัมภาษณ 31 กรกฎาคม 2543)

2.2 ความโหดราย จะถูกนํ าเสนอในฉากยอยๆเที่ซอนฉากใหญ ซึ่งฉากยอยๆเหลานี้ถูกจัด
ขึ้นเพื่อเสริมเนื้อหาการแสดงโชวที่โหดราย เชน การแสดงโชวตอกตะปูที่มือ ในรายการชิงรอยชิง
ลาน การใชเปดเกี่ยวปาก ในรายการช็อคเกม

 การแขงขันที่โหดรายทารุณจิตใจ ฉากก็จะถูกจัดขึ้นเพื่อชวยนํ าเสนอเนื้อหาความโหดราย
เชน ฉากการแขงขันการนอนกับงู ภายในฉากก็ตองมีงูประกอบดวย ฉากแสดงการแขงขันดํ าโคลน
ฉากนอนแลวเอาทรายกลบ พบในรายการช็อคเกม สวนในรายการเกมลา 2000 เปนฉากที่สัตว
ประหลาดจับตัวประกันมาขัง เปนตน

2.3 การแกลง มีการจัดฉากใหเห็นวาตอไปจะเกิดเหตุการณที่นํ าเสนอเนื้อหานี้พบในราย
การสี่ซาทาตะลุย พิธีกรแกลงไมใหดาราตอบคํ าถามถูก การนํ าเสนอเนื้อหาการแกลงผานฉากนี้
พบอีกลักษณะหนึ่งคือนํ าอุปกรณประกอบฉากที่เตรียมไวมาแกลงดารารับเชิญ ผูรวมรายการ และ
ตลก เชน รายการชิงรอยชิงลาน แกลงหมํ่ าใหเปดสวนผสมอาหารแลวเจอะปลิง เทงเอาจิ้งจกมา
หลอกดารารับเชิญ(ยอดรัก สลักใจ) ทีมงานจะแกลงโหนงโดยหลอกวาใหกินไอศกรีมสมุนไพรแตที่
จริงคือไอศกรีมหนังกบ ซึ่งโหนงเกลียดกบมากจึงวิ่งไปอวกหลังเวที

การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของฉากไมไดนํ าเสนอเนื้อหาโดยตรง แตเปนการนํ า
เสนอเพื่อเสริมใหเนื้อหาสมบูรณมากขึ้น เพราะฉากจะเปนสวนที่ชวยสรางอารมณ และบรรยากาศ
เนื้อหาการตอตานสังคมที่ฉากไดถายทอด คือ  ความรุนแรง ความโหดราย และการแกลง ในขณะ
ที่การตอตานสังคมอื่นๆจะเปนเรื่องของการแสดงออกของบุคคลกับรูปแบบของการเลนเกมซึ่งนํ า
เสนอไดชัดเจนมากกวาฉาก
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3. ฉากที่นํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคม   และการตอตานสังคม คือ เนื้อหาเกี่ยว
กับความเชื่อเร่ืองผี เปนลักษณะที่พบมากในสังคมไทยความเชื่อบางอยางเปนเรื่องที่พิสูจนทาง
วิทยาศาสตรไมได แตคนไทยยังมีความเชื่อเหลานี้อยู ฉากจะเขาไปชวยเสริมใหเนื้อหามีความ
เหมือนจริง หรือบอกวากํ าลังจะเกิดเหตุการณบางอยาง  เชน ความเชื่อในการรักษาคนเจ็บในพิธี
กรรมของชาวไทยภูเขา พบในรายการช็อคเกม การจัดฉากเกี่ยวความเชื่อเร่ืองผีจะตองมี
บรรยากาศที่มืด สลัว เปนฉากที่ไมคอยปกติในชีวิตจริง พบในรายการเกมพิศวงและรายการสี่ซา
ทาตะลุย

หากจะกลาวโดยสรุปแลวฉากในรายการเกมโชวสามารถนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม
และการตอตานสังคมไดโดยขึ้นอยูกับผูผลิตรายการวาตองการนํ าเสนอเนื้อหาอะไร รวมทั้งเนื้อ
เร่ืองที่เกี่ยวของกับดารารับเชิญที่มารวมรายการดวย เพราะฉากจะทํ าหนาที่เสริมเนื้อหาให
สมบูรณ ชวยนํ าเสนอเหตุการณ หรือการแขงขันที่กํ าลังจะเกิดขึ้น ชวยเสริมรายการเกมโชวใหนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมไดดีข้ึน บางรายการฉากทํ าหนาที่นํ า
เสนอเนื้อหาการตอตานสังคมโดยชัดเจน เชน การแกลง ความเชื่อ ในรายการสี่ซาทาตะลุย
เปนตน บางรายการฉากก็ปรับเปลี่ยนไป คือ ฉากถูกสรางขึ้นมาเพื่อนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคม แตเนื้อหาหรือการพูดคุยกลับกลายเปนการตอตานสังคม เชน การแกลงในรายการชิงรอย
ชิงลาน เปนตน

แมวาฉากจะเสริมการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมแตฉากหลักของรายการยังคงอยู 
เพราะฉากถือวาเปนสัญลักษณอยางหนึ่งที่สื่อสารใหเห็นถึงแนวคิด รูปแบบเกมการแขงขันของ
รายการ เมื่อผูชมเห็นฉากก็จะจดจํ าไดทันทีวา คือ  รายการเกมโชวรายการนี้

การจัดแสง การถายทํ ารายการในสตูดิโอนั้น สิ่งที่จํ าเปนมากและขาดไมได คือ การจัดแสง
แสงถือวาเปนปจจัยสํ าคัญอยางหนึ่งในการผลิตรายการ เพราะถาจัดแสงไมเหมาะสมแลว จะทํ า
ใหคุณคาและความนาสนใจของรายการดอยลงไป แสงที่ดีนอกจากจะทํ าใหรายการโทรทัศนนาชม
แลว เรายังสามารถใชประโยชนจากแสงในดานอื่นๆไดอีก คือ เพื่อใหแสงมีความเพียงพอและ
เหมาะสม การใชแสงเพื่อลบเงา การจัดแสงเพื่อใหไดสีที่ถูกตองและสวยงาม การจัดแสงเพื่อให
เกิดรูปทรงและมิติ การใชแสงเพื่อบอกเวลาและมิติ การใชแสงเพื่อสรางบรรยากาศหรืออารมณ
และการใชแสงเพื่อใหเกิดความสนใจเฉพาะจุด
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แสงจึงตองถูกจัดขึ้นมาใหตรงแนวคิดและสอดคลองวัตถุประสงคของรายการมากที่สุด และ
มีสวนชวยนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมไดดวยเชนกัน

1. วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมของแสง เปนการจัดแสงตามฉาก ตามแนว
คิดที่รายการไดวางไวแลว หากเปนการจัดแสงเพื่อสนับสนุนสังคมในรายการเกมโชว 10 รายการที่
ทํ าการศึกษา พบวาแสงจะเคลียร เปนธรรมชาติ จะใหแสงที่สวาง มองดูแลวสดชื่นแจมใส “การ
เลนเกมเราเอาแสงเขามาชวยเยอะใชแสงกํ าหนด คือ นอกจากเสียงแลวนะครับเราก็เอาแสง
กํ าหนดสถานการณ เชน พอพิธีกรคุยกันแสงก็จะเปนแสงเคลียรนะครับ เวลาเลนเกมเราก็จะมีตัว
สแกนเนอร(อุปกรณอยางหนึ่งของการจัดไฟ เพื่อทํ าใหแสงมีลวดลายละยิบละยับ ) หมุนลงไป
เยอะๆใหเกิดความตื่นเตนเราใจ พอเกมหยุดเราก็เปลี่ยนสีทั้งสตูเปนสีแดง แบบวาจบแลว พอจบ
แลว แพแลว ชนะแลวอะไรอยางเนี่ย พอจากแดงเสร็จเราก็จะกลับมาเคลียรใหมเพื่อเร่ิมตนคุยกัน
ใหมอะไรอยางเนี่ย” (ม.ล.ปยะจันทร ประวิตร,สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2543) แสงที่ใชในรายการ
จึงเปนตัวบอกเหตุการณไดอยางหนึ่งเชนกัน

แสงที่อยูในรายการเกมโชวโดยทั่วไปจะออกมาชัดเจนเคลียร เพราะรูปแบบของรายการได
ถูกวางไวอยางนั้น สํ าหรับบางรายการมีลักษณะของเกมโชวผสมวาไรตี้ ในชวงที่มีการแสดงโชว
แสงจะถูกออกแบบมาเพื่อใหตรงกับแนวคิดในชวงนั้นๆดวย  เชน รายการจูคบอกซเกม มีโชวรอง
เพลงในรายการแสงจะถูกออกแบบมาเหมือนการแสดงคอนเสริตเพื่อใหเขากับการแสดง “เกมโชว
จริงๆจะตองเคลียร แตพอเราทํ าชวงนักรองเขามา ก็ตองพิเศษ ทํ าเขาไปจริงๆก็เหมือนกับวาไรตี้ไป
แลว อันนี้ก็เหมือน Music Variety อยางหนึ่งไปเลย” (กอเกียรติ ลิมปพัทธ ,สัมภาษณ 28 กรกรฎา
คม 2543)

ในขณะเดียวกันเมื่อแสงสามารถนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมจะเคลียร หรือเปลี่ยน
แสงไปตามแนวคิดที่วางไว บางครั้งผูผลิตรายการตองการนํ าเสนอแนวคิดเรื่องการตอตานสังคม
แสงก็มีสวนชวยในการนํ าเสนอเนื้อหาดังกลาวไดเชนเดียวกัน

2. วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมจากการจัดแสง การจัดแสงสามารถนํ าเสนอเนื้อ
หาตางๆไดในระดับหนึ่ง แตไมสามารถสื่อสารเนื้อหาการตอตานออกมาไดทั้งหมด แสงจะถูก
กํ าหนดจากแนวความคิดของผูผลิตที่วางไวสํ าหรับการออกอากาศในครั้งนั้นวาตองการนํ าเสนอ
เร่ืองอะไร
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3. วิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมจากการจัดแสง
เกี่ยวกับความเชื่อเร่ืองผี แสงจะถูกจัดเพื่อเราอารมณใหผูชมเชื่อตามวาจะมีเหตุการณนากลัว หรือ
นาตื่นเตนเกิดขึ้นในรายการ เชน รายการเกมพิศวงจะจัดแสงวามีผีมาปรากฏตัวในรายการจริง แต
คนที่ปรากฏตัวคือทราย เจริญปุระ แสดงเปนนางนากและไดรับเชิญมารวมในรายการเปนหัวหนา
ขบวนการกุก กุก กู

รายการสี่ซาทาตะลุยก็เปนอีกรายการหนึ่งที่มีการพูดคุยกับดารารับเชิญเรื่องผี แสงที่ออก
มาเพื่อใหเขากับฉาก และบรรยากาศที่ไดถูกวางไว แสงจึงออกมามืด เปนแสง low key คือ จัดแสง
ใหตํ่ ากวาระดับสายตาของผูแสดง สามารถสรางอารมณ ตื่นเตน นากลัวใหเกิดขึ้นกับผูชม “มี
พิเศษเหมือนกันที่เปนมุขไง ถาเกิดเราทํ าละครผีเราก็หร่ีไฟลงหนอยใชไหม ถาเพลงHip Hopมา
แสงก็ตองมีไปแวมๆอะไรอยางเนี่ย” (ทรงยศ นพวรรณสกุล ,สัมภาษณ 24 สิงหาคม 2543)

ดังนั้นการจัดแสงในรายการเกมโชวสามารถนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการ
ตอตานสังคมไดเชนเดียวกับสวนอื่นๆของการผลิตรายการ หากในรายการชวงนั้นตองการนํ าเสนอ
เนื้อหาการสนับสนุนสังคมแสงจะออกมาเคลียรชัดเจน หรือจะมีแสงสีชวยใหฉากและเนื้อหาใน
การนํ าเสนอชัดเจนยิ่งขึ้น แตการใหแสงที่มีลักษณะการตอตานสังคมนั้นก็จะถูกออกแบบมาอีก
ลักษณะหนึ่ง สวนการจัดแสงในเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมเกี่ยวกับ
ความเชื่อเร่ืองผี แสงจะออกมาในแนวมืด ทึม เพื่อทํ าใหผูชมเชื่อตามวาจะเกิดเหตุการณบางอยาง
ที่นาตื่นเตน หรือนาหวาดกลัว

เสียงประกอบในรายการ การผลิตรายการโทรทัศนนอกจากภาพแลว เสียงเปนหัวใจ
สํ าคัญอีกอยางหนึ่ง เพราะหากรายการมีแตภาพแตขาดเสียงผูชมก็ไมสามารถรูวาเนื้อหาของราย
การเปนอยางไร ดังนั้นการผลิตรายการทุกรายการจึงตองใสใจในรายละเอียดเรื่องเสียงเชนกัน
โดยเสียงในรายการเกมโชวนี้มีหลายแบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

- เสียงหลักตามเนื้อหา (main voice) หมายถึง เสียงซึ่งทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาของรายการ
ไมวาจะโดยตรงหรือโดยออม เชน เสียงคนพูด เสียงสัตวรอง เสียงเพลง ลักษณะสํ าคัญของเสียง
ประเภทนี้ถาขาดหายไปจะทํ าใหเนื้อหาไมสมบูรณ ซึ่งในรายการเกมโชวเสียงหลัก คือ คํ าพูดหรือ
เสียงของพิธีกร ดารารับเชิญ สามารถนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และตอตานสังคมไดซึ่ง
กลาวมาแลวในชวงตน
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- สํ าหรับเพลง ในรายการเกมโชวสวนใหญจะมีเพลงประจํ ารายการ เนื้อหาจะสนับสนุน
สังคมมากกวา เชน รายการเกมแกจน เนื้อหาจะชวยสอนและใหคติในการขยันหมั่นเพียรในการ
ทํ างาน ซึ่งเปนการสงเสริมอาชีพ สงเสริมใหเกิดความขยัน มานะอดทน หรือบางครั้งเพลงสามารถ
เปนสัญลักษณประจํ ารายการได เชน รายการชิงรอยชิงลานเนื้อหาของเพลงจะบอกแตชื่อรายการ”
ชิงรอยชิงลาน”เทานั้น และหลายชวงในรายการที่ใชเพลงมาประกอบ เพื่อทํ าใหรายการมีความ
กลมกลืนมากขึ้น รายการช็อคเกมก็มีเพลงประจํ ารายการเชนกัน ซึ่งจะพิเศษตรงที่เปนเพลงที่เรา
อารมณ ตื่นเตน มีเนื้อรองวา “ข็อค ช็อค ช็อค” เทานั้น

สํ าหรับรายการจูคบอกซเกม ถือวาเปนรายการเกมโชวที่นํ าเพลงมาเลนเปนคํ าถามประ
จํ ารายการ และเพลงมีสวนชวยนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมการเรียนในเรื่องการจดจํ า การเรียนรู
เพราะรูปแบบของการแขงขัน ดาราที่เขามารวมเลนเกมตองเปนคนที่ชอบฟงเพลง จะตองจํ าเนื้อ
เพลง ชื่อนักรองได ประกอบกับการแขงขันความเร็วจึงจะชวยใหผานการแขงขันไปได ดังนั้นราย
การจูคบอกซเกมจึงเปนรายการหนึ่งที่เพลงสามารถชวยนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมการเรียนรูไดใน
ระดับหนึ่ง นอกจากเพลงแลวในรายการโทรทัศนยังมีเสียงดนตรีประกอบรายการเพื่อทํ าใหรายการ
มีสีสันมากขึ้นดวย

- เสียงดนตรีประกอบ (background music) เสียงดนตรีสามารถโนมนาวอารมณของผูฟง
ไดมาก ความหลากหลายของเครื่องดนตรี ทวงทํ านองลีลาจังหวะตางๆทํ าใหดนตรีเปนเสียง
ประเภทที่มีอิทธิพลตอคุณลักษณะความเปนไปของรายการโทรทัศนมาก ดนตรีเปนสวนสํ าคัญใน
การเสริมแตงรายการโทรทัศนใหสมบูรณทั้งในเนื้อหา อารมณ ความรูสึก สุนทรียภาพและ
จินตนาการ บางครั้งเสียงดนตรีสามารถสรางเอกลักษณใหกับรายการทํ าใหคนจดจํ าได อยางเชน
รายการเกมลา 2000 ดนตรีออกแนวอวกาศมากกวารายการอื่น เพราะแนวคิดของผูผลิตรายการ
วางดนตรีไวแนวนี้ “เพลงที่ใชเนี่ยมันจะเปลี่ยนแนวของมันมาเรื่อยๆ ของอันนี้จะเปนสไตลอิเลคโท
นิคร็อค เปนเพลงร็อคที่มีเสียงกีตารจะใช beat เทคโนเขามาผสมมันจะไดเราใจแบบวาเวลาแขง
เกมมันจะเหมือนเปนเพลงเตนระบํ าได” (ม.ล.ปยะจันทร ประวิตร,สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2543)

หากจะกลาวถึงวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมสังคมและการตอตานสังคม ในสวน
ดนตรีประกอบนั้นจะนํ าเสนอเนื้อหาทางดานการสนับสนุนสังคมมากกวาการตอตานสังคม เพราะ
ดนตรีประกอบสวนหนึ่งเปนเอกลักษณที่สามารถสรางภาพการจดจํ าใหกับรายการไดดวย ดังนั้น
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ภาพที่ออกมาในสวนนี้จึงจะออกมาดี      แตในขณะที่เสียงประกอบพิเศษจะเปนเรื่องของการ
ตอตานสังคมมากกวา

-  เสียงประกอบพิเศษ (special sound effects) เปนเสียงที่จงใจสรางขึ้นมาโดยตรง เพื่อ
ผลทางจิตวิทยาหรือเพื่อเปนสัญลักษณแทนบางสิ่ง ที่ไมอาจแสดงไดดวยภาพหรือที่ไมมีอยูใน
ความจริงแตเปนจินตนาการ เชน ความคิด เปนสิ่งที่ถาไมไดใชคํ าพูดบอกเลากันก็ไมมีอะไรอยาง
อ่ืนแสดงออกมาใหผูชมไดยิน ดังนั้น จึงอาจใชเสียงบางอยางขึ้นมาเปนสัญลักษณ เชน เสียง “ปง”
หรือเสียงระเบิด ซึ่งสวนใหญแลวการสรางเสียงประกอบจะทํ าหลังจากการตัดตอเสร็จเรียบรอย
แลว เพราะในการถายทํ าหากจะสรางเสียงประกอบขึ้นมาสดๆจะลํ าบากในการทํ างานมากกวา ดัง
นั้น เมื่อถายทํ าเสร็จนํ าเทปรายการมาตัดตอ เสียงประกอบพิเศษจะถูกใสเขาไปทีหลัง โดยผูผลิต
รายการจะเปนคนออกแบบวาจะใสเสียงประกอบพิเศษเขาไปชวงไหนของรายการ เพื่อสราง
อารมณใหผูชมทางบานเกิดความรูสึกสนุก หรือเฮฮาตามรายการ

จากขอสังเกตจะพบวาสวนใหญเสียงประกอบพิเศษจะเปนตัวที่ชวยนํ าเสนอเนื้อหาการ
ตอตานสังคมมากกวาการสนับสนุนสังคม เชน การแสดงโชวของตลกประจํ ารายการลับเฉพาะคน
รูใจ หรือการแสดงโชวของแกง 3 ชา ในรายการชิงรอยชิงลาน มีการแสดงออกทางคํ าพูดหรือการ
แสดงออกทางพฤติกรรมทางเพศ หรือ ความกาวราว ก็จะมีเสียงกลองรับตึง โปะ หรือเสียงดนตรี
ประกอบที่สื่อไดเปนอยางดี ความรุนแรงก็มีเสียงประกอบทั้งการตบ การเตะ การใชอาวุธ เพื่อชวย
ใหผูชมรายการเกิดจินตนาการมากกวาภาพที่เห็น เพราะการแสดงไมสมจริงมากนัก แตเมื่อใส
เสียงเหลานี้เขาไปจะชวยเพิ่มสีสันใหกับรายการมีความสมจริงมากขึ้น “ถาทํ ารายการตลก ราย
การเฮฮาปารตี้ ตองมีวงดนตรีอยูแลว เพราะวามุขมันสด คนเลนนะ พอเลนแลวมีเสียงอะไรเขามา
เสียงคนดูอะไรสอดรับอยางเนี่ย เสียงดนตรีเขามามันยิ่งสนุก มันยิ่งเลนฮา เลนแลวสนุก มันเปนสี
สันของรายการ เพราะเราจะมีเพลงตลอดเพลงเขา เพลงออก สังเกตเกมโชวสวนใหญจะมี เพราะ
วาเกมเนี่ยมีเร่ืองของการลุนใชไหมฮะ อยางeffectลูกโปงนํ้ าลงหัวอยางเนี่ย ถาเกิดไมใสเสียงมันก็
ไมมีเสียงอะไรเลยมันก็แปก มันก็ไมมีเสียงอะไรเลย เราก็ไปใสเสียงระเบิดใหรายการมันลุนขึ้นมัน
มีสีสันมากขึ้น ตื่นเตนมากขึ้นใสเสียงหวอเขาไป ตอนอัดจริงไมมีเสียงหวอ” (ทรงยศ นพวรรณสกุล
,สัมภาษณ 24 สิงหาคม 2543)

นอกจากเสียงประกอบ เสียงพูด เสียงเพลง แลวในรายการเกมโชวที่ขาดไมไดคือ เสียง
หัวเราะ เสียงปรบมือ และเสียงกรี๊ดของคนดู “พวก Sound Effectนะ เกมตองมีคนตบมือหรือ
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หัวเราะเพราะอะไร เพราะเกมคือการแขงขัน ตองมีเชียร” (พิไลวรรณ บุญลน, สัมภาษณ 31
กรกฎาคม 2543) ซึ่งในรายการเกมโชวมักจะนิยมสรางเสียงประกอบเหลานี้ขึ้นมาเพื่อความสม
จริง โดยการจัดใหมีผูชมรายการในหองสงประมาณ 20-30 คน หรือมากกวานั้นเพื่อสราง
บรรยากาศใหคึกคัก หากผูชมรายการในหองสงมีสวนรวมในรายการโดยการหัวเราะ ปรบมือ สง
เสียงเชียร หรือมีอารมณสนุกสนานรวมไปกับรายการ ผูชมในหองสงเปนเหมือนตัวแทนของผูชม
ทางบานดวย ถาหากผูชมรายการในหองสงมีอารมณอยางไรก็คาดวา ผูชมทางบานนาจะมี
อารมณเชนนั้นดวย

ดังนั้นสามารถกลาวไดวาเสียงในรายการเกมโชวก็เปนอีกสวนหนึ่งของรายการที่ชวยนํ า
เสนอเนื้อหาการสงเสริมสังคมและการตอตานสังคม โดยที่เสียงหลัก คือเสียงพูด เสียงเพลง เสียง
ดนตรีประกอบจะนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมสังคมมากกวา ในขณะที่เสียงประกอบพิเศษจะนํ า
เสนอเนื้อหาการตอตานสังคมไดมากกวาเพื่อทํ าใหเกิดการลุน และความสนุกสนาน เฮฮาในราย
การ

การนํ าเสนอเนื้อหาการสงเสริมสังคมและการตอตานสังคมในรายการเกมโชว 10 รายการ
ที่ไดทํ าการศึกษามาในชวงระยะเวลา 3 เดือน สรุปวาทุกสวนของการผลิตรายการโทรทัศนนั้นได
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมไดหมด

การศึกษาวิจัยในเรื่องการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาการสนับสนุนและการตอตานสังคม ที่
ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน ในเรื่องการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการ
ตอตานสังคมนั้นพบวา การนํ าเสนอเนื้อหาขึ้นอยูกับแนวคิดของผูผลิตรายการ รูปแบบของเกม
และเนื้อหาที่ผูผลิตตองการสรางขึ้นมา โดยสวนหนึ่งมาจากการสรางสรรครายการ อีกสวนหนึ่งนํ า
มาจากเรื่องราวของดารา หรือผูรวมรายการ โดยนํ าเสนอเนื้อหาผานการเลนเกม ผานพิธีกร ผาน
ดารารับเชิญ ผานผูรวมรายการ ผานตลก ตลอดจนองคประกอบตางๆที่เกิดขึ้นในรายการ

การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบรวมกันของรายการเกมโชว คือ มีการนํ าเสนอ
เนื้อหาทั้งการพูดและการกระทํ า เนื้อหาตางๆที่นํ าเสนอในรายการสวนใหญจะนํ ามาจากดารารับ
เชิญ ผูรวมรายการ เนื้อหาที่ผูผลิตคิดขึ้นมา ผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไดมาก
ที่สุด คือ ดารารับเชิญ 26.12 % รองลงมาคือพิธีกรประจํ ารายการ 23.13 %  ผูรวมรายการที่เปน
ดาราและผูรวมรายการจากทางบานเทากับเกม 20.15 % และตลกประจํ ารายการ 6.72 % ตาม
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ลํ าดับ นอกจากนี้ยังมีนํ าเสนอผานการขึ้นตัวหนังสือบทจอโทรทัศนอีก 3.73 % เนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมที่ถูกนํ าเสนอมากที่สุด คือการสงเสริมการเรียนรู การตักเตือน และการใหความ
รวมมือ

ผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมนั้นกลับพบวาพิธีกรเปนผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอ
เนื้อหาบอยครั้งมากกวาสวนอื่นๆของรายการถึงรอยละ 27.65 % รองลงมาคือดารารับเชิญ 26.60
% ตลก 20.21 %   ในขณะที่ผูรวมรายการนํ าเสนอ 14.91 % และรูปแบบของเกมจะเปนผูทํ าหนา
ที่นํ าเสนอเนื้อหาเปนลํ าดับสุดทาย 10.63 %  มีขอนาสังเกตวา ในการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตาน
สังคม ตลกนาจะเปนผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาบอยครั้งมากกวาทุกคนในรายการ แตจากการ
ศึกษากลับพบวาเปนพิธีกร ที่เปนเชนนี้เพราะวาบางรายการไมมีตลกหรือผูชวยพิธีกร พิธีกรจึงตอง
ทํ าหนาที่สรางความสนุกสนานในรายการแทนตลกนั่นเอง

การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของพิธีกรจะพบในประเภทหลักๆ 3 ประเภท คือ  การ
กาวราว การแสดงออกทางเพศ และความรุนแรง ในขณะที่ตลกกลับนํ าเสนอเนื้อหาการตอตาน
สังคมหลากหลายประเภทมากกวา เพราะผูชมถือวาเรื่องที่ตลกถายทอดเปนเหมือนการเลนเปน
เร่ืองที่ไมจริงจัง เปนการแกลงทํ า เปนการชดเชยสวนที่ขาดหายไปในชีวิตจริง

จากขอมูลที่ไดทํ าการศึกษาเมื่อเปรียบเทียบเแลวพบวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตาน
สังคมถูกนํ าเสนอมากกวาเนื้อหาการสนับสนุนสังคม เพราะเนื้อหาการตอตานสังคมถูกนํ าเสนอถึง
27.65 % โดยพิธีกร ในขณะที่เนื้อหาการสนับสนุนสังคมถูกนํ าเสนอ 26.12 % โดยดารารับเชิญ
แมวาผูที่ทํ าหนาที่ถายทอดจะไมใชบุคคลเดียวกันก็ตาม แตก็เปนบุคคลที่มีชื่อเสียงทั้งคู ดังนั้นจึง
สามารถระบุไดอยางหนึ่งวาเนื้อหาที่ถูกนํ าเสนอในรายการเกมโชวพบเนื้อหาการตอตานสังคม
มากกวาเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

ขอสังเกตอีกอยางที่ไดจากการวิจัยในครั้งนี้ คือ แนวคิดในการผลิตรายการและรูปแบบของ
เกมจะนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมออกมาไดอยางชัดเจน คือ หาก
รายการใดมีการแขงขันในลักษณะถาม ตอบ เนื้อหาจะออกมาในแนวลักษณะการสนับสนุนสังคม
ในประเภทการสงเสริมการเรียนรูในดานตางๆ การสงเสริมกีฬา การสงเสริมอาชีพ เปนตน แตถา
เปนเกมการลอเลียน หรือเกมการใชพละกํ าลังนั้นเนื้อหาของรายการจะนํ าเสนอเนื้อหาการตอตาน
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สังคมมากกวา เชน เร่ืองความรุนแรง การแกลง ความโหดรายทารุณ ดังนั้นรูปแบบของเกมจึงเปน
อีกหนึ่งอยางในรายการที่ชวยนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

วิธีการนํ าเสนอการเลนเกมในรายการเกมโชว 10 รายการ พบขอสรุปรวมกัน คือ การแขงขัน
จะแขงกันตามกฎ กติกาที่ทางรายการตั้งไว โดยจะคัดผูเลนใหเหลือเพียงทีมเดียว หรือคนเดียว
เพื่อรับเงินหรือของรางวัล เกมอีกอยางที่พบทุกรายการเชนกัน คือ เกมการเสี่ยงเลือกปายเพื่อ
สะสมเงินรางวัล สะสมคะแนน หรือเพื่อเลือกเลนเกมสํ าหรับการลอเลียนและการแขงพละกํ าลัง
ของรางกายพบอยูในบางรายการเทานั้น

นอกจากนี้ยังพบวาวิธีการนํ าเสนอการเลนเกม หรือการแขงขันเกมในรายการเกมโชวจะมี
ลักษณะการแขงขันที่ไมจริงจัง ถึงแมวาของรางวัลหรือเงินรางวัลจะเปนเงื่อนไขใหเกิดการแขงขัน
มาก แตเพราะระยะเวลาในการออกอากาศและวัตถุประสงคของผูผลิตรายการ จึงทํ าใหรูปแบบ
รายการเปนการผสมผสานระหวางเกมการแขงขันและการแสดง หรือการพูดคุย รายการเกมโชวจึง
ออกมาคลายกับรายการปกิณกะ(Variety Show)

สํ าหรับวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม ไดแก ความ
เชื่อเร่ืองผี พบวาถูกนํ าเสนอผานพิธีกร ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ และตลกประจํ ารายการ มาก
กวาการเลนเกม

ในขณะที่องคประกอบสวนอื่นๆของรายการ ไดแก ฉาก แสง เสียง แมวาจะไมไดทํ าหนาที่
นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคมโดยตรง แตก็มีสวนชวยเสริมใหการนํ า
เสนอเนื้อหาทั้งสองดานมีความกลมกลืน มีความสมบูรณ สามารถสรางบรรยากาศใหผูชมเกิด
จินตนาการตามแนวคิดของผูผลิตรายการไดเชนกัน
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สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ

โทรทัศนถือวาเปนเครื่องเลนของประชาชนอยางหนึ่ง ผูชมมักจะเลือกชมหรือดูโทรทัศนใน
ชวงเวลาที่ตัวเองวาง ดังนั้นรายการที่นํ าเสนอทางโทรทัศนนอกจากใหขาวสาร สาระ ประโยชน
ตางๆแลว หนาที่อยางหนึ่ง คือ การใหความบันเทิง ซึ่งทํ าใหผูชมผอนคลายความเหน็ดเหนื่อยจาก
งาน หรือภาระหนาที่ประจํ าวัน การไดดูรายการที่ใหความบันเทิงจึงมักไดรับความนิยมจากผูชม
รายการคอนขางสูง ไมวาจะเปนละคร รายการปกิณกะ(Variety) รายการตลก รายการเพลง และ
รายการเกมโชว ประกอบกับในชวงที่ผานมาสภาพเศรษฐกิจไมเอื้ออํ านวยใหประชาชนใชเงิน
จับจายในการหาความสุขมากนัก การพักผอนอยางหนึ่งที่ใชคาใชจายนอยที่สุด คือ การชมราย
การโทรทัศน ดังนั้นผูผลิตรายการโทรทัศนจึงพยายามผลิตรายการในรูปแบบใหมๆขึ้นมา เพื่อตอบ
สนองความตองการของผูชมใหมากที่สุด

รายการเกมโชวเปนรายการโทรทัศนประเภทหนึ่งที่ผลิตกันมากขึ้นในชวง 4-5 ปที่ผานมา จึง
ทํ าใหเกิดการแขงขันสูงเชนกัน รูปแบบรายการเกมโชวที่เกิดขึ้นใหมๆจึงตองสรางความแปลกให
แตกตางจากรายการเดิม รายการเดิมที่มีอยูกอนแลวก็ตองทํ าใหรายการสนุก เราใจมากขึ้น ความ
สนุกเราใจตางๆนี้เองที่ทํ าใหหลายคนบอกวาเกมโชวไรสาระ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดสนใจวาทํ าไมเกม
โชวที่มีอยูมากมาย เนื้อหาการสื่อสารเต็มไปดวยความไรสาระจริงหรือ โดยผูวิจัยเลือกรายการเกม
โชวยอดนิยม 10 รายการ คือ รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน รายการ
เกมโซน รายการเกมแกจน รายการจูคบอกซเกมจน รายการสี่ซาทาตะลุย รายการลับเฉพาะคนรู
ใจ รายการเกมลา 2000 และรายการเวทีทอง มาทํ าการศึกษาจึงทํ าใหไดขอสรุปจากงานศึกษา
วิจัยหลายๆ ดังนี้

สรุปผลการวิจัย

1.  วิธีการเลน รูปแบบและประเภทเกมที่พบในรายการเกมโชวแบงไดเปน 2 ชนิด ไดแก
การเลนเกมอยางอิสระ และการเลนเกมอยางมีกฎ กติกา ซึ่งวิธีการเลนทั้งสองแบบยังแบงออกได
อีก 4 ประเภท คือ  เกมการแขงขัน เกมการเสี่ยง เกมการลอเลียน และเกมการแขงพละกํ าลังของ
รางกาย
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รายการเกมโชวแตละรายการจะนํ าเสนอรูปแบบเกมที่แตกตางกัน เพื่อสรางเอกลักษณให
กับรายการของตัวเอง แตแกนความสํ าคัญของรายการ คือ รายการเกมโชวตองมีเกมการแขงขัน
และมีเกมการเสี่ยงอยูในทุกรายการ เพราะเกมเปรียบเสมือนการแขงขันกีฬา ซึ่งตองคัดเลือกผูแพ
และผูชนะ สํ าหรับการสรางความตื่นเตน เราใจเพิ่มมากขึ้น  จะอยูที่ผูเลนตองเสี่ยงซึ่งตองอาศัย
โชคเขามาชวยอีกวาจะไดเลือกเลนเกมงาย หรือยาก เสี่ยงวาจะไดรางวัลมากนอยแคไหน ทํ าใหผู
ชมเกิดอาการลุนและความสนุกรวมไปกับรายการดวย

เกมการแขงขันมักตึงเครียดและความรูสึกนี้จะเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ จากสิ่งที่เราไมสามารถ
คาดเดาผลลัพธที่จะเกิดขึ้น ทํ าใหรายการเกมโชวตองมีการแขงขัน การเสี่ยงทํ าใหรายการสนุก
และผูชมรูสึกมีอารมณรวมไปกับการชมรายการ

สํ าหรับรูปแบบเกมอีกอยางที่พบมากเชนกัน คือ เกมการลอเลียนพบ 6 รายการ ลวนแตเปน
การลอเลียนพฤติกรรม หรือความคิดของคน จึงทํ าใหรายการที่มีรูปแบบเกมในลักษณะนี้สวนหนึ่ง
ตองมีการแสดงในรายการดวย รูปแบบของรายการจึงออกมาคลายกับรายการเกมโชว ผสมวาไรตี้
โชว พบในรายการชิงรอยชิงลาน จากการแสดงโชวของแกง 3 ชา   รายการช็อคเกม จากการแสดง
ในชวงโชวช็อค และรายการลับเฉพาะคนรูใจ ในชวงเฉลยคํ าถาม “ขอสักครั้งฉันอยางจะเปน” ซึ่ง
เปนการแสดงของปรัศนีรวมกับตลกประจํ ารายการ

เกมอีกแบบหนึ่งที่พบคือ การแขงขันพละกํ าลังของรางกาย พบใน 3 รายการ ซึ่งรูปแบบเกม
ในลักษณะนี้การใชพละกํ าลัง การลุนวาใครจะเปนผูแพหรือผูชนะเหมือนการไดชมกีฬา เพียงแตผู
เลนเปนดารา ซึ่งถาเปนดาราที่คนรูจัก หรือกํ าลังไดรับความนิยมอยูในขณะนั้นผูชมก็จะติดตามดู
มากขึ้น เกมการแขงพละกํ าลังชวยใหรายการมีความตื่นเตน เราใจ หวาดเสียว ทํ าใหผูชมอยากติด
ตามชม

รายการที่มีรูปแบบของเกมที่ผสมกันอยูมากที่สุดและครบทุกรูปแบบมี 2 รายการ คือ ราย
การชิงรอยชิงลานและรายการช็อคเกม ซึ่งเปนสองรายการที่มีเนื้อหาของเกมการเลียนแบบและ
การแขงพละกํ าลังผสมอยูในเกมการแขงขันและการเสี่ยง ทํ าใหรายการมีความนาสนใจไดรับ
ความนิยมจากผูชมมาก เหตุผลอีกอยางหนึ่งคือ เกมโชวที่ประสบความสํ าเร็จมักจะจับเอาอามรณ
ความรูสึกของผูชมเขามามีสวนรวมในรายการ รูปแบบของเกมที่ตื่นตนเราใจ การไดรูความลับของ
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คนอื่น ความสนุกที่เกิดจากการกลั่นแกลงหรือความสนุกที่เกิดจากการตลก คนดูจะรูสึกเหมือนได
ผอนคลายเวลาชมรายการ เพราะรูสึกวาตัวเองไดชดเชยกับส่ิงที่ขาดหายไปในชีวิตประจํ าวัน

เกมโชวเปนรายการโทรทัศนที่สรางความสนุกสนานใหกับผูชม เปนรายการแขงขันที่มุงหวัง
เงินรางวัล แตในบริบทรายการเกมโชวของสังคมไทย เปนสังคมที่สนุกสนานไมจริงจังกับการแขง
ขัน ทํ าใหตองพยายามผลิตรายการเกมโชวที่ตองลุนระทึก หรือสนุกสนาน ไมใชการแขงขันที่จริง
จังเหมือนตางประเทศ การแขงขันบางครั้งไมตองรูจริง แตตองอาศัยการคาดเดา การเสี่ยงเพื่อหา
คํ าตอบที่ถูกตอง  ดังนั้นรายการเกมโชวทุกรายการตองตลก หรือพิธีกรจะตองสรางความสนุก
สนานใหกับผูชม

อีกลักษณะหนึ่งที่พบก็คือ รายการเกมโชวจะประกอบไปดวยดารามากมายมาย จึงทํ าให
เกมโชวของเมืองไทยมีลักษณะคลายๆกับวาไรตี้โชว คือ  มีการแสดงของดารา หรือตลกประกอบ
การแขงขัน ทั้งๆที่การแสดงเหลานั้นบางครั้งไมมีผลตอตัวเกมในรายการเทาไหรนัก ลักษณะที่เกิด
ขึ้นนี้จึงอาจจะเปนลักษณะพิเศษของการแขงขันรายการเกมโชวของสังคมไทย

เนื้อหาตางๆเหลานี้เองที่พบวาเปนเนื้อหาที่สื่อสารกันในรายการเกมโชวมีทั้งเนื้อหาที่
สนับสนุนสังคม การตอตานสังคม และเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

2. เนื้อหาที่สนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

เนื้อหาที่มีลักษณะการสนับสนุน หมายถึง ลักษณะที่สังคมตองการใหคนสวนใหญมีพฤติ
กรรมที่สังคมนิยมชมชอบใหการสนับสนุน และผูกระทํ าสวนมากเกิดความพอใจวาการกระทํ านั้น
เปนสิ่งถูกตองเหมาะสม กอใหเกิดประโยชนตอตนเอง ผูอ่ืน และสังคม จากรายการเกมโชวยอด
นิยม 10 รายการ ทํ าใหพบเนื้อหาการสนับสนุนสังคม 14 ประเภท คือ

1. การสงเสริมการเรียนรู พบในรายการเกมโชว 9 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การสงเสริม
ความรูภาษาไทย การสงเสริมความรูในการดํ าเนินชีวิต ปองกันตัวจากการถูกหลอกลวง การให
ความรูอาชีพตางๆ  การสงเสริมความรูทั่วไป ประเพณี สถานการณรอบตัว สถานที่ทองเที่ยว และ
การสงเสริมความรูทางดานการรักการอาน การเรียนหนังสือ การสงเสริมความรูที่พบสวนใหญจะ
นํ ามาเลนเปนเกมในการแขงขัน หรือการใหขอมูลเพิ่มเติมหลังจากการเฉลยคํ าตอบ
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2. การตักเตือน พบ 8 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การตักเตือนเรื่องความเชื่อ  การตักเตือน
เร่ืองการดูแลสุขภาพ การตักเตือนเรื่องการดํ าเนินชีวิต การตักเตือนและคติสอนใจ เนื้อหาที่ส่ือสาร
กันสวนใหญจะเปนการพูดคุยกันระหวางพิธีกร ดารารับเชิญมารวมแขงขันรายการ

3. ความใหรวมมือ พบ 6 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การใหความรวมมือกับกิจกรรมของสังคม   
การใหความรวมมือกับสปอนเซอรผูสนับสนุนรายการและสถานีที่รายการออกอากาศ การใหความ
รวมมือในการเลนเกมจากผูชมทางบาน เนื้อหาที่สื่อสารจะมีสองลักษณะ คือ การประกาศหรือการ
ใหขอมูลจากพิธีกร และการรวมเลนเกมในรายการ

4. การใหกํ าลังใจ พบ 5 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การใหกํ าลังใจในขณะที่แขงขัน การให
กํ าลังใจในการดํ าเนินชีวิต สูชีวิต เนื้อหาที่สื่อสารจะใหกํ าลังใจแกผูแขงขันเกม และการใหกํ าลังแก
ผูชมทางบานจาก โดยยกตัวอยางจากการแขงขัน

5. การสงเสริมกีฬา พบ 4 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การเชิญนักกีฬามารวมในรายการ และ
การสงเสริมกีฬา โดยมีเกมการแขงขัน มีกฎกติกาคลายกับการเลนกีฬา เนื้อหาที่ส่ือสารจะเปนการ
เลนเกมหรือการสาธิตการเลนเกม

6. ความสามัคคี พบ 4 รายการ เนื้อหาที่พบคือ เกมการแขงขันวางเงื่อนไขใหดารารับเชิญที่
ทํ าการแขงขันตองสามัคคีกัน เพื่อผานดานใหเขาไปถึงรอบสุดทายใหได หรือเพื่อชวยกันสะสมเงิน
รางวัล

7. ความมีนํ้ าใจ  พบ 4 รายการ เนื้อหาที่พบคือ ความมีนํ้ าใจอวยพรในเทศกาลสํ าคัญๆ
ความมีนํ้ าใจพูดคุยถึงกิจการเสริมของดาราที่มารวมในรายการ และเกมการแขงขันที่นํ ามาจาก
ดาราหรือผูรวมรายการ ไดแสดงความมีนํ้ าใจตอคนอ่ืนแลวนํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อทายปญหาใน
รายการเกมโชว เนื้อหาที่ส่ือสารจะเปนการพูดคุย และการรวมเลนเกม

8. ความชวยเหลือ พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การชวยเหลือเมื่อคนอ่ืนเดือดรอน และ
การชวยเหลือในเกมการแขงขัน มีลักษณะที่เปนการบังคับใหชวยเหลือกันจึงจะผานการแขงขันไป
ได เนื้อหาที่สื่อสารผานการเลนเกม
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9. การสงเสริมสังคม หรือการเสียสละเพื่อสวนรวม พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การสง
เสริมสังคมเกี่ยวกับประเพณีที่สํ าคัญของไทย การสงเสริมสังคมในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน
การสงเสริมสังคมใหเกิดความรักและการใชภาษาไทยใหถูกตอง และการสงเสริมใหคนในสังคมดู
แลสุขภาพ รางกาย เนื้อหาการสื่อสารจะมีการพูดคุยกันในรายการระหวางพิธีกร ดารารับเชิญและ
ผูชมจากทางบานดวย

10. การสงเสริมอาชีพ พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การแนะนํ าอาชีพที่นาสนใจ รวมทั้งขั้น
ตอนการทํ างานเปนภาพสารคดี และโดยนํ าผูประกอบอาชีพมาพูดคุยและรวมเลนเกมในรายการ 
จะเปนการใหความรูเกี่ยวกับอาชีพนั้นๆที่ทํ าใหประสบความสํ าเร็จในการทํ างาน เนื้อหาการสื่อ
สารจะเปนการพูดคุยกันระหวางพิธีกร ผูรวมรายการและดารารับเชิญ นอกจากนี้ยังนํ ามาเลนเกม
ดวย

11. การสงเสริมความรัก พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การสงเสริมความรักภายในครอบ
ครัว การสงเสริมความรักความรักความผูกพันของเพื่อน และการสงเสริมความรักในลักษณะของ
หญิงชาย เนื้อหาที่ทํ าการสื่อสารจะออกมาในลักษณะการเลนเกม การพูดคุยกันระหวางพิธีกร 
ดาราผูแขงขัน

12. ความอดทน พบ 2 รายการ เนื้อหาที่พบคือ ความอดทนตอความลํ าบากในการแขงขัน
และความอดทนในการดํ าเนินชีวิตที่ผานมา เนื้อหาที่สื่อสารออกมามีสองลักษณะคือผานการเลน
เกม และการพูดคุยเลาประสบการณชีวิตที่ผานมา

13. การชวยเหลือคนแปลกหนา พบ 1 รายการ เนื้อหาที่พบคือ การชวยเหลือคนจาก
อันตราย สื่อสารผานการเลนเกม

14. ความขยัน พบ 1 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ ความขยันในการประกอบอาชีพ ขยันในหนา
ที่การงาน สื่อสารผานการเลนเกม

เนื้อหาที่สื่อสารในรายการเกมโชวข้ึนอยูกับผูผลิตรายการวาตองการสรางสรรคใหออกมา
อยางไร บางครั้งนอกจากผูผลิตรายการแลวยังขึ้นอยูกับปจจัยภายนอก เชน ผูสนับสนุนรายการ 
เวลาที่ทางสถานีใหกับผูผลิตรายการ จากการศึกษารายการเกมโชวยอดนิยม 10 รายการทํ าใหได
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ขอสรุปวาเนื้อหาการสนับสนุนสังคมเปนเนื้อหาที่ผูผลิตตองการนํ าเสนอเพื่อสรางสรรคใหรายการ
มีสาระมากขึ้น รายการเกมโชวหลายรายการมีลักษณะถาม-ตอบ เกี่ยวกับความรูรอบตัว ความรู
เกี่ยวกับภาษาไทย ซึ่งสวนใหญพบลักษณะการสงเสริมความรูมากกวาการสนับสนุนสังคมอื่นๆ 
และพบในรายการเกมโชวเกือบทุกรายการ

สํ าหรับการสรางสรรคเนื้อหาในรายการเกมโชวเพื่อนํ ามาเลนเกมสวนหนึ่งตองเปนเนื้อหาที่
มีสาระ เปนการสนับสนุนสังคม เพื่อใหเกิดการพัฒนาการรับรู(Cognitive) เกี่ยวกับสังคมรอบๆตัว
คือ ถาผูชมไดเรียนรู กฎทางสังคมที่เกี่ยวกับ “พฤติกรรมการสนับสนุนสังคม” เขาก็ตระหนักรู และ
สามารถที่จะแสดงพฤติกรรมการสนับสนุนได โดยเฉพาะเด็กหากมีการสงเสริมการเรียนรูก็จะชวย
ใหเขามีพฤติกรรมดานการสงเสริมสังคมมากขึ้น เพื่อกอใหเกิดคุณประโยชนตอสวนรวม

รายการที่มีเนื้อหาการสนับสนุนสังคมมากที่สุด คือ รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน 
และรายการเวทีทอง รายการที่มีเนื้อหาการสนับสนุนสังคมนอยที่สุด คือ รายการเกมพิศวงและ
รายการจูคบอกซเกม นอกจากสาระความรูที่ทางรายการเกมโชวตองการนํ าเสนอแลว แตละราย
การยังตองพยายามสรางความแปลกใหมกับรายการของตัวเองใหเกิดความสนุกสนานมากขึ้น ซึ่ง
ความแปลกใหมและความสนุกเหลานี้เองก็ทํ าหนาที่เปนเนื้อหาสวนหนึ่งที่ส่ือสารในรายการเกม
โชว และบางครั้งจะเปนเนื้อหาการตอตานสังคม เพราะหากรายการมีแตเนื้อหาที่เปนสาระมาก
เกินไปจะคลายกับรายการสารคดีมากกวา ขอสรุปที่พบจากการตอตานสังคมมีดังนี้

เนื้อหาการตอตานสังคม หมายถึง ลักษณะที่สังคมไมตองการใหมีอยูในสมาชิกของสังคม 
เปนการกระทํ าที่สังคมลงโทษหรือพยายามกํ าจัด และผูที่กระทํ าพฤติกรรมนั้น สวนมากรูสึกวาเปน
สิ่งที่ไมถูกตองและไมสมควร เนื้อหาการตอตานสังคมที่ทํ าการศึกษาจากรายการเกมโชว 10 ราย
การ พบวามีเนื้อหาการตอตานสังคมพบ 9 ประเภท คือ

1. การกาวราว พบในรายการเกมโชวทุกรายการและเกือบทุกครั้งที่ออกอากาศ เนื้อหาที่พบ 
คือการแสดงความกาวราวทางพฤติกรรม จะพบมากที่แสดงออกมาในลักษณะการทุบ ตี ตอย เตะ 
หรือการใชกํ าลังที่รุนแรง และการกาวราวทางคํ าพูด จะกาวราวในเรื่องของรูปรางหนาตา สีผิว 
อายุ และเรื่องความสามารถอื่นๆ
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2. การแสดงออกทางเพศ พบ 9 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ แสดงออกทางการกระทํ าที่จงใจ
แสดงออกทางเพศ พบมากในลักษณะการแทะโลม การโอบกอด จับมือ หอมแกมส่ือไปในทางชู
สาว ลามก การแสดงออกทางเพศแสดงออกทางคํ าพูด ในลักษณะแทะโลม ลวมลาม พูดจาสอง
แงสองงาม พูดจาลามก

3. ความรุนแรง พบ 6 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ เกิดจากการเลนเกมที่มีความรุนแรง ความ
รุนแรงที่ดาราเคยประสบกับเหตุการณเหลานั้นมากอน และนํ ามาตั้งเปนคํ าถามเพื่อรวมเลนเกม
ความรุนแรงที่เกิดจากการแสดงโชวความสามารถตางๆบางครั้งมีการจํ าลองความรุนแรงที่ใชอาวุธ
ดวย

4. การกลั่นแกลง พบ 4 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ สวนใหญเปนการกลั่นแกลงเพื่อความสนุก
สนาน เปนการแสดงโชวของผูชวยพิธีกร หรือตลกประจํ ารายการ อีกรูปแบบหนึ่งเกิดจากการเลน
เกมของรายการ

5. ความคับของใจ พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ เกิดจากรูปแบบการเลนเกม เลนเกมผิด
พลาด ถูกกลั่นแกลงแลวไมสามารถโตตอบได พลาดจากสิ่งที่หวังไว และความคับของใจในอดีต
เมื่อนํ ามาเลาในรายการอีกครั้ง

6. ความโหดรายทารุณ พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ ความโหดรายทารุณ เกิดจากแนว
คิดหลักของรายการที่ตองการความตื่นเตนหวาดเสียว ดังนั้นเกมการแขงขันจึงพบความโหดราย
ทารุณ และความโหดรายทารุณที่เกิดจากการแสดงโชวของรายการ

7. การหลอกลวง พบ 3 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ เกิดจากรูปแบบของเกมการแขงขัน ซึ่งทํ า
ใหดาราที่มาแขงขันสับสนวาอะไรถูกอะไรผิด การหลอกที่เกิดจากการแสดงการโชวของตลกประ
จํ ารายการ เพื่อสรางความสนุกสนานใหกับรายการ และการหลอกที่เกิดจากเรื่องที่ดาราหรือผูรวม
รายการนํ ามาเลาเพื่อต้ังเปนคํ าถามประจํ ารายการ

8. การโกง พบ 2 รายการ เนื้อหาที่พบ คือ การโกง เพื่อชวยเหลือใหดาราผูแขงขันสามารถ
ผานดานไปได และการโกงเพื่อใหตัวเองเปนผูชนะคูแขงขัน อีกลักษณะหนึ่งเปนการโกงในการ
แสดงโชว



162

9. การเกี่ยงกันทํ างาน พบเพียงรายการเดียว เนื้อหาที่พบ คือ การหลีกเลี่ยงการทํ างาน โดย
ใหเพื่อนรวมทีมเปนคนทํ างานแทน แตเปนการเกี่ยงกันทํ างานที่ไมจริงจัง เปนการสรางสีสันใหกับ
รายการมากกวา

เนื้อหาการตอตานสังคมที่นํ าเสนอในรายการเกมโชว ที่พบบอยและมากที่สุด คือ การกาว
ราว การแสดองออกทางเพศ และความรุนแรง รายการที่มีเนื้อหาการตอตานสังคมมากที่สุด คือ 
รายการชิงรอยชิงลานมีอยูถึง 9 ประเภทดวยกัน รองลงมาคือรายการลับเฉพาะคนรูใจ รายการ
ช็อคเกม และรายการสี่ซาทาตะลุย เนื้อหาการตอตานสังคมที่พบนอยไดแก รายการเกมแกจน 
และรายการเวทีทอง จะสังเกตเห็นวารายการสนับสนุนสังคมนอยที่สุด ก็ไมจํ าเปนจะตองเปนราย
การที่มีเนื้อหารายการที่ตอตานสังคมมากที่สุดเชนกัน

เนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม เปนเนื้อหาเกี่ยวกับความเชื่อเร่ืองผี  
พบ 4 รายการ ไดแก รายการเกมพิศวง รายการช็อคเกม รายการชิงรอยชิงลาน และรายการสี่ซา
ทาตะลุยเนื้อหาที่พบ คือ ความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องผี เร่ืองเจาเขาทรง เร่ืองไสยศาสตร เวรกรรมที่มีอยู
เปนความเชื่อที่เกิดจากพื้นฐานของคนไทย

ขอสรุปที่พบอีกอยางหนึ่งจากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้พบวารายการที่มีเนื้อหาการสนับสนุน
สังคมมากที่สุดก็มีเนื้อหาการตอตานสังคมมากเชนเดียวกัน ซึ่งพบในสองรายการคือ รายการชิง
รอยชิงลานและรายการช็อคเกม ที่เปนเชนนี้เพราะการสนับสนุนสังคม คือสาระสํ าคัญในการนํ า
เสนอเนื้อหาในการแขงขันเกม เนื้อหาการตอตานสังคมเปนการแตงแตมสีสันใหกับรายการ แตการ
แตมสีสันแหงความสนุกเหลานี้ หากมากเกินไปผูชมก็จะรับเรื่องความกาวราว ความรุนแรงไดงาย 
เพราะบุคคลที่นํ าเสนอเรื่องการตอตานสังคม สวนใหญจะเปนพิธีกร ซึ่งอีกดานหนึ่งพิธีกรเปรียบ
เสมือนเปนตัวแทนของรายการ อีกคนหนึ่งที่นํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมมาก คือ ดารา เมื่อผู
ชมโดยเฉพาะเด็กๆเห็นวาคนที่เขาชื่นชอบมีลักษณะการกระทํ าแบบนี้ เขาจะจดจํ า และเลียนแบบ
พฤติกรรมเหลานั้น

ในขณะที่ตลกแสดงพฤติกรรมการตอตานสังคม คนดูจะรูสึกวาเปนเรื่องไมจริงจังเปนความ
สนุกสนาน แตหากมองอีกมุมหนึ่งความไมจริงจังเหลานี้เกิดขึ้นและถูกตอกยํ้ าบอยๆ จนเกิดเปน
ความชาชิน และสงผลใหเด็กๆหรือผูชมที่ดูเลียนแบบพฤติกรรมได เพราะเขาจะรูสึกวาการแสดง
ออกแบบนี้เปนเรื่องปกติ เมื่อเกิดเหตุการณบางอยางในชีวิตที่คลายกับเหตุการณที่เขาเคยรับรูมา
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แลวจากการชมรายการเกมโชว การแสดงออกหรือการแกไขปญหาเฉพาะหนาของเด็กๆเหลานี้เขา
ก็จะปฏิบัติตามสิ่งที่เขาเคยรับรู โดยอาจจะไมผานการไตรตรองวาดีหรือไมดี เหมาะสมหรือไม 
เพราะความชาชินที่เขาเห็นวาการกระทํ าของเขาเปนเรื่องปกติ ใครๆเขาทํ าเชนนี้เหมือนกัน

3. การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตานสังคม และเนื้อหาที่ไมใชการ
สนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม

การศึกษาวิจัยในเรื่องการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาการสนับสนุนและการตอตานสังคม ที่
ปรากฏในรายการเกมโชวทางโทรทัศน ในเรื่องการนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม การตอตาน
สังคม และเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคมนั้นพบวา การนํ าเสนอเนื้อหาขึ้น
อยูกับแนวคิดของผูผลิตรายการ รูปแบบของเกม และเนื้อหาที่ผูผลิตตองการสรางขึ้นมาเพื่อส่ือ
สารกับผูชม สวนหนึ่งมาจากการสรางสรรครายการ อีกสวนหนึ่งนํ ามาจากเรื่องราวของดารา หรือ
ผูรวมรายการ โดยนํ าเสนอเนื้อหาผานการเลนเกม ผานพิธีกร ผานดารารับเชิญ ผานผูรวมรายการ 
ผานตลก ตลอดจนองคประกอบตางๆที่เกิดขึ้นในรายการ ทํ าใหพบวาเกมสวนใหญจะดึงเอา
ลักษณะการชางสังเกต การจับผิดผูอ่ืนเขามารวมในรายการ ซึ่งมนุษยเราแมจะมีความดีงามแค
ไหน แตในสวนลึกแลวหากเห็นผูอ่ืนทํ าผิดพลาดจะรูสึกสะใจ สนุก หากไดดนตรี แสง สี เสียงเขา
มาชวยจะยิ่งเพิ่มความสนุกมากขึ้น  ผูชมจะสนใจที่จะดูมากขึ้น โดยเฉพาะหากเรื่องราวเหลานั้น
มาจากบุคคลที่เขาสนใจ เชน ดารา ทํ าใหผูชมรูสึกวาการไดรับรูเร่ืองราวของดาราเหมือนเปนการ
เขาใกลชิดดารามากขึ้น

การนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมที่พบรวมกันของรายการเกมโชว คือ มีการนํ าเสนอ
เนื้อหาทั้งการพูดและการกระทํ า เนื้อหาตางๆที่นํ าเสนอในรายการสวนใหญจะนํ ามาจากดารารับ
เชิญ ผูรวมรายการ เนื้อหาที่ผูผลิตคิดขึ้นมา ผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมไดมาก
ที่สุด คือ ดารารับเชิญ 26.12 % รองลงมาคือพิธีกรประจํ ารายการ 23.13 %  ผูรวมรายการที่เปน
ดาราและผูรวมรายการจากทางบานเทากับเกม 20.15 % และตลกประจํ ารายการ 6.72 % ตาม
ลํ าดับ นอกจากนี้ยังมีนํ าเสนอผานการขึ้นตัวหนังสือบทจอโทรทัศนอีก 3.73 % เนื้อหาการ
สนับสนุนสังคมที่ถูกนํ าเสนอมากที่สุด คือการสงเสริมการเรียนรู การตักเตือน และการใหความ
รวมมือ
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สวนการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมนั้นกลับพบวาพิธีกรเปนผูที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อ
หาบอยครั้งมากกวาสวนอื่นๆของรายการถึงรอยละ 27.65 % รองลงมาคือดารารับเชิญ 26.60 %
ตลก 20.21 %   ในขณะที่ผูรวมรายการนํ าเสนอ14.91 %และรูปแบบของเกมจะเปนผูทํ าหนาที่นํ า
เสนอเนื้อหาเปนลํ าดับสุดทาย 10.63 %  ในการนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคม ตลกนาจะเปนผู
ที่ทํ าหนาที่นํ าเสนอเนื้อหาบอยครั้งมากกวาทุกคนในรายการ แตจากการศึกษากลับพบวาเปนพิธี
กร ที่เปนเชนนี้เพราะวาบางรายการไมมีตลกหรือผูชวยพิธีกร พิธีกรจึงตองทํ าหนาที่สรางความ
สนุกสนานในรายการแทนตลกนั่นเอง

การนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมของพิธีกรจะพบในประเภทหลักๆ 3 ประเภท คือ  การ
กาวราว การแสดงออกทางเพศ และความรุนแรง ในขณะที่ตลกกลับนํ าเสนอเนื้อหาการตอตาน
สังคมหลากหลายประเภทมากกวา เพราะผูชมถือวาเรื่องที่ตลกถายทอดเปนเหมือนการเลนเปน
เร่ืองที่ไมจริงจัง เปนการแกลงทํ า เปนการชดเชยสวนที่ขาดหายไปในชีวิตจริง

สวนการนํ าเสนอเนื้อหาที่ไมใชการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคม เปนเรื่องความเชื่อ
เร่ืองผี เร่ืองไสยศาสตร ถูกนํ าเสนอผาน พิธีกร ดารารับเชิญ ผูรวมรายการ และตลกประจํ ารายการ

จากขอมูลที่ไดทํ าการศึกษาหากนํ ามาเปรียบเทียบแลวจะทํ าใหพบวาวิธีการนํ าเสนอเนื้อหา
การตอตานสังคมถูกนํ าเสนอมากกวาเนื้อหาการสนับสนุนสังคม คือ เนื้อหาการตอตานสังคม ถูก
นํ าเสนอ 27.65 % โดยพิธีกร ในขณะที่เนื้อหาการสนับสนุนสังคมถูกนํ าเสนอ 26.12 % โดยดารา
รับเชิญ แมวาผูที่ทํ าหนาที่ถายทอดจะไมใชบุคคลคนเดียวกันก็ตาม แตก็เปนบุคคลที่มีชื่อเสียงทั้ง
คู ดังนั้นจึงสามารถระบุไดอยางหนึ่งวาเนื้อหาที่ถูกนํ าเสนอในรายการเกมโชวพบเนื้อหาการ
ตอตานสังคมมากกวาเนื้อหาการสนับสนุนสังคม

นอกจากนี้ขอสรุปที่พบอีกอยางหนึ่งพบวา รูปแบบของเกมจะนํ าเสนอเนื้อหาการสนับสนุน
สังคมและการตอตานสังคมออกมาไดอยางชัดเจน คือ หากรายการใดมีการแขงขันในลักษณะถาม
ตอบ เนื้อหาจะออกมาในแนวลักษณะการสนับสนุนสังคม ในประเภทการสงเสริมการเรียนรูใน
ดานตางๆ การสงเสริมกีฬา การสงเสริมอาชีพ เปนตน แตถาเปนเกมการลอเลียน หรือเกมการใช
พละกํ าลังนั้นเนื้อหาของรายการจะนํ าเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมมากกวา เชน เร่ืองความรุน
แรง การแกลง ความโหดรายทารุณ ดังนั้นรูปแบบของเกมจึงเปนอีกหนึ่งอยางในรายการที่ชวยนํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคมและการตอตานสังคม
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รูปแบบของเกมการแขงขันในรายการเกมโชวของไทยจะไมใชการแขงขันเพื่อเอาชนะ หรือ
เพื่อเงินรางวัลเหมือนในตางประเทศ แตจะเปนเกมการแขงขันผสมกับการแสดง รูปแบบรายการ
จึงคลายกับรายการปกิณกะ(Variety Show) เพราะวัตถุประสงคของผูผลิตรายการมุงเนนความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ประกอบกับระยะเวลาในการออกอากาศทีนาน จึงตองนํ าการแสดงอื่นๆ
มาเปนสวนหนึ่งของรายการเกมโชว

สํ าหรับองคประกอบของรายการในสวนอื่นๆ คือ ฉาก แสง เสียง แมวาจะไมไดทํ าหนาที่นํ า
เสนอเนื้อหาการสนับสนุนสังคม และการตอตานสังคมโดยตรง แตก็มีสวนชวยเสริมใหการนํ าเสนอ
เนื้อหาทั้งสองดานมีความกลมกลืน มีความสมบูรณ สามารถสรางบรรยากาศใหผูชมเกิด
จินตนาการตามแนวคิดของผูผลิตรายการ

รายการเกมโชวถือวาเปนรายการหนึ่งบทบาทในการหลอหลอมและใหคานิยมตอสมาชิกใน
สังคม ดังนั้นโปรแกรมและเนื้อหาของสื่อมวลชนหรือรายการโทรทัศนจึงมีความสํ าคัญตอการ
พัฒนาการทางจิตใจที่เอื้อเฟอเผื่อแผและเสียสละเพื่อผูอ่ืน ดังที่กลาวมาแลววาสังคมจะอยูไดก็ตอ
เมื่อคนรูจักการเสียสละเพื่อผูอ่ืน     ในขณะเดียวกันก็ตองสรางดุลยภาพระหวางการชวยเหลือตน
เอง และการชวยเหลือผูอ่ืนดวย

ดังนั้นผูผลิตรายการจึงตองตระหนักรูหนาที่ของผูผลิตสื่อ และปรับเปลี่ยนเนื้อหาในการสื่อ
สารภายในรายการโทรทัศนใหมากขึ้น ไมใชตองการเพียงแคใหรายการเกมโชวของตัวเองมีแต
ความสนุกสนาน ไดรับความนิยม และหวังผลกํ าไรจากผูสนับสนุนรายการเทานั้น แตจะตอง
พิจารณาใหเห็นถึงผลกระทบของสื่อที่มีอิทธิพลตอผูชมดวย เพื่อที่จะไดไมเกิดเหตุการณรุนแรงใน
สังคมเพราะสื่อ

ขอจํ ากัดในการศึกษา

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดพบอุปสรรคในการวิจัย 2 เร่ือง คือ เร่ืองแรกเปนการเก็บขอ
มูลในเรื่องเทปที่จะทํ าการศึกษา เพราะบริษัทผูผลิตรายการเกมโชวทั้ง 10 รายการไมอนุญาตให
คัดลอกสํ าเนาเทปวีดิโอเพื่อมาศึกษา (ยกเวนบริษัท บอรน แอสโซซิเอท จํ ากัด ผูผลิตรายการจูคบ
อกซเกมและรายการลับเฉพาะคนรูใจที่ใหเทปตัวอยางรายการมาครบทั้ง 3 เดือน) เพราะจํ านวน
เทปที่เปนขอมูลที่ตองศึกษามีจํ านวนมาก ทางรายการไมไดคัดลอกเทปไวทุกครั้ง และเทปที่เก็บก็
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เปนคนละระบบกับที่ผูวิจัยจะนํ ามาใชงานได ดังนั้น ผูวิจัยจึงตองจางบริษัทที่รับอัดรายการโทร
ทัศนเก็บขอมูลที่เปนเทปวิดีโอแทน ซึ่งตองเสียคาใชจายในสวนนี้คอนขางสูงมาก

ขอจํ ากัดอีกเรื่องหนึ่งก็ คือ การใหขอมูลบางเรื่องที่เกี่ยวของกับการผลิตและสนับสนุนราย
การซึ่งสัมภาษณผูผลิตรายการซึ่งบางรายการไมยอมใหสัมภาษณ เพราะใหเหตุผลวาไมสามารถ
ใหขอมูลหรือใหสัมภาษณได รูปแบบรายการบางอยางรวมทั้งขอมูลเกี่ยวกับการสนับสนุนรายการ
เปนเรื่องที่ปกปด จึงทํ าใหผูวิจัยไมสามารถสัมภาษณผูผลิตรายการเกมโชวบางรายการได แตก็
พยายามสืบคนจากขอมูลจากเอกสารตางๆที่ลงตามสื่อเทาที่จะสามารถทํ าไดเทานั้น

ขอเสนอแนะ

การศึกษาวิจัยเรื่องการนํ าเสนอรูปแบบและเนื้อหาที่สนับสนุนและตอตานสังคมที่ปรากฎ
ในรายการเกมโชวทางโทรทัศน ในครั้งนี้ไดศึกษาเฉพาะเนื้อหารายการ และตรวจสอบเนื้อหากับผู
ผลิตรายการเทานั้น โดยทั่วไปหลักของการสื่อสารมวลชน ซึ่งที่ตองคํ านึงถึงอีกอยางหนึ่ง คือ ผูชม
รายการ แตในการศึกษาครั้งนี้ไมไดศึกษาผูชมรายการวาสนใจในเนื้อหาของการสนับสนุนสังคม
และตอตานสังคมบางหรือไม ดังนั้นหากมีผูที่สนใจตองการศึกษารายการเกมโชวผูวิจัยอยากจะ
เสนอใหทํ าการวิจัยเกี่ยวกับผูชมรายการ ในดานการรับสารวาไดรับเนื้อหาดานการสนับสนุนสังคม
และการตอตานสังคมบางหรือไม และเนื้อหาเหลานั้นมีผลตอพฤติกรรมหรือไม อยางไร เพื่อจะได
นํ าไปตรวจสอบแนวคิดวาสอดคลองกับเนื้อหาที่ผูผลิตรายการตองการสื่อสารกับผูชมหรือไม หรือ
ความคิดของผูชมกับผูผลิตแตกตางกัน เพราะขอสรุปเหลานี้จะมีผลดีตอวงการวิชาการดานนิเทศ
ศาสตร หรือในสาขาอื่นๆที่เกี่ยวของ รวมทั้งหนวยงานเอกชนที่เปนผูผลิตรายการก็จะไดรับ
ประโยชนจากขอมูลเหลานี้ดวยเชนกัน
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