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สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน) รวมกับ ศูนยวิจัยฟวเจอรเทลส แล็บ 

ภายใตบริษัท แมกโนเลีย ควอลิตี้ ดีเวล็อปเมนต คอรปอเรชัน จํากัด ไดจัดทํารายงานเร�อง

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

เพ�อนําเสนอขอมูลสถิติสําคัญ บทวิเคราะหสถานการณ สัญญาณการเปลี่ยนแปลง ปจจัยขับเคล�อน

สําคัญ ฉากทัศนอนาคตของความเพลิดเพลินในบริบทประเทศไทย พ.ศ. 2573 รวมถึงขอเสนอสู 

การปฏิบัติ เพ�อเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและการออกแบบอนาคตที่พึงประสงคใหกับรูปแบบ

การใชเวลาเพ�อความเพลิดเพลินในประเทศไทย เพ�อนําเสนอตอภาคสวนที่เก่ียวของตอการพัฒนา

ผลิตภัณฑ บริการ สภาพแวดลอม โครงการ นโยบาย ที่ส งเสริมการสรางความเพลิดเพลิน

ทงทางรางกายและจิตใจ เพ�อใหผู คนมีความสุขในการใชชีวิต มีสุขภาวะที่ดี มีความพรอมในการ

รับมือกับการเปลี่ยนแปลงและความไมแนนอน

ทางคณะผู วิจัยขอขอบพระคุณผู เชี่ยวชาญจากหนวยงานตาง ๆ ที่ไดกรุณาใหการสนับสนุนดาน

ขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย และหวังเปนอยางยิ่งวางานวิจัยเลมนี้จะเปน

ประโยชนตอทุกภาคสวนที่เก่ียวของ เพ�อใหสามารถนําขอมูลไปใชในการกําหนดนโยบาย วางแผน 

และดําเนินงานดานความเพลิดเพลินในประเทศไทยใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตตอไป
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สถานการณปจจุบัน

การสรางความเพลิดเพลินในการใชชีวิตของมนุษย ดวยการแสวงหากิจกรรมนันทนาการเพ�อสราง

ความพึงพอใจ ความสนุกสนาน ใหเกิดความสุขแมเพียงชวงเวลาใดชวงเวลาหนึ่ง นับเปนสวนสําคัญอยางยิ่ง

ในการเติมเต็มและยกระดับสุขภาวะของมนุษย ปจจุบันสภาพสังคม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ สิ่งแวดลอม นโยบาย 

ที่ เปลี่ยนแปลงไป สงผลใหผู คนมีวิถีชีวิตและมุมมองตอการสรางความเพลิดเพลินที่แตกตางไปจากเดิม 

มีการใหความสําคัญกับการเลือกสรรประสบการณเฉพาะบุคคลมากข้ึน มีการนําเทคโนโลยีเขามาใชออกแบบ

และยกระดับประสบการณเพ�อความเพลิดเพลิน ผู คนใหความสําคัญกับการคํานึงถึงผลกระทบของกิจกรรม

เพ�อความเพลิดเพลินของตนตอสังคมรอบขางและสิ่งแวดลอมในระยะยาว รวมไปถึงมีการเล็งเห็นโอกาส

ในการผลักดันใหอุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับความเพลิดเพลิน ในการยกระดับเศรษฐกิจและเพิ่มอํานาจตอรอง

ของประเทศในเวทีโลกผานอํานาจละมุน (Soft power) โดยในป พ.ศ. 2566 ประเทศไทยไดรับการจัดอันดับ

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

สํานักงานเศรษฐกิจสรางสรรค (องคการมหาชน) ใหนิยามเศรษฐกิจสรางสรรค (Creative economy) วา

หมายถึง “การพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใชความคิดสรางสรรคบนฐานขององคความรู ทรัพยสินทางปญญา 

และการศึกษาวิจัยซ่ึงเช�อมโยงกับวัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร การสั่งสมความรู ของสังคม 

เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ�อใชในการพัฒนาธุรกิจ การผลิตสินคาและบริการในรูปแบบใหมซ่ึงสรางมูลคาเพิ่ม

ทางเศรษฐกิจหรือคุณคาทางสังคม” โดยไดแบงอุตสาหกรรมสรางสรรคของประเทศไทยออกเปน 4 กลุ ม 

ประกอบดวย 15 ประเภทอุตสาหกรรม ไดแก กลุ มรากฐานทางวัฒนธรรมสรางสรรค ประกอบดวย งานฝมือ

และหัตถกรรม ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป กลุ มคอนเทนตและส�อสรางสรรค ประกอบดวย 

ภาพยนตรและวิดีทัศน การแพรภาพและกระจายเสียง การพิมพ และซอฟตแวร (เกมและแอนิเมชัน) กลุ ม

บริการสรางสรรค ประกอบดวย การโฆษณา การออกแบบ และการใหบริการดานสถาปตยกรรม กลุ มสินคา

สรางสรรค ประกอบดวย สินคาแฟชั่น และกลุ มอุตสาหกรรมที่เก่ียวของ ประกอบดวย อาหารไทย การแพทย 

แผนไทย และการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยอุตสาหกรรมสรางสรรคที่สรางรายไดใหกับประเทศไทยมากที่สุด

จากการรายงานโดยกรมพัฒนาธุรกิจการคาเม�อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2564 ไดแก การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

โฆษณา แฟชั่น การพิมพ และซอฟตแวร ซ่ึงสรางรายไดคิดเปนรอยละ 47.8 ของรายไดรวมของ

อุตสาหกรรมสรางสรรคทั้งหมด

CURRENT SITUATION

จาก 121 ประเทศ

ป พ.ศ. 2566

ประเทศไทยไดรับการจัดอันดับ

Global

Soft Power

Index

อันดับ 45%
ใชสมารทโฟน
และแพลตฟอรม

ให บริการเพ�อวางแผน

การทองเที่ยวดวยตนเอง

นักทองเที่ยว

41

อุตสาหกรรมสรางสรรค

ที่สร างรายได ให  กับประเทศไทย

มากที่สุด ได แก 

การทองเท่ียว

เชิงวัฒนธรรม

โฆษณา แฟช่ัน 

การพิมพ และ

ซอฟตแวร
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อุตสาหกรรมการทองเที่ยวเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมที่สรางรายไดหลักใหกับประเทศไทย การคาดการณโดย 

World Tourism Organization ระบุวาทั่วโลกจะมีจํานวนนักทองเที่ยวเพิ่มข้ึนจาก 9.2 รอยลานคนในป 

พ.ศ. 2565 เปน 1.8 พันลานคนในป พ.ศ. 2573 หรือเพ่ิมข้ึนมากกวา 2 เทาภายในระยะเวลา 8 ป ทั้งนี้ 

การผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามายกระดับประสบการณความเพลิดเพลินและเปลี่ยนรูปแบบการพักผอน

หยอนใจของผู คน เชน แอปพลิเคชันออกกําลังกายและนั่งสมาธิ ระบบชําระเงินผานคิวอารโคด (QR code) 

นิทรรศการเสมือนจริงผานเทคโนโลยีความเปนจริงตอขยาย (Extended reality: XR) การทําบุญและดูดวง

ผานแพลตฟอรมออนไลน เปนตน โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชงานสมารทโฟนซ่ึงกลายเปนเคร�องมือหลัก

ของนักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติในการเขาถึงขอมูลและประสบการณความบันเทิง สงผลให

พฤติกรรมการทองเที่ยวเปลี่ยนไป เชน นักทองเที่ยวลดการพึ่งพาบริษัททัวรและเปลี่ยนมาเดินทางดวย

ตัวเองมากข้ึน เปนตน โดยผลสํารวจในป พ.ศ. 2563 พบวาจากนักทองเที่ยวที่เขามาในประเทศไทยทั้งหมด 

19.9 ลานคน มีรอยละ 45 ใชสมารทโฟนและแพลตฟอรมใหบริการเพ�อวางแผนการทองเที่ยวดวยตนเอง 

นอกจากนี้ โซเชียลมีเดียที่คนไทยใชสมารทโฟนโพสตเนื้อหาเก่ียวกับการทองเที่ยวมากที่สุดตั้งแตป 

พ.ศ. 2556 - 2564 ไดแก Facebook คิดเปนสัดสวนรอยละ 43.59 Instagram รอยละ 21.79 และ 

YouTube รวมกับ TripAdvisor รวมเปนรอยละ 10.26 ตามลําดับ

ประเทศไทยยังขาดแคลนพื้นที่สาธารณะเพ�อความเพลิดเพลิน ตางจากพ้ืนที่หรือธุรกิจเพ�อความเพลิดเพลิน

ที่ไดรับการใหความสําคัญและมีแนวโนมเติบโตข้ึนอยางรวดเร็ว ขอมูลจากกรมสงเสริมการปกครองทองถ่ิน

ในป พ.ศ. 2564 พบวาประเทศไทยมีลานกีฬา สนามกีฬา และสวนสาธารณะสําหรับใหบริการคนในชุมชน 

19,025 แหง แตข อมูลจากการกีฬาแหงประเทศไทยในป พ.ศ. 2564 พบวาคนไทยรอยละ 36.6 เลือก

ออกกําลังกายที่บาน ในขณะที่รอยละ 63.4 เลือกออกกําลังกายในสถานบริการ เชน ฟตเนส ยิม คลับ เปนตน 

ดวยเหตุผลเร�องสภาพอากาศ ความปลอดภัยของสถานที่ คุณภาพและปริมาณของอุปกรณออกกําลังกาย 

และการเขาถึงพื้นที่ โดยมีอัตราคาบริการโดยเฉลี่ย 3,720 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ 17 ของรายไดเฉลี่ย

ของคนไทยจํานวน 21,886 บาทตอเดือน จากการรายงานของสํานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ (สศช.) ในป พ.ศ. 2566 ในขณะที่ประเทศไทยมีพื้นที่ธุรกิจคาปลีกสมัยใหม (Modern trade) 

เชน หางสรรพสินคา ศูนยการคา เปนตน ในป พ.ศ. 2564 จํานวน 19,484 แหง นอกจากนี้ สํานักงาน

สงเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (องคการมหาชน) คาดการณวาธุรกิจจัดประชุม ฝกอบรม แสดงสินคา 

และคอนเสิร ต (MICE) จะสามารถทํารายได 1.14 แสนลานบาทตอปภายในป พ.ศ. 2567 โดยมีอัตรา

การเติบโตสะสมรอยละ 22.7 นับจากป พ.ศ. 2565 - 2570 

35.6%
ออกกําลังกายท่ีบาน

63.4%
ออกกําลังกาย

ในสถานบริการ

22.7

ภายในป พ.ศ. 2567 

ธุรกิจจัดประชุม ฝกอบรม 

แสดงสินคา และคอนเสิรต 

ทํารายได

มีอัตราคาบริการเฉลี่ย

3,720 บาทตอเดือน

คิดเปน 17% ของรายไดเฉลี่ย

มีอัตราการเติบโตสะสมรอยละ 

คนไทย

นับจากป พ.ศ. 2565 - 2570

ประเทศไทยมีลานกีฬา

สนามกีฬา และสวนสาธารณะ

ใหบริการคนในชุมชน

ประเทศไทยมีพื้นที่

ธุรกิจคาปลีกสมัยใหม 

เชน หางสรรพสินคา 

ศูนยการคา เปนตน

19,025
แหง

19,484

แสนลานบาทตอป

แหง
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อุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับการสรางความสุขและความบันเทิงในประเทศไทยมีการเติบโตอยางตอเน�อง ไดรับ

กระแสตอบรับที่ดีทั้งในไทยและตางประเทศเสมอ โดยในป พ.ศ. 2565 อุตสาหกรรมบันเทิงไทยมีมูลคา 4.5 พันลานบาท

และคาดวาจะเติบโตจนมีมูลคา 7.4 พันลานบาทภายในป พ.ศ. 2570 ที่อัตราการเติบโตสะสมรอยละ 12.29 โดย

ธุรกิจบางประเภท เชน ซีรีสวาย การบริหารศิลปนไอดอล เพลง T-Pop เปนตน เปนกลุ มธุรกิจที่นาจับตามอง

และสามารถสงเสริมกันและกัน ขอมูลจากกรมสงเสริมการคาระหวางประเทศป พ.ศ. 2564 ระบุวาเฉพาะการขาย

ลิขสิทธิ์ซีรีสวายของไทยไปยังประเทศในภูมิภาคอาเซียนมีมูลคา 360 ลานบาท ทั้งนี้ ในป พ.ศ. 2566 พบวาคนไทย

รอยละ 92 รับชมส�อมากกวาหนึ่งแพลตฟอรม โดยขอมูลที่ส�อสารผานสมารทโฟนมีอัตราการเขาถึงโดยคนไทย

มากถึงรอยละ 90 ตามดวยโทรทัศนที่ร อยละ 84 และคอมพิวเตอรรอยละ 19 ชี้ใหเห็นถึงความสําคัญของ

แนวโนมความตองการเสพส�อออนไลนและวิดีโอสตรีมมิ่งตามความตองการเฉพาะบุคคลของคนไทย 

อุตสาหกรรมเกมประเทศไทยในป พ.ศ. 2565 มีมูลคา 3.5 หม�นลานบาท มีมูลคาการนําเขา 3.4 หม�นลานบาท 

แตมีมูลคาการสงออกเพียง 340 ลานบาท หรือตางกันถึง 100 เทา ตลาดเกมบนสมารทโฟนมีสวนแบงมากถึง

รอยละ 60 ของตลาดเกมประเทศไทยทั้งหมด คิดเปนมูลคา 2.2 หม�นลานบาท อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นในป 

พ.ศ. 2565 มีมูลคา 3.9 พันลานบาท โดยมีมูลคาการสงออก 2.6 พันลานบาท เติบโตจากป พ.ศ. 2564 

รอยละ 21 แสดงใหเห็นถึงการยอมรับของแรงงานแอนิเมช่ันไทยในระดับโลก ในขณะที่อุตสาหกรรมงานฝมือและ

หัตถกรรมในไทยมีมูลคาทางเศรษฐกิจ 8.7 หม�นลานบาท มีมูลคาการสงออก 5.8 หม�นลานบาทในป พ.ศ. 2557 

อุตสาหกรรมการพิมพและการจัดจําหนายหนังสือกําลังถูกผลักดันไปในทิศทางของการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

และส�อสารเนื้อหาทางแพลตฟอรมดิจิทัลเปนหลัก โดยในป พ.ศ. 2565 ตลาดหนังสือเลมมีมูลคา 1.5 หม�นลานบาท 

แตมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยเพียงรอยละ 1 จากการคาดการณโดยสหพันธอุตสาหกรรมการพิมพ ในขณะที่ตลาด

หนังสืออิเล็กทรอนิกสไทยมีมูลคารวมอยู ที่ 3.7 พันลานบาทและมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 13 การจัดพิมพ

หนังสือเปนเลมกลายเปนของสะสมที่ เ ร่ิมเขาถึงไดยาก ทําใหธุรกิจโรงพิมพถูกบังคับใหปรับตัว เชน การให

ความสําคัญกับการพิมพบรรจุภัณฑและปายฉลากมากข้ึน เปนตน อุตสาหกรรมแฟชั่นในประเทศไทยสรางรายได 

5 แสนลานบาทตอป แตพบวามีอัตราการเติบโตตํ่า โดยระหวางป พ.ศ. 2563 - 2564 พบวามีอัตราการเติบโต

แบบสะสมเพียงรอยละ 1 ทั้งยังจําเปนตองใหความสําคัญกับการใสใจผลกระทบของอุตสาหกรรมแฟชั่นตอ 

สังคมและสิ่งแวดลอมมากข้ึนตามความตองการของผูบริโภคทั้งในไทยและระดับโลก

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวาสถานการณการสรางความเพลิดเพลินในประเทศไทยมีการเติบโตและโอกาสมากมาย 

ในขณะเดียวกันก็ยังมีความทาทายในหลายประเด็น เชน จริยธรรมของการใชเทคโนโลยี การพัฒนาทักษะและ

สวัสดิภาพแรงงาน ความรูความเขาใจของประชาชน การสนับสนุนของภาครัฐ ซ่ึงเช�อมโยงกันทั้งมิติสังคม 

คานิยม เทคโนโลยี สิ่งแวดลอม นโยบาย และเศรษฐกิจ ดวยเหตุนี้ ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม

จึงควรรวมมือกันสงเสริมและพัฒนาใหผู คนสามารถเขาถึงโอกาสของการสรางความเพลิดเพลินและการพักผอน

หยอนใจอยางมีคุณภาพ เพ�อสรางสุขภาวะที่ดีใหผู คนในประเทศไทยอยางยั่งยืน

คนไทย

92     รับชมส�อ

มากกวาหนึ่งแพลตฟอรม

อุตสาหกรรม

แฟชั่นไทย

เติบโตปละ

อุตสาหกรรมเกมประเทศไทย

มีมูลคาการนําเขา

มากกวาการสงออก

เทา

%

1%

ตลาด E-Book

มีอัตราการเติบโต ตอป

%
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สัญญาณการเปลี่ยนแปลง

SIGNALS OF CHANGE

การทําให กิจกรรมในแตละวันมีเป าหมาย เกิดแรงจูงใจ 

มีการใหรางวัลเพ�อสงเสริมพฤติกรรมที่ตองการ กลายเปน 

การสรางวิถีชีวิตรูปแบบใหม ทําให บุคคลสามารถปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมใหดี ข้ึนตามเปาหมายดวยความรู สึกเพลิดเพลิน

Gamification of
Everything

Emerging Socialization
PlatformsShoppertainment 

เศรษฐกิจดิจิทัลทําใหกิจกรรมทางเศรษฐกิจและความ

บันเทิงหลอมรวมเปนหนึ่งเดียวกัน ทําใหผู บริโภครูสึก

สนุกสนาน เพลิดเพลิน และพึงพอใจที่ไดซ้ือสินคาและ

บริการผานแพลตฟอรมออนไลน นอกจากนี้ การซ้ือสินคา

ผานเครือขายสังคมออนไลนยังกระตุ นใหผู บริโภคตองการ

ใชเวลาไปกับแพลตฟอรมนั้นมากข้ึน (Attention economy)

แพลตฟอรมการมีปฏิสัมพันธทางสังคมที่เกิดข้ึนใหมและมี

หลากลายรูปแบบทั้งในโลกจริงและโลกเสมือน ทําใหเกิดการ

สานสัมพันธระหวางผูคนรูปแบบใหม ชวยลดชองวางระหวาง

โลกจริงและโลกเสมือนลง และทําใหบุคคลสามารถเช�อมตอ

กับกลุ มสังคมตามความสนใจไดงายข้ึน

Hyper-Personalization

เทคโนโลยีข้ันสูงและการฝกอบรมผู ปฏิบัติงานที่ เข มงวด

ทําใหผู บริโภคไดรับประสบการณการพักผอนหยอนใจ

ที่ปรับแตงตามความชอบและความสนใจเฉพาะบุคคล 

นําไปสูการรับรูและจดจําชวงเวลาความบันเทิงที่มีความหมาย

ลึกซ้ึง มีคุณคา และมีความหมาย

สัญญาณการเปลี่ยนแปลง (Signals of Change) คือ

เหตุการณหรือแนวโนมที่เกิดข้ึน และอาจสรางใหเกิด

การเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญในอนาคต

Boundless Lifestyle
แนวคิดการใชชีวิต การทํางาน การเรียนรู และความ

เพลิดเพลินผานชองทางออนไลนชวยใหบุคคลสามารถใชชีวิต

และด�มดํ่ากับการพักผอนไดโดยไมมีข อจํากัดดานสถานที่

และเวลา ทําใหสามารถใชเวลาแตละวันทํากิจกรรมหลายอยาง

ไดตามตองการ
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เศรษฐกิจสรางสรรคมีการเติบโตและกระจายอํานาจเพ�อ

เช�อมตอผู ผลิตรายยอยกับผู บริโภคโดยตรง เกิดการ

สรางสรรคผลงาน ระดมทุน และบริหารโดยไมมีตัวกลาง 

ผู ใชเปนผู สรางคอนเทนตบนแพลตฟอรมที่หลากหลาย 

มีการปรับปรุงสวัสดิการแรงงาน เนนความยุติธรรมใน

คาตอบแทนและการพัฒนาทักษะ ถือเปนเศรษฐกิจที่เปน

การแกไขปญหาสังคมและเพ�อสรางสังคมไปพรอมกัน

Creative Economy
for a Sustainable Society

การผสมผสานเทคโนโลยีประสาทสัมผัสเขากับเทคโนโลยี

ความเปนจริงตอขยาย (Extended reality: XR) เขามายกระดับ

ประสบการณในแตละวันของมนุษยใหเทียบเทาหรือเหนือกวา

ความเปนจริง ทําใหผู ใชงานเกิดความเพลิดเพลิน รวมไปถึง

เกิดการเรียนรูจากประสบการณที่หาไดยากในชีวิตประจําวัน

Internet-of-Senses

Subscription-Based 
Services

Virtual Influencer
การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนในการสรางผู มีอิทธิพล

ทางความคิดในสังคม เพ�อใหเข าถึงผู บริโภคมากข้ึน 

สงเสริมภาพลักษณ และกระตุ นยอดขายสินคาและบริการ

ของแบรนด กลายเปนการทําการตลาดรูปแบบใหมที่จะไดรับ

ความนิยมเพิ่มข้ึนอยางตอเน�อง แมจะมีประเด็นเชิงจริยธรรม

และการแทรกแซงโอกาสงานของบุคคลจริงก็ตาม

การใหบริการแบบระบบสมาชิก และมีการชําระคาใชจ าย

ตามกําหนดเวลาทําใหบุคคลไดรับบริการหรือความบันเทิง

ตามตองการไดอยางตอเน�อง ทั้งยังสามารถปรับแตง

ประสบการณใหมีความยืดหยุ นไดตามขอตกลงระหวาง

ผู ให บริการและผู  รับบริการ

Artificial Creativity 
ความคิดสรางสรรคที่เกิดจากการเรียนรู และตอยอด

ผลงานการออกแบบและงานศิลปะที่มนุษยสรางข้ึนของ

ระบบอัตโนมัติ เคร�องจักร หุ นยนต และปญญาประดิษฐ

ซ่ึงกําลังกาวหนาอยางรวดเร็วทําใหคนในอุตสาหกรรม

สรางสรรคตั้งคําถามและเร่ิมกําหนดขอบเขตการทํางาน

ระหวางเทคโนโลยีและมนุษย
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การใหความสําคัญกับความสุข สุขภาพ และความเปนอยู 

ที่ดีในทุกชวงเวลาของชีวิต ทําใหผู คนมีมุมมองความคิด 

การใชชีวิต และการตัดสินใจที่ลึกซ้ึงและมีจุดมุ งหมายเพ�อมี

สุขภาวะที่ดีแบบองครวม สงผลใหเกิดผลิตภัณฑและบริการ

การสงเสริมความสุขและสุขภาพในรูปแบบที่หลากหลายข้ึน

ในสังคม

Holistic Well-Being

PlayScape Fusion

รูปแบบพื้นที่เพ�อความเพลิดเพลินในเมืองถูกออกแบบให

มีความหลากหลาย เขาถึงได และถูกผสมผสานไปในระบบ

โครงสรางพื้นฐานของเมืองอยางเปนระบบและทั่วถึง 

ทั้งยังเปนพ้ืนที่ที่ช วยสงเสริมการมีปฏิสัมพันธเชิงบวก

ใหกับทุกคนในชุมชนใหสามารถมีสวนรวมและเกิดกิจกรรม

นันทนาการที่เต็มไปดวยความสุขรวมกัน

Local Renaissance

การเพิ่มขีดความสามารถของชุมชนทําใหผู คนในทองถ่ิน

เกิดความรู สึกภาคภูมิใจในทรัพยากรทางธรรมชาติและ

มรดกทางวัฒนธรรมในทองถ่ินของตน นําไปสู การเพ่ิม

โอกาสการสรางงาน สรางอาชีพ การเติบโตสวนบุคคล 

และทําใหสังคมเกิดการมีสวนรวม ความสามัคคี และสราง

สายสัมพันธในชุมชนที่เข มแข็ง

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

การใหความสําคัญกับความหลากหลาย ความเสมอภาค 

การนับรวม และการเปนสวนหนึ่งในสังคมกลายเปนคานิยม

พื้นฐานเพ�อสรางสังคมที่ยอมรับความแตกตางหลากหลาย 

สนับสนุนใหเกิดความคิดสรางสรรค ความคิดเชิงนวัตกรรม 

การแลกเปลี่ยนและผสมผสานทางความคิดและวัฒนธรรม

การใหความสําคัญกับความยั่งยืนทั้งในมิติดานสังคม

และสิ่งแวดลอมผลักดันใหอุตสาหกรรมสรางสรรคและ

กิจกรรมนันทนาการเกิดแนวคิดและการปฏิบัติที่สงผลกระทบ

เชิงบวกตอสังคมและสิ่งแวดลอมในระยะยาว เพ�อใหผู มี

สวนไดสวนเสียเขาอกเขาใจและมีสวนรวมในการกําหนด

อนาคตของความเพลิดเพลินรวมกันอยางยั่งยืน

Sustainability as a Priority
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ปจจัยขับเคล�อนสําคัญ

DRIVERS OF CHANGE
ปจจัยขับเคล�อนสําคัญ คือ ปจจัยหรือกลุ มสัญญาณ

การเปลี่ยนแปลงที่เปนองคประกอบสําคัญที่สงผลกระทบ

และเปนแนวทางขับเคล�อนไปสู ภาพอนาคต

Decentralized Recreation
การกระจายอํานาจของการสรางความเพลิดเพลิน ทําใหผู  ใช งานแพลตฟอรมสามารถเปนผู สรางสรรคคอนเทนต

และมีสวนรวมในการตัดสินใจ สงผลใหเกิดประสบการณความเพลิดเพลินที่มีความสนุกสนานและหลากหลาย สนับสนุน

นวัตกรรมและเสริมสรางความยั่งยืนในอุตสาหกรรมสรางสรรค การมีสวนรวมของชุมชนชวยสรางความนาเช�อถือ

และแรงจูงใจในผู บริโภคที่ต องการความเพลิดเพลินที่ตรงกับคานิยมของตน สงผลใหผู คนทุกภาคสวนมีสิทธิและ

สามารถมีสวนรวมในการกําหนดทิศทางของประสบการณการพักผอนหยอนใจไดอยางหลากหลาย เสมอภาค และ

สรางสรรค สงเสริมการขับเคล�อนการเติบโตของอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจสรางสรรคของประเทศในระยะยาว

Tech-Infused Playvolution
การผสมผสานเทคโนโลยีเพ�ออํานวยความสะดวกสบายและความประทับใจในประสบการณความเพลิดเพลินดวยวิทยาการ

ขอมูลเพ�อทําความเขาใจและใหบริการที่ตอบโจทยความตองการของผู บริโภค การใชเทคโนโลยีประสาทสัมผัสเพ�อเพิ่มพูน

ประสบการณมนุษย ผสมผสานประสบการณในโลกจริงและโลกเสมือนเขาดวยกันอยางไรขอบเขต การออกแบบประสบการณ

การใชชีวิตใหเปนเกมเพ�อสรางความทาทายและเพลิดเพลิน และการนําเสนอความบันเทิงที่ผสมผสานศิลปะและประสบการณ

ผานเทคโนโลยี รวมถึงการออกแบบประสบการณการใชชีวิตในแตละวันเปนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมนุษย และการขับเคล�อน

ดวยปจจัยขับเคล�อนที่ทําใหความเพลิดเพลินเขาสู ทุกพื้นที่ในชีวิตของผู คน
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Joy Focus Prioritization
การใหความสําคัญกับความเพลิดเพลิน การสรางความสุข และการสงเสริมคุณคาทางจิตใจ สงผลใหหลายหนวยงาน

ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และระดับบุคคล ยกระดับความสําคัญของการพัฒนาประสบการณความเพลิดเพลิน

และความสุขในการพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ พ้ืนที่ และนโยบาย เพ�อใหผู คนทุกกลุ มสามารถเขาถึงความเพลิดเพลินได 

ความเพลิดเพลินจะไมเปนเพียงกิจกรรมเพ�อความบันเทิงเทานั้น แตยังเปนสวนสําคัญของการสรางสังคมที่สรางสรรค

และทันสมัย การนําเสนอความหลากหลายและนวัตกรรมความเพลิดเพลินกลายเปนแรงผลักดันในการเติบโตของประเทศ 

ทั้งในมิติเศรษฐกิจ สังคม สุขภาพจิต การมีสวนรวมของชุมชน และการเสริมสรางความเช�อมั่นของผู คนในสังคม

Conscious Enjoyment
การใหความสําคัญกับประเด็นทางสังคม ผลกระทบทางสิ่งแวดลอม และสุขภาวะแบบองครวม สงผลใหผู คนมีมุมมอง

ตอความสุขรอบดาน ยอมรับความแตกตางหลากหลาย ความเสมอภาค การนับรวม และการเปนสวนหนึ่งของกลุ มสังคม

เพ่ิมข้ึน มีการใหความสําคัญกับการใชทรัพยากรอยางรอบคอบ คํานึงถึงผลกระทบระยะยาวทั้งตอตนเองและสังคม 

เกิดการกําหนดขอบเขตความสนุกสนานและยกระดับความเพลิดเพลิน มีจริยธรรมในการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการที่

สงเสริมสุขภาพกายและสุขภาพจิตของผู คน เกิดการสนับสนุนใหคนในแตละชุมชนและทองถ่ินเห็นถึงความสําคัญของ

ทรัพยากรที่ตนเองมีและใชประโยชนอยางยั่งยืน และใหความสําคัญกับความยั่งยืนในทุกกระบวนการเพ�อใหเกิดความ

เพลิดเพลินที่ส งเสริมความยั่งยืนอยางแทจริง
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LOST IN
AMUSEMENT1

ECHO
TRENDOCRACY2

FULFILL YOUR
OWN PASSION3

HIDDEN PLAYING
GROUND4

ฉากทัศนในอนาคต
FUTURE SCENARIOS
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การพักผอนและความบันเทิงโดยเฉพาะอยางยิ่งผานแพลตฟอรมหรือโลกดิจิทัล

สามารถเขาถึงไดง าย อยางไรก็ตาม ความชอบ ความสนใจ พฤติกรรม และ

ขอมูลสวนบุคคลของผู ใช งานถูกเจาของแพลตฟอรมนําไปใชหาประโยชนโดย

ผิดหลักจริยธรรม ผู คนเพลิดเพลินไปกับความบันเทิงที่ ถูกหยิบย�นใหแบบ

เฉพาะบุคคล โดยไมไดตระหนักถึงความเสี่ยงหรืออันตรายที่อาจเกิดข้ึน ใชเวลา

อยู กับตัวเอง ขาดปฏิสัมพันธกับสังคมและคนรอบขาง และทําใหมีความตองการ

พึ่งพาความเพลิดเพลินมากข้ึนเพ�อหลีกหนีจากความรู สึกโดดเด่ียวในจิตใจ

ความสามารถในการปกปองขอมูลสวนบุคคลของตนเอง

กลายเปนความเหล�อมลํ้ าทางสังคมรูปแบบใหม เทคโนโลยี

ที่ ถูกพัฒนาและมอบประสบการณความบันเทิงเฉพาะบุคคล

ทําให ผู คนไมสามารถปฏิเสธการถูกละเมิดขอมูลความลับ

และความเปนสวนตัวได

ผู คนหมกมุ นอยู  กับความเพลิดเพลินและโลกเสมือน

ที่ถูกสรางข้ึน ทําใหมีปฏิสัมพันธกับผู คนรอบขางนอยลง 

เกิดปญหาความไมเข าใจกัน เกิดความขัดแยงภายในสังคม 

ผู คนขาดความตระหนักและไม อาจปฏิเสธการใหข อมูล

กับแพลตฟอรมความบันเทิง ทําให ข อมูลสวนบุคคล

ถูกองคกรธุรกิจนําไปใชประโยชนเชิงพาณิชย

เศรษฐกิจและความบันเทิงดิจิทัลเติบโตอยางแพรหลาย

และกาวกระโดด ในขณะที่การบริการและกิจกรรมแหง

ความเพลิดเพลินในโลกจริงซบเซา ผูประกอบการพยายาม

สรรหาวิธีการเพ�อดึงความสนใจจากผูบริโภคโดยไมสนใจ

จริยธรรม

SOCIETY

TECHNOLOGY

ECONOMY

LOST IN
AMUSEMENT1

เทคโนโลยี

ผู คนขาดความตระหนักเร�องความเปนสวนตัวและยินยอม

ใหภาคธุรกิจนําข อมูลของตนเองใช  เพ �อให บริการ

ความบันเทิงเฉพาะบุคคลโดยไมตระหนักถึงผลกระทบอ�น 

ผู คนขาดความเช�อมั่นระหวางกันและความเช�อมั่นตอ

รัฐบาล สนใจและเสพติดความเพลิดเพลินที่ ได รับ และ

ไมสามารถใชชีวิตโดยปราศจากความบันเทิงในโลกเสมือนได

VALUES
คุณคา 

สภาพแวดลอมที่ เต็มไปดวยเทคโนโลยีและการใช  เวลา

ชีวิตสวนใหญในโลกเสมือนจริงทําใหผู คนละเลยการดูแล

สิ่งแวดลอม สภาพแวดลอมในโลกกายภาพเส�อมโทรม 

ทรัพยากรธรรมชาติในโลกกายภาพถูกนําไปใชเพ�อสราง

ความบันเทิงในโลกดิจิทัล

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

กลุ มทุนและบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญมีบทบาทสําคัญ

ในการผลักดันข อปฏิบัติ ในแพลตฟอรมดิจิทัล มีการ

ใช ประโยชนจากข อมูลส วนตัวของผู บริโภค รัฐบาล

ขาดเสถียรภาพ ความมั่นคง และความนาเช �อถือใน

สายตาผู คน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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ผู คนมีความนิยมตอความบันเทิงแบบใดแบบหนึ่งเพียง

ชั่วคราวตามการใหความเห็นของผูมีช�อเสียงเพ�อใหตนเอง

รู สึกเป นที่ยอมรับในสังคม สังคมกลายเป นสังคมที่

คล อยตามความเห็นของคนสวนใหญและผู มีอํานาจส�อ 

ผู คนขาดความเข าใจตัวตนและความชอบของตนเอง

เศรษฐกิจขับเคล�อนตามความตองการของผู บริโภคซ่ึง

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและตลอดเวลา ภาคธุรกิจออก

ผลิตภัณฑและบริการใหมตามสิ่งที่กําลังเปนที่นิยมเพ�อสราง

รายได แสวงหาผลกําไร และเส�อมความนิยมอยางรวดเร็ว 

ผู มีอิทธิพลในส�อหรือสังคมออนไลนกลายเปนกลุ มเปาหมาย

หลักในการกําหนดทิศทางการอุปโภคบริโภคทั้งสินคาและบริการ

SOCIETY ECONOMY

ผู คนลดคุณคาของความคิดเห็นส วนบุคคลและความเป น

ตัวตนของตนเองลง คลอยตามกระแสความคิดเห็นของ

คนสวนใหญและผู มีอิทธิพลส�อ การให ความเห็นตอ

เหตุการณในสังคมและการเสพเนื้อหาเป นไปในทิศทาง

เดียวกัน ขาดความหลากหลาย การแสดงความเปนตัวเองและ

อัตลักษณเฉพาะตัวกลายเปนเร�องยากสําหรับผูคนในอนาคต

VALUES
คุณคา 

ผู คนเนนการใชชีวิตตามกระแสนิยมใหทัน ทําใหการบริโภค

สินคาและบริการมีวงจรอายุสั้น การซ้ือสินคาและบริการ

ขาดการตัดสินใจบนพ้ืนฐานของการใชประโยชนอยางยั่งยืน 

ทําใหเกิดขยะ มลพิษจากการเรงกระบวนการผลิตและการ

บริโภค การขาดแคลนทรัพยากร และเรงใหเกิดความ

เส�อมโทรมดานสิ่งแวดลอม 

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

การนําเสนอเนื้อหาและความบันเทิงบนแพลตฟอรมตาง ๆ ซ่ึง

ถูกคัดสรรโดยอัลกอริธึมและปญญาประดิษฐตอกยํ้าใหผู คน

คลอยตามและตองการตามกระแสความนิยมชั่วคร้ังชั่วคราว 

เทคโนโลยีขาดความหลากหลาย นวัตกรรมเกิดใหมไมไดสราง

ข้ึนจากเปาหมายการวิจัยและพัฒนาระยะยาวแตเพ�อตอบโจทย

ความตองการตลาดในระยะสั้นถึงระยะกลาง

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

ผู มีอํานาจใช ประโยชนจากส�อในการควบคุมมวลชน 

ในขณะเดียวกัน ส�อก็มีอํานาจตอรองทางสังคมสูง 

ผู คนเกิดการคลอยตามกับทิศทางข าวสารที่ ถูกควบคุม 

แตอาจตั้งข อสงสัยข้ึนเม �อข าวสารมีการเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วหรือขัดแยงกัน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 

2 ECHO
TRENDOCRACY

ผู คนมุ งแสวงหาความสุขและความบันเทิงตามกระแสนิยมหรือ

ความคิดเห็นของบุคคลมีช �อเสียงที่ตนเองติดตามโดยละเลย

ความชอบที่แท จริง เพียงเพ�อใหตนเองเปนคนที่ตามทันกระแส

หรือเปนที่ยอมรับของสังคมรอบขาง กระแสความตองการ

ตอกิจกรรมความเพลิดเพลินหรือการพักผอนหยอนใจ

เปนที่นิยมอยางฉาบฉวย
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เกิดการยอมรับการจัดสรรประสบการณเฉพาะบุคคลจากเทคโนโลยีเพ�อ

ความเพลิดเพลินและการพักผอนหยอนใจ เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยี

ประสาทสัมผัสถูกนํามาใช ยกระดับกิจกรรมนันทนาการใหน าประทับใจมากข้ึนโดยที่

ผู  ใช บริการมีสวนรวมในการออกแบบประสบการณ ผู คนเรียนรู และตระหนักถึงประเด็น

ดานสังคมและความยั่งยืนที่สอดแทรกมาจากประสบการณความเพลิดเพลินที่ ได รับ

3 FULFILL YOUR
OWN PASSION

ผูคนและสังคมเกิดปฏิสัมพันธและความรูสึกเช�อมโยงถึงกัน

มากข้ึนผานกิจกรรมนันทนาการทั้งในโลกกายภาพและโลกเสมือน 

การมีสวนรวมของผู บริโภคและการใหความสําคัญกับความ

ตองการของผูผลิตรายยอย ทําใหเกิดผลิตภัณฑและบริการ

สรางสรรคจากการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกัน ประสบการณ 

ความเพลิดเพลินในสังคมถูกขับเคล�อนดวยความเขาอกเขาใจ

ทั้งตอความตองการของตนเองและผลกระทบตอสังคม

เศรษฐกิจดิจิทัลทําใหผู คนสามารถไดรับประสบการณความ

เพลิดเพลินอยางไมมีสะดุด ผูบริโภคมีสวนรวมกับแบรนด 

ผลิตภัณฑ และบริการจากที่ ใดก็ได เศรษฐกิจมีการเติบโต

หลากหลายในทุกอุตสาหกรรมและธุรกิจที่ ให ความสําคัญ

กับความตองการของผู บริโภค ตลาดเฉพาะกลุ มกลายเปน

เปาหมายสําคัญของทุกภาคสวน

SOCIETY ECONOMY

ผู คนมีความคิด ความเช�อ และการแสดงออกเปนปจเจก 

มีความตองการที่จะไดรับประสบการณความเพลิดเพลิน

ที่หลากหลาย ผู คนแสวงหาความสุขและความเพลิดเพลิน

ที่ตอบโจทยความตองการเฉพาะบุคคลโดยไมเบียดเบียน

ผู อ �นและสิ่งแวดลอมในระยะยาว

VALUES
คุณคา 

ความยั่งยืนทั้งในดานสังคมและสิ่งแวดลอมเปนประเด็น

สําคัญที่ทุกภาคสวนใหความสําคัญ ผู คนมีความตระหนัก

ถึงที่มาและผลกระทบของการพักผอนหยอนใจของตนเอง

ตอสภาพแวดลอม สงผลใหการจัดการสภาพแวดลอม

แตละพ้ืนที่ เกิดข้ึนทั้งจากคนในทองถ่ินและผู มาเยือนบน

พื้นฐานของความรู  ความเขาใจ และแนวคิดดานความยั่งยืน

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในการยกระดับประสบการณ

นันทนาการและความคิดสรางสรรค การเปลี่ยนกิจกรรมใน

ชีวิตประจําวันใหกลายเปนเกมทําใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยี

และนวัตกรรมใหม เทคโนโลยีเขามาชวยใหบุคคลทําความรูจัก

และคนหาตัวตนของตนเองไดดี ข้ึน ทําให ประสบการณ

ความบันเทิงมีสวนชวยยกระดับสุขภาวะของผูคน

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

กระบวนการจัดทํานโยบายใหความสําคัญกับการรับฟง

เสียงของผู สรางสรรคและผู บริโภคโดยเนนที่ผลลัพธคือ

ความพึงพอใจของทั้งสองฝาย ระบบโครงสรางเชิง

นโยบายให ความสําคัญกับการลดตัวกลางและหลัก

จริยธรรมที่ เข มแข็ง

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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รูปแบบของความเพลิดเพลินถูกออกแบบใหผสมผสานในทุกองคประกอบในชีวิตประจําวัน

อยางกลมกลืน ทําใหการใชชีวิตประจําวันเต็มไปดวยความสนุก ผู คนรู สึกเพลิดเพลิน

และต�นเตนกับความทาทายที่หลากหลาย ที่ ถูกออกแบบมาอยางสรางสรรคเพ�อยกระดับ

สุขภาวะของทุกคนใหดีข้ึนในทุกมิติ เข าถึงไดสําหรับคนทุกกลุ ม ทั้งยังชวยปรับพฤติกรรม

ใหผู คนมีมุมมองความคิดและรูปแบบการใชชีวิตที่ ใส ใจตอสังคมและสิ่งแวดลอม

อยางยั่งยืน

4 HIDDEN PLAYING
GROUND

ผู คนในสังคมมีสุขภาวะที่ดีและมีความสุขกับชีวิตประจําวัน

จากประสบการณความเพลิดเพลินที่ถูกออกแบบมาสําหรับ

แตละบุคคล เขาถึงไดสําหรับผู คนทุกกลุ ม ในขณะเดียวกัน

ก็รูสึกเปนสวนหนึ่งของชุมชน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และทํากิจกรรมรวมกันตามความสนใจ สังคมมีความเปน

นํ้าหนึ่งใจเดียวกัน

การพัฒนารูปแบบการสรางความเพลิดเพลินนั้นไดรับการ

สนับสนุนจากภาครัฐ การผสมผสานกิจกรรมนันทนาการ

ในทุกอุตสาหกรรมสําหรับคนทุกกลุ มทําใหเศรษฐกิจเติบโต

อยางกาวกระโดด อุตสาหกรรมสรางสรรคมีตําแหนงงาน

เกิดใหมที่รายไดสูง ผลิตภัณฑและบริการที่ใหความสําคัญ

กับการพักผอนหยอนใจมีโอกาสเติบโตมากเปนพิเศษ

SOCIETY ECONOMY

ผู คนใหความสําคัญกับสุขภาวะเฉพาะบุคคล และความยั่งยืน

ทั้งในเชิงสังคมและสิ่งแวดลอม มีการแสดงความคิดเห็น

และการลงมือปฏิบัติเฉพาะบุคคลเพ�อขับเคล�อนประเด็นทาง

สังคมตามความสนใจ ผู คนมีความสุขในการผลักดันเปาหมาย

ที่ตนเองสนใจไดสําเร็จ เกิดความผูกพันกับกลุ มคนที่ร วม

ขับเคล�อนในสิ่งที่สนใจรวมกัน และมองวากิจกรรมเหลานี้

เปนรูปแบบหนึ่งของความเพลิดเพลิน

VALUES
คุณคา 

การออกแบบความคิดและควบคุมพฤติกรรมผู คนใหมี

ความตระหนักและเห็นถึงความสําคัญกับความยั่งยืนผาน

เกมและกิจกรรมเฉพาะบุคคลทําใหผู คนมีความรับผิดชอบ

และมีการปฏิบัติเพ�อสิ่งแวดลอมเชิงรุก เกิดเปนสังคม

ที่ผู คนมีความสุขในการดูแลสิ่งแวดลอม

ENVIRONMENT
สภาพแวดลอม

เทคโนโลยีทั้งในโลกจริงและโลกเสมือนถูกผสมผสานใน

ชีวิตประจําวันอยางไรรอยตอ เฉพาะบุคคล และนาพึงพอใจ 

เกิดเปนการยกระดับประสบการณความบันเทิงเฉพาะบุคคล

ที่กลมกลืนไปในแตละกิจกรรมของชีวิตประจําวัน

TECHNOLOGY
เทคโนโลยี

ภาครัฐมีบทบาทสําคัญในการขับเคล�อนความบันเทิงในชีวิต

ประจําวันของผูคน ความตั้งใจในการผสมผสานประสบการณ 

การพักผอนหยอนใจให อยู  ในทุกมิติของชีวิตทําให  เกิด

การสรางความรวมมือจากทุกภาคสวนเพ�อผลักดันใหเกิด

สิ่งแวดลอมภายในเมืองและผู คนมีความสุขอยางยั่งยืน

POLICY
นโยบาย

สังคม เศรษฐกิจ 
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ขอเสนอสู การปฏิบัติ

GUIDE TO ACTION

1. พัฒนาระบบโครงสรางพื้นฐานโดยให ความสําคัญ    

กับการสงเสริมความเพลิดเพลินและสุขภาวะที่ ดี     

ของประชาชนทุกกลุ มอยางทั่วถึง

2. พัฒนาระบบโครงสรางพื้นฐานและสงเสริมการลงทุน

อุตสาหกรรมสรางสรรคในประเทศอยางเปนระบบ   

โดยบูรณาการความรวมมือจากทุกภาคสวน

3. สงเสริมใหทุกภาคสวนประยุกตใช  เทคโนโลยีและ             

นวัตกรรมเพ�อยกระดับการสรางประสบการณ       

ความความเพลิดเพลิน

4. สงเสริมการประชาสัมพันธและการสรางภาพลักษณ     

เชิงบวกให กับสินทรัพยทางวัฒนธรรมไทยในส�อ     

รวมสมัย ทั้งในและตางประเทศ ผลักดันผู ประกอบการ  

ในอุตสาหกรรมสรางสรรคในการขยายตลาดทั้งใน    

และตางประเทศ

5. ผลักดันวาระการจางงานและสวัสดิการที่ เป นธรรม     

ใหกับแรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค

ภาครัฐ

1. สรางสรรคสินคาและบริการรูปแบบใหมดวยนวัตกรรม  

ที่ยกระดับสุขภาวะและประสบการณความเพลิดเพลิน

อยางมีจริยธรรมแกประชาชน

2. พัฒนาความรวมมือทั้งในและตางประเทศในการยกระดับ

องคความรู และนวัตกรรมสรางสรรค เพ �อสราง         

ความเพลิดเพลินที่สอดคลองกับความตองการของ  

ผู บริโภคและบริบทโลก

3. ใหความสําคัญกับการสรางความมั่นคงใหกับหวงโซ

อุปทานและหวงโซคุณคาภายในประเทศ

4. ปรับปรุงนโยบายและสภาพแวดลอมการทํางานภายใน

องคกร เพ�อจัดการปญหาสุขภาพจิต ยกระดับสุขภาวะ 

และสนับสนุนความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมใหกับ

พนักงานในองคกร

5. เปนผูนําในการสนับสนุนโครงการและหนวยงานประชาสังคม

เพ�อผลักดันวาระดานความสุขและสนับสนุนการจางงาน

ที่ เป นธรรมใหกับแรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค

ภาคเอกชน

1. พัฒนาพื้นที่ส วนกลางในชุมชนเพ�อสงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธเชิงบวกและสุขภาวะที่ดีภายในชุมชน

2. สงเสริมการพัฒนาทักษะและความรอบรู ด านส�อและ

ดิจิทัลใหกับคนชุมชน

3. จัดตั้งกลุ มและกิจกรรมสรางสรรคหรือกิจกรรมจิต

อาสาภายในชุมชน

4. จัดหาเทคโนโลยีและนวัตกรรมของสินคาและบริการ  

ดานนันทนาการเพ�อยกระดับชีวิตผู คนในชุมชน

5. จัดตั้งกองทุนหรือทุนกู ยืมเพ�อพัฒนาศักยภาพคน     

ในชุมชนใหมีทักษะงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคและ

กลับมาพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน

ชุมชน

1. ปรับตัวและเป ดรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่นํามา   

ปรับใชเพ�อสุขภาวะที่ดี

2. สรางคานิยมการทํางานและใช ชีวิตอยางเป ยมสุข      

บนพ้ืนฐานการใชชีวิตแบบผสมผสานระหวางความสุข   

แบบด้ังเดิมและเทคโนโลยีสมัยใหม

3. สนับสนุนสินคาและบริการรูปแบบใหมที่ รัฐและเอกชน  

นํามาเสนอ เพ�อชวยยกระดับการทองเที่ยว นันทนาการ 

และความเปนอยู ที่ ดี 

4. มีความรอบรู ในการดูแลสุขภาวะทั้งทางกายและทางจิต

ของตนเองและบุคคลรอบขาง

ประชาชน
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