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บทคัดย่อ 
 บทความนีเ้ป็นการศึกษาและวิเคราะหแ์นวทางการสรา้งประสบการณท์างประสาทสมัผสัของงานเทศกาล
เชิงวัฒนธรรมในประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบของประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส 
องคป์ระกอบของการออกแบบการจดังานอีเวน้ทโ์ดยใช้ EMBOK Framework และลกัษณะส าคญัของงานเทศกาล 
เชิงวฒันธรรมในประเทศไทย เพื่อน าองคค์วามรูท้ี่ไดใ้นแต่ละส่วนมาบูรณาการร่วมกัน และออกแบบเป็นตวัแบบ   
แนวทางการสรา้งประสบการณท์างประสาทสมัผสัส าหรบังานเทศกาลเชิงวฒันธรรมในประเทศไทย  เพื่อตอบสนอง  
ต่อความตอ้งการของนกัท่องเที่ยวและสรา้งความโดดเด่นเป็นเอกลกัษณใ์หก้ับงานอีเวน้ทท์างวฒันธรรมที่ส  าคัญ   
ของประเทศไทย อีกทั้งยังสามารถสรา้งเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดเชิงประสบการณ์เพื่อให้ผู้จัดงานอีเว้นท์และ            
ผูท้ี่เก่ียวขอ้งสามารถน าไปปรบัใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมในอนาคต 

ค าส าคัญ: การตลาดเชิงประสบการณ ์ ประสบการณท์างประสาทสมัผสั  เทศกาลเชิงวฒันธรรม 

Abstract 
This article is a study and analysis of the guidelines for creating a sensory experience of cultural 

festivals in Thailand. The objective is to study the compositions of the sensory experience, event design 
elements using the EMBOK framework and the key characteristics of cultural festivals in Thailand to bring 
the explicit knowledge gained in each part integrating and designing as a model for creating sensory 
experiences for cultural festivals in Thailand. The findings hope to response the needs of the tourists and 
create a unique identity for important cultural events in Thailand. It can also be created as an experiential 
marketing strategy so that the event organizers and related parties can use appropriately in the future. 
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ความน า 
อตุสาหกรรมการทอ่งเที่ยวถือเป็นหนึง่ในธุรกิจ

ที่ก าลังเติบโตเป็นอย่างมากทั่วโลก และเป็นแหล่ง
ราย ได้ที่ ส  า คัญอี กทา งหนึ่ ง ขอ งแต่ละประ เทศ 
เช่นเดียวกับประเทศไทยที่ธุรกิจการท่องเที่ยวสามารถ
สรา้งรายไดอ้ย่างมหาศาลในหลายปีที่ผ่านมา ซึ่งจาก
แนวโนม้การเปลี่ยนแปลงที่ส  าคญัของโลก 5 ประการ 
อนัไดแ้ก่ 1) การเติบโตของชนชัน้กลางและรายไดท้ี่เพิ่ม
มากขึน้  2) การเติบโตของสายการบินตน้ทนุต ่า 3) สงัคม 
ผูส้งูวยัซึง่มีการจบัจ่ายใชส้อยเพื่อการทอ่งเที่ยวสงู 4) การ
ใชเ้ทคโนโลยีในการเติมเต็มและเพิ่มความสะดวกสบาย
ตลอดการเดินทางของนกัท่องเที่ยว และ 5) นกัท่องเที่ยว  
ที่มุง่เนน้ประสบการณแ์ละใหค้วามส าคญักบัความรูเ้ชิงลกึ
ของแหล่งท่องเที่ยวต่างๆ (กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา, 2564) จึงกลายเป็นปัจจัยขับเคลื่อนการพัฒนา
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของไทยอย่างมีนัยส าคัญ 
และท าใหป้ระเทศไทยเป็นแหล่งท่องเที่ยวคุณภาพชั้น
น าของโลกที่มีการเติบโตอย่างสมดุลบนพืน้ฐานของ
ความเป็นไทย  เป็นการกระจายรายไดสู้ป่ระชาชนในทกุ
ภาคสว่นอยา่งยั่งยืน ซึง่จะช่วยสง่เสรมิพฒันาเศรษฐกิจ
และสงัคมของประเทศในอีกกวา่ 20 ปีขา้งหนา้  

ปัจจุบนันกัท่องเที่ยวสว่นใหญ่ใหค้วามส าคญั
กบัการแสวงหาประสบการณท์ี่มากกวา่การทอ่งเที่ยวใน
รูปแบบเดิมๆ ที่มีการเยี่ยมชมสถานที่ท่องเที่ยวเพียง
อย่างเดียว โดยเฉพาะนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ           
ที่ต้องการจะสัมผัสวิ ถี ชีวิตชุมชน  ประเพณี  และ
วฒันธรรมทอ้งถ่ินอย่างแทจ้ริง  ท าใหก้ารพฒันาแหล่ง
ท่องเที่ยวในปัจจุบนัและแหล่งท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ๆ 
รวมถึงการจัดสรรแพ็กเกจการท่องเที่ยวที่มีการมอบ
ประสบการณ์การซึ่งตรงกับความต้องการของกลุ่ม
นักท่องเที่ยวที่แตกต่างกันจึงไดร้บัความนิยมเพิ่มขึน้ 
การตลาดเชิงประสบการณ์จึงถูกน ามาใช้เพื่อเป็น      
กลยุทธ์ทางการตลาดการท่อง เที่ ย วโดยเฉพาะ

ประสบการณ์ทางประสาทสมัผัสทั้งหา้ เนื่องจากเป็น
การสร้างจุด เ ช่ือมต่อระหว่างแหล่งท่องเที่ยวกับ
นกัทอ่งเที่ยวผา่นจุดสมัผสัต่างๆ โดยการสื่อสารดว้ยภาพ 
เสยีง การจบัตอ้ง กลิน่ และรสชาติเพื่อใหเ้กิดการรบัรูถ้ึง
คุณประโยชน์ ความรู้ความเข้าใจ ความประทับใจ 
ทศันคติ ความทรงจ า และความผูกพนัต่อแหลง่ท่องเที่ยว
นั้นๆ (พัชราภรณ์ ทัพศรีสวัสดิ์ และจิรา กฤตยพงษ์, 
2561)  ซึ่งกิจกรรมเหลา่นีน้อกจากจะช่วยเสริมสรา้ง
ภาพลกัษณแ์ละช่ือเสียงของประเทศไทยใหเ้ป็นที่รูจ้ัก
และยอมรบัในการเป็นแหล่งท่องเที่ยวชั้นน าของโลก
แลว้นัน้ การวางแนวคิดของการตลาดเชิงประสบการณ์
ใหก้ับงานอีเวน้ท์ยังจะช่วยใหผู้จ้ัดงานหลีกเลี่ยงที่จะ
สนใจเพียงองค์ประกอบดั้งเดิมของงานอีเว้นท์ เช่น  
โปรแกรมงาน การจดัเตรยีมงาน สิง่อ านวยความสะดวก
ต่างๆ หรือขอ้มูลการจดังาน และหนัมาสนใจการสรา้ง
กิจกรรมและการมีส่วนร่วมของผู้ เข้าร่วมงานเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการและท าให้ผูเ้ขา้ร่วมงานเกิด
ความพงึพอใจตอ่การจดังานมากขึน้   

เทศกาลเชิงวฒันธรรมถือเป็นสิ่งดึงดูดใจของ
นกัท่องเที่ยวในจุดหมายปลายทางที่มีความเก่ียวขอ้ง
กบัศิลปะวฒันธรรมหรือประเพณีของชุมชนทอ้งถ่ิน ซึ่ง
จะช่วยสรา้งประสบการณท์ี่น่าจดจ าใหแ้ก่นกัท่องเที่ยว
ได้ และยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจแถบ
ชนบทในช่วงนอกฤดูกาลท่องเที่ยวอีกด้วย โดยการ
ออกแบบกิจกรรมหรืองานอีเว้นท์ทางการท่องเที่ยว   
เ ชิงวัฒนธรรมต่างๆ สอดแทรกเข้าไปในรายการ
ท่องเที่ยวเพื่อสรา้งความบันเทิง และเป็นการสื่อสาร
ความหมายไปยังนกัท่องเที่ยว ทัง้ทางดา้นสงัคมและ
วฒันธรรมผ่านประสบการณท์างประสาทสมัผสัทัง้หา้
ในหลากหลายรูปแบบ และมุ่งตอบสนองความตอ้งการ
ของนกัท่องเที่ยวแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งจะ
น าไปสู่ความรู ้สึกและทัศนคติที่ดีต่องานอีเว้นท์และ
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ภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว อีกทั้งยังส่งผลไปยัง
พฤติกรรมที่จะบอกต่อหรือกลบัมาท่องเที่ยวซ า้อีกครัง้ 
(Singh & Mehraj, 2019)   

อย่า งไร ก็ตามการออกแบบและจัดการ
ประสบการณใ์นงานอีเวน้ทท์างการท่องเที่ยวนัน้ขึน้อยู่
กบัวตัถปุระสงคท์ี่ตอ้งการสือ่สารไปยงันกัท่องเที่ยวและ
ลกัษณะส าคญัของงานอีเวน้ทแ์ต่ละประเภท ซึ่งการที่
จะตอบสนองต่อการรบัรูแ้ละความตอ้งการที่แตกต่าง
กนัของนกัทอ่งเที่ยวไดอ้ยา่งมปีระสทิธิภาพจ าเป็นตอ้งมี
การสรา้งประสบการณ์ทางประสาทสัมผัสของแต่ละ
บคุคลเช่ือมโยงกบัองคป์ระกอบต่างๆ และลกัษณะเด่น
ของการจัดงานอีเวน้ทอ์ย่างเหมาะสม เพราะฉะนัน้ใน
บทความนีจ้ึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาองคป์ระกอบของ
ประสบการณท์างประสาทสมัผสั การออกแบบการจัด
งานอีเว้นท์ และลักษณะส าคัญของงานเทศกาลเชิง
วัฒนธรรมในประเทศไทย เพื่อน าองค์ความรูท้ี่ ได้มา
บูรณาการร่วมกัน และน าเสนอแนวทางการสร้าง
ประสบการณ์ทางประสาทสมัผัสส าหรบังานเทศกาล 
เชิงวฒันธรรมที่จะท าใหน้กัทอ่งเที่ยวเกิดความพึงพอใจ  
ท าให้งานเทศกาลทางวัฒนธรรมของประเทศไทย        
มีความโดดเด่นและดึงดูดใหน้ักท่องเที่ยวให้กลับมา
เที่ยวอีกครัง้ รวมทัง้ยงัเป็นกลยทุธท์างการตลาดเพื่อให้
ผู้ออกแบบงานอี เว้นท์สามารถน าไปใช้ได้อย่าง            
มีประสทิธิภาพ  

แนวคดิเกีย่วกับการสื่อสารทางการตลาด 
 การสื่อสาร เป็นกระบวนการแลกเปลี่ยน
ข่าวสารขอ้มูล เป็นการถ่ายทอดความรู ้ความคิดเห็น 
หรือสรา้งความเขา้ใจรว่มกนัระหว่างผูส้ง่สารไปยงัผูร้บั
สาร ผา่นสญัลกัษณต์า่งๆ ที่เขา้ใจกนัทั่วไปเป็นสื่อกลาง 
เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกัน และชักจูงใหผู้ร้บัสารมี
ปฏิกิรยิาตอบสนองกลบัมาใหเ้ป็นไปตามที่ผูส้ง่ตอ้งการ 
(เพชรรัตน์ นิลประเสริฐ และระพีพรรณ พิริยะกุล, 

2561) ซึง่เมื่อสารถกูสง่ไปยงัผูร้บัสารอาจก่อใหเ้กิดการ
เปลี่ยนแปลงความรู้  ทัศนคติ  หรือ เปลี่ยนแปลง
พฤติ ก ร ร ม ข อ ง ผู้ ร ั บ ส า ร ก็ ไ ด้ ขึ ้น อ ยู่ กั บ ก า ร ใ ช้
ประสบการณท์ี่มีอยู่ตีความหมายของสญัลกัษณ์ หรือ
สารที่รบัหรือส่งมา จึงไดม้ีการพฒันาแบบจ าลองการ
สือ่สารของเดวิด เค เบอรโ์ล ที่เรยีกว่า SMCR (พีระพงศ ์
สจุริตพนัธ์, 2562) ซึ่งประกอบไปดว้ย 1) ผูส้่งสาร 
(Source)  2) ขอ้มลูขา่วสาร (Message)  3) ช่องทางใน
การสง่สาร (Channel) และ 4) ผูร้บัสาร (Receiver)  
 ในบริบทด้านการตลาด  การสื่อสารเป็น
กระบวนการสื่อสารขอ้มูลข่าวสารและสรา้งความคิด
รว่มกนัระหวา่งบคุคลที่เก่ียวขอ้งกนั 2 ฝ่าย หรอืระหว่าง
ผลิตภัณฑแ์ละองคก์รไปยังกลุ่มเป้าหมายที่เก่ียวขอ้ง 
เพื่อใหเ้กิดการรบัรูร้ว่มกนั เป็นการสือ่ความหมาย สรา้ง
ความเขา้ใจและการยอมรบัระหว่างสินคา้กับผู้บริโภค 
และมีการแสดงพฤติกรรมปฏิสัมพันธ์ต่อกันเพื่ อ
ตอบสนองตามวัตถุประสงค์ทางการตลาด  ผ่าน
เครื่องมือส่งเสริมการตลาดที่จัดท าขึน้ ซึ่งกระบวนการ
สง่ข่าวสารไปยงักลุม่เป้าหมายต่างๆ ในทางการตลาด
เรียกว่า “การสื่อสารการตลาด” (เสริมศิริ นิลด า และ    
จิราพร ขนุศรี, 2562) ซึ่งแนวคิดดา้นการสื่อสารทาง
การตลาดไดถ้กูพฒันามาจากทฤษฎีของ เดวิด เค เบอรโ์ล 
โดยเนน้ไปที่เครื่องมือและช่องทางการติดต่อสื่อสารที่มี
ความเหมาะสมกับผูบ้ริโภคในแต่ละกลุ่ม โดยแนวคิด
ของการสือ่สารทางการตลาดนีย้งัสามารถน ามาปรบัใช้
เพื่อสื่อสารภาพลกัษณ์และขอ้มูลของแหล่งท่องเที่ยว
ผ่านเครื่องมือคือประสบการณ์ทางการท่องเที่ยวผ่าน
ประสาทสมัผสัทัง้หา้ ซึง่การท่ีนกัทอ่งเที่ยวจะมีแรงจูงใจ
หรอืปรารถนาที่จะไปเยี่ยมสถานที่ท่องเที่ยวนัน้อาจเกิด
จากการรับรูห้รือการได้รับข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ที่มี
ปริมาณมากและมีความน่าเช่ือถือเพียงพอ ซึ่งช่วยให้
นกัทอ่งเที่ยวไดร้บัรูถ้ึงภาพลกัษณจ์ดุหมายปลายทางได้
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ก่อนการตดัสินใจไปเที่ยวสถานที่แห่งนัน้ เพราะฉะนัน้ 
ประสบการณท์างการท่องเที่ยวจึงเป็นหนึ่งในเครื่องมือ
และช่องทางเพื่อสือ่สารทางการตลาดที่มีความส าคญัที่
ช่วยท าใหน้กัท่องเที่ยวเกิดอารมณ์ความรูส้ึกร่วม เกิด
การเรยีนรูใ้นขอ้มลูที่มีความซบัซอ้นไดด้ีกว่าการสื่อสาร
ปกติ โดยเฉพาะการวางแผนออกแบบประสบการณโ์ดย
ใชส้มัผสัทางรา่งกายทัง้หา้เขา้มาเก่ียวขอ้งเพื่อท าใหเ้กิด
ความเขา้ใจอยา่งเชิงลกึและเกิดการจดจ าไดด้ียิ่งขึน้ 

แนวคดิเกีย่วกับการตลาดเชงิประสบการณ ์
 ในบริบทของการท่องเที่ยว ประสบการณเ์ป็น
กระบวนการที่เก่ียวขอ้งกับความรูส้ึก ความประทบัใจ 
ความทรงจ าที่เก่ียวขอ้งกบัสถานที่ เหตกุารณ ์ปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างนักท่องเที่ยว  และจุดหมายปลายทางการ
ท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวได้รับ  โดยการออกแบบ
ประสบการณ ์ถือเป็นการวางแผนที่ท  าใหเ้กิดเหตกุารณ์ 
และสรา้งบริบทแวดลอ้ม เพื่อใหเ้กิดการสื่อสารขอ้มูล
ผา่นการเลา่เรือ่ง ซึง่จะท าใหเ้กิดความเขา้ใจ และความ
ประทับใจ อนัจะน าไปสู่การเรียนรูอ้ย่างลึกซึง้ในเรื่อง
นัน้ๆ (เขมิกา ธีรพงษ์, 2561) นอกจากนี ้การบริหาร
จัดการประสบการณ์ที่นักท่องเที่ยวสามารถสมัผัสได้
ดว้ยประสาทสมัผสัทัง้หา้ ยงัสามารถช่วยสรา้งอารมณ์
ความรูส้กึใหก้ับนกัท่องเที่ยว ออกแบบประสบการณท์ี่
แปลกใหม่โดยท าใหรู้ส้ึกว่าสินคา้หรือบริการทางการ
ทอ่งเที่ยวนัน้สมัผสัได ้มีความโดดเดน่นา่สนใจ นา่จดจ า 
และมีเอกลกัษณ ์(ภทัรพร พนัธุร,ี 2558) 
 การออกแบบเครื่องมือทางการตลาดเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว  ได้มีการเน้นเรื่องการมอบ
ประสบการณ์แก่นักท่องเที่ยวมากขึน้เพื่อให้เกิดการ
สรา้งการจดจ า เกิดความประทบัใจ และมีความตัง้ใจที่
จะกลับมาเที่ยวซ ้าอีกครั้ง  ซึ่งแนวความคิดเก่ียวกับ
การตลาดเชิงประสบการณ์ (Experiential marketing) 
ประกอบไปดว้ย 5 ดา้น (วันชัย ก่อนก าเนิด, 2557)  

ไดแ้ก่ 1) ประสบการณท์างประสาทสมัผสั (Sense) คือ 
การมุง่สรา้งประสบการณใ์หแ้ก่ลกูคา้ โดยผ่านประสาท
สัมผัสทั้งห้า ด้วยวิธีการสื่อสารด้วยภาพ เสียง การ
สัมผัสจับต้อง ได้กลิ่น และรสชาติ  ในหลากหลาย
รูปแบบ และมุ่งตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้แต่
ละคนที่มีความแตกต่างกัน  2) ประสบการณ์ทาง
ความรูส้กึ (Feel) คือ การมุ่งสรา้งประสบการณท์ี่มีผล
ตอ่อารมณ ์ความรูส้กึใหก้บัลกูคา้ เพื่อสรา้งทศัคติในเชิง
บวก สรา้งความประทบัใจ และความมั่นใจที่ดีต่อตรา
สินคา้ 3) ประสบการณท์างความคิด (Think) คือ การ
มุ่งสรา้งประสบการณ์ทางความคิดใหก้ับลกูคา้ สรา้ง
ความรูแ้ละความเข้าใจในสินคา้ บริการ และองค์กร
ธุรกิจในภาพรวมทั้งหมด และช่วยแก้ไขปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคใ์หก้บัลกูคา้ 4) ประสบการณท์างการกระท า 
(Act) คือ การมุง่สรา้งประสบการณต์รงใหแ้ก่ลกูคา้ดว้ย
การผลักดันให้ลูกค้าได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง
การตลาดบางอย่าง รวมทัง้สง่เสริมใหม้ีการแสดงออก
ทางความคิดเห็น และ 5) ประสบการณท์างการเช่ือมโยง 
(Relate) คือ การมุ่งหวงัที่จะสรา้งความสมัพนัธเ์ฉพาะ
บุคคล ด้วยวิธีการเช่ือมโยงความคิดของลูกคา้ไปยัง
บุคคลอื่น ซึ่งจะท าให้เกิดการเช่ือมโยงทางความคิด 
ความรูส้กึ และพฤติกรรม  

แนวคิดเกี่ยวกับประสบการณ์ทางประสาท
สัมผัส 
 กา รตลาด เ ชิ งป ระสบการณ์ ถื อ ว่ า เ ป็ น
กระบวนการที่มีความส าคญัและมีวิธีการออกแบบการ
สร้างประสบการณ์ที่แตกต่างกันออกไปขึ ้นอยู่กับ
วตัถุประสงค ์และลกัษณะของกิจกรรมนัน้ๆ ซึ่งวิธีที่จะ
สามารถสื่อสารการรบัรูข้อ้มลู ความหมาย ภาพลกัษณ ์
และศิลปะวฒันธรรมทางการท่องเที่ยวไดอ้ย่างลึกซึง้ 
เป็นที่น่าจดจ า และเหมาะกับแต่ละบุคคลไดด้ีที่สดุคือ
การสื่อสารประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า     
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(นฐักานต ์เครือชยัแกว้, 2559) โดยเฉพาะงานอีเวน้ท์
เชิงวฒันธรรมที่เนน้การมีสว่นรว่มระหว่างนกัท่องเที่ยว
และชุมชน รวมทั้งกระบวนการรับรูอ้ย่างลึกซึง้  การ
ระลกึได ้และการตีความผ่านเครื่องมือหรือช่องทางการ
สื่อสารทางประสาทสมัผสัดว้ยวิธีการสื่อสารดว้ย ภาพ 
เสียง การสมัผสั จบัตอ้ง กลิ่น และรสชาติ ในรูปแบบที่
ตา่งกนัเพื่อใหเ้กิดความพงึพอใจ สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ Liu, Sparks & Coghlan, (2017) ที่สรุปผลไดว้่า
การสรา้งประสบการณท์างประสาทสมัผสัจะส่งผลใน
เชิงบวกต่อความพึงพอใจ การรบัรู ้และมีความสมัพนัธ์
กับการตัง้ใจที่จะบอกต่อหรือกลับมาร่วมงานอีเว้นท ์  
อีกครัง้ โดยองคป์ระกอบของการสรา้งประสบการณท์าง
ประสาทสมัผสั (Sensory experience) ประกอบไปดว้ย 
5 ดา้น (วนัชยั ก่อนก าเนิด, 2557) ไดแ้ก่ 1) การมองเหน็ 
เกิดจากการรบัรูผ้่านดวงตาโดยเฉพาะการปรากฏของ
ใหเ้ห็นถึงสิ่งที่ผูใ้ชบ้ริการ สามารถมองเห็นได ้ถึงโลโก้
และสีสนั ซึ่งประสาทสมัผสัทางการมองเห็นเป็นสมัผสั  
ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดส าหรับการสร้างความ
เปลีย่นแปลงและความแตกตา่งในสภาพแวดลอ้ม  และ
ยังเป็นสมัผัสที่เป็นพืน้ฐานมากที่สุดในการรบัรูส้ินค้า
และบริการและเป็นต้นก าเนิดของระบบสัมผัสทุกๆ  
อย่าง (องัคาร คะชาวงัศรี, สบุนั บวัขาว และอรรถพร 
พฤทธิพงษ์, 2561) 2) การฟัง เกิดจากการรบัรูผ้่าน
สมัผสัดว้ยเสียงผ่านการฟังซึ่งเป็นการกระตุน้อารมณ์ 
ความรูส้ึก และประสบการณบ์างอย่างของผูใ้ชบ้ริการ
ใหม้ีความทรงจ าที่ดี โดยประสาทสมัผสัทางการฟังจะ
ถูกเช่ือมโยงกับอารมณแ์ละความรูส้ึก และยงัมีผลต่อ
ประสบการณ์ด้านการแปลความหมาย โดยเฉพาะ
เสียงเพลงจะเป็นสิ่งที่มีผลต่ออารมณ์ กระบวนการรบัรู ้
ขอ้มลู และความพึงพอใจในเชิงบวกมากที่สดุ (องัคาร 
คะชาวงัศรี และคณะ, 2561) 3) การดมกลิ่น  เกิดจาก
การรบัรูผ้า่นการดมกลิ่นซึ่งจะเกิดขึน้เมื่อกลิ่นเขา้สูจ่มกู

และกระแสประสาทรับกลิ่นจะเช่ือมโยงไปสู่สมอง 
ดังนัน้กลิ่นจึงท าใหอ้าหารมีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้  
ซึ่งประสาทสมัผสัทางการดมกลิ่นมีความเก่ียวโยงกับ
ความพึงพอใจ ความสขุ อารมณ์ และความทรงจ าใน
เชิงบวก (องัคาร คะชาวงัศรี และคณะ, 2561) 4) การ
ชิมรส เกิดจากการใชป้ระสาทสมัผสัดว้ยวิธีการบริโภค 
เพื่อบอกใหท้ราบถึงรสชาติของอาหารที่รบัประทานเขา้
ไปสู่ระบบทางเดินอาหารในร่างกาย โดยสมองจะใช้
ขอ้มลูจากสมัผสัต่างๆ รว่มกบัประสบการณเ์ดิมในการ
ประมวลผลเป็นรสชาติซึ่งเป็นสมัผสัที่ละเอียดซบัซอ้นที่
จะช่วยแยกความแตกต่างของอารมณไ์ดอ้ย่างชัดเจน
ที่สุด และก่อให้เ กิดความทรงจ าที่ เ ป็นเอกลักษณ ์
(องัคาร คะชาวงัศร ีและคณะ, 2561) และ 5) การสมัผสั  
เกิดจากการใช้ระบบประสาทผ่านทางผิวหนังชั้นนอก
และสว่นอื่นๆ ของรา่งกายกบัสภาพแวดลอ้ม เช่น ความ
รอ้น ความเย็น เป็นตน้ จะเห็นไดว้่าสิ่งเรา้สามารถสรา้ง
แรงกระตุ้นจากประสาทสัมผัสส่งต่อไปยังสมองเพื่อ
ประเมินผลต่อสิ่งกระตุน้เหล่านัน้ดว้ย ท าใหเ้กิดความ
พึงพอใจ และพฒันาสูก่ารเป็นสิ่งที่ใชใ้นการวดัผลลพัธ์
ของการตัดสินใจซื ้อผลิตภัณฑ์ในที่สุด (Stein & 
Ramaseshan, 2016)  

แนวคิดเกี่ยวกับ Event Management Body of 
Knowledge (EMBOK Framework) 
 Event Management Body of Knowledge 
หรอื EMBOK คือโครงสรา้งหรือขอบข่ายซึ่งประกอบไป
ดว้ยองคป์ระกอบตา่งๆ ที่มีความแตกต่างกนั ที่น  าเสนอ
หลักพื ้นฐานของการจัดการด้านงานอี เว้นท์ โดย
ขอบข่ายเหล่านีม้ีทั้งหน้าที่ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการ
จดัการดา้นงานอีเวน้ท ์และกระบวนการในการวางแผน
งานอีเวน้ท ์หรือวางแผนการจัดกิจกรรมโดยผ่านองค์
ความรู ้รวมไปถึงการน าเสนอโครงสรา้งซึ่งจะช่วยท าให้
สามารถรวบรวม วิเคราะห์ และเก็บข้อมูลความรู้
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เก่ียวกบัการจดัการดา้นงานอีเวน้ทไ์ดด้ียิ่งขึน้ (จีณสัมา 
ศรีหิรญั, ศศิพัชร ์ปิติโรจน ์และกาญจนา แฮนนอน, 
2561) โดยแนวคิดของ EMBOK มีรูปแบบการวาง
แผนการจดักิจกรรมผา่นองคค์วามรูห้ลกัที่จ  าเป็นในการ
สร้างและพัฒนาส าหรับการจัดกิจกรรมพิเศษต่างๆ 
โดยเฉพาะโดเมนความรู ้(Knowledge domains) ที่เป็น
ส่วนประกอบส าคัญและเป็นจุดเริ่มตน้ในการน าเสนอ
ขอบเขตของกิจกรรมหรอืหนา้ที่ตา่งๆ ในการจดัการงาน
อีเวน้ท ์ท าใหผู้จ้ัดงานสามารถวางแผนงานและหนา้ที่
รบัผิดชอบโดยรวมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ และ
ยงัเป็นการสรา้งความรูข้ัน้พืน้ฐานเพื่อช่วยต่อยอดไปยงั
กระบวนการอื่นๆ ได ้โดยเฉพาะการใชอ้งคค์วามรูด้า้น
การออกแบบ (Design domain) ที่มีความส าคญัใน
กระบวนการสรา้งงานอีเวน้ทเ์นื่องจากเก่ียวขอ้งกบัการ
แปลความหมายเชิงศิลปะ การแสดงออกทางอารมณ์
ความรูส้กึ และการออกแบบประสบการณท์ี่จะช่วยสรา้ง
ความสนกุสนานและดึงความสนใจแก่ผู้เขา้รว่มงาน ซึ่ง
มีองค์ประกอบ 7 หน่วยย่อย (จีณัสมา ศรีหิรัญ และ
คณะ, 2561)  ไดแ้ก่ 1) การออกแบบเนือ้หา (Content 
design) ประกอบไปดว้ยการเลือกหวัขอ้ รูปแบบ และ
การน าเสนอท่ีเหมาะสมเพื่อสือ่สารวตัถปุระสงคข์องการ
จดังานอีเวน้ท ์และยงัรวมถึงเป็นการกระตุน้ใหเ้กิดการ
เรียนรูกิ้จกรรมภายในงาน สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ 
จีณสัมา ศรหีิรญั และคณะ (2561) ที่พบว่า การออกแบบ
เนือ้หาที่มีการจัดสถานที่ภายในงานและคูหาจัดแสดง
นิทรรศการสามารถบ่งบอกถึงอตัลกัษณค์วามเป็นไทย
เชิงวัฒนธรรมอย่างสนุกสนานได้ เช่น เวทีมวยไทย 
ศาลาไทย และแครท่ี่นั่งไมไ้ผ่ เป็นตน้ 2) การออกแบบ
ธีม (Theme design) เป็นการน าเสนอสิ่งที่บ่งบอกถึง
จุดเด่นและเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของงานเพื่อ
สื่ อ สา รและบู รณากา รวัตถุป ร ะสงค์  ข้อคว าม 
ภาพลกัษณ ์และตราสินคา้ของงานอีเวน้ทเ์ขา้ดว้ยกัน 
ซึง่การออกแบบธีมงานถือวา่มีความส าคญัมากที่สดุต่อ

แนวทางการออกแบบกิจกรรมอีเว้นท์เชิงวัฒนธรรม 
เนื่องจากเป็นแนวคิดที่เป็นแก่นสาระหลกัที่ชัดเจนและ
ตรงประเด็นส าหรบัการวางแผนการจดังานกิจกรรมหรือ
งานเทศกาลตา่งๆ สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ จีณสัมา 
ศรหีิรญั และคณะ (2561) ทีพ่บวา่ แนวคิดการออกแบบ
ธีมงานจัดกิจกรรม เช่น “ธีมงานวดั” หรือ “วฒันธรรม
อาหารริมทางแบบไทย” เป็นการออกแบบสรา้งสรรค์
โดยใชส้ญัลกัษณท์างวฒันธรรมและการสือ่ความหมาย
ตามแนวคิดอัตลกัษณไ์ทยและจิตวิญญาณความเป็น
ไทย 3) การออกแบบโปรแกรมงาน (Program design) 
จะต้องค านึงถึง รูปแบบและจังหวะของกิจกรรม 
องคป์ระกอบ นิทรรศการ และความน่าสนใจ ซึ่งจะเป็น
ตวัก าหนดการสรา้งประสบการณใ์หก้บังานอีเวน้ทท์ าให้
เกิดพิธีการ การบริการ และการสื่อสารที่ตอบสนอง
วตัถุประสงคข์องการจัดงาน สอดคลอ้งกับการศึกษา
ของ ภัทรพร พันธุรี (2558) ที่พบว่า รูปแบบการจัด
กิจกรรมการท่องเที่ยวเ ชิงอาหารเพื่อ เสริมสร้าง
ประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวในประเทศไทยมีส่วน
เช่ือมโยงกับการใชแ้นวคิดทางประสาทสมัผสัทัง้  5 ซึ่ง
สามารถจัดโปรแกรมเรียงตามความส าคญัไดแ้ก่ การ
สรา้งความประทบัใจในกิจกรรมการทอ่งเที่ยวเชิงอาหาร 
การเสนอให้ชิมหรือรับประทานอาหาร และการให้
นกัทอ่งเที่ยวมีสว่นรว่มในวฒันธรรมและวิถีชีวิตของคน
ในทอ้งถ่ิน  4) การออกแบบสิ่งแวดลอ้ม (Environment 
design) เก่ียวขอ้งกับการสรา้ง การได้มา หรือการ
จดัการดา้นอปุกรณต์กแตง่ การเสริมและใสเ่ฟอรน์ิเจอร ์
การตกแต่งประดับประดา และการสร้างสัญลักษณ์
ต่างๆ เพื่อกระตุน้และดึงดูดใหเ้กิดการเรียนรู ้ เกิดผล
ทางการตลาด และช่วยสร้างบรรยากาศสนุกสนาน 
สอดคลอ้งกบั พชัราภรณ ์ทพัศรสีวสัดิ์ และจิรา กฤตยพงษ ์
(2561) ที่ศึกษาพบว่า สิ่งที่สรา้งความประทบัใจและ
ประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้มาใช้บริการช่างชุ่ย  คือ การ
ออกแบบตกแต่งสถานที่ที่โดดเด่น แปลกตา และเป็น 
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สิง่แรกที่สรา้งความสะดดุตา รวมทัง้ผูใ้ชบ้ริการยงัไดร้บั
ประสบการณท์ี่ดีจากการไดย้ินเสียงเพลงที่ถกูเปิดตาม
จุดต่างๆ ซึ่งช่วยสรา้งบรรยากาศ และท าใหเ้กิดความ
เพลิดเพลินเมื่อมาใชบ้ริการ  5) การออกแบบการผลิต 
(Production design) คือการออกแบบและเลือกใชแ้สง 
สี เสียง อุปกรณ ์มลัติมีเดีย สเปเช่ียลเอฟเฟค รวมทัง้
องค์ประกอบและการบริการอื่นๆ เพื่อวัตถุประสงค ์    
ในการสื่อสารและสรา้งสภาพแวดลอ้มในงานอีเวน้ท์   
ให้ตรงตามความต้องการของผู้ร่วมงาน สอดคล้อง    
กับการศึกษาของ พิชากร บ ารุงวงค ์(2559) ที่พบว่า  
นกัออกแบบแสงจะเลอืกใชล้กัษณะของแสงในการสรา้ง
จุดสนใจ โดยค านึงถึงองคป์ระกอบอื่นๆ ร่วมดว้ย เช่น 
เสียงเพลง และรูปแบบวิธีการเปิดตัวของผลิตภัณฑ ์   
ซึ่งจะถูกก าหนดขึน้ตามลกัษณะเฉพาะของผลิตภณัฑ์
หรอืตามการออกแบบแนวคิดการจดังาน 6) การออกแบบ
สิ่งบนัเทิง (Entertainment design) คือ การออกแบบ 
เลือก และควบคมุสิ่งบนัเทิงต่างๆ ใหเ้หมาะสม รวมถึง
องค์ประกอบทางด้านโปรแกรมงาน และกิจกรรม
นันทนากา รส า ห รับ ง า นอี เ ว้น ท์ เ พื่ อ ท า ใ ห้ เ กิ ด
ประสบการณด์า้นความบนัเทิง และเป็นประโยชนต์่อทัง้
ผูร้่วมงานและองคก์รผูจ้ัดงาน สอดคลอ้งกับ จีณัสมา 
ศรีหิรญั และคณะ (2561) ที่ศึกษาพบว่า การออกแบบ
สิง่บนัเทิงตอ้งสอดคลอ้งกบัธีมงานและภาพรวมของการ
จัดงานอีเวน้ทเ์ชิงวฒันธรรมแบบสนุกสนาน เช่น มวย
ไทย การเซิง้กระติ๊บ หรือลาวกระทบไม้ เป็นตน้  และ   
7) การออกแบบงานจดัเลีย้ง (Catering design) คือ 
การเลือกเมนู  จ านวน และลักษณะการบริการที่
เ ก่ียวข้องกับอาหารและเครื่องดื่มให้เหมาะกับงาน       
อีเว้นท์ รวมไปถึงการบริการเครื่องดื่มแอลกอฮอลล์
ตา่งๆ สอดคลอ้งกบั กลัยารตัน ์พนักลิน่ (2559) ที่ศกึษา
พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารใหค้วามส าคญัในเรือ่งของการไดก้ลิ่น
อาหารและเครื่องดื่ม ซึ่งจะท าใหเ้กิดการจูงใจใหอ้ยาก
รบัประทาน มีสว่นช่วยใหไ้ดส้มัผสัถึงกลิ่นของสว่นผสม

และวตัถุดิบของอาหารที่มีความพิเศษชวนใหห้ลงใหล 
และได้เห็นถึงความเป็นเอกลักษณ์ความเป็นไทยที่
แตกตา่งจากชาติอื่นๆ  
 จึงสรุปไดว้่าการออกแบบประองค์ประกอบ
ตา่งๆ ของงานอีเวน้ทต์อ้งค านึงถึงวตัถปุระสงคข์องงาน
เป็นส าคญั ตอ้งมีการบรูณาการและสอดคลอ้งกนัในทกุ
อ งค์ป ระกอบ  ร วมทั้ ง ต้อ งท า ใ ห้ เ กิ ดกา รสร้า ง
ประสบการณแ์ก่ผูเ้ขา้รว่มงานโดยผา่นสมัผสัทัง้หา้จึงจะ
ท าใหเ้กิดความพงึพอใจมากที่สดุ อีกทัง้การออกแบบใน
แตล่ะดา้นยงัตอ้งค านึงถึงลกัษณะเด่นและประเภทของ
งานอีเวน้ทน์ัน้ๆ โดยเฉพาะงานอีเวน้ทเ์ชิงวฒัธรรมที่เนน้
การมีสว่นรว่ม การเรยีนรูว้ฒันธรรมทอ้งถ่ิน และความมี
เอกลกัษณเ์ฉพาะในแต่ละพืน้ที่ จึงตอ้งมีการออกแบบ
ประสบการณ์แต่ละด้านให้เหมาะสมกับวัฒธรรม
ประเพณีในพืน้ท่ีนัน้ๆ 

แนวคดิเกีย่วกับงานเทศกาลเชงิวัฒนธรรม 
เทศกาล (Festival) คือ เหตกุารณท์ี่เก่ียวขอ้ง

กับปรากฎการณ์ทางสังคมที่ มี การแบ่ ง ปันทาง
วฒันธรรมระหว่างกลุ่มทางสงัคม เป็นงานเฉลิมฉลอง
ทางวัฒนธรรม หรือเก่ียวข้องกับศาสนา และยังเป็น
ปรากฏการณ์ที่ เ ก่ียวเนื่องกับชุมชนที่แสดงออกถึง
สญัลกัษณ ์ความเป็นเอกลกัษณ์ และการมีส่วนรว่มใน
ดา้นของประวตัิศาสตรช์ุมชนนัน้ๆ (Wilson, Arshed,  
Shaw & Pret, 2016) โดยเทศกาลถือเป็นสินคา้เชิง
ประสบการณ์ที่ส  าคัญที่นักท่องเที่ยวสามารถเขา้ร่วม
หรอืสงัเกตกุารณ ์ณ ช่วงเวลาหรือสถานที่ใดที่หนึ่ง ซึ่งมี
ความเก่ียวเนื่องกับความสามารถในการสรา้งความ
แตกต่างเชิงประสาทสมัผสั จินตนาการ อารมณ์ และ
ผูบ้รโิภค และยงัช่วยสรา้งประสบการณท์ี่น่าจดจ าใหแ้ก่
ผู้คน ธุรกิจ วัฒนธรรม ความสนุกสนาน จินตนาการ 
ความบันเทิง ความต้องการ และความโหยหาอดีต 
สอดคลอ้งกบั ปณุณฑรีย ์สนัติสภุาพร และ กนกกานต ์
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แก้วนุช  (2562)  ที่ ส รุปผลการศึกษาว่า  เทศกาล         
เ ชิงวัฒนธรรมเป็นส่วนประกอบส าคัญในการท า
การตลาดของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และยังสรา้ง
ประสบการณท์ี่นา่จดจ าแก่นกัทอ่งเที่ยวและผูเ้ยี่ยมเยียน 
รวมทั้งยัง เป็นการส่งมอบกิจกรรมสนุกๆ  ส าหรับ
นักท่องเที่ยวเพื่อใหไ้ด้มีส่วนร่วมกับคนในชุมชนนัน้ๆ  
ซึ่งจะช่วยท าใหเ้กิดประสบการณท์างวฒันธรรมใหม่ๆ 
โดย เทศกาลสามารถแบ่งได้เ ป็น  4 ประเภท คื อ              
1) เทศกาลที่เก่ียวข้องกับการส่งเสริมเศรษฐกิจ เช่น 
เทศกาลไมด้อกไมป้ระดบั จงัหวดัเชียงใหม่  2) เทศกาล
ที่เก่ียวขอ้งกับความเช่ือทางศาสนาหรือวิถีชีวิตชุมชน 
เช่น เทศกาลแห่เทียนพรรษา จังหวัดอุบลราชธานี       
3) เทศกาลที่เก่ียวขอ้งกับประวตัิศาสตร์ เช่น เทศกาล
สปัดาหส์ะพานขา้มแม่น า้แควและงานกาชาด จังหวดั
กาญจนบรุ ีและ 4) เทศกาลที่เก่ียวขอ้งกบัศิลปะวฒันธรรม
ทอ้งถ่ิน เช่น เทศกาลผีตาโขน จงัหวดัเลย 

เทศกาลเชิงวัฒนธรรมถือเป็นองค์ประกอบ
ส าคญัของการท่องเที่ยวเชิงวฒันธรรมที่ช่วยดึงดูดใจ
และส ร้า ง ป ร ะสบกา รณ์ที่ น่ า ป ร ะ ทับ ใ จ ใ ห้แ ก่
นกัทอ่งเที่ยวและผูม้าเยี่ยมเยือน เนื่องจากเป็นกิจกรรม
แนวสนุกสนานที่ช่วยเช่ือมโยงนักท่องเที่ยวกับชุมชน
เพื่อใหไ้ดร้บัประสบการณท์างวฒันธรรมที่แปลกใหม่ มี
ความเป็นเอกลกัษณ์ โดยการใช้ ช่ือ เครื่องหมาย ค า 
สัญลักษณ์ สินค้าหรือบริการ  หรืออื่นๆ เพื่อสร้าง
ภาพลักษณ์ เ ชิ งบวกของ เทศกาลใน จิต ใจของ
นกัท่องเที่ยว นอกจากนีเ้ทศกาลและงานประเพณียัง
เป็นการน าความเช่ือทางศาสนาผสมผสานเขา้กบัความ
เช่ือท้องถ่ินของคนในชุมชนจนเกิดเป็นอัตลักษณ์
เฉพาะตวั และยงัเป็นเครื่องมือที่ช่วยกระตุน้เศรษฐกิจ
แถบชนบท และช่วยเพิ่มศักยภาพสูงสุดให้แก่แหล่ง
ทอ่งเที่ยวในช่วงนอกฤดกูาลท่องเที่ยวอีกดว้ย (ปณุณฑรีย ์
สนัติสภุาพร และกนกกานต ์แกว้นชุ, 2562)  

ลกัษณะส าคญัของงานเทศกาลเชิงวฒันธรรม
ส่วนใหญ่ในประ เทศไทยมีกา รใส่หลักการหรือ
แนวความคิดเก่ียวกับเรื่องของศิลปวฒันธรรมทอ้งถ่ิน 
การมีส่วนเก่ียวขอ้ง การมีส่วนร่วม และความสมัพนัธ์
กับชุมชน หรือกิจกรรมที่สะทอ้นจากประวตัิศาสตรใ์น
ทอ้งถ่ินผสมกบัรูปแบบหรอืวิถีของชมุชม (อทุยั ปรญิญา
สทุธินนัท,์ 2561) อย่างใดอย่างหนึ่งเขา้ไปดว้ย ซึ่งจะ
เป็นการช่วยส่ง เสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ประ เพณี  และการท่อ ง เ ที่ ย ว เ ชิ ง โบ ราณสถาน
โบราณวัตถุในประเทศไทยใหไ้ดร้บัความนิยมมากขึน้ 
โดยทกุๆ กิจกรรมจะมีรูปแบบการน าเสนอ และการจัด
กิจกรรที่ใชก้ระบวนการทางดา้นศิลปะการแสดงมาเป็น
กลไกตัวด าเนินกิจกรรม คือมีความหมายของรูปแบบ
การแสดงที่สามารถสื่อสารกับผู้ร่วมงานหรือผู้ร่วม
กิจกรรมในฐานะนักท่องเที่ยวได้ โดยผูจ้ัดงานจะท า
หนา้ที่เป็นผูส้ือ่ความหมายตามแนวความคิดหลกั มีการ
ตีความหมายของกิจกรรม มีการใชฉ้ากแสง ส ีเสยีงผา่น
การน าเสนอทางศิลปะการแสดง หรือจดัในรูปแบบเชิง 
อีเวน้ท ์(มทันี รตันิน, 2559) รวมทัง้มีการจัดกิจกรรม
ต่างๆ เพื่อสร้างประสบการณ์และการมีส่วนร่วม
ทางดา้นวัฒนธรรมใหแ้ก่นกัท่องเที่ยว ซึ่งจะท าใหเ้กิด
การรบัรู ้ความประทบัใจ ความพึงพอใจ และการจดจ า 
และสง่ผลตอ่การกลบัมาเยี่ยมเยียนซ า้ของนกัท่องเที่ยว
ในงานนัน้ๆ 

แนวทางการสร้างประสบการณ์ทางประสาท
สัมผัสของงานเทศกาลเชิ ง วัฒนธรรมใน
ประเทศไทย  

จากการศึกษาครัง้นีส้ามารถน าเสนอแนวทาง
ของการสรา้งประสบการณท์างประสาทสมัผสัในงาน
เทศกาลเชิงวฒันธรรมในประเทศไทยไดด้งันี ้

1. การสรา้งประสบการณ์ดา้นการมองเห็น 
(Sight experiences)  ควรมีการออกแบบเนือ้หาและ      
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ธีมของงานท่ีเป็นเอกลกัษณ ์โดดเด่นที่สามารถมองเห็น
แลว้เกิดความแตกต่างจากงานอื่นๆ รวมทัง้สามารถดึง
เอาศิลปะวฒันธรรมทอ้งถ่ินท่ีนา่สนใจมาใชใ้นการสรา้ง
เรื่องราวเนือ้หาและธีมงานไดอ้ีกดว้ย อีกทัง้ยังควรให้
ความส าคญักบัการออกแบบสภาพแวดลอ้มภายในงาน
ใหม้ีสีสนัสวยงาม มีการตกแต่งใหเ้ขา้กับธีมงานสื่อถึง
ศิลปะวัฒนธรรมไทย สรา้งความแปลกใหม่เพื่อท าให้
เกิดการจดจ า และสรา้งความประทบัใจ รวมทัง้การใชแ้สง
และสีภายในงานยังมีส่วนส าคัญที่ท  าใหน้ักท่องเที่ยว
สะดุดตา ไม่ว่าจะเป็นการใชส้ีสนัจากแสงไฟเพื่อสรา้ง
บรรยากาศภายในงาน และการใชส้ีสนัในการตกแต่ง
อปุกรณ ์บูธรา้นคา้ สิ่งแวดลอ้ม และองคป์ระกอบอื่นๆ 
เพื่อสรา้งจดุเดน่ท่ีเป็นเอกลกัษณ ์ 
 2. การสรา้งประสบการณด์า้นการฟัง (Sound 
experiences) ควรออกแบบเนือ้หาของงานอีเวน้ทใ์หม้ี
การแทรกการศิลปะการแสดงที่มีเพลงประกอบหรือเป็น
การแสดงที่มีจังหวะสนุกสนานเพื่อใหเ้กิดความเรา้ใจ
และเป็นแรงดึงดูดใหน้ักท่องเที่ยวที่ไดย้ินอยู่รอบนอก
เขา้มาร่วมภายในงาน โดยเฉพาะในงานเทศกาลเชิง
วัฒนธรรมที่ถือว่าเพลงหรือดนตรีประกอบเป็นการ
แสดงออกถึงเอกลกัษณแ์ละวฒันธรรมทอ้งถ่ินไดอ้ย่าง
เด่นชดั อีกทัง้ควรเปิดเพลงหรือดนตรีที่มีการแสดงออก
ถึงความเป็นไทยคลอเป็นระยะๆ ตลอดช่วงของการจัด
งานเพื่อสรา้งอารมณร์ว่ม สรา้งบรรยากาศแวดลอ้มที่ดี 
และท าใหผู้ร้ว่มงานเกิดความผอ่นคลาย  
 3. การสรา้งประสบการณ์ด้านการดมกลิ่น 
(Smell experiences) ควรออกแบบธีมงานที่มีอาหาร
และเครือ่งดื่มเขา้มาเก่ียวขอ้งเพราะจะช่วยในการดึงดดู
นักท่องเที่ยวให้เขา้มาร่วมงานมากขึน้ได้ โดยเฉพาะ
อาหารและเครื่องดื่มประจ าทอ้งถ่ินนัน้ๆ ที่นอกจากจะ
แสดงถึงเอกลกัษณ์วัฒนธรรมของท้องที่แลว้ กลิ่นยัง
สามารถบ่งบอกถึงวตัถดุิบที่อยู่ในอาหารและเครื่องดื่ม
แตล่ะประเภทได ้เช่น กลิน่ของกะทิที่อยูใ่นตม้ขา่ไก่ หรือ

กลิน่ของกะปิที่อยูใ่นสะตอผดักุง้ เป็นตน้ นอกจากนีก้าร
ใชก้ลิ่นหอมตามธรรมชาติเป็นองคป์ระกอบถือเป็นอีก
หนึ่งวิธีที่จะช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวมากขึน้  เนื่องจาก
กลิน่หอมจากดอกไมห้รอืตน้ไมต้ามธรรมชาติจะช่วยท า
ใหรู้ส้กึผ่อนคลาย และสดช่ืน โดยเฉพาะงานเทศกาลที่
จดัขึน้ในสวนสาธารณะหรือพืน้ที่ที่มีตน้ไมจ้ านวนมาก 
หรือแม้กระทั่ งงานที่จัดขึ ้นริมแม่น ้าหรือริมทะเลก็
สามารถใชป้ระโยชนจ์ากกลิน่หอมของน า้ตามธรรมชาติ
ไดเ้ช่นเดียวกนั  
 4. การสร้างประสบการณ์ด้านการชิมรส 
(Taste experiences) ควรออกแบบเนือ้หาและธีมของ
งานเทศกาลเชิงวัฒนธรรมด้วยการระดมอาหารและ
เครื่องดื่มที่หลายหลายจากกลุ่มผู้ประกอบการซึ่ง
สามารถสะทอ้นอตัลกัษณข์องอาหารไทยพืน้ถ่ินเพื่อให้
ผูเ้ขา้รว่มงานไดส้มัผสัถึงประสบการณท์ี่แปลกใหม่จาก
การบรโิภค อีกทัง้การที่บธูขายอาหารต่างๆ ภายในงาน
มีการส่งเสริมการขายโดยการทดลองแจกอาหารและ
เครือ่งดื่มใหผู้บ้รโิภคไดชิ้มรสชาติก่อนตดัสินใจซือ้ยงัถือ
เป็นการสรา้งประสบการณด์า้นการชิมรสในอีกรูปแบบ
หนึ่ง นอกจากนีก้ารออกแบบโปรแกรมงานส าหรบังาน
เทศกาลอาหารควรจะมีกิจกรรมการแข่งขันท าอาหาร 
หรือโชวก์ารท าอาหาร และแจกจ่ายอาหารใหผู้เ้ขา้รว่ม
งานไดท้ดลองชิมหรือตดัสิน เพื่อสรา้งการมีสว่นรว่มใน
การรับรู ้อัตลักษณ์ของอาหารพื ้นถ่ินและส่วนผสม
วตัถดุิบจากประสบการณก์ารชิมรส 
 5. การสรา้งประสบการณด์า้นการสมัผสัหรือ
จบัตอ้ง (Touch experiences) ควรออกแบบโปรแกรม
งานใหม้ีกิจกรรมเวิรค์ช็อป และกิจกรรมสาธิตที่เก่ียวกบั
อาหารหรอืสนิคา้ทอ้งถ่ินต่างๆ ที่นา่สนใจแทรกเขา้ไปใน
โปรแกรม เช่น กิจกรรมการท าขนมไทย หรือกิจกรรม
การสานตระกรา้ไทย เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ผูท้ี่สนใจได้
มาร่วมท ากิจกรรมที่สะทอ้นถึงอตัลกัษณท์อ้งถ่ิน และ
เรยีนรูป้ระสบการณใ์นศาสตรต์า่งๆ เพิ่มเติมได ้อีกทัง้ยงั
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ได้รับประสบการณ์จากการสัมผัส ทดลองหยิบจับ 
ทดลองท า ซึ่งจะท าให้เกิดความสนุกสนาน ซึมซับ
วฒันธรรมทอ้งถ่ิน และเกิดความพึงพอใจจนอยากที่จะ
กลบัมาเที่ยวอีกครัง้ นอกจากนีก้ารน าเทคโนโลยีใหม่ๆ 
มาปรบัใช้ใหเ้ขา้กับการออกแบบการผลิตงานอีเวน้ท์
เพื่อน ามาเป็นลกูเล่นหรือจุดขายใหม่ยงัสามารถสรา้ง
ประสบการณด์า้นความบนัเทิงและสรา้งความแตกต่าง
ได ้เช่น การใช้เทคโนโลยีแว่น AR การใช้เทคโนโลยี
อินเตอรแ์อคทีฟ หรือการสรา้งนิทรรศการ 3D โดยใช้
ระบบสมัผสั เป็นตน้ 

บทสรุป 
 จากการศึกษาครัง้นีส้ามารถสรุปเป็นตวัแบบ 
(Model) แนวทางการสรา้งเครื่องมือทางการตลาดเชิง
ประสบการณใ์นงานเทศกาลเชิงวฒันธรรมในประเทศ
ไทยไดต้ามแผนภาพดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 แนวทางการตลาดเชิงประสบการณข์องงานเทศกาล
เชิงวฒันธรรมในประเทศไทย 

 โดยการสรา้งประสบการณท์างประสาทสมัผสั
ในงานเทศกาลเชิงวัฒนธรรมในประเทศไทยเป็นการ 
บู รณ า ก า ร ร่ ว ม กั น ร ะ ห ว่ า ง อ ง ค์ป ร ะ กอบข อ ง
ประสบการณ์ทางประสาทสัมผัสซึ่งได้แก่ ด้านการ
มองเห็น ดา้นการฟัง ดา้นการดมกลิ่น ดา้นการชิมรส 

และดา้นการสมัผสั องคป์ระกอบของการออกแบบงานอี
เวน้ทซ์ึง่ไดแ้ก่ การออกแบบเนือ้หา การออกแบบธีม การ
ออกแบบโปรแกรม การออกแบบสิ่งแวดล้อม การ
ออกแบบการผลิต การออกแบบสิ่งบันเทิง และการ
ออกแบบงานจดัเลีย้ง และลกัษณะส าคญัของเทศกาล
เชิงวัฒนธรรมซึ่งได้แก่ แนวคิดศิลปะวัฒนธรรมและ
ประวตัิศาสตรท์อ้งถ่ิน การมีส่วนร่วมของนกัท่องเที่ยว
และชมุชน และการใชศ้ิลปะการแสดง แสง สี และเสียง 
มาออกแบบเป็นแนวทางทางการตลาดรูปแบบใหมเพื่อ
ใชใ้นการออกแบบการจดังานอีเวน้ทเ์ชิงวฒันธรรม โดย
เนน้ท่ีกระบวนการการสรา้งประสบการณก์ารแบบมีสว่น
ร่วมของนักท่อง เที่ ยวกับชุมชนผนวกกับการใช้
ศิลปะวฒันธรรมทอ้งถ่ินมาเป็นตวักลางในการสื่อสาร 
รวมทัง้การประยุกตใ์ชใ้หเ้ขา้กับองคป์ระกอบของการ
ออกแบบงานอีเวน้ทใ์นแต่ละส่วนไดอ้ย่างหลากหลาย
ขึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดงานและรูปแบบ
กิจกรรมของแตล่ะงานเพื่อตอบสนองตอ่ผูเ้ยี่ยมเยือนทัง้
ชาวไทยและชาวต่างชาติประมาณ 307 ลา้นคนในปี 
2562 หรอืเพิ่มขึน้กวา่ปีก่อนรอ้ยละ 1.36 (กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา, 2562) และสรา้งความพึงพอใจ
ใหแ้ก่นกัทอ่งเที่ยวที่มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปตามยคุ
ตามสมยั เพื่อใหเ้กิดการกลบัมาท่องเที่ยวซ า้ หรือเกิด
การบอกตอ่ (Okpighe, 2020)  
 นอกจากนีเ้ครื่องมือในการสรา้งประสบการณ์
ดัง กล่า วยัง ถื อ เ ป็น กลยุทธ์ที่ จ ะช่ วยสื่ อสา รกับ
กลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งลกึซึง้และมีประสทิธิภาพ และยงั
สามารถเป็นแนวทางให้แก่ผู้จัดงานอีเว้นท์หรือผู้ที่
เก่ียวขอ้งไดน้ ามาประยุกตใ์ช้ในการสรา้งกลยุทธ์ทาง
การตลาดเชิงประสบการณไ์ดอ้ย่างเหมาะสมกับงาน    
อี เว้นท์เ ชิงวัฒนธรรมที่มี รูปแบบหลากหลายและ
แตกต่างกันตามแต่ละพื ้นที่การจัดงาน  อาทิ  งาน
เทศกาลสงกรานตท์ี่มีรูปแบบการจัดงานที่แตกต่างกัน

ลักษณะส าคัญของเทศกาลเชิงวัฒนธรรม 
1) มีแนวคิดเรื่องศิลปะวัฒนธรรมหรือ

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
2) เป็นกิจกรรมที่มีส่วนร่วมระหว่าง

นักท่องเที่ยวกับชุมชน 
3) ใช้ศิลปะการแสดงมาเป็นตัวน าเสนอและ

ด าเนินกิจกรรม โดยใช้ฉากแสง สี เสียง 
ประกอบ 

ประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส 
(Sensory Experiences) 
1) การมองเห็น (Signe) 
2) การฟัง (Sound) 
3) การดมกลิ่น (Smell) 
4) การชิมรส (Taste) 
5) การสัมผัส (Touch) 

ประสบการณ์ทาง
ประสาทสัมผัสในงาน
เทศกาลเชิงวัฒนธรรม 

องค์ความรู้ด้านการออกแบบงานอีเว้นท ์
1) การออกแบบเน้ือหา (Content Design) 
2) การออกแบบธีม (Theme Design) 
3) การออกแบบโปรแกรมงาน (Program Design) 
4) การออกแบบสิ่งแวดล้อม (Environment Design) 
5) การออกแบบการผลิต (Production Design) 
6) การออกแบบสิ่งบันเทิง (Entertainment Design) 
7) การออกแบบงานจัดเลี้ยง (Catering Design) 

แนวทางการตลาด
เชิงประสบการณ์ 
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ในแต่ละภูมิภาค ซึ่งจะตอ้งมีการออกแบบกิจกรรม ธี
มงาน การตกแต่ง และอาหารเครื่องดื่มให้เหมาะกับ
วฒันธรรมทอ้งถ่ิน เพื่อใหน้กัทอ่งเที่ยวเกิดประสบการณ์
รว่มกับชุมชนอย่างลึกซึง้ เป็นตน้ ซึ่งจะช่วยสรา้งความ
เป็นเอกลกัษณแ์ละความโดดเด่นใหก้บังานเทศกาลใน
ประเทศไทย 
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