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คํานํา
สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน) รวมกับ ศูนยวิจัยอนาคตศึกษา 

ฟวเจอรเทลส แล็บ ภายใตบริษัท แมกโนเลีย ควอลิตี้ ดีเวล็อปเมนต คอรปอเรชั่น จํากัด 

(MQDC) ไดจัดทํารายงานเร�อง “อนาคตของความเพลิดเพลิน” (Future of Play) เพ�อ 

นําเสนอขอมูลสถิติสําคัญ บทวิเคราะหสถานการณ ปญหา ปจจัยขับเคล�อนที่สําคัญตอ 

อนาคตของความเพลิดเพลิน รวมถึงผลการคาดการณภาพอนาคตของความเพลิดเพลิน 

ในบริบทประเทศไทย เพ�อเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและการออกแบบอนาคตที่

พึงประสงคใหกับการสรางความเพลิดเพลินแกประชาชนในประเทศไทย เพ�อนําเสนอตอ

ภาคสวนที่เก่ียวของตอการพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ สภาพแวดลอม โครงการ นโยบาย 

ที่สงเสริมการสรางความเพลิดเพลินทั้งทางรางกายและทางจิตใจ เพ�อใหประชาชนมีความสุข 

ในการใชชีวิต มีสุขภาวะที่ดี มีความพรอมตอความทาทายตางๆ ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต

ทางคณะผู วิจัยขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญจากหนวยงานตางๆ ที่ไดกรุณาใหการ

สนับสนุนดานขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย และหวังเปนอยางยิ่ง

วางานวิจัยเลมนี้จะเปนประโยชนตอหนวยงานที่เก่ียวของ เพ�อใหสามารถนําขอมูล

ไปใชในการกําหนดนโยบาย วางแผน และดําเนินงานดานการสรางความเพลิดเพลิน

ในประเทศไทยใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตตอไป

National Innovation Agency (Public Organization) and FutureTales Lab 

by Magnolia Quality Development Corporation Limited (MQDC) have 

produced the “Future of Play” report to highlight key statistics and 

analyze the situation, challenges, and driving forces that are shaping 

the future of play in Thailand’s context for people to prepare for 

coming changes and design a desirable future for its people’s leisure. 

The report will be presented to relevant sectors to develop products, 

services, environments, projects, and policies that promote physical 

and psychological enjoyment so people are happy in life, enjoy good 

well-being, and are prepared for any challenges in the future.  

The research team would like to thank the experts from various agencies 

who have supported us with extremely helpful information and opinions. 

We greatly hope that this study will be useful to all relevant sectors in 

formulating and implementing policies and plans for leisure in Thailand 

to accommodate future changes.
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สถานการณในปจจุบัน
CURRENT SITUATIONS

การพักผอนหยอนใจเปนรูปแบบของกิจกรรมที่สรางความเพลิดเพลินและความผอนคลาย

ตอทางรางกายหรือจิตใจ รวมถึงกิจกรรมเชิงสังคมที่ชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางกัน 

การพักผอนจึงเปนสิ่งสําคัญตอการดํารงชีวิตและการมีสุขภาวะที่ดีของมนุษย เพราะการ

พักผอนที่ดีจะชวยใหรางกายและจิตใจผอนคลายจากความเหน�อยลา และเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการใชชีวิตของมนุษย ทั้งตอรางกาย จิตใจ ความคิด และการปฏิสัมพันธเขาสังคม

กิจกรรมนันทนาการ (Recreation) ถือเปนรูปแบบหนึ่งของการพักผอนหยอนใจ โดยทั่วไป

หมายถึงกิจกรรมที่ผู คนมารวมตัวกันเพ�อการละเลนหรือสันทนาการ เพ�อความสนุกและ

ผอนคลาย ทั้งนี้กิจกรรมนันทนาการในปจจุบันมีรูปแบบที่ปรับเปลี่ยนไปจากอดีตอยางมาก 

ไมไดจํากัดเฉพาะกิจกรรมที่ตองมารวมกลุมกัน แตอาจเปนกิจกรรมที่ทําคนเดียวได เชน 

การฟงเพลง ชมภาพยนตร การทองเที่ยว การเลนเกม เปนตน ประกอบกับเทคโนโลยีเขามา 

มีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันและเปนเคร�องมือเสริมที่ทําใหกิจกรรมนันทนาการมีรูปแบบที่

แตกตาง โดยรวมแลวกิจกรรมเพ�อความเพลิดเพลินเหลานี้ถือเปนกิจกรรมเพ�อเติมเต็มชีวิต 

ผานการพักผอน ความสุข และความสนุกสนานจากความเพลิดเพลินที่ไดทํากิจกรรม

 

“การทองเที่ยว” เปนหนึ่งในรูปแบบของการพักผอนหยอนใจที่ผูคนสวนใหญนิยม และถือเปน

หนึ่งในอุตสาหกรรมหลักของหลายประเทศ โดยขอมูลจาก World Tourism Organization 

ไดระบุวาในป พ.ศ.2563 มีนักทองเที่ยวทั่วโลกจํานวน 1,400 ลานคน เพ่ิมข้ึนมากกวา 2 เทา 

เม�อเทียบกับป พ.ศ.2543 ที่มีจํานวนนักทองเที่ยว 670 ลานคน การเติบโตอยางกาวกระโดด

ของการทองเที่ยวเปนผลมาจากปจจัยสนับสนุน เชน การขยายตัวของสังคมโลกาภิวัตน 

(Globalization) ที่ทําใหทั่วโลกเช�อมตอกัน เกิดกิจกรรมและธุรกรรมระหวางประเทศอยาง

แพรหลาย การเติบโตและการกระจายตัวของโครงสรางพ้ืนฐานดานคมนาคม รูปแบบการ

เดินทางใหมๆ อยางสายการบินตนทุนตํ่า (Low-cost airlines) ทําใหตนทุนการเดินทาง

ลดลงสามารถเขาถึงได รวมถึงการใชเทคโนโลยีทันสมัยเขามาสนับสนุนการเดินทางใหมี

ประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน 

นอกจากนี้การเขาสู สังคมผูสูงวัย (Aging Society) ในหลายประเทศ พบวานักทองเที่ยว

กลุมประชากรวัยสูงอายุมีการเติบโตเพ่ิมข้ึนเปนอยางมาก คิดเปน 24% ของนักทองเที่ยว

ทั้งหมด และผูคนกลุมนี้มีการใชจายเงินกับการทองเที่ยวสูงกวากลุมอ�น โดยนิยมการทองเที่ยว

ภายในประเทศ (Domestic tourism) มากถึง 44% ของการทองเที่ยวทั้งหมด การทองเที่ยว

เปนกิจกรรมนันทนาการแบบด้ังเดิมที่ยังคงไดรับความนิยมในกลุมผูสูงอายุ อยางไรก็ตาม 

ผูคนในวัยทํางานรวมถึงเด็กและวัยรุ นนั้น เริ่มใหความสําคัญกับการทองเที่ยวนอยลง ซ่ึง

จุดเปลี่ยนของแนวโนมนี้เร่ิมข้ึนเม�อเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตและการนันทนาการ 

doubled in

Tourist numbers 
have more than

อัตราการเติบโต

ของนักทองเที่ยว

มากกวา
years.

ใน ป20

of tourists are older adults

and domestic tourism is rising. 

ของนักทองเที่ยว

เปนผูสูงอายุ
และทองเที่ยวในประเทศ

มากถึงรอยละ 
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44

%
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ในสมัยนี้ การเกิดข้ึนของอินเทอรเน็ต (Internet) และการเขามาของสมารทโฟน (Smart phone) 

ทําใหการพักผอนหยอนใจนั้นเกิดข้ึนไดงายเพียงแคปลายนิ้วจากการเขาถึงอินเทอรเน็ตท่ีงายดาย
มากข้ึน และปจจัยดานราคาสมารทโฟนท่ีถูกลงเกือบ 2 เทาเมื�อเทียบกับ 10 ปท่ีแลว นอกจากน้ี
การสํารวจยังพบวา ผูคนนิยมเลนเกมบนสมารทโฟนมากถึง 67% ของอุปกรณเกมท้ังหมด 
เปนผลใหอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมซ่ึงในประเทศไทยมีการเติบโตมากถึง 13% 
เกินกวา 2.2 หมื�นลานบาท เชนเดียวกับแนวโนมของโลกท่ีอุตสาหกรรมแพลตฟอรมออนไลน
สําหรับการนันทนาการน้ันไดรับความนิยมอยางสูง เชน บริษัทยักษใหญของจีนอยาง เทนเซ็นต 
(Tencent) เจาของแพลตฟอรมชื�อดังอยาง WeChat และเกมตาง ๆ ท่ีมีมูลคาเพ่ิมข้ึน 43% 
โดยปจจุบันมีมูลคาสูงกวา Facebook นอกจากเกมท่ีมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการนันทนาการท่ี
เปนผลมาจากอินเทอรเน็ตแลว รูปแบบการนันทนาการแบบเดิม เชน การชมภาพยนตร หรือการ
ชมโทรทัศนน้ันเร่ิมเปล่ียนแปลงไปอยูบนแพลตฟอรมออนไลนเชนเดียวกัน โดยกลุมคนรุนใหม
นิยมเสพความบันเทิงผานทางออนไลนมากข้ึน ผลการสํารวจพบวา 59% ของผูคนมีการ
รับชมโทรทัศนออนไลน การถายทอดสด (Online TV & Streaming) หรือฟงเพลงออนไลน 
(Music streaming) โดยท้ังหมดของกิจกรรมนันทนาการน้ันเกิดผานสมารทโฟนแทบท้ังส้ิน

เทคโนโลยีทําใหรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินน้ันเปล่ียนแปลงไป โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือน (virtual reality, VR) และเทคโนโลยีความเปนจริงแตงเติม (Augmented 
Reality, AR) มีการประเมินวาตลาดของเทคโนโลยี AR และ VR น้ี มีรายไดของการขาย
เทคโนโลยีมากกวา 100,000 ลานเหรียญสหรัฐ ซ่ึงคิดอัตราการเติบโตมากถึง 1,000% เมื�อ
เทียบกับป พ.ศ.2559 โดยท่ีเทคโนโลยี AR ครองสัดสวนมากถึง 80% โดยกลุมเทคโนโลยี 
AR ท่ีใชกับสมารทโฟน จากแนวโนมการเติบโตน้ีเห็นไดชัดเจนวาในอนาคตเทคโนโลยีอยาง AR 
และ VR จะเขามาผสมผสานเขากับการสรางความเพลิดเพลินท่ีทําใหเกิดประสบการณรูปแบบใหม 
ตื�นตาตื�นใจ หรือเต็มอ่ิมกับการผอนคลายอยางแนนอนและเปนแรงขับเคลื�อนใหอนาคตของ
การนันทนาการน้ันเติบโตอยางกาวกระโดด

แมเทคโนโลยีจะเขามาสนับสนุนรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินและการพักผอนหยอนใจ 
รวมถึงสงเสริมใหเกิดการเติบโตในอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของ แตจากการเติบโตของสังคมเมือง
ทําให “พ้ืนท่ี” กลายเปนเรื�องของอสังหาริมทรัพย ในชวงท่ีผานมาพ้ืนท่ีในเมือง พ้ืนท่ีเปลา รวมถึง 
พ้ืนท่ีธรรมชาติถูกปรับเปล่ียนไปสูพ้ืนท่ีทางธุรกิจและพ้ืนท่ีทางการคา สงผลใหพ้ืนท่ีสวนกลาง
หรือพ้ืนท่ีสาธารณะลดลง ทําใหประชาชนมีกิจกรรมทางรางกายลดลง ไมวาจะเปนการเดิน 
การออกกําลังกาย หรือการมีปฏิสัมพันธกับคนในชุมชน ซ่ึงจะสงผลตอสุขภาวะของประชากร 
นอกจากน้ีจะสังเกตไดวา สนามเด็กเลน (Playground) สาธารณะเร่ิมลดจํานวนลงและจํานวน
เด็กท่ีเลนในสนามก็ลดลงตามไปดวย สวนใหญจะไปปรากฏในรูปแบบของเครื�องเลน/พ้ืนท่ีเลน
ในหางสรรพสินคาหรือรานอาหาร แมจะมีการรณรงคและสงเสริมใหเกิดสวนสาธารณะมากข้ึน 
แตมักจะอยูตามจุดศูนยกลางตางๆ ท่ีไมไดกระจายตัวและยากตอการเขาถึง รวมท้ังสวนสาธารณะ
เหลาน้ีเองก็ไมไดใหความสําคัญกับการมีพ้ืนท่ีสนามเด็กเลนและเครื�องเลนสําหรับเด็กใหเห็นอยาง
เปนกิจลักษณะและมีมาตรฐานความปลอดภัยท่ีดี

Smartphone prices
have halved in 10 years ago.

ราคาสมารทโฟนลดลง

จาก 10 ปที่แลว 50%

of people use
smartphones
to play games.ผูคน 

ใชสมารทโฟนในการเลนเกม

67%



Leisure activities entertain and relax people and promote 

interaction. Leisure is vital for well-being as it relieves fatigue 

and enhances life quality in terms of body, mind, thinking, 

and socializing. 

Recreation is a form of leisure that generally involves people 

gathering to play or to entertain each other. Recreation has 

greatly changed from the past. It is no longer restricted to 

groups but can be individuals listening to music, watching 

movies, traveling, game playing. Technology also has a greater 

role in daily life and enhances leisure activities. Playing adds 

to life through relaxation, happiness, and fun. 

Tourism is a popular form of leisure and a leading industry for 

many countries. In 2020, there were 1.4 billion tourists around 

the world, double the 670 million in 2000, according to World 

Tourism Organization statistics. Enormous growth in travel is 

supported by factors such as globalization that connect people 

all over the world to increase international activities and 

transactions. Growth and spread of transport infrastructure 

and new means of transport such as low-cost airlines have 

made travel affordable. Advanced technology can also make 

travel more efficient and comfortable.

As many countries are entering the aging society, the number 

of older tourists has dramatically grown, accounting for 24% 

of all tourists. These tourists spend the most and 44% of them 

engage in domestic tourism. Tourism is traditionally popular 

among older adults while working people, children, and 

teenagers give it less attention. Technology has provided 

a turning point by playing a greater role in living and recreation. 

The internet and smartphones put recreation a click away. 

of Gen Z watch online 
and streaming programs. 

ของคน Gen Z มีการ

รับชมแบบ Online 

และ Streaming59%

The gaming industry has grown

annually
to 22 
billion
baht in 
revenue.

ตอป

อุตสาหกรรมเกม

เติบโต

มากถึง

%คิดเปน

2.2 หม�น

ลานบาท

1



Internet access has become easier and the cost of smartphones 

has almost halved in 10 years. Among all game formats, 67% of 

people play games on smartphones, driving 13% growth in the 

game industry in Thailand to over 22 billion baht. Globally and in 

Thailand, the value of online platforms for leisure is soaring. The 

value of Tencent, a giant Chinese player and owner of well-known 

platforms such as WeChat and games, has risen 43% to overtake 

Facebook. Alongside new online games, traditional recreation 

such as movies and television has moved online too. The new 

generation likes to watch this kind of entertainment online more. 

Surveys have found that 59% of people watch TV online or listen 

to music via smartphones. 

Technology has transformed how people play, especially virtual 

reality (VR) and augmented reality (AR). The AR and VR market 

has an estimated sales revenue of over USD100 billion with 

1,000% growth since 2016. AR technology for smartphones 

dominates with a share of 80%. AR and VR technologies are set 

to blend with all kinds of playing activities for new thrilling or 

relaxing experiences, providing an exponential driving force in 

the future of play.

Although technology supports people’s leisure and drives growth 

in relevant industries, urban growth threatens spaces for recreation. 

Urban and natural spaces have been turned into business and 

commercial areas. Common and public land has shrunk so people 

have less space for activities like walking, exercising, or socializing, 

which weakens well-being. There are fewer public playgrounds 

and fewer children play in them. Kids now mostly play in play 

areas in department stores or restaurants. Campaigns have 

promoted the creation of public parks but only for city centers, 

limiting access. These public parks also lack proper playgrounds 

with safe equipment. 

AR and VR have grown

of large corporation have 
invested in AR smartphone 
technology.

ของบริษัทยักษใหญ

ลงทุนในเทคโนโลยี 

AR ในสมารทโฟน

AR, VR เติบโตถึง

ใน 4 ป1,000%
80%

in 4 years. 



สถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทําให พิพิธภัณฑ

มีความจําเป นตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการใหบริการจากการเข าชม 

ณ สถานที่ เปนการเขาชมแบบออนไลนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เปนทั้งสิ่งที่สรางโอกาสในการบริการแบบใหม และสรางโอกาสการเขาถึง

พิพิธภัณฑจากคนทุกกลุ มเพิ่มมากข้ึนจากการใชงานทางออนไลน

The COVID-19 pandemic has caused museums to 

move their services from on-site to online with 

VR technology. This shift enables new services 

and accessibility for all groups of people.

AI has been in games for a while, generally for 

developing automated bots. But AI is now used 

to research behavior and create new kinds of 

entertainment and challenges with interactive 

technology.   

Museum at Home 

การเขามาของเทคโนโลยีปญญาประดิษฐในรูปแบบของเกมนั้นเกิดข้ึนมา

ระยะหนึ่งแลวโดยสวนมากใชในการพัฒนาระบบชวยเลนตางๆ แตในปจจุบัน 

ระบบปญญาประดิษฐไดนํามาใชกับเกมเพ�อเก็บพฤติกรรมและสรางความสนุก 

ความทาทายแบบใหมดวยระบบแบบโตตอบมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 

ทําให ผู  เล นไดเพลิดเพลินกับเกมนั้น โดยไมมีจุดสิ้นสุดของเกม

AI Games 

Escape from Reality 
Easy online access to games and recreation lets 

people connect and enjoy themselves anywhere and 

anytime. This great convenience may cause people 

to prefer online interaction and escape from reality, 

at the cost of emotional security and confidence.

การที่เกมและสิ่งนันทนาการสามารถเขาถึงไดงายข้ึนดวยอินเทอรเน็ตนั้นทําให

ผู คนสามารถเช�อมตอและเพลิดเพลินกับเกมหรือการนันทนาการไดทุกรูปแบบ 

ทุกสถานที่ และทุกเวลา สิ่งเหลานี้สรางความสะดวกมากเกินไปจึงอาจทําใหเกิด

ภาวะที่ผู คนชอบที่จะปฏิสัมพันธผานทางโลกออนไลน และปลีกตัวเองออกจาก

โลกแหงความจริง เกิดภาวะผิดปกติทางอารมณและขาดความมั่นใจได

สัญญาณการเปล่ียนแปลง (Signals of Change) คือ
เหตุการณหรือแนวโนมท่ีกอตัวและเกิดข้ึน โดยกําลังจะสราง
ใหเกิดความเปล่ียนแปลงอยางมีนัยสําคัญในอนาคต

Signals of Change are events or incoming 

and established trends that bring 

significant changes. 

สัญญาณการเปล่ียนแปลง

SIGNALS
OF CHANGE



People’s routines start and end the same every day, 

making people bored with work, travel, and living. 

Groups have started to look for new things to spice up 

their daily lives. Gamification has been incorporated 

into daily routines so people can do the same activities 

in new ways. They will be entertained and not feel 

bored with their routines.  

กิจวัตรประจําวันของผู คนนั้นมักเร่ิมตนและจบคลายเดิมในทุกวัน สราง

ความเบ�อหนายกับสิ่งที่พบเจอ ทั้งการทํางาน การเดินทาง การดูแลสุขภาพ 

และการใชชีวิต ดังนั้นผู คนกลุ มนี้จ ึงมองหาสิ่งที่แปลกใหมออกไป สราง

ชีวิตใหมีสีสันขึ้นในแตละวัน โดยเร่ิมมีกระแสการนําเกมเข าไปผนวกกับ

วิถีชีวิต หรือสิ่งของที่อยู ในโลกของความจริง เพ�อใหผู คนไดทํากิจกรรม

เดิมในรูปแบบของเกมที่แตกตางออกไป มอบทั้งความสนุกและลดความ

เบ�อหนายในกิจกรรมปกติดวย

Experience through Gamification 

Rising health awareness is driven by concern over 

future health issues. Going to the gym is the first 

choice for many people. COVID-19, however, has spread 

the view that exercise can be done anywhere. Virtual 

technology can make exercising at home more fun. 

แนวโนมการรักสุขภาพของคนปจจุบันมีมากข้ึนเน�องจากผู คนเร่ิมตระหนัก

ถึงสุขภาพและโรคตางๆ ที่จะเกิดกับตนเองในอนาคต การเขายิมออกกําลังกาย 

เปนวิธีแรกๆ ที่ช วยใหสุขภาพดีข้ึน แตอยางไรก็ตาม การระบาดของโรค

โควิด-19 ไดเข ามาพลิกโฉมการใหบริการของยิม และเปลี่ยนมุมมองของ

การออกกําลังกายเปนการออกกําลังกายไดทุกที่ เพิ่มเติมดวยเทคโนโลยี

เสมือนจริงที่ช วยใหการออกกําลังกายที่บ านนั้นไมนาเบ�ออีกตอไป

Virtual Workout  

Robots and AI have impacted professional skills. 

Some jobs have been replaced by robots and AI. 

Works of art are created by AI, including songs by 

robot composers or paintings by robots. Popular art 

may all be created by AI. 

หุ นยนตและปญญาประดิษฐในปจจุบันนั้นเข ามามีผลกระทบตอทักษะทาง

อาชีพของผู คน แรงงานบางคนหรือทักษะบางอยางนั้นไดถูกหุ นยนตและ

ปญญาประดิษฐเหลานี้แทนที่ เชนเดียวกับทักษะทางดานศิลปะที่ป ญญา

ประดิษฐเร่ิมเขามามีบทบาท เชน เพลงที่แตงดวยหุ นยนต หรือการ

สรางสรรคผลงานศิลปะ ในอนาคตผลงานศิลปะที่มนุษยเสพเพ�อความ

เพลิดเพลินอาจมาจากปญญาประดิษฐทั้งสิ้น

Artificial Creativity 

This technology has been developed for a while but 

has recently become popular. This virtual technology 

enhances games. Signals of change suggest this 

technology may be used to add to other activities 

such as tourism and exercise. 

เทคโนโลยีนี้ ได รับการพัฒนามาสักระยะแลว แตว าเพิ่งไดรับความนิยมได

ไม กี่ป ที่ผ านมา การเข ามาของเทคโนโลยีเสมือนเหลานี้ตอบโจทยรูปแบบ

ของการเลนเกมที่ใหความสนุกมากข้ึน แตสัญญาณในอนาคตกําลังบงชี้วา 

เทคโนโลยีนี้อาจมีการนําไปตอยอดกับกิจกรรมในชีวิตประจําวันอ�นๆ 

นอกเหนือการเลนเกมหรือการสรางความเพลิดเพลิน เชน การทองเที่ยว 

การออกกําลังกาย ซึ่งจะเติมสีสันและความสนุกใหกิจกรรมเหลานั้นมากข้ึน

Extended Reality VR / AR 



This movie is about a virtual world controlled by 

games. People are caught up in this simulation with 

their own identities, society, currency, and lifestyles. 

Virtual currency can be used in the real world. People 

are trapped in this virtual reality, where they seek 

success and happiness, and shun the real world.

เปนภาพยนตรที่ เลาถึงโลกเสมือนแหงอนาคตที่เกมเปนตัวควบคุมทุกอยาง 

อาณาจักรเกมเปนธุรกิจที่ใหญที่สุด ผู คนหลงไปอยูในโลกเสมือนที่มีตัวตน

ของตนเอง มีสังคม ระบบเงินตรา และการใชชีวิตในอีกรูปแบบหนึ่ง เงินตรา 

ที่อยู  ในโลกเสมือนนั้นสามารถปนผลมายังโลกแหงความจริงได ทําใหผู คน

ที่หลงเขาไปอยู ในโลกเสมือนนี้ แสวงหากําไร ความสุข ปกปดชีวิตบนโลก

แหงความจริง และมีชีวิตเพ�ออยู ในโลกเสมือนมากกวาโลกแหงความจริง

Ready Player One 

Applying new technologies to traditional recreational 

facilities such as amusement parks creates new kinds of 

experience in which service users enjoy their visits more. 

The technologies will also create such experiences 

with public parks and other recreation spaces. 

การผสมผสานเทคโนโลยีหลากหลายชนิดรวมกันกับการนันทนาการแบบ

ด้ังเดิม เชน สวนสนุก ทําใหเกิดการสรางประสบการณใหม ทําใหผู ที่ เขาใช

บริการนั้นไดรับประสบการณที่ด �มด่ํา เต็มอิ่ม และสนุกกับการมาสถานที่

เหลานี้มากข้ึน ไมใช  เพียงแตพื้นที่สวนสนุกเทานั้น แตรวมถึงสถานที่

สวนสาธารณะและพื้นที่พักผอนหยอนใจอ�นๆ เชนเดียวกัน

Immersive Theme Parks 

The gaming industry is surging and generating as 

much economic value as traditional production 

industry. Technology that allows easy access and 

entertains people of all ages wins wide acceptance 

for games. E-sport competitions offer greater prizes 

than traditional sporting contests. 

อุตสาหกรรมเกมกําลังเติบโตอยางกาวกระโดด สรางมูลคาทางเศรษฐกิจ

ไมนอยกวาอุตสาหกรรมการผลิตด้ังเดิม ดวยเทคโนโลยีที่ทําใหงายตอการ

เขาถึงและสามารถสรางความบันเทิงใหกับคนทุกกลุ มวัย สิ่งนี้ เองทําใหเกม

เปนที่ยอมรับอยางแพรหลาย มีการแขงขันกีฬาเกมซึ่งบางคร้ังมีมูลคาเงิน

รางวัลใหผู ชนะในแตละเกมมากกวาการแขงขันกีฬาแบบปกติ 

E-sport  

Gamification is used in activities relating to health 

such as fitness equipment to make exercise more 

enjoyable. Gamification can motivate people who 

dislike exercise to take better care of their health.

การใชเทคนิคของเกมในกิจกรรมที่ เกี่ยวของกับสุขภาพ เชน การนํา

กระบวนการเกมไปใชอุปกรณฟตเนส ทําให ผู ออกกําลังกายเพลิดเพลิน

กับการออกกําลังกายมากกวาวิธีปกติ นอกจากนี้การนําเกมยังชวย

สงเสริมแรงจูงใจใหผู คนที่ ไม ชอบการออกกําลังกาย สามารถ

ออกกําลังกายและดูแลรักษาสุขภาพของตนเองไดมากกวาในอดีต

Gamification of Health 



After COVID-19, every country has had to review its 

tourism policy. Countries that depend on tourism like 

Thailand have lost a lot of income. Measures to reduce 

impacts include promoting domestic tourism, changing 

how service is given and tourism in the future.

หลังการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทําให ทุกประเทศตองหันมา

ทบทวนมาตรการการทองเที่ยวของตนเองใหม ประเทศที่หารายไดจาก

การทองเที่ยวอยางประเทศไทยเองนั้นสูญเสียรายไดจํานวนมาก มาตรการ

ที่ เกิดข้ึนเพ�อบรรเทาผลกระทบของภาคอุตสาหกรรมการทองเที่ยวนั้น 

คือ การกระตุ นการทองเที่ยวในประเทศ และสิ่งเหลานี้จะเปลี่ยนแปลง

ลักษณะการใหบริการและการทองเที่ยวในอนาคตอยางแนนอน

Domestic Tourism  

Hotels have been seriously impacted by the 

COVID-19 outbreak. Many have closed down. Hotels 

will use new service technology to make guests 

comfortable, more confident about service, and 

excited about VR technology in their room. 

นอกเหนือจากธุรกิจภาคการทองเที่ยวแลว โรงแรมก็เป นอีกหนึ่ง

ภาคสวนที่ ได รับผลกระทบสืบเน�องจากการแพรระบาดของเชื้อไวรัส

โควิด-19 โดยมีโรงแรมจํานวนไมนอยตองปดตัวลง ดังนั้นการปรับตัว

ของเทคโนโลยีทางดานการใหบริการ โดยใชเทคโนโลยีมาเปนตัวชวยให

ผู พักเกิดความสะดวกสบาย ปลอดภัย มั่นใจในบริการมากกวาปกติ 

และยังรู สึกต�นตาต�นใจกับเทคโนโลยีเสมือนที่ เพิ่มเติมใหกับหองพักดวย

Hotel Software Assistants and Travel Revolution

Thailand and many countries all over the world are 

aging, which alters the profile of tourists. Pensioners 

enjoy travel. With the help of aiding technology and 

convenient transport, they can reach tourist destinations 

more easily than in the past. Tourists may alter from 

young and working age to older adults. Tourist sites 

and services will better meet the needs of older adults. 

Urgency and the fast pace of economic and social 

activities have made “time” important for accessing and 

choosing leisure and play. Many activities are available 

after work or on long weekends, so demand intensifies 

in some periods. People with time constraints will choose 

other options with the help of digital technology. 

Opportunities for high-quality play or leisure will be 

limited to some individuals, families, and social classes. 

ประเทศไทยและอีกหลายประเทศทั่วโลกกําลังเขาสู งสังคมสูงวัย ทําใหสัดสวน

ประชากรนักทองเที่ยวเปลี่ยนไป และกิจกรรมที่ผู สูงอายุหลังเกษียณช�นชอบ 

คือ การทองเที่ยว ผนวกกับเทคโนโลยีชวยเหลือ และการเดินทางที่สะดวก

รวดเร็วทําใหเข าถึงแหลงทองเที่ยวไดงายกวาในอดีต กลุ มนักทองเที่ยว

ในอนาคตอาจเปลี่ยนจากหนุ มสาววัยทํางานเปนผู สูงอายุมากข้ึน และสถานที่

ทองเที่ยวและการบริการจะมีตอบโจทยความตองการของผู สูงอายุมากข้ึน

Pensioner Tourism

ความเรงรีบและความเรงดวนของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมใน

ปจจุบันทําให “เวลา” กลายเปนปจจัยสําคัญของการเขาถึงและการเลือก

รูปแบบของการพักผอนหยอนใจและสรางความเพลิดเพลิน หลากหลาย

กิจกรรมของการพักผอนหยอนใจเปดใหบริการหลังเลิกงานหรือชวงวัน

หยุดยาว ทําให  เกิดความหนาแนนของผู  ใช บริการและการกระจุกตัวแคบาง

ชวงเวลา ผู ที่มีข อจํากัดดานเวลาหันไปหาทางเลือกอ�นๆ โดยมีเทคโนโลยี

ดิจิทัลชวยสนับสนุนในการเขาถึง ทําใหโอกาสและรูปแบบการเลนหรือการ

พักผอนหยอนใจที่มีคุณภาพถูกจํากัดทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว และสังคม

Value of Time



ปจจัยขับเคลื�อนสําคัญ (Drivers of change) คือ ปจจัยหรือกลุม
สัญญาณการเปลี่ยนแปลงที่เปนองคประกอบสําคัญที่สรางการ
เปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญ และเปนแนวขับเคลื�อนไปสูภาพอนาคต

Drivers of Change are factors or groups of 

major signals significantly shaping change and 

the direction of future developments.   

การเขามาของเทคโนโลยีในอดีตมีจุดประสงคเพ�ออํานวยความสะดวกใหแก

มนุษยเปนหลัก เชน ลดข้ันตอนและกระบวนการทํางาน อํานวยความสะดวกให

ชีวิตประจําวัน หรือชวยใหประสิทธิภาพของการใชชีวิตนั้นสูงข้ึน อยางไรก็ตาม

เทคโนโลยีในปจจุบันมีบริบทที่แตกตางออกไป เทคโนโลยีบางชนิดเขามาโดยไมได

มีจุดประสงคเพ�อเติมเต็มสวนที่ขาดหายไป แตเป นการเพิ่มประสบการณใหม 

หรือสรางประสบการณที่แตกตางออกไป ดังนั้นเทคโนโลยีที่ เข ามาชวยเร�อง

การสรางความเพลิดเพลินในอนาคตนั้นไมได มาเพ�ออํานวยความสะดวกให

กิจกรรมนันทนาการแบบเกา แตเปนการสรางโลกแหงการละเลน การผอนคลาย

บนพื้นที่ เสมือนข้ึนมาอีกแหง เทคโนโลยีอยางเช นความจริงเสมือน (Virtual 

Reality) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมหรือความเปนจริงแตงเติม (Augmented 

Reality) การสั่งงานดวยเสียงและทาทาง (Voice & Gesture Control) และ

เทคโนโลยีโฮโลแกรม (Holograms) เม�อผนวกเขากับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ใกลตัวที่สามารถพกพา เชน โทรศัพทมือถือหรือแวนตา (AR Glasses) ทําให

ผู คนสามารถเขาสู  โลกเสมือนไดง ายดายเพียงแคไม กี่วินาที เทคโนโลยีเหลานี้

สรางมาเพ�อตอบสนองความตองการในวิถีชีวิตที่มีความเรงรีบ และตองการ

การเช�อมตอ (Connected) ในโลกสมัยใหมเพ�อใหผู ใชเต็มอิ่มกับประสบการณ

ที่ไดรับ นอกจากนี้เทคโนโลยีนี้ยังเปลี่ยนแปลงรูปแบบของการพักผอนหยอนใจ 

การนันทนาการ จากรูปแบบด้ังเดิมไปเป นรูปแบบใหม ในโลกเสมือนใบใหม 

อันที่จริงแลวอาจกลาวไดวา เทคโนโลยีที่ เกิดข้ึนเหลานี้ เปน Game Changer 

ที่กําลังจะเปลี่ยนแปลงรูปแบบของการนันทนาการหรือการพักผอนหยอนใจ 

และนําไปสู ยุคใหมของการสรางความเพลิดเพลินที่ ขับเคล�อนดวยเทคโนโลยี

New Era of Playing as Revolutionized by Technology

ปจจัยขับเคลื�อนสําคัญ

DRIVERS
OF CHANGE

Technology used to be mainly used to help us 

in areas such as reducing working processes, 

facilitating daily routines, or boosting efficiency 

in living. Technology now has a different role, no 

longer just filling gaps but creating new or different 

experiences. Rather than facilitating traditional 

recreation activities, technology for playing will 

create a world of playing in another virtual world. 

Technologies such as VR or AR, voice and gesture 

control, and hologram technology, when embedded 

in mobile gadgets such as AR glasses will let us enter 

the virtual world with a click. These technologies are 

invented to meet a pressing need to connect in the 

modern world, giving users complete experiences. 

Such technologies will transform how people view 

leisure and recreation activities, switching from 

traditional formats to new ones in the new virtual 

world. These technologies can be seen as game 

changers that will transform recreation or relaxation, 

bringing a new era of playing revolutionized by 

technology. 



Advanced technology does not mean people 

will have happier and more relaxing lives. On 

the contrary, it will make them hurry more to get 

ahead of time, other people, and themselves. 

When everything moves too fast, people in the 

future may suffer depression more and struggle 

to find happiness. These are important driving 

factors or challenges for both government and 

the private sector to create recreation activities 

that provide happiness and prevent psychological 

problems and are more extraordinary, letting 

people enjoy special experiences in daily life. 

For example, experiences through gamification 

will enhance enjoyment of ordinary activities. 

Gamification of health, fully immersive theme parks,

การที่ โลกเจริญข้ึนไมได หมายความวาเราจะมีเวลาวางใหสุขสบายมากข้ึน 

แตกลับทําใหเรามีวิถีชีวิตที่ เร งรีบ แขงทั้งกับเวลา แขงกับผู อ�น และแขงกับ

ตนเองอยู  เสมอ เม�อทุกสิ่งอยางดําเนินไปอยางรวดเร็วจนบางทีเราอาจจะ

หลงลืมความหมาย ความสําคัญ หรือคุณคาของสิ่งที่อยู รอบตัว เพราะเรา

ไมมีเวลามากพอเพ�อซึมซับสิ่งเหลานี้ ทําใหความหมายของชีวิตนั้นดอยคา

ลงไป ดังนั้นผู คนในอนาคตจึงมีโอกาสเปนโรคซึมเศราไดง าย และการไดรับ

มาซึ่งความสุขนั้นจะยากข้ึน ปจจัยที่กลาวมานั้นเปนแรงขับเคล�อนที่สําคัญ 

หรือเปนโจทยที่สําคัญใหกับทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่ดําเนินกิจกรรมในการ

นันทนาการผู คนใหมีความสุขเพ�อลดปญหาสุขภาพจิต และออกแบบการ 

นันทนาการ กิจกรรม หรือรูปแบบการดําเนินชีวิตในแตละวันใหมีความพิเศษ 

มากข้ึน ใหผู คนในอนาคตมีความเพลิดเพลิน และไดรับประสบการณที่ เพิ่มข้ึน

จากกิจกรรมธรรมดา เชน ในเกมและเทคโนโลยีแฝงสอดแทรกในกิจกรรมการ

ทํางานหรือกิจกรรมอ�น (Experiences through Gamification) ใหผู คน

เพลิดเพลินกับกิจกรรมธรรมดามากกวาปกติ หรือการออกกําลังกายโดยใช

เกมเขามาเปนตัวชวยเพ�อเพิ่มความสนุกสนาน (Gamification of Health)

Intensify Ordinary Experiences

Growth of recreation in the future will be driven by 

the need for happiness and play. In a fast-moving, 

more interconnected world, high pressure and 

expectations will bring stress. People will need their 

own way of releasing stress. Leisure activities will 

become more customized. New technology enabling 

better connections will transform recreational 

activities to be seamlessly integrated into our lives. 

People today stare at their mobiles, for example, to 

play games, check out social media, listen to music, 

or watch movies, clearly different from the past 

5 years. Leisure activities accessible anytime, anywhere 

and via personal gadgets are a key driving force to 

support personalized recreation. People may become 

enchanted by the virtual world to escape reality. 

The world could resemble the setting of Ready 

Player One, a movie in which everyone is happy in 

the virtual world and ignores their surroundings, 

leading to social problems. 

การเติบโตของกิจกรรมนันทนาการในอนาคตเปนผลมาจากความตองการ

ความสุข และการพักผอนหยอนใจเปนแรงผลักดัน เม�อโลกดําเนินไปอยาง

รวดเร็วและเช�อมตอกันมากข้ึนยอมตามมาดวยความกดดันและความคาดหวัง

จากสังคม รวมถึงความเครียดที่สูงข้ึนเชนเดียวกัน ผูคนจึงจําเปนตองพึ่งพา

วิธีคลายเครียดในแบบของตน จึงขับเคล�อนใหวิถีของกิจกรรมสรางความ

เพลิดเพลินนั้นมีความจําเพาะสําหรับบุคคลมากยิ่งข้ึน ผนวกกับเทคโนโลยีการ

เช�อมตอมีประสิทธิภาพสูงข้ึน และเทคโนโลยีข้ันสูงที่เปลี่ยนโฉมหนากิจกรรม 

นันทนาการออกไปอยางสิ้นเชิง กลายเปนวาการนันทนาการนั้นถูกเช�อมตอ

เปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิตอยางกลมกลืน เชน ในปจจุบันเรามักจะเห็นผู คน

กมหนาเลนโทรศัพทมือถือ บางคนเลนเกมส บางคนเลน social media 

บางคนก็ดูหนังฟงเพลง ซึ่งแตกตางจากภาพเม�อ 5 ปกอนอยางเห็นไดชัด 

กิจกรรมนันทนาการที่สามารถเขาถึงไดทุกที่ ทุกเวลา ผานอุปกรณใกลตัว

เหลานี้ เปนปจจัยสนับสนุนสําคัญที่ทําใหเกิดรูปแบบของกิจกรรมนันทนาการ 

ที่ตอบโจทยความตองการของบุคคล (Personalized) สามารถเขาถึงการ

นันทนาการไดทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere and Anytime) และมีความเปนไปได 

วาในอนาคต ผู คนจะหลงไปอยู ในโลกเสมือน หลบหนีจากโลกความเปนจริง 

(Escape from Reality) ไมแนวาในอนาคตเราอาจจะไดเห็นโลกกลายเปน

เหมือนหนังภาพยนตรเร�อง Ready Player One ที่ทุกคนตางมีความสุขใน

โลกเสมือน ละเลยที่จะสนใจสิ่งรอบขาง และตามมาซึ่งปญหาทางสังคมในที่สุด

Virtual Addict



เทคโนโลยีปญญาประดิษฐกําลังเติบโตอยางกาวกระโดด จากการพัฒนาทาง

ดานเทคโนโลยีผนวกกับการเรียนรู ของเคร�องจักร (Machine Learning) 

นั้นทําใหปญญาประดิษฐเปรียบเสมือนสมองของมนุษย และเขาใกลความเปน

มนุษยเขาไปทุกที อยางที่ปญญาประดิษฐสามารถที่จะวิเคราะหขอมูลที่ซับซอน 

และแกโจทยปญหาอยางรวดเร็วได ซึ่งในปจจุบันการนําปญญาประดิษฐมาชวย

เสริมในการวิเคราะหขอมูล หรือดําเนินกิจกรรมบางอยางแทนมนุษยนั้นไดเกิด

ข้ึนอยางแพรหลายแลว อยางไรก็ตามปญญาประดิษฐนี้ เองยังขาดในสวนที่

เรียกวา ความคิดสรางสรรค (Creativity) ที่ไมเหมือนมนุษยซึ่งมีสมองซีก 

ขวาทําหนาที่นี้ อันเน�องมาจากศาสตรทางดานศิลปะ ดนตรี หรือกิจกรรม

ที่ใชความคิดสรางสรรคแบบอ�นนั้นจําเปนตองใชอารมณและจินตนาการสูง 

ปญญาประดิษฐในปจจุบันที่พัฒนามาเพ�อตอบโจทยทักษะทางตรรกะ 

การคํานวณ คิดวิเคราะห หรือเปรียบไดกับสมองซีกซายนั้นยังไมสามารถ 

สรางสรรคผลงานศิลปะออกมาไดอยางสวยงามเม�อเทียบกับมนุษย มนุษย

เองจึงเขาใจวา ศาสตรทางดานนี้จําเปนตองใชสมองของมนุษยเทานั้น หรือ

อาจกลาวไดว า อาชีพที่ ใช ความคิดสรางสรรคนี้จะไม ถูกหุ นยนตหรือ

ปญญาประดิษฐแยงงานแนนอน แตในอนาคตนั้นอาจจะไมแนนอนเสมอไป 

เม�อเร็วๆ นี้ ได มีการพัฒนาปญญาประดิษฐที่สามารถ วาดภาพออกมาได

แนบเนียน สวยงามเหมือนจิตรกร นอกจากนี้ยังใหปญญาประดิษฐนี้ เรียนรู

เพลงไมตํ่ากวา 20,000 เพลง หลังจากการเรียนรูปญญาประดิษฐสามารถ

แตงเพลงออกมาไดสมบูรณแบบ และแนบเนียนจนมนุษยไมสามารถสังเกตได

วาเปนผลงานของปญญาประดิษฐ (AI & Robot Music) นอกจากนี้ยังมีการ

ใหปญญาประดิษฐเรียนรูเกี่ยวกับภาษา และการออกเสียงที่แตกตางกันตาม

สถานการณ ซึ่งใหปญญาประดิษฐเหลานี้สามารถที่จะรับสงส�อสารและแปล

ภาษาไดอยางรวดเร็ว ซึ่งปจจุบันมีการนําไปใชงานในการบรรยายภาพยนตร 

หรือเขียนบทพูดกันแลว (AI Movie Screenwriter) สิ่งเหลานี้เรียกรวมวา 

ความคิดสรางสรรคประดิษฐ (Artificial Creativity) ซึ่งกําลังไดรับการ

พัฒนาไมแพปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) ความคิดสรางสรรค

ประดิษฐนี้ เป นปจจัยขับเคล�อนที่สําคัญ ใหอุตสาหกรรมเริ่มหันมามอง 

นวัตกรรมตางๆ ที่ เกี่ยวของกับศาสตรและศิลปมากข้ึน และใช ความคิด

สรางสรรคประดิษฐเหลานี้มาชวยพัฒนาแทนมนุษย และสุดทายนวัตกรรม

เหลานั้นก็จะแพรหลายอยู  ในชีวิตของผู คนในอนาคตอยางแนนอน

AI-Based Creators

and blockchain casino technology will make normal 

activities more entertaining and meaningful in each 

stage of life. 

การใชเทคโนโลยีเสริมประสบการณการเลนสวนสนุกใหมากยิ่งกวาเดิม 

(Fully Immersive Theme Park) รวมถึงการพนันออนไลนที่ใชเทคโนโลยี

บล็อกเชนเพ�อใหผู  เล นไมต องกังวลเร�องความโปรงใส (Blockchain 

Casino) เทคโนโลยีเหลานี้เขามาปรับเปลี่ยนกิจกรรมธรรมดาของการใชชีวิต

ใหมีสีสัน มีความหมาย และมีคุณคาในแตละชวงจังหวะของชีวิตมากข้ึน

AI-based technology has advanced enormously 

with technological development and machine 

learning. It is now reaching human capability, able 

to analyze complex data and solve problems quickly. 

It is currently widely used for data analyzing and 

some activities replacing humans. But AI still lacks 

the creativity of the human right brain. Arts, music, 

and other kinds of creativity need intense emotion 

and imagination. AI has been developed for logic, 

calculation, analysis, or comparison like the human 

left brain, but it cannot produce works of art. It has 

been assumed that only humans can operate in this 

field and creative jobs definitely won’t be taken by 

robots or AI. But this assumption won’t always be 

accurate. AI has recently been developed to make 

beautiful paintings. AI was also programmed to study 

20,000 songs and compose songs that nobody 

can recognize as not written by a human. AI is also 

being taught appropriate language tones for different 

situations so it will soon be able to communicate 

and interpret languages. This technology has been 

used for AI movie screenwriting. Artificial Creativity 

is now receiving as much attention as Artificial 

Intelligence. This trend will drive industry to pay 

more attention to innovations relating to science and 

art and to adopt them more to create art replacing 

human artists. These creations will definitely be 

widely used in people’s lives. 



การพักผอนดวยการออกไปทองเที่ยวในโลกกวางยังคงเปนความฝนของ

ใครหลายๆ คน เพราะการไดไปเห็นโลก เห็นมุมมอง ผู คนและวัฒนธรรมที่

แตกตางนั้นเปนเสมือนการพักผอนหยอนใจและสรางแรงบันดาลใจไปพรอม

กัน อยางไรก็ตามกระแสโลกาภิวัฒนและเทคโนโลยีที่ เขามามีบทบาทมากข้ึนใน

ศตวรรษที่ 20 นี้ ทําใหเราเขาถึงสถานที่ทองเที่ยวเหลานั้นไดงายกวาเดิม 

การเดินทางที่สะดวกรวดเร็วข้ึน เทคโนโลยีการเก็บภาพถาย หรือแมแต

อินเทอรเน็ตที่สามารถคนหาขอมูล รูปภาพ และเปนไปไดวาในอนาคตเราจะ

สามารถจําลองสถานที่ทองเที่ยวนั้นออกมาที่บานได ดวยเทคโนโลยีการสราง

ความจริงหรือแตงเติมความจริงเสมือน (AR and VR) ซึ่งเปลี่ยนโฉมหนา

ของวิถีการทองเที่ยวแบบเดิมไปอยางสิ้นเชิง ผู คนในยุคใหมที่มีความคุนเคย

และปรับกับเทคโนโลยีเหลานี้ โดยมีจุดประสงคเพ�อการทองเที่ยวโดยไมตอง

เดินทาง อยางไรก็ตามการทองเที่ยวในวิถีด้ังเดิมนั้นก็ไมไดหายไปทั้งหมด 

แตกลับไดรับความนิยมมากข้ึนดวย เพราะการทองเที่ยวในโลกเสมือนเหลานี้

ยังขาดองคประกอบของชีวิต สัมผัสที่แตกตาง ซึ่งทําใหการทองเที่ยวแบบ

ไปเห็นสถานที่จริงยังคงเสนหเอาไว สําหรับผู สูงอายุนั้นมีแนวโนมจะปรับตัว

เขากับเทคโนโลยีดิจิทัลไมทันคนรุนใหม และยังคงวิถีการทองเที่ยวแบบด้ังเดิม

เอาไว กลุ มนักทองเที่ยวหลังเกษียณ (Pensioner Tourism) จึงเปนกลุ ม

ลูกคาที่มีขนาดใหญและมีกําลังจายมากดวย ประกอบกับสังคมที่กําลังกาวเขา

สู สังคมผู สูงอายุ กลุ มคนเหลานี้จึงเปนคนขับเคล�อนเศรษฐกิจในประเทศ

อีกรูปแบบหนึ่ง เชน การทองเที่ยวในประเทศที่จะมีมากข้ึน (Domestic 

Tourism) ที่จะสะดวกรวดเร็วข้ึนดวยเทคโนโลยีการเดินทางแบบไฮเปอรลูป 

(Hyperloop) และมีตัวชวยใหผู สูงอายุเพลิดเพลินกับสถานที่ท องเที่ยว

และที่พักดวยซอฟตแวรชวยเหลือการทองเที่ยวตาง ๆ (Hotel Software 

Assistants) การเปล่ียนแปลงของวิถีการทองเที่ยวของคนรุนใหมและ

รุนเกานี้เปนแรงขับเคล�อนที่ทําใหเกิดการออกแบบบริการ หรือรูปแบบของ

การทองเที่ยวที่จะตอบโจทยความตองการที่หลากหลายของคนทุกกลุมวัย

Shift of Tourist Style
Traveling to see the world is many people’s dream, 

since it allows them to experience different viewpoints, 

people, and cultures, relaxing and inspiring them. 

However, globalization and technology in the 20th 

century have enabled us to visit tourist destinations 

more easily. The internet already lets us search for 

information and pictures. In the future, AR and VR 

may even create replicas of tourist sites at home, 

totally transforming how we travel. People in the new 

era will adjust to these new technologies to travel 

without really leaving their homes. Traditional tourism 

won’t totally fade away, but become more popular 

because virtual tourism lacks the charming elements 

that attract people to really visit places. Older adults 

with high purchasing power in aging societies will be 

key economic drivers. These older tourists will boost 

domestic tourism with the help of hyperloop technology. 

Hotel software assistants will help them enjoy tourist 

sites and accommodation. These trends will drive 

service design and tourism styles to suit people of 

all generations.  







1 LOST IN
VIRTUAL SPACE

โลกกําลังถูกปญญาประดิษฐเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิต ปญญาประดิษฐสามารถเรียนรู
จดจําพฤติกรรมมนุษย แลวนํามาวิเคราะหและออกแบบมาเปนรูปแบบของเกมหรือกิจกรรมสราง
ความเพลิดเพลินท่ีเขาใจ เขาถึงและตรงความตองการ มนุษยจึงอาจหลงไปอยูในโลกของมายาคติ 
ท่ีปญญาประดิษฐสรางข้ึน หลบหนีจากความเปนจริงบนโลกมนุษย หลงไปกับความตองการ
ไมมีวันส้ินสุดท่ีปญญาประดิษฐน้ันหยิบยื�นให ไมเพียงเทาน้ันปญญาประดิษฐยังมีศักยภาพ
ในการสรางภาพเสมือนเพื�อมนุษยมองเห็นส่ิงรอบตัวท่ีตางออกไปในแตละปจเจกบุคคล 
เพื�อเติมแตงประสบการณการชีวิตประจําวันใหอยูในรูปแบบของการนันทนาการท้ังหมด

The world is dominated by AI, which can learn to memorize people’s behaviors 
and analyze them and design games or recreation activities that understand 
and meet their needs. Humans may be trapped in the virtual world created by 
AI to escape reality and be obsessed with what AI ceaselessly provides. AI 
will be able to create a virtual world for individuals to see their surroundings 
differently, enhancing their living experience in recreation mode.  



สังคม 

ผูคนหมกมุนอยูกับภาพเสมือนท่ีปญญาประดิษฐสราง
ข้ึนมา ทําใหการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลน้ันลดนอยลง 
ท้ังภายในครอบครัวและสังคม สงผลทําใหเกิดปญหาความ
ไมเขาใจกัน เกิดความขัดแยงภายในสังคม ผูคนไมคิดจะ
แกปญหาความขัดแยงน้ีจึงไปพ่ึงพิงความเพลิดเพลินท่ี
ปญญาประดิษฐสรางข้ึนมาแทน

People are obsessed with the virtual world 
created by AI, so their interaction with 
family and society will decline. People 
won’t understand each other and conflicts 
won’t be solved, prompting people to enjoy 
the virtual world given by AI more and more. 

เศรษฐกิจ 
เศรษฐกิจถูกขับเคลื�อนดวยความตองการของมนุษย 
ความตองการการผอนคลายท่ีหลากหลายรูปแบบ 
สรางใหระบบเศรษฐกิจมีความหลากหลายของเครื�องมือ 
รูปแบบ หรือตัวชวยในการสรางความเพลิดเพลิน 
เกิดการแขงขันในตลาดอยางสมบูรณและราคาไมแพง 
เปนผลดีตอผูบริโภค

The economy has been driven by human 
needs. The need to relax in many forms 
will drive the economy to offer diverse 
entertainment tools, forms or facilities, 
creating competition and low prices from 
which consumers benefit.

คุณคา 

ผูคนถูกปญญาประดิษฐครอบงํา และเสพติดวิถีท่ี
ปญญาประดิษฐหยิบยื�นมาให รู สึกวาโลกเสมือนหรือ
การนันทนาการท่ีปญญาประดิษฐสรางข้ึนมามีความ
เปนจริงเทาเทียมโลกแหงความจริง ความสุขท่ีเกิดข้ึน
ในโลกเสมือนมีคามากกวาโลกของความจริง

People are influenced by AI and addicted 
to the way of life it creates. They will see 
the virtual world or leisure offered by AI 
as the real world. Joy in the virtual world 
has more value than joy in the real world. 

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีถูกพัฒนาเพื�อตอบสนองความตองการของ
มนุษยอยางตรงจุด โดยเฉพาะเทคโนโลยีอยางปญญา
ประดิษฐผนวกกับการเรียนรูของเครื�องจักร ทําให
เทคโนโลยีมีความแมนยําตอปจเจกบุคคลมากข้ึน ผสาน
กับเทคโนโลยีอื�นไดอยางกลมกลืน เกิดการสรางสรรค
รูปแบบการนันทนาการท่ีหลากลาย

Technology has been developed to meet 
human needs, especially through AI 
blended with machine learning, more 
precisely focusing on each individual and 
smoothly incorporating other technologies 
to create diverse recreation activities.
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2 BACK TO
THE OLD NORM

โลกท่ีเต็มไปดวยเทคโนโลยีน้ันกาวไกลไปก็จริง แตก็ยังมีผูคนบางกลุมท่ียังมีความสุขอยูกับชีวิต
แบบเกา เพราะวาการใชชีวิตในแบบเกาน้ันไดใหประสบการณท่ีเกิดข้ึนจริง จับตองได มากกวาอยูใน
โลกเสมือน โดยเฉพาะผูคนในกลุมสูงอายุท่ีไมคุ นเคยกับเทคโนโลยีในสมัยใหมท่ีอาจมีความตื�นตา
ตื�นใจมากเกินไป พวกเขาจึงแสวงหาการทองเท่ียวหรือการพักผอนแบบเดิม ธุรกิจท่ีตอบโจทย
ความตองการของผูคนกลุมน้ีกลับมีแนวโนมเติบโตสวนทางกับเทคโนโลยี อีกท้ังคนรุนใหมท่ีอยาก
หลบเล่ียงจากเทคโนโลยีและกลับเขาสูวิถีด้ังเดิมก็จะหันกลับมาเขาสูวิถีแบบด้ังเดิม เหมือนไดเร่ิมตน
ตัวเองใหม ธุรกิจกิจกรรมสรางความเพลิดเพลินและการทองเท่ียวแบบเดิมเติบโตตอเนื�อง

A world full of advanced technology is coming, but some groups remain happy 
with the old style of living, since it offers real and tangible experiences. Older 
people, in particular, may be less familiar with modern technology and may find it 
too exciting. They therefore seek traditional travel or leisure. Business that 
fulfills this kind of need will grow without following technology trends. Some 
younger people will also want to avoid technology and return to a traditional 
lifestyle, allowing the traditional leisure and tourism business to keep growing. 



สังคม 

การเขาสู สังคมสูงวัยน้ันสงผลทําใหสังคมเกิดการรวม
กลุมกันของกลุมผูสูงอายุ ซ่ึงกลุมคนเหลาน้ีมีกําลังจาย
ไดดี และมีความตองการการทองเท่ียวสูง ซ่ึงเนนท่ีการ
ทองเท่ียวแบบด้ังเดิม ในขณะท่ีคนในยุคใหมในบางกลุม
ก็เร่ิมมีความคิดท่ีอยากกลับสูวิถีด้ังเดิมเชนกัน  

The aging society will increase the numbers 
of older adults with high purchasing power 
who seek traditional forms of travel. Some 
younger people will want to turn back to 
the old norm. 

เศรษฐกิจ 
อุตสาหกรรมของการสรางความเพลิดเพลิน เชน การ
ทองเท่ียว โรงแรม สวนสนุก แบบด้ังเดิมน้ันจะเติบโตไป
พรอมกับการเติบโตทางดานการใชเทคโนโลยี ประเทศท่ี
ใชอุตสาหกรรมบันเทิงและการทองเท่ียวเปนแหลงรายได
จะยังคงไดรับความนิยม

Entertainment industries like traditional 
tourism, hospitality, and theme parks will 
expand alongside the growth of new 
technology. Countries depending on 
entertainment and tourism for revenue 
will remain popular.  

คุณคา 

การเขามาของเทคโนโลยีท่ีมากไปทําใหผูเร่ิมโหยหาวิถีชีวิต 
แบบด้ังเดิม ทําใหคุณคาการนันทนาการหรือการทองเท่ียว 
แบบด้ังเดิมน้ัน กลายเปนส่ิงท่ีมีคุณคา หายาก และกลาย
เปนคานิยมวาใครท่ีกลับสูวิถีด้ังเดิมน้ันมีวิถีชีวิตท่ีนาสนใจ 
และไดรับการยอมรับจากสังคมมากข้ึน

Too much dependency on technology will 
make people yearn for traditional lifestyles. 
Traditional recreation and tourism will 
become valuable and difficult to find. Values 
will return to old norms, which will attract 
more interest and gain more acceptance.    

เทคโนโลยี 

การเขามาของเทคโนโลยีน้ันแบงผูคนออกเปน 2 กลุม 
คือ กลุมท่ีชอบเสพและใชเทคโนโลยี และกลุมท่ีจํากัด
เทคโนโลยีไวใชกับบางเรื �องเทาน้ัน สงผลใหเทคโนโลยี
ความเสมือนตอบโจทยกิจกรรมบางประเภท แตไมใช
กับการทองเท่ียวหรือการสรางความเพลิดเพลิน

Adoption of technology will divide people 
into 2 groups: addicts to technology and 
those who limit their use of technology to 
some activities. Virtual technology will aid 
some activities but not tourism or leisure.
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FULFILL YOUR
OWN PASSION3

เมื�อโลกกําลังเปล่ียนไป ผูคนมีชีวิตในรูปแบบท่ีกําหนดไดดวยตนเอง ไมไดเดินตามรอยหรือ
กรอบตามท่ีสังคมคาดหวังไวเหมือนในอดีต ความเปนดิจิทัลผสมผสานเขามาในชีวิตประจําวัน 
รวมถึงการสรางความเพลิดเพลิน การเขาถึงปจจัยเพื�อพักผอนหยอนใจจะทําไดงายข้ึนดวย
เทคโนโลยี แตยังคงเสนหของกิจกรรมน้ันๆ ไว ทําใหเกิดการผสมผสานความด้ังเดิมและ
ความล้ําสมัย เกิดเปนการสรางความเพลิดเพลินท่ีเนนความสุขและอบอุนใจมากกวาความสนุก
สุดเหว่ียง ผูคนทุกคนและทุกกลุมปรับวิถีชีวิตและสามารถเขาถึงการพักผอนไดในรูปแบบท่ี
ตนเองตองการ เพราะโครงสรางพ้ืนฐานท่ีดีและเทคโนโลยีท่ีสามารถจับตองได

When the world is changing, people can live the way they design, which 
might no longer follow the steps or stay in the frame expected by society. 
Digitalization is blended with daily life including playing. Leisure will be more 
accessible through technology while each activity will retain its appeal by 
blending traditional and modern aspects of entertainment, making people 
feel good rather than ecstatic. All kinds and groups of people will be able 
to adapt their lifestyle and access the leisure they seek due to good 
infrastructure and tangible technology. 



สังคม 

ผูคนทุกคนสามารถเขาถึงปจจัยการสรางความเพลิดเพลิน
ไดอยางเทาเทียม ทําใหทุกคนมีสุขภาพจิตท่ีดีและสามารถ
เลือกกิจกรรมเพื�อสรางความเพลิดเพลินไดในแบบของ
ตนเอง ตอบโจทยคนทุกกลุม ทุกเพศ ทุกวัย ชวย
สงเสริมท้ังสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดีใหกับประชาชน

All people can access entertainment 
equally, so they all have good mental 
health and can choose activities on their 
own, serving all groups, genders, and ages 
to make them physically and mentally well.  

เศรษฐกิจ 
ตนทุนของการนันทนาการน้ันมีราคาไมสูงมาก เนื�องจาก
รัฐบาลเขามาชวยอุดหนุนโครงสรางพ้ืนฐานเพื�อให
ประชาชนสามารถเขาถึงการสรางความเพลิดเพลินท่ีจําเปน
ในชีวิตประจําวันได บริษัทท่ีดําเนินธุรกิจเก่ียวกับการสราง
ความเพลิดเพลินจะไดรับการสนับสนุนจากทางภาครัฐ 
และการควบคุมทางดานราคาใหมีมาตรฐานเชนกัน

Recreation is affordable because the 
government subsidizes infrastructure for 
people to get entertainment in daily life. 
Entertainment businesses will be supported 
by the government, which sets standard 
prices. 

คุณคา 

เนื �องจากรัฐบาลเขามาสนับสนุนโครงสรางพ้ืนฐานดาน 
การสรางความเพลิดเพลิน ทําใหประชาชนมีคานิยมวา
การสรางความเพลิดเพลินตองเปนของท่ีสามารถเขาถึง
คนทุกคน และเปนสิทธิข้ันพ้ืนฐานท่ีควรไดรับและมีแนวโนม
ท่ีจะปฏิเสธการสรางความเพลิดเพลินท่ีเสียคาใชจายเปน
จํานวนมาก

Since the government supports entertainment 
infrastructure, people view equal access as 
a basic right and will tend to reject costly 
activities.  

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีถูกพัฒนาข้ึนเพื�อจุดประสงคในการสราง
ประสบการณแบบผสมผสาน เพื�อยกระดับการนันทนาการ
แบบด้ังเดิมใหมีรายละเอียดและสีสันมากข้ึน มากกวาการ
เติมแตงจินตนาการท่ีนอกเหนือความจริง ทําใหเทคโนโลยี 
มีการออกแบบท่ีเนนรายละเอียด ความสมจริงเปนหลัก

Technology has been developed for blended 
experience that enhance traditional recreation 
to be more detailed and colorful, rather 
than being tinted by a surrealist imagination. 
Technology focuses on details and realism. 
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ภาพอนาคตน้ีเปนการเปล่ียนแปลงรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินใหมท้ังหมด ไมวาเปนการเลน
เกมแบบเดิม การพักผอนหยอนใจ ทองเท่ียว ดูหนัง ฟงเพลง หรือออกกําลังกายจะถูกเปล่ียนรูปแบบไป 
ผสมผสานเขากับกิจวัตรประจําวัน หรือกิจกรรมท่ีทําในแตละวันมากข้ึน โดยท่ีผูคนน้ันไมรู เลยวากําลัง
ทํากิจกรรมน้ันๆ เปรียบเสมือนอยูในสวนสนุกท่ีเปนภาพของชีวิตประจําวัน โดยระบบการออกแบบของ
การนันทนาการท่ีเปล่ียนแปลงไปทําใหคานิยมคําวาการนันทนาการน้ันเปล่ียนแปลงไปดวย ผูคนจะรูสึกวา
ทุกวันมีความสุข ทุกกิจกรรมมีความเครียดนอยลง เพราะวาการสรางความเพลิดเพลินน้ันแฝงอยูใน
วิถีของการใชชีวิตแลว ผูคนอยูในโลกของเกมแตไมรู วาตนเองเปนผูเลนท่ีบังคับตนเองเทาน้ัน

This scenario will totally transform the perception of recreation, whether traditional 
games, relaxation, travel, watching movies, listening to music, or exercising. All will 
be totally changed to become more blended with daily life and other activities. 
People won’t realize they are doing such activities. It will be as if they are in a daily life 
playground. Change in recreation design will also alter the value of recreation. People 
will feel happier and activities will be less stressful because recreation is embedded 
in daily life. People are in a world of games without realizing they are players in it. 

HIDDEN
PLAYING GROUND4



สังคม 

ผูคนมีความสุขในชีวิตประจําวันโดยไมจําเปนตองพ่ึง
กิจกรรมนันทนาการ การพักผอน หรือเกม ความเครียด
ในชีวิตของผูคนนอยลง มีความสุขมากข้ึน สุขภาพจิต
ดีข้ึน และผูคนมีเวลาในการใชชีวิตมากข้ึนเพราะกิจกรรม
สรางความเพลิดเพลินไดผสมไปกับกิจกรรมอื�นแลว

People are happy in daily life without 
depending on recreation activities, leisure, 
or games. They are less stressed, happier, 
and have better mental health. They will 
have more time for living since recreation 
has been blended with other activities. 

เศรษฐกิจ 
การพัฒนารูปแบบการสรางความเพลิดเพลินน้ันไดรับ
การสนับสนุนจากภาครัฐ และไดใชมาตรการใหกิจกรรม
การสรางความเพลิดเพลินน้ันเขาถึงทุกกิจกรรมและคน
ทุกกลุมทุกวัย ผูคนไมจําเปนตองใชจายเงินในกิจกรรม
เหลาน้ี ทําใหมีเงินเหลือใชสําหรับพัฒนาความเปนอยู 
ดานอื�นๆ ลดความเหลื�อมล้ําในสังคม

Development of leisure formats has been 
supported by the government, which 
ensures these activities can be accessed 
by all groups and ages. Participants don’t 
have to pay to join activities, so they can 
save money to develop other aspects in 
life to reduce social inequality. 

คุณคา 

ผูคนใหคุณคาของคําวาเกมปล่ียนไป เกมหรือการพักผอน
น้ันไมไดมีความสําคัญ หรือเปนกิจกรรมท่ีตองทําใน
แตละวันอีกตอไป เนื �องจากเต็มอ่ิมกับการผอนคลาย
ท่ีแอบแฝงในกิจกรรมปกติไปแลว ผูคนจึงหันมาใหคุณคา
กับกิจกรรมปกติ เพราะสามารถเพลิดเพลินกับกิจกรรม
เหลาน้ันไดโดยปราศจากรูปแบบด้ังเดิม

People view games differently. Games and 
leisure aren’t seen as important or as activities 
that must be done every day because people 
are relaxed through activities hidden in their 
daily life. People turn to value normal activities 
since they can enjoy them in a new way.  

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีการเลน หรือการพักผอนตางๆ น้ันยังคงมี
การพัฒนาไปแบบกาวกระโดด นอกจากน้ีเทคโนโลยีเกม
น้ันยังมีความแนบเนียน ผสมผสานเขากับอุปกรณ 
เหตุการณ หรือกิจกรรมในการใชชีวิต โดยผูคน
ไมรู เลยวามีเทคโนโลยีเหลาน้ีผสมอยู 

Technology for playing or relaxing has 
developed enormously. Game technology 
will also be blended with equipment, 
events or activities in life without people 
realizing it.  

SOCIETY ECONOMY

TECHNOLOGY VALUES
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