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บทคัดย่อ 
พฤติกรรมของนกัท่องเที�ยวที�เปลี�ยนแปลงไปสู่การมุ่งแสวงหาประสบการณ์ได้ก่อให้เกิดกระบวนทัศน์ใหม่ของ

การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์ ทั�งนี�องคค์วามรู้ดา้นการออกแบบเทศกาลเพื�อตอบสนองต่อแนวคิดดังกล่าวยงัมีจาํกดั งานวิจยั

นี�จึงมีวตัถุประสงคเ์พื�อ 1) ศึกษาการออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย และ 2) นาํเสนอ

แนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ

ตามแนวทางปรากฏการณ์วิทยา ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก ร่วมกบัการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม จากผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั 17 คน 

ผลการวิจัย พบว่า โครงสร้างของการออกแบบเทศกาลเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 มิติที�สัมพันธ์กัน ได้แก่ 1) การ

ออกแบบเชิงบุคคล 2) การออกแบบเชิงสังคม และ 3) การออกแบบเชิงกายภาพ นอกจากนี� ผลการวิจัยได้นําไปสู่การ

สังเคราะห์ โมเดลการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ (4Ps) ซึ� งเป็นแนวทางเชิงกลยุทธ์  

4 ขั�นตอน คือ 1) การพิจารณาอย่างลึกซึ� ง 2) การประสานความร่วมมือ 3) การสร้างสรรคป์ระสบการณ์ และ 4) การพฒันา

อย่างต่อเนื�อง โดยมีการมีส่วนร่วมของชุมชนเป็นหัวใจสําคญั ขอ้คน้พบนี� ชี�ให้เห็นว่า การออกแบบเทศกาลไดถู้กยกระดับสู่

การเป็นเครื�องมือเชิงกลยุทธ์ ซึ�งมีนยัสําคญัต่อการพฒันานโยบายของภาครัฐและการพฒันารูปแบบเทศกาลของภาคปฏิบัติ  

เพื�อสร้างคุณค่าและประสบการณ์ที�ย ั�งยืนให้แก่นกัท่องเที�ยวและชุมชน 

 

คําสําคัญ: การออกแบบเทศกาล  การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์ การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล  ประสบการณ์เชิงสร้างสรรค ์
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Abstract 

 The transformation of tourist behavior toward the pursuit of experiences has spurred the emergence of 

a new paradigm in creative tourism. However, academic knowledge regarding festival design that aligns with this 

concept remains limited. This research, therefore, aims to 1) study festival design in the context of creative tourism 

in Thailand, and 2) propose festival design guidelines to enhance creative tourism in Thailand. Employing a 

qualitative methodology with a phenomenological approach, data were collected through in-depth interviews with 

17 key informants, supplemented by non-participant observation. The findings reveal that the structure of creative 

festival design comprises 3 interrelated dimensions: 1) personal design, 2) social design, and 3) physical design. 

Furthermore, the study synthesizes the 4Ps Festival Design Model for enhancing creative tourism, a strategic 

framework consisting of 4 processes: 1) Perception, 2) Partnership, 3) Production, and 4) Progression, with 

community participation as its core element. These findings suggest that festival design has been elevated to a 

strategic tool, holding significant implications for policy development by the public sector and for practical 

application by festival organizers to create sustainable value and experiences for both tourists and local 

communities. 
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บทนํา 
 การเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของนกัท่องเที�ยวประกอบกบักระแสการบริโภคที�เน้นการส่งมอบประสบการณ์ผลักดัน

ให้เกิดกระบวนทศัน์ใหม่ของการท่องเที�ยวเชิงวฒันธรรมที�เรียกว่า การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์(Creative Tourism) (Richards, 

2021; Slak, 2020) โดยมุ่งเน้นไปที�ความสัมพนัธ์ระหว่างนกัท่องเที�ยวกับชุมชนผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรม การแลกเปลี�ยน

เรียนรู้ และการพฒันาศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์ร่วมกัน แทนที�รูปแบบเดิมซึ� งนักท่องเที�ยวเป็นเพียงผูส้ังเกตการณ์อยู่ห่าง ๆ และ

ใช้เวลาเพียงเล็กน้อยในการเดินทางเข้าชมสถานที�ท่องเที�ยว ซึ� งมักเกี�ยวข้องกับวฒันธรรมของชนชั�นสูง เช่น ปราสาท ราชวงั  

หอศิลป์ พิพิธภณัฑ์ เป็นตน้ (Soongpankhao, & Suwannavej, 2022) 

 เทศกาลถือเป็นทุนทางวฒันธรรมรูปแบบหนึ� งที�สามารถพัฒนาไปสู่พื�นที�แห่งการสร้างสรรค์สําหรับการ

ท่องเที�ยว โดยรากฐานดั�งเดิมของเทศกาลมาจากงานรื�นเริงและการเฉลิมฉลองตามฤดูกาลของชุมชน (Turner, 1982) 

อย่างไรก็ตามในเวลาต่อมา เทศกาลได้ถูกเชื�อมโยงเข้ากับการท่องเที�ยวเพื�อการกระตุ้นกิจกรรมทางธุรกิจอื�น ๆ ที�สร้าง

รายได้ให้กับชุมชน (Allen et al., 2022) และก่อให้เกิดแนวคิดการท่องเที�ยวเชิงเทศกาล (Festival Tourism) ซึ� งเป็น

หมวดหมู่หนึ�งของการศึกษาดา้นอีเวนต์  

 เทศกาลในประเทศไทยมีบทบาทสําคญัต่อการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมของพื�นที� เนื�องจากสามารถดึงดูด

ผูเ้ขา้ร่วมงานจาํนวนมากผ่านการนาํเสนออตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมท้องถิ�นอนัแปลกใหม่ พร้อมทั�งตอบสนองความต้องการ

ของนักท่องเที�ยวในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมพิเศษ การสร้างปฏิสัมพนัธ์กับผูค้นที�มีความสนใจร่วมกัน และการเรียนรู ้

วิถีชีวิตที�แตกต่าง (Quinn, 2019) บทบาทดังกล่าว ได้รับการต่อยอดและผลักดันอย่างเป็นรูปธรรมผ่านนโยบายการ

ขับเคลื�อนเศรษฐกิจด้วยเทศกาล (Festival Economy) ของสํานักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (TCEB)  

ซึ� งส่งเสริมการนําอตัลกัษณ์ของเมือง (City DNA) มาใช้ในการออกแบบประสบการณ์ (Experience Design) เพื�อสร้าง

ระบบนิเวศใหม่ (New Ecosystem) สําหรับการพฒันาเศรษฐกิจ (Thailand Convention and Exhibition Bureau, 2020) 

ปรากฏการณ์นี� ไดเ้ปลี�ยนวตัถุประสงคห์ลกัของการจดัเทศกาล จากเดิมที�เน้นเพียงความรื�นเริง ไปสู่การเป็นกลไกเชิงกลยุทธ์
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เพื�อดึงดูดนกัท่องเที�ยว กระตุน้เศรษฐกิจฐานราก และยกระดบัคุณภาพชีวิตของชุมชน ส่งผลให้กระบวนการจดังานมีความ

ซับซ้อนและเชื�อมโยงหลายมิติมากขึ�น จึงจาํเป็นตอ้งอาศยักระบวนการออกแบบเขา้มาเป็นเครื�องมือสําคญั 

 ปัจจุบนัการออกแบบอีเวนต์ (Event Design) ซึ�งครอบคลุมถึงเทศกาลในฐานะอีเวนต์เชิงวฒันธรรม (Getz, & 

Page, 2019) ไดถู้กปรับเปลี�ยนบทบาทจากที�เป็นเพียงขั�นตอนหนึ� งในกระบวนการจดัการ มาสู่การเป็นกิจกรรมเชิงกลยุทธ์

ที�ตอ้งดาํเนินการตั�งแต่ตน้เพื�อบรรลุเป้าหมายที�วางไว ้ แนวคิดนี�สะทอ้นผ่านกรอบ "บนัไดของการออกแบบอีเวนต์" (Event 

Design Ladder) ของ Orefice (2018) ซึ� งจําแนกบทบาทของการออกแบบอีเวนต์ไว้ 4 ระดับ คือ 1) ระดับที�ไม่มีการ

ออกแบบ 2) ระดบัที�การออกแบบเป็นการสร้างรูปลกัษณ์ 3) การออกแบบเป็นการแก้ปัญหา และ 4) ระดบัที�การออกแบบ

เป็นกลยุทธ์ โดยในระดับที� 4 การออกแบบอีเวนต์จะถูกผนวกรวมเข้ากับการกาํหนดยุทธศาสตร์ขององค์กร ทาํให้การ

ออกแบบอีเวนต์ไม่ไดเ้ป็นเพียงกิจกรรมที�เกิดขึ�นเป็นครั� งคราว แต่ไดก้ลายเป็นทรัพยากรสําคญัในการสร้างมูลค่าทางธุรกิจ

ในระยะยาว 

 แม้ว่าการออกแบบจะถูกยกระดับเป็นกระบวนการเชิงกลยุทธ์ที�ช่วยบรรลุวตัถุประสงค์ของเทศกาล พร้อมทั�ง

สร้างการรับรู้และประสบการณ์เชิงบวกแก่ผูเ้ข้าร่วม ในทางกลบักันข้อมูลเชิงวิชาการที�เกี�ยวข้องกับอีเวนต์และเทศกาล 

ส่วนใหญ่กลบัเต็มไปด้วยเนื�อหาด้านการจัดการเป็นหลกั โดยที�การออกแบบมักเป็นเพียงส่วนหนึ� งของภาคปฏิบัติการ 

ควบคู่ไปกับการทําการตลาด การจัดทํางบประมาณ เครือข่ายผูม้ีส่วนได้ส่วนเสีย การขนส่ง หรือการประเมินผลการ

ดาํเนินงาน เท่านั�น (Allen et al., 2022; Bowdin, Allen, Harris, McDonnell, & O'toole, 2012; Kitchin, & Ferdinand, 

2016) ส่วนงานวิจัยที�มุ่งเน้นการออกแบบเทศกาลนั�นยงัมีจาํกัด ส่งผลให้เกิดช่องว่างสําคญั โดยเฉพาะอย่างยิ�งการศึกษา 

ในบริบทที�เกี�ยวกบัการออกแบบเทศกาลที�เชื�อมโยงกบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย  

 ดว้ยเหตุนี�  งานวิจยัฉบบันี�จึงมุ่งศึกษาแนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ใน

ประเทศไทย ซึ� งผลการวิจยัจะก่อให้เกิดประโยชน์ใน 2 มิติหลกั คือ 1) ในระดับนโยบาย สามารถใช้เป็นข้อมูลสนบัสนุน

ให้กับภาครัฐในการพัฒนากรอบยุทธศาสตร์และแผนส่งเสริมการท่องเที�ยวเชิงเทศกาลให้สอดคล้องกับแผนพฒันา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที� 13 และเป้าหมายการพฒันาที�ย ั�งยืน (SDGs) และ 2) ในระดับปฏิบัติการ ภาคเอกชน

และผูจ้ดังานสามารถนาํไปใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบเทศกาลที�สร้างสรรค์และตอบสนองต่อความตอ้งการของ

นกัท่องเที�ยวไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพยิ�งขึ�น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพื�อศึกษาการออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย 

 2. เพื�อนาํเสนอแนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย 
 

ทบทวนวรรณกรรม 

1. การออกแบบเทศกาล (Festival Design) 

 ในทางวิชาการ การออกแบบ (Design) คือ กิจกรรมที�นาํไปสู่จุดประสงค ์ซึ�งมุ่งเน้นการบรรลุเป้าหมายที�กาํหนดไว ้

(Berridge, 2020) แนวคิดนี�ถูกนาํมาปรับใชก้ับการออกแบบอีเวนต์และเทศกาล โดยนกัวิชาการไดใ้ห้คาํนิยามเกี�ยวกบัการ

ออกแบบอีเวนต์ไวอ้ย่างหลากหลายแต่มีจุดร่วมกันว่า คือ กระบวนการจัดวางและผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ  อย่างมี

เป้าหมาย เพื�อสร้างประสบการณ์เชิงบวกแก่ผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Sonder, 2004; Berridge, 2020; Wrathall,  & 

Steriopoulos, 2022; Bangura, & Choi, 2024) ทั�งนี�  Newbold, Jordan, Kelly, & Diaz (2019) ไดจ้าํแนกมุมมองเกี�ยวกบั

การออกแบบเทศกาลเป็น 2 ระดับ คือ 1) ระดับจุลภาค (Micro) ที�เน้นสุนทรียภาพทางกายภาพ และ 2) ระดับมหภาค 
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(Macro) ที�ให้ความสําคญักับเหตุผลหรือวตัถุประสงค์หลกัของงาน ซึ� งทั�ง 2 ระดับนี� จะต้องมีการทาํงานอย่างสัมพนัธ์กนั 

และถือเป็นตวักาํหนดความสําเร็จโดยรวมของเทศกาล 

 ปัจจุบันอีเวนต์ต่าง ๆ  รวมถึงเทศกาล มีกระบวนทัศน์ด้านการออกแบบที�วิวฒันาการไปสู่การเป็นกิจกรรมหลกั

เชิงกลยุทธ์ (Orefice, 2018) ต่างจากเดิมที�เป็นเพียงส่วนเสริมด้านสุนทรียภาพ (Shone, & Parry, 2019) การเปลี�ยนแปลงนี�

สะทอ้นอย่างเป็นรูปธรรมผ่านกรอบแนวคิด “บนัไดของการออกแบบอีเวนต์” (Event Design Ladder) ของ Orefice (2018) 

ซึ� งชี� ให้เห็นถึง บทบาทของการออกแบบที�พฒันาขึ�น จากเดิมที�เป็นเพียงเครื�องมือสร้างรูปลกัษณ์ (Styling) ได้กลายเป็น

กระบวนการแก้ปัญหา (Process) และท้ายที�สุด คือ การเป็นกลยุทธ์ (Strategy) ซึ� งในระดับสูงสุดนี�  การออกแบบไม่ไดท้าํ

หน้าที�แค่สร้างประสบการณ์ แต่ถือเป็นทรัพยากรหลกัที�เชื�อมโยงโดยตรงกบัการสร้างคุณค่าในระยะยาว 

 แนวโน้มล่าสุดยิ�งตอกยํ�าบทบาทเชิงกลยุทธ์ของการออกแบบ โดยขยายขอบเขตไปสู่การอาํนวยความสะดวก

ให้เกิดประสบการณ์ที�นําไปสู่การเปลี�ยนแปลง (Wrathall, & Steriopoulos, 2022) และใช้เป็นเครื�องมือสําคัญในการ

ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชน เพื�อสร้างพื�นที�ที�มีชีวิตชีวาและมีความหมาย (McGillivray, & Guillard, 2023) ในการนี�  

การออกแบบเทศกาลจึงถือเป็นการออกแบบประสบการณ์ที�เกี�ยวข้องกบัการมีส่วนร่วมโดยตรง ซึ� งสามารถนาํรากฐานทฤษฎี

จากโมเดลประสบการณ์เชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Experience Model) ของ Dierking, & Falk (2016) มาประยุกต์ใช้ได้ 

แม้ว่าโมเดลดังกล่าว จะถูกพฒันาขึ�นเพื�อศึกษาประสบการณ์ในบริบทของพิพิธภณัฑ์ แต่ก็ได้ชี� ให้เห็นถึงกลไกการเกิด

ประสบการณ์ในลกัษณะเดียวกันว่า ถูกหล่อหลอมขึ�นจากปฏิสัมพนัธ์ของบริบทหลกั 3 ประการ ได้แก่ บริบทเชิงบุคคล 

(Personal Context) บริบททางสังคม (Social Context) และบริบททางกายภาพ (Physical Context) หลักการและการ

ปฏิบัติด้านการออกแบบดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความจาํเป็นที�การศึกษาเทศกาลต้องอาศยัการวิจัยเชิงบูรณาการเพื�อ

สํารวจศกัยภาพของเทศกาลในการพฒันาเมืองและชุมชนอย่างเต็มที� (Sachdeva, & Irshad, 2024)  

2. การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล (Festival Tourism) 

 แนวคิดการท่องเที�ยวเชิงกิจกรรม (Event Tourism) ซึ� งหมายถึง การบูรณาการกิจกรรมที�วางแผนไวเ้ข้ากับ 

การพฒันาและการตลาดเพื�อส่งเสริมการท่องเที�ยว (Getz, 2008) ได้กลายเป็นรากฐานสําคญัของการท่องเที�ยวสมัยใหม่ 

และดว้ยเหตุที�เทศกาลถือเป็นอีเวนต์ประเภทหนึ�ง “การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล” จึงไดร้ับการยอมรับในฐานะแขนงหนึ� งของ

การท่องเที�ยวเชิงกิจกรรม (Getz, 2013) ยิ�งไปกว่านั�น Getz, & Page (2019) ยงัขยายความว่า การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล 

ถือเป็นหมวดหมู่หนึ�งของการศึกษาดา้นอีเวนต์ (Study of Events) ที�ผสมผสานศาสตร์ 3 ดา้นเขา้ไวด้ว้ยกนั คือ 1) การจดัการ

อีเวนต์ 2) การท่องเที�ยวเชิงกิจกรรม และ 3) ผลกระทบอื�น ๆ ของอีเวนต์ที�มีต่อสังคมและวฒันธรรม 

 ในมิติของการสร้างประสบการณ์ Kruger, & Viljoen (2021) ได้นิยามการท่องเที�ยวเชิงเทศกาลว่า เป็นการ 

เขา้ร่วมกิจกรรมสันทนาการและงานรื�นเริงที�จดัขึ�นในระยะเวลาจาํกดั ซึ�งก่อให้เกิดโอกาสในการสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม

ที�พิเศษกว่าปกติ (O'Sullivan, & Jackson, 2002; Marques, Borba, & Michael, 2021) เอกลกัษณ์ของกิจกรรมประเภทนี�  

คือ การหลอมรวมองค์ประกอบต่าง ๆ ทั�งวฒันธรรม บรรยากาศ และพื�นที�ความบันเทิง เพื�อดึงดูดผูค้นให้เข้ามาสัมผัส

ประสบการณ์การเฉลิมฉลอง (Lin, & Lee, 2020) ประสบการณ์เหล่านี�สามารถตอบสนองผูเ้ข้าร่วมไดใ้นหลากหลายมิติ 

ตั�งแต่การสั�งสมความรู้ ความพึงพอใจในสุนทรียภาพ ไปจนถึงการเติมเต็มความอยากรู้อยากเห็น (Choi, Kang, & Kim, 

2021; Li, Wan, & Uysal, 2020; Quinn, 2006) 

 ด้วยคุณลักษณะพิเศษดังกล่าว เทศกาลจึงได้แปรเปลี�ยนสถานะจากกิจกรรมทางวฒันธรรมไปสู่การเป็น

สินทรัพยแ์ละผลิตภณัฑ์ทางการท่องเที�ยวที�สําคัญ (Cudny, 2013; Getz, & Page, 2019; Quinn, 2019; Mandasari, & 

Setiawan, 2023) ปรากฏการณ์นี�  ส่งผลให้หน่วยงานท้องถิ�นจาํนวนมากหันมาใช้เทศกาลเป็นเครื�องมือสําคญัในกลยุทธ์

การตลาดเมือง โดยเชื�อมั�นว่า การเป็นเจา้ภาพจดังานจะสร้างประโยชน์ที�ชัดเจนทั�งในดา้นเศรษฐกิจและสังคม ไม่ว่าจะเป็น

จาํนวนนกัท่องเที�ยวที�เพิ�มขึ�น การสร้างงาน หรือการกระตุน้เศรษฐกิจในระดบัชุมชน (Mair, & Weber, 2019) 
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3. การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) 

 กระแสเศรษฐกิจเชิงประสบการณ์ (Experience Economy) และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries) 

ไดเ้ปลี�ยนโฉมการท่องเที�ยวจากการบริโภคสินคา้หรือบริการแบบตั�งรับ ไปสู่การแสวงหาประสบการณ์ที�มีส่วนร่วม ก่อให้เกิด

แนวคิด "การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค"์ (Creative Tourism) ซึ�งเป็นรูปแบบที�นักท่องเที�ยวหันมาให้ความสนใจในวิถีชีวิตและ

วฒันธรรมทอ้งถิ�นอย่างลึกซึ� ง (Richards, 2021; Slak, 2020) 

 Richards, & Raymond (2000) ไดนิ้ยามความหมายของการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคซึ์�งไดร้ับการยอมรับอย่าง

กวา้งขวางว่า คือ การท่องเที�ยวที�เปิดโอกาสให้นักท่องเที�ยวได้พฒันาศกัยภาพทางความคิดสร้างสรรค ์ผ่านการมีส่วนร่วม 

ในกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ซึ� งเป็นลกัษณะเฉพาะของพื�นที�จุดหมายปลายทาง และหลงัจากนั�น คาํจาํกัดความ

ของการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ถูกขยายความให้ครอบคลุมมิติที�หลากหลายยิ�งขึ�น โดยมีแก่นแนวคิดสําคญัได้ 3 

ประการ คือ 1) การพฒันาศกัยภาพ ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ  เช่น การทาํอาหาร งานฝีมือ หรือดนตรี เป็นต้น 2) การมีส่วนร่วม

อย่างแทจ้ริง ผ่านการลงมือปฏิบตัิและมีปฏิสัมพนัธ์อย่างลึกซึ� งกับวฒันธรรมทอ้งถิ�น และ 3) การร่วมสร้างสรรคก์บัคนท้องถิ�น 

ผ่านการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ระหว่างนกัท่องเที�ยวและเจา้บา้น ซึ�งนาํไปสู่การสร้างประสบการณ์ที�แปลกใหม่และมีความหมาย

ร่วมกัน (Richards, & Wilson, 2007; Sudirah, & Febriani, 2020; Pereira, Silva, & Dias, 2021; Li, & Kovacs, 2023)  

ด้วยเหตุนี�  ระบบนิเวศของการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์จึงไม่ได้มองนกัท่องเที�ยวเป็นเพียงผูบ้ริโภค แต่มองเป็นผูม้ีส่วนได้

ส่วนเสียที�ร่วมสร้างสรรคค์ุณค่าและประสบการณ์ไปพร้อมกบัชุมชนเจา้บา้น 

 สําหรับประเทศไทย แนวคิดการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์สอดคล้องโดยตรงกับยุทธศาสตร์ชาติที�มุ่งปรับ

โครงสร้างเศรษฐกิจสู่ "เศรษฐกิจสร้างสรรค"์ (Creative Economy) ซึ�งเป็นเป้าหมายที�ถูกผลกัดนัมาอย่างต่อเนื�องนับตั�งแต่

แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที� 8 (พ.ศ. 2540-2544) จนถึงฉบับปัจจุบันคือฉบับที� 13 (พ.ศ. 2566-2570)  

การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคจ์ึงถูกมองเป็นเครื�องมือสําคญัในการขบัเคลื�อนนโยบายดงักล่าวให้เกิดผลเป็นรูปธรรม 

 จากการทบทวนวรรณกรรมที� เกี�ยวข้อง ในทั� ง 3 ประเด็น พบว่า แม้แนวคิดด้านการออกแบบเทศกาล  

การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล และการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์ต่างเกี�ยวข้องกับการสร้างประสบการณ์และการส่งเสริมการมี

ส่วนร่วมของผูเ้กี�ยวข้อง แต่เมื�อพิจารณาในเชิงลึก พบว่า แต่ละศาสตร์กลบัมีจุดเน้นที�แตกต่างกัน กล่าวคือ องค์ความรู้ 

ดา้นการออกแบบเทศกาลไดพ้ฒันาไปสู่การเป็นเครื�องมือเชิงกลยุทธ์ การท่องเที�ยวเชิงเทศกาลมุ่งเน้นผลลพัธ์ทางเศรษฐกิจ  

ส่วนการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์ห้ความสําคญักับการเรียนรู้และพฒันาศกัยภาพของนกัท่องเที�ยว ปรากฏการณ์นี�  ชี�ให้เห็นถึง 

โอกาสและความจาํเป็นในการบูรณาการองคค์วามรู้เหล่านี�  เพื�อเชื�อมโยงกระบวนการออกแบบเขา้กบัผลลพัธ์เชิงสร้างสรรค์

อย่างเป็นรูปธรรม ดว้ยเหตุนี�  การศึกษาเพื�อสังเคราะห์แนวทางการออกแบบเทศกาลให้เป็นเครื�องมือขบัเคลื�อนการท่องเที�ยว

เชิงสร้างสรรค ์จึงมีความสําคญัอย่างยิ�งต่อการพฒันาศกัยภาพของเทศกาลในประเทศไทย 
 

วิธีการวิจัย 

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

 การวิจยันี�คดัเลือกผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั (Key Informants) จาํนวน 17 คน แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากกลุ่ม

ผูม้ีส่วนได้ส่วนเสียที�เกี�ยวข้องกบัการออกแบบและจดังานเทศกาลโดยตรง และมีประสบการณ์การทาํงาน หรือการท่องเที�ยว

มากกว่า 3 ปีขึ�นไป เพื�อให้ได้มุมมองที�ครอบคลุม โดยผูใ้ห้ข้อมูลหลกัประกอบดว้ยตวัแทนจาก 7 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผูจ้ ัดเทศกาล

และสมาคมที�เกี�ยวข้อง 2) นักออกแบบเทศกาล 3) นักท่องเที�ยวเชิงเทศกาล 4) นักวิชาการด้านการท่องเที�ยวและอีเวนต์  

5) ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐด้านเทศกาลและอีเวนต์ 6) ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐดา้นเศรษฐกิจสร้างสรรค ์และ  

7) ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐระดบัทอ้งถิ�น (ตารางที� 1) 
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ตารางที� 1  คุณสมบตัิของผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัของการวิจยัและการคดัเลือก 

กลุ่ม รหัสข้อมูล ตําแหน่ง / หน่วยงาน 

ผูจ้ดัเทศกาลและสมาคมที�เกี�ยวขอ้ง A-01 - กรรมการบริหารบริษัทดา้นการพฒันาเมือง 

- ประธานสภาอุตสาหกรรมจงัหวดั 
A-02 - อุปนายกสมาคมส่งเสริมการจดัมหกรรมและเทศกาลนานาชาติไทย (TIEFA) 

นักออกแบบเทศกาล B-03 - กรรมการบริหารบริษัทดา้นการออกแบบเทศกาล 

- กรรมการบริหารศูนยม์ิตรเมือง 
B-04 - นักออกแบบเทศกาลสร้างสรรค์ 
B-05 - นักออกแบบเทศกาลสร้างสรรค์ 

นักท่องเที�ยวเชิงเทศกาล C-06 - พนักงานภาครัฐผูช้ื�นชอบการท่องเที�ยวเชิงเทศกาล 
C-07 - พนักงานเอกชนผูช้ื�นชอบการท่องเที�ยวเชิงเทศกาล 

นักวิชาการดา้นการท่องเที�ยว 

และอีเวนต ์

D-08 - อาจารยม์หาวิทยาลยั 
D-09 - อาจารยม์หาวิทยาลยั 
D-10 - อาจารยม์หาวิทยาลยั 

ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐ 

ดา้นเทศกาลและอีเวนต์ 

E-11 - ตวัแทนจากสํานักส่งเสริมการจดัประชุมและนิทรรศการ 
E-12 - ตวัแทนจากสํานักส่งเสริมการจดัประชุมและนิทรรศการ 
E-13 - ตวัแทนจากสํานักส่งเสริมการจดัประชุมและนิทรรศการ 

ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐ 

ดา้นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

F-14 - ตวัแทนจากสํานักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
F-15 - ตวัแทนจากสํานักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผูเ้ชี�ยวชาญจากหน่วยงานภาครัฐ 

ระดบัทอ้งถิ�น 

G-16 - ตวัแทนจากสํานักงานโยธาธิการและผงัเมืองจงัหวดั 
G-17 - ตวัแทนจากการท่องเที�ยวแห่งประเทศไทย สํานักงานจงัหวดั 

 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

 การศึกษานี� เริ�มจากการทบทวนแหล่งข้อมูลทุติยภูมิในเชิงแนวคิดและทฤษฎี ตลอดจนงานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบั

ประเด็นวิจัย ครอบคลุมสามแนวคิดหลกั ได้แก่ 1) การออกแบบเทศกาล (Festival Design) 2) การท่องเที�ยวเชิงเทศกาล 

(Festival Tourism) และ 3) การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) ตลอดจนข้อมูลพื�นฐานเกี�ยวกับเทศกาล 

ในประเทศไทย จากนั�นไดต้รวจสอบความน่าเชื�อถือของขอ้มูลดว้ยวธีิการตรวจสอบสามเส้าดา้นขอ้มูล (Data Triangulation) 

โดยนาํเอกสารที�เกี�ยวขอ้งทั�งหมดมาเปรียบเทียบเพื�อพิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้คน้พบ (Cohen, & Manion, 1994) 

 การเก็บรวบรวมขอ้มูลภาคสนามใชว้ิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ร่วมกบัการสังเกตแบบไม่มี

ส่วนร่วม (Non-participant Observation) โดยอาศยัแนวคาํถามจากแบบสัมภาษณ์กึ�งโครงสร้างเพื�อกาํหนดกรอบในการ

สนทนา ซึ� งแบบสัมภาษณ์ได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื�อหา (Content Validity) จากผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 3 ท่าน 

พบว่า ทุกข้อคาํถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.5-1 ทั�งนี�  ประเด็นสัมภาษณ์ถูกจัดหมวดหมู่เป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) สภาพการณ์

ทั�วไป และการออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย และ 2) ขอ้เสนอแนะในการกาํหนด

แนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อการยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย การสัมภาษณ์มุ่งอธิบาย

ปรากฏการณ์ตามแนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเน้นการสนทนาที�เป็นธรรมชาติ ไม่กาํหนดลาํดับคาํถามตายตัว และ 

ยุติเมื�อถึงจุดอิ�มตวัของขอ้มูล (Saturation Point) ที�ไม่พบประเด็นใหม่ (Creswell, 2007) 
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 การตรวจสอบความน่าเชื�อถือของการวิจัย 

 การวิจยันี� ใชเ้ทคนิคการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) เพื�อสรา้งความน่าเชื�อถือ (Credibility) ของขอ้มูล

เชิงคุณภาพ โดยมุ่งเน้น 2 มิติ ดงันี�   

 1) การตรวจสอบสามเสา้ดา้นขอ้มูล (Data Triangulation) เปรียบเทียบขอ้มูลที�ไดจ้ากหลายแหล่งภายใต้

วิธีการเดียวกนั โดยคาํนึงถึงความหลากหลายของเวลา สถานที� และผูใ้ห้ขอ้มูล ในการวิจยันี�  ผูว้จิยัเก็บขอ้มูลจากหลายภาค

ส่วนโดยคงประเด็นสัมภาษณ์เดียวกนั เพื�อพิจารณาความสอดคลอ้งของสาระขอ้มูล 

 2) การตรวจสอบสามเสา้ดา้นวิธีการ (Methodological Triangulation) ใชว้ิธีการเก็บขอ้มูล ผ่านการสัมภาษณ์

เชิงลึก ร่วมกบัการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม ทั�งนี�  ผูว้ิจยัพิจารณาความสอดคลอ้งระหว่างถอ้ยคาํในการสัมภาษณ์กบั

พฤติกรรมที�สังเกตได้ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองโดยใชเ้ครื�องมือหลกั 2 วิธี คือ การสัมภาษณ์เชิงลึก ควบคู่กบั การสังเกตการณ์

แบบไม่มีส่วนร่วม ในการสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัใชแ้นวคาํถามแบบกึ�งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) ที�ไม่ชี�นาํ เพื�อให้ผูใ้ห้

ขอ้มูลหลกัมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที� โดยรูปแบบการสัมภาษณ์มีทั�งแบบเผชิญหน้า ณ สถานที�ที�ผูใ้ห้ข้อมูล

สะดวก เช่น พื�นที�สํานกังานหรือพื�นที�สาธารณะ และแบบออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันซูม (Zoom) ขอ้มูลที�ไดจ้ากการจดบันทึก 

การบันทึกเสียง และการถ่ายภาพนํามาประมวลผลหลงัการเก็บข้อมูลแต่ละครั� งด้วยเทคนิคการสรุปผลสะสม (Cumulative 

Summarization) ทั�งนี�  กระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูลทั�งหมดใชร้ะยะเวลารวมทั�งสิ�น � เดือน 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลดาํเนินการดว้ยแนวทางพรรณนาวิเคราะห์ตามลาํดบัขั�นดงันี�  

 1) การถอดเทปการสนทนาแบบคาํต่อคาํ (Verbatim Transcription) และการอ่านตรวจทานแบบสัมภาษณ์

ของผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัทุกราย 

 2) การวิเคราะห์เนื�อหา (Content Analysis) โดยเริ�มจาก การให้รหัสแบบเปิด (Open Coding) เพื�อคน้หามโน

ทศัน์สําคญัจากขอ้มูล จากนั�นจึงจดักลุ่มเชิงประเด็นให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั 

 3) การสังเคราะห์ผลการวิเคราะห์เพื�อพฒันาเป็นขอ้สรุปเชิงทฤษฎีเกี�ยวกับ แนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อ

ยกระดบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย 

 การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง 

 การดาํเนินวิจัยในครั� งนี� ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 

เอกสารรับรองเลขที� COA 68.0626-040 เมื�อวนัที� 26 มิถุนายน 2568 ทั�งนี�  ก่อนดาํเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยได้ชี�แจง

ข้อมูลแก่ผู ้ให้ข้อมูลหลักในแบบสัมภาษณ์เกี�ยวกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั�นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล รวมถึง 

การวิเคราะห์และนําเสนอผลการวิจยัในภาพรวม โดยไม่มีการเชื�อมโยงข้อมูลถึงตัวบุคคล ผูใ้ห้ข้อมูลหลกัมีสิทธิปฏิเสธการ 

เข้าร่วมวิจัยได้โดยไม่มีผลกระทบใด ๆ  ข้อมูลทั�งหมดจะถูกเก็บรักษาเป็นความลบั ไม่นํามาเปิดเผย และจะทาํลายเมื�อสิ�นสุด

ระยะเวลาการรับรองโครงการวิจยั 
 

ผลการวิจัย 
 การวิจยันี� เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพตามแนวทางปรากฏการณ์วิทยา (Phenomenology) ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก

ร่วมกับการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม จากผู ้ให้ข้อมูลหลกัจาํนวน 17 คน เพื�อทําความเข้าใจการรับรู้และตีความหมาย

ประสบการณ์ที�เกี�ยวข้องกบัการออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ ผลลพัธ์ที�นําเสนอในส่วนนี�ไดม้า

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลดงักล่าวตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ดงันี�  
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 วัตถุประสงค์ที� 1 เพื�อศึกษาการออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย ผลการวิจยั

ชี� ให้เห็นว่า การออกแบบเทศกาลในบริบทของการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์มีโครงสร้างที�สัมพนัธ์กันใน 3 มิติหลกั ไดแ้ก่  

1) การออกแบบเชิงบุคคล (Personal Design) 2) การออกแบบเชิงสังคม (Social Design) และ 3) การออกแบบเชิงกายภาพ 

(Physical Design) โดยในแต่ละมิติมีรายละเอียดเชิงลึกที�ไดจ้ากการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงันี�  

1. การออกแบบเชิงบุคคล (Personal Design) มุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์เฉพาะตนให้กับผูเ้ขา้ร่วม มีรายละเอียด

ดงันี�  

 1.1 ด้านการกระตุ้นเชิงประสาทสัมผัสและอารมณ์ (Sensory & Emotional Stimulation) ผลการศึกษาชี�ว่า  

การออกแบบเทศกาลในประเทศไทยให้ความสําคญัอย่างยิ�งต่อการกระตุ้นประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผสัและอารมณ์ 

โดยนกัออกแบบจะใชว้ิธีกระตุน้การรับรู้หลายมิติอย่างเป็นระบบ เพื�อนาํไปสู่การสร้างอารมณ์เชิงบวกให้กบัผูเ้ขา้ร่วม ทั�งนี�

ผูใ้ห้ขอ้มูลระบุว่า การคาํนึงถึงประสาทสัมผสัทั�งห้าเป็นอนัดบัแรกจะช่วยให้ผูเ้ขา้ร่วมงานสามารถซึมซับบรรยากาศไดอ้ย่าง

เต็มที�มากขึ�น (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-04, 2025) ดังนั�นการกระตุ้นเชิงประสาทสัมผสัจึงครอบคลุมทั�ง รูป รส กลิ�น เสียง และ

สัมผสัแบบองค์รวม เพื�อสร้างอตัลกัษณ์และบรรยากาศเฉพาะตัวของเทศกาล เช่น เสียงดนตรี กลิ�นอายเฉพาะถิ�น รสชาติ

อาหาร หรือกิจกรรมที�ส่งเสริมการสัมผัส ซึ� งองค์ประกอบเหล่านี� ช่วยสร้างการจดจาํที�มีต่อเทศกาลนั�น ๆ  ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ดงัที�ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัสะทอ้นว่า ผูเ้ขา้ร่วมจะสามารถรับรู้ไดท้นัทีว่า เป็นเทศกาลใด เพียงแค่ไดก้ลิ�นหรือได้ยิน

เสียงที�เป็นเอกลกัษณ์ (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั D-09, 2025) 

 1.2 ด้านการกระตุ้นเชิงปัญญา (Intellectual Stimulation) นอกเหนือจากการกระตุ้นเชิงประสาทสัมผสัและ

อารมณ์แล้ว การออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ยงัต้องส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก โดยก้าวข้าม 

การรับรู้เพียงผิวเผินไปสู่การบูรณาการองคค์วามรู้เขา้กบักิจกรรมอย่างเป็นธรรมชาติ เพื�อให้ผูเ้ขา้ร่วมสามารถซึมซับเนื�อหา

ได้โดยไม่รู้สึกว่า ถูกยดัเยียด ซึ� งสอดคล้องกับมุมมองของผูใ้ห้ข้อมูลที�เน้นว่า การเรียนรู้ควรฝังลึกอยู่ในประสบการณ์

มากกว่าที�จะนาํเสนออย่างโจ่งแจง้ (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั B-04, 2025) กลยุทธ์หนึ�งที�มีประสิทธิภาพ คือ "การเรียนรู้ผ่านการเลน่" 

(Edutainment) ซึ� งช่วยสร้างความสมดุลระหว่างวตัถุประสงค์ทางการศึกษาและความบันเทิงได้อย่างแนบเนียน เช่น  

การจาํลองให้ผูเ้ขา้ร่วมใชเ้งินพดดว้งในการแลกซื�อสินคา้ เพื�อเรียนรู้วิถีชีวิตในอดีต (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั C-07, 2025) วิธีการนี�

สะท้อนถึงหลักการออกแบบที�สําคัญ คือ แม้จะมีเป้าหมายการให้ความรู้ที�ชัดเจน แต่การนําเสนอจะต้องเน้นความ

สนุกสนานเป็นหลกั เนื�องจากโดยธรรมชาติแล้วผูเ้ข้าร่วมมักคาดหวังความเพลิดเพลินจากเทศกาล มากกว่าความตั�งใจ 

มาเพื�อเรียนรู้ (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั B-05, 2025) 

 2. การออกแบบเชิงสังคม (Social Design) มุ่งเน้นการให้ความสําคญักับการสร้างปฏิสัมพนัธ์และความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคล มีรายละเอียดดงันี�  

 2.1 ดา้นความมีชีวิตชีวา (Vitality) ความมีชีวิตชีวาในเทศกาลเป็นผลลพัธ์โดยตรงจากการออกแบบที�มุ่งส่งเสริม 

การมีส่วนร่วมของชุมชนจนเกิดความรู้สึกเป็นเจา้ของร่วมกนั ซึ�งการมีส่วนร่วมดงักล่าวสามารถสร้างขึ�นไดผ้่านกิจกรรมที�

ดึงคนในพื�นที�เข้ามาเป็นศูนยก์ลาง เช่น การจดัขบวนแห่ที�ให้ชาวบา้นได้แต่งตวัและร่วมเป็นส่วนหนึ�ง ซึ�งไม่เพียงแต่สร้าง

บรรยากาศที�คึกคกั แต่ยงัทาํให้ชุมชนรู้สึกสนุกและผูกพนักับเทศกาลมากขึ�น (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั E-13, 2025) นอกจากนี�

เทศกาลยงัต้องมีการออกแบบพื�นที�และกิจกรรมที�ส่งเสริมให้เกิดการเคลื�อนไหวของผูค้นอย่างต่อเนื�องตลอดทั�งวนั  

โดยคาํนึงถึงความหลากหลายของกลุ่มคนในพื�นที� ตั�งแต่เด็กนกัเรียน คนทาํงาน ไปจนถึงผูสู้งอายุ เพื�อสร้างปฏิสัมพนัธ์และ

ประโยชน์ร่วมของชุมชน (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-03, 2025) ในขณะเดียวกันเพื�อป้องกันไม่ให้เทศกาลยึดติดกับรูปแบบเดิม 

ที�อาจจาํกัดกลุ่มผู ้ชม การสร้างสรรค์สิ�งใหม่ ๆ ที�ต่างจากเดิมจึงเป็นปัจจัยสําคัญในการขยายฐานความสนใจและปรับ

ภาพลกัษณ์ให้ทนัสมยั (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั F-14, 2025) โดยผูใ้ห้ขอ้มูลไดย้กตวัอย่างการเพิ�มกิจกรรมที�ดึงดูดคนรุ่นใหม่เข้าไป
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ในงานประเพณี คือ กิจกรรมการประกวดเทพบุตรเรือยาว ซึ� งสามารถสร้างภาพลกัษณ์ใหม่ที�ทาํให้ว ัยรุ่นในชุมชนหัน

กลบัมาสนใจมรดกทางวฒันธรรมไดส้ําเร็จ (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั F-15, 2025) 

 2.2 ด้านการเพิ�มมูลค่าให้กบัชุมชน (Community Value Addition) ผลการศึกษาชี� ให้เห็นว่า หัวใจของการยกระดบั

เทศกาลสู่การท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์คือ การบูรณาการเป้าหมายในการสร้างคุณค่าที�ย ั�งยืนกลบัคืนสู่ชุมชนไวใ้นกระบวนการ

ออกแบบตั�งแต่แรกเริ�ม โดยการออกแบบทาํหน้าที�เป็นกลไกในการสร้างมูลค่าเพิ�มใน 4 มิติหลกัไปพร้อมกัน ได้แก่ 1) การ

สร้างโอกาสทางเศรษฐกิจ ผ่านการออกแบบที�เอื�อให้ชุมชนสามารถสร้างรายไดโ้ดยตรง เช่น การจดัสรรพื�นที�ให้คนในชุมชน

นาํสินคา้มาจาํหน่าย (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั A-01, 2025) หรือการทาํงานร่วมกนัระหวา่งนกัออกแบบและร้านคา้ทอ้งถิ�นเพื�อพฒันา

ผลิตภณัฑ์และแบรนด์ใหม่สําหรับเทศกาล (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั F-14, 2025) 2) การสร้างทุนทางสังคม ซึ�งกระบวนการจดังานที�

มีประสิทธิภาพจะนําไปสู่การพฒันาบุคลากรในพื�นที�และปลูกฝังความภาคภูมิใจในอตัลกัษณ์ท้องถิ�น (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก  

E-11, 2025) ความภาคภูมิใจนี�ยงัเป็นแรงบันดาลใจสําคญัที�ดึงดูดให้คนรุ่นใหม่ที�มีความสามารถกลบัมาพฒันาภูมิลาํเนา

ของตน (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั D-08, 2025) 3) การสร้างความร่วมมือที�เข้มแข็ง ผ่านการทาํงานแบบบูรณาการในทุกภาคส่วน 

(ผูใ้ห้ขอ้มูล D-08, 2025) โดยมีการแบ่งบทบาทที�ชดัเจน คือ ภาครัฐทาํหน้าที�สนบัสนุนโครงสร้างพื�นฐานและความปลอดภยั 

ในขณะที�ภาคเอกชนและชุมชนเป็นผูข้บัเคลื�อนหลกัด้วยความคล่องตัว (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั A-01, 2025) และมิติสุดท้าย คือ  

4) การพฒันาโครงสร้างพื�นฐานที�ย ั�งยืน โดยการออกแบบต้องมีการวางแผนการสร้างมรดกจากการจัดงานไวล้่วงหน้า 

เพื�อให้หลงัสิ�นสุดเทศกาล ชุมชนจะได้รับประโยชน์จากสิ�งอาํนวยความสะดวกที�พฒันาขึ�นใหม่ เช่น พื�นที�สวนสาธารณะ 

หรือระบบสาธารณูปโภคที�ดีขึ�น เป็นตน้ (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั D-10, 2025) 

 3. การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) ซึ�งครอบคลุมถึงการจดัสรรสภาพแวดลอ้ม สถานที� และกิจกรรม

ที�จบัตอ้งได ้

 3.1 ด้านความพร้อมของสถานที� (Venue Readiness) ผลการศึกษา พบว่า ความพร้อมของสถานที�ถือเป็นปัจจยั

สําคญัอนัดบัตน้ที�ตอ้งคาํนึงถึง (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั C-07, 2025) ซึ�งไม่ไดเ้ป็นเพียงการเลือกพื�นที�จดังาน แต่เป็นกรอบการทาํงาน

เชิงกายภาพที�การออกแบบตอ้งเขา้ไปเกี�ยวขอ้งโดยตรง โดยครอบคลุมเกณฑ์พื�นฐานสําคญั ไดแ้ก่ 1) สาธารณูปโภคพื�นฐาน 

เช่น นํ�าประปา ไฟฟ้า และห้องนํ�าที�เพียงพอ 2) การเขา้ถึงที�สะดวก ผ่านระบบขนส่งสาธารณะ และที�จอดรถที�ไดม้าตรฐาน 

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั G-17, 2025; ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-04, 2025) 3) ความปลอดภยัและสุขภาวะ ทั�งในด้านมาตรการรักษาความ

ปลอดภยั (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั B-04, 2025) และระบบการจดัการขยะที�มีประสิทธิภาพ เช่น การสร้างขอ้ตกลงเรื�องการใช้วสัดุ

ธรรมชาติ หรือการแยกขยะ เพื�อเป้าหมายการลดปริมาณขยะให้เหลือน้อยที�สุด (Zero Waste) (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั A-01, 

2025) และ 4) การปฏิบัติตามข้อบังคบั ของทุกหน่วยงานที�เกี�ยวข้อง (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั A-02, 2025) นอกเหนือจากเกณฑ์

พื�นฐานเหล่านี�  การออกแบบยงัมีบทบาทสําคัญในการแก้ปัญหาด้านข้อจาํกัดของพื�นที�ผ่านการจัดวางผังบริเวณอย่าง

เหมาะสม (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั G-16, 2025) และส่งเสริมให้เกิดการสัญจรที�ต่อเนื�อง โดยใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ เช่น การกาํหนด

ขอบเขตเทศกาลให้อยู่ในระยะที�สามารถเดินถึงได ้ ประมาณ 600-800 เมตร การจดัเส้นทางสัญจรแบบวงกลมเพื�อสร้างการ

เคลื�อนไหวที�ลื�นไหล (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-05, 2025) หรือการวางตาํแหน่งพื�นที�กิจกรรมหลกั 2-3 จุดที�เชื�อมต่อกัน แล้วแทรก

ดว้ยกิจกรรมย่อยระหว่างทาง เพื�อกระตุน้ให้เกิดการเดินทางสํารวจทั�วทั�งพื�นที�จดังาน (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั B-03, 2025) 

 3.2 ด้านการตกแต่งพื�นที�และสิ�งแวดล้อม (Spatial and Environmental Styling) การออกแบบสภาพแวดล้อม

เป็นอีกหนึ�งปัจจยัสําคญัในการสร้างอตัลกัษณ์และประสบการณ์ของเทศกาล โดยมีกระบวนการที�เป็นขั�นตอน เริ�มจากการ

กาํหนดธีม (Theme) และโทนสีหลกั ที�ชัดเจน เพื�อใช้เป็นกรอบในการออกแบบองค์ประกอบทั�งหมด (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั  

G-16, 2025) จากนั�นจึงนําไปสู่การเลือกใช้เครื�องมือเชิงกายภาพ ได้แก่ แสง สี และวสัดุ เพื�อสร้างสุนทรียภาพและชี�นํา

ประสบการณ์ของผูเ้ขา้ร่วม โดยเฉพาะอย่างยิ�งการออกแบบแสงสว่าง ซึ�งเป็นเครื�องมือที�มีประสิทธิภาพสูง ไม่เพียงแต่ช่วย
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สร้างบรรยากาศที�แตกต่างและเพิ�มความปลอดภยั แต่ยงัสามารถใชก้าํหนดขอบเขตพื�นที�และนาํทางการสัญจรระหว่างพื�นที�

กิจกรรมได้อีกด้วย (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก F-14, 2025; ผู ้ให้ข้อมูลหลัก B-03, 2025) ในส่วนของการเลือกใช้ว ัสดุนั� น  

การออกแบบต้องคาํนึงถึงการบูรณาการอตัลกัษณ์ท้องถิ�นและหลกัความย ั�งยืนไปพร้อมกัน โดยหลีกเลี�ยงการใช้รูปแบบ

สําเร็จรูปที�แปลกแยกจากบริบท เช่น การเลือกใช้ป้ายร้านค้าเขียนด้วยมือแทนป้ายไวนิลเพื�อคงไวซึ้� งอัตลักษณ์พื�นถิ�น  

(ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั A-01, 2025)  

 3.3 ด้านการสื�อสารเชิงอัตลักษณ์ (Identity Communication) การสื�อสารเชิงอัตลักษณ์เป็นหัวใจสําคัญของ 

การสร้างประสบการณ์เชิงลึกในเทศกาล ซึ� งกระบวนการออกแบบจะเริ�มต้นจากการทาํความเข้าใจบริบทอย่างถ่องแท้  

เพื�อกาํหนดวตัถุประสงค์และคงไวซึ้� งรากเหง้าดั�งเดิมของเทศกาล (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั E-12, 2025; ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั E-13, 

2025) จากนั� นจึงนําไปสู่การออกแบบการนําเสนอที�ต้องแยกแยะระหว่าง "แก่น" ของประเพณีที�ต้องอนุรักษ์ไว้  

กับ "เปลือก" ซึ� งเป็นองค์ประกอบที�เปิดให้ปรับเปลี�ยนเพื�อสร้างความร่วมสมัยได้ (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั F-15, 2025) เมื�อมี

กรอบอัตลักษณ์ที�ชัดเจนแล้ว การออกแบบจึงมุ่งถ่ายทอดเรื� องราว (Storytelling) ผ่านกิจกรรมและองค์ประกอบที�

สร้างสรรค์ เพื�อให้ผู ้เข้าร่วมได้สัมผัสกับประสบการณ์ที�เป็นเอกลักษณ์และสะท้อนภูมิปัญญาท้องถิ�นอย่างถูกต้อง  

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-04, 2025; ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั C-06, 2025) ขณะเดียวกนั เพื�อความย ั�งยืนของเทศกาลและการดึงดูดความ

สนใจจากคนรุ่นใหม่อย่างต่อเนื�อง การประยุกต์ใช้นวตักรรมและเทคโนโลยี ควบคู่กับการกาํหนดธีมงานที�แตกต่างกัน 

ในแต่ละปี ยงัเป็นกลยุทธ์สําคญัในการสร้างประสบการณ์ที�ไม่ซํ�าซาก อนัจะนําไปสู่การกระตุ้นให้เกิดการกลบัมาเยี�ยมชมซํ�า 

(ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั G-16, 2025) 

 3.4 ดา้นการจดัการกิจกรรม (Activity Management) กิจกรรมเป็นอีกหนึ�งปัจจยัหลกัในการสร้างประสบการณ์

เชิงสร้างสรรค์ของนกัท่องเที�ยวเชิงเทศกาลในประเทศไทย ซึ� งการออกแบบกิจกรรมจะต้องตั�งอยู่บนรากฐานที�สําคญั คือ 

การนําเสนอวิถีชีวิตและอตัลกัษณ์ท้องถิ�น ควบคู่ไปกับการกาํหนดกลุ่มเป้าหมายที�ชัดเจน จากหลกัการดังกล่าวจึงนาํไปสู่

การสร้างสรรค์กิจกรรมที�ต้องคาํนึงถึง ความหลากหลาย (Diversity) เพื�อตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที�

แตกต่างกัน (ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั B-03, 2025) และต้องส่งเสริมการมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ ที�เปิดโอกาสให้

ผูเ้ขา้ร่วมไดล้งมือทาํและเรียนรู้ขั�นตอนต่าง ๆ  อนัจะนาํไปสู่การสร้างประสบการณ์และความทรงจาํที�ชดัเจน (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั 

C-06, 2025) นอกจากนี�  การวางแผนลาํดับเวลาของกิจกรรมก็มีความสําคญัไม่แพก้ัน โดยต้องออกแบบให้สอดคล้องกับ

พฤติกรรมของผูเ้ข้าร่วมและทรัพยากรในพื�นที� เช่น การจัดกิจกรรมประเภทเชิงปฏิบัติการสําหรับผูใ้หญ่ในช่วงกลางวนั 

และจัดกิจกรรมความบันเทิงสําหรับกลุ่มวยัรุ่นในช่วงกลางคืน การวางแผนเช่นนี�ไม่เพียงแต่จะช่วยเพิ�มประสิทธิภาพของ

เทศกาล แต่ยงัช่วยป้องกนัความซํ�าซ้อนและทาํให้ภาพรวมของงานมีความต่อเนื�องลื�นไหล (ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั A-02, 2025) 

 อาจกล่าวไดว้่า การออกแบบเทศกาลในบริบทการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทย ตอ้งบูรณาการ 3 มิติหลกั

อย่างสอดประสานกัน ได้แก่ 1) การออกแบบเชิงบุคคล ที�มุ่งสร้างประสบการณ์ผ่านการกระตุ้นเชิงประสาทสัมผสัและ

อารมณ์ และกระตุ้นเชิงปัญญา 2) การออกแบบเชิงสังคม ที�เน้นความมีชีวิตชีวา และการเพิ�มมูลค่าให้ชุมชน และ 3) การ

ออกแบบเชิงกายภาพ ที�ครอบคลุมตั�งแต่ ความพร้อมของสถานที� การตกแต่งพื�นที�และสิ�งแวดลอ้ม การสื�อสารเชิงอตัลกัษณ์ 

ไปจนถึงการจัดการกิจกรรมที�สอดคล้องกับวฒันธรรมท้องถิ�น ทั�งสามมิตินี� ต้องดาํเนินการควบคู่กันภายใต้หลกัการของ

ความเหมาะสมตามบริบท และการมีส่วนร่วมของชุมชน เพื�อสร้างเทศกาลที�มีเอกลกัษณ์ ดึงดูดนักท่องเที�ยว และส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรคข์องทอ้งถิ�นไดอ้ย่างแทจ้ริง 

 วัตถุประสงค์ที� 2 เพื�อนําเสนอแนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย 

ผลการศึกษาได้นําไปสู่การพัฒนา “โมเดลการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์ (The 4Ps 

Festival Design Model for Enhancing Creative Tourism (รูปที� 1) ซึ� งเป็นแนวทางเชิงกลยุทธ์สําหรับผูม้ีส่วนได้ส่วน



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มที� 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

40 Journal of Southern Technology Vol. 19 No. 2 July-December, 2026 

วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปีที� 19 ฉบบัที� 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2569 

เสียในการยกระดบัเทศกาลให้เป็นการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคท์ี�ย ั�งยืนของประเทศไทย ทั�งนี�การออกแบบที�มีประสิทธิภาพ

จาํเป็นตอ้งบูรณาการการออกแบบเชิงบุคคล การออกแบบเชิงสังคม และการออกแบบเชิงกายภาพเขา้ไวด้ว้ยกนัอย่างสมดุล 

 
 

รูปที� 1 โมเดลการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์
(The 4Ps Festival Design Model for Enhancing Creative Tourism) 

ที�มา: สังเคราะห์โดยผูว้ิจยั (2025) 
 

 โมเดลนี� นําเสนอ 4 กระบวนการหลกัที�ทาํงานเชื�อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ได้แก่ 1) การพิจารณาอย่างลึกซึ� ง 

(Perception) 2) การประสานความร่วมมือ (Partnership) 3) การสร้างสรรคป์ระสบการณ์ (Production) และ 4) การพฒันา

อย่างต่อเนื�อง (Progression) โดยมีหัวใจสําคญัอยู่ที�การมีส่วนร่วมของชุมชน 

1. การพิจารณาอย่างลึกซึ�ง (Perception) ขั�นตอนนี� เป็นการสร้างรากฐานของเทศกาลผ่านการวิเคราะห์เชิงลึก 

ใน 3 ประเด็นสําคญั ไดแ้ก่ 1) การเขา้ใจเชิงบริบท (Perceive Context) การทาํความเขา้ใจพื�นที� วฒันธรรม และวิถีชีวิตของ

ชุมชน 2) การรักษาอตัลกัษณ์ดั�งเดิม (Preserve Identity) การสกัดและรักษาแก่นแท้ (DNA) ของเทศกาลไว ้และ 3) การ

ระบุว ัตถุประสงค์ที�แท้จริง (Pinpoint Purpose) การกําหนดเป้าหมายและกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน ครอบคลุมทั�งมิติ

เศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม และสิ�งแวดลอ้ม 

2. การประสานความร่วมมือ (Partnership) ความสําเร็จของเทศกาลที�ย ั�งยืนตอ้งอาศยัการบูรณาการความร่วมมือ

จากทุกภาคส่วน แทนที�การทาํงานแบบแยกส่วน โดยมีแนวทาง 3 ประการ คือ 1) การส่งเสริมความร่วมมือ (Promote 

Collaboration) สร้างกลไกที�เปิดโอกาสให้ภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชนสามารถร่วมวางแผนและตดัสินใจ 2) การกาํหนด

บทบาท (Proper Roles) ระบุบทบาทอย่างชดัเจน โดยภาครัฐทาํหน้าที�เป็นผูส้นับสนุนงบประมาณและโครงสร้างพื�นฐาน 

ในขณะที�ชุมชนและเอกชนเป็นผู ้ขับเคลื�อนการบริหารจัดการและสร้างสรรค์กิจกรรม และ 3) การสื�อสารที�โปร่งใส 

(Promote Communication) มีการสื�อสารที�เปิดเผย ต่อเนื�อง และตรวจสอบได ้เพื�อสร้างความไวว้างใจในการทาํงานร่วมกนั 
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3. การสร้างสรรค์ประสบการณ์ (Production) ขั�นตอนนี� เป็นการแปลงแนวคิดและแผนงานสู่การปฏิบัติจริง  

เพื�อออกแบบประสบการณ์ที�มีคุณค่าให้กับผูเ้ข้าร่วม ประกอบด้วย 1) การสร้างสรรค์กิจกรรมการมีส่วนร่วม (Produce 

Engaging Activities) ที�ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ 2) การเพิ�มเติมสิ�งใหม่ (Populate with New Elements) 

ผ่านการผสมผสานนวตักรรมและเทคโนโลยีเพื�อสร้างความน่าสนใจ โดยไม่ลดทอนคุณค่าดั�งเดิม และ 3) การนําเสนอ 

อตัลกัษณ์ (Present Authenticity) โดยสื�อสารอตัลกัษณ์และเรื�องราวของทอ้งถิ�นอย่างสร้างสรรคแ์ละน่าดึงดูด 

4. การพัฒนาอย่างต่อเนื�อง (Progression) กระบวนการออกแบบเทศกาลตอ้งมุ่งเน้นผลลพัธ์ระยะยาวมากกว่าการ

จดังานเพียงครั� งเดียว ขั�นตอนนี�จึงให้ความสําคญักบัการสร้างคุณค่าที�ย ั�งยืนและต่อยอดได ้ ประกอบดว้ย 1) การสร้างมรดก 

(Provide a Legacy) เป็นการทิ�งมรดกที�มีคุณค่าไวใ้ห้กับชุมชน เช่น การพัฒนาทักษะ หรือสิ� งก่อสร้างที�เป็นประโยชน ์

ในระยะยาว 2) การวางแผนระยะยาว (Plan for Longevity) เป็นการกาํหนดทิศทางให้กบัเทศกาลอย่างต่อเนื�อง 3-5 ปี และ 

3) การเรียนรู้แบบก้าวหน้า (Progressive Learning) คือ การประเมินผลอย่างครอบคลุมเพื�อนําบทเรียนที�ได้จากการจัด

เทศกาลไปปรับปรุงและพฒันาในครั� งถดัไป 

 โดยสรุป ผลการวิจยัตามวตัถุประสงคท์ั�ง 2 ขอ้ แสดงให้เห็นภาพองคร์วมของการออกแบบเทศกาลในบริบทการ

ท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคข์องไทย ซึ� งประกอบดว้ยองคค์วามรู้ใน 2 มิติที�สัมพนัธ์กัน มิติแรก คือ มิติเชิงโครงสร้าง ที�พบว่า 

การออกแบบเทศกาลจะต้องประกอบด้วย 3 ปัจจัยหลกัที�ทาํงานประสานกัน ได้แก่ 1) การออกแบบเชิงบุคคล ที�มุ่งสร้าง

ประสบการณ์เฉพาะตน ผ่านการกระตุน้เชิงประสาทสัมผสัและอารมณ์ และการกระตุน้เชิงปัญญา 2) การออกแบบเชิงสังคม 

ที�มุ่งสร้างความมีชีวิตชีวา และการเพิ�มมูลค่าให้กับชุมชน และ 3) การออกแบบเชิงกายภาพ ที�ครอบคลุมการจัดการ

องคป์ระกอบที�จบัตอ้งไดท้ั�งหมด ไดแ้ก่ ความพร้อมของสถานที� การตกแต่งพื�นที�และสิ�งแวดล้อม การสื�อสารเชิงอตัลกัษณ์ 

และการจัดการกิจกรรม โดยองค์ประกอบเหล่านี� ทาํหน้าที�เป็นเครื�องมือที�ส่งเสริมให้ประสบการณ์ในมิติเชิงบุคคล และ

สังคมเกิดขึ�นไดอ้ย่างสมบูรณ์ ส่วนในมิติที�สอง คือ มิติเชิงกระบวนการ ที�พบว่า ความสําเร็จในการสร้างโครงสร้างทั�ง 3 มิติ

ขา้งตน้ จาํเป็นตอ้งอาศยักระบวนการที�เป็นระบบ 4 ขั�นตอน ไดแ้ก่ 1) การพิจารณาอย่างลึกซึ� ง ผ่านการทาํความเขา้ใจบริบท

ที�เกี�ยวข้องกับเทศกาลอย่างรอบด้าน 2) การประสานความร่วมมือ ผ่านการสร้างเครือข่ายและการมีส่วนร่วม 3) การ

สร้างสรรคป์ระสบการณ์ ซึ�งเป็นขั�นตอนที�มุ่งส่งมอบประสบการณที�มีคุณค่าให้แก่ผูเ้ขา้ร่วมโดยตรง และ 4) การพฒันาอย่าง

ต่อเนื�อง ผ่านกระบวนการประเมินผลและปรับปรุงเพื�อสร้างความเข้มแข็งให้แก่เทศกาลในระยะยาว ดงันั�น การบูรณาการ

องค์ความรู้ทั�งในมิติเชิงโครงสร้างและมิติเชิงกระบวนการจะนําไปสู่แนวทางปฏิบัติที�ครอบคลุม ซึ� งถือเป็นหัวใจสําคญั

สําหรับการออกแบบเทศกาลเพื�อขบัเคลื�อนการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคข์องประเทศไทยอย่างย ั�งยืน 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 งานวิจัยนี� ไม่เพียงให้แนวทางเชิงปฏิบัติสําหรับการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์

เท่านั�น แต่ยงันาํไปสู่ประเด็นที�ขยายฐานความรู้ทางวิชาการ ทั�งนี� ในมิติเชิงโครงสร้างที�ประกอบดว้ย การออกแบบเชิงบุคคล 

การออกแบบเชิงสังคม และการออกแบบเชิงกายภาพนั�น ผลการวิจัยมีความสอดคล้องอย่างยิ�งกับ “โมเดลประสบการณ ์

เชิงปฏิสัมพนัธ์” (Interactive Experience Model) ของ Dierking, & Falk (2016) ที�อธิบายว่า ประสบการณ์ของผูเ้ขา้ชม

พิพิธภณัฑ์จะถูกหล่อหลอมขึ�นจากการปฏิสัมพนัธ์ผ่านบริบทเชิงบุคคล สังคม และกายภาพ ซึ� งงานวิจัยนี� ได้ขยายความ

แนวคิดดังกล่าวให้ชัดเจนขึ�น โดยแสดงให้เห็นว่า “การออกแบบ” คือ กลไกสําคญัในภาคปฏิบัติที�ทาํหน้าที�สร้างและ

เชื�อมโยงบริบททั�งสามให้เกิดขึ�นไดจ้ริงในเทศกาล 

 ในมิติเชิงกระบวนการ ข้อค้นพบเกี�ยวกับแนวทาง 4 ขั�นตอน ยงัสอดคล้องกับแนวคิด “บันไดของการออกแบบ 

อีเวนต์” (Event Design Ladder) ของ Orefice (2018) ซึ�งอธิบายการยกระดบับทบาทของการออกแบบ จากระดบัพื�นฐาน 

(การสร้างรูปลกัษณ์ การแก้ปัญหา) สู่ระดับสูงสุด คือ การเป็นกลยุทธ์ อาจกล่าวได้ว่า การออกแบบเทศกาลในโมเดลที�
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นําเสนอ ถือเป็นแนวทางเชิงกลยุทธ์ที�นําไปสู่การยกระดับการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างแท้จริง เนื�องด้วยกระบวน 

การทั�งหมดไม่ไดจ้าํกัดอยู่เพียงการสร้างสุนทรียภาพ หรือแกปั้ญหาเฉพาะหน้า หากแต่เป็นเครื�องมือเชิงรุกที�กาํกับทิศทาง

และสร้างคุณค่าระยะยาว โดยเฉพาะอย่างยิ�ง เมื�อพิจารณาถึงการให้ความสําคญักับขั�นตอน “การประสานความร่วมมือ”  

ซึ� งสอดคล้องกับแนวคิดของ McGillivray, & Guillard (2023) ที�มองว่า กระบวนการออกแบบร่วมกับชุมชน คือ หัวใจ

สําคญัในการสร้างพื�นที�ที�มีพลวตัและความหมาย มากไปกว่านั�น ภาพสะท้อนเชิงปฏิบัติของแนวทางนี� ยงัปรากฏชัดใน

บริบทของประเทศไทย ผ่านการศึกษาของ Ruaengmaneeya, Pochakorn, & Thompad (2023) ที�ระบุว่า การเปิดโอกาส

ให้ชุมชนมีส่วนร่วมอย่างครบวงจร ตั�งแต่การวางแผน การดาํเนินการ การจดัสรรผลประโยชน์ และการประเมินผล ถือเป็น

หลกัการสําคญัในการจดัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นจงัหวดับึงกาฬ ดงันั�น ขอ้คน้พบนี�  จึงเป็นการตอกยํ�าวา่ การมีส่วนร่วม

ไม่ใช่เพียงการสร้างเครือข่ายสนบัสนุน แต่คือ กลไกหลกั ที�นาํไปสู่ผลสําเร็จของการจดัเทศกาลในระยะยาว 
 

สรุป 
ท่ามกลางกระแสการท่องเที�ยวที�มุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ร่วม และนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที�ผลกัดนั 

ให้เทศกาลกลายเป็นเครื�องมือเชิงกลยุทธ์ การวิจยันี� ไดเ้ติมเต็มช่องว่างสําคญัทางการศึกษา โดยสังเคราะห์องคค์วามรู้เกี�ยวกบั

แนวทางการออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทยที�สามารถนาํไปปฏิบตัิไดจ้ริงอย่างเป็น

รูปธรรม โดยมีหลกัพื�นฐานว่า การออกแบบที�ตั�งอยู่บนวตัถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายที�ชัดเจน จะกลายเป็นกลไกหลกั  

ในการขบัเคลื�อนให้เทศกาลประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที�วางไว ้ ผลจากการวิจยัไดส้ังเคราะห์แนวทางปฏิบัติที�ระบุว่า

กระบวนการออกแบบต้องเริ� มต้นจากการทําความเข้าใจบริบทของเทศกาลอย่างลึกซึ� ง โดยมีการส่งเสริมการมีส่วนร่วม  

เป็นหัวใจสําคญั ซึ� งจะช่วยให้ชุมชนสามารถเปลี�ยนทุนทางวฒันธรรมให้กลายเป็นประสบการณ์องค์รวมที�มีคุณค่า ยิ�งไป

กว่านั�น แนวทางดังกล่าวยงั ชี� ให้เห็นถึงความจาํเป็นในการบูรณาการความร่วมมือจากทุกภาคส่วน เพื�อสร้างระบบนิเวศ 

ที�เกื�อหนุนให้เทศกาลบรรลุวตัถุประสงคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ควบคู่ไปกบัการประเมินผลเพื�อการปรับปรุงอย่างต่อเนื�อง 

ปัจจัยทั�งหมดนี�  ล้วนสอดคล้องกับทิศทางของแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ส่งผลให้เทศกาลไม่ได้เป็นเพียง

กิจกรรมเพื�อความบันเทิง แต่คือ เครื�องมือสําคญัในการขบัเคลื�อนเศรษฐกิจฐานรากและยกระดับคุณภาพชีวิตของชุมชน 

ไดอ้ย่างย ั�งยืน 
 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ ผูจ้ ัดงาน นักออกแบบ และชุมชน สามารถนําแนวทาง 4 ขั�นตอน ในโมเดลการ

ออกแบบเทศกาลเพื�อยกระดบัการท่องเที�ยวเชิงสร้างสรรค ์ มาใชเ้ป็นกรอบการทาํงานเชิงกลยุทธ์ เพื�อให้เกิดผลลพัธ์ที�เป็น

รูปธรรม ดังนี�  1) การพิจารณาอย่างลึกซึ� ง ผ่านการสํารวจและพฒันาฐานข้อมูลสินทรัพยท์างวฒันธรรม 2) การประสาน

ความร่วมมือ เพื�อสร้างกลไกการมีส่วนร่วมและความเป็นเจ้าของร่วมกัน 3) การสร้างสรรค์ประสบการณ์ ที�มุ่งเน้นการ

ออกแบบกิจกรรมตน้แบบซึ�งบูรณาการมิติทางบุคคล สังคม และกายภาพ และ 4) การพฒันาอย่างต่อเนื�อง ผ่านการวางระบบ

ติดตามและประเมินผลที�ชัดเจนเพื�อใช้เป็นข้อมูลการจัดเทศกาลในปีถดัไป ผูว้ิจัยเชื�อว่า การดาํเนินการตามแนวทางนี�  

จะสามารถยกระดบัเทศกาลสู่การสร้างคุณค่าและผลกระทบที�ย ั�งยืนให้กบัชุมชนไดอ้ย่างเต็มศกัยภาพ 

 2. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย หน่วยงานภาครัฐที�เกี�ยวขอ้งกบัการจัดเทศกาลในประเทศไทย ควรปรับบทบาทจาก 

ผูจ้ดังานหลกัมาสู่การเป็นผูส้นับสนุน โดยมุ่งสร้างระบบนิเวศที�เอื�อให้ชุมชนและภาคเอกชนสามารถขบัเคลื�อนเทศกาลได้

ดว้ยตนเองอย่างเต็มศกัยภาพ ทั�งนี�อาจเปลี�ยนจากการสนบัสนุนงบประมาณจดังานโดยตรง ไปสู่การสร้างกลไกที�ย ั�งยืน เช่น 

การจัดตั�งกองทุน หรือการจัดตั�งศูนยใ์ห้คาํปรึกษาด้านการออกแบบ เป็นต้น การปรับเปลี�ยนนี�จะช่วยลดภาระภาครัฐและ

ปลดล็อกศกัยภาพเศรษฐกิจสร้างสรรคร์ะดบัฐานราก ทาํให้เทศกาลกลายเป็นเครื�องมือพฒันาทอ้งถิ�นไดอ้ย่างแทจ้ริง 
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