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ธีมพาร์คในประเทศไทย: พัฒนาการและปัจจยัสูค่วามสําเร็จ 
Theme Park in Thailand: Development and  

Key Success Factors 
กุณฑิญา จิรทวิาธวัช1 

บทคัดย่อ 

 ในหลายๆ ประเทศ  ธีมพาร์คเป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงนันทนาการ
ที่ได้รับความนิยมอย่างมากจากนักท่องเที่ยวและสามารถสร้างรายได้เป็น
จํานวนมากให้กับประเทศ  แต่สําหรับประเทศไทย  ธีมพาร์คเร่ิมได้รับ
ความนิยมจากนักท่องเที่ยวและกําลังขยายตัวในพ้ืนที่ท่องเที่ยวหลักของ
ประเทศไทยเมื่อไม่นานมานี้ อันเน่ืองมาจากการลงทุนขยายกิจการของ
ภาคเอกชน และการสนับสนุนจากภาครัฐที่ต้องการเพ่ิมแหล่งท่องเที่ยว
ใหม่ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวมีพฤติกรรมและ
รูปแบบการท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไปที่หลากหลายและซับซ้อนข้ึน  
 จากการสํารวจพบว่า องค์ความรู้เกี่ยวกับธีมพาร์คในวงการ
วิชาการของไทยยังมีน้อยมาก บทความน้ีจึงขอนําเสนอข้อมูลเบ้ืองต้น
เก่ียวกับแหล่งท่องเท่ียวเชิงนันทนาการประเภทธีมพาร์ค ที่ได้จากการ
สํารวจและรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งเน้ือหา
ออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 นําเสนอความหมายของธีมพาร์ค 
ลักษณะและความสําคัญของธีมพาร์ค  ความแตกต่างระหว่างธีมพาร์คกับ
สวนสนุกและประเภทของธีมพาร์ค  ส่วนท่ี 2 นําเสนอที่มาของธีมพาร์คใน  
บริบทของโลกและของไทย พัฒนาการและการเติบโตของธีมพาร์คของไทย 
                                                            
1 นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาสหวิทยาการ วิทยาลัยสหวิทยาการ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  และอาจารย์ประจําหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต  สาขา
อุตสาหกรรมท่องเที่ยว  มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
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และส่วนที่  3 นําเสนอมาตรฐานของธีมพาร์ค และปัจจัยอันนําไปสู่
ความสําเร็จของธีมพาร์ค  
คําสําคัญ : ธีมพาร์ค,  พัฒนาการ,  ปัจจัยสู่ความสําเร็จ 

 
Abstract 
 Theme Park is a kind of recreational attractions which 
is popular and generates tremendously revenue for many 
countries. However, Theme Park in Thailand has just recently 
become popular because of public sector investment and 
support from government sectors for increasing new attraction 
in order to meet the demand of tourists which has changed 
and became more complicated. 
 The information from the survey shows that the 
knowledge about theme park in Thailand is very little. This 
article aims to present the primary data of theme park from 
survey literature. The data are divided depart into 3 parts: 
meaning, characteristic, importance, type, and difference 
between theme park and amusement park; history and 
development of theme park of the world and Thailand; 
standards and key success factors of theme park. 
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บทนํา 
 นับต้ังแต่ได้รับยกย่องให้เป็นอัศวินขี่ม้าขาวมาช่วยแก้ไขปัญหา
ใน ช่วงที่ ป ระ เทศไทย เกิ ด วิกฤ ติทาง เศรษฐ กิจ ในปี  พ .ศ .  2540             
การท่องเท่ียวก็กลายเป็นอุตสาหกรรมภาคบริการที่มีบทบาทสําคัญใน
ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทย และกลายเป็นกลไกหลักในการช่วยรักษา
เสถียรภาพและขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ  เพราะนอกจากจะสร้าง
รายได้โดยมีมูลค่าเป็นอันดับหนึ่งของการค้าบริการรวมของประเทศแล้ว 
ยังเป็นอุตสาหกรรมท่ีก่อให้เกิดธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องอีกมากมาย อาทิ โรงแรม
และที่พัก ภัตตาคาร  ร้านอาหาร  ร้านจําหน่ายของที่ระลึก การคมนาคม
ขนส่ง เป็นต้น ซึ่งล้วนแต่ช่วยสร้างรายได้ให้กับประเทศ ก่อให้เกิด       
การลงทุนเพ่ือการจ้างงาน และการกระจายรายได้สู่ท้องถิ่น  โดยในแต่ละปี
สามารถสร้างรายได้เข้าสู่ประเทศในรูปเ งินตราต่างประเทศจาก
นักท่องเ ท่ียวเป็นล้านล้านบาท รวมทั้ งสร้างกระแสเงินหมุนเวียน
ภายในประเทศจากคนไทยเที่ยวไทยหลายแสนล้านบาท โดยในสามไตร
มาสแรกของปี พ.ศ.2558  ประเทศไทยมีรายได้จากนักท่องเที่ยว        
ชาวต่างประเทศประมาณ 1.06 ล้านล้านบาท และรายได้จากนักท่องเท่ียว
ที่ เที่ยวภายในประเทศอีก 5.7 แสนล้านบาท ขณะเดียวกัน ธุรกิจ        
การท่องเท่ียวก่อให้ เกิดการจ้างงานกว่า 4.45 ล้านคน (สํานักงาน
ปลัดกระทรวงท่องเท่ียวและกีฬา, 2558: 24)  ทั้งนี้ก็เป็นเพราะผลของการ
พัฒนาการท่องเท่ียวไทยอย่างต่อเน่ืองในระยะเวลาที่ผ่านมา   
 อย่างไรก็ตาม ก็พบว่ายังมีข้อจํากัด ข้อด้อย และปัญหาท่ีต้อง
แก้ไขหลายประการ เช่น ขีดความสามารถในการแข่งขันกับประเทศคู่แข่ง
มีจํากัด ปัญหาเร่ืองการกระจายรายได้และการกระจุกตัวของนักท่องเที่ยว
อยู่ เฉพาะในเมืองท่องเที่ ยวที่ สํ าคัญ ปัญหาเ ร่ืองภาพลักษณ์และ        
ความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน ปัญหาเรื่องการขาดบุคลากรท่ีมี
ความรู้ทางการท่องเท่ียว  ปัญหาการเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยว และ         
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การเช่ือมโยงระหว่างแหล่งท่องเท่ียว ปัญหาทรัพยากรการท่องเที่ยวเสื่อม
โทรม และที่สําคัญคือ ยังขาดการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวใหม่ๆ นอกจากนี้ 
ยังต้องเผชิญหน้ากับพฤติกรรมนักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไปตามกระแส
โลกาภิวัตน์  การก้าวสู่สังคมผู้สูงวัย  การเติบโตของสังคมเมือง ชีวิตแบบ
ดิจิทัล กระแสการอนุรักษ์ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม การเปิดประชาคม
เศรษฐกิจอาเซียน และกระแสการท่องเท่ียวในความสนใจพิเศษ เช่น    
การท่องเท่ียวเชิงกีฬา  การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ  การท่องเท่ียวเชิงศาสนา 
(กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2558) จากสถานการณ์ดังกล่าว ส่งผล
ให้เกิดการพัฒนาและสร้างแหล่งท่องเที่ยวที่สามารถดึงดูดให้นักท่องเที่ยว
มาเ ท่ียวมากขึ้น ที่สํ า คัญคือต้องสอดคล้องกับความต้องการของ
นักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก  
 ในอดีตนั้น การท่องเท่ียวถูกรับรู้ในความหมายของการเดินทาง 
ซึ่งไม่ได้เป็นการเดินทางแบบบันเทิงเริงรมย์ แต่เป็นเพราะเหตุผลทาง 
การเมือง การทําสงคราม การเจริญสัมพันธไมตรี การจาริกแสวงบุญ 
การค้าขาย ซึ่งเต็มไปด้วยความยากลําบากและอันตราย แต่ก็เป็นความ
จําเป็นในชีวิต  และเมื่ออิทธิพลตะวันตกเริ่มเข้ามาในช่วงรัชกาลที่ 4 ถึง
รัชกาลที่ 6 การเดินทางท่องเท่ียวกลายเป็นสิ่งที่แสดงออกให้เห็นถึงการ
ปรับตัวเพ่ือเผชิญหน้ากับความทันสมัย ส่วนใหญ่จะแสดงออกในกลุ่มชน
ช้ันสูง  เช่น การเสด็จประพาสยุโรปของรัชกาลที่ 5 ซึ่งได้ประโยชน์ทาง
การเมืองและสุขภาพ  การสร้างที่พักตากอากาศแบบตะวันตกของรัชกาล
ที่ 6 ตามชายทะเลภาคตะวันตกอย่างชะอําและหัวหิน เพ่ือเลียนแบบวิถี
ชีวิตแบบตะวันตกที่ได้มาจากพ่อค้า นักเรียนนอก มิชชันนารี และ
ชาวตะวันตกที่เดินทางมายังประเทศอาณานิคมของตนเองและแวะเวียน
เข้ามาเที่ยวในประเทศไทย  และหลังการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 
2475 ช่วงเวลานี้เศรษฐกิจและสังคมไทยกําลังเปล่ียนไปสู่ระบบทุนนิยม
อุตสาหกรรม การท่องเท่ียวเริ่มแพร่หลายขยายจากชนช้ันสูงไปสู่ชนช้ันล่าง 
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เมืองเติบโตขึ้น ประชากรเพ่ิมขึ้น ชนช้ันกลางเพ่ิมขึ้น การศึกษาดีขึ้น การ
คมนาคมดี สื่ อสิ่ ง พิมพ์ก็ทันสมัยขึ้น  ยิ่ ง ไปกว่า น้ัน ระบบทุนนิยม
อุตสาหกรรมแบ่งแยกวันทํางานกับเวลาว่างชัดเจน ทําให้เวลาว่าง
กลายเป็นช่วงเวลาอันมีค่าสิ่งและเป็นสิ่งจําเป็นในการดําเนินชีวิต ใน พ.ศ. 
2503 รัฐบาลจึงจัดต้ังองค์การส่งเสริมการท่องเที่ยวหรือ อสท. ต่อมา
เปลี่ยนเป็นการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยหรือ ททท. ซึ่งชนชั้นกลาง
สามารถตอบสนองนโยบายดังกล่าวได้ดี เพราะมีเวลาว่าง มีเงินพอ และ
นิยมเลียนแบบชนช้ันสูง และมีแนวคิดว่า ความเหน็ดเหน่ือยจากการ
ท่องเท่ียวไม่ใช่อุปสรรค แต่เป็นการ “เติมไฟ” ให้กับชีวิต การท่องเท่ียวจึง
กลายเป็นรูปแบบหรือบรรทัดฐานหนึ่งของการดําเนินชีวิตในสังคมปัจจุบัน 
ที่แสดงให้เห็นว่ามีรสนิยม และประสบความสําเร็จในชีวิตในระดับหน่ึง  
(ป่ินเพชร จําปา, 2545)   
 อย่างไรก็ตาม ในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมาพบว่า  รูปแบบการ
ท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวชาวไทยเปล่ียนแปลงไปจากเดิม ที่นิยมเดนิทาง
ท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติ (Natural Destination) อย่างเช่น 
ภูเขา ทะเล น้ําตก  และแหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 
(Historical and Cultural Destination) อย่างเช่น วัดวาอาราม  
เปลี่ยนเป็นการท่องเท่ียวตามความสนใจเฉพาะของแต่ละกลุ่ม หรือที่
เรียกว่า การท่องเที่ยวตามความสนใจพิเศษหรือการท่องเที่ยวตาม
วัตถุประสงค์เฉพาะ (Special Interest Tourism) เช่น การท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม การท่องเท่ียวเชิงนิเวศ การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ การท่องเท่ียว
เชิงศาสนา การท่องเที่ยวเชิงกีฬา การท่องเที่ยวเชิงผจญภัย การท่องเที่ยว
เชิงเกษตร การท่องเที่ยวผู้สูงอายุ เป็นต้น  (ราณี อิสิชัยกุล, 2557)  ดังน้ัน
จึงเกิดแหล่งท่องเท่ียวใหม่ ๆ ขึ้นมากมายเพ่ือสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยวที่กําลังเปลี่ยนไป ซึ่งแหล่งท่องเที่ยวส่วนใหญ่เน้นความ
สะดวกสบาย  มีสื่อสังคมและเทคโนโลยีที่ทันสมัยรองรับ  มีสิ่งอํานวย
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จึงเกิดแหล่งท่องเที่ยวใหม่ ๆ ขึ้นมากมายเพ่ือสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยวที่กําลังเปลี่ยนไป ซึ่งแหล่งท่องเท่ียวส่วนใหญ่เน้นความ
สะดวกสบาย  มีสื่อสังคมและเทคโนโลยีที่ทันสมัยรองรับ  มีสิ่งอํานวย



วารสารศิลปศาสตร์274

274 

 
 

ความสะดวกครบครัน ให้ความรู้สึกเหมือนได้หลีกหนีจากโลกแห่ง      
ความจริงอันวุ่นวาย  ให้ประสบการณ์ที่สนุกสนานเพลินเพลิดไม่สร้าง
ความเครียด  แม้จะมีการสร้างความต่ืนเต้นเร้าใจแต่ก็ต้องมีความปลอดภัย 
ยิ่งไปกว่าน้ัน  อิทธิพลของสื่อสังคม หรือ Social Media ทําให้แหล่ง
ท่องเท่ียวรูปแบบต่างๆ ถูกให้ความหมายมากกว่าเป็นเพียงแค่สถานที่ที่
เป็นจุดหมายปลายทางของนักท่องเที่ยวเท่าน้ัน  แต่แหล่งท่องเที่ยวกลับ
กลายเป็นสิ่งบ่งช้ีและยืนยันสถานะทางสังคมของนักท่องเท่ียวว่าเป็นคน
ทันสมัย ตามทันกระแส (trendy) และบ่งบอกว่าเป็นชนช้ันใดในสังคมได้
อีกด้วย 
 รูปแบบพฤติกรรมของนักท่องเท่ียวชาวไทยที่เปลี่ยนแปลงไปข้างต้น 
สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง “การท่องเท่ียวยุคหลังสมัยใหม่” (Postmodern 
Tourism) ของ Feifer (1985 อ้างโดย Smith et al., 2010) ที่กล่าวไว้ว่า 
การท่องเที่ยวยุคหลังสมัยใหม่ถูกกําหนดลักษณะด้วยโลกาภิวัตน์ ลัทธิ
บริโภคนิยมแบบล้นเกิน เศรษฐกิจแบบใหม่ และความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี ทําให้ผู้บริโภคหรือนักท่องเที่ยวมีทางเลือกท่ีหลากหลายข้ึน  
ดังน้ันรูปแบบการท่องเท่ียวจึงมีลักษณะแบบผสมผสานกันได้ทั้งที่มีความ
แตกต่างกัน (pastiche) และสามารถปะติดปะต่อกันได้หรือมีความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกัน (collage) นอกจากน้ี “ประสบการณ์และความทรงจํา” มี
ความหมายต่อผู้บริโภคมากกว่าเรื่องของสินค้าหรือแหล่งท่องเที่ยว ทําให้
ผู้ประกอบการต้องหาวิธีการใหม่ๆ เพ่ือตอบสนองความพึงพอใจแก่
นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่ที่มีรายได้สูงแต่เวลาน้อย (money rich/time poor) 
จึงต้องเน้นการสร้างความเป็นพิเศษไม่เหมือนใคร (unique) และสร้าง
ประสบการณ์ที่น่าจดจํา (memorable experience) ให้กับนักท่องเที่ยว 
 ยิ่งไปกว่านั้น นักท่องเที่ยวยุคหลังสมัยใหม่มีทัศนคติและความ
คาดหวังแตกต่างจากนักท่องเที่ยวแบบเดิมไปค่อนข้างมาก เป็นเพราะ
อ่ิมตัวจากการค้นหาความเป็นของแท้ (Authenticity) และค้นพบแล้วว่า
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ของแท้ไม่ได้มีอยู่จริง มีแต่การประดิษฐ์ การลวงหลอก และการเลียนแบบ 
(MacCannell, 1973 อ้างโดย กาญจนา แก้วเทพ, 2557) โดยนักท่องเท่ียวบางกลุ่ม
จะมองว่า การท่องเที่ยวเป็นเหมือนเกมชุดที่มีให้เล่นจํานวนมากมายและ
หลากหลาย รวมถึงเข้าใจดีว่าการท่องเที่ยวไม่ใช่ประสบการณ์ที่เป็นของ
แท้ อีกทั้งยังให้การยอมรับการตีความทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่
หลากหลาย และไม่ต้องการจะหาความแตกต่างระหว่างวัฒนธรรมช้ันสูง
กับวัฒนธรรมรากหญ้า สนใจวัฒนธรรมร่วมสมัยและวัฒนธรรมมวลชน
พอๆ กันกับวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน ไม่ได้คํานึงว่าเป็นเร่ืองจริงหรือเรื่องเล่า 
เป็นเพราะความคุ้นเคยท่ีมีต่อการลอกเลียนแบบ หรือความจริงเสมือนที่
ปรากฏให้เห็นอยู่ในชีวิตประจําวัน  ยิ่งไปกว่านั้น ยังรับรู้ว่าวัฒนธรรมเป็น
สิ่งที่ประดิษฐ์ขึ้นและไม่ใช่ของแท้ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงมุมมองเหล่าน้ีนําไปสู่
การสร้างแหล่งท่องเท่ียวที่มีลักษณะเป็นจริงเหนือจริงหรือจริงยิ่งกว่าจริง 
(hyper-real) หรือการจําลองเอาส่ิงต่างๆ จากสถานที่จริงมาประกอบกับ
สิ่ งที่ จํ าลองขึ้นมาใหม่ที่ ไม่ เคยมีอยู่ จริ ง  เ พ่ือใ ห้นักท่องเที่ ยวได้มี
ประสบการณ์หรือได้รู้สึกเสมือนว่ามันเป็นเช่นนั้นหรือมีสิ่งน้ีจริงๆ ใน
สถานท่ีจริงในรูปแบบของสวนสนุกหรือห้างสรรพสินค้า เช่น เมือง 
Lapland ของ Santa Claus หรืออย่างที่บางคนเรียกว่า ของปลอมแบบ
แท้ๆ (authentic fakery) เช่น เมือง Las Vegas ในสหรัฐอเมริกา   
 แหล่งท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวหลังสมัยใหม่นิยมไปเที่ยวมีอยู่           
4 ประเภท (Smith, 2010) ได้แก่  
 1) แหล่งท่องเที่ยวที่เป็นจุดดําหรือ Blackspot หมายถึง แหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีความเกี่ยวข้องกับความเศร้าสลดใจหรือโศกนาฏกรรม เช่น 
หลุมฝังศพ พ้ืนที่การทําสงครามสู้รบกัน บริเวณท่ีมีการฆ่าล้างเผ่าพันธ์ุ 
พ้ืนที่เกิดเหตุการณ์การลอบสังหารผู้นําคนสําคัญของประเทศ และพื้นที่ที่
เกิดโศกนาฏกรรมหรืออุบัติเหตุร้ายแรง   



275มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี

275 
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หลุมฝังศพ พ้ืนที่การทําสงครามสู้รบกัน บริเวณท่ีมีการฆ่าล้างเผ่าพันธ์ุ 
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 2) แหล่งท่องเที่ยวที่ เกี่ยวข้องกับมรดกทางวัฒนธรรมซึ่งไม่
จําเป็นต้องทําเหมือนอดีตแท้ๆ แต่ต้องเป็นอดีตทําให้รู้สึกดีและเพลิดเพลินใจ  
 3) แหล่งท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรม เช่น ที่พํานักอาศัย
ของนักเขียนที่มีช่ือเสียง  
 4) แหล่งท่องเท่ียวประเภทธีมพาร์ค ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นพ้ืนที่แห่ง
ความสร้างสรรค์ที่ผสมผสานวัฒนธรรม เทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ โดย
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ใหญ่ และเดอะบลูมบายทีวีพูล เขาใหญ่ ของ ดาริกาญจน์ วิชาเดช (2557)  
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 ด้วยเหตุผลที่กล่าวถึงในข้างต้นแล้ว ว่าพฤติกรรมของนักท่องเท่ียว
ในปัจจุบันเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก มีรูปแบบการท่องเท่ียวที่หลากหลาย
และซับซ้อนขึ้น  และธีมพาร์คก็กําลังเป็นที่สนใจและเติบโตขึ้นเร่ือยๆ แต่
องค์ความรู้เกี่ยวกับธีมพาร์คยังมีอยู่น้อยมาก เพ่ือเป็นการเปิดประตูสู่
ความรู้เก่ียวกับธีมพาร์คในประเทศไทย จึงขอนําเสนอข้อมูลเบ้ืองต้นที่ได้
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องทั้ งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหา 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 นําเสนอ
ความหมายของธีมพาร์ค  ลักษณะและความสําคัญของธีมพาร์ค       
ความแตกต่างระหว่างธีมพาร์คกับสวนสนุก และประเภทของธีมพาร์ค 
ส่วนที่  2 นําเสนอที่มาของธีมพาร์คในบริบทของโลกและของไทย 
พัฒนาการและการเติบโตของธีมพาร์คของไทย และส่วนที่ 3 นําเสนอ
มาตรฐานของธีมพาร์ค และปัจจัยอันนําไปสู่ความสําเร็จของธีมพาร์ค  

 

ส่วนที่ 1 

ความหมายของธีมพาร์ค 
  ธีมพาร์ค (Theme Park)2 เป็นแหล่งท่องเท่ียวประเภทหน่ึงที่
มนุษย์สร้างขึ้นมาในรูปแบบ Themed Environment3  ซึ่งปัจจุบันได้รับ
                                                            
2 จากการสํารวจพบว่า มีการแปลความหมายคําว่า “Theme Park” ไว้หลายอย่าง 
เช่น สวนสาธารณะลักษณะพิเศษ  อุทยานแห่งแนวคิด ซ่ึงผู้วิจัยมีความเห็นว่า ยังไม่
ตรงกับความหมายของคํา ดังนั้น จึงขอใช้คําทับศัพท์เป็นภาษาไทยว่า “ธีมพาร์ค” 
3
 Themed Environment หมายถึง การสร้างสิ่งแวดล้อมท่ีเล่นกับรูปทรงหรือ
สัญลักษณ์ทางศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมต่างๆ ท่ีอ้างอิงและนําไปสู่การสัมผัส
ประสบการณ์ของสถานที่และเวลาต่างๆ ท้ังท่ีเป็นของในประวัติศาสตร์หรือใน
จินตนาการ ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมคือ สวนสนุก ซ่ึงปัจจุบันปรากฏการณ์ Themed 
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การตอบรับจากนักท่องเที่ยวเป็นอย่างดี จะเห็นได้จากการเพ่ิมจํานวนของ
แหล่งท่องเท่ียวประเภทนี้ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา โดยมีผู้ให้ความหมาย
ของธีมพาร์คไว้หลากหลายดังนี้  
 สมาคมสวนสนุกนานาชาติ (IAAPA, 2015) ให้ความหมายไว้ว่า  
ธีมพาร์ค คือ สวนสนุกที่ดึงดูดนักท่องเท่ียวด้วยธีมหรือรูปแบบหลัก ผ่าน
อาหาร การแต่งกาย ความบันเทิง ร้านค้า และ/หรือเครื่องเล่น 
 Wylson and Wylson (1994) กล่าวว่า ธีมพาร์ค คือ พ้ืนที่ที่
ประกอบไปด้วยเทคโนโลยี วัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ สิ่งอํานวยความ
สะดวกในธีมพาร์คถูกกําหนดมาโดยเฉพาะ และใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย 
เช่น ใช้คอมพิวเตอร์สร้างแสง สี เสียง มากระตุ้นการรับรู้และสร้าง
จินตนาการให้กับนักท่องเท่ียว โดยแต่ละธีมพาร์คไม่จําเป็นต้องมี
องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์เสมอไป  
 Jenhin and Pigram (2003) บอกว่า ธีมพาร์ค คือ แหล่ง
นันทนาการที่ดึงดูดใจผู้มาเยือน มีรูปแบบการนําเสนอแบบครบวงจร ซึ่ง
ประกอบด้วย ร้านอาหาร ร้านขายของท่ีระลึก มีการแสดง และในบางแห่ง
อาจมีที่พักเพ่ือรองรับผู้มาเยือน ทั้งน้ีจะอยู่ภายใต้แนวคิดทางธรรมชาติ 
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม การผจญภัย สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ ดนตรี 
ภาพยนตร์ สวนและสัตว์ป่า ซึ่งทั้งหมดจะต้องให้การศึกษาและความ
บันเทิงแก่ผู้ที่มาเยือน  
 Shih-Shuo Yeh (2008) สรุปลักษณะสําคัญไว้ว่า ธีมพาร์คต้องมี
ความแตกต่างจากชีวิตประจําวัน สร้างความสุขทางสายตา มีการแสดงสด 
ใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย มีเครื่องเล่นที่น่าต่ืนเต้น มีสิ่งอํานวยความสะดวกที่

                                                                                                                             
Environment ได้ขยายตัวออกไปในพ้ืนท่ีลักษณะอ่ืนมากข้ึน ท่ีเห็นชัดคือ โรงแรมท่ี
พัก ห้างสรรพสินค้าชุมชน (Community Mall) ต่างๆ รวมถึงร้านอาหาร ภัตตาคาร 
คาสิโน พิพิธภัณฑ์ (ชาตรี ประกิตนนทการ, 2559) 
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เช่ือมโยงกับธีมหลัก การออกแบบต้องพิจารณาแนวการมองและการไหล
ของนักท่องเท่ียว การมีพ้ืนที่เพียงพอให้นักท่องเที่ยวมีความสุขอยู่ในโลก
แห่งจินตนาการที่สร้างข้ึนใหม่ได้ นอกจากน้ี การสร้างธีมพาร์คที่ทันสมัย
ต้องลงทุนมหาศาล บางแห่งมีลักษณะเป็นพิพิธภัณฑ์กลางแจ้ง (outdoor 
museum) ที่ต้องการให้ความรู้แก่นักท่องเท่ียวโดยการจําลองชีวิตในอดีต
ในรูปแบบการย่อส่วนที่มาขนาดเล็กกว่าขนาดจริง 
 Ho and Ap (2009) สรุปไว้ว่า ธีมพาร์คเป็นแหล่งท่องเที่ยว
ประเภทที่มนุษย์สร้างขึ้น เ พ่ือดึงดูดนักท่องเ ท่ียวและเพ่ิมจํานวน
นักท่องเที่ยวให้มาเที่ยวมากขึ้น จัดอยู่ประเภทเดียวกับสวนสัตว์ สวนน้ํา 
พิพิธภัณฑ์ ห้องแสดงงานศิลปะ นอกจากน้ียังเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่รวม
ความบันเทิง อาหาร เครื่องด่ืม ร้านค้า โดยมีสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน
ไปซึ่งเน้นในเรื่องของการออกแบบ   
 คู่ มื อการประเมินมาตรฐานคุณภาพแหล่ งท่อง เที่ ยว เ พ่ือ
นันทนาการ โดยสํานักพัฒนาแหล่งท่องเท่ียว กรมการท่องเท่ียว กระทรวง
ท่องเที่ยวและกีฬา (2552)  จัดให้ธีมพาร์คอยู่ในประเภทแหล่งท่องเที่ยว
เพ่ือนันทนาการ (Recreational Attraction) โดยให้ความหมายไว้ว่า 
สวนสาธารณะลักษณะพิเศษหรือธีมพาร์ค หมายถึง สวนสาธารณะที่มี
รูปแบบการค้าท่ีพัฒนาขึ้นมาจากสวนสนุก โดยมีการนําเสนอเร่ืองราว 
(Theme) เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ เรื่องราวที่นําเสนออาจเป็นเรื่องราวที่
เ ก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์ ธรณีวิทยา สิ่งแวดล้อม สังคม เทคนิค 
เหตุการณ์ในอนาคตหรืออ่ืนๆ ที่สามารถสร้างความบันเทิง ความ
เพลิดเพลินและในบางกรณีให้การศึกษาแก่นักท่องเท่ียว โดยท่ัวไปจะมีการ
นําเสนอเรื่องราวต่างๆ ทั้งในและนอกอาคาร มีการพัฒนาของระบบ    
การจัดการอาหาร ร้านค้าปลีกย่อยและบริการต่างๆ แก่นักท่องเท่ียว 
ตัวอย่างเช่น สวนสยาม กรุงเทพฯ เมืองโบราณ จังหวัดสมุทรปราการ 
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เช่ือมโยงกับธีมหลัก การออกแบบต้องพิจารณาแนวการมองและการไหล
ของนักท่องเท่ียว การมีพ้ืนที่เพียงพอให้นักท่องเที่ยวมีความสุขอยู่ในโลก
แห่งจินตนาการที่สร้างข้ึนใหม่ได้ นอกจากนี้ การสร้างธีมพาร์คที่ทันสมัย
ต้องลงทุนมหาศาล บางแห่งมีลักษณะเป็นพิพิธภัณฑ์กลางแจ้ง (outdoor 
museum) ที่ต้องการให้ความรู้แก่นักท่องเท่ียวโดยการจําลองชีวิตในอดีต
ในรูปแบบการย่อส่วนที่มาขนาดเล็กกว่าขนาดจริง 
 Ho and Ap (2009) สรุปไว้ว่า ธีมพาร์คเป็นแหล่งท่องเที่ยว
ประเภทที่มนุษย์สร้างขึ้น เ พ่ือดึงดูดนักท่องเ ท่ียวและเพ่ิมจํานวน
นักท่องเที่ยวให้มาเที่ยวมากขึ้น จัดอยู่ประเภทเดียวกับสวนสัตว์ สวนน้ํา 
พิพิธภัณฑ์ ห้องแสดงงานศิลปะ นอกจากน้ียังเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่รวม
ความบันเทิง อาหาร เครื่องด่ืม ร้านค้า โดยมีสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน
ไปซึ่งเน้นในเรื่องของการออกแบบ   
 คู่ มื อการประเมินมาตรฐานคุณภาพแหล่ งท่อง เที่ ยว เ พ่ือ
นันทนาการ โดยสํานักพัฒนาแหล่งท่องเท่ียว กรมการท่องเท่ียว กระทรวง
ท่องเที่ยวและกีฬา (2552)  จัดให้ธีมพาร์คอยู่ในประเภทแหล่งท่องเที่ยว
เพ่ือนันทนาการ (Recreational Attraction) โดยให้ความหมายไว้ว่า 
สวนสาธารณะลักษณะพิเศษหรือธีมพาร์ค หมายถึง สวนสาธารณะที่มี
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(Theme) เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ เรื่องราวที่นําเสนออาจเป็นเรื่องราวที่
เ ก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์ ธรณีวิทยา สิ่งแวดล้อม สังคม เทคนิค 
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การจัดการอาหาร ร้านค้าปลีกย่อยและบริการต่างๆ แก่นักท่องเท่ียว 
ตัวอย่างเช่น สวนสยาม กรุงเทพฯ เมืองโบราณ จังหวัดสมุทรปราการ 
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 สมบัติ กาญจนกิจ (2557) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  ธีมพาร์คหรือ
อุทยานแนวคิด  เกิดจากการพัฒนาของสวนสนุก  แต่ถูกปรับปรุงให้เป็น
ศูน ย์รวมความบัน เทิ ง ในครอบครัว และเ ชิญชวนให้ผู้ เ ข้ า ร่วมมี
ประสบการณ์ในเรื่องที่พิเศษ และยุคประวัติศาสตร์ในบรรยากาศแฟนตาซี 
 จากข้อมูลทั้งหมดข้างต้น ทําให้สรุปได้ว่า  ธีมพาร์ค คือ แหล่ง
ท่องเท่ียวที่มนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งมีลักษณะเฉพาะด้วยการนําเสนอเป็น
เรื่องราวต่างๆ โดยเฉพาะ ด้วยการสร้างสถาปัตยกรรม ประติมากรรม และ
สิ่งแวดล้อมที่มีเอกลักษณ์โดดเด่น สอดคล้องกันและมีความสวยงาม ใช้
เทคโนโลยีมาช่วยเพื่อทําให้เกิดความทันสมัย พร้อมกับจัดให้มีเครื่องเล่น 
การแสดงโชว์ ร้านค้า ร้านอาหาร และสิ่งอํานวยความสะดวกต่างๆ  เพ่ือ
ดึงดูดให้นักท่องเที่ยวมาเที่ยวชม พักผ่อน และได้รับความสะดวกสบาย  

 ลักษณะและความสําคัญของธีมพาร์ค 
 จากการศึกษาพบว่าลักษณะที่สําคัญของธีมพาร์คมีหลายประการ 
โดยประการแรก การจะเป็นธีมพาร์คต้องมีธีมหลัก หรือรูปแบบหลักใน 
การอธิบายเรื่องราวในสถานที่นั้นๆ  เช่น ใน Disneyland มีธีมหลักคือ 
โลกแห่งจินตนาการ (World of Fantasy)  ส่วน Universal Studio 
มีธีมหลักเป็นการนําเสนอฉากในการสร้างภาพยนตร์ระดับโลก เช่น 
Jurassic Park, Transformers, The Mummy และเร่ืองอ่ืนๆ อีก
มากมาย นอกจากนี้ บรรยากาศของธีมพาร์คต้องถูกออกแบบให้มีเร่ืองราว
ที่ต่อเน่ืองและสอดคล้องกัน ไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยกรรมสิ่งก่อสร้างต่างๆ 
สิ่งอํานวยความสะดวก เครื่องเล่น อาหาร การแสดง พนักงาน เครื่องแต่ง
กาย ซึ่งทั้งหมดต้องอยู่ในธีมเดียวกัน หรือถ้าหากมีหลายธีมในสถานที่เดียวกัน
ก็ต้องมีการแบ่งพ้ืนที่ให้เป็นสัดส่วนชัดเจน อย่างเช่นในกรณีของ Universal 
Studio และที่สําคัญ ธีมพาร์คต้องสร้างบรรยากาศให้นักท่องเที่ยวรู้สึก
แตกต่างจากชีวิตประจําวัน เพราะเหตุผลหลักที่นักท่องเท่ียวมาเท่ียวธีม
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พาร์คก็คือ ต้องการหลีกหนีจากโลกแห่งความจริงในช่วงเวลาส้ันๆ และ
ต้องการเข้าไปในโลกแห่งจินตนาการ ยิ่งไปกว่าน้ัน ธีมพาร์คจําเป็นต้องมี
พ้ืนที่เพียงพอในการสร้างบรรยากาศเพื่อให้นักท่องเที่ยวรู้สึกว่ากําลังอยู่ใน
โลกใหม่อีกโลกจริงๆ  ส่วนการแสดงโชว์ก็ควรจะเป็นโชว์ที่ดี เน้นความ
ต่ืนเต้น ต่ืนตา ต่ืนใจ เช่น กรณีของ Mickey Mouse ใน  Disneyland 
มักจะออกมาสร้างความประหลาดใจให้กับเด็กๆ อยู่เสมอ (Shih-Shuo 
Yeh, 2008)  และที่สําคัญท่ีมากไม่น้อยไปกว่าประเด็นอ่ืนคือ ธีมพาร์คต้อง
มีระบบการบริหารเงินทางการเงินที่ดี     เน่ืองจากธีมพาร์คแต่ละแห่งต้อง
ใช้เงินลงทุนและเงินหมุนเวียนหลายร้อยล้านบาท   
 งานวิจัยเรื่อง Theme Park Landscapes: Antecedents and 
Variations  (King, 2005) ได้กล่าวถึงธีมพาร์คไว้อย่างน่าสนใจว่า ธีมพาร์ค
นั้น มีความแตกต่างจากสวนสนุกทั่วไปตรงที่มีความเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม 
กล่าวคือ ธีมพาร์คเป็นพ้ืนที่ที่มีความหมาย  เมื่อก้าวเข้าไปแล้วทําให้
จินตนาการเกี่ยวกับคน เวลา สถานที่  และก่อให้เกิดหลายอารมณ์
ความรู้สึก  เกิดความคิดและจินตนาการท่ีหลากหลายมีทั้งการย้อนสู่อดีต 
และมีทั้งเทคโนโลยีทันสมัย  นอกจากน้ีงานของ Lucas (2008) ก็ได้
กล่าวถึงในหลายมิติดังน้ี คือ ธีมพาร์คเป็นแหล่งให้ความบันเทิง และให้
ความสดชื่น เหมือนได้เติมพลังชีวิต (Theme Park as Oasis)  เป็นพ้ืนที่
นันทนาการท่ีให้ความรู้และมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม (Theme Park 
as Land) เป็นสถานที่ที่มีเครื่องเล่นที่ต่ืนเต้นเร้าใจ มีความทันสมัย แสดง
ให้เห็นการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและสร้างประสบการณ์ให้กับผู้คนทุกชน
ช้ัน กล่าวคือ เครื่องเล่นสร้างความต่ืนเต้น ความกลัวให้เกิดขึ้นกับทุกๆ คน 
เหมือนเป็นพ้ืนประชาธิปไตยที่ไม่ว่าชนช้ันใดก็ตามก็รู้สึกต่ืนเต้นและกลัว
เหมือนกันทุกคน (Theme Park as Machine) ธีมพาร์คเปลี่ยนรูปแบบ
จากสวนสนุกแบบเดิมๆ ที่ไม่ใช่แค่ให้แต่ความสนุก แต่รวมเอากิจกรรม 
ทุกๆอย่างร่วมแสดงไว้ด้วยกัน (Theme Park as Show) นอกจากน้ีธีมพาร์ค
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ความสดชื่น เหมือนได้เติมพลังชีวิต (Theme Park as Oasis)  เป็นพ้ืนที่
นันทนาการท่ีให้ความรู้และมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม (Theme Park 
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ให้เห็นการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและสร้างประสบการณ์ให้กับผู้คนทุกชน
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สามารถสร้างมูลค่าเชิงอัตลักษณ์ (value identity) และสร้างโอกาสของสินค้า 
(product opportunity) อีกด้วย เพราะนอกจากจะต้องใช้กลยุทธ์ทาง
การตลาดแล้ว  ยังต้องพิจารณาด้านวัฒนธรรมและสังคมด้วย เน่ืองจาก
เป้าหมายหลักของธีมพาร์ค คือ ต้องการติดต่อสื่อสารกับนักท่องเที่ยว
ในขณะท่องเที่ยวอยู่จนกลับถึงบ้าน และต้องการให้จดจําช่ือของธีมพาร์ค
ไปนานๆ (Theme Park as Brand)  และที่สําคัญธีมพาร์คเป็นสถานที่
แห่งการประกอบสร้างความจริงทางสังคม (social construction of 
reality) เช่น การสร้างความจริงเหนือจริงแบบ hyperreal ใน Walt 
Disney ที่ต้องการทําให้นักท่องเที่ยวเช่ือว่าธีมพาร์คที่กําลังเที่ยวอยู่นั้นเป็น
ความจริง แต่โลกภายนอกคือของปลอม หรือ “park was real and 
outside world was false” (Theme Park as Text) ส่วนงานของ 
Shih-Shou Yeh (2008) ให้ความเห็นว่า ธีมพาร์คเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ถูก
ออกแบบเพ่ือความต้องการของนักท่องเที่ยวในหลายมิติ ทั้งในเชิง
วัฒนธรรมและเชิงความบันเทิง กล่าวคือ ทําให้รู้สึกเหมือนอยู่ ใน
ต่างประเทศหรือต่างวัฒนธรรม (exotic culture) และในเวลาเดียวกันก็
รู้สึกสนุกสนานและมีโอกาสได้เข้าสังคม ส่วน Milman (2010) เห็นว่า 
นักท่องเที่ยวในศตวรรษท่ี 21 มาเที่ยวธีมพาร์ค เพ่ือเติมเต็มและหาสิ่ง
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 1. ด้านเศรษฐกิจ ธีมพาร์คส่งผลในทางบวกคือ มีการจ้างงาน 
รายได้ต่อชุมชนที่ต้ังธีมพาร์คทั้งทางตรงและทางอ้อม จากงานวิจัยของ 
Petter Dybedal (1998) บอกว่า  ธีมพาร์คที่ต้ังอยู่นอกเมืองหรือตาม
ต่างจังหวัด จะทําหน้าที่เหมือนเป็นเรือธง (Flagship) อันเป็นจุดเร่ิมต้นนํา
ความเจริญในทุกๆ ด้านมาสู่ท้องถิ่น และจากงานของธมลวรรณ อินทร
กําจร (2556) ที่พบว่า การส่งเสริมสถานที่ท่องเท่ียวรูปแบบธีมพาร์ค (ซาน
โตรีนี) ส่งผลต่อการกระจายรายได้ต่อชุมชนในท้องถิ่นอําเภอชะอํา จังหวัด
เพชรบุรี ในระดับมาก  อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นให้มีการปรับปรุงสิ่งอํานวย
ความสะดวกทางการคมนาคมและโครงสร้างพ้ืนฐานอื่นๆ เพ่ือการ
ท่องเที่ยว ซึ่งคนส่วนใหญ่สามารถใช้ประโยชน์ได้ แต่ในทางกลับกัน ก็อาจจะ
เป็นสาเหตุของการขยายตัวของราคาที่ดิน สินค้า และบริการที่อยู่ใน
บริเวณใกล้เคียงด้วย 
 2. ด้านสังคมวัฒนธรรม ดังที่กล่าวถึงมาแล้วข้างต้นว่าธีมพาร์ค
ไม่ใช่เพียงแค่สวนสนุกธรรมดา แต่เป็นพ้ืนที่ทางวัฒนธรรมอันเต็มเป่ียมไป
ด้วยจินตนาการและความสร้างสรรค์  อย่างไรก็ตาม ในงานวิจัยของ 
Raluca and Gina (2015)  พบว่า การสร้างธีมพาร์คนํามาทั้งประโยชน์
และผลเสียต่อท้องถิ่นและรูปแบบวัฒนธรรม เน่ืองจากเป็นพ้ืนที่เช่ือมโยง
กันระหว่างเจ้าถิ่นและนักท่องเที่ยว อันนํามาซึ่งปัญหาด้านความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรมของนักท่องเท่ียวกับคนในท้องถิ่น เช่น ปัญหาด้านการแออัด
ของการคมนาคมและส่ิงอํานวยความสะดวก  ปัญหาด้านการขายสินค้าที่
มุ่งเน้นกําไรเกินควร  ปัญหาการเข้าใจผิดและขัดแย้งระหว่างนักท่องเที่ยว
กับคนในท้องถิ่น เพราะความแตกต่างของภาษา ประเพณี ค่านิยม      
การแต่งกาย พฤติกรรม แต่ในทางกลับกัน ธีมพาร์คอาจมีส่วนช่วยพัฒนา
มาตรฐานชีวิตให้สูงขึ้นและช่วยปรับปรุงสิ่งอํานวยความสะดวกได้ หากเอ้ือ
ประโยชน์ระหว่างกันได้ลงตัว  
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 3. ด้านกายภาพ ธีมพาร์คส่วนใหญ่ถูกออกแบบอย่างสวยงามและ
ใหญ่โต เต็มไปด้วยจินตนาการและเทคโนโลยีที่มีความทันสมัย แต่ในอีก 
แง่หน่ึง  ธีมพาร์คกลับถูกมองว่าส่งผลกระทบด้านกายภาพในแง่ลบในเชิง
สิ่งแวดล้อม เกิดมลภาวะทางสายตา เช่น อาคารท่ีมีรูปแบบขัดแย้งกับ
สิ่งแวดล้อมรอบข้าง ที่จอดรถท่ีใหญ่โตเกินไป และพื้นที่ขนาดใหญ่ของ   
ธีมพาร์คย่อมส่งผลต่อทรัพยากรธรรมชาติบางส่วน  นอกจากน้ีมีผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อม เช่น อากาศ น้ํา เสียง การจราจรทางรถและทางเท้าติดขัด 
รวมถึงการใช้พ้ืนที่ที่ไม่เหมาะสม  ดังนั้นในการวางแผนสร้างให้เหมาะสม
และใส่ใจในรายละเอียดเป็นอย่างมาก (Raluca and Gina 2015) 

ความแตกต่างของสวนสนุกกับธีมปาร์ค 
 หากมองแบบผิวเผินจะเห็นว่า สวนสนุกกับธีมพาร์คน้ันมีความ
ใกล้เคียงกันมาก  โดยส่ิงที่เหมือนกันคือ การมีลักษณะเป็นสวนสนุก
กลางแจ้ง มีสิ่งให้ความบันเทิงและมีเครื่องเล่น ส่วนสิ่งธีมพาร์คแตกต่าง
จากสวนสนุกก็คือ  ธีมพาร์คถูกสร้างภายใต้ธีมหรือรูปแบบเฉพาะ เช่น 
Disney World และ Universal Studio ถูกสร้างในธีมเก่ียวกับภาพยนตร์ 
ส่วน Sea World ถูกสร้างในธีมที่เป็นทะเล เป็นต้น นอกจากนี้แล้ว ธีมพาร์คน้ัน
มีความซับซ้อนกว่าในเชิงวัฒนธรรม ให้ประสบการณ์ที่มีคุณค่าทางจิตใจ 
อารมณ์และความรู้สึกมากกว่าสวนสนุก มีรายละเอียดและเร่ืองราว
หลากหลายให้จดจํามากกว่าเที่ยวในสวนสนุกทั่วๆไป ซึ่ง King (2002) ได้
แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างสวนสนุกกับธีมพาร์ค ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1  แสดงความแตกต่างระหว่างสวนสนุกกับธีมพาร์ค 
 

สวนสนุก ธีมพาร์ค 
เน้นการเคลื่อนไหว (Kinetics) เน้นเรื่องราว (Story) 
เน้นท่ีการกระทํา (Action) เน้นเรื่องความรู้สึกทางใจ (Affect)  
เน้นท่ีกิริยาท่าทาง (Motion) เน้นอารมณ์ (Emotion) 
เน้นความท้าทาย (Challenge) เน้นการมีเหตุมีผล (Validation) 
เน้นด้านกายภาพ (Physical) เน้นด้านจิตใจ (Mental) 
เน้นกลุ่มวัยรุ่น (Adolescence) เ ล่ น ไ ด้ ทุ ก เ พ ศ ทุ ก วั ย  (Children, 

Coming of Age, Adult, Senior) 
เน้นเหตุการณ์ (Event) เน้นคุณค่า (Value) 
เน้นท่ีเครื่องเล่น (Ride nodes) เ น้ นที่ ภู มิ ทั ศ น์ และการออกแบบ  

(Landscape and Design) 
เน้นท่าทางท่ีตื่นเต้นเร้าใจ (Dramatic 
Motion) 

เน้นท่ีรายละเอียด (Dramatic Detail) 

เน้นการแสดงท่าทางเคลื่อนไหว (Motion 
States) 

เน้นสุนทรียภาพ (Aesthetic State) 

เน้นความสนุกสนาน (Amusement) เ น้ น ค ว า ม บั น เ ทิ ง เ พ ลิ ด เ พ ลิ น 
(Entertainment) 

ก่อเกิดความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ก่อเกิดวัฒนธรรม (Culture) 
เน้นสร้างความตื่นเต้นและหวาดเสียว 
(Thrill) 

เน้นสร้างประสบการณ์ท่ีทรงคุณค่า 
(Value) 

ได้พบเจอแต่คนกลุ่มเ ดียวกัน (Peer-
group bond) 

ไ ด้ พบ เ จ อกลุ่ ม คนที่ ห ล า กหล า ย 
(National Communal Ethic) 

 
ที่มา: Margaret J. King, “The Theme Park: Aspects of Experience 
in Four-Dimensional Landscape”, Material Culture, no.2 (Fall 
2002): 12. 
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ประเภทของธีมพาร์ค 
 จากการศึกษาจะพบว่า ธีมพาร์คมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่ง Ho 
and Ap (2009) แบ่งธีมพาร์ค ออกเป็น 7 ประเภทคือ 
 1. ธีมพาร์คแนวผจญภัย (Adventure) จะเน้นกิจกรรมที่สร้าง
ความต่ืนเต้น น่าหวาดกลัว หวาดเสียว ลึกลับ เน้นเคร่ืองเล่นที่สร้างความ
ต่ืนเต้น เช่น Six Flags Magic Mountain ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 2. ธีมพาร์คแนวอนาคต (Futurism) มีลักษณะที่ก้าวล้ํานําสมัย
ทางเทคโนโลยี เน้นการค้นพบใหม่ๆ การสํารวจทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มีหุ่นยนต์ มีความเป็นวิทยาศาสตร์ และเกี่ยวข้องกับนวนิยาย
แนววิทยาศาสตร์ เช่น Robot Land ประเทศเกาหลีใต้ Space World 
ประเทศญ่ีปุ่น 
 3. ธีมพาร์คแนวนานาชาติ (International) มีกลิ่นอายของความ
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 7. ธีมพาร์คแนวภาพยนตร์ (Movies) เน้นนําเสนอฉากต่างๆ รวมถึง
ตัวละครสําคัญของภาพยนตร์ที่มีช่ือเสียง เช่น Universal Studio Hollywood 
ประเทศสหรัฐอเมริกา IMG World of Adventure ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

ส่วนที่ 2 
ที่มาของธีมพาร์ค    
 ส่วนใหญ่เมื่อกล่าวถึงธีมพาร์คมักจะนึกถึงธีมพาร์คที่มีช่ือเสียง
ระดับโลกอย่าง Disneyland ของประเทศสหรัฐอเมริกาที่สร้างขึ้นในปี ค.ศ.1955 
แต่อันที่จริงแล้ว พบว่า ธีมพาร์คเกิดขึ้นต้ังแต่ในยุคกลางในลักษณะของ
เทศกาลทางศาสนาและงานแสดงสินค้าที่เป็นแหล่งรวมตัวของพ่อค้า 
นักแสดง คนขายอาหาร และผู้คนมากมาย  ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากใน
ฝรั่งเศสในช่วงศตวรรษที่ 17 และขยายไปท่ัวยุโรปในเวลาต่อมา ใน
แหล่งธีมพาร์คจะประกอบด้วยนํ้าพุ สวน โบว์ลิ่ง เกมส์ ดนตรี เต้นรํา   
การแสดงบนเวที และเครื่องเล่นต่างๆ โดยเหล่าบรรดาขุนนางจะได้รับสิทธิ
พิเศษเข้าชมฟรี  ส่วนนักท่องเที่ยวทั่วไปจะเสียค่าใช้จ่ายเฉพาะค่าซื้อของ
และเล่นเคร่ืองเล่น โดยสมาคมสวนสนุกนานาชาติ (IAAPA, 2010) ยกย่อง
ให้ Bakken in Klampenborg ประเทศเดนมาร์คเป็นธีมพาร์คที่เก่าแก่
ที่สุดในโลก สร้างเมื่อปี ค.ศ.1583 มีลักษณะเป็นสวนพักผ่อนหย่อนใจของ
ผู้คนในยุโรปท่ีมีการเก็บค่าธรรมเนียมในการเข้าใช้บริการ  ตามมาด้วย  
ธีมพาร์ค Plater ที่เมืองเวียนนา ประเทศออสเตรีย ที่เปิดในปี ค.ศ.1766  
ธีมพาร์ค Blankgang Chine Cliff Top เมืองแบล็คพูล ประเทศสหราช
อาณาจักร ปี ค.ศ. 1842 ธีมพาร์ค Tivoli เมืองโคเปนเฮเกน ประเทศเดนมาร์ก 
ค.ศ.1843 ธีมพาร์ค Blackpool Central Pier เมืองแบล็คพูล ประเทศส
หราชอาณาจักร ค.ศ.1868  จนกระทั่งปลายศตวรรษที่ 19 สวนสนุกเร่ิมมี
สีสัน มีความน่าต่ืนเต้นมากขึ้น ตามรสนิยมความช่ืนชอบของผู้บริโภคที่
เปล่ียนไป  ส่วนในทวีปอเมริกาเหนือน้ัน ธีมพาร์คพัฒนามาจากงานแสดง



287มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี

287 

 
 

 7. ธีมพาร์คแนวภาพยนตร์ (Movies) เน้นนําเสนอฉากต่างๆ รวมถึง
ตัวละครสําคัญของภาพยนตร์ที่มีช่ือเสียง เช่น Universal Studio Hollywood 
ประเทศสหรัฐอเมริกา IMG World of Adventure ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

ส่วนที่ 2 
ที่มาของธีมพาร์ค    
 ส่วนใหญ่เมื่อกล่าวถึงธีมพาร์คมักจะนึกถึงธีมพาร์คที่มีช่ือเสียง
ระดับโลกอย่าง Disneyland ของประเทศสหรัฐอเมริกาที่สร้างขึ้นในปี ค.ศ.1955 
แต่อันที่จริงแล้ว พบว่า ธีมพาร์คเกิดขึ้นต้ังแต่ในยุคกลางในลักษณะของ
เทศกาลทางศาสนาและงานแสดงสินค้าที่เป็นแหล่งรวมตัวของพ่อค้า 
นักแสดง คนขายอาหาร และผู้คนมากมาย  ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากใน
ฝรั่งเศสในช่วงศตวรรษที่ 17 และขยายไปท่ัวยุโรปในเวลาต่อมา ใน
แหล่งธีมพาร์คจะประกอบด้วยนํ้าพุ สวน โบว์ลิ่ง เกมส์ ดนตรี เต้นรํา   
การแสดงบนเวที และเครื่องเล่นต่างๆ โดยเหล่าบรรดาขุนนางจะได้รับสิทธิ
พิเศษเข้าชมฟรี  ส่วนนักท่องเที่ยวทั่วไปจะเสียค่าใช้จ่ายเฉพาะค่าซื้อของ
และเล่นเคร่ืองเล่น โดยสมาคมสวนสนุกนานาชาติ (IAAPA, 2010) ยกย่อง
ให้ Bakken in Klampenborg ประเทศเดนมาร์คเป็นธีมพาร์คที่เก่าแก่
ที่สุดในโลก สร้างเมื่อปี ค.ศ.1583 มีลักษณะเป็นสวนพักผ่อนหย่อนใจของ
ผู้คนในยุโรปท่ีมีการเก็บค่าธรรมเนียมในการเข้าใช้บริการ  ตามมาด้วย  
ธีมพาร์ค Plater ที่เมืองเวียนนา ประเทศออสเตรีย ที่เปิดในปี ค.ศ.1766  
ธีมพาร์ค Blankgang Chine Cliff Top เมืองแบล็คพูล ประเทศสหราช
อาณาจักร ปี ค.ศ. 1842 ธีมพาร์ค Tivoli เมืองโคเปนเฮเกน ประเทศเดนมาร์ก 
ค.ศ.1843 ธีมพาร์ค Blackpool Central Pier เมืองแบล็คพูล ประเทศส
หราชอาณาจักร ค.ศ.1868  จนกระทั่งปลายศตวรรษที่ 19 สวนสนุกเริ่มมี
สีสัน มีความน่าต่ืนเต้นมากขึ้น ตามรสนิยมความช่ืนชอบของผู้บริโภคที่
เปลี่ยนไป  ส่วนในทวีปอเมริกาเหนือน้ัน ธีมพาร์คพัฒนามาจากงานแสดง



วารสารศิลปศาสตร์288

288 

 
 

เกษตรกรรมท่ีเริ่มปรากฏช่วงกลางศตวรรษท่ี 18 มีลักษณะเป็นงานแสดง
ด้านการเกษตรประกอบความบันเทิงและการแสดงความสามารถพิเศษ 
เช่น การแสดงหุ่น การแสดงไต่ลวด การแสดงตัวตลก และการแสดงสี
ไวโอลิน พร้อมกับขายของไปด้วย   
 งานแสดงสินค้าระดับโลกอย่างงาน Expo ส่งผลอย่างมากต่อพัฒนาการ
ของธีมพาร์ค เน่ืองจากงานแสดงสินค้าเปิดโอกาสให้ประเทศต่างๆ ทั่วโลก
ได้นําเสนอสินค้าของตัวเองในอาคารเดียวกัน ได้แสดงความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี และอุปกรณ์เก่ียวกับสวนสนุก และเคร่ืองเล่นต่างๆ และจุด
เปลี่ยนสําคัญของพัฒนาการของธีมพาร์ค เกิดขึ้นในปี ค.ศ.1893 จากงาน 
Columbian Exhibition เมืองชิคาโก้ โดยมีการออกแบบให้สร้างเมืองจาก 
72 ประเทศในงานแสดงสินค้า เช่น หมู่บ้านเปอร์เซีย ญี่ปุ่น อินเดีย จีน 
แอลจีเรีย ตูนิเซีย เป็นต้น ซึ่งไม่ได้มีเพียงสถาปัตยกรรมและภูมิทัศน์เท่านั้น 
แต่รวมถึงมีการแต่งกาย การแสดงและความบันเทิง และเป็นคร้ังแรกที่มี
ชิงช้าสวรรค์มาแสดงในงานซึ่งมีขนาดใหญ่มากคือ สูง 300 ฟุต กว้าง 30 
ฟุต สามารถบรรจุคนได้ถึง 1,400 คน ซึ่งเป็นงานที่ประสบความสําเร็จเป็น
อย่างมาก กลายเป็นต้นแบบของงานแสดงสินค้าในสหรัฐอเมริกาในเวลา
ต่อมา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทําให้เกิดการสร้าง Coney Island  ศูนย์กลาง
สวนสนุกและความบันเทิงที่ พัฒนามาจากรีสอร์ทริมทะเลของเมือง 
Brooklyn Borough แห่ง New York เป็นแหล่งบันเทิงกลางแจ้ง มีการ
แสดง หมอดูทํานายโชคชะตา เกมส์ และเคร่ืองเล่นต่างๆ ซึ่ง Coney 
Island เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดสวนสนุกอ่ืนๆ ตามมา และแข่งขันกัน ได้แก่ 
Luna Park ค.ศ.1903–1947 Dreamland ค.ศ. 1904–1911 และ 
Steeplechase ค.ศ.1897–1964  
 ในปี ค.ศ. 1919 มี ธีมพาร์คเกิดขึ้นประมาณ 1,500 แห่งทั่ว
สหรัฐอเมริกา และได้รับความนิยมต่อเน่ืองในช่วง Depression หรือช่วง
เศรษฐกิจตกตํ่าทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา ช่วงทศวรรษท่ี 1930 เน่ืองจาก
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ผู้คนต้องการหลีกหนีจากชีวิตประจําวันที่ตึงเครียดเพราะเศรษฐกิจตกตํ่า
อย่างหนัก เมื่อมาถึงช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 ความนิยมสร้างธีมพาร์คกลับ
ซบเซาลงมากเพราะขาดแคลนวัตถุดิบในการสร้าง และทรัพยากรธรรมชาติ
โดนทําลายไปมาก จนกระทั่ง ค.ศ.1955  Walt Disney นักเขียนการ์ตูน ได้
สร้างธีมพาร์ค Disneyland ขึ้นที่เมือง Anaheim รัฐ California ซึ่งมี
ช่ือเสียงและเป็นที่นิยมอย่างมากและกลายเป็นต้นแบบของธีมพาร์ค
สมัยใหม่ ที่มีการจัดการในเรื่องคุณภาพ บรรยากาศ ความสะอาด และ
ความปลอดภัยในรูปแบบใหม่ทั้งหมด  
 ช่วงปลายทศวรรษที่ 1950 ถึงต้นทศวรรษที่ 1960 ผู้ประกอบการ
จํานวนมากพยายามเลียนแบบแนวคิดของ Disneyland แต่ในกรณีของธีม
พาร์ค Six Flags แห่งเมือง Texas ที่เปิดตัวในปี ค.ศ. 1961 สามารถประสบ
ความสําเร็จโดยไม่ต้องเลียนแบบใคร โดยการนําเสนอธีม หลักเก่ียวกับ
ประวัติศาสตร์ของเมือง Texas และหลังจากนั้นก็มีธีมพาร์คเกิดขึ้นทั่ว
อเมริกา และนับต้ังแต่ทศวรรษที่  1980 จนถึงปัจจุ บัน ธีมพาร์คก็
แพร่หลายไปท่ัวโลก ซึ่งมีขนาด เครื่องเล่น และธีมแตกต่างกันไปตามความ
นิยมของแต่ละประเทศ  และธีมพาร์คเข้ามาแพร่หลายในภูมิภาคเอเชีย
และแปซิฟิกในช่วงทศวรรษที่ 1990 เริ่มจากประเทศจนี ประเทศอินเดีย 
แต่ที่มีช่ือเสียงและเป็นที่รู้จักคือ Tokyo Disneyland ของประเทศญ่ีปุ่น 
Lotte World ของประเทศเกาหลีใต้ Universal Studio ของประเทศ
สิงคโปร์ และ Legoland ของมาเลเซีย โดยธีมพาร์คส่วนใหญ่เป็นสมาชิก
ของสมาคมสวนสนุกและแหล่งท่องเที่ยวนานาชาติ หรือ International 
Association Amusement Park and Attraction (IAAPA, Website) 
ถูกต้ังขึ้นในปี ค.ศ.1968  ปัจจุบันมีสมาชิกกว่า 4,500 ราย จากกว่า 90 
ประเทศ ประกอบด้วยกิจการธีมพาร์ค สวนสนุก สวนนํ้า สวนสัตว์ 
พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํา พิพิธภัณฑ์ ฯลฯ  ซึ่งความสําเร็จของธีมพาร์คน้ัน
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ประวัติศาสตร์ของเมือง Texas และหลังจากนั้นก็มีธีมพาร์คเกิดขึ้นทั่ว
อเมริกา และนับต้ังแต่ทศวรรษที่  1980 จนถึงปัจจุ บัน ธีมพาร์คก็
แพร่หลายไปท่ัวโลก ซึ่งมีขนาด เครื่องเล่น และธีมแตกต่างกันไปตามความ
นิยมของแต่ละประเทศ  และธีมพาร์คเข้ามาแพร่หลายในภูมิภาคเอเชีย
และแปซิฟิกในช่วงทศวรรษที่ 1990 เริ่มจากประเทศจนี ประเทศอินเดีย 
แต่ที่มีช่ือเสียงและเป็นที่รู้จักคือ Tokyo Disneyland ของประเทศญ่ีปุ่น 
Lotte World ของประเทศเกาหลีใต้ Universal Studio ของประเทศ
สิงคโปร์ และ Legoland ของมาเลเซีย โดยธีมพาร์คส่วนใหญ่เป็นสมาชิก
ของสมาคมสวนสนุกและแหล่งท่องเที่ยวนานาชาติ หรือ International 
Association Amusement Park and Attraction (IAAPA, Website) 
ถูกต้ังขึ้นในปี ค.ศ.1968  ปัจจุบันมีสมาชิกกว่า 4,500 ราย จากกว่า 90 
ประเทศ ประกอบด้วยกิจการธีมพาร์ค สวนสนุก สวนน้ํา สวนสัตว์ 
พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํา พิพิธภัณฑ์ ฯลฯ  ซึ่งความสําเร็จของธีมพาร์คนั้น
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พิจารณาได้จากสถิ ติของนักท่องเท่ียวทั่วโลกในปี ค.ศ. 2014 คือ 
334,612,000 คน (Rubin, Website) 
 โดยธีมพาร์คในทวีปอเมริกาเหนือน้ันได้รับความนิยมมากที่สุด 
เนื่องจากมีธีมพาร์คที่มีช่ือเสียงระดับโลกอยู่หลายแห่ง โดยเฉพาะ Walt 
Disney และ Universal Studio ในส่วนของเอเชียและแปซิฟิค ยุโรป 
ตะวันออกกลาง แอฟริกา และอเมริกาใต้ ซึ่งธีมพาร์คที่ประสบความสําเร็จ
ส่วนใหญ่ก็อยู่ภายใต้การลงทุนจากสองบริษัทยักษ์ใหญ่นี้เช่นกัน  

ธีมพาร์คในประเทศไทย  
 ธีมพาร์คในยุคแรกเริ่มของไทยปรากฏขึ้นในรูปแบบของสวนสนุก  
โดยสวนสนุกแห่งแรกของประเทศไทยอยู่ภายใน “สวนลุมพินี” ซึ่งสวน
สนุกแห่งน้ีถูกสร้างขึ้นแล้วเสร็จและเปิดให้บริการในปี พ.ศ. 2472  
หลังจากท่ีกระทรวงมหาดไทยผู้ดูแลสวนลุมพินีในขณะนั้นตกลงให้พระยา
คทาธรบดีเช่าท่ีดินส่วนหน่ึงเปิดเป็นสวนสนุกด้วยเงินค่าเช่าเดือนละ 2,000 
บาท ให้เช่าที่ดินเป็นเวลา 10 ปี เพ่ือนําเงินค่าเช่าที่ดินมาดูแลสวนลุมพินี 
ที่อยู่ในช่วงขาดแคลนเงินมาบํารุงรักษา โดยในวันเปิดบริการคือ 7 
พฤศจิกายน พ.ศ. 2472 และได้ขอพระราชทานทูลเชิญพระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 7 และสมเด็จพระนางเจ้ารําไพพรรณีพระบรม
ราชินีเสด็จพระราชดําเนินมายังสวนสนุกเป็นปฐมฤกษ์   โดยภายในสวน
สนุกประกอบด้วย โรงละครขนาดใหญ่  เวทีแสดงมหรสพส่วนกลาง สนาม
กีฬากลางแจ้งทุกชนิด สถานที่เล่นกีฬาในร่ม สถานที่เล่นกีฬาทางนํ้า 
สถานที่ขายสินค้า สถานที่จําหน่ายอาหารประเภทต่างๆ พ้ืนที่สําหรับการ
เล่นท่ีเป็นสัตว์ที่เป็นเอกเทศ โดยคืนแรกที่ของการเปิดสวนสนุกอย่างเป็น
ทางการ มีประชาชนท้ังชายและหญิงมาเที่ยวกันอย่างคับคั่ง โดยเฉพาะ
เมื่อเวลาค่ําฝูงชนได้หนาแน่นย่ิงขึ้น บ้างมาดูละครสัตว์ ดูภาพยนตร์ เล่นม้า
หมุน มีรายได้จากค่าผ่านประตูและค่าดูฟุตบอลเป็นเงิน 8,000 บาทเศษ 
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อย่างไรก็ตาม สวนสนุกในสวนลุมพินีหมดอายุสัญญาเมื่อดําเนินการได้ 10 
ปี (กองจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2473 อ้างโดย ป่ินเพชร จําปา, 2545)   
 หลังจากสวนสนุกแห่งแรกปิดตัวไปในปี พ.ศ. 2482 ก็ไม่ได้มีการ
สร้างสวนสนุกขึ้นมาอีกเป็นเวลานานเกือบ 40 ปี เนื่องจากต้องลงทุน
ค่อนข้างสูง จนกระทั่งต่อมาในปี พ.ศ.2518 บริษัทเอกชนแห่งหน่ึงได้
เปิดตัว “แดนเนรมิต” ซึ่งเป็นสวนสนุกกลางแจ้งยุคใหม่ บนเน้ือที่ 33 ไร่ 
เย้ืองกับศูนย์การค้าเซ็นทรัลพลาซ่า ลาดพร้าว เปิดดําเนินการในวันที่ 29 
มกราคม พ.ศ.2518 มีความโดดเด่นตรงที่ปราสาทในเทพนิยายท่ีสร้างขึ้น
ตามแบบปราสาทในเทพนิยายของสวนสนุก Disneyland และปราสาท 
Neuschwanstein ของประเทศเยอรมนี นอกจากนั้นยังมีเครื่องเล่นจาก
ต่างประเทศกว่า 30 ชนิด เช่น รถไฟเหาะ เรือไวกิ้ง กระเช้าลอยฟ้า ล่อง
แก่ง ส่วนจัดแสดงสัตว์โลกล้านปี  ฯลฯ นอกจากนั้นยังมีพาเหรดแฟนตาซี
ที่ออกเดินไปตามถนนในสวนสนุก และปิดการดําเนินการลงในวันที่ 31 
ธันวาคม พ.ศ. 2543 เน่ืองจากหมดสัญญาเช่าระยะเวลา 25 ปี (วิสิฐ วงศ์
เขียว, 2551) ต่อมาสวนสนุก “แฮปป้ีแลนด์” เปิดตัวในปี พ.ศ. 2519 แต่
เปิดได้เพียง 4 ปีก็ปิดบริการลงในปี พ.ศ.2522 และในปีถัดมาคือ พ.ศ. 
2523 มีการเปิดตัวสวนสนุกและสวนน้ํา คือ “สวนสยาม” และสวนสัตว์ 
“ซาฟารีเวิลด์” ส่วนสวนสนุก “ดรีมเวิลด์” ซึ่งเจ้าของกิจการเป็นบริษัท
เดียวกันกับแดนเนรมิต  เปิดให้บริการครั้งแรกในปี พ.ศ. 2537 ณ อําเภอ
ธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี โดยต้ังใจให้เป็นแหล่งรวมความสนุกสนานด้วย
เครื่องเล่นที่ทันสมัย และสร้างบรรยากาศแห่งความสุขที่แตกต่างกันไป 
โดยเน้นแนวแฟนตาซี โดยสวนสนุกทั้ง 3 แห่งดังกล่าวยังคงเปิดให้บริการ
อยู่อย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน และมีนักท่องเที่ยวไปใช้บริการอย่าง
ต่อเนื่อง และต่อมาก็ร่วมมือกันจัดต้ัง “สมาคมสวนสนุกและสวนพักผ่อน
หย่อนใจไทย” หรือ The Thai Amusement and Leisure Park 
Association (TAPA) ขึ้นในปี พ.ศ. 2536 (สมาคมสวนสนุกและสวน
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อย่างไรก็ตาม สวนสนุกในสวนลุมพินีหมดอายุสัญญาเมื่อดําเนินการได้ 10 
ปี (กองจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2473 อ้างโดย ป่ินเพชร จําปา, 2545)   
 หลังจากสวนสนุกแห่งแรกปิดตัวไปในปี พ.ศ. 2482 ก็ไม่ได้มีการ
สร้างสวนสนุกขึ้นมาอีกเป็นเวลานานเกือบ 40 ปี เนื่องจากต้องลงทุน
ค่อนข้างสูง จนกระทั่งต่อมาในปี พ.ศ.2518 บริษัทเอกชนแห่งหน่ึงได้
เปิดตัว “แดนเนรมิต” ซึ่งเป็นสวนสนุกกลางแจ้งยุคใหม่ บนเน้ือที่ 33 ไร่ 
เย้ืองกับศูนย์การค้าเซ็นทรัลพลาซ่า ลาดพร้าว เปิดดําเนินการในวันที่ 29 
มกราคม พ.ศ.2518 มีความโดดเด่นตรงที่ปราสาทในเทพนิยายท่ีสร้างขึ้น
ตามแบบปราสาทในเทพนิยายของสวนสนุก Disneyland และปราสาท 
Neuschwanstein ของประเทศเยอรมนี นอกจากนั้นยังมีเครื่องเล่นจาก
ต่างประเทศกว่า 30 ชนิด เช่น รถไฟเหาะ เรือไวกิ้ง กระเช้าลอยฟ้า ล่อง
แก่ง ส่วนจัดแสดงสัตว์โลกล้านปี  ฯลฯ นอกจากนั้นยังมีพาเหรดแฟนตาซี
ที่ออกเดินไปตามถนนในสวนสนุก และปิดการดําเนินการลงในวันที่ 31 
ธันวาคม พ.ศ. 2543 เน่ืองจากหมดสัญญาเช่าระยะเวลา 25 ปี (วิสิฐ วงศ์
เขียว, 2551) ต่อมาสวนสนุก “แฮปป้ีแลนด์” เปิดตัวในปี พ.ศ. 2519 แต่
เปิดได้เพียง 4 ปีก็ปิดบริการลงในปี พ.ศ.2522 และในปีถัดมาคือ พ.ศ. 
2523 มีการเปิดตัวสวนสนุกและสวนน้ํา คือ “สวนสยาม” และสวนสัตว์ 
“ซาฟารีเวิลด์” ส่วนสวนสนุก “ดรีมเวิลด์” ซึ่งเจ้าของกิจการเป็นบริษัท
เดียวกันกับแดนเนรมิต  เปิดให้บริการครั้งแรกในปี พ.ศ. 2537 ณ อําเภอ
ธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี โดยต้ังใจให้เป็นแหล่งรวมความสนุกสนานด้วย
เครื่องเล่นที่ทันสมัย และสร้างบรรยากาศแห่งความสุขที่แตกต่างกันไป 
โดยเน้นแนวแฟนตาซี โดยสวนสนุกทั้ง 3 แห่งดังกล่าวยังคงเปิดให้บริการ
อยู่อย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน และมีนักท่องเที่ยวไปใช้บริการอย่าง
ต่อเน่ือง และต่อมาก็ร่วมมือกันจัดต้ัง “สมาคมสวนสนุกและสวนพักผ่อน
หย่อนใจไทย” หรือ The Thai Amusement and Leisure Park 
Association (TAPA) ขึ้นในปี พ.ศ. 2536 (สมาคมสวนสนุกและสวน
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พักผ่อนหย่อนใจไทย, Website) โดยมีฟาร์มจระเข้และสวนสัตว์สมุทรปราการ 
และฟาร์มจระเข้สามพรานเป็นผู้ร่วมจัดต้ังด้วย เน่ืองจากมีเจตนารมณ์เพ่ือ
กระชับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้ประกอบกิจการ สวนสนุกและสวน
พักผ่อนหย่อนใจด้วยกัน รวมไปถึงเสริมสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่าง
ผู้ประกอบการกิจการสวนสนุกและสวนพักผ่อนหย่อนใจกับหน่วยงาน
ภาครัฐ โดยเล็งเห็นว่าสวนสนุกและสวนพักผ่อนหย่อนใจเป็นกิจการที่มี
ความสําคัญกับประเทศเป็นอย่างมาก ในฐานะที่เป็นหน่ึงในเครื่องมือที่ช่วย
ค้ําจุนและรักษาสมดุลด้านจิตใจของคนไทย   แต่กลับไม่เป็นที่รู้จักมากนัก
ในหน่วยงานภาครัฐและองค์กรเครือข่าย การรวมกลุ่มของผู้ประกอบการ
สวนสนุกจึงเป็นการเสริมสร้างโอกาสอันดีที่ภาคเอกชนจะประสานข้อมูล
กับภาครัฐอันจะเป็นประโยชน์อย่างย่ิงต่อการพัฒนากิจการสวนสนุกของ
ประเทศให้ได้มาตรฐานทัดเทียมกับนานาชาติและสนับสนุนการท่องเที่ยว
ของประเทศให้ยั่งยืนต่อไปในอนาคต โดยปัจจุบันสมาคมฯ มีสมาชิกทั้งสิ้น 
15 ราย (สมาคมสวนสนุกและสวนพักผ่อนหย่อนใจไทย, Website) อาทิ
เช่น บริษัท อะมิวส์เม้นท์ ครีเอช่ัน จํากัด ดูแลดรีมเวิลด์ บริษัท ธีม พลาซ่า 
ดีวีลอปเม้นท์ ดูแลซานโตรินี พาร์ค และซานโตรินี วอเตอร์ แฟนตาซี 
บริษัท ฟาร์มจระเข้และสวนสัตว์สมุทรปราการ บริษัท ฟาร์มจระเข้สาม
พราน จํากัด บริษัท ซิต้ีวอล์ค จํากัด ดูแลสยามพาร์คซิต้ี (สวนสยาม) 
บริษัท นงนุช วิลเลจ จํากัด ดูแล สวนนงนุชพัทยา สวนสัตว์พาต้า ป่ินเกล้า 
บริษัท สวนเสือ ศรีราชา จํากัด โอเอซีส ซีเวิลด์ เป็นต้น 
 โดยปัจจุบันในประเทศไทยแบ่งสวนสนุกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ 
ได้แก่  
 1. สวนสนุกกลางแจ้ง มักมีพ้ืนที่ขนาดใหญ่ มีเคร่ืองเล่นที่ทันสมัย 
เน้นความต่ืนเต้นหวาดเสียว มักต้ังอยู่ตามชานเมืองหรือแหล่งท่องเท่ียว
สําคัญ เช่น สวนสยาม ดรีมเวิลด์ สวนนํ้าต่างๆ  ธีมพาร์คต่างๆ  
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 2. สวนสนุกในร่ม ส่วนใหญ่จะอยู่ตามศูนย์การค้า มีขนาดเล็ก 
เคร่ืองเล่นจะเน้นการหยอดเหรียญเป็นหลัก กลุ่มเป้าหมายหลักคือ 
ครอบครัว เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าในห้าง  

 การเติบโตของธีมพาร์คในประเทศไทย 
 จากการสํารวจพบว่า ปัจจุบันในประเทศไทยกิจการสวนสนุกส่วน
ใหญ่ลงทุนโดยภาคเอกชน4 โดยบางส่วนได้รับการสนับสนุนจากสํานักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการลงทุนหรือ BOI ที่เล็งเห็นว่า สวนสนุกเป็นธุรกิจ
ที่สําคัญมากต่ออุตสาหกรรมท่องเท่ียวของไทย เพราะมีศักยภาพในการชัก
จูงนักท่องเที่ยวได้มากกว่าโบราณสถานหรือพิพิธภัณฑ์ ยิ่งไปกว่าน้ัน             
ยังก่อให้เกิดการสร้างงานจํานวนมาก และธุรกิจส่วนสนุกจะมีส่วนอย่าง
มากในการสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้แก่ประเทศไทย ว่าไม่ได้เป็นแค่แหล่ง
ท่องเท่ียวที่เน้นแต่ความบันเทิงเท่าน้ัน  แต่เป็นแหล่งท่องเท่ียวสําหรับ
ครอบครัวด้วย (ยุทธศักด์ิ คณาสวัสด์ิ, 2547) และเน่ืองจากปัญหาสําคัญ
ประการหน่ึงของการท่องเท่ียวของไทยคือ นักท่องเท่ียวกระจุกตัวอยู่ใน
แหล่งท่องเที่ยวหลักมากเกินไป  กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาจึง
พยายามสนับสนุนให้มีการสร้างแหล่งท่องเท่ียวใหม่ ๆ เพ่ือทําให้เกิดการ
กระจายตัวของนักท่องเที่ยว  ในขณะเดียวกันก็จะสร้างรายได้ให้กับพ้ืนที่
ในชุมชนน้ันๆ จึงพยายามประสานงานกับสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การลงทุนให้พิจารณาปรับลดหลักเกณฑ์ด้านการลงทุนอย่างต่อเน่ือง เป็น
ผลให้ปัจจุบันในประเทศไทยมีแหล่งท่องเท่ียวเชิงนันทนาการประเภท  
สวนสนุกอยู่ประมาณ 60 แห่ง (ฐานเศรษฐกิจ, Website)   
 ย่ิงไปกว่าน้ัน ผลของการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวประเภทสวนสนุก
อย่างต่อเนื่อง ทําให้เกิดการแข่งขันในระดับหนึ่งโดยเฉพาะในพ้ืนที่ที่เป็น
                                                            
4 เจ้าของโครงการสวนสนุกและธีมพาร์คแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) ภาครัฐ 2) 
ภาคเอกชน 3) องค์กรไม่หวังผลกําไร (Milman, 2010) 
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แม่เหล็กทางการท่องเที่ยว ผู้ประกอบการจึงพยายามสร้างความแตกต่าง
และความแปลกใหม่ให้กับแหล่งท่องเท่ียวของตนเองให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของนักท่องเที่ยวที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ประกอบกับ    
ธีมพาร์คที่มีช่ือเสียงอย่าง Disneyland และ Universal Studio ประสบ
ความสําเร็จและแพร่หลายเป็นกระแสนิยมไปทั่วโลก  โดยในแต่ละปีจะมี
นักท่องเที่ยวไปเท่ียวเกินร้อยล้านคน มีรายได้นับพันล้านเหรียญดอลล่าห์
สหรัฐ  จึงได้เริ่มนําแนวคิดเก่ียวกับ Themed Environment ดังที่อธิบาย
ถึงข้างต้นแล้วเข้ามาปรับใช้กับสวนสนุก  และเรียกว่า “ธีมพาร์ค” 
(Theme Park) โดยธีมพาร์คแต่ละแห่งจะมีธีม มีรูปแบบหรือเรื่องราวเป็น
เอกลักษณ์ของตนเอง และจากการสํารวจพบว่า  ธีมพาร์คส่วนใหญ่มักจะ
สร้างบรรยากาศหรือธีมหลักเลียนแบบเมืองสําคัญในต่างประเทศทั่วโลก ที่
มีความสวยงามโดดเด่นและเป็นที่รู้จักของคนไทย และส่วนใหญ่จะสร้าง
เป็นเมืองในทวีปยุโรป โดยนิยมสร้างในรูปแบบของสวนสนุก แหล่งซื้อของ 
แหล่งกินข้าว สวนสัตว์ การแสดงโชว์ต่างๆ  ในพ้ืนที่ใกล้เคียงกับแหล่ง
ท่องเที่ยวที่คนไทยนิยมไปเที่ยวอยู่แล้ว อย่างเช่น  เขาใหญ่  หัวหิน ชะอํา 
พัทยา รวมถึงกรุงเทพมหานครที่นิยมสร้างในรูปแบบ Community Mall  
ซึ่งแหล่งท่องเที่ยวแต่ละแห่งจะพยายามสร้างบรรยากาศให้นักท่องเท่ียวได้
รู้สึกราวกับว่าได้ไปเที่ยวสถานที่นั้นจริงๆ แม้ว่าจะอยู่ในเมืองไทย หรืออาจ
กล่าวได้ว่าเป็นการท่องเที่ยวที่ให้ประสบการณ์แบบ “เที่ยวเมืองไทย
เหมือนไปเมืองนอก”  ซึ่งกําลังได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวชาวไทย
เป็นอย่างมาก  อาทิ เช่น อุทยานมังกรสวรรค์ จังหวัดสุพรรณบุรี ที่สร้าง
ตามแบบเมืองลี่เจียง ประเทศจีน ปาลิโอเขาใหญ่ จังหวัดนครราชสีมา 
สร้างตามแบบเมืองเซียนา ประเทศอิตาลี ซานโตรินี่ปาร์ค จังหวัดเพชรบุรี 
สร้างตามแบบเมืองซานโตรินี ประเทศกรีซ เดอะเวเนเซีย จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ สร้างตามแบบเมืองเวนิส ประเทศอิตาลี  มิโมซ่า พัทยา 
สร้างตามแบบเมืองโกล์มาร์ ประเทศฝร่ังเศส เป็นต้น 

295 

 
 

ส่วนที่ 3 
มาตรฐานของธีมพาร์ค 
 ปัจจุบันธีมพาร์คในประเทศไทยกําลังอยู่ในช่วงการเติบโต
โดยเฉพาะช่วง 5 ปีที่ผ่านมา และกลายเป็นแหล่งท่องเท่ียวที่นักท่องเท่ียว
นิยมไปเท่ียวกันมาก เน่ืองจากต้ังอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวหลักที่ เช่น หัวหิน 
ชะอํา พัทยา เขาใหญ่ มีการคมนาคมท่ีสะดวกสบาย มีสิ่งอํานวยความ
สะดวกพร้อมและตอบสนองความต้องการของคนทุกเพศทุก วัย          
การออกแบบสถานที่มีความแปลกใหม่ แปลกตา และใช้เทคโนโลยีที่
ทันสมัยมาเป็นสิ่งดึงดูดใจให้นักท่องเที่ยว ดังน้ันสํานักพัฒนาแหล่ง
ท่องเที่ยว (2552) จึงได้กําหนดมาตรฐานของแหล่งท่องเที่ยวเชิง
นันทนาการ ให้หน่วยงานและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการดูแลแหล่ง
ท่องเที่ยวได้นําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว และเป็น
เครื่องมือในการตรวจสอบมาตรฐานแหล่งท่องเที่ยว เพ่ือยกระดับมาตรฐาน
ในการพัฒนาแหล่งท่องเท่ียวของตนจึงเป็นสิ่งสําคัญต่อการจัดการการ
ท่องเที่ยวอย่างย่ังยืนของประเทศไทยและยังสามารถใช้เป็นสิ่งบ่งบอกให้
นักท่องเที่ยวรับรู้ในคุณภาพของแหล่งท่องเที่ยว และมีส่วนสําคัญในการ
ตัดสินใจเลือกใช้บริการ ซึง่หมายถึงการเพ่ิมขึ้นของรายได้ด้านการท่องเที่ยว
ของประเทศ รวมท้ังเป็นการเพ่ิมมาตรฐานแหล่งท่องเท่ียวของประเทศไทย      
ให้เป็นที่ยอมรับทั้งในและต่างประเทศเพ่ิมมากขึ้นอีก ไว้ดังนี้คือ  

1. แหล่งท่องเที่ยวต้องมีศักยภาพในการดึงดูดใจด้านการ
ท่องเที่ยว ประกอบด้วย 4 เกณฑ์ ได้แก่ เกณฑ์ระดับเทคโนโลยีพิจารณา
จาก ความทันสมัย และความแปลกใหม่ขององค์ประกอบต่างๆ ที่นําเสนอ
ให้แก่ นักท่องเท่ียว อาทิเช่น อุปกรณ์ เครื่องมือ โครงสร้างอาคาร รูปแบบ
ที่นําเสนอ และสิ่งอํานวยความสะดวกต่างๆ รวมถึงความสร้างสรรค์และ
ความเป็นเอกลักษณ์ขององค์ความรู้  เกณฑ์การสร้างความประทับใจ
พิจารณาจากอุปกรณ์ เครื่องเล่น และกิจกรรมการท่องเท่ียวภายในแหล่ง
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ท่องเท่ียวที่สามารถสร้างความบันเทิง  ความดึงดูดใจ และความประทับใจ
ให้แก่นักท่องเที่ยว รวมทั้งมีการพัฒนาและปรับปรุง การให้บริการอย่างสมํ่าเสมอ 
ศักยภาพด้านการบริการ พิจารณาจากระดับความพึงพอใจท่ีนักท่องเที่ยว
ได้รับจากการให้บริการของเจ้าหน้าที่พนักงาน รวมถึงการให้ความช่วยเหลือ 
การเอาใจใส่ดูแลและคํานึงถึงความปลอดภัยของนักท่องเที่ยว และเกณฑ์
การเข้าถึงแหล่งท่องเท่ียว พิจารณาจากความสะดวกในการเดินทาง มีป้าย
บอกทางชัดเจน มีบริการพาหนะเดินทางสาธารณะ 
 2. แหล่งท่องเท่ียวต้องมีศักยภาพในการรองรับด้านการท่องเท่ียว 
ประกอบด้วย 2 เกณฑ์ ได้แก่ เกณฑ์ความเหมาะสมของที่ต้ัง พิจารณาจาก
ระยะห่างของแหล่งท่องเที่ยวกับพื้นที่ที่มีความเปราะบางทางธรรมชาติ
และวัฒนธรรม และเกณฑ์ความเหมาะสมของส่ิงอํานวยความสะดวก
ภายในแหล่งท่องเที่ยวพิจารณาจากความพร้อมของสิ่งอํานวยความสะดวก
ภายในแหล่งท่องเท่ียว ซึ่งต้องอยู่ในสภาพที่ใช้งานได้ดีมีจํานวนท่ีเพียงพอ 
และมีการบํารุงรักษาอย่างสมํ่าเสมอ 
 3. แหล่ งท่ อง เ ท่ียว ต้องมีศั กยภาพในการบ ริหารจั ดการ 
ประกอบด้วย 4 เกณฑ์ ได้แก่ เกณฑ์ด้านความปลอดภัยพิจารณาจากการ
วางแผนในการรักษาความปลอดภัยแก่นักท่องเที่ยว ความพร้อมของเจ้าหน้าที่
พนักงานในการรักษาความปลอดภัย ความปลอดภัยของอุปกรณ์ และ
ความพร้อมและประสิทธิภาพของอุปกรณ์รักษาความปลอดภัย เกณฑ์ด้าน
การจัดการสิ่งแวดล้อม เกณฑ์ด้านการให้ความรู้และการบริการข้อมูล  และ
เกณฑ์ด้านการจัดการด้านเศรษฐกิจและสังคม เช่น การมีส่วนร่วมของชุมชน 
การลดผลกระทบที่มีต่อสิ่งแวดล้อมในชุมชน 
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ปัจจัยอันนําไปสู่ความสําเร็จของธีมพาร์ค 
 จากการสํารวจพบว่า  ธีมพาร์คทุกแห่งลงทุนโดยคนไทย ส่วน
ใหญ่จะเป็นเจ้าของธุรกิจระดับพันล้าน แต่สิ่งท้าทายคือ การดําเนินธุรกิจ
ให้ประสบความสําเร็จ และธํารงรักษาให้มีความย่ังยืน เพ่ือให้คนไทยได้มี
ทางเลือกในการท่องเท่ียวที่หลากหลายที่มีมาตรฐานเทียบเท่าระดับโลก  
ในงานวิจัยน้ีจึงขอนําเสนอปัจจัยอันนําไปสู่ความสําเร็จของธีมพาร์คซึ่งได้
รวบรวมมาจากงานวิชาการหลายงาน 5 ด้าน ดังนี้ 
 1. การวางแผน ธีมพาร์คจะประสบความสําเร็จได้ต้องมีการวางแผนที่ดี 
โดยต้องพิจารณาประเด็นดังนี้ 
   1.1 เครื่องเลน่ (Plays) จํานวนของเครื่องเล่นหรือสิ่งดึงดูดใจ 
(The Number of Games) ซึ่ง Peter Alexander (2016) อดีตผู้อํานวยการ
ฝ่ายบริหารโครงการ (Project Management) ของ Walt Disney ได้
นําเสนอบทความเก่ียวกับออกแบบและการบริหารจัดการ ธีมพาร์คไว้ว่า 
ในการวางแผนจําเป็นต้องศึกษาตลาด กลุ่มเป้าหมาย ต้องคํานวณจํานวน
นักท่องเ ท่ียวที่ จะมาใ ช้บริการระหว่าง วัน และบ่ง ช้ี ช่วง เวลา ท่ีมี
นักท่องเที่ยวมากท่ีสุดของวัน (peak time) รวมถึงฤดูหรือช่วงเวลาที่มี
จํานวนนักท่องเท่ียวมากที่สุด (peak season) ซึ่งจํานวนดังกล่าวจะเป็นสิ่ง
บ่งช้ีถึงจํานวน  ขนาดของส่ิงก่อสร้าง ไม่ว่าจะเป็นความกว้างของทางเดิน 
ที่จอดรถ  สิ่งอํานวยความสะดวก  ความบันเทิง  จํานวนร้านอาหาร 
จํานวนร้านขายของ ควรออกแบบกิจกรรมท่ีดึงดูดให้นักท่องเท่ียวอยู่ใน
พ้ืนที่นานๆ ธีมพาร์คบางแห่งมีกิจกรรมมากมายจนต้องใช้เวลาเกิน 1 วัน 
ทําให้สามารถเก็บค่าบริการในอัตราที่สูงขึ้น และเมื่อนักท่องเที่ยวอยู่นาน
ขึ้นก็ต้องใช้เงินเพ่ือจับจ่ายใช้สอยมากขึ้น อันนําไปสู่รายได้ที่เพิ่มขึ้นให้กับ          
ธีมพาร์ค 
  1.2 ธีมหลัก (Theme) ในการออกแบบธีมหรือรูปแบบ
หลักในการเล่าเรื่องราวในสถานที่นั้น ต้องมีวิธีการเล่าเร่ืองที่ดีเพ่ือทําให้
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เกิดความรู้สึกซึ่งจะตามมาด้วยความประทับใจ  อีกทั้งต้องสามารถสร้าง
จินตนาการได้ดี เพราะนักท่องเที่ยวต้องการจะหลีกหนีจากชีวิตประจําวัน
และคาดหวังว่าจะได้เปลี่ยนบรรยากาศแม้ในเวลาอันสั้น (Pikkemaat and 
Schuckert, 2007)  โดยในการออกแบบธีมพาร์คจําเป็นต้องใช้ปรัชญา
แห่งการออกแบบเชิงสัญลักษณ์ (The Icon Design Philosophy) 
กล่าวคือ ต้องสร้างจุดสนใจและจุดจดจําให้กับสถานที่ อย่างในกรณีของ 
Disneyland จะมีปราสาทตั้งอยู่ปลายสุดถนนหลัก จะเน้นการออกแบบที่
เรียกว่า Visual Contradiction หรือการสร้างความแตกต่างในการมอง 
หมายถึงว่า แม้ปราสาทจะอยู่ด้านหลังสุดและอยู่ไกลสุด แต่มีขนาดใหญ่โต
และมีความน่าสนใจเพียงพอท่ีจะทําให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนใจและ
ต้องเดินเข้าไปชมใกล้ๆ  นอกจากนี้ก็ควรออกแบบให้นักท่องเท่ียวเดินได้
รอบบริเวณเป็นวงกลมหรือที่เรียกว่า loop ไม่วนไปวนมา เพ่ือที่จะได้เดิน
ได้ทั่วถึงและไม่หลงทาง (Peter Alexander, 2016) นอกจากนี้ยังต้องมี
เอกลักษณ์เฉพาะที่ไม่เหมือนใครและไม่มีใครเหมือน เช่น สถาปัตยกรรม 
ตัวการ์ตูน เครื่องเล่น  ควรเป็นสถานที่ที่ใครๆ ก็อยากเห็นและอยากมา
เที่ยวด้วยตนเอง 
   1.3 สิ่งดึงดูดใจ (Attraction) การนําสิ่งดึงดูดมาไว้
ในธีมพาร์ค ต้องพิจารณาก่อนว่า นักท่องเที่ยวต้องการอะไร สิ่งที่นํามา
ดึง ดูดใจคุณภาพมากน้อยแค่ ไหน และต้องตระหนักไ ว้ เสมอว่ า 
นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ต้องการความแปลกใหม่และความแตกต่าง และไม่
ควรมองข้ามความสําคัญของปัจจัยทางประชากรศาสตร์ เช่น อายุ เพศ ที่
จะเป็นตัวบ่งช้ีในการเลือกสิ่งดึงดูดให้ตรงกับความต้องการอย่างแท้จริง 
ส่วนในเรื่ องของการลงทุน หากลงทุนสู งและวางแผนดีก็ย่อมได้
ผลตอบแทนสูงเช่นกัน (Peter Alexander, 2016)  
 2. ด้านการจัดการองค์กรและทรัพยากรบุคคล ธีมพาร์คต้องมี
องค์กรที่มีประสบการณ์ในการทํางาน เนื่องจากพบปัญหามามากจะ
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สามารถจัดการกับปัญหาได้เป็นอย่างดี นอกจากน้ียังต้องมีทีมงานฝ่าย
ทรัพยากรมนุษย์ที่แข็งแกร่งที่สามารถคัดเลือกบุคลากรท่ีดีและเหมาะสม
มาร่วมงาน และจัดการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาคุณภาพของบุคลากรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถถ่ายทอดนโยบายของบริษัทให้บุคลากรเข้าใจ
และไปปฏิบัติได้อย่างพร้อมเพรียงสามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างเข้าอกเข้าใจ
และมีความสุข (Ho and Ap, 2009) และควรเสริมสร้างแรงจูงใจที่ดีใน
การทํางานให้กับพนักงานด้วย (Pikkemaat and Schuckert, 2007)   
 3. ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ธีมพาร์คควรอยู่ในทําเลที่ดี อยู่ไม่
ไกลจากแหล่งท่องเท่ียวหลัก เป็นที่จดจําได้ง่าย  มีธีมหลักที่น่าสนใจ ควรมี
การออกแบบวางแผนอย่างพิถีพิถัน  มีความหลากหลาย เพ่ือตอบสนอง
ความต้องการตามรสนิยมของนักท่องเที่ยวที่ต่างกัน คุ้มค่าในการใช้จ่าย 
กําหนดราคาที่ยืดหยุ่นได้ ที่สําคัญต้องสะอาด พิถีพิถันใส่ใจในรายละเอียด
และสร้างความประทับใจ มีคุณภาพแบบเสมอต้นเสมอปลาย ที่สําคัญต้อง
พยายามสร้างและรักษาภาพลักษณ์ของธีมพาร์คให้ดี เพ่ือสร้างความรู้สึก
มั่นคง น่าเช่ือถือ และเป็นที่จดจําของนักท่องเท่ียวในเชิงบวก และต้องรักษา
คุณภาพให้ดี เน่ืองจากนักท่องเที่ยวยุคใหม่คาดหวังกับบริการสูงมาก 
(Pikkemaat and Schuckert, 2007)   
 4. ด้านการตลาด เน่ืองจากปัจจุบันความชอบและรสนิยมของ
นักท่องเที่ยวเปลี่ยนแปลงง่ายมาก ดังน้ันจึงต้องทําการตลาดแบบเชิงรุก 
เน้นการวิจัยตลาด เพ่ือสามารถจัดกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยวได้อย่างถูกต้อง ตัวอย่างตลาดที่น่าสนใจ เช่น ตลาดผู้สูงวัยที่มี
เงินเหลือใช้และมีเวลาว่างมาก  ตลาดกลุ่มอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและมรดก
ทางวัฒนธรรม  ตลาด Edutainment หรือกลุ่มที่ต้องการเที่ยวไปด้วยได้
ความรู้ไปด้วย และกลุ่มที่ต้องการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมท่องเท่ียว
ด้วยไม่ใช่เที่ยวอย่างเดียว (Ho and Ap, 2009) นอกจากน้ี ต้องมีการทํา
วิจัยและศึกษาพฤติกรรมของนักท่องเท่ียวอย่างต่อเน่ือง 
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 5. ด้านการบริหารและการจัดการ  ธีมพาร์คจําเป็นต้องมีทีมงานที่
มีประสบการณ์สูง เน้นการทํางานเชิงรุก มีการตรวจสอบการดําเนินงาน
อย่างต่อเน่ือง เข้าใจตลาดท่ีมีความเปราะบางและเปลี่ยนแปลงได้อยู่
ตลอดเวลา สามารถบูรณาการสภาพแวดล้อมรอบข้างอย่าง เศรษฐกิจ สังคม           
ได้ดี นอกจากน้ี ในการบริหารจัดการ จําเป็นต้องมีระบบการเงินท่ีดี 
(Pikkemaat and Schuckert, 2007) ควรสร้างความร่วมมือกับภาครัฐ
เพ่ือรับการสนับสนุนทางการเงิน ซึ่งถือเป็นการสร้างความเข้มแข็งให้กับ
ธุรกิจอีกทางหน่ึง  
 สําหรับธีมพาร์คในประเทศไทย ซึ่งอยู่ในช่วงเติบโตจําเป็นอย่างย่ิง
ที่ควรนําแนวทางทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การวางแผน การจัดการองค์กรและ
ทรัพยากรบุคคล ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ด้านการตลาด และด้านการ
บริหารจัดการมาปรับใช้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

บทสรุป 

 แหล่งท่องเที่ยวแบบธีมพาร์คในประเทศไทยกําลังเติบโตและได้รับ
ความนิยมจากนักท่องเที่ยวอย่างต่อเนื่อง นอกจากจะเป็นพ้ืนที่แห่งความ
สนุกสนานและต่ืนเต้นแล้ว ยังเต็มไปด้วยจินตนาการและการใช้เทคโนโลยี
ที่ทันสมัย และมีความแตกต่างจากสวนสนุกตรงที่มีเรื่องราวหลักในการ
สื่อสารกับนักท่องเที่ยวโดยเฉพาะ มีความสําคัญในเชิงเศรษฐกิจ เชิง
กายภาพ และเชิงสังคมวัฒนธรรม และจากการศึกษาพบว่า ธีมพาร์คพัฒนา
รูปแบบมาจากสวนสนุกที่มีต้นกําเนิดในยุโรปมาต้ังแต่ศตวรรษที่ 16 แล้ว 
และพัฒนาอย่างต่อเน่ืองมาเป็นรูปแบบธีมพาร์คที่มีช่ือเสียงโด่งดังใน
สหรัฐอเมริกาในช่วงทศวรรษท่ี 1950 คือ Disneyland หลังจากนั้นธีมพาร์ค 
ก็เติบโตอย่างต่อเน่ืองและแพร่หลายไปท่ัวทุกทวีป  สําหรับประเทศไทยน้ัน 
ธีมพาร์คมีพัฒนาการจากสวนสนุกเช่นกัน แต่เพราะความต้องการสร้าง
แหล่งท่องเที่ยวที่มีความแปลกแตกต่างเพ่ือตอบสนองกับความต้องการ
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ของนักท่องเท่ียวที่เปลี่ยนไป ประกอบกับความสําเร็จของธีมพาร์คในหลาย
ประเทศ จึงเริ่มมีการนําแนวคิดเกี่ยวกับ Themed Environment มา
ประยุกต์ใช้กับสวนสนุก และจากการสํารวจพบว่า ธีมพาร์คที่สร้างขึ้นใน
ประเทศไทย ส่วนใหญ่มักจะสร้างบรรยากาศหรือธีมหลักเลียนแบบเมือง
สําคัญในต่างประเทศท่ัวโลก ที่มีความสวยงามโดดเด่นและเป็นที่รู้จักของ
คนไทย และส่วนใหญ่จะสร้างเป็นเมืองในทวีปยุโรปอย่าง อิตาลี ฝรั่งเศส 
อังกฤษ และสร้างในพ้ืนที่ท่องเท่ียวหลักที่นักท่องเท่ียวนิยมไปเที่ยวกัน เช่น 
หัวหิน ชะอํา พัทยา เขาใหญ่ อย่างไรก็ตาม เพ่ือให้ธีมพาร์คเกิดความย่ังยืน 
สํานักพัฒนาแหล่งท่องเท่ียว จึงได้กําหนดมาตรฐานของแหล่งท่องเท่ียวเชิง
นันทนาการ ให้หน่วยงานและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการดูแลแหล่งท่องเที่ยว
ได้นําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแหล่งท่องเท่ียว และเป็นเคร่ืองมือ           
ในการตรวจสอบมาตรฐานแหล่งท่องเที่ยว ยิ่งไปกว่านั้น เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการดําเนินธุรกิจให้ประสบความสําเร็จ และเพ่ือให้คนไทยได้มีทางเลือก
ในการท่องเที่ยวที่หลากหลายท่ีมีมาตรฐานเทียบเท่าระดับโลก จึงได้
นําเสนอปัจจัยอันนําไปสู่ความสําเร็จของธีมพาร์คซึ่งได้รวบรวมมาจากงาน
วิชาการต่างๆ  ประกอบด้วยด้าน การออกแบบธีมพาร์ค ด้านทรัพยากรมนุษย์ ด้าน
ผลิตภัณฑ์ ด้านการตลาด และด้านการบริหารจัดการ  
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