
บทท่ี 1

บทนำ

ท่ีมาและความสำคัญของปัญหา

ในบรรดารายการโทรทัศน์ประ๓ ทต่าง  ๆ รายการเกมโชว์ เป็นรายการโทรทัศน์

ประ๓ ทหนึ่งที่มีอายุยืนยาว และไม่เคยล้มหายไปจากหน้าจอโทรทัศน์ ในขณะที่รายการอื่น

เซ่น รายการเด็ก และ รายการสารคดีอาจล้มหายไปบ้างตามสภาวะเศรษฐกิจ

หากมองย้อนกลับไปในอดีต จะพบว่า รายการเกมโชว์อยู่คู่กับโทรทัศน์ไทยมาตั้งแต่เริ่ม 

แรกที่มีการเปิดสถานีโทรทัศน์เมื่อปี พ.ศ. 2498 ตามคำลังของจอมพล ป. พิบูลสงคราม ท่ี

ต้องการมอบ “ตาทิพย์ “ ให้กับปวงซนซาวไทยเพื่อเป็นของขวัญเนื่องในกันชาติ (อาจินต์ ปัญจ 

พรรค์, 2538)

รายการเกมโชว์รายการแรกที่ออกอากาศทางโทรทัศน์ในวันเปิดสถานีซ่อง 4 บางชุน

พรหม คือ รายการ “ ทายภาพปริศนา “ ซึ่งเป็นรายการสด คำเนินรายการโดยคุณจำนง รังสิกุล 

หวหน้าฝ่ายลัดรายการ โดยในรายการพิธีกรจะเป็นผู้นำภาพถ่ายสถานที่ หรือสิ่งต่าง  ๆ มาให้ผู้' 

ชมในห้องล่งทายว่าภาพนี้เป็นภาพอะไร หรือเป็นสถานที่ใด รายการนี้ออกอากาศเพียงเดือนละ 

หนึ่งดร้ังเท่านั้น (อรนุช สุดประเสริฐ, 2538 : 11)

จากการคืกๅ«ทในเบื้องต้น พบว่า รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศในระยะแรกนั้นมักนำต้น 

แบบมาจากต่างประเทศ เซ่น รายการ “ ป ัญหาทายอาช ีพ ’’ นำต้นแบบมาจากรายการ “ What’s 

my line ? “ ของสหรฐอเมริกา รายการ “ย ี่ส ิบคำถาม" นำต้นแบบมาจากรายการ “Twenty

Questions “ ของอังกฤษ และ รายการ “ ล ัมมนามักสืบ “ นำต ้นแบบมาจากรายการ “To Tell 

the Truth “ ของสหรัฐอเมริกา เป็นต้น (ที่ปวิท พงคํไพบูลย์, 2534) หรือแม้แต่ในปัจจุบันก็ยัง 

พบว่าม ีรายการเกมโชว ์อย ู่เป ็นจำนวนมากที่นำต้นแบบมาจากต่างประเทศ ตัวอย่างที่เห็นได้
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สำหรับรายการเกมโซว ํในย ุคแรกท ี่ได ้ร ับความน ิยมและประสบความสำเร ็จม ือย ู่ด ้วยก ัน 

หลายรายการ เซ่น รายการ “ซ่องนำโชค” และ รายการ “ส ัมมนาน ักลืบ”

รายการ “ซ่องนำโชค” นั้น ถือได้ว่าเป ็นรายการแข่งชันตอบปัญหาที่ด ีท ี่ส ุดรายการหนึ่งใน 

สมัยนั้น พิธีกร คือ ค ุณ พิชัย วาสนาส่ง ส่วนผู้แข่งชันมืทั้งบุคคลที่ม ืซ ื่อเลืยงและผู้แข่งชันที่

เขยนจดหมายเข ้ามาสม ัครจากทางบ ้าน ว ิธ ีการเล่นคล้ายเกม “ (ว ,X ” ผู้แข่งชันต้องแข่งกันตอบ 

คำถามจากซองคำถาม ชงซ่องท าถามจะมทงค า ถามทเกยวกบประวตท าสตร ท ณ ต ท าสตร

ภมิศๆสตร์ และ ภาษาไทย หากผ้แข่งชันคนใดสามารถตอบคำถามเรียงซ่อง ไมว่ ่า จะเป็นแนวตัง 

แนวนอน หรือ แนวทะแยงมุมได้ก่อน ถือเป็นผู้ชนะ

รายการ “ สัมมนานักลืบ “ ม ืค ุณถาวร ช่วยประลิทธ เป็นผู้ดำเนินรายการ จุดขายของ 

รายการอยู่ท ี่การแข่งชัน ซ ึ่งผ ู้เข ้าแข่งชันจะมืท ั้งบ ุคคลที่ม ืช ึ่อเส ืยงและผู้ทรงคุณวุฒ ิมาแข่งกันสืบว่า 

ใครคือ”ปรัศนี” ผ ู้เป ็นเจ้าของความสับ หรือ เจ้าของอาขีพทีแท้จริง

อย่างชัดเจนในขณะนี้ ก็คือ รายการ “รักกันสนั่นเมือง “ ของ บริษัท ท ่ริปเปิลทู ท ี่นำต้นแบบมา

จากรายการ “ The Newly Wed Game” เป็นต้น

รายการเกมโชว์อีกรายการหนึ่งที่จะลืมกล่าวถึงเสียมิได้ เพราะถือได้ว่าเป็นต้นแบบของ 

รายการเลี่ยงโชคในปัจจุบัน ก็คือ รายการ “ กล่องวิเศษ “ รายการนี้นำต้นแบบมาจาก

ประเทศออสเตรเลีย โดยในรายการ พิธีกร คือ คุณพิชัย วาสนาส่ง จะถามปัญหา 3 ข้อ หาก 

พูแชงชนคนใดสามารถตอบปัญหาถูกทง 3 ขอ จะเป็นพูชนะ และพูชนะจะตองเลอกวาจะรบเงน 

รางวัลหรือของรางวัลในกล่อง ซึ่งอาจเป็นโทรทัศน์ หรืออาจเป็นแค่กระดาษเปล่า

ส่วนรายการเกมโชว์ท ี่มาจากแนวความคิดของคนไทยเองก็พอมืปรากฏให้เห ็นอยู่บ ้าง 

เซ่น รายการ'“ผะหมี” และ รายการ ’’สับแลกลอนลด”

รายการ “ผะหมี” เป็นรายการที่มีฉากเป็นศาลเจ้า และงานออกร้าน โดยพิธีกร 3 คน 

คือ คุณจำนง รังลิกุล , คุณเที่ง สติเท่ืเอง 1 และคุณอาร็ย์ นักดนตรี จะแต่งตัวเป็นคนจีน โดย 

ทางรายการจะเขียนปัญหาลงในกระดาษและนำไปติดที่ราว คนตอบปัญหาจะต้องซื้อตั๋ว และ 

เลอกใบปัญหา หากตอบถูกกจะไดรบชองรางวล เชน ผลไม หรอซาวสาร 1 กระสอบ
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รายการ “ ลับแลกลอนสด “ เป็นรายการเกมโชว์ท่ีค่อนข้างส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมผู้แข่ง 
ขันจะแบ่งออกเป็น 2 ทีม ทีมละ 4 คน โดยผู้เชี่ยวชาญทางกลอนจะเป็นผู้ออกหัวข้อให้ ผู้แข่ง 
ขันท้ังสองทีมต้องแข่งกันแต่งกลอนลด และผู้เชี่ยวชาญจะเป็นผู้ตัดสินว่ากลอนของทีมใดเป็นผู้
ชนะ (อรนุช สุดประเสริฐ, 2538 : 12-13)

เกมโชวํในยุคแรกนั้น อาจกล่า1วใต้1ว่า รูปแบบของรายการมักจะเน้นที่ความบันเทิงมาก 
กว่าผู้เข้าแข่งขันหรือของรางวัลของรางวัล เพราะมีจำนวนผู้ซมอยู่ไม่มากมัก การลงทุนก็จะไม่ 
มากตาม ตัวอย่างเช่น รายการ “บันไดดารา” ทางช่อง 5 หรือ รายการ “ประตูดวง" ทางช่อง 7 
จะมรายการทมชองรางวัลมากซนหน่อยกคอ รายการ “นาททอง” ชงไดสปอนเชอรรายไหญ่ คอ 
โอสถสภา ฯ มาหนุนหลัง (เกมโชว์หน้าจอ.,.แนวรบปีหน้าเข้มข้น, 2533 : 58-59)

เกมโชว ํได ้เร ิ่ม เข ้าส ู่ย ุคแห ่งเปล ี่ยนแปลงคร ั้งใหญ ่เม ื่อเข ้าส ู่ป ี พ.ศ. 2527  เม ื่อรายการ
“ มาตามม ัด “ ซึ่งผลิตโดยบริษัทเ๚ทิเล์ม ได ้จ ุดกระแสความนิยมจนคนติดไปทั้วบ ้านท ั้วเม ือง ด้วย 
ลักษณะเกมแบบใบ ้คำ ชิงไหวชิงพริบ สร้างความลน ุนสนานและความลุ้นให ้ก ับท ั้งผ ู้ชมทางบ ้าน  
และพูเซาแข่งชน กระแสการผลตรายการเกมโซวจงแพร่ไปอย่างรวดเรว ไนระยะนนมทงเกม
โชว์ประเภท.ควิทโชว์ แกมบล ิงโชว ์ แอ็คชัน และเกมโชว ์ก ึงคอนเทสต ์ ในขณะเด ียวก ันก ็ได ้เก ิด  
จ ุดเปล ี่ยนแปลงไนรายการเกมโชว ์ จากเด ิมท ี่เคยให ้ผ ู้ชมทางบ ้านม ีส ่วนร ่วมในเกมกลายเป ็นการ  
เช ิญ ดาราม ักร ้องมาร ่วมรายการแทน (เกมโชว์กลวง ช ัวร ์ หรือ มั่วนิ่ม, 2541 :17-18)

เกมโชว์!ด ้ปร้ปต ัวอ ีกครั้ง และกลายเป ็นอ ีกต ้นแบบหน ึ่งของเกมโชว ์ย ุคใหม ่เม ื่อเก ิดราย
การ “ ชิงร้อย ช ิงล ้าน  " ของป ัญ ญ า นิรันดร์กุล ท ี่ท ั้งร ูปแบบความเป ็นเกม ไม ่ม ีล ุ้น ไม่มีโชค ไม 
มีดวง กล ับกลายม าเป ็น ความบ ัน เท ิงท ี่เน ้น “ความ ล ับ ดารา” ล ้ว น ๆ  (เร ิ่องเด ียวก ัน ,หน ้า 17)

จนถึงป ัจจุบ ัน ด ้วยความก ้าวหน ้าทางเทคโนโลย ีและการล ื่อสาร ทำให ้เก ิดเกมโชว์ชน ิด  
ใหม่ข ึ้นไนเมืองไทย มั่นคือ เกมโชว์ประเภทอินเตอร์แอ็คท ีฟ ซ ึ่งเป ็นการนำเอาเกมคอมพ ิวเตอร ์
มาประย ุกต ์เข ้าก ับร ูปแบบรายการเกมโชว ์ทางโทรท ัศน ์ เพียงแค’ยกหูโทรศัพทัผ ู้ซมก็สามารถเป็นผู ้
เล ่นเกมไดดวยตนเอง ชงตางกบเกมโซวอน ๆ ทผูซมตองนงดูผูอนเลน เกมโซวประเภทนไดเรม 
เข ้า มาในเม ืองไทยต ังแต ่ปี 2539 โดยการนำเข ้าของบริษ ัทก ันตนากร๊ป เกมโชว์อินเตอร์แอ็ค
ท ีฟ เกมแรกท ี่ออกอากาศ คือ รายการฮ ิวโก ้ ซ ึ่งประลบความสำเร ็จเก ินความคาดหมาย จนทำไห ้
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เกิดเกมโชว์ประ๓ ทอินเตอร์แอ็คทีฟอื่น  ๆ ตามมาอีกมายมาย เซ่น “ คลังสมองประลองปัญญา “ 
1 “ โจแรซ เจาะเวลาผ่ามิติ “ 1 “ โยโย่ “ 1 “ อัพทูเดท’’ และ “ ฟุตบอลเกม “ (จุดขายใหม่ของ 
เกมจอตู้, 2540 : 47)

แต่ถึงอย่างไรก็ตาม แม้ว่าเกมโชว์ประ๓ ทอินเตอร์แอ็คทีฟจะประลบความสำเร็จเกิน
ความคาดหมาย แต่1จำนวนรายการก็ย่งคงมีน้อยอยู่เมื่อเทียบกับเกมโชว์อื่น  ๆ ท่ัวไป

เป็นที่น่าลังเกตว่า ตลอดช่วงระยะเวลา 10 ปีที่ผ่านมา รายการเกมโชว์เพิ่มจำนวนขึ้น 
อย่างรวดเร็ว จากป ีพ .ศ.2532 มีรายการเกมโชว์ที่ออกอากาศเพียง 10 รายการ เมื่อย่างเข้าส่ 
ปี พ.ศ. 2537 รายการเกมโชว์เพิ่มจำนวนขึ้นเป็น 22 รายการ จนถึงปัจจุปันมีรายการเกมโชว์ที่ 
แพร็ภาพออกอากาศทางสถานโทรทศนทงช่อง 3, 5, 7, 9 และ itv รวมกนถง 32 รายการ

การเพ ิ่ม ข ึ้น ข องจำน วน รายการเกม โชว ์อาจม ีส าเห ต ุเน ื่องม าจากการเป ล ี่ยน แป ลงผ ังราย  
การโทรทัศน์ครั้งใหญ ่เม ื่อป ี พ.ศ. 2537 โดยการเป ิดเสร ีตลอด 24 ชั่วโมง จ ึงทำให ้รายการเกมโชว ์ 
จากเด ิมท ี่ม ักออกอากาศในช ่วงว ์นหย ุดส ุดล ัปดาห หรีอ'วนเสาร์อาทิตย์ เรื่มปรากฏให้เห ็นในช่วง 
วนธรรมดามากซน ในซณะทแต่เดมเกมโซวทออกอากาศในช่วงวนจนทร-ท ุกรมนอยมาก หรอ 
แทบจะไม ่ม ีปรากฏให ้เห ็น เลย และจากเวลาท ีเคยออกอากาศใน ช ่วงกลางว ัน ของว ัน เสาร ์-
อ าท ิต ย ์ ก ็ได ้ม ีการเปลี่ยนแปลง โดยเริ่มปรากฏให ้เห ็นในช่วงกลางวันต ั้งแต ่ว ันจันทร์-ศ ุกร ์ และตั้ง 
แต ่เช ้าของว ัน เสาร ์-อาท ิตย ์ มากขึ้น

ด้วย รูปแบบ เนื้อหา และวิธ ีนำเสนอ ที่เน ้นความสนุกสนานบันเท ิงเป ็นหลัก ประกอบกับ  
จำน วน รายการท ี่ม ีเป ็น จำน วน มากมาก จ ึงทำให ้เกมโชว ์ถ ูกจ ับตามองเป ็นพ ิเศษจากน ักว ิจารณ ์
และน ักว ิชาการบางส ่วน บ ่อยคร ั้งท ี่เกมโชว ์ถ ูกหยบยกมาเป ็นประเด ินในการถกเถ ึยงและว ิพากษ  
วิจารโน ทงจากสอสงพมพและสออเลคทรอนก

ประเด็นที่ได ้ม ีการพูดถึงกันมากที่ส ุด ก ็ค ือ ความไร้สาระของรายการเกมโชว ์ ที่ม ักจะวก 
วนอย ู่ก ับการเล ่นก ับความหน ้าแตกของดารา การเอาเร ื่องซ ํ้า ๆ ซาก ๆ ตลกโปกฮา หรอเรื่อง1โต  ้
สะด ือมาเป ็นจ ุดขาย โดยเฉพ าะอย ่างอ ื่ง  การนำเร ื่องส ่วนต ัวหรือความลับของดารามาเป ิดเผยต ่อ  
สาธารถนะ ทง จุ ทบางเรองเป ็นเรองทใมนาเปดเผยและใมกอใหเกดประโยซนแกผูซม ทงยงเป็น  
การ'หมินเหม่ต่อศีลธรรมอันดืงาม แต่ผ ู้ผล ิตกลับเห ็นเป ็นเรืองสนุกสนาน โดยไม ่คำน ึงถ ึง ผลทีจะ
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ตามมา เซ่น เชื่อหรือไม่ว่า ... มรกต มณ ีฉาย เคยทำเส ื้อช ั้นในหลุดขณะร้องเพลงอยู่บนเวท ี 
ต่อหน้าคนนับหมื่น... หรือ ...เช ื่อห ร ือไม ่ว ่า....ลบช ัย  ไกรยูรเลน เคยถูกชิงรถ ขณะลงไปยิง 
กระต ่าย ... หรือ ใครในแขกรับเช ิญลามคนน ี้...ท ี่นอนโดยไม ่สวมอะไรเลย

น ักว ิชาการบางท ่านได ้แสดงความค ิดเห ็นว ่า เกมโชว ์บ ้านเราไม ่ใช ่ real s e n se  เหมือน 
เม ืองนอก ม ้นคือการแสดง ผ ู้ชมเสพย์รายการเกมโชว์เหม ือนเสพย์ละครเร ื่องหนี้ง เพราะผู้ชมไม่ 
ได ้สนใจตวเกม หรอความตนเตนในเนอเกม แต่ผ ูซมนักเพคะแนนความสนใจไบทตวผูเลนหรอ
พ ิธ ีกรมากว ่า และเหต ุท ีเร ืองความลับกลายเป ็นท ีน ิยม เพราะเร ืองเหล่าน ิสามารถตอบสนอง
ความ อยากเอยากเห ็น ของคน ส ่วน ม ากได ้เป ็น อย ่างด ี โดยเฉพาะอย ่างย ิ่งเร ื่องของคนด ัง (ขาย
ความล ับดารา ส ูตรสำเร ็จรายการเกมโชว์, 2540 : 21-23)

ทางฝ่ายผูผ้ล ิต เองต่างก็พูดเป็นเลียงเดียวกันว่า จรืงอยู่ที่หัวใจของรายการเกมโชว์ คือ 
การขายความสนุกสนานเพลิดเพลินและความบันเทิงที่ผู้ซมจะได้รับ แต่กระน้ันเกมโชว์ทุกราย
การก็ได้พยายามสอดแทรกสาระควบคู่ไปกับการนำเสนอความบันเทิงด้วย เซ่น รายการเวทีทอง 
สอนใหรูจกสานวนไทยและความหมาย 1 รายการเกม ททวง สอนใหรูเทาทนเลหเหลยมกลโกงของ 
แก็งมิจฉาชีพ 1 รายการยุทธภูมิกะทะเหล็ก สอนการปรุงอาหาร 1 รายการแฟนตาชีมิหาง สอน 
ให้เจักชนิดและธรรมชาติของล ัตว ์ 1 รายการเกมแก้จน ให้คติและกำลังใจแก่คน ให้มีความ 
พยายาม อดทน และมีมานะทำมาหากิน เหล่าน้ีเป็นต้น (เกมโชว์กลวง ชัวร์ หรือ ม่ัวน่ิม,
2541 : 17-18)

นอกจากท ี่ได ้กล ่าวมาแล ้ว เกมโชว ์ย ังถ ูกมองว่า ม ีส ่วนในการปล ูกฝ ังค ่าน ิยมด ้านลบให ้ 
กับลังคม เซ่น การน ิยมช ื่อ เล ียงของบ ุคคลมากกว ่าความร ู้ ความลามารถ , การนิยมของแจก ของ 
แถม 1 การชอบพ ูดบอกเล ่าเร ื่องราวเก ินความเป ็นจริง , การนิยมหรือสนใจเรื่องราวของคนอื่น และ 
การเสยงโชค (อรนุช ลุดประเสรฐ, 2538)

อย่างไรก็ดี ห ัวใจของการนำเสนอรายการเกมโชว์ คือ ความสนุกสนาน หรือ การสร้าง 

ความบันเทิงให้กับผู้ชม ดังนั้น จ ึงเป ็นเร ื่องท ี่น ่าศกษาเป ็นอย่างย ิ่งว ่า รายการเกมโชว์แต่ละราย

การมวธสรางความบนเทงใหกบผูชม'อย่างไร
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ปัญหานำการวิจัย

รายการเกมโชวํในปี พ.ศ. 2543 มีวิธ ีลร้างความบันเทิงให้กับผู้ซมทางโทรทัศน์อย่างไร 

จัตถุประสงค์การวิจัย

เพ ื่อศึกษาวิธ ีลร้างความบันเทิงของรายการเกมโชว์ท ี่ออกอากาศในปี พ.ศ. 2543

ข้อสันนิษฐานการวิจัย

นอกจากตัวเกมที่ช ่วยสร้างความบันเทิงให้กับผู้ชมรายการเกมโชว์ทางโทรทัศน์แล้ว น่า

จะม ีองค ์ประกอบอื่น  ๆ ท ี่ช ่วยสร้างความบันเทิงให้กับผู้ชมอีก เช่น พิธีกร และ ผู้แช่งขัน ซึ่งส่วน 

มากเป ็นบ ุคคลที่ม ีซ ื่อเส ียง

นิยามสัพท์

การนำเสนอ หมายถึง การแสดงออกด้วย รูปแบบ เนื้อหา และวิธีการ เพื่อ

สร้างความสุข ความสนุกสนาน ให้กับผู้ชม

ความบันเทิง หมายถึง ความตื่นเต้น เร้าใจ และ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน

ที่เกิดจากการมีอารมณ์ร่วมไปกับการนำเสนอหรือสิ่งที่ 

นำเสนอในรายการเกมโชว์

รายการเกมโชว์ หมายถึง รายการเกมที่มีการแข่ง'ขันแบบเผชิญหน้าตั้งแต่ 2 ทีม

หรือ 2 คนขึ้นไป ซึ่งอาจเป็นการแช่งขันในหมู่ผู้ร่วม 

รายการ หรือ อาจเป็นการแช่งขันระหว่างผู้เข้าแช่งขัน 

กบทมงานซองทางรายการ ภายใตกตกาทกาหนด เViธ 

ให้ได้มาขึงเงินหรืดูขดูงรฺภงว์ล(งป็นสิงตดู!เแนน
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดํจับ

ทำให้รู้ว ิธ ีการสร้างความบันเทิงของรายการเกมโชว์ พ.ศ. 2543 เพื่อเป็นประโยชน์กับผู้ 

สนใจศึกษารายการเกมโชว์ต่อไปในอนาคต

ขอบเขตการวิจัย

การศึกษาเรื่อง “ การนำเสนอความบันเทิงในรายการเกมโชว์ “ นี้ ผ ู้ว ิจ ัยจะศ ึกษา

เฉพาะรายการเกมโชว์ท ี่ออกอากาศ ในเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2543 เท่านั้น ซ ึ่งจากการสำรวจ 

เบ ื้องต้นพบว่าม ีรายการเกมโชว์ท ี่ออกอากาศทั้งส ิ้น 32 รายการ
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