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สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน) รวมกับ ศูนยวิจัยฟวเจอรเทลส แล็บ 

ภายใตบริษัท แมกโนเลีย ควอลิตี้ ดีเวล็อปเมนต คอรปอเรชัน จํากัด ไดจัดทํารายงานเร�อง

อนาคตของความเพลิดเพลินในบริบทประเทศไทย พ.ศ. 2573 (Futures of Play in Thailand 2030) 

เพ�อนําเสนอขอมูลสถิติสําคัญ บทวิเคราะหสถานการณ สัญญาณการเปลี่ยนแปลง ปจจัยขับเคล�อน

สําคัญ ฉากทัศนอนาคตของความเพลิดเพลินในบริบทประเทศไทย พ.ศ. 2573 รวมถึงขอเสนอสู 

การปฏิบัติ เพ�อเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและการออกแบบอนาคตที่พึงประสงคใหกับรูปแบบ

การใชเวลาเพ�อความเพลิดเพลินในประเทศไทย เพ�อนําเสนอตอภาคสวนที่เก่ียวของตอการพัฒนา

ผลิตภัณฑ บริการ สภาพแวดลอม โครงการ นโยบาย ที่ส งเสริมการสรางความเพลิดเพลิน

ทงทางรางกายและจิตใจ เพ�อใหผู คนมีความสุขในการใชชีวิต มีสุขภาวะที่ดี มีความพรอมในการ

รับมือกับการเปลี่ยนแปลงและความไมแนนอน

ทางคณะผู วิจัยขอขอบพระคุณผู เชี่ยวชาญจากหนวยงานตาง ๆ ที่ไดกรุณาใหการสนับสนุนดาน

ขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย และหวังเปนอยางยิ่งวางานวิจัยเลมนี้จะเปน

ประโยชนตอทุกภาคสวนที่เก่ียวของ เพ�อใหสามารถนําขอมูลไปใชในการกําหนดนโยบาย วางแผน 

และดําเนินงานดานความเพลิดเพลินในประเทศไทยใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตตอไป
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สถานการณปจจุบัน

การสรางความเพลิดเพลินในการใชชีวิตของมนุษย ดวยการแสวงหากิจกรรมนันทนาการเพ�อสราง

ความพึงพอใจ ความสนุกสนาน ใหเกิดความสุขแมเพียงชวงเวลาใดชวงเวลาหนึ่ง นับเปนสวนสําคัญอยางยิ่ง

ในการเติมเต็มและยกระดับสุขภาวะของมนุษย ปจจุบันสภาพสังคม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ สิ่งแวดลอม นโยบาย 

ที่ เปลี่ยนแปลงไป สงผลใหผู คนมีวิถีชีวิตและมุมมองตอการสรางความเพลิดเพลินที่แตกตางไปจากเดิม 

มีการใหความสําคัญกับการเลือกสรรประสบการณเฉพาะบุคคลมากข้ึน มีการนําเทคโนโลยีเขามาใชออกแบบ

และยกระดับประสบการณเพ�อความเพลิดเพลิน ผู คนใหความสําคัญกับการคํานึงถึงผลกระทบของกิจกรรม

เพ�อความเพลิดเพลินของตนตอสังคมรอบขางและสิ่งแวดลอมในระยะยาว รวมไปถึงมีการเล็งเห็นโอกาส

ในการผลักดันใหอุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับความเพลิดเพลิน ในการยกระดับเศรษฐกิจและเพิ่มอํานาจตอรอง

ของประเทศในเวทีโลกผานอํานาจละมุน (Soft power) โดยในป พ.ศ. 2566 ประเทศไทยไดรับการจัดอันดับ

โดย Brand Finance Global Soft Power Index อยู ในอันดับ 41 จาก 121 ประเทศ

สํานักงานเศรษฐกิจสรางสรรค (องคการมหาชน) ใหนิยามเศรษฐกิจสรางสรรค (Creative economy) วา

หมายถึง “การพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใชความคิดสรางสรรคบนฐานขององคความรู ทรัพยสินทางปญญา 

และการศึกษาวิจัยซ่ึงเช�อมโยงกับวัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร การสั่งสมความรู ของสังคม 

เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ�อใชในการพัฒนาธุรกิจ การผลิตสินคาและบริการในรูปแบบใหมซ่ึงสรางมูลคาเพิ่ม

ทางเศรษฐกิจหรือคุณคาทางสังคม” โดยไดแบงอุตสาหกรรมสรางสรรคของประเทศไทยออกเปน 4 กลุ ม 

ประกอบดวย 15 ประเภทอุตสาหกรรม ไดแก กลุ มรากฐานทางวัฒนธรรมสรางสรรค ประกอบดวย งานฝมือ

และหัตถกรรม ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป กลุ มคอนเทนตและส�อสรางสรรค ประกอบดวย 

ภาพยนตรและวิดีทัศน การแพรภาพและกระจายเสียง การพิมพ และซอฟตแวร (เกมและแอนิเมชัน) กลุ ม

บริการสรางสรรค ประกอบดวย การโฆษณา การออกแบบ และการใหบริการดานสถาปตยกรรม กลุ มสินคา

สรางสรรค ประกอบดวย สินคาแฟชั่น และกลุ มอุตสาหกรรมที่เก่ียวของ ประกอบดวย อาหารไทย การแพทย 

แผนไทย และการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยอุตสาหกรรมสรางสรรคที่สรางรายไดใหกับประเทศไทยมากที่สุด

จากการรายงานโดยกรมพัฒนาธุรกิจการคาเม�อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2564 ไดแก การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

โฆษณา แฟชั่น การพิมพ และซอฟตแวร ซ่ึงสรางรายไดคิดเปนรอยละ 47.8 ของรายไดรวมของ

อุตสาหกรรมสรางสรรคทั้งหมด

CURRENT SITUATION

จาก 121 ประเทศ

ป พ.ศ. 2566

ประเทศไทยไดรับการจัดอันดับ

Global

Soft Power

Index

อันดับ 45%
ใชสมารทโฟน
และแพลตฟอรม

ให บริการเพ�อวางแผน

การทองเที่ยวดวยตนเอง

นักทองเที่ยว

41

อุตสาหกรรมสรางสรรค

ที่สร างรายได ให  กับประเทศไทย

มากที่สุด ได แก 

การทองเท่ียว

เชิงวัฒนธรรม

โฆษณา แฟช่ัน 

การพิมพ และ

ซอฟตแวร
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อุตสาหกรรมการทองเที่ยวเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมที่สรางรายไดหลักใหกับประเทศไทย การคาดการณโดย 

World Tourism Organization ระบุวาทั่วโลกจะมีจํานวนนักทองเที่ยวเพิ่มข้ึนจาก 9.2 รอยลานคนในป 

พ.ศ. 2565 เปน 1.8 พันลานคนในป พ.ศ. 2573 หรือเพ่ิมข้ึนมากกวา 2 เทาภายในระยะเวลา 8 ป ทั้งนี้ 

การผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามายกระดับประสบการณความเพลิดเพลินและเปลี่ยนรูปแบบการพักผอน

หยอนใจของผู คน เชน แอปพลิเคชันออกกําลังกายและนั่งสมาธิ ระบบชําระเงินผานคิวอารโคด (QR code) 

นิทรรศการเสมือนจริงผานเทคโนโลยีความเปนจริงตอขยาย (Extended reality: XR) การทําบุญและดูดวง

ผานแพลตฟอรมออนไลน เปนตน โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชงานสมารทโฟนซ่ึงกลายเปนเคร�องมือหลัก

ของนักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติในการเขาถึงขอมูลและประสบการณความบันเทิง สงผลให

พฤติกรรมการทองเที่ยวเปลี่ยนไป เชน นักทองเที่ยวลดการพึ่งพาบริษัททัวรและเปลี่ยนมาเดินทางดวย

ตัวเองมากข้ึน เปนตน โดยผลสํารวจในป พ.ศ. 2563 พบวาจากนักทองเที่ยวที่เขามาในประเทศไทยทั้งหมด 

19.9 ลานคน มีรอยละ 45 ใชสมารทโฟนและแพลตฟอรมใหบริการเพ�อวางแผนการทองเที่ยวดวยตนเอง 

นอกจากนี้ โซเชียลมีเดียที่คนไทยใชสมารทโฟนโพสตเนื้อหาเก่ียวกับการทองเที่ยวมากที่สุดตั้งแตป 

พ.ศ. 2556 - 2564 ไดแก Facebook คิดเปนสัดสวนรอยละ 43.59 Instagram รอยละ 21.79 และ 

YouTube รวมกับ TripAdvisor รวมเปนรอยละ 10.26 ตามลําดับ

ประเทศไทยยังขาดแคลนพื้นที่สาธารณะเพ�อความเพลิดเพลิน ตางจากพ้ืนที่หรือธุรกิจเพ�อความเพลิดเพลิน

ที่ไดรับการใหความสําคัญและมีแนวโนมเติบโตข้ึนอยางรวดเร็ว ขอมูลจากกรมสงเสริมการปกครองทองถ่ิน

ในป พ.ศ. 2564 พบวาประเทศไทยมีลานกีฬา สนามกีฬา และสวนสาธารณะสําหรับใหบริการคนในชุมชน 

19,025 แหง แตข อมูลจากการกีฬาแหงประเทศไทยในป พ.ศ. 2564 พบวาคนไทยรอยละ 36.6 เลือก

ออกกําลังกายที่บาน ในขณะที่รอยละ 63.4 เลือกออกกําลังกายในสถานบริการ เชน ฟตเนส ยิม คลับ เปนตน 

ดวยเหตุผลเร�องสภาพอากาศ ความปลอดภัยของสถานที่ คุณภาพและปริมาณของอุปกรณออกกําลังกาย 

และการเขาถึงพื้นที่ โดยมีอัตราคาบริการโดยเฉลี่ย 3,720 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ 17 ของรายไดเฉลี่ย

ของคนไทยจํานวน 21,886 บาทตอเดือน จากการรายงานของสํานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ (สศช.) ในป พ.ศ. 2566 ในขณะที่ประเทศไทยมีพื้นที่ธุรกิจคาปลีกสมัยใหม (Modern trade) 

เชน หางสรรพสินคา ศูนยการคา เปนตน ในป พ.ศ. 2564 จํานวน 19,484 แหง นอกจากนี้ สํานักงาน

สงเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (องคการมหาชน) คาดการณวาธุรกิจจัดประชุม ฝกอบรม แสดงสินคา 

และคอนเสิร ต (MICE) จะสามารถทํารายได 1.14 แสนลานบาทตอปภายในป พ.ศ. 2567 โดยมีอัตรา

การเติบโตสะสมรอยละ 22.7 นับจากป พ.ศ. 2565 - 2570 

35.6%
ออกกําลังกายท่ีบาน

63.4%
ออกกําลังกาย

ในสถานบริการ

22.7

ภายในป พ.ศ. 2567 

ธุรกิจจัดประชุม ฝกอบรม 

แสดงสินคา และคอนเสิรต 

ทํารายได

มีอัตราคาบริการเฉลี่ย

3,720 บาทตอเดือน

คิดเปน 17% ของรายไดเฉลี่ย

มีอัตราการเติบโตสะสมรอยละ 

คนไทย

นับจากป พ.ศ. 2565 - 2570

ประเทศไทยมีลานกีฬา

สนามกีฬา และสวนสาธารณะ

ใหบริการคนในชุมชน

ประเทศไทยมีพื้นที่

ธุรกิจคาปลีกสมัยใหม 

เชน หางสรรพสินคา 

ศูนยการคา เปนตน

19,025
แหง

19,484

แสนลานบาทตอป

แหง
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อุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับการสรางความสุขและความบันเทิงในประเทศไทยมีการเติบโตอยางตอเน�อง ไดรับ

กระแสตอบรับที่ดีทั้งในไทยและตางประเทศเสมอ โดยในป พ.ศ. 2565 อุตสาหกรรมบันเทิงไทยมีมูลคา 4.5 พันลานบาท

และคาดวาจะเติบโตจนมีมูลคา 7.4 พันลานบาทภายในป พ.ศ. 2570 ที่อัตราการเติบโตสะสมรอยละ 12.29 โดย

ธุรกิจบางประเภท เชน ซีรีสวาย การบริหารศิลปนไอดอล เพลง T-Pop เปนตน เปนกลุ มธุรกิจที่นาจับตามอง

และสามารถสงเสริมกันและกัน ขอมูลจากกรมสงเสริมการคาระหวางประเทศป พ.ศ. 2564 ระบุวาเฉพาะการขาย

ลิขสิทธิ์ซีรีสวายของไทยไปยังประเทศในภูมิภาคอาเซียนมีมูลคา 360 ลานบาท ทั้งนี้ ในป พ.ศ. 2566 พบวาคนไทย

รอยละ 92 รับชมส�อมากกวาหนึ่งแพลตฟอรม โดยขอมูลที่ส�อสารผานสมารทโฟนมีอัตราการเขาถึงโดยคนไทย

มากถึงรอยละ 90 ตามดวยโทรทัศนที่ร อยละ 84 และคอมพิวเตอรรอยละ 19 ชี้ใหเห็นถึงความสําคัญของ

แนวโนมความตองการเสพส�อออนไลนและวิดีโอสตรีมมิ่งตามความตองการเฉพาะบุคคลของคนไทย 

อุตสาหกรรมเกมประเทศไทยในป พ.ศ. 2565 มีมูลคา 3.5 หม�นลานบาท มีมูลคาการนําเขา 3.4 หม�นลานบาท 

แตมีมูลคาการสงออกเพียง 340 ลานบาท หรือตางกันถึง 100 เทา ตลาดเกมบนสมารทโฟนมีสวนแบงมากถึง

รอยละ 60 ของตลาดเกมประเทศไทยทั้งหมด คิดเปนมูลคา 2.2 หม�นลานบาท อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นในป 

พ.ศ. 2565 มีมูลคา 3.9 พันลานบาท โดยมีมูลคาการสงออก 2.6 พันลานบาท เติบโตจากป พ.ศ. 2564 

รอยละ 21 แสดงใหเห็นถึงการยอมรับของแรงงานแอนิเมช่ันไทยในระดับโลก ในขณะที่อุตสาหกรรมงานฝมือและ

หัตถกรรมในไทยมีมูลคาทางเศรษฐกิจ 8.7 หม�นลานบาท มีมูลคาการสงออก 5.8 หม�นลานบาทในป พ.ศ. 2557 

อุตสาหกรรมการพิมพและการจัดจําหนายหนังสือกําลังถูกผลักดันไปในทิศทางของการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

และส�อสารเนื้อหาทางแพลตฟอรมดิจิทัลเปนหลัก โดยในป พ.ศ. 2565 ตลาดหนังสือเลมมีมูลคา 1.5 หม�นลานบาท 

แตมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยเพียงรอยละ 1 จากการคาดการณโดยสหพันธอุตสาหกรรมการพิมพ ในขณะที่ตลาด

หนังสืออิเล็กทรอนิกสไทยมีมูลคารวมอยู ที่ 3.7 พันลานบาทและมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 13 การจัดพิมพ

หนังสือเปนเลมกลายเปนของสะสมที่ เ ร่ิมเขาถึงไดยาก ทําใหธุรกิจโรงพิมพถูกบังคับใหปรับตัว เชน การให

ความสําคัญกับการพิมพบรรจุภัณฑและปายฉลากมากข้ึน เปนตน อุตสาหกรรมแฟชั่นในประเทศไทยสรางรายได 

5 แสนลานบาทตอป แตพบวามีอัตราการเติบโตตํ่า โดยระหวางป พ.ศ. 2563 - 2564 พบวามีอัตราการเติบโต

แบบสะสมเพียงรอยละ 1 ทั้งยังจําเปนตองใหความสําคัญกับการใสใจผลกระทบของอุตสาหกรรมแฟชั่นตอ 

สังคมและสิ่งแวดลอมมากข้ึนตามความตองการของผูบริโภคทั้งในไทยและระดับโลก

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวาสถานการณการสรางความเพลิดเพลินในประเทศไทยมีการเติบโตและโอกาสมากมาย 

ในขณะเดียวกันก็ยังมีความทาทายในหลายประเด็น เชน จริยธรรมของการใชเทคโนโลยี การพัฒนาทักษะและ

สวัสดิภาพแรงงาน ความรูความเขาใจของประชาชน การสนับสนุนของภาครัฐ ซ่ึงเช�อมโยงกันทั้งมิติสังคม 

คานิยม เทคโนโลยี สิ่งแวดลอม นโยบาย และเศรษฐกิจ ดวยเหตุนี้ ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม

จึงควรรวมมือกันสงเสริมและพัฒนาใหผู คนสามารถเขาถึงโอกาสของการสรางความเพลิดเพลินและการพักผอน

หยอนใจอยางมีคุณภาพ เพ�อสรางสุขภาวะที่ดีใหผู คนในประเทศไทยอยางยั่งยืน

คนไทย

92     รับชมส�อ

มากกวาหนึ่งแพลตฟอรม

อุตสาหกรรม

แฟชั่นไทย

เติบโตปละ

อุตสาหกรรมเกมประเทศไทย

มีมูลคาการนําเขา

มากกวาการสงออก

เทา

%

1%

ตลาด E-Book

มีอัตราการเติบโต ตอป

%
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สัญญาณการเปลี่ยนแปลง

SIGNALS OF CHANGE

การทําให กิจกรรมในแตละวันมีเป าหมาย เกิดแรงจูงใจ 

มีการใหรางวัลเพ�อสงเสริมพฤติกรรมที่ตองการ กลายเปน 

การสรางวิถีชีวิตรูปแบบใหม ทําให บุคคลสามารถปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมใหดี ข้ึนตามเปาหมายดวยความรู สึกเพลิดเพลิน

Gamification of
Everything

Emerging Socialization
PlatformsShoppertainment 

เศรษฐกิจดิจิทัลทําใหกิจกรรมทางเศรษฐกิจและความ

บันเทิงหลอมรวมเปนหนึ่งเดียวกัน ทําใหผู บริโภครูสึก

สนุกสนาน เพลิดเพลิน และพึงพอใจที่ไดซ้ือสินคาและ

บริการผานแพลตฟอรมออนไลน นอกจากนี้ การซ้ือสินคา

ผานเครือขายสังคมออนไลนยังกระตุ นใหผู บริโภคตองการ

ใชเวลาไปกับแพลตฟอรมนั้นมากข้ึน (Attention economy)

แพลตฟอรมการมีปฏิสัมพันธทางสังคมที่เกิดข้ึนใหมและมี

หลากลายรูปแบบทั้งในโลกจริงและโลกเสมือน ทําใหเกิดการ

สานสัมพันธระหวางผูคนรูปแบบใหม ชวยลดชองวางระหวาง

โลกจริงและโลกเสมือนลง และทําใหบุคคลสามารถเช�อมตอ

กับกลุ มสังคมตามความสนใจไดงายข้ึน

Hyper-Personalization

เทคโนโลยีข้ันสูงและการฝกอบรมผู ปฏิบัติงานที่ เข มงวด

ทําใหผู บริโภคไดรับประสบการณการพักผอนหยอนใจ

ที่ปรับแตงตามความชอบและความสนใจเฉพาะบุคคล 

นําไปสูการรับรูและจดจําชวงเวลาความบันเทิงที่มีความหมาย

ลึกซ้ึง มีคุณคา และมีความหมาย

สัญญาณการเปลี่ยนแปลง (Signals of Change) คือ

เหตุการณหรือแนวโนมที่เกิดข้ึน และอาจสรางใหเกิด

การเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญในอนาคต

Boundless Lifestyle
แนวคิดการใชชีวิต การทํางาน การเรียนรู และความ

เพลิดเพลินผานชองทางออนไลนชวยใหบุคคลสามารถใชชีวิต

และด�มดํ่ากับการพักผอนไดโดยไมมีข อจํากัดดานสถานที่

และเวลา ทําใหสามารถใชเวลาแตละวันทํากิจกรรมหลายอยาง

ไดตามตองการ
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เศรษฐกิจสรางสรรคมีการเติบโตและกระจายอํานาจเพ�อ

เช�อมตอผู ผลิตรายยอยกับผู บริโภคโดยตรง เกิดการ

สรางสรรคผลงาน ระดมทุน และบริหารโดยไมมีตัวกลาง 

ผู ใชเปนผู สรางคอนเทนตบนแพลตฟอรมที่หลากหลาย 

มีการปรับปรุงสวัสดิการแรงงาน เนนความยุติธรรมใน

คาตอบแทนและการพัฒนาทักษะ ถือเปนเศรษฐกิจที่เปน

การแกไขปญหาสังคมและเพ�อสรางสังคมไปพรอมกัน

Creative Economy
for a Sustainable Society

การผสมผสานเทคโนโลยีประสาทสัมผัสเขากับเทคโนโลยี

ความเปนจริงตอขยาย (Extended reality: XR) เขามายกระดับ

ประสบการณในแตละวันของมนุษยใหเทียบเทาหรือเหนือกวา

ความเปนจริง ทําใหผู ใชงานเกิดความเพลิดเพลิน รวมไปถึง

เกิดการเรียนรูจากประสบการณที่หาไดยากในชีวิตประจําวัน

Internet-of-Senses

Subscription-Based 
Services

Virtual Influencer
การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนในการสรางผู มีอิทธิพล

ทางความคิดในสังคม เพ�อใหเข าถึงผู บริโภคมากข้ึน 

สงเสริมภาพลักษณ และกระตุ นยอดขายสินคาและบริการ

ของแบรนด กลายเปนการทําการตลาดรูปแบบใหมที่จะไดรับ

ความนิยมเพิ่มข้ึนอยางตอเน�อง แมจะมีประเด็นเชิงจริยธรรม

และการแทรกแซงโอกาสงานของบุคคลจริงก็ตาม

การใหบริการแบบระบบสมาชิก และมีการชําระคาใชจ าย

ตามกําหนดเวลาทําใหบุคคลไดรับบริการหรือความบันเทิง

ตามตองการไดอยางตอเน�อง ทั้งยังสามารถปรับแตง

ประสบการณใหมีความยืดหยุ นไดตามขอตกลงระหวาง

ผู ให บริการและผู  รับบริการ

Artificial Creativity 
ความคิดสรางสรรคที่เกิดจากการเรียนรู และตอยอด

ผลงานการออกแบบและงานศิลปะที่มนุษยสรางข้ึนของ

ระบบอัตโนมัติ เคร�องจักร หุ นยนต และปญญาประดิษฐ

ซ่ึงกําลังกาวหนาอยางรวดเร็วทําใหคนในอุตสาหกรรม

สรางสรรคตั้งคําถามและเร่ิมกําหนดขอบเขตการทํางาน

ระหวางเทคโนโลยีและมนุษย
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การใหความสําคัญกับความสุข สุขภาพ และความเปนอยู 

ที่ดีในทุกชวงเวลาของชีวิต ทําใหผู คนมีมุมมองความคิด 

การใชชีวิต และการตัดสินใจที่ลึกซ้ึงและมีจุดมุ งหมายเพ�อมี

สุขภาวะที่ดีแบบองครวม สงผลใหเกิดผลิตภัณฑและบริการ

การสงเสริมความสุขและสุขภาพในรูปแบบที่หลากหลายข้ึน

ในสังคม

Holistic Well-Being

PlayScape Fusion

รูปแบบพื้นที่เพ�อความเพลิดเพลินในเมืองถูกออกแบบให

มีความหลากหลาย เขาถึงได และถูกผสมผสานไปในระบบ

โครงสรางพื้นฐานของเมืองอยางเปนระบบและทั่วถึง 

ทั้งยังเปนพ้ืนที่ที่ช วยสงเสริมการมีปฏิสัมพันธเชิงบวก

ใหกับทุกคนในชุมชนใหสามารถมีสวนรวมและเกิดกิจกรรม

นันทนาการที่เต็มไปดวยความสุขรวมกัน

Local Renaissance

การเพิ่มขีดความสามารถของชุมชนทําใหผู คนในทองถ่ิน

เกิดความรู สึกภาคภูมิใจในทรัพยากรทางธรรมชาติและ

มรดกทางวัฒนธรรมในทองถ่ินของตน นําไปสู การเพ่ิม

โอกาสการสรางงาน สรางอาชีพ การเติบโตสวนบุคคล 

และทําใหสังคมเกิดการมีสวนรวม ความสามัคคี และสราง

สายสัมพันธในชุมชนที่เข มแข็ง

Diversity, Equity, Inclusivity 
and Belonging (DEI&B)

การใหความสําคัญกับความหลากหลาย ความเสมอภาค 

การนับรวม และการเปนสวนหนึ่งในสังคมกลายเปนคานิยม

พื้นฐานเพ�อสรางสังคมที่ยอมรับความแตกตางหลากหลาย 

สนับสนุนใหเกิดความคิดสรางสรรค ความคิดเชิงนวัตกรรม 

การแลกเปลี่ยนและผสมผสานทางความคิดและวัฒนธรรม

การใหความสําคัญกับความยั่งยืนทั้งในมิติดานสังคม

และสิ่งแวดลอมผลักดันใหอุตสาหกรรมสรางสรรคและ

กิจกรรมนันทนาการเกิดแนวคิดและการปฏิบัติที่สงผลกระทบ

เชิงบวกตอสังคมและสิ่งแวดลอมในระยะยาว เพ�อใหผู มี

สวนไดสวนเสียเขาอกเขาใจและมีสวนรวมในการกําหนด

อนาคตของความเพลิดเพลินรวมกันอยางยั่งยืน

Sustainability as a Priority
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ปจจัยขับเคล�อนสําคัญ

DRIVERS OF CHANGE
ปจจัยขับเคล�อนสําคัญ คือ ปจจัยหรือกลุ มสัญญาณ

การเปลี่ยนแปลงที่เปนองคประกอบสําคัญที่สงผลกระทบ

และเปนแนวทางขับเคล�อนไปสู ภาพอนาคต

Decentralized Recreation
การกระจายอํานาจของการสรางความเพลิดเพลิน ทําใหผู  ใช งานแพลตฟอรมสามารถเปนผู สรางสรรคคอนเทนต

และมีสวนรวมในการตัดสินใจ สงผลใหเกิดประสบการณความเพลิดเพลินที่มีความสนุกสนานและหลากหลาย สนับสนุน

นวัตกรรมและเสริมสรางความยั่งยืนในอุตสาหกรรมสรางสรรค การมีสวนรวมของชุมชนชวยสรางความนาเช�อถือ

และแรงจูงใจในผู บริโภคที่ต องการความเพลิดเพลินที่ตรงกับคานิยมของตน สงผลใหผู คนทุกภาคสวนมีสิทธิและ

สามารถมีสวนรวมในการกําหนดทิศทางของประสบการณการพักผอนหยอนใจไดอยางหลากหลาย เสมอภาค และ

สรางสรรค สงเสริมการขับเคล�อนการเติบโตของอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจสรางสรรคของประเทศในระยะยาว

Tech-Infused Playvolution
การผสมผสานเทคโนโลยีเพ�ออํานวยความสะดวกสบายและความประทับใจในประสบการณความเพลิดเพลินดวยวิทยาการ

ขอมูลเพ�อทําความเขาใจและใหบริการที่ตอบโจทยความตองการของผู บริโภค การใชเทคโนโลยีประสาทสัมผัสเพ�อเพิ่มพูน

ประสบการณมนุษย ผสมผสานประสบการณในโลกจริงและโลกเสมือนเขาดวยกันอยางไรขอบเขต การออกแบบประสบการณ

การใชชีวิตใหเปนเกมเพ�อสรางความทาทายและเพลิดเพลิน และการนําเสนอความบันเทิงที่ผสมผสานศิลปะและประสบการณ

ผานเทคโนโลยี รวมถึงการออกแบบประสบการณการใชชีวิตในแตละวันเปนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมนุษย และการขับเคล�อน

ดวยปจจัยขับเคล�อนที่ทําใหความเพลิดเพลินเขาสู ทุกพื้นที่ในชีวิตของผู คน
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Joy Focus Prioritization
การใหความสําคัญกับความเพลิดเพลิน การสรางความสุข และการสงเสริมคุณคาทางจิตใจ สงผลใหหลายหนวยงาน

ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และระดับบุคคล ยกระดับความสําคัญของการพัฒนาประสบการณความเพลิดเพลิน

และความสุขในการพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ พ้ืนที่ และนโยบาย เพ�อใหผู คนทุกกลุ มสามารถเขาถึงความเพลิดเพลินได 

ความเพลิดเพลินจะไมเปนเพียงกิจกรรมเพ�อความบันเทิงเทานั้น แตยังเปนสวนสําคัญของการสรางสังคมที่สรางสรรค

และทันสมัย การนําเสนอความหลากหลายและนวัตกรรมความเพลิดเพลินกลายเปนแรงผลักดันในการเติบโตของประเทศ 

ทั้งในมิติเศรษฐกิจ สังคม สุขภาพจิต การมีสวนรวมของชุมชน และการเสริมสรางความเช�อมั่นของผู คนในสังคม

Conscious Enjoyment
การใหความสําคัญกับประเด็นทางสังคม ผลกระทบทางสิ่งแวดลอม และสุขภาวะแบบองครวม สงผลใหผู คนมีมุมมอง

ตอความสุขรอบดาน ยอมรับความแตกตางหลากหลาย ความเสมอภาค การนับรวม และการเปนสวนหนึ่งของกลุ มสังคม

เพ่ิมข้ึน มีการใหความสําคัญกับการใชทรัพยากรอยางรอบคอบ คํานึงถึงผลกระทบระยะยาวทั้งตอตนเองและสังคม 

เกิดการกําหนดขอบเขตความสนุกสนานและยกระดับความเพลิดเพลิน มีจริยธรรมในการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการที่

สงเสริมสุขภาพกายและสุขภาพจิตของผู คน เกิดการสนับสนุนใหคนในแตละชุมชนและทองถ่ินเห็นถึงความสําคัญของ

ทรัพยากรที่ตนเองมีและใชประโยชนอยางยั่งยืน และใหความสําคัญกับความยั่งยืนในทุกกระบวนการเพ�อใหเกิดความ

เพลิดเพลินที่ส งเสริมความยั่งยืนอยางแทจริง
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LOST IN
AMUSEMENT1

ECHO
TRENDOCRACY2

FULFILL YOUR
OWN PASSION3

HIDDEN PLAYING
GROUND4

ฉากทัศนในอนาคต
FUTURE SCENARIOS
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การพักผอนและความบันเทิงโดยเฉพาะอยางยิ่งผานแพลตฟอรมหรือโลกดิจิทัล

สามารถเขาถึงไดง าย อยางไรก็ตาม ความชอบ ความสนใจ พฤติกรรม และ

ขอมูลสวนบุคคลของผู ใช งานถูกเจาของแพลตฟอรมนําไปใชหาประโยชนโดย

ผิดหลักจริยธรรม ผู คนเพลิดเพลินไปกับความบันเทิงที่ ถูกหยิบย�นใหแบบ

เฉพาะบุคคล โดยไมไดตระหนักถึงความเสี่ยงหรืออันตรายที่อาจเกิดข้ึน ใชเวลา

อยู กับตัวเอง ขาดปฏิสัมพันธกับสังคมและคนรอบขาง และทําใหมีความตองการ

พึ่งพาความเพลิดเพลินมากข้ึนเพ�อหลีกหนีจากความรู สึกโดดเด่ียวในจิตใจ

ความสามารถในการปกปองขอมูลสวนบุคคลของตนเอง

กลายเปนความเหล�อมลํ้ าทางสังคมรูปแบบใหม เทคโนโลยี

ที่ ถูกพัฒนาและมอบประสบการณความบันเทิงเฉพาะบุคคล

ทําให ผู คนไมสามารถปฏิเสธการถูกละเมิดขอมูลความลับ

และความเปนสวนตัวได

ผู คนหมกมุ นอยู  กับความเพลิดเพลินและโลกเสมือน

ที่ถูกสรางข้ึน ทําใหมีปฏิสัมพันธกับผู คนรอบขางนอยลง 

เกิดปญหาความไมเข าใจกัน เกิดความขัดแยงภายในสังคม 

ผู คนขาดความตระหนักและไม อาจปฏิเสธการใหข อมูล

กับแพลตฟอรมความบันเทิง ทําให ข อมูลสวนบุคคล

ถูกองคกรธุรกิจนําไปใชประโยชนเชิงพาณิชย

เศรษฐกิจและความบันเทิงดิจิทัลเติบโตอยางแพรหลาย

และกาวกระโดด ในขณะที่การบริการและกิจกรรมแหง

ความเพลิดเพลินในโลกจริงซบเซา ผูประกอบการพยายาม

สรรหาวิธีการเพ�อดึงความสนใจจากผูบริโภคโดยไมสนใจ

จริยธรรม

SOCIETY

TECHNOLOGY

ECONOMY

LOST IN
AMUSEMENT1

เทคโนโลยี

ผู คนขาดความตระหนักเร�องความเปนสวนตัวและยินยอม

ใหภาคธุรกิจนําข อมูลของตนเองใช  เพ �อให บริการ

ความบันเทิงเฉพาะบุคคลโดยไมตระหนักถึงผลกระทบอ�น 

ผู คนขาดความเช�อมั่นระหวางกันและความเช�อมั่นตอ

รัฐบาล สนใจและเสพติดความเพลิดเพลินที่ ได รับ และ

ไมสามารถใชชีวิตโดยปราศจากความบันเทิงในโลกเสมือนได

VALUES
คุณคา 

สภาพแวดลอมที่ เต็มไปดวยเทคโนโลยีและการใช  เวลา

ชีวิตสวนใหญในโลกเสมือนจริงทําใหผู คนละเลยการดูแล

สิ่งแวดลอม สภาพแวดลอมในโลกกายภาพเส�อมโทรม 

ทรัพยากรธรรมชาติในโลกกายภาพถูกนําไปใชเพ�อสราง

ความบันเทิงในโลกดิจิทัล

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

กลุ มทุนและบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญมีบทบาทสําคัญ

ในการผลักดันข อปฏิบัติ ในแพลตฟอรมดิจิทัล มีการ

ใช ประโยชนจากข อมูลส วนตัวของผู บริโภค รัฐบาล

ขาดเสถียรภาพ ความมั่นคง และความนาเช �อถือใน

สายตาผู คน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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ผู คนมีความนิยมตอความบันเทิงแบบใดแบบหนึ่งเพียง

ชั่วคราวตามการใหความเห็นของผูมีช�อเสียงเพ�อใหตนเอง

รู สึกเป นที่ยอมรับในสังคม สังคมกลายเป นสังคมที่

คล อยตามความเห็นของคนสวนใหญและผู มีอํานาจส�อ 

ผู คนขาดความเข าใจตัวตนและความชอบของตนเอง

เศรษฐกิจขับเคล�อนตามความตองการของผู บริโภคซ่ึง

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและตลอดเวลา ภาคธุรกิจออก

ผลิตภัณฑและบริการใหมตามสิ่งที่กําลังเปนที่นิยมเพ�อสราง

รายได แสวงหาผลกําไร และเส�อมความนิยมอยางรวดเร็ว 

ผู มีอิทธิพลในส�อหรือสังคมออนไลนกลายเปนกลุ มเปาหมาย

หลักในการกําหนดทิศทางการอุปโภคบริโภคทั้งสินคาและบริการ

SOCIETY ECONOMY

ผู คนลดคุณคาของความคิดเห็นส วนบุคคลและความเป น

ตัวตนของตนเองลง คลอยตามกระแสความคิดเห็นของ

คนสวนใหญและผู มีอิทธิพลส�อ การให ความเห็นตอ

เหตุการณในสังคมและการเสพเนื้อหาเป นไปในทิศทาง

เดียวกัน ขาดความหลากหลาย การแสดงความเปนตัวเองและ

อัตลักษณเฉพาะตัวกลายเปนเร�องยากสําหรับผูคนในอนาคต

VALUES
คุณคา 

ผู คนเนนการใชชีวิตตามกระแสนิยมใหทัน ทําใหการบริโภค

สินคาและบริการมีวงจรอายุสั้น การซ้ือสินคาและบริการ

ขาดการตัดสินใจบนพ้ืนฐานของการใชประโยชนอยางยั่งยืน 

ทําใหเกิดขยะ มลพิษจากการเรงกระบวนการผลิตและการ

บริโภค การขาดแคลนทรัพยากร และเรงใหเกิดความ

เส�อมโทรมดานสิ่งแวดลอม 

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

การนําเสนอเนื้อหาและความบันเทิงบนแพลตฟอรมตาง ๆ ซ่ึง

ถูกคัดสรรโดยอัลกอริธึมและปญญาประดิษฐตอกยํ้าใหผู คน

คลอยตามและตองการตามกระแสความนิยมชั่วคร้ังชั่วคราว 

เทคโนโลยีขาดความหลากหลาย นวัตกรรมเกิดใหมไมไดสราง

ข้ึนจากเปาหมายการวิจัยและพัฒนาระยะยาวแตเพ�อตอบโจทย

ความตองการตลาดในระยะสั้นถึงระยะกลาง

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

ผู มีอํานาจใช ประโยชนจากส�อในการควบคุมมวลชน 

ในขณะเดียวกัน ส�อก็มีอํานาจตอรองทางสังคมสูง 

ผู คนเกิดการคลอยตามกับทิศทางข าวสารที่ ถูกควบคุม 

แตอาจตั้งข อสงสัยข้ึนเม �อข าวสารมีการเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วหรือขัดแยงกัน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 

2 ECHO
TRENDOCRACY

ผู คนมุ งแสวงหาความสุขและความบันเทิงตามกระแสนิยมหรือ

ความคิดเห็นของบุคคลมีช �อเสียงที่ตนเองติดตามโดยละเลย

ความชอบที่แท จริง เพียงเพ�อใหตนเองเปนคนที่ตามทันกระแส

หรือเปนที่ยอมรับของสังคมรอบขาง กระแสความตองการ

ตอกิจกรรมความเพลิดเพลินหรือการพักผอนหยอนใจ

เปนที่นิยมอยางฉาบฉวย
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เกิดการยอมรับการจัดสรรประสบการณเฉพาะบุคคลจากเทคโนโลยีเพ�อ

ความเพลิดเพลินและการพักผอนหยอนใจ เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยี

ประสาทสัมผัสถูกนํามาใช ยกระดับกิจกรรมนันทนาการใหน าประทับใจมากข้ึนโดยที่

ผู  ใช บริการมีสวนรวมในการออกแบบประสบการณ ผู คนเรียนรู และตระหนักถึงประเด็น

ดานสังคมและความยั่งยืนที่สอดแทรกมาจากประสบการณความเพลิดเพลินที่ ได รับ

3 FULFILL YOUR
OWN PASSION

ผูคนและสังคมเกิดปฏิสัมพันธและความรูสึกเช�อมโยงถึงกัน

มากข้ึนผานกิจกรรมนันทนาการทั้งในโลกกายภาพและโลกเสมือน 

การมีสวนรวมของผู บริโภคและการใหความสําคัญกับความ

ตองการของผูผลิตรายยอย ทําใหเกิดผลิตภัณฑและบริการ

สรางสรรคจากการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกัน ประสบการณ 

ความเพลิดเพลินในสังคมถูกขับเคล�อนดวยความเขาอกเขาใจ

ทั้งตอความตองการของตนเองและผลกระทบตอสังคม

เศรษฐกิจดิจิทัลทําใหผู คนสามารถไดรับประสบการณความ

เพลิดเพลินอยางไมมีสะดุด ผูบริโภคมีสวนรวมกับแบรนด 

ผลิตภัณฑ และบริการจากที่ ใดก็ได เศรษฐกิจมีการเติบโต

หลากหลายในทุกอุตสาหกรรมและธุรกิจที่ ให ความสําคัญ

กับความตองการของผู บริโภค ตลาดเฉพาะกลุ มกลายเปน

เปาหมายสําคัญของทุกภาคสวน

SOCIETY ECONOMY

ผู คนมีความคิด ความเช�อ และการแสดงออกเปนปจเจก 

มีความตองการที่จะไดรับประสบการณความเพลิดเพลิน

ที่หลากหลาย ผู คนแสวงหาความสุขและความเพลิดเพลิน

ที่ตอบโจทยความตองการเฉพาะบุคคลโดยไมเบียดเบียน

ผู อ �นและสิ่งแวดลอมในระยะยาว

VALUES
คุณคา 

ความยั่งยืนทั้งในดานสังคมและสิ่งแวดลอมเปนประเด็น

สําคัญที่ทุกภาคสวนใหความสําคัญ ผู คนมีความตระหนัก

ถึงที่มาและผลกระทบของการพักผอนหยอนใจของตนเอง

ตอสภาพแวดลอม สงผลใหการจัดการสภาพแวดลอม

แตละพ้ืนที่ เกิดข้ึนทั้งจากคนในทองถ่ินและผู มาเยือนบน

พื้นฐานของความรู  ความเขาใจ และแนวคิดดานความยั่งยืน

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในการยกระดับประสบการณ

นันทนาการและความคิดสรางสรรค การเปลี่ยนกิจกรรมใน

ชีวิตประจําวันใหกลายเปนเกมทําใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยี

และนวัตกรรมใหม เทคโนโลยีเขามาชวยใหบุคคลทําความรูจัก

และคนหาตัวตนของตนเองไดดี ข้ึน ทําให ประสบการณ

ความบันเทิงมีสวนชวยยกระดับสุขภาวะของผูคน

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

กระบวนการจัดทํานโยบายใหความสําคัญกับการรับฟง

เสียงของผู สรางสรรคและผู บริโภคโดยเนนที่ผลลัพธคือ

ความพึงพอใจของทั้งสองฝาย ระบบโครงสรางเชิง

นโยบายให ความสําคัญกับการลดตัวกลางและหลัก

จริยธรรมที่ เข มแข็ง

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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รูปแบบของความเพลิดเพลินถูกออกแบบใหผสมผสานในทุกองคประกอบในชีวิตประจําวัน

อยางกลมกลืน ทําใหการใชชีวิตประจําวันเต็มไปดวยความสนุก ผู คนรู สึกเพลิดเพลิน

และต�นเตนกับความทาทายที่หลากหลาย ที่ ถูกออกแบบมาอยางสรางสรรคเพ�อยกระดับ

สุขภาวะของทุกคนใหดีข้ึนในทุกมิติ เข าถึงไดสําหรับคนทุกกลุ ม ทั้งยังชวยปรับพฤติกรรม

ใหผู คนมีมุมมองความคิดและรูปแบบการใชชีวิตที่ ใส ใจตอสังคมและสิ่งแวดลอม

อยางยั่งยืน

4 HIDDEN PLAYING
GROUND

ผู คนในสังคมมีสุขภาวะที่ดีและมีความสุขกับชีวิตประจําวัน

จากประสบการณความเพลิดเพลินที่ถูกออกแบบมาสําหรับ

แตละบุคคล เขาถึงไดสําหรับผู คนทุกกลุ ม ในขณะเดียวกัน

ก็รูสึกเปนสวนหนึ่งของชุมชน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และทํากิจกรรมรวมกันตามความสนใจ สังคมมีความเปน

นํ้าหนึ่งใจเดียวกัน

การพัฒนารูปแบบการสรางความเพลิดเพลินนั้นไดรับการ

สนับสนุนจากภาครัฐ การผสมผสานกิจกรรมนันทนาการ

ในทุกอุตสาหกรรมสําหรับคนทุกกลุ มทําใหเศรษฐกิจเติบโต

อยางกาวกระโดด อุตสาหกรรมสรางสรรคมีตําแหนงงาน

เกิดใหมที่รายไดสูง ผลิตภัณฑและบริการที่ใหความสําคัญ

กับการพักผอนหยอนใจมีโอกาสเติบโตมากเปนพิเศษ

SOCIETY ECONOMY

ผู คนใหความสําคัญกับสุขภาวะเฉพาะบุคคล และความยั่งยืน

ทั้งในเชิงสังคมและสิ่งแวดลอม มีการแสดงความคิดเห็น

และการลงมือปฏิบัติเฉพาะบุคคลเพ�อขับเคล�อนประเด็นทาง

สังคมตามความสนใจ ผู คนมีความสุขในการผลักดันเปาหมาย

ที่ตนเองสนใจไดสําเร็จ เกิดความผูกพันกับกลุ มคนที่ร วม

ขับเคล�อนในสิ่งที่สนใจรวมกัน และมองวากิจกรรมเหลานี้

เปนรูปแบบหนึ่งของความเพลิดเพลิน

VALUES
คุณคา 

การออกแบบความคิดและควบคุมพฤติกรรมผู คนใหมี

ความตระหนักและเห็นถึงความสําคัญกับความยั่งยืนผาน

เกมและกิจกรรมเฉพาะบุคคลทําใหผู คนมีความรับผิดชอบ

และมีการปฏิบัติเพ�อสิ่งแวดลอมเชิงรุก เกิดเปนสังคม

ที่ผู คนมีความสุขในการดูแลสิ่งแวดลอม

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

เทคโนโลยีทั้งในโลกจริงและโลกเสมือนถูกผสมผสานใน

ชีวิตประจําวันอยางไรรอยตอ เฉพาะบุคคล และนาพึงพอใจ 

เกิดเปนการยกระดับประสบการณความบันเทิงเฉพาะบุคคล

ที่กลมกลืนไปในแตละกิจกรรมของชีวิตประจําวัน

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

ภาครัฐมีบทบาทสําคัญในการขับเคล�อนความบันเทิงในชีวิต

ประจําวันของผูคน ความตั้งใจในการผสมผสานประสบการณ 

การพักผอนหยอนใจให อยู  ในทุกมิติของชีวิตทําให  เกิด

การสรางความรวมมือจากทุกภาคสวนเพ�อผลักดันใหเกิด

สิ่งแวดลอมภายในเมืองและผู คนมีความสุขอยางยั่งยืน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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ขอเสนอสู การปฏิบัติ

GUIDE TO ACTION

1. พัฒนาระบบโครงสรางพื้นฐานโดยให ความสําคัญ    

กับการสงเสริมความเพลิดเพลินและสุขภาวะที่ ดี     

ของประชาชนทุกกลุ มอยางทั่วถึง

2. พัฒนาระบบโครงสรางพื้นฐานและสงเสริมการลงทุน

อุตสาหกรรมสรางสรรคในประเทศอยางเปนระบบ   

โดยบูรณาการความรวมมือจากทุกภาคสวน

3. สงเสริมใหทุกภาคสวนประยุกตใช  เทคโนโลยีและ             

นวัตกรรมเพ�อยกระดับการสรางประสบการณ       

ความความเพลิดเพลิน

4. สงเสริมการประชาสัมพันธและการสรางภาพลักษณ     

เชิงบวกให กับสินทรัพยทางวัฒนธรรมไทยในส�อ     

รวมสมัย ทั้งในและตางประเทศ ผลักดันผู ประกอบการ  

ในอุตสาหกรรมสรางสรรคในการขยายตลาดทั้งใน    

และตางประเทศ

5. ผลักดันวาระการจางงานและสวัสดิการที่ เป นธรรม     

ใหกับแรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค

ภาครัฐ

1. สรางสรรคสินคาและบริการรูปแบบใหมดวยนวัตกรรม  

ที่ยกระดับสุขภาวะและประสบการณความเพลิดเพลิน

อยางมีจริยธรรมแกประชาชน

2. พัฒนาความรวมมือทั้งในและตางประเทศในการยกระดับ

องคความรู และนวัตกรรมสรางสรรค เพ �อสราง         

ความเพลิดเพลินที่สอดคลองกับความตองการของ  

ผู บริโภคและบริบทโลก

3. ใหความสําคัญกับการสรางความมั่นคงใหกับหวงโซ

อุปทานและหวงโซคุณคาภายในประเทศ

4. ปรับปรุงนโยบายและสภาพแวดลอมการทํางานภายใน

องคกร เพ�อจัดการปญหาสุขภาพจิต ยกระดับสุขภาวะ 

และสนับสนุนความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมใหกับ

พนักงานในองคกร

5. เปนผูนําในการสนับสนุนโครงการและหนวยงานประชาสังคม

เพ�อผลักดันวาระดานความสุขและสนับสนุนการจางงาน

ที่ เป นธรรมใหกับแรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค

ภาคเอกชน

1. พัฒนาพื้นที่ส วนกลางในชุมชนเพ�อสงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธเชิงบวกและสุขภาวะที่ดีภายในชุมชน

2. สงเสริมการพัฒนาทักษะและความรอบรู ด านส�อและ

ดิจิทัลใหกับคนชุมชน

3. จัดตั้งกลุ มและกิจกรรมสรางสรรคหรือกิจกรรมจิต

อาสาภายในชุมชน

4. จัดหาเทคโนโลยีและนวัตกรรมของสินคาและบริการ  

ดานนันทนาการเพ�อยกระดับชีวิตผู คนในชุมชน

5. จัดตั้งกองทุนหรือทุนกู ยืมเพ�อพัฒนาศักยภาพคน     

ในชุมชนใหมีทักษะงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคและ

กลับมาพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน

ชุมชน

1. ปรับตัวและเป ดรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่นํามา   

ปรับใชเพ�อสุขภาวะที่ดี

2. สรางคานิยมการทํางานและใช ชีวิตอยางเป ยมสุข      

บนพ้ืนฐานการใชชีวิตแบบผสมผสานระหวางความสุข   

แบบด้ังเดิมและเทคโนโลยีสมัยใหม

3. สนับสนุนสินคาและบริการรูปแบบใหมที่ รัฐและเอกชน  

นํามาเสนอ เพ�อชวยยกระดับการทองเที่ยว นันทนาการ 

และความเปนอยู ที่ ดี 

4. มีความรอบรู ในการดูแลสุขภาวะทั้งทางกายและทางจิต

ของตนเองและบุคคลรอบขาง

ประชาชน
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