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คำนำ 

 

การจัดประชุมวิชาการระดับชาติของคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหอการคาไทยในปนี้นับเปนครั้งที่ 4 

และยังคงจัดภายใตแนวคิดเดิมคือการสื่อสารและการจัดการ การจัดประชุมในครั้งนี้ นอกจากคณะกรรมการ

จัดการประชุมจะใหความสำคัญในเรื่องเนื้อหาดานวิชาการเชนเดียวกับปท่ีผานมาแลวยังมีความพิถีพิถันเปนพิเศษ

ในเรื่องความปลอดภัยของผูเขารวมประชุมวิชาการเนื่องจากการระบาดของไวรัสโคโรนา หรือท่ีเรียกอยางสั้นวา

โรค COVID-19 

คณะกรรมการจัดการประชุมตระหนักถึงความเสี ่ยงที ่อาจจะเกิดจากการแพรกระจายของไวรัสจึง 

ดำเนินการตามมาตรการในการปองกันและรักษาความปลอดภัยของทุกคนตามที่รัฐบาลกำหนดทุกประการเชน 

การทำความสะอาดสถานที่และอุปกรณดวยน้ำยาฆาเชื้อโรค การจัดที่นั่งโดยเวนระยะหาง การขอใหผูเขารวม

ประชุมใสหนากาก การลางมือดวยแอลกอฮอลรวมทั้งการลดความแออัดในหองประชุม ในปนี้จึงใชหองประชุม

ยอยจำนวนมากและกำหนดใหแตละหองประชุมยอยมีผูเขารวมประชุมนอย 

บทความวิชาการและบทความวิจัยสวนใหญมาจากสาขาวิชาการจัดการ นิเทศศาสตร มนุษยศาสตร บาง

บทความมีเนื้อหามาจากการบูรณาการขามสาขา เชน การผสมระหวางสาขาวิชาสาธารณสุขและสังคมศาสตรหรือ

นิเทศศาสตรและการจัดการ บทความที่ผานการประเมินคุณภาพตามหลักวิชาการและสามารถเผยแพรไดมีทั้งสิ้น

จำนวน 71 บทความ โดยแบงเปนการนำเสนอผานระบบออนไลนจำนวน 13 บทความและนำเสนอในหองประชุม

จำนวน 58 บทความ 

คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหอการคาไทยขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิทั้งภายในและภายนอกสถาบันท่ี

ชวยประเมินผลงานวิชาการและใหขอเสนอแนะ ผูเขารวมประชุมทุกคนที่ใหความรวมมือในการรักษามาตรฐาน

วิชาการและความปลอดภัย คณะกรรมการจัดการประชุมเชื่อวาการประชุมวิชาการระดับชาติจะเปนประโยชนใน

ฐานะที่เปนเวทีวิชาการในการเผยแพรผลงานวิชาการและผลงานวิจัยของกัลยาณมิตรทางวิชาการทุกคนในครั้งนี้

และโอกาสตอไป 
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FACTORS AFFECTING INTENTION TO USE PAYMENT SERVICES BY QR CODES OF RETAILERS 

อรวรรณ นิยมมั่งมี1 และ อมรินทร เทวดา2 

1นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2อาจารยประจําคณะวทิยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร

....................................................................................................................................................................................

บทคัดยอ 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยี การสื่อสารทางการตลาด และ

ความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 2) เพ่ือศึกษาปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี ท่ี

สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 3) เพ่ือศึกษาปจจัยดานการสื่อสารทาง

การตลาด ที่สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัย ไดแก ผูประกอบการผูคารายยอย ในเขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 400 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ

ในการเก็บขอมูล เพ่ือรวบรวมขอมูลและนำไปวิเคราะหประมวลผลดวยโปรแกรมสถิติสำเร็จรูป 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 266 คน คิดเปนรอยละ 66.5 อายุ

ระหวาง 31 – 40 ป จำนวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 การศึกษาอยูในระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 

201 คน คิดเปนรอยละ 50.3 ประเภทรานคา สวนใหญขายสินคาบริโภค เชน อาหาร เครื่องดื่ม ฯลฯ จำนวน 220 

คน คิดเปนรอยละ 55 มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 10,001 – 30,000 บาท จำนวน 209 คน คิดเปนรอยละ 

52.3 นอกจากนี้ผลการทดสอบสมติฐานพบวา การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน อิทธิพลของสังคม 

ทัศนคติที่มีตอการใช การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการขาย และการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลตอ

ความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

คำสำคัญ : การยอมรับเทคโนโลยี  การสื่อสารทางการตลาด  ความตั้งใจใช  QR Code 

Abstract 

The purposes of this research were 1) to study the level of technology acceptance, 

marketing communication and intention to use the payment service via QR Code of retailer 

merchants 2) to study the factors of technology acceptance Which affect the intention of using 
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the QR Code payment service of retailer merchants 3) to study marketing communication factors 

which affects the intent of using the QR Code payment service of retailer merchants. The samples 

used in this study were 400 entrepreneurs, retail merchants in Bangkok. Data were collected by 

using questionnaires. They were analyzed by adopting statistics such as percentage, average, 

standard deviation, correlation coefficient and multiple regression analysis. 

The research resulted that respondents were female, aging between 31-40 years, 

graduated with bachelor’s degree, most of them sell consumer goods such as food, beverages, 

etc. and earned monthly income 10,001-30,000 bath. The hypothesis testing results have found 

that Technology acceptance factor perceived usefulness, ease of use, social influence, attitude 

towards using affecting the intention to use the payment service via QR Code of retailer 

merchants. Marketing communication factors, advertising, sales by employees, news and public 

relations affecting the intention to use the payment service via QR Code of retailer merchants. 

 

บทนำ 

 ปจจุบันประเทศไทยไดกาวเขาสูยุค Thailand 4.0 โมเดลเศรษฐกิจที่จะขับเคลื่อนประเทศไทยสูความ

มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยรัฐบาลไดกำหนดนโยบายและแนวทางในการพัฒนาประเทศใหเปนประเทศเศรษฐกิจ

ใหม (New Engines of Growth) มีเปาหมายเพื่อใหประเทศและประชากรมีรายไดเพิ่มสูงขึ้น (สุวิทย เมษินทรีย, 

2560) และมุ งมั ่นที ่จะปรับเปลี ่ยนโมเดลใหเปน “เศรษฐกิจที ่ข ับเคลื ่อนดวยนวัตกรรม” (Value-Based 

Economy) คือ เปลี ่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศดวยภาคอุตสาหกรรม ไปสู การขับเคลื ่อนดวยเทคโนโลยี 

ความคิดสรางสรรค และนวัตกรรม (สุรัชพงศ สิกขาบัณฑิต, 2561) รัฐบาลจึงใหความสำคัญกับการพัฒนา

โครงสรางพ้ืนฐานในดานดิจิทัล (Digital Infrastructure) เพ่ือใหการใหบริการทางการเงินผานระบบอิเล็กทรอนิกส

ขยายตัว และประชาชนสามารถเขาถึงบริการทางการเงินไดมากข้ึน (อัจฉริย อนธนารักษ, 2562)  

 การพัฒนาโครงสรางพื้นฐานระบบการชำระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ หรือ Nation e-Payment 

เปนหนึ่งในแผนยุทธศาสตรของภาครัฐในการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานในดานดิจิทัล ซ่ึงเกิดจากความรวมมือกันของ

หลายภาคสวน ไดแก กระทรวงการคลัง ธนาคารแหงประเทศไทย หนวยงานของรัฐ สถาบันการเงิน และภาคธุรกิจ 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกสที่ทันสมัย ไดมาตรฐานสากล ตนทุนต่ำ รวมถึง

รองรับธุรกรรมการชำระเงินของประชาชน ภาครัฐ และภาคเอกชน ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในชวง 2-3 ปท่ีผานมา 

จึงไดเห็นการเปลี่ยนแปลงทางดานตางๆ ที่สำคัญ ไดแก 1) บริการพรอมเพย 2) การขยายจุดรับชำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกสทั่วประเทศ 3) การปรับกระบวนการรับจายเงินของภาครัฐสู e-Payment 4) การพัฒนาระบบการ

ชำระเงินสำหรับตลาดทุน ซึ่งถือเปนจุดเริ่มตนที่สำคัญในการพัฒนาระบบการชำระเงินไทยใหทันตอพัฒนาการ 
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และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ตลอดจนสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความตองการของประชาชน (อนุชิต  

ศิริรัชนีกร, 2562)  

สถาบันการเงินในปจจุบันจึงมีการพัฒนาการบริการเปนธนาคารทางอิเล็กทรอนิกส คือมีการบริการใน

รูปแบบออนไลนมากยิ่งขึ้น เชน ธนาคารทางอินเทอรเน็ต (Internet Banking) และธนาคารทางอุปกรณเคลื่อนท่ี 

(Mobile Application) เราจึงเห็นการพัฒนาดานการชำระเงินของไทยที่กาวหนาอยางรวดเร็ว จากขอมูลสถิติ

พบวาการใชบริการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ เติบโตเฉลี่ยถึงรอยละ 116 ตอป 

ธนาคารแหงประเทศไทยรวมกับกลุมธนาคาร กำหนดใชมาตรฐานคิวอารโคด Quick Response Code 

(QR Code) สำหรับการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกสผานอุปกรณหรือผานทางเครือขาย เพื่อใหการทำธุรกรรม

สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยผูใหบริการชำระเงินตางๆ ในประเทศไทยสามารถใชงาน

รวมกันได เพื่อเปนการลดความซ้ำซอน โดยรานคาสามารถใช QR Code ตามมาตรฐานนี้ในการรับชำระเงินผาน 

ผูใหบริการชำระเงินในประเทศและระหวางประเทศได นอกจากนี้การชำระเงินและการโอนเงินผาน QR Code  

ยังมีตนทุนท่ีต่ำลง เพราะเปนการลดตนทุนในการทำธุรกรรมและการบริหารจัดการเงินสด นำไปสูจุดเริ่มตนในการ

เดินหนาสูสังคมไรเงินสด (Cashless Society) ของประเทศไทยอยางแทจริง (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2560) 

ปจจุบันการชำระเงินดวย QR Code ไดรับการตอบรับเปนอยางดี โดยปจจุบันมีจุดรับชำระเงินดวย QR code 

มากกวา 2 ลานจุดทั ่วประเทศ ทั ้งร านคาทั ่วไปและรานคา e-Commerce (อณิยา ฉิมนอย & ธัญญฉัตร  

รุงศรีสวัสดิ์, 2561) 

จากรายงานปริมาณรายการธุรกรรมการใหบริการการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส (E-Payment) ผานทาง

ชองทางตางๆ ของผูใหบริการที่เปนสถาบันการเงิน (Bank) ที่ตองรายงานตอธนาคารแหงประเทศไทย ในชวงไตร

มาสที่ 3 ในป 2561 พบวา อัตราการทำธุรกรรมการชำระเงินผานทางเคานเตอรสาขา ตู ATM และทางโทรศัพท

ลดลง ในขณะที่การทำธุรกรรมการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ มีอัตราเพิ่มขึ้นรอยละ 104.37 เมื่อเทียบจากไตร

มาสที่ 3 ในป 2560 (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2562) ซึ่งคาดวาแนวโนมการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ หรือ 

Mobile Banking จะมีอัตราการเติบโตสูงข้ึนอยางตอเนื่อง 

กลาวไดว า พฤติกรรมการชำระคาสินคาและบริการตางๆ ของผู บริโภคปรับเปลี ่ยนเปนรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกสมากขึ้น ซึ่งนอกจากจะชวยเพิ่มความคลองตัวในการจายคาสินคาและบริการในชีวิตประจำวันแลว 

ยังเพ่ิมความปลอดภัยในการชำระเงินโดยไมตองใหบัตรหรือขอมูลใดๆแกรานคาอีกตอไป และในสวนประโยชนตอ

รานคา จะชวยใหซ้ืองาย ขายคลอง ลดตนทุนการรับชำระทางอิเล็กทรอนิกส เพียงรับชำระเงินดวย QR Code เงิน

ก็จะเขาบัญชีโดยตรง รานคาไมตองวุนวายกับการเก็บเงินสดและเตรียมเงินทอน สามารถจัดทำบัญชี ติดตาม

รายรับรายจายไดงายๆ ทุกท่ี ทุกเวลา และยังมีโอกาสเขาถึงบริการสินเชื่อไดมากข้ึน เนื่องจากธนาคาร สามารถนำ

ขอมูลการรับชำระเงินของรานคาไปใชประเมินการใหสินเชื่อไดงายขึ้น เรียกไดวา “ชองทางรับเงินมากขึ้น โอกาส
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ในการทำธุรกิจก็มากขึ้นดวย” ดังนั้น รานคาขนาดกลางและขนาดเล็กตองเพิ่มชองทางการรับชำระเงินใหมีความ

หลากหลาย โดยเฉพาะการรับชำระเงินดวย QR Code เพ่ือใหสอดคลองกับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเปลี่ยนไป 

จากความสำคัญท่ีกลาวมาขางตน ทำใหผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจใชบริการ

รับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย เพ่ือใหผูใหบริการไดรับทราบวา มีปจจัยใดบางท่ีสงผลตอความตั้งใจ

ใชของผูคารายยอยในการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ซึ่งจะทำใหผูใหบริการทราบถึงปจจัยที่สำคัญที่จะ

ทำใหผู คารายยอยเลือกใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code รวมทั้งยังสามารถนำไปใชเปนแนวทางในการ

ออกแบบ ปรับปรุงและพัฒนาระบบบริการรับชำระเงินของผูใหบริการ ใหสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูใชบริการไดมากขึ้น อันจะสงผลใหมีผูใชบริการเพิ่มมากขึ้นในอนาคต และผูคารายยอยยังสามารถนำผลการวิจัย

มาใชเปนแนวทางในการเพ่ิมชองทางการตลาด ในการทำการตลาดใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนได 

 

วัตถุประสงค 

1. เพื่อศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยี การสื่อสารทางการตลาด และความตั้งใจใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code ของผูคารายยอย  

2. เพื่อศึกษาปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี ที่สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

ของผูคารายยอย  

3. เพื่อศึกษาปจจัยดานการสื่อสารทางการตลาด ที่สงตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

ของผูคารายยอย 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. การยอมรับเทคโนโลยี ประกอบดวย การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน การรับรูถึงความ

เสี่ยง อิทธิพลของสังคม และทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย 

2. การสื่อสารทางการตลาด ประกอบดวย การโฆษณา การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการขาย การให

ขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

แนวคิดและทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 

การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การนำเทคโนโลยีนั้นมาใชใหเกิดความเปนไปไดหรือเกิดประโยชน โดยสิ่ง

ที่ีตามมากอใหเกิดการลงทุนกับการยอมรับ (เอกลักษณ ธนเจริญพิศาล, 2554) 
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Davis (1989) แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีหรือ Technology Acceptance Model (TAM) ซ่ึงเปน

แบบจำลองที่พัฒนามาจากพื้นฐานทฤษฎีจิตวิทยาทางสังคม (Social Psychology) ไดแก ทฤษฎีการตอบสนอง

อยางมีเหตุผล (The Theory of Reasoned Action) และทฤษฎีพฤติกรรมที่ไดรับการวางแผน (The Theory of 

Planned Behavior) แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อธิบายถึงการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคล วาการ

รับรูเทคโนโลยีถึงความงายในการใชงานมีวิธีการใชงานท่ีเขาใจไดงาย และการรับรูถึงประโยชนของเทคโนโลยีท่ีเกิด

จากการใชงาน จึงเปนปจจัยท่ีสำคัญท่ีสงผลตอการยอมรับและนำไปสูการใชเทคโนโลยีของแตละบุคคล ปจจัยการ

รับรูถึงประโยชน การรับรูความงายในการใชเทคโนโลยีอาจไมเพียงพอในการอธิบายถึงพฤติกรรม จึงมีการศึกษา

เพ่ิมเติม ไดแก 1) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) หมายถึง การกระทำโดยบุคคลท่ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ความรูสึก และการตัดสินใจของคนอื่น การรับรูของแตละคนวาคนอื่นๆที่มีความสำคัญตอตัวเองนั้นได

ใหความหวังวา คนแตละคนนั้นควรใชเทคโนโลยีใหม จึงถือวาเปนปจจัยที่สงผลทางตรงตอความตั้งใจแสดง

พฤติกรรม 2) ทัศนคติตอการใชงาน (Attitude Toward Use) หมายถึง สิ่งที่อยูภายในจิตใจที่เปนความโนมเอียง

ไปใดทิศทางใดทิศทางหนึ่งของบุคคลหนึ่งที่แสดงออกมาทางความรูสึก พฤติกรรม เชน ความคิดเห็น ความรูสึก 

ความเชื่อม่ัน (Ajzen & Fishbein, 1975) ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีจะทำนายสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต คือจะแสดงใหเห็น

ถึงสิ่งที่บุคคลจะแสดงออกมาทั้งการ คิด การพูด การกระทำ 3) การรับรูความเสี่ยง (Perceived Risk) หมายถึง 

การรับรูความเสี่ยงท่ีซ่ึงไมใชแคการสูญเสียสิ่งตางๆ แตยังรวมไปถึงการสูญเสียผลประโยชน หรือเกิดความเสียหาย

ทั้งหมดที่อาจเกิดจากสถานการณการซื้อสินคาอุปโภคบริโภคหรือใชบริการ อาจเปนเรื่องของความไมสะดวกหรือ

การทำงานของผลิตภัณฑท่ีไมแนนอน หรือการสูญเสียสถานภาพท่ีทางสังคมเปนความไมแนนอนท่ีอาจจะเกิดข้ึนได 

(ศุภร เสรีรัตน, 2544) ซึ ่งความไมแนนอนที่อาจจะเกิดขึ ้นได โดยไมสามารถคาดการณหรือคาดคะเนไดถึง

ผลกระทบท่ีจะเกิดจากการตัดสินใจยอมรับและใชงาน  

แนวคิดและทฤษฎีการส่ือสารทางการลาด 

การสื่อสารการตลาด หรือ Marketing Communications ความหมายของ “การสื่อสารการตลาด” คือ 

กิจกรรมที่นักการตลาดไดกระทำขึ้นเพื่อใหเปนขาวสารกระตุน จูงใจ เพื่อสื่อความหมายถายทอดความคิดผานสื่อ

ตางๆ ไปยังกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับผลิตภัณฑหรือบริการหรือสิ่งอื่น เพื่อใหเกิดการยอมรับและตัดสินใจซื้อในที่สุด 

หรือแสดงพฤติกรรมตอบสนองอยาใดอยางหนึ่งตามมุงหวังไว (ดารา ทีปะปาล, 2546) การสื่อสารการตลาดเชิง

บูรณาการ ไดแบงเครื่องมือเปน 5 เครื่องมือหลัก คือ การโฆษณา (Advertising) การประชาสัมพันธ (Public 

Relations) การสงเสริมการขาย (Sales Promotion) การใชพนักงานขาย (Personal Selling) และการตลาด

ทางตรง (Direct Marketing) (Kotler, 2003) ซึ่งมีความสอดคลองกับ (เสรี วงษมณฑา, 2540) ที่ไดใหคำนิยาม

การสื่อสารการตลาดเชิงบูรณาการไววา เปนกระบวนการพิจารณาแผนงานของการติดตอสื่อสารทางการตลาดท่ี

ตองใชการสื่อสารเพ่ือเปนการจูงใจหลายรูปแบบกับกลุมเปาหมายอยางตอเนื่อง 

แนวคิดและทฤษฎีความตั้งใจใช 
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ความตั้งใจ (Intention) คือ การมีความสนใจ ตั้งใจตอสิ่งนั้น ซึ่งเปนการตัดสินใจที่จะเลือกหรือกระทำในวิธีใดวิธี

หนึ่งตอสิ่งนั้น มีความตั้งใจและมีจุดมุงหมายท่ีชัดเจนตอสิ่งท่ีปรารถนา แลวแสดงออกตามทัศนคติหรือความเชื่อตอ

สิ่งนั้น (พรชัย ลิขิตธรรมโรจน, 2554) 

 Ajzen and Fishbein (1980) กลาววา ความตั้งใจใชงาน หมายถึง ความพรอมหรือความเปนไปไดของ

บุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมการกระทำการใชงานใหปรากฎออกมา ความตั้งใจเปนตัวบงชี้วาบุคคลไดมีการวางแผน

ที่จะปฎิบัติหรือแสดงพฤติกรรมหนึ่งออกมาของพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งมากหรือนอยเทาใด และบงชี้วาบุคคล

นั้นมีความมุงม่ัน ความพยายาม ความทุมเทท่ีจะแสดงพฤติกรรมท่ีไดตั้งเปาหมายไวมากหรือนอยเทาใด ท้ังนี้ความ

ตั้งใจที่จะแสดงพฤติกรรมจะคงอยูจนถึงเวลาและโอกาสเหมะสมที่บุคคลหนึ่งพรอมจะแสดงพฤติกรรมที่มีความ

เชื่อมโยงหรือสอดคลองกับความตั้งใจของบุคคลที่อยูภายใตการการการควบคุมที่ไดตั ้งใจไว ดังนั้นความตั้งใจ

สามารถนำไปสูการกระทำของพฤติกรรมของบุคคลนั้นได 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการใชแบบสอบถาม (Questionnaire) 

เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล แลวนำขอมูลมาประมวลผลดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติบนเครื่อง

คอมพิวเตอร จากนั้นนำขอมูลท่ีไดมาสรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประชากรกลุมผูคารายยอยจากการคาขาย ผลิต หรือบริการรับจาง ซึ่งมี

สินคาอุปโภค เชน เสื้อผา เครื่องประดับ สินคาบริโภค เชน รานอาหาร รานเครื่องดื่ม รานบริการและรับจาง เชน 

รานเสริมสวย รานรับสงพัสดุ เปนตน ในกรุงเทพมหานคร 

กลุมตัวอยางของการศึกษาในครั้งนี้ ทางผูวิจัยจะเก็บรวบรวมขอมูลโดยการแจกแบบสอบถามโดยการแจก

รูปแบบเอกสารและรูปแบบออนไลนใหกับกลุมตัวอยางที่ใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code การกำหนดขนาด

กลุมตัวอยาง เนื่องจากประชากรกลุมผูคารายยอยที่ใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ถือไดวามีจำนวน

ประชากรขนาดใหญมาก ผูวิจัยไมสามารถทราบจำนวนประชากรท่ีแนนอนจากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือได ผูวิจัยจึง

กำหนดใหมีขนาดตัวอยาง โดยการคำนวณแบบไมทราบจำนวนประชากร และกำหนดใหมีขนาดความแปรปรวน

สูงสุด คือ p=0.5 และ q=0.5 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อนในขอบเขตรอยละ 5 ที่ระดับความเชื่อมั่นรอยละ 95 

โดยใชสูตร W.G. Cochran ในการคำนวณขนาดตัวอยางเทากับ 385 ราย ท้ังนี้ เพ่ือปองกันความผิดพลาดจากการ

ตอบแบบสอบถามไมถูกตองครบถวน ผูวิจัยจึงไดกำหนดขนาดของกลุมตัวอยางไมต่ำกวา 400 คน เพ่ือใหผลท่ีไดมี

ความแมนยำในการวิเคราะหขอมูล 

ผู ว ิจ ัยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงคของการวิจัยในครั้งนี้ โดยเริ่มจากการทบทวนวรรณกรรม ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับแนวคิดและ

ทฤษฎี รวมถึงการวิจัยในดานตาง ๆ ตรวจสอบความถูกตองครบถวน ความครอบคลุมของเนื้อหา และเปนไปตาม



549 

 

โครงการงานสัมมนาทางวิชาการและการประชุมวิชาการระดับชาติด้านการส่ือสารและการบริหารจัดการ คร้ังที่ 4 ปี 2020 

วัตถุประสงคของการวิจัยของแบบสอบถามซึ่งเปนเครื่องมือในการวิจัยโดยอาจารยที่ปรึกษา และทดสอบความ

เท่ียงตรง (Content Validity) โดยไดรับการตรวจสอบความถูกตองของแบบสอบถามจากผูทรงคุณวุฒิในดานการ

บริหารธุรกิจ 3 ทาน ทั้งดานเนื ้อหาและความเหมาะสมในการใชภาษาโดยการหาคา IOC (Item-Objective 

Congruence Index) หลังจากการปรับแกเครื่องมือตามคำแนะนำแลว ขอคำถามแตละขอกับวัตถุประสงค โดยมี

คาคะแนนระหวาง 0.67 – 1.00 ซึ่งผานเกณฑการพิจารณา จึงนำไปหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำ

แบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชตัวอยางของการวิจัย จำนวน 30 ชุด 

จากนั ้นนำมาหาคาความเชื ่อมั ่นดวยวิธีหาคาสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธของครอนบาค (Cronbach’s alpha 

coefficient) ควรมีคาตั้งแตระดับ 0.7 ข้ึนไป  

การวิเคราะหขอมูลวิเคราะหขอมูลดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม ใชการวิเคราะหสถิติเชิง

พรรณา (Descriptive Statistics) ไดแก การแจกแจงความถี่ (Frequency) และรอยละ (Percentage) นำขอมูล

มาแยกหมวดหมูตามประเภทการวัดตัวแปร และการดำเนินการวิเคราะหในสวนของสถิติ ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป

ทางสถิติ เพ่ือวิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม (Mean, SD.) ใชการวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบน (SD.) การวิเคราะหความสัมพันธระหวาง

ตัวแปรโดยใชค าส ัมประสิทธิ ์ของเพียร ส ัน (Pearson’s product moment correlation coefficient) เพ่ือ

ทดสอบคุณสมบัติของตัวแปรตน และตัวแปรตาม การพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ระดับความสัมพันธใชคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ในการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัว

แปรตาง ๆ (Hinkle, Wiersma, & Jurs, 1998) และการวิเคราะหความสัมพันธของตัวแปรอิสระโดยใชเกณฑ

สำหรับคา Tolerance และคา Variance Inflation Factor (VIF) มีเกณฑคา Tolerance ไมควรต่ำกวา 0.2 และ

คา Variance Inflation Factor (VIF) ไมควรเกิน 4.0 (Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010) และโดยการ

วิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถาม จำนวน 400 คน สวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 266 คน คิดเปน

รอยละ 66.5 อายุระหวาง 31 – 40 ป จำนวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 การศึกษาอยูในระดับการศึกษา

ปริญญาตรี จำนวน 201 คน คิดเปนรอยละ 50.3 ประเภทรานคา สวนใหญขายสินคาบริโภค เชน อาหาร 

เครื่องดื่ม ฯลฯ จำนวน 220 คน คิดเปนรอยละ 55 มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 10,001 – 30,000 บาท จำนวน 

209 คน คิดเปนรอยละ 52.3  

ผูวิจัยใชคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ในการอธิบายระดับความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย ของผูตอบแบบสอบถาม พบวาผูตอบแบบสอบถามใหระดับความ

คิดเห็นใกลเคียงกัน จากปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.75 อยูในระดับมาก ปจจัย
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การสื่อสารทางการตลาด โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.565 อยูในระดับมาก และความตั้งใจใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.80 อยูในระดับมาก และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาอยูระหวาง 0.785 

- 0.863  

ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1 การยอมรับเทคโนโลยี ประกอบดวย การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน การรับรู

ถึงความเสี่ยง อิทธิพลของสังคม และทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ผลการศึกษาพบวาการยอมรับเทคโนโลยี ดานการรับรูถึงประโยชน ดานความงายใน

การใชงาน ดานอิทธิพลของสังคม และดานทัศนคติท่ีมีตอการใช สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 (p < 0.05) ดวยคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน (β) = 

0.131, 0.213,0.101 และ 0.002  

สมมติฐานท่ี 2 การสื่อสารทางการตลาด ประกอบดวย การโฆษณา การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการ

ขาย การใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคา

รายยอย ผลการศึกษาพบวา การสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณา ดานการขายโดยพนักงาน ดานการสงเสริม

การขาย ดานการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคา

รายยอย อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 (p < 0.05) ดวยคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน (β) = -0.0227, 0.154 

และ 0.319 ตามตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 ความสัมพันธระหวางปจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและปจจัยการสื่อสารการตลาดที่สงผลตอความตั้งใจ

รับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

                             ตัวแปรตาม 

ตัวแปรตน 

ความต้ังใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

β p 

การยอมรับเทคโนโลยี 

การรับรูถึงประโยชน 0.131 0.020 

ความงายในการใชงาน 0.213 0.000 

การรับรูความเสี่ยง -0.051 0.191 

อิทธิพลของสังคม 0.101 0.040 

ทัศนคติท่ีมีตอการใช 0.188 0.002 

การสื่อสารทางการตลาด 

การโฆษณา -0.227 0.000 

การขายโดยพนักงาน 0.154 0.001 

การสงเสริมการขาย 0.044 0.433 

การใหขาวและประชาสัมพันธ 0.319 0.000 

**P < 0.05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 การยอมรับเทคโนโลยี ดานการรับรูถึงประโยชนสงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการรับรูถึงประโยชนของผูคารายยอยในเขตกรุงเทพมหานครสวนใหญเปนคนยุค

ใหม มีความคิดเห็นวาการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code นั้น มีความเหมาะสมกับการใชชีวิตประจำวัน และ

มีความพอใจที่จะใชบริการรับชำระเงินที่เปนทางเลือกอื่นในการชำระคาใชจายตาง ๆ แทนเงินสด ซึ่งเมื่อทราบถึง

ผลประโยชนที ่จะไดรับจะมีแนวโนมในการตั ้งใจใชบริการได เชน สงผลตอการบริหารจัดการเงินสด ชวย

ประหยัดเวลาในการทำธุรกรรมมากขึ้น เกิดความสะดวกในการใช ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธีรวัตร อมรรัตน

กิจ (2560) พบวา ความสะดวกในการใชงาน การประมวลผลที่รวดเร็ว ลดตนทุนของการใชเงินสด การบริหารจัด

การเงินสด และนอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ สุกฤตา ศิริรัตนรุงเรือง (2559) พบวา ตามทฤษฎีการ

ยอมรับเทคโนโลยี ผู ใชงานมือถือสมารทโฟนสวนใหญมีความเห็นวา แอปพลิเคชั่น Grab Taxi สามารถชวย

ยกระดับประสิทธิภาพในการใชบริการท่ีเหมาะสมกับราคา และสามารถใหความสะดวกสบายในชีวิตไดมากข้ัน  

การยอมรับเทคโนโลยี ดานความงายในการใชงานสงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย เนื่องจากความงายในการใชการใชงานตั้งแตข้ันตอนในการใชงานซ่ึงสามารถทำไดดวย

ตัวเอง วิธีการใชงานตางๆ ความสะดวกในการใชงาน เชน การโอนเงิน การชำระคาสินคาและบริการ เปนตน เปน

การท่ีชวยเพ่ิมความสะดวกในการทำธุรกรรมทางการเงินและเพ่ิมชองทางในการใหบริการ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ธีรวัตร อมรรัตนกิจ (2560) พบวา การใชงานไดดวยตัวเอง รวมท้ังการรูข้ันตอนการใชงาน การไมตองใชความ

พยายามในการใชงาน และนอกจากยังยังสอดคลองกับงานวิจัยของ พิชญปยา เพ็งผอง (2558) พบวา การรับรูถึง

ความงายในการใชงานสงผลตอความตั้งใจซื้อตั๋วเครื่องบินออนไลนของสายการบินตนทุนต่ำของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานคร 

 การยอมรับเทคโนโลยี ดานความเสี่ยงไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของ

ผูคารายยอย ท้ังนี้เนื่องจากผูคารายยอยในปจจุบันเปนผูคายุคใหมอาจจะยังไมคำนึงถึงความเสี่ยงเทาท่ีควร  หรือมี

การรับรูถึงความเสี่ยงอันเกิดจากการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code เชน การเขาใชงานระบบ ความงายของ

ระบบซึ่งงายตอการใชงาน และตรวจสอบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พงศกร ปาลกะวงศ ณ อยุธยา (2558) 

พบวา ทั้งนี้เนื่องจากผูบริโภคสามารถยอมรับถึงความเสี่ยงกับการซื้อสินคาออนไลนที่ไมสามารถจับตองสัมผัส

สินคาไดจริง ซึ่งเหตุผลหลักนั้นมาจากการที่ผู บริโภคไดแสวงหาขอมูลจากแหลงตาง ๆ ประกอบการตัดสินใจ 

โดยเฉพาะปจจุบันเปลี่นยุคของมูลขาวสาร ขอมูลตาง ๆ สามารถคนหาไดอยางสะดวกรวดเร็วผานอินเทอรเน็ตและ

สื่อสังคมออนไลนตาง ๆ 

การยอมรับเทคโนโลยี ดานอิทธิพลของสังคมสงผลตอทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย ทั้งนี้เนื่องจากผูคารายยอยไดเกิดการรับรู ความงายดานระบบการชำระแลว และถา

รานคาใกลเคียง เพื่อน ญาติ หรือ คนในครอบครัวสนับสนุนใหเขาใชระบบรับชำระเงินดวย QR Code และเปน
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การสงเสริมภาพลักษณใหดูดีและทัสมัย ซึ่งทำใหผูคารายยอยมีการรับรูระบบการใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code มากข้ึน จึงเกิดความตั้งใจท่ีใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code  

ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธัชนนท เจษฎานุร ักษ (2561) พบวา การใชคิวอารเพยเมนตผาน

แอพพลิเคชั่นกรุงไทยเน็กซ เปนสิ่งท่ีสงเสริมภาพลักษณใหดูดีและทันสมัย เปนสำคัญ นั่นคือ การใชงานคิวอารเพย

เมนตผานแอพพลิเคชั่นกรุงไทย เน็กซ ของบุคคลรอบขางมีความดูดีทันสมัย สงเสริมภาพลักษณใหดูดี ทำให

ผูใชงานเกิดการยอมรับเทคโนโลยีคิวอารเพยเมนต 

การยอมรับเทคโนโลยี ดานทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ซึ่งการมีทัศนคติที่ดีตอการใชจะนำไปสูความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอยไดอาทิ ความไววางใจในชื่อเสียงของธนาคารผูใหบริการ ความเชื่อวาการใชบริการรับชำระ

เงินดวย QR Code มีความถูกตองแมนยำ ความรูความเขาใจของผูใชบริการเพียงพอตอการใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code ความเชื่อวาการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ชวยเพิ่มความนาเชื่อถือและความทันสมัย

ใหกับรานคาได เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ นุชนาฏ สุทธิวงษ (2562) 

พบวา ปจจัยดานทัศนคติมีอิทธิพลตอการตั้งใจเลือกใชบริการการชำระเงินผานแอพพลิเคชั่นเงินอิเล็กทรอนิกส (e-

Money) ในกรุงเทพมหานคร มากที่สุด และสอดคลองกับงานวิจัยของ วิภาวรรณ มโนปราโมทย (2556) พบวา

ปจจัยดานทัศนคติ มีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาผานสังคมออนไลน (อินสตาแกรม) 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณา สงผลทางลบตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย ทั้งนี้เนื่องจากผูคารายยอยใหความสนใจแตไมไดตระหนักถึงความสำคัญอยางเทาที่ควร 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยมาภรณ คุมทรัพย (2555) พบวาการสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณามี

ความสัมพันธกับพฤติกรรมการซื้อในระดับคอนขางต่ำ ซึ่งอาจจะเปนเพราะการโฆษณาไมใชปจจัยสำคัญที่ทำให

ผูบริโภคเกิดการตัดสินใจซ้ือ เนื่องจากเปนสิ่งท่ีผูบริโภคพิถีพิถันในการเลือกซ้ือ ดังนั้นอาจตองการขอมูลท่ีละเอียด

พรอมคำแนะนำเพ่ือใชประกอบในการตัดสินใจ  

การสื่อสารทางการตลาด ดานการขายโดยพนักงาน สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ถาผูคารายยอยไดรับการบริการจากพนักงานอยางดีเนื่องจากยังไมทราบขั้นตอน 

วิธีการใช QR Code ในการรับชำระเงิน จึงตองอาศัยพนักงานชวยอธิบายและใหคำแนะนำวิธีการใช ขั้นตอน 

รวมมถึงคุณประโยชนจากการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code อาจทำใหเกิดความตั้งใจท่ีจะใชบริการรับชำระ

เงินดวย QR Code ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยมาภรณ คุมทรัพย (2555) พบวาพบวาการสื่อสารทาง

การตลาด ดานการขายโดยพนักงานมีผลตอพฤติกรรมการซ้ืออยางมาก เนื่องจากเปนการสื่อสารทางเดียว ผูบริโภค

ไมสามารถพูดคุยโตตอบกับผูขายไดและยังไดรับคำแนะนำโดยตรงจากพนักงาน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ (เสรี 

วงษมณฑา, 2540) เรื่องการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ ดานการขายโดยใชพนักงาน (Personal selling) 

กลาววา การขายโดยใชพนักงานเปนการติดตอสื่อสารแบบตัวตอตัวระหวางพนักขายกับลูกคา ซึ่งพนักงานขายจะ
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คอยใหความชวยเหลือและจะมีการเชิญชวนผูซื้อ (prospective buyers) ใหซื้อผลิตภัณฑหรือบริการเปนการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถพูดคุยโตตอบกับของลูกคาไดในทันทีตามแตละสถานการณของลูกคาแตละรายได ซึ่งไม

เหมือนกับการสื่อสารทางการตลาดแบบอ่ืน ๆ 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการสงเสริมการขาย ไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการที่ผู คารายยอยไดรับสวนลด ของกำนัล สิทธิพิเศษตาง ๆ โปรโมชั่นจาก

หนวยงาน จากการจัดงานสำหรับรานคาท่ีใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code อาจจะยังไมมีความนาสนใจดึงดูด

มากพอที่จะสงผลหรือกระตุนใหรานคาตั้งใจที่จะใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code มากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ ธัญรัตน รัตนกุล (2558) พบวาการตลาดดานการสงเสริมการขายไมสงผลตอการตัดสินใจซ้ือชุดชั้นใน

ยี่หอวาโกของสตรีในเขตกรุงเทพมหานครทั้งนี้อาจเปนเพราะผูบริโภคไมไดใชปจจัยดานการสงเสริมการขาย เชน 

การลด แลก แจก แถม ในการเลือกซื้อสินคา และโปรโมชั่นอาจยังไมมีความนาสนใจมากพอจนทำใหผูบริโภคเกิด

ความตองการซ้ือสินคา 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการประชาสัมพันธใหขาว การออกบูธ จัดกิจกรรมใหความรู 

กระตุนใหผูคารายยอยไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ซึ่งจะทำใหผูคาราย

ยอยเกิดความสนใจการใช QR Code มากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยพงษ สัจจาพิทักษ (2560) พบวา

การประชาสัมพันธมีสวนชวยใหเกิดความสัมพันธอันดีกับผูบริโภค ทำใหผูบริโภคไดรับขอมูลขาวสารท้ังในดานการ

ประชาสัมพันธในงานตาง ๆ การจัดสงขาวสารแจกตาง ๆ หรือการแถลงขาวตาง ๆ จะเห็นไดวาการประชาสัมพันธ

ทางการตลาดเปนเครื่องมือท่ีชวยในการสื่อสารไปยังกลุมเปาหมายหรือผูบริโภคไดเปนอยางดี และชวยสรางความ

ไววางใจใหเกิดข้ึนกับผูบริโภคไดดียิ่งข้ึน  

 

ขอเสนอแนะสำหรับการนำผลวิจัยไปใช  

1. แมวาจากงานวิจัยนี้พบวา การยอมรับเทคโนโลยี ดานความเสี่ยงไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย ซ่ึงแสดงใหเห็นวาปจจัยในดานความเสี่ยงไมไดเปนปจจัยท่ีผูคารายยอย

จะคำนึงถึง อาจเปนเพราะกลุมประชากรที่ไดทำการสำรวจเปนผูคารุนใหม และสวนใหญอยูในชวงอายุ 31-40 ป 

จึงมีความคุนเคยกับการใชเทคโนโลยี การทำธุรกรรมทางการเงินแบบออนไลน และระบบการรับชำระเงินดวย QR 

Code อยูกอนแลว แตท้ังนี้ ก็ควรหามาตรการในการลดความเสี่ยงจากการทำงานท่ีผิดพลาดอันเกิดจากผูใหบริการ 

เพ่ือใหผูใชบริการมีความมั่นใจในความปลอดภัย และเพิ่มจำนวนผูคารายยอยใหรับชำระเงินดวย QR Code มาก

ยิ่งข้ึน 

2. ผูพัฒนาระบบควรพัฒนา Application Mobile Banking และระบบการรับชำระเงินดวย QR Code 

ใหมีความนาสนใจ เห็นประโยชนจากการใชบริการ สามารถใชงานไดงาย ไมซับซอน ไมยุงยาก  
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3. ผูใหบริการควรใหขาวสารประชาสัมพันธบริการการรับชำระเงินดวย QR Code สำหรับผูคารายยอย 

โดยใหเห็นถึงประโยชนจากการใชบริการ โดยเฉพาะเปนการจัดเก็บขอมูลทางการเงินที่แสดงถึง ยอดขายที่ไดรับ

ชำระ ซ่ึงจะสามารถนำมาใชประโยชนในดานสินเชื่อไดในอนาคต 

 

ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 

1. การศึกษาครั้งนี้ศึกษาเฉพาะปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับเทคโนโลยี ในการศึกษาครั้งตอไปควรศึกษาถึง

ปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจท่ีจะใชงานและการนำเทคโนโลยีมาใช เพ่ือจะไดรับรูถึงความตองการของลูกคามากข้ึน 

สามารถนำขอมูลหรือพฤติกรรมตาง ๆ มาปรับใชเพื ่อพัฒนาเปนกลยุทธในการออกผลิตภัณฑหรือพัฒนา

แอพพลิเคชั่นของธนาคารตอไป 

2. ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคาราย

ยอย ตัวอยางในเขตอ่ืน ๆ หรือกลุมตัวอยางท่ีมีขนาดกวางกวานี้ เนื่องจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เลือกท่ีจะศึกษากับ

กลุมตัวอยางท่ีอยูในกรุงเทพมหานครเทานั้น ซ่ึงอาจจะไมครอบคลุมประชากรท้ังหมดท่ีจะประเมินการตัดสินใจใช

บริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอยไดเทาที่ควรเพื่อนำผลการวิจัยท่ี ไดมาเปนแนวทางออกแบบ 

และพัฒนาปรับปรุงดานองคประกอบแอพฟพลิเคชั่นและพัฒนาดานการบริการ ใหตรงกับความตองการไดมาก

ยิ่งข้ึนกวาเดิม 

3. ควรทำการวิจัยเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณ การสังเกตการณหรือการสนทนากลุม เพื่อจะไดนำ

ขอมูลท่ีเปนความคิดเห็นทางดานของผูบริโภคและทางดานของผูประกอบการมาเปนขอพิจารณาเพ่ือท่ีจะทำใหผล

การศึกษามีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
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	๒.๒ รายการคอปเพิลออร์น็อท? (Couple or Not?) คู่ไหน...ใช่เลย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย  เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์, โพลคาดอท เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์ เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๒.๓ รายการซุป'ตาร์ปาร์ตี้ เซเลบริตี้ เกมไนท์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๗ – ๒๕๕๙, ปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ๒๕๖๑ และปี พ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน และย้ายมาออกอากาศทางช่อง๓ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ฮอลลีวูด เกมไนท์ ไทยแลนด์” ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ (เดิมเคยร่วมผลิตกับเอ็กแซ็ก...
	๒.๔ รายการเดอะเรด ริบบิ้น ไฮโซโบว์เยอะ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ
	๒.๕ รายการดาวินชี เกมถอดรหัส ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ๒๕๖๒ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ, ซุยกะแมน และคลิก ครีเอทีฟ  รวมทั้ง รายการดาวินชี เด็กถอดรหัส เริ่มออกอากาศในปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง๓  ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ...
	๒.๖ รายการทีเด็ดลูกหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๒๘ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย กันตนา เอฟโวลูชั่น และมีคุณอนันต์ (ในเครือกันตนา)
	๒.๗ รายการเทคมีเอาท์ไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย  กรุ๊ปเอ็มอีเอสพี, ครีเอทิสมีเดีย, ทีวี ธันเดอร์,และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๒.๘ รายการมาสเตอร์คีย์ (เกมโชว์) ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๗ – ๒๕๕๔ และปี พ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน   ทางช่อง ๓ ต่อมาเปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "มาสเตอร์คีย์เวทีแจ้งเกิด หีบทองคำ" และ "มาสเตอร์คีย์ เวทีแจ้งเกิด ร้องถล่มดาว" ผลิตรายการโดย ทีวี ธันเดอร์
	๒.๙ รายการศึก ๑๒ ราศี ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๙ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โพลีพลัส  เอ็นเตอร์เทนเม้นท์)
	๒.๑๐ รายการอลหม่านจานใหม่ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย รีไมน์
	๓. สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง ๗  จำนวน ๙ รายการ คือ
	๓.๑ รายการเกสต์ มาย เอจ รู้หน้า ไม่รู้วัย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๓.๒ รายการคนจะรวยช่วยไม่ได้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย  แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๓ รายการชุมทางดาวทอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบันทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซเว่นสตาร์ สตูดิโอ
	๓.๔ รายการเชฟกระทะเหล็ก ประเทศไทย ไอรอนเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๕ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และฟูจิครีเอทีฟคอร์ปอเรชั่น(ญี่ปุ่น)
	๓.๕ รายการดวลเพลงดัง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบันทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย มีเดียสตูดิโอ ๓.๖ รายการดวลเพลงดัง ดาราท้าดวล ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย   มีเดียสตูดิโอ
	๓.๗ รายการปลดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า"ปลดหนี้มหาชน"
	และ "ปลดหนี้พลิกชีวิต”  ผลิตรายการโดย แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๘ รายการภาพลับนับแบงก์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ภาพลับนับแบงก์ แก๊งจับป่วน"  ผลิตรายการโดย ซันเด เทเลวิชั่น
	๓.๙ รายการมาสเตอร์เชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า  "มาสเตอร์เชฟ ออลสตาร์ ไทยแลนด์"  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และกลุ่มเอนเดโมลชายน์
	๓.๑๐ รายการแหวน ๕ ท้าแสน ไฟฟ์ โกลเดน ริงส์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗   ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และทัลปามีเดียกรุ๊ป (เนเธอร์แลนด์)
	๔. สถานีโทรทัศน์ช่องวัน  จำนวน ๖ รายการ คือ
	๔.๑ รายการ ๔ ต่อ ๔ แฟมิลี่เกม ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๔๙ และปี พ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบัน) ทาง ช่อง ๓ และปัจจุบันย้ายมาออกอากาศทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๔.๒ รายการ ๔ ต่อ ๔ เซเลบริตี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน) ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย
	๔.๓ รายการ ดวลเพลงชิงทุน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๔ รายการดาราพารวย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย   เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๕ รายการท็อปเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เอมเบรซ (แต่เดิมร่วมผลิตรายการโดย มีมิติ), เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ และเอ็นบีซียูนิเวอร์แซล
	๔.๖ รายการรู้ไหมใครโสด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ใช้ชื่อใหม่ว่า "รู้ไหมใครโส๒๐๑๘", "รู้ไหมใครโสด ๒๐๑๙" และ "รู้ไหมใครโสด ๒๐๒๐" ผลิตรายการโดย  เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๕. สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี  จำนวน ๔ รายการ คือ
	๕.๑ รายการร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๘ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ปัจจุบันใช้ ชื่อใหม่ว่า "ร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่งสู้ชีวิต"  ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๒ รายการเกมต่อชีวิต ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๓ รายการม.ปลายสายเก่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๓ เอสดี และ ปัจจุบันออกอากาศทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  เอสแอนด์เอสมีเดีย
	๕.๔ รายการร้องได้ยกกำลังซ่า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด  เทเลวิชั่น
	๖. สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  จำนวน ๒ รายการ คือ
	๖.๑ รายการท้าให้อ่าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส ใช้ชื่อใหม่ว่า "ท้าให้อ่านเล่มโปรด" ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๖.๒ รายการนโยบาย บาย ประชาชน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส  ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๗. สถานีโทรทัศน์อัมรินทร์ทีวี จำนวน ๒ รายการ (ไม่นับรวมรายการ Re-Run) คือ
	๗.๑ รายการเกษตรซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน  ทางช่องอมรินทร์ทีวี
	๗.๒ รายการคิงออฟเกมเมอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ -  ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และ ปัจจุบันกำลังออกอากาศอยู่ช่องอมรินทร์ทีวี ผลิตรายการโดย  กันตนา และการีนา
	๘. สถานีโทรทัศน์พีพีทีวี จำนวน ๒ รายการ คือ
	๘.๑ รายการกิ๊กดู๋ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๓ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๗  ใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ "กิ๊กดู๋ ซุปตาร์เงินล้าน"  ปัจจุบัน ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และสามารถเปิดให้รับชมผ่านทางเว็บไซต์เฟซบุ๊ก, ไลน์ท...
	๘.๒ รายการเกมพันหน้า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๖๑ ทางช่อง๗  และปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี ใช้ชื่อใหม่ว่า "เกมพันหน้า ป๋าจัดไป" ผลิตรายการโดย ทริปเปิ้ลทู
	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
	๙.๑ รายการลูกทุ่งสู้ฟัด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องจีเอ็มเอ็ม๒๕ ผลิตรายการโดย มีมิติสำหรับสถานีวิทยุโทรทัศน์ที่ไม่มีรายการเกมโชว์แพร่ภาพ จำนวน ๑๑ สถานี ได้แก่ สถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพบกช่อง ๕,  สถานีโทรทัศน์ไทยทีวี ช่อง ๙ อสมท, สถานีวิทยุโทร...
	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทั้งหมดนี้ การนำเสนอจะเป็นการแข่งขันเล่นเกมหรือการแสดงความสามารถอันโดดเด่นเพื่อชิงรางวัล (Game Show) มากกว่าการตอบปัญหาความรู้เพื่อชิงรางวัล (Quiz Show) ทางด้านการผลิตรายการ แบ่งตามการผลิตได้ ๒ ลักษณะคือ รายการที่สร้างสรรค์และผ...
	ตารางแสดง : รายการเกมโชว์ที่มีการซื้อลิขสิทธ์จากต่างประเทศ
	ปัจจุบันสถานีวิทยุโทรทัศน์แบบไม่ใช้คลื่นความถี่ หรือโทรทัศน์ออนไลน์เริ่มผลิตรายการรูปแบบต่างๆเพื่อสนองความต้องการของผู้ชมมากขึ้น รายการประเภทเกมโชว์ที่แพร่ภาพออนไลน์ในปัจจุบัน มี ๒ ช่องทาง จำนวน ๓ รายการ คือ           ๑. YouTube จำ...
	แนวโน้มรายการเกมโชว์ในอนาคต
	การคาดการณ์อนาคตของรายการเกมโชว์ในประเทศไทยนั้น พิจารณาจากปัจจัยหลัก ๓ ปัจจัย คือ              ๑. ปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหาปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหานั้น งานวิจัย ของ ฐิติพร อัสสรัตน์(๒๕๕๒) เรื่อง“ปัจจัยที่มีผลต่อการเลื...
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	๓.๘ รายการภาพลับนับแบงก์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ภาพลับนับแบงก์ แก๊งจับป่วน"  ผลิตรายการโดย ซันเด เทเลวิชั่น
	๓.๙ รายการมาสเตอร์เชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า  "มาสเตอร์เชฟ ออลสตาร์ ไทยแลนด์"  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และกลุ่มเอนเดโมลชายน์
	๓.๑๐ รายการแหวน ๕ ท้าแสน ไฟฟ์ โกลเดน ริงส์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗   ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และทัลปามีเดียกรุ๊ป (เนเธอร์แลนด์)
	๔. สถานีโทรทัศน์ช่องวัน  จำนวน ๖ รายการ คือ
	๔.๑ รายการ ๔ ต่อ ๔ แฟมิลี่เกม ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๔๙ และปี พ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบัน) ทาง ช่อง ๓ และปัจจุบันย้ายมาออกอากาศทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๔.๒ รายการ ๔ ต่อ ๔ เซเลบริตี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน) ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย
	๔.๓ รายการ ดวลเพลงชิงทุน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๔ รายการดาราพารวย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย   เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๕ รายการท็อปเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เอมเบรซ (แต่เดิมร่วมผลิตรายการโดย มีมิติ), เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ และเอ็นบีซียูนิเวอร์แซล
	๔.๖ รายการรู้ไหมใครโสด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ใช้ชื่อใหม่ว่า "รู้ไหมใครโส๒๐๑๘", "รู้ไหมใครโสด ๒๐๑๙" และ "รู้ไหมใครโสด ๒๐๒๐" ผลิตรายการโดย  เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๕. สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี  จำนวน ๔ รายการ คือ
	๕.๑ รายการร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๘ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ปัจจุบันใช้ ชื่อใหม่ว่า "ร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่งสู้ชีวิต"  ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๒ รายการเกมต่อชีวิต ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๓ รายการม.ปลายสายเก่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๓ เอสดี และ ปัจจุบันออกอากาศทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  เอสแอนด์เอสมีเดีย
	๕.๔ รายการร้องได้ยกกำลังซ่า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด  เทเลวิชั่น
	๖. สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  จำนวน ๒ รายการ คือ
	๖.๑ รายการท้าให้อ่าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส ใช้ชื่อใหม่ว่า "ท้าให้อ่านเล่มโปรด" ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๖.๒ รายการนโยบาย บาย ประชาชน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส  ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๗. สถานีโทรทัศน์อัมรินทร์ทีวี จำนวน ๒ รายการ (ไม่นับรวมรายการ Re-Run) คือ
	๗.๑ รายการเกษตรซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน  ทางช่องอมรินทร์ทีวี
	๗.๒ รายการคิงออฟเกมเมอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ -  ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และ ปัจจุบันกำลังออกอากาศอยู่ช่องอมรินทร์ทีวี ผลิตรายการโดย  กันตนา และการีนา
	๘. สถานีโทรทัศน์พีพีทีวี จำนวน ๒ รายการ คือ
	๘.๑ รายการกิ๊กดู๋ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๓ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๗  ใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ "กิ๊กดู๋ ซุปตาร์เงินล้าน"  ปัจจุบัน ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และสามารถเปิดให้รับชมผ่านทางเว็บไซต์เฟซบุ๊ก, ไลน์ท...
	๘.๒ รายการเกมพันหน้า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๖๑ ทางช่อง๗  และปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี ใช้ชื่อใหม่ว่า "เกมพันหน้า ป๋าจัดไป" ผลิตรายการโดย ทริปเปิ้ลทู
	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
	๙.๑ รายการลูกทุ่งสู้ฟัด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องจีเอ็มเอ็ม๒๕ ผลิตรายการโดย มีมิติสำหรับสถานีวิทยุโทรทัศน์ที่ไม่มีรายการเกมโชว์แพร่ภาพ จำนวน ๑๑ สถานี ได้แก่ สถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพบกช่อง ๕,  สถานีโทรทัศน์ไทยทีวี ช่อง ๙ อสมท, สถานีวิทยุโทร...
	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทั้งหมดนี้ การนำเสนอจะเป็นการแข่งขันเล่นเกมหรือการแสดงความสามารถอันโดดเด่นเพื่อชิงรางวัล (Game Show) มากกว่าการตอบปัญหาความรู้เพื่อชิงรางวัล (Quiz Show) ทางด้านการผลิตรายการ แบ่งตามการผลิตได้ ๒ ลักษณะคือ รายการที่สร้างสรรค์และผ...
	ตารางแสดง : รายการเกมโชว์ที่มีการซื้อลิขสิทธ์จากต่างประเทศ
	ปัจจุบันสถานีวิทยุโทรทัศน์แบบไม่ใช้คลื่นความถี่ หรือโทรทัศน์ออนไลน์เริ่มผลิตรายการรูปแบบต่างๆเพื่อสนองความต้องการของผู้ชมมากขึ้น รายการประเภทเกมโชว์ที่แพร่ภาพออนไลน์ในปัจจุบัน มี ๒ ช่องทาง จำนวน ๓ รายการ คือ           ๑. YouTube จำ...
	แนวโน้มรายการเกมโชว์ในอนาคต
	การคาดการณ์อนาคตของรายการเกมโชว์ในประเทศไทยนั้น พิจารณาจากปัจจัยหลัก ๓ ปัจจัย คือ              ๑. ปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหาปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหานั้น งานวิจัย ของ ฐิติพร อัสสรัตน์(๒๕๕๒) เรื่อง“ปัจจัยที่มีผลต่อการเลื...
	๒. ปัจจัยด้านช่องทางการนำเสนอ จากการที่ปัจจุบันรายการเกมโชว์บางรายการเริ่มออกอากาศสดทางสถานีวิทยุโทรทัศน์และช่องทางออนไลน์ไปพร้อมกัน เช่น รายการกิ๊กดู๋ ทางสถานีโทรทัศน์พีพีทีวี หรือใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ ...
	๓. ปัจจัยด้านการตลาด นภาพร ปาโหม้ (๒๕๕๔) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “ปัญหา กลยุทธ์การตลาด และ การจัดการ เชิงกลยุทธ์เพื่อเพิ่มผลประกอบการของธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ กรณีศึกษา: บริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเตอร์เทนเมนท์ จำกัด (มหาชน) พบว่า กลยุทธ...
	๓.๒. กลยุทธ์ระดับธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ คือ การสร้างความแตกต่าง(Differentiation Strategy) โดยเฉพาะประเด็นเนื้อหารายการ การ โชว์ตลก แทรกความรู้ต่างๆ วิธีการแข่งขัน รวมทั้งการโฆษณา โปรโมทสินค้า โดยมุ่งถึงความพึงพอใจสูงสุดของผู้รับชมรายกา...
	๓.๓. กลยุทธ์ระดับหน้าที่ในการวางกลยุทธ์ทางด้านการตลาดสำหรับ รายการโทรทัศน์ประเภท เกมโชว์ คือ การผสมผสานการใช้กลยุทธ์การแบ่งส่วนตลาด (STP) กลยุทธ์ส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7 P’s) ควบคู่กันไป
	จากที่กล่าวมาข้างต้น กลยุทธ์ในข้อ ๓.๒ ธุรกิจด้านผลิตจำหน่าย (Content Provider) หัวใจสำคัญ ที่จะทำให้มีคนสนใจติดต่อขอซื้อลิขสิทธิ์คอนเทนต์ ไม่ใช่ราคา แต่เป็นเรื่องของ “ความคิดสร้างสรรค์” ของ คอนเทนต์ วิธีการนำเสนอ รูปแบบและการผลิตที่มีจุดเด่นน่าสนใจตรง...
	สรุป ปัจจุบันการผลิตรายการเกมโชว์ไทยต้องคำนึงถึงปัจจัยสำคัญด้านรูปแบบวิธีการนำเสนอเพราะผู้ชม ตัดสินใจเลือกชมรายการเกมโชว์จากรูปแบบการนำเสนอรายการมากกว่าชื่อและเนื้อหาของรายการ ขณะเดียวกันก็ให้ความสำคัญกับผู้ดำเนินรายการและผู้ร่วมรายการจะต้องทำหน้าที่เ...
	บรรณานุกรม

	อภิปรายผลการศึกษา
	ข้อเสนอแนะ
	ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ
	1. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าที่มีเนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพ สามารถสร้างทัศนคติที่ดีต่อผู้รับสารที่ติดตามได้ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา อาทิเช่น ฝ่ายสื่อสารการตลาด ควรให้ความสำคัญกับการสร...
	2. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าที่มีเนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพ สามารถสร้างทัศนคติที่ดีต่อผู้รับสารที่ติดตามได้ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา อาทิเช่น ฝ่ายสื่อสารการตลาด ควรให้ความสำคัญกับการสร...
	3. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า ในรูปแบบของพอดแคส ผู้รับสารมีทัศนคติที่ดีเกี่ยวกับเนื้อหาที่สร้างแรงบันดาลใจ เช่น เนื้อหาที่มีเจ้าของแบรนด์มาเล่าการประสบความสำเร็จในการประกอบธุรกิจ เป็นต้น ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อห...
	4. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า ผู้รับสารชอบแบ่งปัน (Share) เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าเพื่อบ่งบอกถึงความเป็นตัวเองอยู่เป็นประจำ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา หรือผู้ที่ทำการสื่อสารการตลาดภายในองค์กร จึงค...
	1. การศึกษาครั้งต่อไปควรเลือกศึกษาทัศนคติ โดยศึกษาจากผู้ที่เคยรับชมเนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า และผู้ที่ไม่เคยรับรับชม ว่ามีทัศนคติแตกต่างกันอย่างไร และนำผลการศึกษาที่ได้มาเปรียบกับผลการศึกษาครั้งนี้
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	๑.๓ รายการซูเปอร์จิ๋ว ผลิตรายการโดย ภาษรโปรดักชั่น และแก็งค์ซูเปอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๔ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง๙  ปัจจุบันออกอากาศทางช่องเวิร์คพอยท์ เปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "ซูเปอร์จิ๋วซูเปอร์เท็น" ผลิตรายการโดยซูเปอร์จิ๋ว และเวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทน...
	๑.๔  รายการคนซ้อนคน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๕ รายการคู่เฟค คู่แฟน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๖ รายการซูเปอร์ฮันเดรด อัจฉริยะเกินร้อย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๗ รายการเดอะมาสก์ซิงเกอร์ หน้ากากนักร้อง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์  ใช้ชื่อใหม่ว่า "เดอะมาสก์ ลายไทย", "เดอะมาสก์ มิลเลอร์" และ "เดอะมาสก์ งานวัด" ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และเอ็มบีซี (เกาหลีใต้)
	๑.๘ รายการเดอะคาสเซ็ท ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และทีวี ธันเดอร์
	๑.๙ รายการไมค์หมดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน) ทางช่องเวิร์คพอยท์ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ไมค์หมดหนี้ นักร้องนำโชค" ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๐ รายการยืนหนึ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๑ รายการเสียงซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย  เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๒ รายการไอ แคน ซี ยัวร์วอยซ์ ไทยแลนด์ นักร้องซ่อนแอบ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และซีเจ อีแอนด์เอ็ม (เกาหลีใต้)
	๑.๑๓ รายการฮูว อิส มาย เชฟ โต๊ะนี้มีจอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน)  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๒. สถานีวิทยุโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง ๓   จำนวน ๑๐ รายการ คือ
	๒.๑ รายการเกมแจกรถ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โกบาน่านาส์
	๒.๒ รายการคอปเพิลออร์น็อท? (Couple or Not?) คู่ไหน...ใช่เลย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย  เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์, โพลคาดอท เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์ เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๒.๓ รายการซุป'ตาร์ปาร์ตี้ เซเลบริตี้ เกมไนท์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๗ – ๒๕๕๙, ปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ๒๕๖๑ และปี พ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน และย้ายมาออกอากาศทางช่อง๓ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ฮอลลีวูด เกมไนท์ ไทยแลนด์” ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ (เดิมเคยร่วมผลิตกับเอ็กแซ็ก...
	๒.๔ รายการเดอะเรด ริบบิ้น ไฮโซโบว์เยอะ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ
	๒.๕ รายการดาวินชี เกมถอดรหัส ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ๒๕๖๒ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ, ซุยกะแมน และคลิก ครีเอทีฟ  รวมทั้ง รายการดาวินชี เด็กถอดรหัส เริ่มออกอากาศในปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง๓  ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ...
	๒.๖ รายการทีเด็ดลูกหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๒๘ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย กันตนา เอฟโวลูชั่น และมีคุณอนันต์ (ในเครือกันตนา)
	๒.๗ รายการเทคมีเอาท์ไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย  กรุ๊ปเอ็มอีเอสพี, ครีเอทิสมีเดีย, ทีวี ธันเดอร์,และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๒.๘ รายการมาสเตอร์คีย์ (เกมโชว์) ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๗ – ๒๕๕๔ และปี พ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน   ทางช่อง ๓ ต่อมาเปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "มาสเตอร์คีย์เวทีแจ้งเกิด หีบทองคำ" และ "มาสเตอร์คีย์ เวทีแจ้งเกิด ร้องถล่มดาว" ผลิตรายการโดย ทีวี ธันเดอร์
	๒.๙ รายการศึก ๑๒ ราศี ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๙ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โพลีพลัส  เอ็นเตอร์เทนเม้นท์)
	๒.๑๐ รายการอลหม่านจานใหม่ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย รีไมน์
	๓. สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง ๗  จำนวน ๙ รายการ คือ
	๓.๑ รายการเกสต์ มาย เอจ รู้หน้า ไม่รู้วัย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๓.๒ รายการคนจะรวยช่วยไม่ได้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย  แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๓ รายการชุมทางดาวทอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบันทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซเว่นสตาร์ สตูดิโอ
	๓.๔ รายการเชฟกระทะเหล็ก ประเทศไทย ไอรอนเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๕ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และฟูจิครีเอทีฟคอร์ปอเรชั่น(ญี่ปุ่น)
	๓.๕ รายการดวลเพลงดัง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบันทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย มีเดียสตูดิโอ ๓.๖ รายการดวลเพลงดัง ดาราท้าดวล ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย   มีเดียสตูดิโอ
	๓.๗ รายการปลดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า"ปลดหนี้มหาชน"
	และ "ปลดหนี้พลิกชีวิต”  ผลิตรายการโดย แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๘ รายการภาพลับนับแบงก์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ภาพลับนับแบงก์ แก๊งจับป่วน"  ผลิตรายการโดย ซันเด เทเลวิชั่น
	๓.๙ รายการมาสเตอร์เชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า  "มาสเตอร์เชฟ ออลสตาร์ ไทยแลนด์"  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และกลุ่มเอนเดโมลชายน์
	๓.๑๐ รายการแหวน ๕ ท้าแสน ไฟฟ์ โกลเดน ริงส์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗   ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และทัลปามีเดียกรุ๊ป (เนเธอร์แลนด์)
	๔. สถานีโทรทัศน์ช่องวัน  จำนวน ๖ รายการ คือ
	๔.๑ รายการ ๔ ต่อ ๔ แฟมิลี่เกม ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๔๙ และปี พ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบัน) ทาง ช่อง ๓ และปัจจุบันย้ายมาออกอากาศทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๔.๒ รายการ ๔ ต่อ ๔ เซเลบริตี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน) ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย
	๔.๓ รายการ ดวลเพลงชิงทุน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๔ รายการดาราพารวย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย   เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๕ รายการท็อปเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เอมเบรซ (แต่เดิมร่วมผลิตรายการโดย มีมิติ), เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ และเอ็นบีซียูนิเวอร์แซล
	๔.๖ รายการรู้ไหมใครโสด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ใช้ชื่อใหม่ว่า "รู้ไหมใครโส๒๐๑๘", "รู้ไหมใครโสด ๒๐๑๙" และ "รู้ไหมใครโสด ๒๐๒๐" ผลิตรายการโดย  เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๕. สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี  จำนวน ๔ รายการ คือ
	๕.๑ รายการร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๘ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ปัจจุบันใช้ ชื่อใหม่ว่า "ร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่งสู้ชีวิต"  ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๒ รายการเกมต่อชีวิต ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๓ รายการม.ปลายสายเก่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๓ เอสดี และ ปัจจุบันออกอากาศทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  เอสแอนด์เอสมีเดีย
	๕.๔ รายการร้องได้ยกกำลังซ่า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด  เทเลวิชั่น
	๖. สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  จำนวน ๒ รายการ คือ
	๖.๑ รายการท้าให้อ่าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส ใช้ชื่อใหม่ว่า "ท้าให้อ่านเล่มโปรด" ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๖.๒ รายการนโยบาย บาย ประชาชน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส  ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๗. สถานีโทรทัศน์อัมรินทร์ทีวี จำนวน ๒ รายการ (ไม่นับรวมรายการ Re-Run) คือ
	๗.๑ รายการเกษตรซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน  ทางช่องอมรินทร์ทีวี
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	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
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	จากที่กล่าวมาข้างต้น กลยุทธ์ในข้อ ๓.๒ ธุรกิจด้านผลิตจำหน่าย (Content Provider) หัวใจสำคัญ ที่จะทำให้มีคนสนใจติดต่อขอซื้อลิขสิทธิ์คอนเทนต์ ไม่ใช่ราคา แต่เป็นเรื่องของ “ความคิดสร้างสรรค์” ของ คอนเทนต์ วิธีการนำเสนอ รูปแบบและการผลิตที่มีจุดเด่นน่าสนใจตรง...
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	4. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า ผู้รับสารชอบแบ่งปัน (Share) เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าเพื่อบ่งบอกถึงความเป็นตัวเองอยู่เป็นประจำ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา หรือผู้ที่ทำการสื่อสารการตลาดภายในองค์กร จึงค...
	1. การศึกษาครั้งต่อไปควรเลือกศึกษาทัศนคติ โดยศึกษาจากผู้ที่เคยรับชมเนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า และผู้ที่ไม่เคยรับรับชม ว่ามีทัศนคติแตกต่างกันอย่างไร และนำผลการศึกษาที่ได้มาเปรียบกับผลการศึกษาครั้งนี้
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	๒.๖ รายการทีเด็ดลูกหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๒๘ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย กันตนา เอฟโวลูชั่น และมีคุณอนันต์ (ในเครือกันตนา)
	๒.๗ รายการเทคมีเอาท์ไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย  กรุ๊ปเอ็มอีเอสพี, ครีเอทิสมีเดีย, ทีวี ธันเดอร์,และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๒.๘ รายการมาสเตอร์คีย์ (เกมโชว์) ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๗ – ๒๕๕๔ และปี พ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน   ทางช่อง ๓ ต่อมาเปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "มาสเตอร์คีย์เวทีแจ้งเกิด หีบทองคำ" และ "มาสเตอร์คีย์ เวทีแจ้งเกิด ร้องถล่มดาว" ผลิตรายการโดย ทีวี ธันเดอร์
	๒.๙ รายการศึก ๑๒ ราศี ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๙ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โพลีพลัส  เอ็นเตอร์เทนเม้นท์)
	๒.๑๐ รายการอลหม่านจานใหม่ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย รีไมน์
	๓. สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง ๗  จำนวน ๙ รายการ คือ
	๓.๑ รายการเกสต์ มาย เอจ รู้หน้า ไม่รู้วัย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๓.๒ รายการคนจะรวยช่วยไม่ได้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย  แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๓ รายการชุมทางดาวทอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบันทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซเว่นสตาร์ สตูดิโอ
	๓.๔ รายการเชฟกระทะเหล็ก ประเทศไทย ไอรอนเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๕ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และฟูจิครีเอทีฟคอร์ปอเรชั่น(ญี่ปุ่น)
	๓.๕ รายการดวลเพลงดัง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบันทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย มีเดียสตูดิโอ ๓.๖ รายการดวลเพลงดัง ดาราท้าดวล ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย   มีเดียสตูดิโอ
	๓.๗ รายการปลดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า"ปลดหนี้มหาชน"
	และ "ปลดหนี้พลิกชีวิต”  ผลิตรายการโดย แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๘ รายการภาพลับนับแบงก์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ภาพลับนับแบงก์ แก๊งจับป่วน"  ผลิตรายการโดย ซันเด เทเลวิชั่น
	๓.๙ รายการมาสเตอร์เชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า  "มาสเตอร์เชฟ ออลสตาร์ ไทยแลนด์"  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และกลุ่มเอนเดโมลชายน์
	๓.๑๐ รายการแหวน ๕ ท้าแสน ไฟฟ์ โกลเดน ริงส์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗   ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และทัลปามีเดียกรุ๊ป (เนเธอร์แลนด์)
	๔. สถานีโทรทัศน์ช่องวัน  จำนวน ๖ รายการ คือ
	๔.๑ รายการ ๔ ต่อ ๔ แฟมิลี่เกม ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๔๙ และปี พ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบัน) ทาง ช่อง ๓ และปัจจุบันย้ายมาออกอากาศทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๔.๒ รายการ ๔ ต่อ ๔ เซเลบริตี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน) ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย
	๔.๓ รายการ ดวลเพลงชิงทุน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๔ รายการดาราพารวย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย   เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๕ รายการท็อปเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เอมเบรซ (แต่เดิมร่วมผลิตรายการโดย มีมิติ), เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ และเอ็นบีซียูนิเวอร์แซล
	๔.๖ รายการรู้ไหมใครโสด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ใช้ชื่อใหม่ว่า "รู้ไหมใครโส๒๐๑๘", "รู้ไหมใครโสด ๒๐๑๙" และ "รู้ไหมใครโสด ๒๐๒๐" ผลิตรายการโดย  เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๕. สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี  จำนวน ๔ รายการ คือ
	๕.๑ รายการร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๘ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ปัจจุบันใช้ ชื่อใหม่ว่า "ร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่งสู้ชีวิต"  ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๒ รายการเกมต่อชีวิต ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๓ รายการม.ปลายสายเก่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๓ เอสดี และ ปัจจุบันออกอากาศทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  เอสแอนด์เอสมีเดีย
	๕.๔ รายการร้องได้ยกกำลังซ่า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด  เทเลวิชั่น
	๖. สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  จำนวน ๒ รายการ คือ
	๖.๑ รายการท้าให้อ่าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส ใช้ชื่อใหม่ว่า "ท้าให้อ่านเล่มโปรด" ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๖.๒ รายการนโยบาย บาย ประชาชน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส  ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๗. สถานีโทรทัศน์อัมรินทร์ทีวี จำนวน ๒ รายการ (ไม่นับรวมรายการ Re-Run) คือ
	๗.๑ รายการเกษตรซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน  ทางช่องอมรินทร์ทีวี
	๗.๒ รายการคิงออฟเกมเมอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ -  ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และ ปัจจุบันกำลังออกอากาศอยู่ช่องอมรินทร์ทีวี ผลิตรายการโดย  กันตนา และการีนา
	๘. สถานีโทรทัศน์พีพีทีวี จำนวน ๒ รายการ คือ
	๘.๑ รายการกิ๊กดู๋ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๓ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๗  ใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ "กิ๊กดู๋ ซุปตาร์เงินล้าน"  ปัจจุบัน ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และสามารถเปิดให้รับชมผ่านทางเว็บไซต์เฟซบุ๊ก, ไลน์ท...
	๘.๒ รายการเกมพันหน้า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๖๑ ทางช่อง๗  และปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี ใช้ชื่อใหม่ว่า "เกมพันหน้า ป๋าจัดไป" ผลิตรายการโดย ทริปเปิ้ลทู
	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
	๙.๑ รายการลูกทุ่งสู้ฟัด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องจีเอ็มเอ็ม๒๕ ผลิตรายการโดย มีมิติสำหรับสถานีวิทยุโทรทัศน์ที่ไม่มีรายการเกมโชว์แพร่ภาพ จำนวน ๑๑ สถานี ได้แก่ สถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพบกช่อง ๕,  สถานีโทรทัศน์ไทยทีวี ช่อง ๙ อสมท, สถานีวิทยุโทร...
	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทั้งหมดนี้ การนำเสนอจะเป็นการแข่งขันเล่นเกมหรือการแสดงความสามารถอันโดดเด่นเพื่อชิงรางวัล (Game Show) มากกว่าการตอบปัญหาความรู้เพื่อชิงรางวัล (Quiz Show) ทางด้านการผลิตรายการ แบ่งตามการผลิตได้ ๒ ลักษณะคือ รายการที่สร้างสรรค์และผ...
	ตารางแสดง : รายการเกมโชว์ที่มีการซื้อลิขสิทธ์จากต่างประเทศ
	ปัจจุบันสถานีวิทยุโทรทัศน์แบบไม่ใช้คลื่นความถี่ หรือโทรทัศน์ออนไลน์เริ่มผลิตรายการรูปแบบต่างๆเพื่อสนองความต้องการของผู้ชมมากขึ้น รายการประเภทเกมโชว์ที่แพร่ภาพออนไลน์ในปัจจุบัน มี ๒ ช่องทาง จำนวน ๓ รายการ คือ           ๑. YouTube จำ...
	แนวโน้มรายการเกมโชว์ในอนาคต
	การคาดการณ์อนาคตของรายการเกมโชว์ในประเทศไทยนั้น พิจารณาจากปัจจัยหลัก ๓ ปัจจัย คือ              ๑. ปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหาปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหานั้น งานวิจัย ของ ฐิติพร อัสสรัตน์(๒๕๕๒) เรื่อง“ปัจจัยที่มีผลต่อการเลื...
	๒. ปัจจัยด้านช่องทางการนำเสนอ จากการที่ปัจจุบันรายการเกมโชว์บางรายการเริ่มออกอากาศสดทางสถานีวิทยุโทรทัศน์และช่องทางออนไลน์ไปพร้อมกัน เช่น รายการกิ๊กดู๋ ทางสถานีโทรทัศน์พีพีทีวี หรือใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ ...
	๓. ปัจจัยด้านการตลาด นภาพร ปาโหม้ (๒๕๕๔) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “ปัญหา กลยุทธ์การตลาด และ การจัดการ เชิงกลยุทธ์เพื่อเพิ่มผลประกอบการของธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ กรณีศึกษา: บริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเตอร์เทนเมนท์ จำกัด (มหาชน) พบว่า กลยุทธ...
	๓.๒. กลยุทธ์ระดับธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ คือ การสร้างความแตกต่าง(Differentiation Strategy) โดยเฉพาะประเด็นเนื้อหารายการ การ โชว์ตลก แทรกความรู้ต่างๆ วิธีการแข่งขัน รวมทั้งการโฆษณา โปรโมทสินค้า โดยมุ่งถึงความพึงพอใจสูงสุดของผู้รับชมรายกา...
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	บทนำ
	รายการเกมโชว์ (Game Show) เป็นรายการวิทยุโทรทัศน์รูปแบบหนึ่ง ที่มีการจัดกิจกรรมกระบวนการ กลยุทธ์ และรูปแบบพฤติกรรมของคนโดยใช้ทักษะทางร่างกาย และสติปัญญาในการแสดงความสามารถให้ปรากฏออกมา ภายใต้กติกาหรือเงื่อนไขที่ตกลงกันไว้ เพื่อชิงรางวัล...
	รายการเกมโชว์ในประเทศไทยนั้น เริ่มเมื่อเมืองไทยมีสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งแรกเกิดขึ้น ในปีพ.ศ. ๒๔๙๘ ชื่อว่าสถานีไทยทีวีช่อง ๔ ตั้งอยู่ที่บางขุนพรหม โดยมี จำนง รังสิกุล ทำหน้าที่เป็นหัวหน้าฝ่ายจัดรายการ ได้ริเริ่มผลิตรายการต่างๆเพื่อออกอาก...
	หรือเกมโชว์ ทุกรายการล้วนได้รับความนิยมมากในสมัยนั้น เพราะคนไทยกำลังตื่นตัวกับมหรสพที่แพร่ภาพออกอากาศมาถึงห้องนอนภายในบ้าน
	รายการประเภทเกมโชว์ในประเทศไทย เริ่มต้นโดยนำรูปแบบมาจากรายการต่างประเทศ ได้แก่                ๑. รายการแข่งขันตอบปัญหาความรู้ ทางด้านวิชาการ การใช้สติปัญญาในการแข่งขัน ได้แก่

	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทางสถานีวิทยุโทรทัศน์ ๙  สถานี ในปัจจุบัน จำนวน ๔๙ รายการประกอบด้วย
	๑. สถานีโทรทัศน์เวิร์คพอยท์ทีวี  ออกอากาศรายการเกมโชว์ จำนวน ๑๓ รายการ คือ
	๑.๑  รายการเวทีทอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๒ – ๒๕๕๐, ปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๗, ช่อง ๓, ช่อง๕  ปัจจุบันออกอากาศทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๒ รายการชิงร้อยชิงล้าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๓ - ปัจจุบัน เคยออกอากาศทางช่อง๗,ช่อง๓,ช่อง๕    ปัจจุบันกำลังออกอากาศ ทางช่องเวิร์คพอยท์ ในชื่อใหม่ว่า "ชิงร้อยชิงล้าน ว้าว ว้าว ว้าว" ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๓ รายการซูเปอร์จิ๋ว ผลิตรายการโดย ภาษรโปรดักชั่น และแก็งค์ซูเปอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๔ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง๙  ปัจจุบันออกอากาศทางช่องเวิร์คพอยท์ เปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "ซูเปอร์จิ๋วซูเปอร์เท็น" ผลิตรายการโดยซูเปอร์จิ๋ว และเวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทน...
	๑.๔  รายการคนซ้อนคน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๕ รายการคู่เฟค คู่แฟน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๖ รายการซูเปอร์ฮันเดรด อัจฉริยะเกินร้อย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๗ รายการเดอะมาสก์ซิงเกอร์ หน้ากากนักร้อง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์  ใช้ชื่อใหม่ว่า "เดอะมาสก์ ลายไทย", "เดอะมาสก์ มิลเลอร์" และ "เดอะมาสก์ งานวัด" ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และเอ็มบีซี (เกาหลีใต้)
	๑.๘ รายการเดอะคาสเซ็ท ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และทีวี ธันเดอร์
	๑.๙ รายการไมค์หมดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน) ทางช่องเวิร์คพอยท์ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ไมค์หมดหนี้ นักร้องนำโชค" ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๐ รายการยืนหนึ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๑ รายการเสียงซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย  เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๑.๑๒ รายการไอ แคน ซี ยัวร์วอยซ์ ไทยแลนด์ นักร้องซ่อนแอบ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ และซีเจ อีแอนด์เอ็ม (เกาหลีใต้)
	๑.๑๓ รายการฮูว อิส มาย เชฟ โต๊ะนี้มีจอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน)  ทางช่องเวิร์คพอยท์ ผลิตรายการโดย เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์
	๒. สถานีวิทยุโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง ๓   จำนวน ๑๐ รายการ คือ
	๒.๑ รายการเกมแจกรถ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โกบาน่านาส์
	๒.๒ รายการคอปเพิลออร์น็อท? (Couple or Not?) คู่ไหน...ใช่เลย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย  เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์, โพลคาดอท เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์ เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๒.๓ รายการซุป'ตาร์ปาร์ตี้ เซเลบริตี้ เกมไนท์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๗ – ๒๕๕๙, ปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ๒๕๖๑ และปี พ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน และย้ายมาออกอากาศทางช่อง๓ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ฮอลลีวูด เกมไนท์ ไทยแลนด์” ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ (เดิมเคยร่วมผลิตกับเอ็กแซ็ก...
	๒.๔ รายการเดอะเรด ริบบิ้น ไฮโซโบว์เยอะ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย บริษัท มีมิติ
	๒.๕ รายการดาวินชี เกมถอดรหัส ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ๒๕๖๒ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ, ซุยกะแมน และคลิก ครีเอทีฟ  รวมทั้ง รายการดาวินชี เด็กถอดรหัส เริ่มออกอากาศในปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง๓  ผลิตรายการโดย อะมะเตะระสุ...
	๒.๖ รายการทีเด็ดลูกหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๒๘ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย กันตนา เอฟโวลูชั่น และมีคุณอนันต์ (ในเครือกันตนา)
	๒.๗ รายการเทคมีเอาท์ไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย  กรุ๊ปเอ็มอีเอสพี, ครีเอทิสมีเดีย, ทีวี ธันเดอร์,และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๒.๘ รายการมาสเตอร์คีย์ (เกมโชว์) ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๓๗ – ๒๕๕๔ และปี พ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน   ทางช่อง ๓ ต่อมาเปลี่ยนชื่อใหม่ว่า "มาสเตอร์คีย์เวทีแจ้งเกิด หีบทองคำ" และ "มาสเตอร์คีย์ เวทีแจ้งเกิด ร้องถล่มดาว" ผลิตรายการโดย ทีวี ธันเดอร์
	๒.๙ รายการศึก ๑๒ ราศี ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๙ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๓ ผลิตรายการโดย โพลีพลัส  เอ็นเตอร์เทนเม้นท์)
	๒.๑๐ รายการอลหม่านจานใหม่ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่อง 3 ผลิตรายการโดย รีไมน์
	๓. สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง ๗  จำนวน ๙ รายการ คือ
	๓.๑ รายการเกสต์ มาย เอจ รู้หน้า ไม่รู้วัย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และฝิเฝนได เอนเตอร์เทนเมนท์ (ฝรั่งเศส)
	๓.๒ รายการคนจะรวยช่วยไม่ได้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย  แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๓ รายการชุมทางดาวทอง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบันทางช่อง ๗ ผลิตรายการโดย เซเว่นสตาร์ สตูดิโอ
	๓.๔ รายการเชฟกระทะเหล็ก ประเทศไทย ไอรอนเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๕ - ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และฟูจิครีเอทีฟคอร์ปอเรชั่น(ญี่ปุ่น)
	๓.๕ รายการดวลเพลงดัง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ - ปัจจุบันทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย มีเดียสตูดิโอ ๓.๖ รายการดวลเพลงดัง ดาราท้าดวล ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗  ผลิตรายการโดย   มีเดียสตูดิโอ
	๓.๗ รายการปลดหนี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า"ปลดหนี้มหาชน"
	และ "ปลดหนี้พลิกชีวิต”  ผลิตรายการโดย แม็ทชิ่งแม็กซิไมซ์โซลูชั่น
	๓.๘ รายการภาพลับนับแบงก์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า "ภาพลับนับแบงก์ แก๊งจับป่วน"  ผลิตรายการโดย ซันเด เทเลวิชั่น
	๓.๙ รายการมาสเตอร์เชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ - ปัจจุบัน) ทางช่อง ๗ ใช้ชื่อใหม่ว่า  "มาสเตอร์เชฟ ออลสตาร์ ไทยแลนด์"  ผลิตรายการโดย เฮลิโคเนียเอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และกลุ่มเอนเดโมลชายน์
	๓.๑๐ รายการแหวน ๕ ท้าแสน ไฟฟ์ โกลเดน ริงส์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่อง ๗   ผลิตรายการโดย เซ้นส์ เอนเตอร์เทนเมนท์ และทัลปามีเดียกรุ๊ป (เนเธอร์แลนด์)
	๔. สถานีโทรทัศน์ช่องวัน  จำนวน ๖ รายการ คือ
	๔.๑ รายการ ๔ ต่อ ๔ แฟมิลี่เกม ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๔๙ และปี พ.ศ.๒๕๕๙ - ปัจจุบัน) ทาง ช่อง ๓ และปัจจุบันย้ายมาออกอากาศทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย(สหราชอาณาจักร)
	๔.๒ รายการ ๔ ต่อ ๔ เซเลบริตี้ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ และปี พ.ศ.๒๕๖๓ - ปัจจุบัน) ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ (เดิมผลิตรายการโดย เอ็กแซ็กท์, ซีเนริโอ) และฟรีแมนเทิลมีเดีย
	๔.๓ รายการ ดวลเพลงชิงทุน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๔ รายการดาราพารวย ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย   เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๔.๕ รายการท็อปเชฟไทยแลนด์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ผลิตรายการโดย เอมเบรซ (แต่เดิมร่วมผลิตรายการโดย มีมิติ), เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์ และเอ็นบีซียูนิเวอร์แซล
	๔.๖ รายการรู้ไหมใครโสด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๙ – ปัจจุบัน ทางช่องวัน ใช้ชื่อใหม่ว่า "รู้ไหมใครโส๒๐๑๘", "รู้ไหมใครโสด ๒๐๑๙" และ "รู้ไหมใครโสด ๒๐๒๐" ผลิตรายการโดย  เดอะวันเอ็นเตอร์ไพรส์
	๕. สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี  จำนวน ๔ รายการ คือ
	๕.๑ รายการร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๘ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ปัจจุบันใช้ ชื่อใหม่ว่า "ร้องได้ให้ล้าน ลูกทุ่งสู้ชีวิต"  ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๒ รายการเกมต่อชีวิต ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด เทเลวิชั่น
	๕.๓ รายการม.ปลายสายเก่ง ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๓ เอสดี และ ปัจจุบันออกอากาศทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  เอสแอนด์เอสมีเดีย
	๕.๔ รายการร้องได้ยกกำลังซ่า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๓  ทางช่องไทยรัฐทีวี ผลิตรายการโดย  ซันเด  เทเลวิชั่น
	๖. สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  จำนวน ๒ รายการ คือ
	๖.๑ รายการท้าให้อ่าน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๔ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส ใช้ชื่อใหม่ว่า "ท้าให้อ่านเล่มโปรด" ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๖.๒ รายการนโยบาย บาย ประชาชน ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๐ – ปัจจุบัน ทางช่องไทยพีบีเอส  ผลิตรายการโดย  ซูเปอร์จิ๋ว
	๗. สถานีโทรทัศน์อัมรินทร์ทีวี จำนวน ๒ รายการ (ไม่นับรวมรายการ Re-Run) คือ
	๗.๑ รายการเกษตรซ่อนรูป ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน  ทางช่องอมรินทร์ทีวี
	๗.๒ รายการคิงออฟเกมเมอร์ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๑ -  ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และ ปัจจุบันกำลังออกอากาศอยู่ช่องอมรินทร์ทีวี ผลิตรายการโดย  กันตนา และการีนา
	๘. สถานีโทรทัศน์พีพีทีวี จำนวน ๒ รายการ คือ
	๘.๑ รายการกิ๊กดู๋ ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๕๓ – ปัจจุบัน เดิมออกอากาศทางช่อง ๗  ใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ "กิ๊กดู๋ ซุปตาร์เงินล้าน"  ปัจจุบัน ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี และสามารถเปิดให้รับชมผ่านทางเว็บไซต์เฟซบุ๊ก, ไลน์ท...
	๘.๒ รายการเกมพันหน้า ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๔๔ – ๒๕๖๑ ทางช่อง๗  และปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน  ออกอากาศทางช่องพีพีทีวี ใช้ชื่อใหม่ว่า "เกมพันหน้า ป๋าจัดไป" ผลิตรายการโดย ทริปเปิ้ลทู
	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
	๙.๑ รายการลูกทุ่งสู้ฟัด ออกอากาศปีพ.ศ.๒๕๖๒ – ปัจจุบัน ทางช่องจีเอ็มเอ็ม๒๕ ผลิตรายการโดย มีมิติสำหรับสถานีวิทยุโทรทัศน์ที่ไม่มีรายการเกมโชว์แพร่ภาพ จำนวน ๑๑ สถานี ได้แก่ สถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพบกช่อง ๕,  สถานีโทรทัศน์ไทยทีวี ช่อง ๙ อสมท, สถานีวิทยุโทร...
	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทั้งหมดนี้ การนำเสนอจะเป็นการแข่งขันเล่นเกมหรือการแสดงความสามารถอันโดดเด่นเพื่อชิงรางวัล (Game Show) มากกว่าการตอบปัญหาความรู้เพื่อชิงรางวัล (Quiz Show) ทางด้านการผลิตรายการ แบ่งตามการผลิตได้ ๒ ลักษณะคือ รายการที่สร้างสรรค์และผ...
	ตารางแสดง : รายการเกมโชว์ที่มีการซื้อลิขสิทธ์จากต่างประเทศ
	ปัจจุบันสถานีวิทยุโทรทัศน์แบบไม่ใช้คลื่นความถี่ หรือโทรทัศน์ออนไลน์เริ่มผลิตรายการรูปแบบต่างๆเพื่อสนองความต้องการของผู้ชมมากขึ้น รายการประเภทเกมโชว์ที่แพร่ภาพออนไลน์ในปัจจุบัน มี ๒ ช่องทาง จำนวน ๓ รายการ คือ           ๑. YouTube จำ...
	แนวโน้มรายการเกมโชว์ในอนาคต
	การคาดการณ์อนาคตของรายการเกมโชว์ในประเทศไทยนั้น พิจารณาจากปัจจัยหลัก ๓ ปัจจัย คือ              ๑. ปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหาปัจจัยด้านรูปแบบการนำเสนอและเนื้อหานั้น งานวิจัย ของ ฐิติพร อัสสรัตน์(๒๕๕๒) เรื่อง“ปัจจัยที่มีผลต่อการเลื...
	๒. ปัจจัยด้านช่องทางการนำเสนอ จากการที่ปัจจุบันรายการเกมโชว์บางรายการเริ่มออกอากาศสดทางสถานีวิทยุโทรทัศน์และช่องทางออนไลน์ไปพร้อมกัน เช่น รายการกิ๊กดู๋ ทางสถานีโทรทัศน์พีพีทีวี หรือใช้ชื่อใหม่ว่า "กิ๊กดู๋ สงครามเพลง", "กิ๊กดู๋ สงครามเพลงเงินล้าน" และ ...
	๓. ปัจจัยด้านการตลาด นภาพร ปาโหม้ (๒๕๕๔) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “ปัญหา กลยุทธ์การตลาด และ การจัดการ เชิงกลยุทธ์เพื่อเพิ่มผลประกอบการของธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ กรณีศึกษา: บริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเตอร์เทนเมนท์ จำกัด (มหาชน) พบว่า กลยุทธ...
	๓.๒. กลยุทธ์ระดับธุรกิจผลิตจำหน่ายรายการโทรทัศน์ คือ การสร้างความแตกต่าง(Differentiation Strategy) โดยเฉพาะประเด็นเนื้อหารายการ การ โชว์ตลก แทรกความรู้ต่างๆ วิธีการแข่งขัน รวมทั้งการโฆษณา โปรโมทสินค้า โดยมุ่งถึงความพึงพอใจสูงสุดของผู้รับชมรายกา...
	๓.๓. กลยุทธ์ระดับหน้าที่ในการวางกลยุทธ์ทางด้านการตลาดสำหรับ รายการโทรทัศน์ประเภท เกมโชว์ คือ การผสมผสานการใช้กลยุทธ์การแบ่งส่วนตลาด (STP) กลยุทธ์ส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7 P’s) ควบคู่กันไป
	จากที่กล่าวมาข้างต้น กลยุทธ์ในข้อ ๓.๒ ธุรกิจด้านผลิตจำหน่าย (Content Provider) หัวใจสำคัญ ที่จะทำให้มีคนสนใจติดต่อขอซื้อลิขสิทธิ์คอนเทนต์ ไม่ใช่ราคา แต่เป็นเรื่องของ “ความคิดสร้างสรรค์” ของ คอนเทนต์ วิธีการนำเสนอ รูปแบบและการผลิตที่มีจุดเด่นน่าสนใจตรง...
	สรุป ปัจจุบันการผลิตรายการเกมโชว์ไทยต้องคำนึงถึงปัจจัยสำคัญด้านรูปแบบวิธีการนำเสนอเพราะผู้ชม ตัดสินใจเลือกชมรายการเกมโชว์จากรูปแบบการนำเสนอรายการมากกว่าชื่อและเนื้อหาของรายการ ขณะเดียวกันก็ให้ความสำคัญกับผู้ดำเนินรายการและผู้ร่วมรายการจะต้องทำหน้าที่เ...
	บรรณานุกรม

	อภิปรายผลการศึกษา
	ข้อเสนอแนะ
	ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ
	1. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าที่มีเนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพ สามารถสร้างทัศนคติที่ดีต่อผู้รับสารที่ติดตามได้ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา อาทิเช่น ฝ่ายสื่อสารการตลาด ควรให้ความสำคัญกับการสร...
	2. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าที่มีเนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพ สามารถสร้างทัศนคติที่ดีต่อผู้รับสารที่ติดตามได้ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา อาทิเช่น ฝ่ายสื่อสารการตลาด ควรให้ความสำคัญกับการสร...
	3. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า ในรูปแบบของพอดแคส ผู้รับสารมีทัศนคติที่ดีเกี่ยวกับเนื้อหาที่สร้างแรงบันดาลใจ เช่น เนื้อหาที่มีเจ้าของแบรนด์มาเล่าการประสบความสำเร็จในการประกอบธุรกิจ เป็นต้น ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อห...
	4. เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า ผู้รับสารชอบแบ่งปัน (Share) เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้าเพื่อบ่งบอกถึงความเป็นตัวเองอยู่เป็นประจำ ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์เนื้อหา หรือผู้ที่ทำการสื่อสารการตลาดภายในองค์กร จึงค...
	1. การศึกษาครั้งต่อไปควรเลือกศึกษาทัศนคติ โดยศึกษาจากผู้ที่เคยรับชมเนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า และผู้ที่ไม่เคยรับรับชม ว่ามีทัศนคติแตกต่างกันอย่างไร และนำผลการศึกษาที่ได้มาเปรียบกับผลการศึกษาครั้งนี้
	2. การศึกษาครั้งต่อไปควรเลือกศึกษาเป็นเชิงคุณภาพ เพื่อที่จะได้ข้อมูลในเชิงลึก โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ในมุมของผู้สร้างสรรค์เนื้อหา (Content Creator) ในเรื่องกระบวนการสร้างสรรค์เนื้อหาเรื่องราวที่เชื่อมโยงถึงตราสินค้า
	Marketingoops!. (2562). เผยผลการวิจัย พบผู้บริโภคสนใจแบรนด์คอนเทนต์ที่มีเนื้อหาตรงกับไลฟ์สไตล์ตัวเอง   มากขึ้น. วันที่ค้นข้อมูล 24 กรกฎาคม 2562, จาก https://www.marketingoops.com/tag/reuters-   plus/
	ไทยพับลิก้า. 2559. อวสานของหนังสือพิมพ์ในยุคดิจิทัล และอะไรคือ Business Model เพื่อการอยู่รอด. วันที่ค้น   ข้อมูล 7 ธันวาคม 2559, จาก https://thaipublica.org/2016/12/pridi18/.

	ฝ่ายสื่อสารองค์กรและภาพลักษณ์ธนาคารกรุงไทย. (2561). ข่าวประชาสัมพันธ์ "ธนาคารกรุงไทย ktb". [ออนไลน์]    เข้าถึงได้จาก https://www.thaipr.net/search
	ภัทริกา วงศ์อนันต์นนท์. (2557). “พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชน” Journal of The Royal  Thai Army Nurse 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม): 173-178.
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