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คำนำ 

 

การจัดประชุมวิชาการระดับชาติของคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหอการคาไทยในปนี้นับเปนครั้งที่ 4 

และยังคงจัดภายใตแนวคิดเดิมคือการสื่อสารและการจัดการ การจัดประชุมในครั้งนี้ นอกจากคณะกรรมการ

จัดการประชุมจะใหความสำคัญในเรื่องเนื้อหาดานวิชาการเชนเดียวกับปท่ีผานมาแลวยังมีความพิถีพิถันเปนพิเศษ

ในเรื่องความปลอดภัยของผูเขารวมประชุมวิชาการเนื่องจากการระบาดของไวรัสโคโรนา หรือท่ีเรียกอยางสั้นวา

โรค COVID-19 

คณะกรรมการจัดการประชุมตระหนักถึงความเสี ่ยงที ่อาจจะเกิดจากการแพรกระจายของไวรัสจึง 

ดำเนินการตามมาตรการในการปองกันและรักษาความปลอดภัยของทุกคนตามที่รัฐบาลกำหนดทุกประการเชน 

การทำความสะอาดสถานที่และอุปกรณดวยน้ำยาฆาเชื้อโรค การจัดที่นั่งโดยเวนระยะหาง การขอใหผูเขารวม

ประชุมใสหนากาก การลางมือดวยแอลกอฮอลรวมทั้งการลดความแออัดในหองประชุม ในปนี้จึงใชหองประชุม

ยอยจำนวนมากและกำหนดใหแตละหองประชุมยอยมีผูเขารวมประชุมนอย 

บทความวิชาการและบทความวิจัยสวนใหญมาจากสาขาวิชาการจัดการ นิเทศศาสตร มนุษยศาสตร บาง

บทความมีเนื้อหามาจากการบูรณาการขามสาขา เชน การผสมระหวางสาขาวิชาสาธารณสุขและสังคมศาสตรหรือ

นิเทศศาสตรและการจัดการ บทความที่ผานการประเมินคุณภาพตามหลักวิชาการและสามารถเผยแพรไดมีทั้งสิ้น

จำนวน 71 บทความ โดยแบงเปนการนำเสนอผานระบบออนไลนจำนวน 13 บทความและนำเสนอในหองประชุม

จำนวน 58 บทความ 

คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหอการคาไทยขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิทั้งภายในและภายนอกสถาบันท่ี

ชวยประเมินผลงานวิชาการและใหขอเสนอแนะ ผูเขารวมประชุมทุกคนที่ใหความรวมมือในการรักษามาตรฐาน

วิชาการและความปลอดภัย คณะกรรมการจัดการประชุมเชื่อวาการประชุมวิชาการระดับชาติจะเปนประโยชนใน

ฐานะที่เปนเวทีวิชาการในการเผยแพรผลงานวิชาการและผลงานวิจัยของกัลยาณมิตรทางวิชาการทุกคนในครั้งนี้

และโอกาสตอไป 
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ปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

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

อรวรรณ นิยมมั่งมี1 และ อมรินทร เทวดา2 

1นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2อาจารยประจําคณะวทิยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร

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

บทคัดยอ 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยี การสื่อสารทางการตลาด และ

ความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 2) เพ่ือศึกษาปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี ท่ี

สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 3) เพ่ือศึกษาปจจัยดานการสื่อสารทาง

การตลาด ที่สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัย ไดแก ผูประกอบการผูคารายยอย ในเขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 400 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ

ในการเก็บขอมูล เพ่ือรวบรวมขอมูลและนำไปวิเคราะหประมวลผลดวยโปรแกรมสถิติสำเร็จรูป 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 266 คน คิดเปนรอยละ 66.5 อายุ

ระหวาง 31 – 40 ป จำนวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 การศึกษาอยูในระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 

201 คน คิดเปนรอยละ 50.3 ประเภทรานคา สวนใหญขายสินคาบริโภค เชน อาหาร เครื่องดื่ม ฯลฯ จำนวน 220 

คน คิดเปนรอยละ 55 มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 10,001 – 30,000 บาท จำนวน 209 คน คิดเปนรอยละ 

52.3 นอกจากนี้ผลการทดสอบสมติฐานพบวา การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน อิทธิพลของสังคม 

ทัศนคติที่มีตอการใช การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการขาย และการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลตอ

ความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

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 

 ปจจุบันประเทศไทยไดกาวเขาสูยุค Thailand 4.0 โมเดลเศรษฐกิจที่จะขับเคลื่อนประเทศไทยสูความ

มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยรัฐบาลไดกำหนดนโยบายและแนวทางในการพัฒนาประเทศใหเปนประเทศเศรษฐกิจ

ใหม (New Engines of Growth) มีเปาหมายเพื่อใหประเทศและประชากรมีรายไดเพิ่มสูงขึ้น (สุวิทย เมษินทรีย, 

2560) และมุ งมั ่นที ่จะปรับเปลี ่ยนโมเดลใหเปน “เศรษฐกิจที ่ข ับเคลื ่อนดวยนวัตกรรม” (Value-Based 

Economy) คือ เปลี ่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศดวยภาคอุตสาหกรรม ไปสู การขับเคลื ่อนดวยเทคโนโลยี 

ความคิดสรางสรรค และนวัตกรรม (สุรัชพงศ สิกขาบัณฑิต, 2561) รัฐบาลจึงใหความสำคัญกับการพัฒนา

โครงสรางพ้ืนฐานในดานดิจิทัล (Digital Infrastructure) เพ่ือใหการใหบริการทางการเงินผานระบบอิเล็กทรอนิกส

ขยายตัว และประชาชนสามารถเขาถึงบริการทางการเงินไดมากข้ึน (อัจฉริย อนธนารักษ, 2562)  

 การพัฒนาโครงสรางพื้นฐานระบบการชำระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ หรือ Nation e-Payment 

เปนหนึ่งในแผนยุทธศาสตรของภาครัฐในการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานในดานดิจิทัล ซ่ึงเกิดจากความรวมมือกันของ

หลายภาคสวน ไดแก กระทรวงการคลัง ธนาคารแหงประเทศไทย หนวยงานของรัฐ สถาบันการเงิน และภาคธุรกิจ 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกสที่ทันสมัย ไดมาตรฐานสากล ตนทุนต่ำ รวมถึง

รองรับธุรกรรมการชำระเงินของประชาชน ภาครัฐ และภาคเอกชน ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในชวง 2-3 ปท่ีผานมา 

จึงไดเห็นการเปลี่ยนแปลงทางดานตางๆ ที่สำคัญ ไดแก 1) บริการพรอมเพย 2) การขยายจุดรับชำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกสทั่วประเทศ 3) การปรับกระบวนการรับจายเงินของภาครัฐสู e-Payment 4) การพัฒนาระบบการ

ชำระเงินสำหรับตลาดทุน ซึ่งถือเปนจุดเริ่มตนที่สำคัญในการพัฒนาระบบการชำระเงินไทยใหทันตอพัฒนาการ 
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และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ตลอดจนสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความตองการของประชาชน (อนุชิต  

ศิริรัชนีกร, 2562)  

สถาบันการเงินในปจจุบันจึงมีการพัฒนาการบริการเปนธนาคารทางอิเล็กทรอนิกส คือมีการบริการใน

รูปแบบออนไลนมากยิ่งขึ้น เชน ธนาคารทางอินเทอรเน็ต (Internet Banking) และธนาคารทางอุปกรณเคลื่อนท่ี 

(Mobile Application) เราจึงเห็นการพัฒนาดานการชำระเงินของไทยที่กาวหนาอยางรวดเร็ว จากขอมูลสถิติ

พบวาการใชบริการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ เติบโตเฉลี่ยถึงรอยละ 116 ตอป 

ธนาคารแหงประเทศไทยรวมกับกลุมธนาคาร กำหนดใชมาตรฐานคิวอารโคด Quick Response Code 

(QR Code) สำหรับการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกสผานอุปกรณหรือผานทางเครือขาย เพื่อใหการทำธุรกรรม

สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยผูใหบริการชำระเงินตางๆ ในประเทศไทยสามารถใชงาน

รวมกันได เพื่อเปนการลดความซ้ำซอน โดยรานคาสามารถใช QR Code ตามมาตรฐานนี้ในการรับชำระเงินผาน 

ผูใหบริการชำระเงินในประเทศและระหวางประเทศได นอกจากนี้การชำระเงินและการโอนเงินผาน QR Code  

ยังมีตนทุนท่ีต่ำลง เพราะเปนการลดตนทุนในการทำธุรกรรมและการบริหารจัดการเงินสด นำไปสูจุดเริ่มตนในการ

เดินหนาสูสังคมไรเงินสด (Cashless Society) ของประเทศไทยอยางแทจริง (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2560) 

ปจจุบันการชำระเงินดวย QR Code ไดรับการตอบรับเปนอยางดี โดยปจจุบันมีจุดรับชำระเงินดวย QR code 

มากกวา 2 ลานจุดทั ่วประเทศ ทั ้งร านคาทั ่วไปและรานคา e-Commerce (อณิยา ฉิมนอย & ธัญญฉัตร  

รุงศรีสวัสดิ์, 2561) 

จากรายงานปริมาณรายการธุรกรรมการใหบริการการชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส (E-Payment) ผานทาง

ชองทางตางๆ ของผูใหบริการที่เปนสถาบันการเงิน (Bank) ที่ตองรายงานตอธนาคารแหงประเทศไทย ในชวงไตร

มาสที่ 3 ในป 2561 พบวา อัตราการทำธุรกรรมการชำระเงินผานทางเคานเตอรสาขา ตู ATM และทางโทรศัพท

ลดลง ในขณะที่การทำธุรกรรมการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ มีอัตราเพิ่มขึ้นรอยละ 104.37 เมื่อเทียบจากไตร

มาสที่ 3 ในป 2560 (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2562) ซึ่งคาดวาแนวโนมการชำระเงินผานโทรศัพทมือถือ หรือ 

Mobile Banking จะมีอัตราการเติบโตสูงข้ึนอยางตอเนื่อง 

กลาวไดว า พฤติกรรมการชำระคาสินคาและบริการตางๆ ของผู บริโภคปรับเปลี ่ยนเปนรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกสมากขึ้น ซึ่งนอกจากจะชวยเพิ่มความคลองตัวในการจายคาสินคาและบริการในชีวิตประจำวันแลว 

ยังเพ่ิมความปลอดภัยในการชำระเงินโดยไมตองใหบัตรหรือขอมูลใดๆแกรานคาอีกตอไป และในสวนประโยชนตอ

รานคา จะชวยใหซ้ืองาย ขายคลอง ลดตนทุนการรับชำระทางอิเล็กทรอนิกส เพียงรับชำระเงินดวย QR Code เงิน

ก็จะเขาบัญชีโดยตรง รานคาไมตองวุนวายกับการเก็บเงินสดและเตรียมเงินทอน สามารถจัดทำบัญชี ติดตาม

รายรับรายจายไดงายๆ ทุกท่ี ทุกเวลา และยังมีโอกาสเขาถึงบริการสินเชื่อไดมากข้ึน เนื่องจากธนาคาร สามารถนำ

ขอมูลการรับชำระเงินของรานคาไปใชประเมินการใหสินเชื่อไดงายขึ้น เรียกไดวา “ชองทางรับเงินมากขึ้น โอกาส
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ในการทำธุรกิจก็มากขึ้นดวย” ดังนั้น รานคาขนาดกลางและขนาดเล็กตองเพิ่มชองทางการรับชำระเงินใหมีความ

หลากหลาย โดยเฉพาะการรับชำระเงินดวย QR Code เพ่ือใหสอดคลองกับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเปลี่ยนไป 

จากความสำคัญท่ีกลาวมาขางตน ทำใหผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจใชบริการ

รับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย เพ่ือใหผูใหบริการไดรับทราบวา มีปจจัยใดบางท่ีสงผลตอความตั้งใจ

ใชของผูคารายยอยในการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ซึ่งจะทำใหผูใหบริการทราบถึงปจจัยที่สำคัญที่จะ

ทำใหผู คารายยอยเลือกใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code รวมทั้งยังสามารถนำไปใชเปนแนวทางในการ

ออกแบบ ปรับปรุงและพัฒนาระบบบริการรับชำระเงินของผูใหบริการ ใหสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูใชบริการไดมากขึ้น อันจะสงผลใหมีผูใชบริการเพิ่มมากขึ้นในอนาคต และผูคารายยอยยังสามารถนำผลการวิจัย

มาใชเปนแนวทางในการเพ่ิมชองทางการตลาด ในการทำการตลาดใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนได 

 

วัตถุประสงค 

1. เพื่อศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยี การสื่อสารทางการตลาด และความตั้งใจใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code ของผูคารายยอย  

2. เพื่อศึกษาปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี ที่สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

ของผูคารายยอย  

3. เพื่อศึกษาปจจัยดานการสื่อสารทางการตลาด ที่สงตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

ของผูคารายยอย 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. การยอมรับเทคโนโลยี ประกอบดวย การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน การรับรูถึงความ

เสี่ยง อิทธิพลของสังคม และทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย 

2. การสื่อสารทางการตลาด ประกอบดวย การโฆษณา การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการขาย การให

ขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

แนวคิดและทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 

การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การนำเทคโนโลยีนั้นมาใชใหเกิดความเปนไปไดหรือเกิดประโยชน โดยสิ่ง

ที่ีตามมากอใหเกิดการลงทุนกับการยอมรับ (เอกลักษณ ธนเจริญพิศาล, 2554) 
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Davis (1989) แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีหรือ Technology Acceptance Model (TAM) ซ่ึงเปน

แบบจำลองที่พัฒนามาจากพื้นฐานทฤษฎีจิตวิทยาทางสังคม (Social Psychology) ไดแก ทฤษฎีการตอบสนอง

อยางมีเหตุผล (The Theory of Reasoned Action) และทฤษฎีพฤติกรรมที่ไดรับการวางแผน (The Theory of 

Planned Behavior) แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อธิบายถึงการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคล วาการ

รับรูเทคโนโลยีถึงความงายในการใชงานมีวิธีการใชงานท่ีเขาใจไดงาย และการรับรูถึงประโยชนของเทคโนโลยีท่ีเกิด

จากการใชงาน จึงเปนปจจัยท่ีสำคัญท่ีสงผลตอการยอมรับและนำไปสูการใชเทคโนโลยีของแตละบุคคล ปจจัยการ

รับรูถึงประโยชน การรับรูความงายในการใชเทคโนโลยีอาจไมเพียงพอในการอธิบายถึงพฤติกรรม จึงมีการศึกษา

เพ่ิมเติม ไดแก 1) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) หมายถึง การกระทำโดยบุคคลท่ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ความรูสึก และการตัดสินใจของคนอื่น การรับรูของแตละคนวาคนอื่นๆที่มีความสำคัญตอตัวเองนั้นได

ใหความหวังวา คนแตละคนนั้นควรใชเทคโนโลยีใหม จึงถือวาเปนปจจัยที่สงผลทางตรงตอความตั้งใจแสดง

พฤติกรรม 2) ทัศนคติตอการใชงาน (Attitude Toward Use) หมายถึง สิ่งที่อยูภายในจิตใจที่เปนความโนมเอียง

ไปใดทิศทางใดทิศทางหนึ่งของบุคคลหนึ่งที่แสดงออกมาทางความรูสึก พฤติกรรม เชน ความคิดเห็น ความรูสึก 

ความเชื่อม่ัน (Ajzen & Fishbein, 1975) ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีจะทำนายสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต คือจะแสดงใหเห็น

ถึงสิ่งที่บุคคลจะแสดงออกมาทั้งการ คิด การพูด การกระทำ 3) การรับรูความเสี่ยง (Perceived Risk) หมายถึง 

การรับรูความเสี่ยงท่ีซ่ึงไมใชแคการสูญเสียสิ่งตางๆ แตยังรวมไปถึงการสูญเสียผลประโยชน หรือเกิดความเสียหาย

ทั้งหมดที่อาจเกิดจากสถานการณการซื้อสินคาอุปโภคบริโภคหรือใชบริการ อาจเปนเรื่องของความไมสะดวกหรือ

การทำงานของผลิตภัณฑท่ีไมแนนอน หรือการสูญเสียสถานภาพท่ีทางสังคมเปนความไมแนนอนท่ีอาจจะเกิดข้ึนได 

(ศุภร เสรีรัตน, 2544) ซึ ่งความไมแนนอนที่อาจจะเกิดขึ ้นได โดยไมสามารถคาดการณหรือคาดคะเนไดถึง

ผลกระทบท่ีจะเกิดจากการตัดสินใจยอมรับและใชงาน  

แนวคิดและทฤษฎีการส่ือสารทางการลาด 

การสื่อสารการตลาด หรือ Marketing Communications ความหมายของ “การสื่อสารการตลาด” คือ 

กิจกรรมที่นักการตลาดไดกระทำขึ้นเพื่อใหเปนขาวสารกระตุน จูงใจ เพื่อสื่อความหมายถายทอดความคิดผานสื่อ

ตางๆ ไปยังกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับผลิตภัณฑหรือบริการหรือสิ่งอื่น เพื่อใหเกิดการยอมรับและตัดสินใจซื้อในที่สุด 

หรือแสดงพฤติกรรมตอบสนองอยาใดอยางหนึ่งตามมุงหวังไว (ดารา ทีปะปาล, 2546) การสื่อสารการตลาดเชิง

บูรณาการ ไดแบงเครื่องมือเปน 5 เครื่องมือหลัก คือ การโฆษณา (Advertising) การประชาสัมพันธ (Public 

Relations) การสงเสริมการขาย (Sales Promotion) การใชพนักงานขาย (Personal Selling) และการตลาด

ทางตรง (Direct Marketing) (Kotler, 2003) ซึ่งมีความสอดคลองกับ (เสรี วงษมณฑา, 2540) ที่ไดใหคำนิยาม

การสื่อสารการตลาดเชิงบูรณาการไววา เปนกระบวนการพิจารณาแผนงานของการติดตอสื่อสารทางการตลาดท่ี

ตองใชการสื่อสารเพ่ือเปนการจูงใจหลายรูปแบบกับกลุมเปาหมายอยางตอเนื่อง 

แนวคิดและทฤษฎีความตั้งใจใช 
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ความตั้งใจ (Intention) คือ การมีความสนใจ ตั้งใจตอสิ่งนั้น ซึ่งเปนการตัดสินใจที่จะเลือกหรือกระทำในวิธีใดวิธี

หนึ่งตอสิ่งนั้น มีความตั้งใจและมีจุดมุงหมายท่ีชัดเจนตอสิ่งท่ีปรารถนา แลวแสดงออกตามทัศนคติหรือความเชื่อตอ

สิ่งนั้น (พรชัย ลิขิตธรรมโรจน, 2554) 

 Ajzen and Fishbein (1980) กลาววา ความตั้งใจใชงาน หมายถึง ความพรอมหรือความเปนไปไดของ

บุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมการกระทำการใชงานใหปรากฎออกมา ความตั้งใจเปนตัวบงชี้วาบุคคลไดมีการวางแผน

ที่จะปฎิบัติหรือแสดงพฤติกรรมหนึ่งออกมาของพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งมากหรือนอยเทาใด และบงชี้วาบุคคล

นั้นมีความมุงม่ัน ความพยายาม ความทุมเทท่ีจะแสดงพฤติกรรมท่ีไดตั้งเปาหมายไวมากหรือนอยเทาใด ท้ังนี้ความ

ตั้งใจที่จะแสดงพฤติกรรมจะคงอยูจนถึงเวลาและโอกาสเหมะสมที่บุคคลหนึ่งพรอมจะแสดงพฤติกรรมที่มีความ

เชื่อมโยงหรือสอดคลองกับความตั้งใจของบุคคลที่อยูภายใตการการการควบคุมที่ไดตั ้งใจไว ดังนั้นความตั้งใจ

สามารถนำไปสูการกระทำของพฤติกรรมของบุคคลนั้นได 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการใชแบบสอบถาม (Questionnaire) 

เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล แลวนำขอมูลมาประมวลผลดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติบนเครื่อง

คอมพิวเตอร จากนั้นนำขอมูลท่ีไดมาสรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประชากรกลุมผูคารายยอยจากการคาขาย ผลิต หรือบริการรับจาง ซึ่งมี

สินคาอุปโภค เชน เสื้อผา เครื่องประดับ สินคาบริโภค เชน รานอาหาร รานเครื่องดื่ม รานบริการและรับจาง เชน 

รานเสริมสวย รานรับสงพัสดุ เปนตน ในกรุงเทพมหานคร 

กลุมตัวอยางของการศึกษาในครั้งนี้ ทางผูวิจัยจะเก็บรวบรวมขอมูลโดยการแจกแบบสอบถามโดยการแจก

รูปแบบเอกสารและรูปแบบออนไลนใหกับกลุมตัวอยางที่ใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code การกำหนดขนาด

กลุมตัวอยาง เนื่องจากประชากรกลุมผูคารายยอยที่ใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ถือไดวามีจำนวน

ประชากรขนาดใหญมาก ผูวิจัยไมสามารถทราบจำนวนประชากรท่ีแนนอนจากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือได ผูวิจัยจึง

กำหนดใหมีขนาดตัวอยาง โดยการคำนวณแบบไมทราบจำนวนประชากร และกำหนดใหมีขนาดความแปรปรวน

สูงสุด คือ p=0.5 และ q=0.5 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อนในขอบเขตรอยละ 5 ที่ระดับความเชื่อมั่นรอยละ 95 

โดยใชสูตร W.G. Cochran ในการคำนวณขนาดตัวอยางเทากับ 385 ราย ท้ังนี้ เพ่ือปองกันความผิดพลาดจากการ

ตอบแบบสอบถามไมถูกตองครบถวน ผูวิจัยจึงไดกำหนดขนาดของกลุมตัวอยางไมต่ำกวา 400 คน เพ่ือใหผลท่ีไดมี

ความแมนยำในการวิเคราะหขอมูล 

ผู ว ิจ ัยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงคของการวิจัยในครั้งนี้ โดยเริ่มจากการทบทวนวรรณกรรม ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับแนวคิดและ

ทฤษฎี รวมถึงการวิจัยในดานตาง ๆ ตรวจสอบความถูกตองครบถวน ความครอบคลุมของเนื้อหา และเปนไปตาม
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วัตถุประสงคของการวิจัยของแบบสอบถามซึ่งเปนเครื่องมือในการวิจัยโดยอาจารยที่ปรึกษา และทดสอบความ

เท่ียงตรง (Content Validity) โดยไดรับการตรวจสอบความถูกตองของแบบสอบถามจากผูทรงคุณวุฒิในดานการ

บริหารธุรกิจ 3 ทาน ทั้งดานเนื ้อหาและความเหมาะสมในการใชภาษาโดยการหาคา IOC (Item-Objective 

Congruence Index) หลังจากการปรับแกเครื่องมือตามคำแนะนำแลว ขอคำถามแตละขอกับวัตถุประสงค โดยมี

คาคะแนนระหวาง 0.67 – 1.00 ซึ่งผานเกณฑการพิจารณา จึงนำไปหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำ

แบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชตัวอยางของการวิจัย จำนวน 30 ชุด 

จากนั ้นนำมาหาคาความเชื ่อมั ่นดวยวิธีหาคาสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธของครอนบาค (Cronbach’s alpha 

coefficient) ควรมีคาตั้งแตระดับ 0.7 ข้ึนไป  

การวิเคราะหขอมูลวิเคราะหขอมูลดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม ใชการวิเคราะหสถิติเชิง

พรรณา (Descriptive Statistics) ไดแก การแจกแจงความถี่ (Frequency) และรอยละ (Percentage) นำขอมูล

มาแยกหมวดหมูตามประเภทการวัดตัวแปร และการดำเนินการวิเคราะหในสวนของสถิติ ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป

ทางสถิติ เพ่ือวิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม (Mean, SD.) ใชการวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบน (SD.) การวิเคราะหความสัมพันธระหวาง

ตัวแปรโดยใชค าส ัมประสิทธิ ์ของเพียร ส ัน (Pearson’s product moment correlation coefficient) เพ่ือ

ทดสอบคุณสมบัติของตัวแปรตน และตัวแปรตาม การพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ระดับความสัมพันธใชคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ในการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัว

แปรตาง ๆ (Hinkle, Wiersma, & Jurs, 1998) และการวิเคราะหความสัมพันธของตัวแปรอิสระโดยใชเกณฑ

สำหรับคา Tolerance และคา Variance Inflation Factor (VIF) มีเกณฑคา Tolerance ไมควรต่ำกวา 0.2 และ

คา Variance Inflation Factor (VIF) ไมควรเกิน 4.0 (Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010) และโดยการ

วิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถาม จำนวน 400 คน สวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 266 คน คิดเปน

รอยละ 66.5 อายุระหวาง 31 – 40 ป จำนวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 การศึกษาอยูในระดับการศึกษา

ปริญญาตรี จำนวน 201 คน คิดเปนรอยละ 50.3 ประเภทรานคา สวนใหญขายสินคาบริโภค เชน อาหาร 

เครื่องดื่ม ฯลฯ จำนวน 220 คน คิดเปนรอยละ 55 มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 10,001 – 30,000 บาท จำนวน 

209 คน คิดเปนรอยละ 52.3  

ผูวิจัยใชคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ในการอธิบายระดับความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย ของผูตอบแบบสอบถาม พบวาผูตอบแบบสอบถามใหระดับความ

คิดเห็นใกลเคียงกัน จากปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยี โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.75 อยูในระดับมาก ปจจัย
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การสื่อสารทางการตลาด โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.565 อยูในระดับมาก และความตั้งใจใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.80 อยูในระดับมาก และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาอยูระหวาง 0.785 

- 0.863  

ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1 การยอมรับเทคโนโลยี ประกอบดวย การรับรูถึงประโยชน ความงายในการใชงาน การรับรู

ถึงความเสี่ยง อิทธิพลของสังคม และทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ผลการศึกษาพบวาการยอมรับเทคโนโลยี ดานการรับรูถึงประโยชน ดานความงายใน

การใชงาน ดานอิทธิพลของสังคม และดานทัศนคติท่ีมีตอการใช สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 (p < 0.05) ดวยคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน (β) = 

0.131, 0.213,0.101 และ 0.002  

สมมติฐานท่ี 2 การสื่อสารทางการตลาด ประกอบดวย การโฆษณา การขายโดยพนักงาน การสงเสริมการ

ขาย การใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคา

รายยอย ผลการศึกษาพบวา การสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณา ดานการขายโดยพนักงาน ดานการสงเสริม

การขาย ดานการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคา

รายยอย อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 (p < 0.05) ดวยคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน (β) = -0.0227, 0.154 

และ 0.319 ตามตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 ความสัมพันธระหวางปจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและปจจัยการสื่อสารการตลาดที่สงผลตอความตั้งใจ

รับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย 

                             ตัวแปรตาม 

ตัวแปรตน 

ความต้ังใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code 

β p 

การยอมรับเทคโนโลยี 

การรับรูถึงประโยชน 0.131 0.020 

ความงายในการใชงาน 0.213 0.000 

การรับรูความเสี่ยง -0.051 0.191 

อิทธิพลของสังคม 0.101 0.040 

ทัศนคติท่ีมีตอการใช 0.188 0.002 

การสื่อสารทางการตลาด 

การโฆษณา -0.227 0.000 

การขายโดยพนักงาน 0.154 0.001 

การสงเสริมการขาย 0.044 0.433 

การใหขาวและประชาสัมพันธ 0.319 0.000 

**P < 0.05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 การยอมรับเทคโนโลยี ดานการรับรูถึงประโยชนสงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการรับรูถึงประโยชนของผูคารายยอยในเขตกรุงเทพมหานครสวนใหญเปนคนยุค

ใหม มีความคิดเห็นวาการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code นั้น มีความเหมาะสมกับการใชชีวิตประจำวัน และ

มีความพอใจที่จะใชบริการรับชำระเงินที่เปนทางเลือกอื่นในการชำระคาใชจายตาง ๆ แทนเงินสด ซึ่งเมื่อทราบถึง

ผลประโยชนที ่จะไดรับจะมีแนวโนมในการตั ้งใจใชบริการได เชน สงผลตอการบริหารจัดการเงินสด ชวย

ประหยัดเวลาในการทำธุรกรรมมากขึ้น เกิดความสะดวกในการใช ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธีรวัตร อมรรัตน

กิจ (2560) พบวา ความสะดวกในการใชงาน การประมวลผลที่รวดเร็ว ลดตนทุนของการใชเงินสด การบริหารจัด

การเงินสด และนอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ สุกฤตา ศิริรัตนรุงเรือง (2559) พบวา ตามทฤษฎีการ

ยอมรับเทคโนโลยี ผู ใชงานมือถือสมารทโฟนสวนใหญมีความเห็นวา แอปพลิเคชั่น Grab Taxi สามารถชวย

ยกระดับประสิทธิภาพในการใชบริการท่ีเหมาะสมกับราคา และสามารถใหความสะดวกสบายในชีวิตไดมากข้ัน  

การยอมรับเทคโนโลยี ดานความงายในการใชงานสงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย เนื่องจากความงายในการใชการใชงานตั้งแตข้ันตอนในการใชงานซ่ึงสามารถทำไดดวย

ตัวเอง วิธีการใชงานตางๆ ความสะดวกในการใชงาน เชน การโอนเงิน การชำระคาสินคาและบริการ เปนตน เปน

การท่ีชวยเพ่ิมความสะดวกในการทำธุรกรรมทางการเงินและเพ่ิมชองทางในการใหบริการ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ธีรวัตร อมรรัตนกิจ (2560) พบวา การใชงานไดดวยตัวเอง รวมท้ังการรูข้ันตอนการใชงาน การไมตองใชความ

พยายามในการใชงาน และนอกจากยังยังสอดคลองกับงานวิจัยของ พิชญปยา เพ็งผอง (2558) พบวา การรับรูถึง

ความงายในการใชงานสงผลตอความตั้งใจซื้อตั๋วเครื่องบินออนไลนของสายการบินตนทุนต่ำของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานคร 

 การยอมรับเทคโนโลยี ดานความเสี่ยงไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของ

ผูคารายยอย ท้ังนี้เนื่องจากผูคารายยอยในปจจุบันเปนผูคายุคใหมอาจจะยังไมคำนึงถึงความเสี่ยงเทาท่ีควร  หรือมี

การรับรูถึงความเสี่ยงอันเกิดจากการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code เชน การเขาใชงานระบบ ความงายของ

ระบบซึ่งงายตอการใชงาน และตรวจสอบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พงศกร ปาลกะวงศ ณ อยุธยา (2558) 

พบวา ทั้งนี้เนื่องจากผูบริโภคสามารถยอมรับถึงความเสี่ยงกับการซื้อสินคาออนไลนที่ไมสามารถจับตองสัมผัส

สินคาไดจริง ซึ่งเหตุผลหลักนั้นมาจากการที่ผู บริโภคไดแสวงหาขอมูลจากแหลงตาง ๆ ประกอบการตัดสินใจ 

โดยเฉพาะปจจุบันเปลี่นยุคของมูลขาวสาร ขอมูลตาง ๆ สามารถคนหาไดอยางสะดวกรวดเร็วผานอินเทอรเน็ตและ

สื่อสังคมออนไลนตาง ๆ 

การยอมรับเทคโนโลยี ดานอิทธิพลของสังคมสงผลตอทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย ทั้งนี้เนื่องจากผูคารายยอยไดเกิดการรับรู ความงายดานระบบการชำระแลว และถา

รานคาใกลเคียง เพื่อน ญาติ หรือ คนในครอบครัวสนับสนุนใหเขาใชระบบรับชำระเงินดวย QR Code และเปน
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การสงเสริมภาพลักษณใหดูดีและทัสมัย ซึ่งทำใหผูคารายยอยมีการรับรูระบบการใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code มากข้ึน จึงเกิดความตั้งใจท่ีใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code  

ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธัชนนท เจษฎานุร ักษ (2561) พบวา การใชคิวอารเพยเมนตผาน

แอพพลิเคชั่นกรุงไทยเน็กซ เปนสิ่งท่ีสงเสริมภาพลักษณใหดูดีและทันสมัย เปนสำคัญ นั่นคือ การใชงานคิวอารเพย

เมนตผานแอพพลิเคชั่นกรุงไทย เน็กซ ของบุคคลรอบขางมีความดูดีทันสมัย สงเสริมภาพลักษณใหดูดี ทำให

ผูใชงานเกิดการยอมรับเทคโนโลยีคิวอารเพยเมนต 

การยอมรับเทคโนโลยี ดานทัศนคติที่มีตอการใช สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ซึ่งการมีทัศนคติที่ดีตอการใชจะนำไปสูความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอยไดอาทิ ความไววางใจในชื่อเสียงของธนาคารผูใหบริการ ความเชื่อวาการใชบริการรับชำระ

เงินดวย QR Code มีความถูกตองแมนยำ ความรูความเขาใจของผูใชบริการเพียงพอตอการใชบริการรับชำระเงิน

ดวย QR Code ความเชื่อวาการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ชวยเพิ่มความนาเชื่อถือและความทันสมัย

ใหกับรานคาได เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ นุชนาฏ สุทธิวงษ (2562) 

พบวา ปจจัยดานทัศนคติมีอิทธิพลตอการตั้งใจเลือกใชบริการการชำระเงินผานแอพพลิเคชั่นเงินอิเล็กทรอนิกส (e-

Money) ในกรุงเทพมหานคร มากที่สุด และสอดคลองกับงานวิจัยของ วิภาวรรณ มโนปราโมทย (2556) พบวา

ปจจัยดานทัศนคติ มีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาผานสังคมออนไลน (อินสตาแกรม) 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณา สงผลทางลบตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย ทั้งนี้เนื่องจากผูคารายยอยใหความสนใจแตไมไดตระหนักถึงความสำคัญอยางเทาที่ควร 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยมาภรณ คุมทรัพย (2555) พบวาการสื่อสารทางการตลาด ดานการโฆษณามี

ความสัมพันธกับพฤติกรรมการซื้อในระดับคอนขางต่ำ ซึ่งอาจจะเปนเพราะการโฆษณาไมใชปจจัยสำคัญที่ทำให

ผูบริโภคเกิดการตัดสินใจซ้ือ เนื่องจากเปนสิ่งท่ีผูบริโภคพิถีพิถันในการเลือกซ้ือ ดังนั้นอาจตองการขอมูลท่ีละเอียด

พรอมคำแนะนำเพ่ือใชประกอบในการตัดสินใจ  

การสื่อสารทางการตลาด ดานการขายโดยพนักงาน สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย 

QR Code ของผูคารายยอย ถาผูคารายยอยไดรับการบริการจากพนักงานอยางดีเนื่องจากยังไมทราบขั้นตอน 

วิธีการใช QR Code ในการรับชำระเงิน จึงตองอาศัยพนักงานชวยอธิบายและใหคำแนะนำวิธีการใช ขั้นตอน 

รวมมถึงคุณประโยชนจากการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code อาจทำใหเกิดความตั้งใจท่ีจะใชบริการรับชำระ

เงินดวย QR Code ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยมาภรณ คุมทรัพย (2555) พบวาพบวาการสื่อสารทาง

การตลาด ดานการขายโดยพนักงานมีผลตอพฤติกรรมการซ้ืออยางมาก เนื่องจากเปนการสื่อสารทางเดียว ผูบริโภค

ไมสามารถพูดคุยโตตอบกับผูขายไดและยังไดรับคำแนะนำโดยตรงจากพนักงาน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ (เสรี 

วงษมณฑา, 2540) เรื่องการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ ดานการขายโดยใชพนักงาน (Personal selling) 

กลาววา การขายโดยใชพนักงานเปนการติดตอสื่อสารแบบตัวตอตัวระหวางพนักขายกับลูกคา ซึ่งพนักงานขายจะ
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คอยใหความชวยเหลือและจะมีการเชิญชวนผูซื้อ (prospective buyers) ใหซื้อผลิตภัณฑหรือบริการเปนการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถพูดคุยโตตอบกับของลูกคาไดในทันทีตามแตละสถานการณของลูกคาแตละรายได ซึ่งไม

เหมือนกับการสื่อสารทางการตลาดแบบอ่ืน ๆ 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการสงเสริมการขาย ไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR 

Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการที่ผู คารายยอยไดรับสวนลด ของกำนัล สิทธิพิเศษตาง ๆ โปรโมชั่นจาก

หนวยงาน จากการจัดงานสำหรับรานคาท่ีใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code อาจจะยังไมมีความนาสนใจดึงดูด

มากพอที่จะสงผลหรือกระตุนใหรานคาตั้งใจที่จะใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code มากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ ธัญรัตน รัตนกุล (2558) พบวาการตลาดดานการสงเสริมการขายไมสงผลตอการตัดสินใจซ้ือชุดชั้นใน

ยี่หอวาโกของสตรีในเขตกรุงเทพมหานครทั้งนี้อาจเปนเพราะผูบริโภคไมไดใชปจจัยดานการสงเสริมการขาย เชน 

การลด แลก แจก แถม ในการเลือกซื้อสินคา และโปรโมชั่นอาจยังไมมีความนาสนใจมากพอจนทำใหผูบริโภคเกิด

ความตองการซ้ือสินคา 

การสื่อสารทางการตลาด ดานการใหขาวและการประชาสัมพันธ สงผลทางบวกตอความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย เนื่องจากการประชาสัมพันธใหขาว การออกบูธ จัดกิจกรรมใหความรู 

กระตุนใหผูคารายยอยไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ซึ่งจะทำใหผูคาราย

ยอยเกิดความสนใจการใช QR Code มากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ปยพงษ สัจจาพิทักษ (2560) พบวา

การประชาสัมพันธมีสวนชวยใหเกิดความสัมพันธอันดีกับผูบริโภค ทำใหผูบริโภคไดรับขอมูลขาวสารท้ังในดานการ

ประชาสัมพันธในงานตาง ๆ การจัดสงขาวสารแจกตาง ๆ หรือการแถลงขาวตาง ๆ จะเห็นไดวาการประชาสัมพันธ

ทางการตลาดเปนเครื่องมือท่ีชวยในการสื่อสารไปยังกลุมเปาหมายหรือผูบริโภคไดเปนอยางดี และชวยสรางความ

ไววางใจใหเกิดข้ึนกับผูบริโภคไดดียิ่งข้ึน  

 

ขอเสนอแนะสำหรับการนำผลวิจัยไปใช  

1. แมวาจากงานวิจัยนี้พบวา การยอมรับเทคโนโลยี ดานความเสี่ยงไมสงผลตอความตั้งใจใชบริการรับ

ชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอย ซ่ึงแสดงใหเห็นวาปจจัยในดานความเสี่ยงไมไดเปนปจจัยท่ีผูคารายยอย

จะคำนึงถึง อาจเปนเพราะกลุมประชากรที่ไดทำการสำรวจเปนผูคารุนใหม และสวนใหญอยูในชวงอายุ 31-40 ป 

จึงมีความคุนเคยกับการใชเทคโนโลยี การทำธุรกรรมทางการเงินแบบออนไลน และระบบการรับชำระเงินดวย QR 

Code อยูกอนแลว แตท้ังนี้ ก็ควรหามาตรการในการลดความเสี่ยงจากการทำงานท่ีผิดพลาดอันเกิดจากผูใหบริการ 

เพ่ือใหผูใชบริการมีความมั่นใจในความปลอดภัย และเพิ่มจำนวนผูคารายยอยใหรับชำระเงินดวย QR Code มาก

ยิ่งข้ึน 

2. ผูพัฒนาระบบควรพัฒนา Application Mobile Banking และระบบการรับชำระเงินดวย QR Code 

ใหมีความนาสนใจ เห็นประโยชนจากการใชบริการ สามารถใชงานไดงาย ไมซับซอน ไมยุงยาก  
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3. ผูใหบริการควรใหขาวสารประชาสัมพันธบริการการรับชำระเงินดวย QR Code สำหรับผูคารายยอย 

โดยใหเห็นถึงประโยชนจากการใชบริการ โดยเฉพาะเปนการจัดเก็บขอมูลทางการเงินที่แสดงถึง ยอดขายที่ไดรับ

ชำระ ซ่ึงจะสามารถนำมาใชประโยชนในดานสินเชื่อไดในอนาคต 

 

ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 

1. การศึกษาครั้งนี้ศึกษาเฉพาะปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับเทคโนโลยี ในการศึกษาครั้งตอไปควรศึกษาถึง

ปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจท่ีจะใชงานและการนำเทคโนโลยีมาใช เพ่ือจะไดรับรูถึงความตองการของลูกคามากข้ึน 

สามารถนำขอมูลหรือพฤติกรรมตาง ๆ มาปรับใชเพื ่อพัฒนาเปนกลยุทธในการออกผลิตภัณฑหรือพัฒนา

แอพพลิเคชั่นของธนาคารตอไป 

2. ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจความตั้งใจใชบริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคาราย

ยอย ตัวอยางในเขตอ่ืน ๆ หรือกลุมตัวอยางท่ีมีขนาดกวางกวานี้ เนื่องจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เลือกท่ีจะศึกษากับ

กลุมตัวอยางท่ีอยูในกรุงเทพมหานครเทานั้น ซ่ึงอาจจะไมครอบคลุมประชากรท้ังหมดท่ีจะประเมินการตัดสินใจใช

บริการรับชำระเงินดวย QR Code ของผูคารายยอยไดเทาที่ควรเพื่อนำผลการวิจัยท่ี ไดมาเปนแนวทางออกแบบ 

และพัฒนาปรับปรุงดานองคประกอบแอพฟพลิเคชั่นและพัฒนาดานการบริการ ใหตรงกับความตองการไดมาก

ยิ่งข้ึนกวาเดิม 

3. ควรทำการวิจัยเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณ การสังเกตการณหรือการสนทนากลุม เพื่อจะไดนำ

ขอมูลท่ีเปนความคิดเห็นทางดานของผูบริโภคและทางดานของผูประกอบการมาเปนขอพิจารณาเพ่ือท่ีจะทำใหผล

การศึกษามีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
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	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
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	๙. สถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม๒๕  จำนวน ๑ รายการ คือ
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	รายการเกมโชว์ที่ออกอากาศทั้งหมดนี้ การนำเสนอจะเป็นการแข่งขันเล่นเกมหรือการแสดงความสามารถอันโดดเด่นเพื่อชิงรางวัล (Game Show) มากกว่าการตอบปัญหาความรู้เพื่อชิงรางวัล (Quiz Show) ทางด้านการผลิตรายการ แบ่งตามการผลิตได้ ๒ ลักษณะคือ รายการที่สร้างสรรค์และผ...
	ตารางแสดง : รายการเกมโชว์ที่มีการซื้อลิขสิทธ์จากต่างประเทศ
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	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...
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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/.
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	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...
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	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...
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