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แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) 
 

1. อุตสาหกรรมสร้างสรรค์กับการพัฒนาเศรษฐกิจในบริบทโลกและประเทศไทย 

1.1 ความส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ในช่วงระยะเวลาที่ผ่านมา นานาประเทศทั่วโลก ต่างประสบปัญหาของภาวะเศรษฐกิจซบเซา การแข่งขันใน

ภาคการผลิตที่รุนแรง และการตระหนักถึงฐานทรัพยากรทางธรรมชาติและแรงงานต้นทุนต่ าที่เริ่มจะขาดแคลนจากการ

พัฒนาและเปลี่ยนแปลงในโลกยุคปัจจุบัน การอิงอยู่กับระบบเศรษฐกิจแบบเดิม หรือแบบเดียวจึงเริ่มเป็นสิ่งที่อันตราย

ต่อการพัฒนาและความมั่นคงทางเศรษฐกิจ หลายประเทศเริ่มปรับเปลี่ยนทิศทางไปอิงกับระบบเศรษฐกิจใหม่ 

ด้วยความพยายามที่จะเสริมสร้างความมั่นคงในการด ารงชีวิตของมนุษย์และการสร้างความได้เปรียบทาง

เศรษฐกิจในการแข่งขันบนเวทีการค้าโลก หรือที่เรียกว่า “ความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ”  

ท าให้ประเทศที่พัฒนาแล้วซึ่งมีระดับความสามารถในการแข่งขันสูงได้ริเริ่มหารูปแบบและปรับโมเดลการพัฒนา

เศรษฐกิจที่มีอยู่ให้สามารถสร้างความมั่งคั่งและความมั่นคงทางเศรษฐกิจได้อย่างต่อเนื่อง โดยในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา

ได้เกิดกระแสการพัฒนาที่ถือได้ว่าเป็น นวัตกรรมหนึ่งในการพัฒนาทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเกิดจากการ

ขับเคลื่อนการพัฒนา โดยใช้เศรษฐกิจเชิงความคิดสร้างสรรค์ หรือระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)  

ซึ่งเป็นระบบที่มุ่งเน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยการใช้ต้นทุนจากองค์ความรู้เดิมร่วมกับความคิดสร้างสรรค์และ 

การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือต่อยอดและเพ่ิมคุณค่าให้กับสินค้าและบริการเดิมที่มีอยู่ น าไปสู่  

การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจจ านวนมหาศาล  

1.1.1 สถานการณ์และบริบทการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในบริบทโลก 

เป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางว่าทิศทางการพัฒนาประเทศในภาพรวมของโลกได้เปลี่ยนแปลง จากการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจที่มุ่งเน้นการใช้ฐานทรัพยากรทางธรรมชาติและการประหยัดต้นทุน เป็นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

โดยการมุ่งเน้นการใช้องค์ความรู้และการสร้างนวัตกรรม ทั้งนี้ เศรษฐกิจสร้างสรรค์ก็ถือเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนา

เศรษฐกิจที่อาศัยจุดแข็งจากความคิดสร้างสรรค์และวัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่เป็นเอกลักษณ์และยากต่อ  

การลอกเลียนแบบ จะเห็นได้ชัดว่าในปัจจุบันการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สามารถน ามาใช้ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของ

ประเทศได้ โดยมีความสอดคล้องกับบริบทการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกในยุคปัจจุบัน ซึ่งจะเห็นได้จาก

แนวโน้มและนโยบายในการพัฒนาของหลายประเทศ ดังตัวอย่างในตารางต่อไปนี้  
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แผนภาพที่ 1 เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับการขับเคลื่อนเศรษฐกจิในระดับสากล 

 
 

จากภาพในข้างต้น จะเห็นได้ว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นนโยบายส าคัญ โดยหลายประเทศได้น าเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์มาเป็นกลไกในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจอย่างต่อเนื่อง ซึ่งในหลายประเทศได้ตั้งเป้าหมายของการพัฒนา

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของศักยภาพและจุดแข็งภายในประเทศ ด้วยแนวคิดเช่นนี้ท าให้ทิศทางการ

พัฒนาและกระบวนการด าเนินงานมีความเชื่อมโยงและสอดคล้องกันทุกภาคส่วน จนเกิดเป็นการสร้างคุณค่าทาง

เศรษฐกิจและเชื่อมโยงไปสู่การสร้างคุณค่าทางสังคม บนพ้ืนฐานของประเทศนั้น ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเชื่อมโยงกับ

ภาคเศรษฐกิจจริง (Real Sector) ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศและบ่งชี้ถึงการเติบโต

ทางเศรษฐกิจของประเทศ ตัวอย่างประเทศท่ีน าเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อน มีดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 1 ภาพรวมการด าเนินงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเศรษฐกจิสร้างสรรค์ในต่างประเทศ 

ประเทศ เป้าหมายการพัฒนา แนวทางการด าเนินงาน 
สหราชอาณาจักร Create Together Strategy 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรมควบคู่ไปกับการ
พัฒนาด้านเทคโนโลยีและดิจิทลั 

มุ่งเน้นพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาต่างๆ ให้กลายเป็น
กลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศตั้งแต่การใช้นโยบาย Cool 
Britannia จนถึงกลยุทธ์ Create Together Strategy โดยรัฐบาล
อังกฤษจะมุ่งเน้นการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับ
การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี
และดิจิทัล ซึ่งเป็นด้านที่เป็นจุดแข็งและมีบุคลากรที่มีศักยภาพ
เป็นจ านวนมาก อันจะน าไปสู่การส่งเสริมให้อุตสาหกรรม
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ประเทศ เป้าหมายการพัฒนา แนวทางการด าเนินงาน 
สร้างสรรค์พัฒนาได้อย่างเต็มศักยภาพบนพื้นฐานของเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

สหรัฐอเมริกา A Nation of Makers 
สร้างเมคเกอร์หรือกลุ่มคนที่ใช้
งานเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น 
เครื่องพิมพ์ 3D 

มีเป้าหมายในการสร้างเมคเกอร์หรือกลุ่มคนที่ใช้งานเทคโนโลยี
ใหม่ๆ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D printer) เครื่องตัดเลเซอร์ 
(Laser cutter) เครื่องจักรซีเอ็นซี (CNC router) ในการผลิตและ
ประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ ให้เกิดขึ้น โดยเร่ิมจากการสร้างความ
สนใจในหมู่นักศึกษาเพื่อเพิ่มจ านวนเมคเกอร์ในอนาคต และการ
พั ฒ น า ร ะบ บก า ร ศึ กษ าแ ละหลั ก สู ต ร  STEM (Science, 
Technology, Engineering and Mathematics) ที่น าไปสู่การ
เกิดไอเดียและนวัตกรรม เพื่อสนับสนุนกระแสความเคลื่อนไหว
ของเหล่าเมคเกอร์ (Maker Movement) รวมถึงช่วยให้ผู้ผลิต
แก้ปัญหาที่พบในอุตสาหกรรมในปัจจุบัน 

จีน Made in China 2025 
ยกระดับอุตสาหกรรมการผลิต
ด้วยเทคโนโลยีที่ทนัสมัย 

ยกระดับอุตสาหกรรมการผลิตด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ปรับปรุง
การใช้ทรัพยากรและพลังงานให้มีประสิทธิภาพ และแก้ไขปัญหา
ด้านคุณภาพของสินค้า โดยก าหนดอุตสาหกรรมเป้าหมายไว้ 10 
ประ เภท เช่ น  อุตสาหกรรมรถยนต์ประหยั ดพลั ง ง าน , 
อุตสาหกรรมการผลิตอุปกรณ์อากาศยาน , อุปกรณ์และหุ่นยนต์
ควบคุมด้วยตัวเลข, และอุตสาหกรรมยาและอุปกรณ์การแพทย์ 
เป็นต้น 

เกาหลี Creative Korea 
พัฒนานวัตกรรม วิทยาศาสตร์ 
และ ICT เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้แก่สินค้าและบริการ 

มุ่ งส่ ง เสริมการส่ งออกเนื้อหา (Korea Content) และการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่เป็นการผสมผสานกันระหว่างวัฒนธรรม
ดั้งเดิมและวัฒนธรรมร่วมสมัย รวมถึงพัฒนาด้านนวัตกรรม 
วิทยาศาสตร์ และ ICT เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่สินค้าและบริการ 
มุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจด้วย Startups และ
พัฒนาสินค้าและบริการใหม่ๆจากความคิดสร้างสรรค์ 

ญี่ปุ่น Cool Japan Initiative 
ส่งออกสินค้าและบริการที่สะทอ้น
ความเป็นญีปุ่่น เชน่ อาหาร อนิ
เมะหรือมังงะ 

เน้นการส่งออกสินค้าหรือบริการที่สามารถสะท้อนความเป็นญี่ปุ่น 
และเป็นที่ชื่นชอบของผู้คนทั่วโลก ผ่านแนวทางการพัฒนา 4 
ขั้นตอน ได้แก่ การพัฒนาสินค้าและบริการที่มีศักยภาพในการ
ส่งออก กระตุ้นให้เกิดกระแสญี่ปุ่นนิยมในต่างประเทศ ท าธุรกิจ
ในประเทศเป้าหมาย และดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามายังประเทศ
ญี่ปุ่น 

ไต้หวัน World Design Capital 2016 กรุงไทเปได้รับเลือกเป็นเจ้าภาพเมืองหลวงแห่งการออกแบบโลก 
(World Design Capital 2016) บนแนวคิ ด  Adaptive City – 
Design in Motion ซึ่งสนับสนุนให้ทุกภาคส่วน โดยเฉพาะภาครฐั
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ประเทศ เป้าหมายการพัฒนา แนวทางการด าเนินงาน 
สนับสนนุให้น าการออกแบบและ
ความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ในการ
พัฒนาเมืองไทเป 

น าการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ในการพัฒนา ทั้งใน
เรื่องของการออกแบบอาคาร สถาปัตยกรรม ผังเมืองและ
กระบวนการความคิด มุมมองในการรับมือกับความท้าทายใน
ปัจจุบัน รวมถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชน เพื่อสร้าง
โมเดลการพัฒนาเมืองใหม่ๆ ที่จะเป็นต้นแบบของการพัฒนาเมือง
ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและสามารถช่วยยกระดับคุณภาพชีวิต
ของประชาชนในไต้หวันให้ดีขึ้นอย่างยั่งยืน 

ออสเตรเลีย Australia Unlimited 
ส่งเสริมให้ธุรกิจคิดค้นและน า
ไอเดียใหม่ๆ ไปใช้ประโยชน์ในเชิง
พาณิชย ์

รัฐบาลออสเตรเลียประกาศนโยบายส่งเสริมนวัตกรรม หรือ 
National Innovation & Science Agenda เพื่ อใ ห้นวัตกรรม
และวิทยาศาสตร์เป็นกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ 
โดยเฉพาะการพัฒนาสินค้า กระบวนการผลิต และโมเดลธุรกิจ
ใหม่ๆ ของธุรกิจในทุกภาคอุตสาหกรรม ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาใน 4 
ด้านหลัก ได้แก่ ด้านวัฒนธรรมและทุน (Culture and Capital) 
ด้ านความร่ วมมื อ  (Collaboration) ระหว่ า งนั กวิ จั ยและ
ภาคอุตสาหกรรม ด้านทรัพยากรมนุษย์และทักษะ (Talent and 
Skills) โดยเฉพาะทักษะทางดิจิทัล และการท าให้รัฐบาลเป็น
ตัวอย่างที่ดี  (Government as an Exemplar) ของการสร้าง
นวัตกรรม เป็นต้น 

กล่าวโดยสรุป แนวทางการด าเนินนโยบายส่งเสริมและขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในแต่ละประเทศ จะมี

ความแตกต่างกัน โดยการวางนโยบายและแนวทางส่วนใหญ่จะเน้นการพัฒนาในด้านที่เป็นจุดแข็งหรือพัฒนาตาม

ศักยภาพของประเทศนั้น ๆ ซึ่งจะช่วยให้การพัฒนาเป็นไปอย่างสอดคล้องกับบริบททางสังคมและต้นทุนทางเศรษฐกิจ 

รวมถึงสภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ เช่น ระดับการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี อุตสาหกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวเนื่อง  เป็นต้น ทั้งนี้ 

การด าเนินงานในประเทศยังได้ให้ความส าคัญกับการสร้างความร่วมมือและการบูรณาการระหว่างหน่วยงานทั้งภาครัฐ 

ภาคเอกชน ภาคการศึกษาและประชาชนในพื้นที่ เพ่ือส่งเสริมการด าเนินงานตามนโยบายที่สอดคล้องและต่อเนื่องอย่าง

มีประสิทธิภาพอีกด้วย 

1.1.2 สถานการณ์และบริบทการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

จากสถานการณ์และบริบทภายนอกข้างต้น จะเห็นได้ว่า นานาประเทศ เริ่มปรับเปลี่ยนทิศทางไปอิงกับระบบ

เศรษฐกิจใหม ่เพ่ือเร่งเครื่องในการพัฒนาเศรษฐกิจภายในประเทศ หลายประเทศเริ่มปรับเปลี่ยนทิศทางไปอิงกับระบบ

เศรษฐกิจใหม่ โดยเฉพาะระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) เช่นเดียวกัน ในประเทศไทย รัฐบาลตั้งแต่

อดีตจนถึงปัจจุบันได้หยิบยกแนวทางการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศด้วยระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งถือเป็นการ
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พัฒนาเศรษฐกิจโดยอาศัยจุดแข็งของประเทศ ผ่านการแปลงความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ (Comparative 

Advantage) ในแง่ของความหลากหลายเชิงชีวภาพ และความหลากหลายเชิงวัฒนธรรม ให้กลายเป็นความได้เปรียบ

ทางการแข่งขัน โดยใช้องค์ความรู้และนวัตกรรมในการเพ่ิมคุณค่าของสินค้าและบริการ (Value Creation) เพ่ือเป็น

แนวทางหนึ่งของการปรับโครงสร้างการผลิตให้สมดุลและยั่งยืน 

ทั้งนี้ การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทยนั้น ได้เริ่มต้นกระบวนการของการด าเนินงานและพัฒนา

มาเป็นเวลานานแล้ว แต่จะเห็นนโยบายที่เป็นรูปธรรมและมีแนวทางในการด าเนินนโยบายที่เด่นชัด ตั้งแต่ช่วงปี 2545 

เป็นต้นมา แต่อย่างไรก็ตาม นโยบายและแนวทางการพัฒนาส่วนใหญ่ยังขาดหน่วยงานหลักในการขับเคลื่อนและ

ด าเนินงาน จนท าให้การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ยังไม่สามารถผลิตดอกออกผลอย่างเป็นรูปธรรมได้เท่าที่ควร 

จนกระทั่งในรัฐบาล (พลเอก ประยุทธ์ จันทร์โอชา) จึงได้มีการแต่งตัวหน่วยงานหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม พร้อมทั้งมีการผลักดันให้ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นตัวกระตุ้นหลักในการขับเคลื่อน

การพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจของประเทศไทยในอนาคตต่อไป ซึ่งแนวทางการด าเนินงานและความต่อเนื่องของนโยบาย

ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติที่ผ่านมา 

นโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของรัฐบาล ได้เริ่มปรากฏให้เห็นมาตั้งแต่ปี 2545 โดยมีการจัดตั้ง

องค์กรอิสระที่ท าหน้าที่พัฒนาองค์ความรู้และด าเนินกิจกรรม ที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หลายองค์กร เช่น 

ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 

ส านักงานพัฒนาการท่องเที่ยว และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ เพ่ือเป็นรากฐานส าหรับการ

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่มในระยะยาว ซึ่งตั้งแต่แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 8 

จนถึง ฉบับที่ 11 มีการด าเนินการผลักดันเรื่องการเพ่ิมคุณค่าของสินค้าและบริการบนฐานความรู้และนวัตกรรม  

เพ่ือสร้างมูลค่าการผลิตสินค้าและบริการให้เพ่ิมสูงขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งภายใต้แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2550 – 2554) รัฐบาลได้มุ่งปรับโครงสร้างการผลิตสู่การเพ่ิมคุณค่าของสินค้าและบริการ 

จากการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากทุนทางวัฒนธรรม ซึ่งถือเป็นการให้ความส าคัญกับจุดแข็งและข้อได้เปรียบด้านความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม และอัตลักษณ์ของประเทศ พร้อมทั้งสนับสนุนให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างสาขาการผลิต

เพ่ือท าให้มูลค่าการผลิตสูงขึ้น ต่อมาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555 – 2559) จึงได้

บรรจุเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในทางเลือกการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์เศรษฐกิจไทย โดยก าหนดยุทธศาสตร์การ

ปรับโครงสร้างเศรษฐกิจสู่การเติบโตอย่างมีคุณภาพและยั่งยืน จากการปรับโครงสร้างการผลิตสู่การใช้องค์ความรู้  

ภูมิปัญญา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งตั้งอยู่บนพ้ืนฐานการผลิตที่เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อมตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ผ่านการใช้ประโยชน์จากศักยภาพที่ประเทศไทยมีอยู่โดยเฉพาะ 
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ภาคเกษตรและบริการ โดยมีแนวทางหลักในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ได้แก่ ส่งเสริมการศึกษาวิจัยและพัฒนา

เชิงลึกกลุ่มสินค้าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มีศักยภาพของประเทศ ส่งเสริมการใช้การสร้างสรรค์เพ่ือเพ่ิมมูลค่าสินค้าและ

บริการ พัฒนาปัจจัยแวดล้อมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์หรือนิเวศสร้างสรรค์ และพัฒนาบุคลากรให้สามารถตอบสนอง

ความต้องการของภาคผลิตและบริการทั้งในระดับวิชาชีพสร้างสรรค์และผู้ประกอบการให้มีความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้

เพ่ือเป็นการสนับสนุนพัฒนา และขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เกิดผลในเชิงรูปธรรมมากขึ้น  พร้อมทั้งสามารถ

สนับสนุนการสร้างมูลค่าในการปรับโครงสร้างภาคการผลิตและบริการในทุกขั้นตอนตลอดห่วงโซ่อุปทาน เพ่ือให้

เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นพลังขับเคลื่อนใหม่ไปสู่เศรษฐกิจที่สมดุลและยั่งยืนในระยะยาว 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2559 การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ถูกยกขึ้นมาอีกครั้งจากสภาขับเคลื่อนการปฏิรูป

ประเทศ ซึ่งมีการจัดตั้งคณะอนุกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปเศรษฐกิจกระแสใหม่ (New Economy) โดยมี

เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์และเชิงวัฒนธรรม (Creative and Cultural Economy) เป็นหนึ่งในกลุ่มเป้าหมายของแผน

ปฏิรูปเศรษฐกิจกระแสใหม่ต่อไป 

2) เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) และ

นโยบายภาครัฐในปัจจุบัน 

ปัจจุบันเศรษฐกิจสร้างสรรค์ถือว่าเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาทางเศรษฐกิจส าคัญของประเทศ ซึ่งมีความ

สอดคล้องกับนโยบายและทิศทางการพัฒนาหลักของประเทศ ซึ่งในแต่ละแผนยุทธศาสตร์และนโยบายการพัฒนา 

มีประเด็นที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 ให้ความส าคัญกับการพัฒนาต่อยอดความเข้มแข็งของ

อุตสาหกรรมที่มีศักยภาพปัจจุบันเพ่ือยกระดับไปสู่อุตสาหกรรมที่ใช้เทคโนโลยีสูง จากการพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี  

และความคิดสร้างสรรค์ โดยส่งเสริมให้ผู้ประกอบการสร้างมูลค่าเพ่ิมของสินค้าและบริการ ด้วยการวิจัยและพัฒนา  

การใช้นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์และพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย รวมทั้ง สนับสนุนให้ผู้ประกอบการ

ยกระดับการผลิตสินค้าให้มีคุณภาพและมาตรฐานที่เป็นที่ยอมรับในระดับสากล เพ่ือให้สามารถเข้าสู่ตลาดสินค้าที่มี

มูลค่าเพ่ิมสูงมากขึ้น โดยเฉพาะสินค้าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

เป้าหมายการพัฒนาในช่วงแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 ในมิติด้านเศรษฐกิจ คือ ระบบเศรษฐกิจมีความเข้มแข็ง

และแข่งขันได้ โครงสร้างเศรษฐกิจปรับสู่เศรษฐกิจฐานบริการและดิจิทัล  มีผู้ประกอบการรุ่นใหม่และเป็นสังคม

ผู้ประกอบการ และมีผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็กที่เข้มแข็ง สามารถใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลใน

การสร้างสรรค์คุณค่าสินค้าและบริการ รวมทั้งมีระบบการผลิตและให้บริการจากฐานรายได้เดิมที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงขึ้น และ
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เศรษฐกิจไทยมีเสถียรภาพและมีอัตราการขยายตัว เฉลี่ยร้อยละ 5 ต่อปี เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการเป็นประเทศที่มี

รายได้สูงภายในปี พ.ศ. 2579 ตลอดจนสามารถสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจและแข่งขันได้อย่างยั่งยืน 

ทั้งนี้ ยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ ภายใต้แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 ด้านเศรษฐกิจ คือ ยุทธศาสตร์ที่ 3  

การสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจและแข่งขันได้อย่างยั่งยืน  ด้านการเสริมสร้างและพัฒนาขีดความสามารถ 

ในการแข่งขันของภาคการผลิตและบริการ มีแนวทางการพัฒนาภาคอุตสาหกรรมซึ่งเน้นการต่อยอดความเข้มแข็งของ

อุตสาหกรรมที่มีศักยภาพ ซึ่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถือเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมเป้าหมาย ซึ่งมีแนวทางการพัฒนาที่

ส าคัญ เช่น ยกระดับศักยภาพของอุตสาหกรรมที่เป็นฐานรายได้ส าคัญของประเทศ ผ่านการวิจัยและพัฒนาด้าน

นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์และพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย ส่งเสริมการสร้างและพัฒนาตลาดส าหรับ

สินค้าท่ีมีคุณภาพ พร้อมกับยกระดับการผลิตสินค้าให้มีคุณภาพและมาตรฐานที่เป็นที่ยอมรับในระดับสากล เป็นต้น 

 

โมเดลประเทศไทย 4.0 เป็นแนวนโยบายเพ่ือพัฒนากลไกขับเคลื่อน (New Engines of Growth) ชุดใหม่ 

ที่มุ่งสร้างความมั่งคั่งอย่างยั่งยืนให้แก่ประเทศ และสามารถหลุดพ้นกับดักรายได้ปานกลาง โดยเปลี่ยนความได้เปรียบ  

เชิงเปรียบเทียบ (Comparative Advantage) ของประเทศไทย ได้แก่ ความหลากหลายทางชีวภาพ ความหลากหลาย

เชิงวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ ให้กลายเป็นความได้เปรียบในการแข่งขันใน 5 กลุ่มอุตสาหกรรมใหม่  

(New Industry) ประกอบด้วย กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ (Food, Agriculture & Bio-Tech)  

กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health, Wellness & Bio-Med) กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์

อัจฉริยะ หุ่นยนต์และระบบเครื่องกลที่ใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & Mechatronics) 

กลุ่มดิจิทัล เทคโนโลยี อินเตอร์เน็ตที่เชื่อมต่อและบังคับอุปกรณ์ต่าง ๆ ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 

(Digital, IoT, Artificial Intelligence & Embedded Technology) และกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม 

และบริการที่มีมูลค่าสูง (Creative, Culture & High Value Services) โดยเน้นการน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นปัจจัย

ส าคัญในการขับเคลื่อนเพ่ือสร้างอุตสาหกรรมใหม่ (New Industry) 

 

ยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) เป็นยุทธศาสตร์ที่ให้ความส าคัญต่อการสร้างความสามารถ

ในการแข่งขันเพ่ือให้ประเทศสามารถพัฒนาไปสู่การเป็นประเทศพัฒนาแล้ว โดยเน้นการเพ่ิมผลิตภาพการผลิต 

(Productivity) โดยใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัยและพัฒนา และนวัตกรรมในทุกสาขาของภาคการผลิตและบริการ

ที่เป็นฐานรายได้เดิมและที่ต่อยอดเป็นฐานรายได้ใหม่ อันจะน ามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญทั้งในด้านประสิทธิภาพ 

(Efficiency) และการเพ่ิมมูลค่าของสินค้าและบริการจากความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Value creation)  

โดยผู้ประกอบการไทยจะต้อง “ผลิตได้ขายเป็น” และมีความสามารถที่จะ “รู้จักและเข้าใจแนวโน้มตลาด” เพ่ือสร้าง
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คุณค่าของสินค้าและบริการที่ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคและก้าวเข้าสู่การเป็นผู้น าในตลาดสินค้าและบริการ

ทีส่ าคัญของภูมิภาคและของโลกได้  

ดังนั้น ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ส าคัญและมีผลต่อทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอนาคต คือ “ประเด็น

ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน” 
ด้านที่ 4 โครงสร้างพื้นฐาน เชื่อมไทย เชื่อมโลก ซึ่งครอบคลุมประเด็นการเพ่ิมพ้ืนที่และเมือง

เศรษฐกิจ สร้างศูนย์กลางเศรษฐกิจและนวัตกรรมแห่งใหม่ โดยยกระดับจังหวัดส าคัญของไทย ส่งเสริมการพัฒนาในเชิง

พ้ืนที่ พัฒนาเศรษฐกิจควบคู่ไปกับการพัฒนาเมือง และสร้างเมืองเศรษฐกิจเฉพาะด้าน พร้อมทั้งการส่งเสริมและพัฒนา

เมืองสร้างสรรค์ เพ่ือให้เมืองเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ดึงดูดการลงทุนใหม่ โดยการส่งเสริมให้เมืองเป็น

เจ้าภาพจัดเทศกาลความคิดสร้างสรรค์และวัฒนธรรมระดับสากล โดยให้ความส าคัญกับการใช้มหาวิทยาลัยในแต่ละ

ภูมิภาค และสถาบันการศึกษาท้องถิ่น ขับเคลื่อนองค์ความรู้ด้านนวัตกรรม เพ่ือให้เป็นศูนย์กลางเศรษฐกิจในแต่ละภาค  

ด้านที่ 5 พัฒนาเศรษฐกิจบนพื้นฐานผู้ประกอบการยุคใหม่ ซึ่งครอบคลุมประเด็นการสร้างโอกาส

เข้าถึงตลาด สนับสนุนและสร้างโอกาสให้ผู้ประกอบการสามารถเข้าสู่ตลาดทั้งในและต่างประเทศตามศักยภ าพการ

ประกอบการ โดยการสนับสนุนผู้ประกอบการให้มีอัตลักษณ์และแบรนด์ที่เด่นชัด รวมทั้งพัฒนาบรรจุภัณฑ์สินค้าที่มี

คุณภาพและมีความแตกต่าง เพ่ือส่งเสริมการเข้าถึงตลาดต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในตลาดต่างประเทศ รวมทั้ง

แพลตฟอร์มในการแสดงผลงานของธุรกิจสร้างสรรค์ การให้ความส าคัญกับการผลิตโดยใช้ตลาดน าที่ค านึงถึงความ

ต้องการของตลาดโดยเฉพาะตลาดที่มีมูลค่าสูง 

โดย แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ ที่เกี่ยวข้องกับแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) มีดังนี้  

(5) ประเด็นการท่องเที่ยว 

แผนย่อยท่ี 1 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรม  

แนวทางการพัฒนา 

1) สร้างคุณค่าและมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการบนฐานของทุนทางวัฒนธรรมและ 

ภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น  

2) พัฒนาปัจจัยแวดล้อมให้เอ้ือต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือน ามาพัฒนา  ต่อยอด

สินค้าและบริการด้านการท่องเที่ยว  

3) เสริมสร้างศักยภาพผู้ประกอบการและบุคลากรในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว  เพ่ือให้มี

ทักษะและองค์ความรู้ในธุรกิจตลอดห่วงโซ่อุปทานของการท่องเที่ยว  ทั้งด้านการออกแบบ การวิจัยและพัฒนา การ

สร้างนวัตกรรมเทคโนโลยี การบริหารจัดการธุรกิจและการตลาด  
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4) เสริมการจดทะเบียน การคุ้มครอง การใช้ทรัพย์สินทางปัญญาและภูมิปัญญา  เพ่ือ

สนับสนุนการพัฒนาต่อยอดไปสู่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และการเป็นเมืองศูนย์กลางการท่องเที่ยวของภูมิภาค  

5) ส่งเสริมการตลาดการท่องเที่ยวโดยการน าเสนอเอกลักษณ์ของประเทศไทยและ ของแต่

ละท้องถิ่นให้เป็นที่เข้าใจในเวทีโลก ผ่านสื่อสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางสื่อต่าง ๆ  

แผนย่อยที่ 3 การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ ความงาม และแพทย์แผนไทย 

แนวทางการพัฒนา  

1) ยกระดับคุณภาพการให้บริการการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพให้ได้มาตรฐานระดับสากล   

ทั้งคุณภาพของสถานประกอบการและคุณภาพของผู้ให้บริการที่มีทักษะและความเชี่ยวชาญ ซึ่งครอบคลุมการให้บริการ

ในธุรกิจสปาและบริการเสริมความงาม นวดแผนไทย เป็นต้น  

2) สร้างสรรค์การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพรูปแบบใหม่บนพ้ืนฐานของทรัพยากรที่มีศักยภาพ  

ในการบ าบัด ฟ้ืนฟ ูรักษาสุขภาพ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม และเอกลักษณ์ความเป็นไทย ในการให้บริการ  

3) พัฒนายกระดับคุณภาพผลิตภัณฑ์ด้านแพทย์แผนไทยให้มีมาตรฐานระดับสากลและ

สอดคล้องกับความต้องการของตลาดเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์ โดยการวิจัย พัฒนานวัตกรรมต่อยอดให้เกิด

สินค้าใหม่ และการแปรรูปผลิตภัณฑ์  

4) ส่งเสริมตลาดการท่องเที่ยวทางการแพทย์ที่ไทยมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เพ่ือสร้างการ

รับรู้อย่างแพร่หลายในตลาดกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มตลาดที่มีความสนใจเฉพาะด้าน  

(6) ประเด็นพื้นที่และเมืองน่าอยู่อัจฉริยะ 

แผนย่อยที่ 1 การพัฒนาเมืองน่าอยู่อัจฉริยะ 

แนวทางการพัฒนา 

1) พัฒนาเมืองศูนย์กลางทางเศรษฐกิจให้เป็นเมืองอัจฉริยะที่มีความน่าอยู่  โดยจัดระเบียบ

เมืองศูนย์กลางทางเศรษฐกิจให้เป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในยุคดิจิทัล มีความสามารถในการแข่งขันใน

ระดับนานาชาติในยุค 4.0 โดยในช่วงปีที่ 1 - 5 พัฒนา 6 เมืองหลักในแต่ละภูมิภาค ได้แก่ กรุงเทพและปริมณฑล 

เชียงใหม่ ขอนแก่น เมืองในระเบียงเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก สงขลา และภูเก็ต  

2) พัฒนาเมืองขนาดกลางให้เป็นเมืองน่าอยู่ที่เป็นศูนย์กลางทางเศรษฐกิจ  สังคมและการ

บริการให้กับพ้ืนที่โดยรอบ โดยเน้นการต่อยอดจากฐานเศรษฐกิจที่มีในพ้ืนที่  

3) ผลักดันให้เกิดการพัฒนาเมืองขนาดกลางและเมืองในพื้นที่พิเศษให้เป็นเมืองอัจฉริยะตาม

ศักยภาพและความต้องการของประชาชนในพื้นท่ี   
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4) จัดท าฐานข้อมูลด้านการพัฒนาเมือง จัดท าและพัฒนาระบบข้อมูลขนาดใหญ่ที่มีการ

เชื่อมโยงการจัดการและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ทุกหน่วยงานสามารถใช้งานร่วมกัน  

5) พัฒนาประสิทธิภาพการบริหารจัดการเมือง  

(8) ประเด็นผู้ประกอบการและวิสาหกิจ ขนาดกลางและขนาดย่อมยุคใหม่ 

แผนย่อยที่ 1 การสร้างความเข้มแข็งผู้ประกอบการอัจฉริยะ  

แนวทางการพัฒนา  

1) พัฒนาทักษะความเป็นผู้ประกอบการ โดยวางรากฐานการศึกษาทั้งในระบบและนอก

ระบบให้กับเยาวชนรุ่นใหม่ให้มีทักษะและจิตวิญญาณในการประกอบธุรกิจ  

2) สร้างและพัฒนาผู้ประกอบการในทุกระดับให้มีจิตวิญญาณของการเป็นผู้ประกอบการ  

ขับเคลื่อนธุรกิจด้วยเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ การขยาย

ช่องทางการตลาด การสร้างตราสินค้าให้เป็นที่ยอมรับ และการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญาในเชิงพาณิชย์  

รวมทั้งการปรับตัวสู่ธุรกิจรูปแบบใหม่ ๆ  

3) พัฒนาวิสาหกิจเริ่มต้น โดยการส่งเสริมให้ต่อยอดแนวความคิด สามารถน าเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมมาสร้างธุรกิจ และใช้ประโยชน์จากเขตพ้ืนที่นวัตกรรมในประเทศไทย รวมทั้งสนับสนุนการให้สิทธิประโยชน์

เพ่ือส่งเสริมการดึงดูดแรงงานและบุคลากรคุณภาพ  

4) ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมปรับรูปแบบธุรกิจใหม่ โดยน า

เทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้กับวิถีการด าเนินธุรกิจตลอดกระบวนการมากขึ้น  

5) ส่งเสริมการรวมกลุ่มและสร้างเครือข่ายของผู้ประกอบการทั้งในและต่างประเทศ   

ให้เข้มแข็ง ผู้ประกอบการสามารถเกื้อหนุนและเชื่อมโยงกันทั้งในแนวตั้งและแนวนอน รวมทั้งพัฒนาระบบและกลไกท่ี

ท าให้เกิดความเชื่อมโยงของห่วงโซ่มูลค่า  

แผนย่อยที่ 3 การสร้างโอกาสเข้าถึงตลาด  

แนวทางการพัฒนา  

1) สนับสนุนผู้ประกอบการให้มีสินค้าและบริการที่มีอัตลักษณ์และตราสินค้าที่เด่นชัด  ให้

ความส าคัญกับการผลิตโดยใช้ตลาดน าที่ค านึงถึงความต้องการของตลาดโดยเฉพาะตลาดที่มีมูลค่าสูง  

2) สร้างและพัฒนาตลาดในประเทศส าหรับสินค้าที่มีคุณภาพมาตรฐานและสอดคล้องกับวิถี

ชีวิตของคนรุ่นใหม่ รวมทั้งตลาดสินค้าส าหรับกลุ่มเฉพาะ เช่น สินค้าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เป็นต้น  

3) ส่งเสริมผู้ประกอบการในทุกระดับ รวมถึงเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชนในการขยาย

ช่องทางการตลาดผ่านการใช้สื่อแบบดั้งเดิมและบนอินเทอร์เน็ต  
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4) สร้างความพร้อมของผู้ประกอบการในการออกไปลงทุนในต่างประเทศ 

แผนย่อยที่ 4 การสร้างระบบนิเวศที่เอ้ือต่อการด าเนินธุรกิจผู้ประกอบการและวิสาหกิจขนาด

กลางและขนาดย่อมยุคใหม่  

แนวทางการพัฒนา  

1) ส่งเสริมการเข้าถึงและการใช้ประโยชน์จากฐานข้อมูลในการสร้างโอกาสให้ภาคธุรกิจ  โดย

พัฒนาระบบฐานข้อมูลเกี่ยวกับองค์ความรู้ สถิติ ผลการวิจัยและพัฒนา ทรัพย์สินทางปัญญา การตลาดและนวัตกรรม 

ให้ผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ผู้ประกอบการชุมชน และเกษตรกรสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่

จ าเป็นต่อการวางแผนธุรกิจ ตลอดจนต่อยอดความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมในการพัฒนาสินค้าและบริการของ

วิสาหกิจประเภทต่าง ๆ 

2) สร้างความร่วมมือระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคการศึกษา และสถาบันวิชาการ ทั้งใน

และระหว่างประเทศ ในการส่งเสริมและพัฒนาผู้ประกอบการร่วมกัน โดยพัฒนาระบบและศูนย์บ่มเพาะผู้ประกอบการ

ยุคใหม่แบบครบวงจรและมีประสิทธิภาพ   

3) สนับสนุนให้เกิดพ้ืนที่ท างานร่วม  ทั้งในเชิงกายภาพและจากการใช้ประโยชน์  จาก

เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการทุกระดับ  

4) สร้างโอกาสให้ผู้ประกอบการสามารถเข้าถึงตลาดจัดซื้อจัดจ้างภาครัฐได้มากขึ้น  โดย

ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการน าสินค้าและบริการมาข้ึนบัญชีนวัตกรรมไทย   

5) ยกระดับบริการและโครงสร้างพ้ืนฐานทางคุณภาพ ด าเนินการเชิงรุกเพ่ือแก้จุดอ่อน และ

เสริมสร้างจุดแข็งของระบบนวัตกรรมไทย 

 

นโยบายรัฐบาล (พลเอก ประยุทธ์ จันทร์โอชา) ในการแถลงนโยบายต่อสภานิติบัญญัติแห่งชาติ เมื่อวันที่  

12 กันยายน 2557 รัฐบาลได้มีแนวทางที่เกี่ยวเนื่องกับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 6  

การเพ่ิมศักยภาพทางเศรษฐกิจของประเทศ โดยใน “ด้านอุตสาหกรรม” มุ่งเน้นส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมที่

สอดคล้องกับศักยภาพพ้ืนฐานของประเทศ เช่น ส่งเสริมการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่อาหารไทย  

บนฐานความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และภูมิปัญญา ส่งเสริมอุตสาหกรรมที่ใช้การออกแบบและสร้างสรรค์ เป็นต้น  

และ “ด้านการส่งเสริมภาคเศรษฐกิจดิจิทัลและวางรากฐานของเศรษฐกิจดิจิทัล” ให้เริ่มขับเคลื่อนได้อย่างจริงจัง ซึ่งจะ

ท าให้ทุกภาคเศรษฐกิจก้าวหน้าและสามารถแข่งขันในโลกสมัยใหม่ได้ ซึ่งหมายรวมถึงการผลิตและการค้าผลิตภัณฑ์

ดิจิทัลโดยตรง การใช้ดิจิทัลรองรับการให้บริการของภาคธุรกิจการเงินและธุรกิจบริการอ่ืน ๆ ตลอดจนการใช้ดิจิทัล

รองรับการผลิตสินค้าอุตสาหกรรมและการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นต้น 
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แผนปฏิรูปเศรษฐกิจกระแสใหม่ ของสภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ โดยจัดตั้งคณะอนุกรรมาธิการ

ขับเคลื่อนการปฏิรูปเศรษฐกิจกระแสใหม่ (New Economy) โดยมีนายปีติพงศ์ พ่ึงบุญ ณ อยุธยา เป็นประธาน  

เพ่ือจัดท าแผนปฏิรูปเศรษฐกิจกระแสใหม่ โดยมีเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์และ เชิงวัฒนธรรมเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

วัตถุประสงค์เพ่ือจัดท าแผนและเสนอกลไกการพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้องค์ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์  ทรัพย์สิน

ทางปัญญาที่เชื่อมโยงกับพ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ ในการผลิตสินค้าและ

บริการรูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ หรือเพ่ิมคุณค่าทางสังคม  ทั้งนี้ ข้อเสนอส าคัญของแผนปฏิรูปฯ คือ 

ให้ปรับบทบาทของศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ แยกจากส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 

โดยจัดตั้งเป็นส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

กล่าวโดยสรุป จากการศึกษาแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 โมเดลประเทศไทย 4.0  

แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และนโยบายของรัฐบาล (พลเอก ประยุทธ์ จันทร์โอชา) รวมถึงแผนปฏิรูปเศรษฐกิจกระแส

ใหม่ของสภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ (สปท.) จะเห็นได้ว่า แนวทางการพัฒนาและการด าเนินงานของประเทศใน

ภาพรวม และการวางนโยบายของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา ได้ให้ความส าคัญกับการเพ่ิมขีดความสามารถใน

การแข่งขัน การพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ และการสร้างสภาพแวดล้อมในการด าเนินธุรกิจเป็นหลัก เนื่องจากสภาวะ

การแข่งขันที่รุนแรง และปัญหาของภาวะเศรษฐกิจซบเซาและชะลอตัวในช่วงที่ผ่านมา ท าให้การก าหนดนโยบายจาก

ภาครัฐมีประเด็นยุทธศาสตร์ที่สอดคล้องและเชื่อมโยงกันในเรื่องของ การเพ่ิมขีดความสามารถและการสร้างความ

เข้มแข็งทางเศรษฐกิจ โดยเน้นการพัฒนาทั้งในภาคการผลิตและบริการ เพ่ือเพ่ิมผลิตภาพการผลิต (Productivity) และ

การยกระดับภาคบริการให้เป็นการบริการมูลค่าสูงจากความคิดสร้างสรรค์ (High value service) เพ่ือเป็นฐานรายได้

ใหม่ พร้อมทั้งต่อยอดความเข้มแข็งของอุตสาหกรรมไทยที่มีศักยภาพในปัจจุบัน ด้วยการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากนวัตกรรม 

เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์ (Value creation) และยกระดับไปสู่การเป็นอุตสาหกรรมที่สามารถแข่งขันได้ใน

ระดับโลกอย่างมั่งคงและยั่งยืน 
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ตารางที่ 2 ภาพรวมนโยบายและแผนการพัฒนาต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

 

 

ดังนั้น การจัดท า “แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565)” จึงมี

ความส าคัญในฐานะของการเป็นแผนที่มุ่งเน้นการยกระดับการพัฒนาและการแข่งขันให้กับเศรษฐกิจไทย ด้วยการสร้าง

มูลค่าเพ่ิมให้แก่อุตสาหกรรมทั้งในภาคการผลิตและบริการ ผ่านกระบวนการความคิดเชิงสร้างสรรค์ ควบคู่กับการ

พัฒนาทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม ทั้งนี้  กลไกการพัฒนาและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่กิจกรรมทางเศรษฐกิจ  

ผ่านกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ยังถือเป็นกระบวนการหนึ่งที่มีศักยภาพและความจ าเป็นใน

การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทย เนื่องจากกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์สามารถช่วยให้เกิดการพัฒนางานหรือ

วิธีการแก้ไขปัญหาแบบเดิมไปสู่รูปแบบงานหรือวิธีการแก้ไขปัญหาในรูปแบบใหม่ได้ นิยามของกระบวนการคิด  

เชิงสร้างสรรค์ คือ “การกระท าในสิ่งที่ไม่เคยท ามาก่อนซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งการเปลี่ยนแปลงในเชิงกระบวนการท างาน 

กระบวนการคิดหรือการออกแบบ โดยเป็นการสร้างสรรค์ให้เกิดแนวทางใหม่ที่เหมาะสมกับบริบทที่มีความแตกต่างหรือ

เปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่เคยปฎิบัติอยู่เดิม” ดังนั้น กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์จึงสามารถเป็นปัจจัยสนับสนุน 

(Enabler) ส าหรับทุกกิจกรรมทางเศรษฐกิจ รวมทั้งอุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศไทยในอนาคตต่อไป 

1.2 นิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
จากการทบทวนนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ขององค์กรระหว่างประเทศรวมถึงประเทศที่เป็นผู้น าในด้านการ

พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า การก าหนดนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ยังมีความคลุมเครือและแตกต่างกันไป

ตามแต่ละหน่วยงาน ท าให้ยังไม่มีค านิยามที่เป็นมาตรฐานสากลในปัจจุบัน โดยในการจัดท าแผนปฏิบัติการด้านการ

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) ครั้งนี้ ได้ดึงนิยามจากองค์กรหลักที่ท าหน้าที่ดูแลและเก็บ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ องค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) และประเทศ
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ต้นแบบของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ สหราชอาณาจักร มาเป็นตัวอย่างของการก าหนดค านิยามเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ในระดับสากล ดังนี้ 

1.2.1 นิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับสากล 

องค์การความร่วมมือเพื่อการค้าและการพัฒนา (UNCTAD)  

“เศรษฐกิจสร้างสรรค์” หมายถึง “แนวคิดในการพัฒนาและสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ โดยใช้

สินทรัพย์ที่เกิดจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์” โดย UNCTAD ได้ให้ความส าคัญกับเรื่องของการค้าและการพัฒนา

เศรษฐกิจเป็นหลัก ด้วยการใช้ประโยชน์ของสินทรัพย์ที่ประเทศนั้น ๆ มีในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นเกษตรกรรมผลผลิตจาก

อุตสาหกรรม หรือแม้แต่การท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาจากการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรางธรรมชาติ ซึ่งหากมีการ

ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์เข้าไป จนก่อให้เกิดความคิดหรือนวัตกรรมใหม่  ๆ ขึ้นมาก็ถือว่าเป็นเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ได้เช่นกัน 

กระทรวงดิจิทัล วัฒนธรรม สื่อ และการกีฬาของสหราชอาณาจักร (The UK Department of Digital, 

Culture, Media and Sport: DCMS) 

นิยามเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ DCMS ถือเป็นนิยามที่มีการน าไปใช้อย่างแพร่หลายมากที่สุด โดยทาง DCMS 

ได้ระบุไว้ว่า “เศรษฐกิจสร้างสรรค์คือเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมที่อยู่บนพ้ืนฐานของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

(Creativity) ความสามารถพิเศษ (Talent) และทักษะความช านาญ (Skill) ของมนุษย์ โดยที่ผลลัพธ์จากกิจกรรม

ดังกล่าวจะต้องมีศักยภาพเพียงพอที่จะท าให้เกิดการสร้างงานและความมั่งคั่งในสังคมผ่านการผลิตและคุ้มครอง

ทรัพย์สินทางปัญญา” 

อย่างไรก็ตาม เพ่ือให้การขับเคลื่อน “เศรษฐกิจสร้างสรรค์” มีความเป็นรูปธรรม สามารถจับต้องได้และ

สามารถวัดได้ในเชิงปริมาณ องค์กรและหน่วยงานในหลายประเทศ จึงได้มีการก าหนดขอบเขตของ “อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์” (Creative Industries) ซึ่งหมายถึง สาขาการผลิตหรือกิจกรรมทางเศรษฐกิจหลักที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง

หรือการใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ ขึ้นมาเพ่ือเป็นขอบเขตในการด าเนินนโยบายสนับสนุนและ

พัฒนาไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยการพิจารณาคัดเลือกและก าหนดสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นั้น มีหลักคิดที่

แตกต่างกันออกไปตามบริบทของแต่ละประเทศหรือตามความเหมาะสมของเป้าหมายการพัฒนาขององค์กรระหว่าง

ประเทศแต่ละองค์กร หรือตามความสอดคล้องในบริบทและทิศทางการพัฒนาประเทศของแต่ละประเทศเป็นหลัก 

1.2.2 นิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

จากนิยามที่กล่าวมาในข้างต้นจากองค์กรและหน่วยงานในระดับสากลต่าง ๆ พบว่าองค์ประกอบที่ส าคัญซึ่ง 

ถือเป็นจุดร่วมของหลายค าจ ากัดความหรือนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  
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การน ามาใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ (Commercialization) และทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property Right) 

ทั้งนี้ การวิเคราะห์จุดร่วมของนิยามดังกล่าว จะเป็นจุดเริ่มต้นของการวางรากฐานความเข้าใจในปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อ

การพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

โดยค าจ ากัดความเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย ได้มีการก าหนดนิยามและขอบเขตของเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ข้ึนอย่างเป็นทางการ1 ดังนี้  

“เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ แนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้ (Knowledge) 

การศึกษา (Education) การสร้างสรรค์งาน (Creativity) และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property) ที่

เชื่อมโยงกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม (Culture) การสั่งสมความรู้ของสังคม (Wisdom) และเทคโนโลยี/นวัตกรรม

สมัยใหม่ (Technology and Innovation)” 

1.3 ขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

1.3.1 ขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับสากล 

จากการก าหนดขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้ างสรรค์ภายใต้หน่วยงานหรือองค์กรแต่ละประเทศนั้น  

โดยส่วนมากจะเป็นการระบุกลุ่มประเภทของสินค้าและบริการ ซึ่งในปัจจุบันมีหน่วยงานที่จัดท าแนวทางการจ าแนก

ประเภทสินค้าและบริการอยู่ 6 หน่วยงานหลัก โดยส่วนมากจะเป็นการจ าแนกตามชนิดสินค้าและบริการ รวมถึง 

การจ าแนกตามกิจกรรมการผลิตและห่วงโซ่การผลิต โดยวิธีการจ าแนกและก าหนดขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ของหน่วยงานหลักมีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 3 ภาพรวมของประเภทสินค้าและบริการสร้างสรรค์ 

สินค้าและบริการ 

หน่วยงานและองค์กรต่างๆ 

DCMS 

(UK) 

Symbolic 

Texts 

Concentric 

Circles 

UNESCO UNCTAD WIPO 

1. งานโฆษณา       
2. งานสถาปัตยกรรม       

3. งานศิลปะและโบราณวัตถ ุ       

4. การออกแบบ       

                                              
1 ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) และศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ ซ่ึงเป็นหน่วยงานที่เกีย่วข้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจและความ
สร้างสรรค์ของประเทศ ในขณะนั้น เป็นผู้ศึกษาและจัดท ารายงานการศึกษาเบื้องต้นเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในปี 2552 และได้มีการก าหนดนิยามของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ 
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สินค้าและบริการ 

หน่วยงานและองค์กรต่างๆ 

DCMS 

(UK) 

Symbolic 

Texts 

Concentric 

Circles 

UNESCO UNCTAD WIPO 

5. เครื่องแต่งกาย แฟชั่น อัญมณี 

และเครื่องประดับ 
      

6. ภาพยนตร์และวิดีโอ       

7. โทรทัศน์ วิทยุ และ การ

กระจายเสียง 
      

8. ดนตรี       
9. ทัศนศิลป์และการถ่ายภาพ       
10. งานหัตถกรรม       
11. ศิลปะการแสดง       
12. ซอฟต์แวร์และบริการด้าน

คอมพิวเตอร์ 
      

13. วิดีโอเกมส์และเกมส์

คอมพิวเตอร์ 
      

14. สื่อสิงพิมพ์และหนังสือ       
15. วรรณกรรม       

16. พิพิธภัณฑ์ แกลลอรี่ และ

ห้องสมุด 
      

17. กีฬา       

18. อุปกรณ์และเครื่องมือต่างๆ       

19. บริการท่องเที่ยวและอ่ืนๆ ที่

เก่ียวข้อง 
      

20. อาหาร       

21. การแพทย์       

 

กล่าวโดยสรุปจากความหมายและขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในข้างต้น พบว่า การก าหนดขอบเขต

ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในหลายหน่วยงานนั้น ไม่ได้ครอบคลุมแต่เพียงอุตสาหกรรมวัฒนธรรม หากแต่รวมไปถึง
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อุตสาหกรรมอ่ืนที่มีการพัฒนาและขับเคลื่อนด้วยกิจกรรมทางวัฒนธรรมอันหลากหลาย มีความสอดคล้องแล้ว

เกี่ยวเนื่องกับการใช้ประโยชน์จากตัวแทนทางสัญลักษณ์/เครื่องหมาย ความรู้และทักษะ การท าธุรกิจและการซื้อขาย

สินค้าหรือบริการ การบริหารจัดการ การกระจายสินค้าและการตลาด อันจะน าไปสู่การสร้างและการเพ่ิมมูลค่าให้แก่

สินค้าและบริการที่หลากหลายต่อไป  

1.3.2 ขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

เนื่องจากมีหลายหน่วยงานและหลายองค์กรที่ให้ค านิยามและให้ค าจ ากัดความของแนวคิดเรื่องเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ดังนั้นขอบเขตของภาคการผลิตที่จะนับเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงมีความแตกต่างกันออกไป 

และในกรณีของประเทศไทยนั้น ขอบเขตและความครอบคลุมของภาคการผลิตที่จะนับเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ก็ยังไม่มีความชัดเจนมากนัก  

อย่างไรก็ด ีในปัจจุบัน ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) ซึ่งเป็นหนึ่งในหน่วยงานที่

ดูแลในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย ได้น านิยามและขอบเขตในการก าหนดอุตสาหกรรมของ  

UNCTAD และ UNESCO มาเป็นกรอบในการพิจารณาจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทย โดยมีการก าหนด  

กรอบไว้อย่างกว้างเพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทยที่มีความหลากหลาย โดย สศช. ได้

แบ่งกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย ออกเป็น 12 กลุ่มอุตสาหกรรมหลัก และ 3 กลุ่มอุตสาหกรรมที่

เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมหลัก ตามลักษณะและรูปแบบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนี้  

กลุ่ม Creative Original คือ กลุ่มศิลปะต้นฉบับเชิงสร้างสรรค์ (Core Creative Arts) เป็นปัจจัยพ้ืนฐาน

เสมือน Input ซึ่งเน้นการถ่ายทอดคุณค่าทางวัฒนธรรม (Cultural Value) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) อันจะ

น าไปสู่การต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิมในเชิงสินค้าและบริการสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ใน

ระดับหนึ่ง โดยประกอบด้วย 4 กลุ่มอุตสาหกรรม ได้แก่  

 กลุ่มอุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรม 

 กลุ่มอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง  

 กลุ่มอุตสาหกรรมทัศนศิลป์  

 กลุ่มอุตสาหกรรมดนตรี 

 
กลุ่ม Creative Content / Media เป็นการพัฒนาต่อยอดหรือพ่ึงพา (Creative Originals/Core Creative 

Arts) ที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ระดับสูงในการถ่ายทอดสื่อสารในรูปข้อความตัวอักษร (Text) เสียง (Sound) 

หรือ รูปภาพ (Image) ออกสู่สาธารณชน โดยใช้ทักษะการประยุกต์ใช้เชิงสร้างสรรค์ (Applied Creative Skills)  

ร่วมด้วย โดยประกอบด้วย 4 กลุ่มอุตสาหกรรม ได้แก่ 
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 กลุ่มอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวิดีทัศน ์ 

 กลุ่มอุตสาหกรรมการพิมพ์  

 กลุ่มอุตสาหกรรมการกระจายเสียง  

 กลุ่มอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์  

กลุ่ม Creative Services คือ กลุ่มที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และศักยภาพในการน าไปใช้

ประโยชน์เชิงพาณิชย์ในระดับสูง เพ่ือแปลงสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมที่มีความเป็นศิลปะเชิงสร้างสรรค์ (Creative Arts) 

ให้เป็นสินค้าเชิงสร้างสรรค์ต่อไป (Creative Goods) โดยประกอบด้วย 3 กลุ่มอุตสาหกรรม ได้แก่ 

 กลุ่มอุตสาหกรรมการโฆษณา 

 กลุ่มอุตสาหกรรมการออกแบบ (ซึ่งรวมถึงการออกแบบแฟชั่น) 

 กลุ่มอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม  

กลุ่ม Creative Goods / Products คือ กลุ่มที่เน้นกระบวนการที่ประกอบไปด้วยกิจกรรมที่ใช้ความคิด

สร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบหลัก อันน าไปสู่การผลิตสินค้าและบริการสร้างสรรค์ที่สร้างมูลค่าเพ่ิมการค านึงถึงการใช้

งาน (Functionality) และศักยภาพการใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์สูง มากกว่าความคิดสร้างสรรค์อย่างเดียว (Pure 

Creativity) โดยประกอบด้วย 1 กลุ่มอุตสาหกรรม ได้แก่ 

 กลุ่มอุตสาหกรรมแฟชั่น (ซึ่งในที่นี้ หมายถึงการผลิตเครื่องแต่งกายส าเร็จรูป)  

โดยกลุ่มอุตสาหกรรมอาหารไทย อุตสาหกรรมท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และอุตตสาหกรรมแพทย์แผนไทย 

จัดเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

แผนภาพที่ 2 การจัดกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 
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เมื่อพิจารณาจากมูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย2 ในปี 2557 มีมูลค่าสูงถึง 1.61 ล้านล้านบาท  

หรือคิดเป็นร้อยละ 13.18 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP) 3 ซึ่งมีมูลค่ารวม 12.14 ล้านล้านบาท ทั้งนี้ 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขาที่มีมูลค่าสูงเป็น 3 อันดับแรก คือ 1) อุตสาหกรรมแฟชั่น คิดเป็นร้อยละ 4.15 ของ 

GDP 2) อุตสาหกรรมการออกแบบ คิดเป็นร้อยละ 3.03 ของ GDP และ 3) อุตสาหกรรมกระจายเสียง คิดเป็นร้อยละ 

1.64 ของ GDP ดังนั้น หากมีการเชื่อมโยงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เกิดการน าไปใช้ในการใช้สร้างมูลค่าเพ่ิมใน 

ภาคการผลิต การค้าการลงทุน และการบริโภค (หรือคิดจาก GDP มูลค่า 12.14 ล้านล้านบาท) เพียงร้อยละ 1 จะสร้าง

มูลค่าเพ่ิมถึง 121,400 ล้านบาท นอกจากนี้เมื่อพิจารณาจากมูลค่า GDP ของ SMEs ในปี 2556 มีมูลค่า 4.45 ล้านล้าน

บาท หากมีการเชื่อมโยงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์กับภาค SMEs ร้อยละ 1 จะสร้างมูลค่าเพ่ิม 44,500 ล้านบาท และ 

ในระยะยาวจะท าให้โครงสร้างเศรษฐกิจของประเทศขยายตัวบนฐานของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญ

ในการแข่งขันของเศรษฐกิจโลก 

หากเปรียบเทียบมูลค่าและสัดส่วนของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขาต่อ GDP ของประเทศในช่วง 3 ปีที่

ผ่านมา (ปี 2555-2557)  พบว่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขาส่วนใหญ่ (เกือบทุกรายการยกเว้นการกระจายเสียงใน

ปี 2556)  มีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีข้อมูล ดังนี้   

                                              
2 มูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย และผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP)  ในปี 2557  ที่มา : จากฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ 

ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) เรียกดู ณ วันที่ 30 มีนาคม 2558 โดย ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
(สสว.)  

3 ผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP)  ในปี 2557  ที่มา : ผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ ไตรมาสที่ 4/2557 Gross Domestic Product: Q4/2014,  
ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ,  16 กุมภาพันธ์ 2558 
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ตารางที่ 4 มูลค่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา ปี 2555-2557  

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา 

(เปรียบเทียบโดยใช้ข้อมูลจาก 10 สาขา) 

มูลค่า (หน่วย : ล้านบาท) 

2555 2556 2557 

1) ซอฟท์แวร์  108,422 109,956 110,864 

2) การแพร่ภาพกระจายเสียง  156,781 44,356 200,311 

3) แฟชั่น 492,619 500,224 504,303 

4) การโฆษณา 19,063 20,698 20,754 

5) การพิมพ์ 81,747 82,904 83,588 

6) ดนตรี 1,077 1,191 1,425 

7) ทัศนศิลป์ 151,287 156,533 158,315 

8) ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ 46,749 51,561 78,670 

9) งานฝีมือและหัตถกรรม 85,382 86,589 87,306 

10) การออกแบบ 360,319 365,416 368,432 

GDP อุตสาหกรรมสร้างสรรค์  1,503,446 1,419,428 1,613,968 

GDP รวม  11,375,349 11,898,710 12,141,096 

สัดส่วนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่อ GDP  ร้อยละ 13.2 ร้อยละ 11.9 ร้อยละ 13.2 

จากสถิติของส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) พบว่าในปี 2557 มีผู้ป ระกอบการ

วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ านวน 359,515 ราย4 และจากการส ารวจของ

ส านักงานสถิติแห่งชาติ ในปี 2559 มีการจ้างงานในสาขาอาชีพสร้างสรรค์ จ านวน 860,654 คน5  โดยกลุ่มที่มีอัตรา

การจ้างงานสูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ 1) กลุ่มงานฝีมือและหัตถกรรม จ านวน 323,276 คน คิดเป็นร้อยละ 37.56   

2) กลุ่มการโฆษณา จ านวน 209,592 คน คิดเป็นร้อยละ 24.35 และ 3) กลุ่มการออกแบบ จ านวน 81,404 คน คิดเป็น

ร้อยละ 9.46  อย่างไรก็ดี เมื่อเปรียบเทียบกับสถิติผู้มีงานท าทั้งสิ้น 33,875,291 คน พบว่า สัดส่วนการจ้างงานในสาขา

อาชีพสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 2.54 ของการจ้างงานทั้งหมด  

                                              
4 จ านวนจ านวนผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในปี 2557  ที่มา : จากฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของ ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) เรียกดู ณ วันที่ 30 มีนาคม 2558 โดย ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางแล ะขนาด
ย่อม (สสว.) 

5 ผลการส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติ ในปี 2559  ที่มา: ข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ  ปรากฏในรายงานการจัดท าข้อมูลแรงงานสร้างสรรค์ภายใต้ 
“โครงการจัดท าแผนพัฒนาอุตสากรรมสร้างสรรค์”  จัดท าโดยศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบร่วมกับศูนย์บริการวิชาการเศรษฐศาสตร์   คณะเศรษฐศาสตร์  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์   
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ตารางที่ 5 จ านวนแรงงานที่มีอายุระหว่าง 15-59 ปี จ าแนกตามสาขาอาชีพสร้างสรรค์ ปี 25596 

สาขาอาชีพสร้างสรรค์ จ านวนการจ้างงาน สัดส่วน (ร้อยละ) 
1) การโฆษณา            209,592  24.35 
2) สถาปัตยกรรม              65,741  7.64 
3) งานฝีมือและหัตถกรรม            323,276  37.56 
4) การออกแบบ              81,404  9.46 
5) ซอฟต์แวร ์              36,092  4.19 
6) ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิดีทัศน์ วิทยุ และการถ่ายภาพ              48,382  5.62 
7) การพิมพ์              17,832  2.07 
8) พิพิธภัณฑ์ แกลลอรี่ และห้องสมุด              10,527  1.22 
9) ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์              67,809  7.88 

รวม            860,654 100 

ในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ ประเทศไทยถือว่ามีบุคลากรที่มีคุณภาพ และความคิดสร้างสรรค์ของไทย 

ยังได้รับการยอมรับจากนานาประเทศ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงศักยภาพและความจ าเป็นที่รัฐบาลควรให้การส่งเสริมบุคลากร

ภายในประเทศ ตลอดจนการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นการเพ่ิมโอกาส ผ่านการส่งเสริมและสนับสนุนจากภาครัฐ

ไปสู่ภาคเอกชนที่ขานรับกับนโยบาย อันจะน าไปสู่การเพ่ิมศักยภาพในทรัพยากรมนุษย์ที่เรามี เพ่ือเป็นแนวทางส าคัญ

ประการหนึ่งในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยต่อไป 

  

                                              
6 จ านวนแรงงานที่มีอายุระหว่าง 15-59 ปี จ าแนกตามสาขาอาชีพสร้างสรรค์ ไตรมาสที่ 1  ปี 2559  ที่มา: ข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ  ปรากฏใน
รายงานการจัดท าข้อมูลแรงงานสร้างสรรค์ภายใต้ “โครงการจัดท าแผนพัฒนาอุตสากรรมสร้างสรรค์”  จัดท าโดยศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบร่วมกับ
ศูนย์บริการวิชาการเศรษฐศาสตร์  คณะเศรษฐศาสตร์  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
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1.4 องค์ประกอบของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ถือว่าเป็นระบบเศรษฐกิจที่มีลักษณะเฉพาะ เนื่องจากหัวใจส าคัญหรือองค์ประกอบ

ของการพัฒนาระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ต้องอาศัยความร่วมมือจากหลายภาคส่วนทั้งในเรื่อง

ของการพัฒนาบุคลากร การสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมและเอ้ือต่อการพัฒนาสินค้าและบริการสร้างสรรค์ 

ตลอดจนหัวใจส าคัญที่เป็นส่วนประกอบหลักที่น าไปสู่การสร้างมูลค่าเพ่ิม (Value Creation) ภูมิปัญญา มรดกทาง

วัฒนธรรม และความหลากหลายที่เป็นเอกลักษณ์ของความเป็นไทยที่ตกทอดสืบต่อกันมา ซึ่งเป็นบ่อเกิดของความ

หลากหลาย 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาองค์ประกอบและปัจจัยส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท้ังในต่างประเทศ

และในประเทศ สามารถระบุถึงประเด็นการพัฒนาหรือปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่หน่วยงาน

ภาครัฐที่มีบทบาทเกี่ยวข้องควรพิจารณาและให้การสนับสนุน เพ่ือให้เกิดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการพัฒนาธุรกิจ

สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ หรือที่เรียกว่า “นิเวศสร้างสรรค์” (Creative Ecology) โดยการพัฒนานิเวศสร้างสรรค์  

มีปัจจัยหลัก และปัจจัยสนับสนุนที่ควรพิจารณา ดังนี้  

ประเด็นการพัฒนาหลัก  

1) การพัฒนาด้านการศึกษาและทรัพยากรมนุษย์ (Education and Human Resources) ซึ่งเน้นการ

ส่งเสริมและยกระดับศักยภาพของผู้ประกอบการและบุคลากรในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เพ่ือ

น ามาต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการสร้างสรรค์ พร้อมทั้งสนับสนุนการพัฒนาแรงงานที่มี

ทักษะฝีมือและความเชี่ยวชาญ รวมถึงการสร้างร่วมมือของสถาบันการศึกษา เพ่ือเตรียมความพร้อมให้แก่

บุคลากรตั้งแต่วัยเยาว์เพ่ือเข้าสู่ตลาดแรงงานสร้างสรรค์ หรือต่อยอดให้แก่กลุ่มอุตสาหกรรมอ่ืนในอนาคต 

2) การพัฒนาด้านโครงสร้างพื้นฐาน ( Infrastructure) ทั้งทางตรงและทางอ้อม เช่น โครงสร้างพ้ืนฐาน 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และด้านโลจิสติกส์  การส่งเสริมการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์ 

(Creative City) รวมถึงการพัฒนาด้านกฎหมายให้เอ้ือต่อการด าเนินธุรกิจของผู้ประกอบการ การส่งเสริมการ

จดทะเบียน การใช้และการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา เป็นต้น 

3) การพัฒนาด้านการเงินและการลงทุนสร้างสรรค์ (Finance and Investment) ที่เอ้ือประโยชน์ต่อการ

เติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การเข้าถึงแหล่งเงินทุนของผู้ประกอบการรายย่อย การลงทุนของ

ภาครัฐ รวมถึงสิทธิประโยชน์และสิทธิพิเศษทางภาษี เป็นต้น 

ประเด็นการพัฒนาสนับสนุน  

4) การพัฒนาสังคมที่เป็นต้นก าเนิดของการสร้างแรงบันดาลใจและความคิดสร้างสรรค์ (Creative Society 

or Creative Environment) ซ่ึงเป็นการพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเติบโตของความคิดสร้างสรรค์ 
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เช่น แหล่งเรียนรู้เฉพาะทางด้านในสาขาต่างๆ (ดนตรี ภาพยนตร์ การออกแบบ แฟชั่น กราฟิกและแอนิเมชัน 

เป็นต้น) พ้ืนที่ส าหรับการทดลองหรือปฏิบัติการจริง ศูนย์อบรมและบ่มเพาะทักษะฝีมือแรงงานสร้างสรรค์ เช่น 

ห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (Lab), พ้ืนที่ผลิตผลงาน (Maker Space), พ้ืนที่ทดลองจ าหน่ายเชิงพาณิชย์ 

(Market test), เวทีสร้างสรรค์ (Showcase) เป็นต้น เพ่ือกระตุ้นให้เกิดบรรยากาศแห่งการเรียนรู้และการ

แพร่กระจายของความคิดสร้างสรรค์ในสังคม โดยในประเทศที่มีการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส่วนใหญ่ 

มักมีการพัฒนาพ้ืนที่สร้างสรรค์ให้เป็นพ้ืนที่ส าหรับสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความตื่นตัวของประชาชนที่จะ

น าไปสู่การพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

5) การสนับสนุนการพัฒนาธุรกิจตามแนวทางเครือข่ายวิสาหกิจ การรวมกลุ่มและความเชื่อมโยงระหว่างภาค

ธุรกิจกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ เพ่ือให้การท างานสามารถพัฒนาและขับเคลื่อน

อย่างเป็นระบบ เช่น การเชื่อมโยงภาคการศึกษากับภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาแรงงานฝีมือและ

ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่มีความพร้อมและความสามารถที่สอดคล้องกับเป้าหมายของก ารพัฒนา  

เป็นต้น 

นอกจากนี้ ประเด็นที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการยกระดับความสามารถในการแข่งขันที่ยั่งยืน (Sustainable 

Competitiveness) ของผู้ประกอบการ คือ การสนับสนุนให้ผู้ประกอบการมีการวางแนวทางและกระบวนการด้าน

นวัตกรรม กล่าวคือ การน าแนวคิดและองค์ความรู้ทางด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์

ตลอดจนการบริการต่าง ๆ ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีและนวัตกรรมถือเป็นเครื่องมือหนึ่งที่มีความส าคัญอย่างมากต่อการ

พัฒนาและเพ่ิมประสิทธิภาพในการประกอบธุรกิจทั้งในเรื่องของการเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ทั้งยังเป็น

เครื่องมือในการพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าของสินค้าและบริการ รวมถึงเป็นสะพานในการเชื่อมระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค

เข้าด้วยกัน ซึ่งช่วยให้ผู้ผลิตสามารถเข้าถึงความต้องการของผู้บริโภคและน าเสนอสินค้าหรือบริการได้อย่างตรงจุดมาก

ยิ่งขึ้นอีกด้วย   
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2. การวิเคราะห์จุดแข็งและข้อจ ากัดของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย  

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทยมีการพัฒนามาเป็นล าดับทั้งความสามารถในการแข่งขันของ

อุตสาหกรรม และปัจจัยสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรม โดยประเทศไทยยังคงมีอุปสรรคหลายประการในการพัฒนา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้สามารถแข่งขันได้ในเวทีโลก กล่าวคือ เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

ในปัจจุบันถึงแม้จะมีศักยภาพในการแข่งขัน แต่ก็ยังมีอุปสรรคที่ท าให้การพัฒนายังคงจ ากัดอยู่เช่นเดียวกัน 

จากองค์ประกอบที่ส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ในข้างต้นทั้ง 5 ปัจจัย สามารถ

น ามาเป็นจุดตั้งต้นของการพิจารณาความพร้อม ศักยภาพและข้อจ ากัดของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทย ได้ 

ดังต่อไปนี้  

1) ด้านการศึกษาและทรัพยากรมนุษย์ (Education and Human Resources) 

จุดแข็ง 
ทรัพยากรบุคคล เป็นปัจจัยที่ส าคัญ อีกทั้งยังเป็นจุดแข็งอีกหนึ่งประการที่สามารถน ามาต่อยอดเป็น

สินค้าและบริการสร้างสรรค์ได้ โดยจุดแข็งของคนไทยคือ งานช่องสิบหมู่ มีความละเอียดประณีตในการ

สร้างสรรค์ผลงานที่ใช้ฝีมือ ซึ่งได้รับยอมรับและมีชื่อเสียงในระดับโลก เช่น งานจักสานและหัตถกรรม งานทอ

ผ้า ตลอดจนมีกระบวนการถ่ายทอดภูมิปัญญาด้วยตัวเองซึ่งช่วยในการรักษาองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ 

ความเป็นมิตร ความเป็นกันเองและจิตบริการซึ่งเป็นอุปนิสัยของคนไทย สามารถเป็นส่วนหนึ่งในการยกระดับ

การให้บริการที่สามารถน าไปสู่การออกแบบและพัฒนาบริการสร้างสรรค์ที่ตอบสนองต่อความต้องการของ

ลูกค้าได้อย่างดี 

ข้อจ ากัด 

ประเทศไทยยังให้ความส าคัญกับแนวทางการพัฒนาบุคลากรสร้างสรรค์ค่อนข้างต่ า ขาดการบริหาร

จัดการในการพัฒนาบุคลากรสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ มีประสิทธิภาพและได้มาตรฐานสากล ตลอดจน  

คนไทยยังไม่เห็นความส าคัญของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งส่งผลให้ขาดความเชื่อมโยงระหว่าง

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมทั้งขาดอาชีพที่รองรับงานด้านกิจกรรมสร้างสรรค์อย่างพอเพียง ซึ่งจะส่งผลให้เกิด

อุปสรรคกับการพัฒนาและเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระยะยาว 

ผู้ประกอบการและบุคลากรสร้างสรรค์ (Creative Talent) ส่วนใหญ่ยังขาดความสามารถในการน า

ความคิดสร้างสรรค์มาต่อยอดเพ่ือการใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ เนื่องจากบุคลากรส่วนใหญ่ มักจะขาดความ

เข้าใจในตลาดหรือความต้องการของลูกค้าท าให้ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ส่วนมากไม่ได้ถูกออกแบบมาจากการ

วิเคราะห์ลูกค้าหรือตลาด แต่มักเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของผู้ผลิตเพียงอย่างเดียว นอกจากนี้กิจการใน
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ยังขาดรูปแบบการท าธุรกิจ (Business Model) และกระบวนการท าธุรกิจที่มี

ประสิทธิภาพ เนื่องจากขาดความรู้และทักษะในการบริหารจัดการธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2) ด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure) ทั้งทางตรงและทางอ้อม 

จุดแข็ง 

โครงสร้างพ้ืนฐานส่วนใหญ่ของประเทศไทยค่อนข้างครอบคลุมในพ้ืนที่ที่มีการกระจุกตัวของบุคลากร

และธุรกิจสร้างสรรค์ ในช่วงระยะเวลาที่ผ่านมาหลายหน่วยงานในมีการจัดกิจกรรม เพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจ  

โดยเน้นการขับเคลื่อนด้วยสินค้าและบริการสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสและพ้ืนที่ให้แก่ผู้ประกอบการ 

ในกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ได้มีเวทีในการจัดแสดงผลงาน และน าเสนอความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีเอกลักษณ์ของแต่ละ

บุคคล โดยในปัจจุบันเริ่มมีการจัดกิจกรรมและพ้ืนที่แสดงสินค้าและบริการสร้างสรรค์ที่เพ่ิมมากขึ้น เช่น การ

จัดเวทแีสดงผลงาน (Showcase) ตลาดสินค้าสร้างสรรค์ (Creative market) ทั้งจากการสนับสนุนของภาครัฐ

และเอกชน 

ข้อจ ากัด 

อย่างไรก็ตาม สภาพแวดล้อมในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์หรือนิเวศสร้างสรรค์ของประเทศไทย

ยังขาดการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ทั้งด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน แหล่งเรียนรู้สร้างสรรค์ พื้นที่และช่องทางส าหรับ

ผลิต จ าหน่ายและการแสดงผลงาน (Maker & Distribution Place) ที่เป็นรูปธรรม มีความชัดเจนและต่อเนื่อง  

ท าให้สภาพแวดล้อมในปัจจุบันยังมีข้อจ ากัดและไม่เอ้ือต่อการรองรับการขยายตัวของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ของประเทศไทยในระยะยาวอย่างยั่งยืน 

นอกจากนี้ยังขาดกระบวนการสนับสนุนการพัฒนาทางด้านกฎหมายที่มีประสิทธิภาพ เช่น กฎหมาย

ลิขสิทธิ์มีอ านาจบังคับและคุ้มครองที่ยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ รวมทั้งกระบวนการจดทะเบียนทรัพย์สิน

ทางปัญญายังใช้เวลานาน มีขั้นตอนการด าเนินงานและตรวจสอบที่ซับซ้อน ซึ่งไม่สามารถช่วยเหลือ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) ด้านการเงินและการลงทุน (Finance and Investment) 

ข้อจ ากัด 

ด้านมาตรการสนับสนุนกิจการสร้างสรรค์ยังจ ากัดอยู่มาก ทั้งการสนับสนุนสิทธิประโยชน์ในด้าน

การเงิน การลงทุนและภาษี รวมทั้งกิจการสร้างสรรค์มักจะประสบปัญหาในการหาแหล่งเงินทุนหรือขอสินเชื่อ

จากสถาบันทางการเงิน เนื่องจากการริเริ่มการประกอบกิจการด้วยความคิดสร้างสรรค์อาจจะเป็นแนวทางการ

ท าธุรกิจที่มีความเสี่ยงสูงส่งผลให้สถาบันการเงินขาดความเชื่อมั่นในการปล่อยสินเชื่อ   
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4) ด้านต้นทุนทางสังคมที่เป็นต้นก าเนิดของการสร้างแรงบันดาลใจและความคิดสร้างสรรค์ 

จุดแข็ง 

ประเทศไทยมีต้นทุนทางวัฒนธรรมที่หลากหลายและเอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่น มวยไทย อาหารไทย 

เทศกาลและประเพณีไทย รวมทั้งสถานที่ทางประวัติศาสตร์และมรดกทางวัฒนธรรมมีความโดดเด่นหลายแห่งจน

ได้รับการยอมรับเป็นมรดกโลกเช่น แหล่งโบราณคดีบ้านเชียง ตลอดจนความหลากหลายทางชีวภาพ เช่น  

พืชพันธุ์ทางการเกษตรที่สามารถแปรรูปและพัฒนาสู่อุตสาหกรรมอาหาร เวชส าอาง ยาและการรักษาโรค เป็นต้น 

ทั้งนี้ ทรัพยากรธรรมชาติ เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่สามารถส่งเสริมความสามารถในการแข่งขันของ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทยได้ ประเทศไทยมีแหล่งท่องเที่ยวที่มีความโดดเด่นและมีชื่อเสียงใน

ระดับโลกหลายแห่ง ทั้งทางทะเลและป่าไม้ซึ่งเป็นทุนจากทรัพยากรธรรมชาติซึ่งสามารถน ามาต่อยอดเป็น

สินค้าและบริการสร้างสรรค์ได้ 

ข้อจ ากัด 

ถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีต้นทุนทางด้านสังคมและทรัพยากรทางธรรมชาติที่มีเอกลักษณ์ แต่

ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ยังขาดความเชี่ยวชาญในกระบวนการสร้างมูลค่า ซึ่งถือเป็นหนึ่งในข้อจ ากัดที่ส าคัญ

ที่สุดของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เนื่องจากกิจการสร้างสรรค์ส่วนมากขาดแนวทางการใช้ประโยชน์หรือ

สร้างมูลค่าจากทุนหรือทรัพยากรในประเทศอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ท าให้การแปรรูปหรือสร้าง

มูลค่าเพ่ิมของผลิตภัณฑ์ในประเทศไทยมักจะเป็นการแปรรูปขั้นต้นที่เน้นการใช้คุณประโยชน์โดยตรงเพียง

อย่างเดียว (Functional) และยังไม่เกิดการสร้างประสบการณ์หรือความประทับใจพิเศษให้แก่ผลิตภัณฑ์ 

นอกจากนี้ ผู้ประกอบการมักจะขาดการสร้างเรื่องราวเพ่ือความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ (Story Telling) ท าให้

ผลิตภัณฑ์ขาดความน่าสนใจหรือจุดเด่นโดยเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์อ่ืน 

5) ดา้นการพัฒนาธุรกิจตามแนวทางเครือข่ายวิสาหกิจ 

จุดแข็ง 
ในช่วงระยะเวลาที่ผ่านมา กลุ่มผู้ประกอบการรายย่อยและผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่ประกอบธุรกิจ

สร้างสรรค์ได้เกิดข้ึน และมีการรวมตัวกันเป็นเครือข่ายจ านวนมาก ในแต่ละกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และมี

แนวโน้มจะเพ่ิมข้ึนต่อไปในอนาคต 

ข้อจ ากัด 
ขาดกลไกตัวผู้ประสานและบูรณาการการด าเนินงานร่วมกันระหว่างเครือข่ายกลุ่มต่าง  ๆ และการ

ท างานร่วมกันภาครัฐและเอกชน รวมถึงการรวมกลุ่มหรือเครือข่ายในรูปแบบห่วงโซ่มูลค่า (Value Chain) 

เนื่องจากยังขาดทิศทางการพัฒนาและเป้าหมายเชิงยุทธศาสตร์ในการพัฒนาที่เป็นเอกภาพ หน่วยงานภาครัฐ

และเอกชนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบของตนเอง ไม่เกิดการพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน  
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3. กรอบแนวคิดการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 
จากองค์ประกอบของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในข้างต้น จะเห็นได้ว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถือว่าเป็นแนว

ทางการพัฒนาที่เน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของความรู้ (Knowledge-based) นวัตกรรม (Innovation-

driven) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity-led) เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการ ตลอดจนวัฒนธรรม  

ผ่านการสร้างความเข็มแข็งให้แก่ปัจจัยส าคัญซึ่งเป็นองค์ประกอบของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ใน 4 มิติการ

พัฒนาหลัก ได้แก่ การพัฒนาบุคลากรสร้างสรรค์ การพัฒนาองค์ความรู้และต่อยอดด้วยความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนา

และสร้างมูลค่าให้แก่สินค้าและบริการสร้างสรรค์ และการพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์   

แผนภาพที่ 3 กรอบแนวคิดการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

 
 

โดยแนวคิดหลักของการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จึงประกอบไปด้วย การพัฒนาในปัจจัยส าคัญทั้ง 4 มิติ 

ดังนี้  

1) การพัฒนาทางด้านทรัพยากรบุคคลและแรงงานสร้างสรรค์ (Creative People) ถือเป็นการพัฒนา

ศูนย์กลางของกิจกรรมทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ซึ่งแรงงานที่มีความเชื่ยวชาญและทักษะจะถือว่าเป็นทรัพยากรที่

ส าคัญต่อการพัฒนาและด าเนินธุรกิจ ทั้งนี้ โดยในสหรัฐอเมริกาได้มีการให้ค าจ ากัดความของบุคคลที่เป็นแรง

ขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจที่ส าคัญ คือ ชนชั้นสร้างสรรค์ (Creative Class) ซึ่งเป็นกลุ่มที่สามารถน าความคิด

สร้างสรรค์มาพัฒนาและต่อยอดจนกลายเป็นสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมใหม่ ที่สามารถน าความเจริญหรือการ

เปลี่ยนแปลง มาสู่ประเทศ โดยในความหมายของ Creative Class ไม่ได้จ ากัดแค่ศิลปินหรือดีไซน์เนอร์เท่านั้น 
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แต่ยังหมายถึงผู้ที่ออกแบบสินค้า บริการ และอ่ืน ๆ ซึ่งได้แก่ นักวิทยาศาสตร์ วิศวกร สถาปนิก นักกฎหมาย 

โปรแกรมเมอร์ ฯลฯ ซึ่งเป็นอาชีพที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นแกนส าคัญอีกด้วย 

2) การพัฒนาและการใช้ประโยชน์จากภูมิปัญญา วัฒนธรรม และเอกลักษณ์ความเป็นไทย  (Creative 

Originality) เนื่องจากแนวทางในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย จะเน้นการน าประโยชน์

จากความหลากหลายทางชีวภาพ ความรู้และความเชี่ยวชาญ วัฒนธรรมและภูมิปัญญา ที่บ่มเพาะจนกลายเป็น

เอกลักษณ์และสัญลักษณ์ของความเป็นไทย ไปสู่การต่อยอดและการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่อุตสาหกรรมต่าง  ๆ 

ดังนั้น การสร้างเนื้อหาจากความหลากหลายทางชีวภาพ ความรู้และความเชี่ยวชาญ วัฒนธรรมและภูมิปัญญา 

ตลอดจนการน าไปใช้จึงถือเป็นจุดที่จะช่วยสร้างความแตกต่างและกลิ่นอายความคิดสร้างสรรค์ในแบบเฉพาะ

ของคนไทย 

3) การพัฒนาสินค้าและบริการสร้างสรรค์ (Creative Products & Services) อาจถือว่าเป็นผลลัพธ์ของ

กระบวนการสร้างมูลค่าเพ่ิมที่เกิดจากการผสมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์  และเป็นหัวใจของ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์นั้นคือ ความสามารถในการแปลงความคิด (Idea) ไปใช้ในการผลิตสินค้าและบริการใหม่ที่

มีมูลค่าเพ่ิมในเชิงพาณิชย์ ทั้งนี้ ในกระบวนการผลิต (Creative Process) สามารถเป็นได้ทั้งกระบวนการที่

อาศัยความเชี่ยวชาญของฝีมือของมนุษย์ หรือเทคโนโลยีและนวัตกรรมในการผลิต  โดยผลลัพธ์ที่ได้จาก

กระบวนการผลิตที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์ จะสามารถสร้างความแตกต่างให้แก่สินค้าและบริการ ซึ่งอาจ

เป็นได้ทั้งในเรื่องของความสวยงามที่เป็นแบบเฉพาะของผู้สร้าง หรือความสามารถในการตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้บริโภคท่ีมีความเฉพาะและเป็นปัจเจกมากยิ่งขึ้นแบบในปัจจุบัน 

4) การพัฒนาเมืองและสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการขับเคลื่อนด้วยความคิดสร้างสรรค์  (Creative Places) 

อาจกล่าวได้ว่า พ้ืนที่และสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมถือเป็นปัจจัยส าคัญของการเป็นบ่อเกิดแห่งความคิด

สร้างสรรค์ (The power of place) ซึ่งเมืองในประเทศไทยก็มักจะมีเอกลักษณ์ของความเป็นเมืองที่แตกต่าง

กันไปตามแต่ละพ้ืนที่ โดยเมืองหรือพ้ืนที่ที่มีสภาพแวดล้อมที่ดี มักเป็นเมืองที่มีเอกลักษณ์ สามารถดึงดูด

บุคลากรจากประเทศอ่ืนๆ ให้เข้ามาอยู่อาศัยและด าเนินธุรกิจในพ้ืนที่นั้น ๆ ตลอดจนการเป็นศูนย์กลางหรือ

แหล่งรวมของความคิดสร้างสรรค์ (Creative hubs) ในระดับนานาชาติ รวมถึงการเข้าถึงโครงสร้างพ้ืนฐานที่

จ าเป็นของการด าเนินธุรกิจ และมาตรการทางกฎหมายและสิทธิประโยชน์ที่มาจากนโยบายของภาครัฐ  ทั้งนี้ 

เมืองส าคัญของประเทศไทยอย่าง เชียงใหม่ ก็ถือเป็นเมืองหนึ่งที่มีเอกลักษณ์และสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ

พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยเชียงใหม่ได้รับการยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่งของเครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ 

(Creative Cities Network) โดย UNESCO ในฐานะเมืองแห่งงานหัตถกรรมและศิลปะพ้ืนบ้าน (Cities of 

Crafts and Folk Art) เป็นต้น 
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จากแนวคิดหลักของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ทั้ง 4 มิติ จะเป็นตัวก าหนดกรอบและแนวทางการพัฒนา 

เพ่ือให้การวางนโยบายและการด าเนินงานของหน่วยงานที่มีอ านาจในการตัดสินใจเป็นไปในทิศทางเดียวกันอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยแต่ละมิติมีประเด็นการส่งเสริมหลัก ดังแผนภาพต่อไปนี้ 

แผนภาพที่ 4 Strategic design for Creative Economy Policy 

 

กล่าวโดยสรุป การเติบโตและพัฒนาทางเศรษฐกิจมักจะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมและระบบที่ส่งเสริมและ  

เอ้ือต่อการด าเนินธุรกิจ ตลอดจนความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยแวดล้อมที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาและเพ่ิมขีด

ความสามารถของทรัพยากรบุคคลที่เป็นแรงขับเคลื่อนหลักภายใต้ระบบเศรษฐกิจ อย่างไรก็ดี ในปัจจุบันสภาพแวดล้อม

ในการประกอบธุรกิจสร้างสรรค์ยังไม่พร้อมเท่าที่ควร การสนับสนุนและการเข้ามามีบทบาทของภาครัฐจึงเป็นสิ่งจ าเป็น 

ทั้งในแง่ของการก าหนดทิศทางการพัฒนาส าหรับปัจจัยแวดล้อมที่เหมาะสมในระยะยาว และการกระตุ้นและอัดฉีดการ

พัฒนาในระยะสั้นตามสถานการณ์และแนวโน้มทางเศรษฐกิจที่มีความจ าเป็น ซึ่งแนวคิดหลักของการพัฒนาเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ทั้ง 4 มิติ ในข้างต้น จะเป็นกรอบแนวคิดหลักของการจัดท าแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) ต่อไป 
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4. วิสัยทัศน์ และเป้าหมายการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

4.1 วิสัยทัศน์ของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

วิสัยทัศน์ของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย ถือว่าเป็นการวางเป้าหมายในระยะยาว  

โดยมุ่งเน้นการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือจะน าพาประเทศไทยไปสู่การเติบโตทางด้านเศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืน 

จากการขับเคลื่อนด้วยกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และการพัฒนาทางด้านนวัตกรรมในระดับสากล 

“ประเทศไทยเป็นแหล่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของโลก”7 

 อย่างไรก็ตาม แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565)  

ถือเป็นแผนส่งเสริมระยะสั้น ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างความตื่นตัวและกระตุ้นการเติบโตของความคิดสร้างสรรค์ภายในสังคม 

รวมถึงการเตรียมความพร้อมในการแปลงสินทรัพย์ทางวัฒนธรรม องค์ความรู้และภูมิปัญญา ให้พร้อมใช้เป็นเครื่องมือ

ในการต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิม ตลอดจนการเตรียมความพร้อมทางด้านบุคคลกรที่มีความเชี่ยวชาญและความคิด

สร้างสรรค์ พร้อมทั้งสร้างระบบนิเวศสร้างสรรค์ (Creative Ecosystem) ในการอ านวยความสะดวกต่อการขยายตัว

ของกลุ่มอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยในอนาคตต่อไป โดยมี วิสัยทัศน์และเป้าหมายในระยะสั้น 

ส าหรับแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) คือ  

“ต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิมจากการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม ด้วยความคิดสร้างสรรค์ 

เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจของประเทศไทย”   

4.2 เป้าหมายการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

เป้าหมายการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ถือเป็นระบบเศรษฐกิจที่ดึงจุดแข็งของประเทศไทยที่ส าคัญมาเป็นแรงขับเคลื่อน 

ทางเศรษฐกิจ อันได้แก่ ความหลากหลายทางชีวภาพ และทุนทางสังคม วัฒนธรรมและภูมิปัญญา มาต่อยอดด้วย

ความคิดเชิงสร้างสรรค์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือน าไปสู่การเพ่ิมมูลค่าในเชิงเศรษฐกิจ ทั้งในรูปของสินค้าและ

บริการจากความคิดสร้างสรรค์ โดยจากที่ได้กล่าวไปในข้างต้น ถึงปัจจัยและองค์ประกอบหลักของการพัฒนาระบบ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จุดแข็งและจุดอ่อนของประเทศไทยในการพัฒนา จึงก่อให้เกิดเป้าหมายของการขับเคลื่อนระบบ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในแต่ละช่วงเวลาขึ้น เพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จในการพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจและสังคม ตามที่

ก าหนดในวิสัยทัศน์ ดังนี้  

                                              
7 ก าหนดโดยคณะกรรมการนโยบายส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ในช่วงแรกของการส่งเสริม (3 ปีแรก) จะมุ่งเน้นการสร้างความแข็งแกร่งจากภายใน พร้อมทั้งกระตุ้น

กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ในสังคม โดยเน้นการเติบโตของกลุ่มอุตสาหกรรมและกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ (Creative 

Industries) ควบคู่กับการพัฒนาระบบนิเวศที่เอ้ือต่อการด าเนินธุรกิจ ตลอดจนปัจจัยขั้นพื้นฐาน ทั้งทางด้านการจัดท า

ฐานข้อมูล การเข้าถึงแหล่งข้อมูลและองค์ความรู้ แรงงานสร้างสรรค์ที่พร้อมรองรับต่อการเติบโตของอุตสาหกรรม 

รวมถึงการพัฒนาในเชิงพ้ืนที่ เพ่ือเปิดโอกาสและสนับสนุนกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ในเวทีระดับประเทศและสากล  

พร้อมทั้งสร้างการตระหนักถึงความส าคัญและมูลค่าของความคิดเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถสร้างผลกระทบทั้งต่อ

เศรษฐกิจและสังคม จากการประชาสัมพันธ์ และการสนับสนุนของภาครัฐ 

 ส าหรับในช่วงต่อไปของการพัฒนา จะมุ่งเน้นการกระตุ้นและดึงศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เป็น Creative Services มาต่อยอดและผสมผสานกับกลุ่มอุตสาหกรรมอ่ืน ในภาคการผลิต 

(Real Sectors) เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่อุตสาหกรรมของประเทศไทยในภาพรวมต่อไป   

ตารางที่ 6 เป้าหมายการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกจิสร้างสรรค์ 

 

เป้าหมายการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในระยะ 3 ปี 

ในการที่จะบรรลุเป้าหมายของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตลอดจนยกระดับขีดความสามารถในการ

แข่งขันของอุตสาหกรรมไทย แผนฯ ฉบับนี้ จึงได้วางเป้าหมายระยะ 20 ปี โดยจะแบ่งออกเป็น 4 ช่วง ช่วงแรก มีระยะ 

3 ปี และช่วงที่ 2 - 4 มีระยะช่วงละ 5 ปี เพ่ือให้เห็นถึงผลลัพธ์ความส าเร็จของการด าเนินงาน โดยเป้าหมายในระยะ 3 ปี

แรก มีรายละเอียดดังนี้  
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ตารางที่ 7 เป้าหมายการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในระยะ 3 ปีแรก 

เป้าหมาย ระยะ 3 ปี 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์: อัตราการขยายตัวของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ เพ่ิมข้ึนเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 

ร้อยละ 5  
ประเทศไทย มีเมืองที่ได้รับการคัดเลือกและประกาศให้เป็น เมืองสร้างสรรค์ 
(Creative City) จาก UNESCO 

1 เมือง 

ทั้งนี้ การด าเนินงานที่จะน าไปสู่ผลลัพธ์ตามเป้าหมายของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทั้ง 2 เป้าหมาย 

ในระยะ 3 ปี ซึ่งเป็นเป้าหมายของการพัฒนาในภาพรวมของประเทศ จะเกิดจากการบูรณาการด าเนินงานร่วมกัน

ระหว่างหลายหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ผ่านการมีส่วนร่วมในการก าหนดมาตรการและแผนการปฏิบัติงาน ซึ่งจะส่งผลต่อ

การเติบโตเชิงเศรษฐกิจ โดยเฉพาะการขยายตัวของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ ตลอดจนความร่วมมือผ่านกลไกต่าง ๆ 

อย่างเป็นรูปธรรม  
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5. แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565) 

เพ่ือให้การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย เป็นไปตามวิสัยทัศน์และเป้าหมายของการพัฒนา  

ในระยะยาวที่ก าหนดไว้ แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 2565)  

จึงก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์ไว้ทั้งหมด 4 ประเด็น ดังนี้ 

แผนภาพที่ 5 กรอบแนวคิดการพัฒนาและส่งเสริมเศรษฐกจิสร้างสรรค ์

 
 

ยุทธศาสตร์ที่ 1  สร้างและส่งเสริมการจัดการองค์ความรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตร์ที่ 2  ยกระดับทักษะและความสามารถบุคลากรในธุรกิจสร้างสรรค์และกระตุ้นกระบวนการคิด 

    เชิงสร้างสรรค์แก่คนไทย  

ยุทธศาสตร์ที่ 3  ยกระดับความสามารถในการด าเนินธุรกจิและสนับสนุนการขยายตัว (Scale-Up)  

    ของธุรกิจในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

ยุทธศาสตร์ที่ 4  พัฒนาเมืองและระบบนิเวศสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ภาครัฐให้ความส าคัญกับแนวคิด 

    เชิงสร้างสรรค์  
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ยุทธศาสตร์ที่ 1  สร้างและส่งเสริมการจัดการองค์ความรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ความรู้ทางด้านวัฒนธรรม ภูมิปัญญา และองค์ความรู้ที่เป็นข้อมูลที่ได้จากการจัดเก็บและประมวลผลจาก

องค์ประกอบต่าง ๆ ทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคม ถือได้ว่าเป็นพ้ืนฐานของการวางแผนและการพัฒนาเศรษฐกิจของ

ประเทศ โดยเฉพาะระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ซึ่งเป็นระบบเศรษฐกิจที่มีพ้ืนฐานจากการน าองค์ความรู้ทั้งจากในอดีต

และปัจจุบัน มาต่อยอดด้วยความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการ  

ซึ่งเป็นได้ทั้งการพัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมให้มีความทันสมัยและตอบสนองต่อการใช้งานและความต้องการของผู้บริโภค  

ในแต่ละยุคสมัย รวมถึงเป็นการน าเสนอผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่อย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน  

ดังนั้นยุทธศาสตร์ที่ 1 จึงมุ่งเน้นการรวบรวมและการจัดท าฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือน ามาเป็นข้อมูล

ส าคัญในการวิเคราะห์และพัฒนาแนวทางในการด าเนินนโยบายและทิศทางในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอนาคต

ที่เหมาะสม ตลอดจนการพัฒนาที่ตรงต่อสถานการณ์ของผู้ประกอบการอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการประเมิน

สถานการณ์และแนวโน้มในการพัฒนาและต่อยอดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่มต่าง ๆ โดยอาศัยความร่วมมือในการ

จัดเก็บข้อมูลและการบูรณาการระบบฐานข้อมูลเชิงสถิติร่วมกับหน่วยงานที่เก่ียวข้อง 

นอกจากนี้ ยุทธศาสตร์ที่ 1 ยังให้ความส าคัญกับการรวบรวมและสร้างกระบวนการจัดการองค์ความรู้ในเรื่อง

ของความรู้ทางด้านวัฒนธรรม ภูมิปัญญา ตลอดจนเทคโนโลยีและนวัตกรรมรูปแบบใหม่ ทั้งจากการบูรณาการและ

เชื่อมโยงระบบฐานข้อมูลกับหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษา รวมถึงการสร้างระบบการจัดเก็บข้อมูล 

เพ่ือรองรับการน าเข้าองค์ความรู้ ทักษะหรือความเชี่ยวชาญจากผู้เชี่ยวชาญและบุคคลภายนอกท่ีมีความรู้ความสามารถ

และประสบการณ์ที่สามารถถ่ายทอดไปสู่คนรุ่นหลัง  เพ่ือให้เกิดเป็นศูนย์กลางของข้อมูล ที่พร้อมใช้งานอย่างมี

ประสิทธิภาพ และทุกคนสามารถเข้าถึง เพ่ือน าไปต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการ ตลอดจนการ

สร้างสรรค์สิ่งใหม่ด้วยความคิดสร้างสรรค์ต่อไป  

เป้าประสงค์ของยุทธศาสตร์ที่ 1 

1. องค์ความรู้จากทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาที่ตกทอดต่อกันมาได้รับการรักษาและเก็บรวบรวมอย่างเป็น

ระบบ มีมาตรฐานในการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเป็นแหล่งความรู้ที่ทุกคนสามารถเข้าถึง

และน าไปต่อยอดได้ 

2. เกิดการเชื่อมโยงฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จากความร่วมมือและการ 

บูรณาการฐานข้อมูลที่เป็นหนึ่งเดียวกันภายใต้หน่วยงาน ที่เก่ียวข้อง 

3. เกิดการจัดการความรู้ด้านวัฒนธรรม ภูมิปัญญา และความหลากหลายทางชีวภาพ ทั้งจากการสืบค้น 

ถอดความรู้/ภูมิปัญญาที่อยู่ในตัวคนออกเป็นความรู้ที่ผู้อ่ืนสามารถเรียนรู้ได ้ 
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4. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องมีฐานข้อมูลที่สามารถน าไปเป็นเครื่องมือส าคัญในการก าหนดทิศทางการพัฒนา

เศรษฐกิจและแนวโน้มของการยกระดับความสามารถของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสมและ

ทันท่วงทีต่อการเปลี่ยนแปลง  

5. ผู้ประกอบการสามารถเข้าถึงและน าองค์ความรู้ ไปต่อยอดและการสร้างมูลค่าเพ่ิมด้วยความคิดสร้างสรรค์ 

นวัตกรรมและเทคโนโลยี จนเกิดเป็นสินค้าหรือบริการสร้างสรรค์ที่ก่อให้เกิดมูลค่าเชิงพาณิชย์ 

 

ตัวช้ีวัด  

1. มีฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

2. จ านวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

3. มีงานวิจัยและนวัตกรรมที่ถูกน าไปใช้ในการต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิม 

กลยุทธ์  

1. สร้างฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์และทุนทางวัฒนธรรม (Creative Economy Big Data) ซึ่งเป็นข้อมูล 

เพ่ือการตัดสินใจเชิงนโยบายและเพ่ือให้ผู้ประกอบการทั่วไปใช้ในการต่อยอดเชิงธุรกิจ  

2. พัฒนาระบบการบริหารจัดการองค์ความรู้และกลไกในการเชื่อมโยงฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้อง จากหน่วยงาน

ต่างๆ 

3. สนับสนุนการต่อยอดองค์ความรู้ ภูมิปัญญาและทุนทางวัฒนธรรม ด้วยความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมและ

เทคโนโลยี รวมถึงการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ทั้งในระดับประเทศและระดับสากล 

4. ส่งเสริมและเผยแพร่การใช้งานฐานข้อมูลและองค์ความรู้ต่างๆ เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการต่อยอดและสร้าง

มูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการสร้างสรรค์ 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ภายใต้ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 1 

แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
1. รวบรวมและจัดท าฐานข้อมูลเชิงสถิติของฐานข้อมูล

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์ แนวโน้ม 
และทิศทางการพัฒนาที่เหมาะสมของภาครัฐ ตลอดจน
แนวทางการพัฒนาที่ตรงต่อสถานการณ์ของผู้ประกอบการ
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. รวบรวมข้อมูลจากเครือข่ายและพันธมิตรที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ทั้งข้อมูลที่เป็นทุนทาง
สังคมและวัฒนธรรม การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม แนวโน้มความต้องการของผู้บริโภคในท้องตลาด 
ตลอดจนองค์ความรู้ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาธุรกิจต่างๆ  

3. ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์และเผยแพร่องค์ความรู้ที่มี
ประโยชน์และเหมาะสมกับสถานการณ์ในแต่ละช่วงเวลา 
พร้อมอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงฐานข้อมูลให้แก่
ผู้ประกอบการและบุคคลทั่วไปที่สนใจ 

4. สร้างความตระหนักถึงคุณค่าในวัฒนธรรม ภูมิปัญญาและ
เอกลักษณ์ความเป็นไทย และการต่อยอดเชิงความคิด
สร้างสรรค์ จากต้นทุนทางสังคม อันจะน าไปสู่การเพ่ิม
มูลค่าของสินค้าและบริการในเชิงพาณิชย์ ที่สามารถตอบ
โจทย์ความต้องการของตลาดโลกและสะท้อนภาพลักษณ์ 
ที่ดีของประเทศ 

 
 

โครงการจัดท าฐานข้อมูล
เพ่ือการพัฒนานโยบาย
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(Creative Information 
Center)  

1. ส านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม 

3. กระทรวงพาณิชย์ 
4. กระทรวงวัฒนธรรม 
5. กระทรวงมหาดไทย 
6. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
7. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการจัดท าและส่งเสริม
การวิจัยหรือการเก็บรวม
รวบสถิติท่ีเกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

1. ส านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม 

3. ส านักงานสถิติแห่งชาติ 
4. ส านักงานกองทุนสนับสนุน

การวิจัย 
5. ส านักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ 

6. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการจัดท าดัชนีชี้วัด
ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity Index) เพ่ือการ
จัดอันดับและวัดขีด
ความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศด้านความคิด
สร้างสรรค์ 

1. ส านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม 

3. ส านักงานสถิติแห่งชาติ 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
โครงการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูล “หนึ่งต าบล  
หนึ่งผลิตภัณฑ์” (OTOP) 
เพ่ือรองรับการวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการ Digital Culture : 
ระบบศูนย์ข้อมูลขนาดใหญ่
ด้านวัฒนธรรม (M-Culture 
Big Data) 

1. กระทรวงวัฒนธรรม 
2. ส านักงานส่งเสริม

ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย 

โครงการสร้างสรรค์ศิลปะ
ร่วมสมัยเพื่อต่อยอดทุนทาง
วัฒนธรรม (4DNA) 

1. ส านักงานส่งเสริม
ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย 
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โครงการ/แผนงานส าคัญ ภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 1 ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 – 2565 

หน่วย : ล้านบาท (ทศนิยม 4 ต าแหน่ง) 

โครงการส าคัญ 
งบประมาณ (ล้านบาท)/ 

ระยะเวลาด าเนินการ หน่วยงานรับผิดชอบ 
ปี 2563 ปี 2564 ปี 2565 

1) โครงการจัดท าดชันชีี้วัดความส าเร็จด้านการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศ  
* ปีงบประมาณ 2563 ใช้งบประมาณจาก โครงการยกระดับขอ้มูลเพื่อ SME (บูรณาการ SME) 
กิจกรรมฐานข้อมูลสนับสนนุธุรกิจสร้างสรรค์ 

- 7.5000 7.5000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

2) โครงการยกระดับข้อมูลเพื่อ SME (บูรณาการ SME)  
- กิจกรรมฐานข้อมูลสนับสนนุธรุกิจสร้างสรรค์ 

13.0000 16.0000 16.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

3) โครงการพัฒนาฐานข้อมูลกลุม่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

- 15.0000 15.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 
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ยุทธศาสตร์ที่ 2  ยกระดับทักษะและความสามารถบุคลากรในธุรกิจสร้างสรรค์และกระตุ้นกระบวนการคิด 
เชิงสร้างสรรค์แก่คนไทย 

ทรัพยากรมนุษย์ถือว่าเป็นปัจจัยขั้นพ้ืนฐานในการขับเคลื่อนที่ส าคัญของการเติบโตทางเศรษฐกิจของไทย 

โดยเฉพาะระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ซึ่งถือว่า ทรัพยากรมนุษย์เป็นปัจจัยตั้งต้นที่ส าคัญ ในการดึงเอาศักยภาพและ 

จุดแข็งด้านความหลากหลายทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา ตลอดจนความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

มาต่อยอดไปสู่การพัฒนาสินค้าและบริการ ตลอดจนสามารถเป็นแรงขับเคลื่อนหลักของการเติบโตทางเศรษฐกิจใน

อนาคต ทั้งนี้ ทิศทางการพัฒนาของประเทศในอนาคต ตามแนวคิด Thailand 4.0 ยังถือเป็นการขับเคลื่อนที่เน้นการ

พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ควบคู่ไปกับการพัฒนาทางเทคโนโลยีเป็นส าคัญ  

ดังนั้น ในยุทธศาสตร์ที่ 2 จึงมุ่งเน้นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ โดยเฉพาะกลุ่มบุคลากรและแรงงานสร้างสรรค์ซึ่ง

เป็นก าลังหลักในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ของประเทศ ผ่านการส่งเสริมและสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เกิด

การแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันภายในเครือข่ายกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ ทั้งจากภายในและภายนอกประเทศ และมีการ

จัดท ามาตรฐานวิชาชีพสร้างสรรค์ ระดับของการพัฒนาศักยภาพหรือความเชี่ยวชาญอย่างเป็นระบบ รวมไปถึงการเตรียม

ความพร้อมให้แก่เด็กและเยาวชน เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอนาคต ผ่านการยกระดับ

ศักยภาพทางความคิดที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ตลอดจนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้และการต่อ

ยอดจากการลงมือท าจริง ให้เกิดเป็นการพัฒนาความสามารถและทักษะที่สามารถน าไปใช้ประกอบอาชีพได้อย่างมั่นคงใน

อนาคต 

เป้าประสงค์ของยุทธศาสตร์ที่ 2  

1. บุคลากรและแรงงานไทยสามารถน าคุณค่าและจุดแข็งของไทยไปสร้างสรรค์ผลงานและต่อยอด 

เชิงพาณิชย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. คนไทยมีพ้ืนฐานในด้านกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถบูรณาการความรู้และทักษะการ

สร้างสรรคส์ิ่งต่าง ๆ ไปใช้ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทยต่อไป 

3. ระบบคุณวุฒิวิชาชีพในสาขาอาชีพสร้างสรรค์ ได้รับการพัฒนาให้สอดคล้องกับการน าไปใช้วิเคราะห์ระดับ

ศักยภาพและความสามารถของบุคลากร เพ่ือให้บุคลากรหรือแรงงานในเครือข่ายอาชีพสร้างสรรค์ได้รับ

ค่าแรงที่เหมาะสมกับความรู้ ทักษะและประสบการณ์ที่สั่งสมมา 
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ตัวช้ีวัด 
1. จ านวนของแรงงานสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนจากเดิมร้อยละ 108  

2. จ านวนสถาบันการศึกษา สถาบันวิชาการ และศูนย์การเรียนรู้/ฝึกอบรมที่มีการผลิตและพัฒนาบุคลากร

สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน9 

กลยุทธ์  

1. พัฒนาและส่งเสริมการเพ่ิมขีดความสามารถของบุคลากรและแรงงานในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ

อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้อง 

2. เตรียมความพร้อมบุคลากรไทยตั้งแต่ระดับเด็กและเยาวชนให้มีกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์และ

นวัตกรรม  

3. สร้างและยกระดับมาตรฐานวิชาชีพในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

  

                                              
8 จากขอ้มูลของส านักงานสถิตแิห่งชาติ ไตรมาสที่ 1 ปี 2559 ประเทศไทยมีจ านวนแรงงานสร้างสรรค์ ทั้งหมด 860,654 คน 
9 ยังไม่มีการจัดเก็บข้อมูลดังกล่าว 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ภายใต้ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 

แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
1. ส่งเสริมการสร้างทรัพยากรมนุษย์ เช่น พัฒนาหลักสูตร

การจัดการทางนวัตกรรม และวางรากฐานการเรียนรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
การคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์  
งานเชิงศิลปะและวัฒนธรรม รวมถึงการส่งเสริมการ
พัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่มทักษะฝีมือ
แรงงาน 

2. ร่วมกับภาคการศึกษาในการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการ
สอนในสาขาที่สอดคล้องกับแนวโน้มความต้องการของ
ตลาดแรงงานและภาคธุรกิจ และจัดโครงการ/กิจกรรม
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสัมผัสประสบการณ์และพัฒนา
ทักษะผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 

3. ส่งเสริมให้ภาคเอกชนเข้าไปมีส่วนร่วมในการพัฒนา
บุคลากรด้านการศึกษา เช่น การสนับสนุนทุนเพื่อการวิจัย
และพัฒนา ซึ่งก่อให้เกิดนวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ ๆ  
ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ เป็นต้น 

4. ส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดกระบวนการถ่ายทอดและ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ตลอดจนทักษะฝีมือและความ
เชี่ยวชาญต่างๆ จากบุคลากรท่ีมีความสามารถในระดับ
สากล  

โครงการพัฒนากระบวนการ
คิดวิเคราะห์และกระบวนการ
คิดเชิงสร้างสรรค ์(Design 
Thinking) 

1. กระทรวงพาณิชย์ 
2. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม  
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการพัฒนาหลักสูตร 
ด้านการออกแบบและ
เทคโนโลยี (Design & 
Technology) ระดับปฐมวัย 

1. กระทรวงศึกษาธิการ 
2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม 
3. กระทรวงพาณิชย์ 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการส่งเสริม
ความสามารถทางความคิด
สร้างสรรค์และการออกแบบ
ส าหรับผู้ประกอบการ 
 

1. กระทรวงพาณิชย์ 
2. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการจัดท าและทบทวน
มาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิ
วิชาชีพ (สาขาท่ีเกี่ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์) 

1. สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ
(องค์การมหาชน) 

2. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)  

โครงการคาราวาน 
นักออกแบบ 

1. สถาบันการศึกษาในส่วน
ภูมิภาค 

2. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

โครงการพัฒนาหลักสูตร 
Design Thinking ส าหรับ
การบริหารการปกครองส่วน
ท้องถิ่น 

1. สถาบันพระปกเกล้า 
2. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

โครงการ OTOP Junior 
Camp 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 
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โครงการ/แผนงานส าคัญ ภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 2 ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 – 2565 

หน่วย : ล้านบาท (ทศนิยม 4 ต าแหน่ง) 

โครงการส าคัญ 
งบประมาณ (ล้านบาท)/ 

ระยะเวลาด าเนินการ หน่วยงานรับผิดชอบ 
ปี 2563 ปี 2564 ปี 2565 

1) โครงการพัฒนาศูนย์กลางการรวบรวมและกระจายองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
เพื่อพัฒนาทนุทางความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ประชาชน (กรุงเทพฯ และ miniTCDC) 

7.1819 50.5000 50.5000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

2) โครงการสร้างแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ส่วนภูมิภาค (miniTCDC) 3.0000 - - ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

3) โครงการสร้างความพร้อมให้เยาวชนในการประกอบธุรกิจ (บูรณาการ SME) 
- กิจกรรมเตรียมความพร้อมนักเรียน/นักศึกษาสู่การเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์รุ่นใหม่  
- กิจกรรมการพัฒนาเยาวชนสู่การเป็นผู้ประกอบการด้วยทักษะการคิดเชิงออกแบบและ 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลย ี

3.0000 24.0000 24.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 
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ยุทธศาสตร์ที่ 3  ยกระดับความสามารถในการด าเนินธุรกจิและสนับสนุนการขยายตัว (Scale-Up) ของธุรกิจ 

ในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ถือว่าเป็นแนวทางการพัฒนาที่เน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของความรู้ 

(Knowledge-based) นวัตกรรม (Innovation-driven) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity-led) ตลอดจนวัฒนธรรม 

ภูมิปัญญาและเอกลักษณ์ความเป็นไทย ผสมผสานกันจนก่อเกิดเป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการรูปแบบ

ใหม่ที่มีความโดดเด่น พิเศษ และมีเอกลักษณ์ สอดคล้องกับทิศทางและแนวโน้มของตลาดยุคใหม่ที่สามารถตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม การพัฒนาและด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยยังถือว่า

อยู่ในช่วงแรกเริ่ม ซึ่งผู้ประกอบการในกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์จ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือและส่งเสริมจากภาครัฐในการ

พัฒนาและยกระดับการด าเนินธุรกิจจากภาครัฐ  

ดังนั้นในยุทธศาสตร์ที่ 3 จึงมุ่งเน้นการส่งเสริมและสนับสนุนผู้ประกอบการในกลุ่มอุตสาหกรรมและธุรกิจ

สร้างสรรค์ของประเทศไทย ทั้งในเรื่องของกระบวนการสร้างมูลค่าเพ่ิมผ่านการน าคุณค่าและเอกลักษณ์ความเป็นไทย 

ความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญา มาประยุกต์เข้ากับการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ ในการ

ยกระดับกระบวนการทางธุรกิจรูปแบบต่าง ๆ จนสามารถต่อยอดไปสู่การสร้างสรรค์สินค้าและบริการที่มีมูลค่าสูง  

การสร้างมาตรฐานของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ เพ่ือยกระดับคุณค่าและสร้างความแตกต่างให้กับผลิตภัณฑ์

และบริการอ่ืน ๆ ในท้องตลาด รวมถึงการส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ของไทย ให้เกิดการรับรู้และ

ยอมรับทั้งในและต่างประเทศ พร้อมทั้งสนับสนุนช่องทางทางการตลาดให้แก่สินค้าและบริการที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์

และการออกแบบ อันมีเอกลักษณ์ที่โดดเด่นด้านขนบธรรมเนียม ประเพณี วิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม หรือความคิด

สร้างสรรค์ที่น ามาเป็นต้นทุนในการสร้างสรรค์ผลงานและนวัตกรรมภายใต้แบรนด์สินค้าไทย ที่ตอบโจทย์ความต้องการ

ของตลาดโลกและสะท้อนภาพลักษณ์ที่ดีของประเทศ 

 ทั้งนี้ การเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันและเสริมความเข้มแข็งในกลุ่มอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์ 

จะเป็นรากฐานส าคัญในการผลักดันและต่อยอดให้แก่ภาคอุตสาหกรรมและภาคการบริการกลุ่มอ่ืนในระบบเศรษฐกิจ

ของประเทศไทยในอนาคต ให้เป็นไปอย่างยั่งยืนอีกด้วย 

เป้าประสงค์ของยุทธศาสตร์ที่ 3  

1. ขีดความสามารถของผู้ประกอบการในกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น จากการส่งเสริมและสนับสนุนอย่างมี

ประสิทธิภาพจากหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้อง  

2. สินค้าและบริการสร้างสรรค์ภายใต้แบรนด์ไทยเป็นที่ยอมรับทั้งในระดับประเทศและระดับสากล 

3. เสริมสร้างความแข็งแกร่งของธุรกิจสร้างสรรค์ไทย ให้พร้อมเชื่อมโยงกับธุรกิจในระดับประเทศและระดับสากล 

รวมถึงสามารถสร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ให้เติบโตอย่างยั่งยืน 
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ตัวช้ีวัด  

1. จ านวนวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SME) ในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น ร้อยละ 2010 
2. จ ำนวนสินค้ำและบริกำรที่ได้รับกำรพัฒนำและสร้ำงควำมแตกต่ำงหรือต่อยอดไปสู่กำรสร้ำงสรรค์สินค้ำและ

บริกำรที่มีมูลค่ำสูงขึ้น 
3. ร้อยละของมูลค่าการส่งออกผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ท่ีเพ่ิมข้ึน11 

กลยุทธ์  
1. เพ่ิมความสามารถและทักษะในการด าเนินธุรกิจ และสร้างความเป็นมืออาชีพ (Professionalization)  

แก่ผู้ประกอบการในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
2. ส่งเสริมสิทธิประโยชน์และสนับสนุนทางด้านเงินทุนส าหรับธุรกิจสร้างสรรค์  
3. ส่งเสริมด้านการตลาดทั้งในและต่างประเทศแก่ธุรกิจสร้างสรรค์ โดยความร่วมมือของภาครัฐและหน่วยงาน 

ที่เก่ียวข้อง 
4. สร้างและยกระดับมาตรฐานสินค้าและบริการสร้างสรรค์ 
5. สนับสนุนการพัฒนาและส่งเสริมความเข้มแข็งในคลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
6. ผลักดันกลุ่มอุตสาหกรรมเป้าหมาย (Spearhead) ให้น าความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ยกระดับสินค้าและบริการ

ของไทยให้สามารถแข่งขันได้ในเวทีสากล  

                                              
10 จากขอ้มูลของ สสว. ในป ี2557 ประเทศไทยมีวิสาหกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SME) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ านวนทั้งสิ้น 359,515 ราย 
11 จากรายงาน UNCTED Creative Economy Outlook and Country Profile (2561) ประเทศไทยมีการส่งออกสินค้าและบริการสร้างสรรค์  

เป็นมูลค่าทั้งหมด 6,595.37 ล้านเหรียญสหรัฐในปี 2557 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ภายใต้ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 3 
แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

1. พัฒนาองค์ความรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์เข้ากับการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ เพ่ือยกระดับ
กระบวนการทางธุรกิจรูปแบบต่างๆ และต่อยอดไปสู่การ
สร้างสรรค์สินค้าและบริการที่มีมูลค่าสูง 

2. ส่งเสริมและสนับสนุนธุรกิจไทยให้ใช้ประโยชน์จากคุณค่า 
และจุดแข็งของประเทศ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยี ในการพัฒนาขีดความสามารถ 
ทั้งภาคการผลิต และภาคบริการ 

3. พัฒนากลไกและช่องทางในการอ านวยความสะดวกต่อการ
ด าเนินธุรกิจ ทั้งการเข้าถึงบริการภาครัฐและเครื่องมือใน
การบริหารจัดการธุรกิจต่างๆ 

4. จัดท ามาตรการด้านการเงินการลงทุน และสิทธิพิเศษทาง
ภาษี เพ่ือสนับสนุนและจูงใจให้เข้ามาลงทุนใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จัดให้มีช่องทางและเชื่อมโยงกับ
แหล่งเงินทุนจากภาครัฐและเอกชน รวมทั้งการระดมทุน 
ในรูปแบบใหม่ เพ่ือใช้ในการเริ่มต้นและพัฒนาธุรกิจ
สร้างสรรค์ 

5. ส่งเสริมช่องทางการตลาดในประเทศให้แก่ผู้ประกอบการ 
และเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการ/นักสร้างสรรค์ ต่อยอด
ทางธุรกิจและการส่งออก เช่น การสร้างพ้ืนที่หรือช่องทาง 
(Platform) การจัดแสดงผลงานรูปแบบต่างๆ ทั้งการจัด
แสดงผลงานจริงและในรูปแบบเสมือนจริง (Virtual 
platform) ที่เป็นที่ยอมรับในระดับประเทศและระดับ
นานาชาติ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้คิดค้น/ผลิตผลงานได้มีเวที
หรือช่องทางลงมือปฏิบัติ พัฒนาและทดลองผลิตผลงาน 
เผยแพร่ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์และต่อยอดเชิง
พาณิชย์อย่างครบวงจร เช่น การจัดแสดงนิทรรศการงาน

โครงการยกระดับและเพ่ิม
มูลค่าอุตสาหกรรมสปาไทย 

1. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม 

2. กระทรวงสาธารณสุข 
3. กระทรวงมหาดไทย 
4. กระทรวงพาณิชย์  
5. ส านักงานคณะกรรมการ

ส่งเสริมการลงทุน 
6. สถาบันพัฒนาวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
7. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการก าหนดและสร้าง
คุณค่าภูมิปัญญาและมรดก
ทางวัฒนธรรม – มวยไทย  

1. ส านักงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมการลงทุน 

2. สถาบันวิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมอุตสาหกรรม
การผลิต สภาอุตสาหกรรม
แห่งประเทศไทย 

3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการพัฒนาสินค้าและ
บริการสร้างสรรค์ด้วย
เทคโนโลยี นวัตกรรม และ
ทุนทางวัฒนธรรม 

1. กระทรวงอุตสาหกรรม 
2. กระทรวงพาณิชย์ 
3. กระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬา 
4. กระทรวงมหาดไทย 
5. ส านักงานนวัตกรรม

แห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
6. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
แสดงสินค้า หรือเทศกาลผลงานสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
เป็นต้น 

6. ส่งเสริมและประชาสัมพันธ์แบรนด์ไทย (Thai Brand)  
ในกลุ่มสินค้าและบริการสร้างสรรค์ ให้เกิดการรับรู้และ
ยอมรับทั้งในและต่างประเทศ  

7. ร่วมกับภาคเอกชนในการพัฒนาและปรับปรุงหน่วย 
บ่มเพาะ (Incubators) ที่เหมาะสม เพ่ือการส่งเสริม
เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์และเชิงวัฒนธรรม (Creative  
and Cultural Economic Activities) 

8. จัดท าแผนพัฒนาอุตสากรรมสร้างสรรค์ (12 สาขา)  
เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริมและขับเคลื่อน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา 

9. พัฒนาห่วงโซ่การผลิตในอุตสาหกรรมภาคบริการ  
และภาคการผลิตที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการต่อยอด
และสร้างมูลค่าเพ่ิม 

โครงการส่งเสริมการใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ในการด าเนินธุรกิจ 

1. กระทรวงพาณิชย์ 
2. กระทรวงอุตสาหกรรม 
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการพัฒนา Digital 
Platform ระบบ  
e-commerce เพ่ือการ 
ท าธุรกรรมออนไลน์ 

1. กระทรวงพาณิชย์ 
2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม 
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัล (องค์การมหาชน) 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการอบรมและให้ความรู้
ผู้ประกอบการ และส่งเสริม
การเข้าถึงแหล่งเงินทุน
ทางเลือกต่างๆ 

1. กระทรวงการคลัง 
2. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัล (องค์การมหาชน) 
3. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการสนับสนุนการ
รวมกลุ่มของสมาคมและ
เครือข่ายธุรกิจสร้างสรรค์ 

1. กระทรวงอุตสาหกรรม 
2. กระทรวงพาณิชย์ 
3. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการแข่งกันคิดพิชิต
อนาคต (Creative 
Contest) 

1. กระทรวงอุตสาหกรรม 
2. กระทรวงพาณิชย์ 
3. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
โครงการให้รางวัล
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์
ดีเด่น 

1. กระทรวงอุตสาหกรรม 
2. กระทรวงพาณิชย์ 
3. ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการสร้างสรรค์
อุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรม 
หมู่บ้านอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ (Creative 
Industry Village: CIV) 

1. กระทรวงอุตสาหกรรม 
2. จังหวัดที่เก่ียวข้อง 

โครงการสร้างคุณค่าและ
พัฒนาชุมชนท่องเที่ยว 
OTOP นวัตวิถี 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาผู้ผลิต
ผู้ประกอบการ OTOP  
มืออาชีพ 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ชุมชมด้วยนวัตกรรม 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
OTOP เพ่ือจ าหน่ายบน
เครื่องบิน 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาศักยภาพ
นักการตลาด OTOP Trader 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาและยกระดับ
ภูมิปัญญาเพ่ิมมูลค่า
ผลิตภัณฑ์ Young OTOP 

1. กรมการพัฒนาชุมชน 
กระทรวงมหาดไทย 

โครงการพัฒนาและส่งเสริม
สินค้าและผลิตภัณฑ์ทางการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ใน
พ้ืนที่พิเศษ 

1. องค์การบริหารการพัฒนา
พ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน (องค์การ
มหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 โครงการจัดท าแผนพัฒนา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ราย
สาขา และฐานข้อมูล
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ราย
สาขา 

1. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
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โครงการ/แผนงานส าคัญ ภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 3 ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 – 2565 

หน่วย : ล้านบาท (ทศนิยม 4 ต าแหน่ง) 

โครงการส าคัญ 
งบประมาณ (ล้านบาท)/ 

ระยะเวลาด าเนินการ หน่วยงานรับผิดชอบ 
ปี 2563 ปี 2564 ปี 2565 

1) โครงการการสร้างแบรนด์ข้าวไทย N/A N/A N/A ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

2) โครงการยกระดับคุณภาพมาตรฐานสนิค้าและบริการ: วิสาหกิจขนาดย่อม  
(บูรณาการ SME)  
- กิจกรรมสร้างโอกาสทางธุรกิจแก่ผู้ประกอบการธุรกิจสร้างสรรค์  

30.5000 - - ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

3) โครงการพัฒนาวิสาหกิจรายย่อยสู่การเป็นผูป้ระกอบการมืออาชีพ (บูรณาการ SME) 
- กิจกรรมการพัฒนาศักยภาพผูป้ระกอบการเพื่อการปรับตัวทางธุรกิจด้วยกระบวนการคิด 

เชิงสร้างสรรค์ (Micro Business Transformation) 

- 40.0000 40.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

4) โครงการพัฒนาวิสาหกิจสู่ธุรกิจสมัยใหม่ (บูรณาการ SME) 
- กิจกรรมการพัฒนาศักยภาพวสิาหกิจขนาดย่อมสู่ธุรกิจสมยัใหม่ในย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

- 50.0000 50.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

5) โครงการสร้างความเข้มแข็งของอัตลักษณ์สินค้าภาคตะวันออกเฉียงเหนือสู่สากล  
(บูรณาการภาค) 

- 75.0000 75.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

6) โครงการ Creative Thailand Expo (มหกรรมงานยกระดับคุณภาพอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ไทย) 

9.0000 75.0000 75.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 
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โครงการส าคัญ 
งบประมาณ (ล้านบาท)/ 

ระยะเวลาด าเนินการ หน่วยงานรับผิดชอบ 
ปี 2563 ปี 2564 ปี 2565 

7) โครงการพัฒนาต่อยอดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และบริการกลุ่มท่องเที่ยวเชิงสุขภาพที่มี 
ศักยภาพสูง 
- กิจกรรมเทศกาลความคิดสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมธุรกิจสร้างสรรค์ภาคเหนือตอนบน 

8.0495 - - ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

8) โครงการวิจัยเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา 3.8000 15.0000 15.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 
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ยุทธศาสตร์ที่ 4  พัฒนาเมืองและระบบนิเวศสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ภาครัฐให้ความส าคัญกับแนวคิด 

เชิงสร้างสรรค์  

ในด้านของการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด าเนินธุรกิจนั้น จะมีทั้งในด้าน Soft & Hard 

Infrastructure กล่าวคือ โครงสร้างพ้ืนฐานในเชิงกลไกที่สนับสนุนในการพัฒนาและขับเคลื่อนการด าเนินธุรกิจ

สร้างสรรค์ที่เหมาะสม เช่น การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา มาตรการส่งเสริมการลงทุนของภาคเอกชนที่เหมาะสม 

ต่อการสร้างนิเวศสร้างสรรค์ เป็นต้น และการลงทุนทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางกายภาพที่จ าเป็นที่เป็นส่วนสนับสนุน

การเติบโตของธุรกิจสร้างสรรค์ เช่น ระบบการคมนาคม เทคโนโลยีการสื่อสาร หรือพ้ืนที่ท างานร่วมกัน (Co-working 

space) ศูนย์บ่มเพาะ (Incubators) ตลอดจนความพร้อมของพ้ืนที่ส่วนกลางในการจัดแสดงสินค้าและบริการ รวมถึง

การอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลข่าวสารหรือศูนย์การเรียนรู้ต่างๆ ที่มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับ

เป้าหมายและทิศทางการพัฒนาผู้ประกอบการ ตลอดจนแนวโน้มของการพัฒนาเมือง นอกจากนี้ ยังรวมถึงการสร้าง

และพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอ้ือและเหมาะสมต่อการพัฒนาที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นช่องทางหนึ่งในการอ านวย

ความสะดวกในการประกอบธุรกิจให้มีประสิทธิภาพ   

โดยยุทธศาสตร์ที่ 4 นี้ จึงมุ่งเน้นการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและระบบนิเวศสร้างสรรค์ โดยเฉพาะการพัฒนา

ทางด้านมาตรการ ข้อก าหนดและกฎระเบียบที่เอ้ือต่อการพัฒนาและเติบโตของกลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ โดยเฉพาะการ

ปรับปรุงและส่งเสริมการบังคับใช้การคุ้มครองและจัดการทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการส่งเสริมให้

เมืองและย่านเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยอาศัยทุนความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมของชุมชนเมือง   

อันเป็นสภาพแวดล้อมที่เอ้ือให้เกิดธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ ตลอดจนการเป็นเมืองที่มีเอกลักษณ์และสามารถเป็นศูนย์กลาง

หรือแหล่งรวมของความคิดสร้างสรรค์ (Creative hubs) ในระดับนานาชาติ ซึ่งจะน าไปสู่การเพ่ิมอัตราการจ้างงาน 

ความสามารถในการดึงดูดการลงทุนจากทั้งในและต่างประเทศ การยกระดับคุณภาพชีวิตของคนในพ้ืนที่ ผ่านการ

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยมีการก าหนดมาตรการที่เอ้ือให้เกิดการลงทุนเพ่ือผลิตและผลักดันให้เกิดการสร้าง

เครือข่ายความร่วมมือและประสานงานระหว่างหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 

ทั้งนี้ เพ่ือให้การสร้างสภาพแวดล้อมและนิเวศสร้างสรรค์เป็นไปอย่างยั่งยืนและมีประสิทธิภาพ หน่วยงาน

ภาครัฐและภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง จ าเป็นต้องมีการท าความเข้าใจและให้ความส าคัญกับการผนวกและประยุกต์ใช้

กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์เข้ากับการด าเนินงานของภาครัฐ ตลอดจนการสนับสนุนการใช้งบประมาณของภาครัฐใน

การกระตุ้นการขยายตัวของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น  
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อย่างไรก็ดี การพัฒนาย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative District) และ เมืองสร้างสรรค์ (Creative City)  

ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 4 นี้ อาศัยการอ้างอิงนิยามจาก ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ องค์การบริหารการพัฒนาพ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (อพท.) และ UNESCO เพ่ือใช้เป็นการ

ก าหนดรายละเอียดเบื้องต้นของการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 “ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์” หมายถึง พ้ืนที่ที่ถูกก าหนดขึ้นเพ่ือส่งเสริมธุรกิจและบริการในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ เชื่อมโยงเรื่องราวของย่าน ผู้คน ธุรกิจดั้งเดิม เข้ากับมาตรฐานการส่งเสริมธุรกิจสร้างสรรค์ และการกระตุ้น

ให้เกิดการมีส่วนร่วมจากภาครัฐ ภาคเอกชน และประชาชนในพ้ืนที่ โดยมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมธุรกิจสร้างสรรค์ และ

พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานที่เอ้ือต่อกระบวนการคิด การผลิต และการตลาดในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พร้อมทั้งเกื้อกูล

ธุรกิจดั้งเดิมในพ้ืนที่ให้ได้ประโยชน์จากการพัฒนา เพ่ือดึงดูดให้มีการลงทุนใหม่ทั้งจากในประเทศและต่างประเทศ และ

กระตุ้นเศรษฐกิจในพ้ืนที่ สร้างความเคลื่อนไหวของกลุ่มธุรกิจและบุคลากรสร้างสรรค์ อันน าไปสู่การเป็นแหล่งศูนย์รวม

ของบุคลากรสร้างสรรค์ทั้งในและต่างประเทศที่ท าให้เกิดการถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนความรู้ ตลอดจนผลงานและ

โอกาสพัฒนาของธุรกิจและบุคลากรของไทย 

 “เมืองสร้างสรรค์” (Creative City) โดย อพท. และ UNESCO ได้ให้ค าจ ากัดความว่าเป็นการการร่วมมือ

ระหว่างชุมชนท้องถิ่นและภาครัฐในการสร้างสรรค์เมือง ผ่านองค์ประกอบใน 4 ด้าน คือ 

1) การพัฒนาสภาพแวดล้อม  

2) โครงสร้างทางสังคม  

3) ระบบโครงสร้างทางเศรษฐกิจ 

4) การน าประวัติศาสตร์ ขนบธรรมเนียม ประเพณีของท้องถิ่นมาผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

เพ่ือน าไปสู่การเป็นเมืองที่มีบรรยากาศที่เอ้ือต่อการสร้างธุรกิจหรืออุตสาหกรรมความคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Industry) 

เป้าประสงค์ของยุทธศาสตร์ที่ 4  

1. เกิดระบบนิเวศที่เอ้ือต่อการพัฒนาและเติบโตของธุรกิจสร้างสรรค์อย่างครบวงจร ทั้งในเชิงกลไกการ

ด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพเอ้ือต่อการเพ่ิมขีดความสามารถของธุรกิจ และโครงสร้างพ้ืนฐานที่รองรับการ

พัฒนาอย่างรอบด้าน 

2. เกิดความเข้าใจและการตระหนักรู้ในความส าคัญของการพัฒนาเมืองบนสินทรัพย์และวัฒนธรรมท้องถิ่น  

ผ่านการพัฒนาศักยภาพและจุดแข็งของเมืองที่สอดคล้องกับความต้องการของชุมชนในพ้ืนที ่ 

3. มีมาตรการจูงใจธุรกิจสร้างสรรค์ ควบคู่ไปกับการบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญาที่เป็นระบบ โดยให้

ความส าคัญกับการคุ้มครอง การแบ่งปันผลประโยชน์ และการน าองค์ความรู้ไปใช้ในเชิงพาณิชย์อย่างยั่งยืน  
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ตัวช้ีวัด  

1. จ านวนเมืองสร้างสรรค์ท่ีได้รับการคัดเลือกจาก UNESCO 1 เมือง12 

2. จ านวนเมือง ชุมชนหรือย่านสร้างสรรค์ 30 ย่าน/แห่ง13 

3. นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ที่ภาครัฐน าไปใช้ในการบริการประชาชนไม่น้อยกว่าร้อยละ 15 ของ

ผลงานทั้งหมด14 

กลยุทธ์  

1. พัฒนาเมืองและย่านสร้างสรรค์ในพ้ืนที่ที่มีศักยภาพ โดยสร้างความเข้าใจและความส าคัญของการพัฒนา

เมือง ที่สอดคล้องกับวิถชีีวิตของชุมชน  

2. พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์และการต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ให้เป็น

รูปธรรม  

 Creative Lab or Co-working space  

 Creative Design Center 

 พิพิธภัณฑ์หรือศูนย์การเรียนรู้ชุมชน 

3. ปรับปรุงกฎระเบียบด้านทรัพย์สินทางปัญญาและส่งเสริมการใช้บังคับอย่างมีประสิทธิภาพ  

4. ส่งเสริมการใชันวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในการให้บริการของหน่วยงานภาครัฐ   

  

                                              
12 ปัจจุบัน ประเทศไทยมีเมืองสร้างสรรค์ที่ได้รับคัดเลือกจาก UNESCO จ านวน 2 เมือง คือ จังหวัดภูเก็ต ได้รับเลือกให้เป็นเมืองด้านอาหาร (Gastronomy) 

ในปี 2558 โดยริเร่ิมด าเนินการมาตั้งแตป่ี 2555 และจังหวัดเชียงใหม่ ได้รับเลือกให้เป็นเมืองด้านหัตถกรรมและศิลปะพื้นบ้าน (Crafts and Folk Art)  
ในปี 2560 โดยริเริ่มด าเนินการมาตั้งแตป่ี 2553 

13 สศส. ได้ด าเนินการพัฒนาย่านสร้างสรรค์ต้นแบบ คือ ยา่นเจริญกรุง รวมทั้งส่งเสริมการพัฒนาย่านศรีจันทร์ ในจังหวัดขอนแก่น 
14 อ้างอิงจากเปา้หมายของแผนบูรณาการวิจัยและนวัตกรรม ประจ าปีงบประมาณ 2561 พ.ศ. 2562 เป้าหมายที่ 2 การวิจัยและนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาหรอื

สร้างความเข้มแข็งด้านสังคม ชุมชน ความมั่นคง และคุณภาพชวีิตประชาชนตามยุทธศาสตร์ของประเทศ 6.2.1 ตัวชี้วัดที่ 1 นวัตกรรมภาครัฐน าไปใช้บริการ
ประชาชนไม่ต่ ากวา่ร้อยละ 15 ของผลงานทั้งหมด 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ภายใต้ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4 
แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

1. พัฒนาย่านสร้างสรรค์ (Creative District) ให้เกิดข้ึน 
อย่างเป็นรูปธรรม โดยการก าหนดพื้นที่ต้นแบบที่มี
สภาพแวดล้อมเอ้ืออ านวยต่อการพัฒนาให้เป็นย่าน
สร้างสรรค์ พร้อมทั้งจัดกิจกรรมต่างๆ ร่วมกับชุมชนและ
ธุรกิจในพ้ืนที่ น าไปสู่การสร้างบรรยากาศสร้างสรรค์ที่เอ้ือ
ต่อการเข้ามาลงทุน หรือการท่องเที่ยว รวมถึงการส่งเสริม
ให้พ้ืนที่อ่ืนๆ น าแนวทางการพัฒนาย่านสร้างสรรค์ไป
ประยุกต์ใช้เพ่ือก่อให้เกิดพ้ืนที่สร้างสรรค์แห่งใหม่  
ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 

2. ส่งเสริมให้เกิดโครงสร้างพ้ืนฐานและการอ านวยความ
สะดวก เพื่อเป็นแรงจูงใจในการย้ายถิ่นฐาน/พ านัก  
หรือท างานระยะยาวในประเทศไทย เช่น การอ านวย
ความสะดวกด้านการต่ออายุวีซ่า ใบอนุญาตท างาน 
(Work permit) และประกอบการ รวมทั้งระบบธุรกรรม
การเงิน ระบบหลักสูตรการศึกษาระดับนานาชาติ  
และระบบประกันสุขภาพท่ีเป็นสากล เป็นต้น 

3. พัฒนาแหล่งเรียนรู้สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้แนวใหม่ที่มีหลักสูตรฝึกอบรม 
เชิงปฏิบัติการ (Workshop) ระบบพ่ีเลี้ยง (mentor)  
และการให้ค าปรึกษา ในสาขาต่างๆ เป็นต้น 

4. ส่งเสริมให้เกิดแผนพัฒนาและส่งเสริมเมืองสร้างสรรค์ 
และแผนพัฒนาเศรษฐกิจระดับเมือง เพ่ือสร้างแนว
ทางการพัฒนาเมืองทั้งระดับวิสัยทัศน์ การจัดแบ่งพ้ืนที่
กายภาพ การอนุรักษแ์ละการใช้ประโยชน์พ้ืนที ่และ
ความสามารถในเชิงเปรียบเทียบของเมืองนั้นๆ  

5. จัดท าดัชนีชี้วัดเมืองสร้างสรรค์ (Creative City Index) 
เพ่ือการจัดอันดับและวัดขีดความสามารถในการแข่งขัน
ด้านความคิดสร้างสรรค์ในระดับเมือง 

โครงการจัดท ามาตรฐาน
และข้อก าหนดระดับ 
การพัฒนาของย่านและเมือง
สร้างสรรค์ 

1. กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา 

2. กระทรวงวัฒนธรรม 
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการจัดท าแผนพัฒนา
เมืองและย่านสร้างสรรค์สู่
ระดับสากล 

1. กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา 

2. องค์การบริหารการพัฒนา
พ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน (องค์การ
มหาชน) 

3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการศึกษาแผนธุรกิจ
เพ่ือดึงดูดให้เอกชนลงทุนใน
โครงสร้างพื้นฐานด้าน
วัฒนธรรมและความคิด
สร้างสรรค์ 

1. กระทรวงวัฒนธรรม 
2. กระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬา 
3. ส านักงานคณะกรรมการ

ส่งเสริมการลงทุน 
4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
โครงการส่งเสริมและพัฒนา
ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ต้นแบบ (Creative District) 
และเมืองสร้างสรรค์ 

1. กระทรวงมหาดไทย 
2. กระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬา 
3. องค์การบริหารการพัฒนา

พ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน (องค์การ
มหาชน) 

4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
6. สร้างการมีส่วนร่วมและการส่งเสริมความเป็นเมืองและ

ย่านสร้างสรรค์ เพื่อกระตุ้นให้ชุมชนและท้องถิ่นได้เข้ามา
มีส่วนร่วมในการด าเนินงาน 

7. สร้างมาตรฐานและข้อก าหนดตามระดับการพัฒนาของ
เมืองและย่านสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นแนวทางการยกระดับ
เมือง/ย่าน รวมทั้งการส่งเสริมแบรนด์ของเมือง/ย่าน 

โครงการเสนอตัวเป็น
เจ้าภาพเมืองหลวงแห่ง 
การออกแบบโลก (World 
Design Capital) 
 

1. กรุงเทพมหานคร 
2. กระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬา 
3. ส านักงานส่งเสริมการจัด

ประชุมและนิทรรศการ 
(องค์การมหาชน) 

4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการพัฒนาต้นแบบ
แหล่งท่องเที่ยวโดยชุมชน 
และเมืองแห่งศิลปะเชิง
สร้างสรรค์ 

1. กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา 

2. องค์การบริหารการพัฒนา
พ้ืนที่พิเศษเพ่ือการ
ท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน 
(องค์การมหาชน) 

3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการส่งเสริมนิเวศย่าน
สร้างสรรค์ (Creative 
District Ecosystem) 
 

1. กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา 

2. กรมทรัพย์สินทางปัญญา 
กระทรวงพาณิชย์ 

3. ส านักงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมการลงทุน 

4. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

โครงการส่งเสริมพ้ืนที่ชุมชน
สร้างสรรค์ด้วยพลังเยาวชน 

1. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

2. สถาบันการศึกษาในส่วน
ภูมิภาค 

โครงการประกวดย่าน
สร้างสรรค์/เมืองสร้างสรรค์
ดีเด่น 

1. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
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แนวทางการด าเนินงาน ตัวอย่างโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 โครงการพัฒนาและส่งเสริม

สินค้าและผลิตภัณฑ์ทางการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ใน
พ้ืนที่พิเศษ 

1. องค์การบริหารการพัฒนา
พ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน (องค์การมหาชน) 
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โครงการ/แผนงานส าคัญ ภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 4 ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 – 2565 

หน่วย : ล้านบาท (ทศนิยม 4 ต าแหน่ง) 

โครงการส าคัญ 
งบประมาณ (ล้านบาท)/ 

ระยะเวลาด าเนินการ หน่วยงานรับผิดชอบ 
ปี 2563 ปี 2564 ปี 2565 

1) โครงการเพิ่มพื้นที่เมืองสร้างสรรค์ 32.0000 - - ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

2) โครงการพัฒนาและส่งเสริมย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative District) 19.9124 120.0000 120.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

3) โครงการพัฒนาทนุวัฒนธรรมท้องถิ่นสู่การสร้างสรรค์ตราสญัลักษณ์ (Storytelling to 
Branding) 

5.0000 - - ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

4) โครงการย่านสร้างสรรค์ต้นแบบ - 90.0000 90.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

5) โครงการพัฒนาส่งเสริมสู่การเป็นเมืองสร้างสรรค์เพื่อต่อยอดบริการท่องเที่ยว  
 (บูรณาการท่องเที่ยว) 

- 40.0000 40.0000 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 

6) โครงการพัฒนาขับเคลื่อนและขยายผลภายใต้เครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ขององค์การยูเนสโก 
สาขาออกแบบ 

- 26.2500 26.2500 ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์
(องค์การมหาชน) 
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6. กลไกในการขับเคลื่อน 

ส าหรับกลไกในการขับเคลื่อนแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 - 

2565) อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือให้การพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศเป็นไปอย่างมีทิศทางและสอดรับกับการเปลี่ยนแปลง

บริบทของสถานการณ์โลก สามารถแข่งขันกับนานาประเทศโดยใช้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อน

เศรษฐกิจ คณะรัฐมนตรีจึงเห็นชอบให้มีการจัดตั้ง “ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)” ขึ้นมา

เพ่ือรับผิดชอบโดยตรงในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ตลอดห่วงโซ่มูลค่า และสามารถเชื่อมโยงทุกภาคส่วนที่

เกี่ยวข้องทั้งในด้านนโยบาย ด้านการผลิต และด้านการส่งเสริมด้านการตลาด โดยคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 19 กันยายน 

2560 ได้มีมติอนุมัติหลักการร่างพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)  

พ.ศ. .... และเห็นชอบให้ยกเลิกมติคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 24 พฤศจิกายน 2558 ที่โอนภารกิจด้านการส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไปไว้ที่ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม และมอบให้เป็นภารกิจของส านักงาน

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) โดยส านักงานฯ จัดตั้งขึ้นตามพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2561 ประกาศในราชกิจจานุเบกษา เมื่อวันที่ 13 สิงหาคม 2561 และมี

ผลใช้บังคับตั้งแต่วันที่ 14 สิงหาคม 2561 เป็นต้นมา  

ทั้งนี้ คณะรัฐมนตรีได้มีมติเมื่อวันที่ 14 พฤศจิกายน 2560 เห็นชอบระเบียบส านักนายกรัฐมนตรี ว่าด้วย

คณะกรรมการนโยบายส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พ.ศ. 2561 และได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา เมื่อวันที่  

7 กุมภาพันธ์ 2561 โดยมีเป้าหมายเพื่อให้การด าเนินงาน เรื่องการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เป็นไปตามนโยบาย

และทิศทางของรัฐบาล พร้อมทั้งบูรณาการการด าเนินงานของหน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชนในการส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

อย่างไรก็ตาม ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทยไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้อย่างยั่งยืน จ าเป็นต้องใช้

หน่วยงานภาครัฐเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนและส่งเสริมสนับสนุนธุรกิจและอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ซึ่งปัจจุบันประเทศไทยมีหน่วยงานภาครัฐและองค์การมหาชนหลายแห่งที่มีบทบาทด้านการสนับสนุนและได้

ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ทั้งในระดับนโยบายและระดับการปฏิบัติ ดังนี้ 

1) หน่วยงานด้านนโยบาย ได้แก่ ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  ซึ่งมีหน้าที่

สนับสนุนเชิงนโยบายและผลักดันแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยมีกระทรวงที่เกี่ยวข้องเป็นเจ้าภาพหลัก รับผิดชอบ

ด้านการส่งเสริมให้มีการประสานงานกันระหว่างองค์กรภาครัฐ เช่น กระทรวงอุตสาหกรรม กระทรวงพาณิชย์ กระทรวง

วัฒนธรรม กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา กระทรวง

เกษตรและสหกรณ์ กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เป็นต้น รวมทั้งส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ 

(วช.) ซึ่งเป็นหน่วยงานหลักที่จัดท านโยบายและยุทธศาสตร์ของชาติ ซึ่งได้มีการบรรจุเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ใน
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นโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัยของชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2555-2559) และ ฉบับที่ 9 (พ.ศ. 2560-2564) ได้ก าหนด

เป้าหมายหลักที่ส าคัญประการหนึ่งไว้ คือ ประเทศไทยพัฒนาและแก้ไขปัญหาสังคม และเศรษฐกิจในระดับประเทศ

และพ้ืนที่ รวมทั้งเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันโดยใช้ผลงานวิจัย องค์ความรู้ นวัตกรรม และเทคโนโลยีจาก

งานวิจัย โดยส่งเสริมให้เกิดโครงการวิจัยและองค์ความรู้ที่ถูกน าไปใช้ประโยชน์ในภาคอุตสาหกรรมและสร้างมูลค่าเพ่ิม

ในเชิงเศรษฐกิจ 

2) หน่วยงานด้านการปฏิบัติการ 

(1) การวิจัยและพัฒนาและถ่ายทอดเทคโนโลยี ได้แก่ ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ (สวทช.) ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) 

ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) และส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม

แห่งชาติ (สวทน.) ซึ่งปัจุบัน สวทน. ได้มีการก าหนดมาตรการเรื่องการปรับการหักลดหย่อนค่าใช้จ่ายวิจัยและพัฒนา

เทคโนโลยีและนวัตกรรมจากเดิม ร้อยละ 200 เป็นร้อยละ 300 โดยก าหนดเพดานการหักลดหย่อนภาษีสูงสุดตาม

รายได้ และขยายขอบเขตกิจกรรมที่สามารถหักภาษีให้ครอบคลุมกิจกรรมนวัตกรรม เพ่ือกระตุ้ นให้ SMEs ลงทุนวิจัย

พัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพิ่มมากขึ้น 

(2) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ได้แก่ กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน กระทรวงแรงงาน กระทรวงศึกษาธิการ 

ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) ส านักงานบริหาร

และพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) และสถาบัน

ระดับอุดมศึกษา 

(3) การส่งเสริมและสนับสนุนธุรกิจ การเงินและการลงทุน การใช้สินค้าความคิดสร้างสรรค์และ 

อัตลักษณ์ไทยในโครงการของภาครัฐ ได้แก่ ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.)  ส านักงาน

คณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) และธนาคารในก ากับของรัฐ   

(4) ส่งเสริมขีดความสามารถของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา ได้แก่ กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 

กระทรวงอุตสาหกรรม ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) 

สถาบันวิจัยและพัฒนาอัญมณีและเครื่องประดับแห่งชาติ (องค์การมหาชน) สถาบันพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอ 

ส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย และสมาคมวิชาชีพ 

(5) การควบคุมคุณภาพและมาตรฐานต่างๆ ได้แก่ ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ (สวทช.)  ส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (สมอ.) ส านักงานคณะกรรมการอาหารและยา (อย.) 

ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ (มกอช.) ส านักพัฒนาบริการท่องเที่ยว สังกัดกรมการท่องเที่ยว 

กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เป็นต้น 
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(6) การพัฒนาพ้ืนที่สร้างสรรค์ ได้แก่ กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 

กระทรวงอุตสาหกรรม ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (องค์การ

มหาชน) ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก (สกพอ.) และองค์การบริหารการพัฒนาพ้ืนที่

พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (อพท.) เป็นต้น 

(7) การตลาด ได้แก่ กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กรมพัฒนาธุรกิจการค้า  กระทรวงพาณิชย์ 

ส านักงานส่งเสริมการจัดการประชุมและนิทรรศการ (องค์การมหาชน) ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การ

มหาชน) และการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย เป็นต้น 

(8) การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา และเคารพในสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน ได้แก่  

กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ ซึ่งมีหน้าที่หลักในการส่งเสริมให้เกิดการสร้างสรรค์ การบริหารจัดการ  

การจดทะเบียน และการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญาในเชิงพาณิชย์ รวมทั้งด าเนินการเกี่ยวกับการคุ้มครอง 

ปกป้อง และปราบปรามการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา ส่งเสริมให้ใช้สิทธิอย่างเป็นธรรมและสร้างวินัยทางการค้า    

(9) การส่งเสริมให้ใช้สินค้าสร้างสรรค์ ได้แก่ กรมประชาสัมพันธ์ ส านักนายกรัฐมนตรี กรมการค้า

ภายใน กระทรวงพาณิชย์ และกระทรวงการต่างประเทศ 

ทั้งนี้ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) จะท าหน้าที่เป็นหน่วยงานหลักในการขับเคลื่อน

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภาพรวม และการด าเนินงานตามแผนฯ ทั้งด้านนโยบายและการปฏิบัติการ ติดตามและประสาน

การด าเนินงานให้เป็นไปตามทิศทางการพัฒนาทั้งในระดับประเทศ และการขับเคลื่อน โดยอาศัยการด าเนินงานและ

การประสานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชนทั้งในด้านการพัฒนาศักยภาพบุคลากรสร้างสรรค์  

การพัฒนาองค์ความรู้/แหล่งเรียนรู้สร้างสรรค์ มาตรการในการอ านวยความสะดวกและการเพ่ิมขีดความสามารถ

ทางการแข่งขันของกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การมุ่งเน้นการพัฒนาและต่อยอดจากสินทรัพย์วัฒนธรรมเดิมและทุน

ความหลากหลายทางชีวภาพ เพ่ือน าไปสู่สิ่งใหม่ โดยไม่ซ้ าซ้อนกับหน่วยงานอ่ืนที่ได้ด าเนินการอยู่ แล้ว ตลอดจนการ

พัฒนาทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐานและการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์ในพ้ืนที่ต่าง ๆ เพ่ือให้การขับเคลื่อนภารกิจการพัฒนา

ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์และวัฒนธรรมของประเทศ เป็นไปอย่างสอดคล้องและมีประสิทธิภาพสูงสุดจากการ

ด าเนินงานในทิศทางการพัฒนาเดียวกัน 
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แผนภาพที่ 6 ระบบการด าเนินงานและระบบความสมัพันธ์เชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
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ภาคผนวก ก ตัวอย่างโครงการ Flagship  
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ภาคผนวก ข การวิเคราะห์ภาพรวมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์กลุ่มย่อย 
จากการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคหรือความท้าทายของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

รายกลุ่มย่อย เพ่ือน าไปสู่การจัดท าแผนกลยุทธ์ที่สามารถน าไปใช้ได้จริงในทางปฏิบัติและสอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมของอุตสาหกรรมในปัจจุบัน  มีข้อค้นพบที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานมรดกทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ (Cultural Heritage) 
จากการถอดบทเรียนของการศึกษาวิจัยกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานมรดกทางวัฒนธรรม

และประวัติศาสตร์ (Cultural Heritage) อันได้แก่ อุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรม นั้น มีข้อค้นพบหลัก
ดังต่อไปนี้ 

(1) ปัญหาเรื่องถ่ายทอดองค์ความรู้ในการผลิตงานฝีมือ เพราะงานทางหัตถกรรมนั้นมีหัวใจการ
ผลิตอยู่ที่คุณภาพของชิ้นงานในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าจากการศึกษาพบว่า ประเด็นเรื่องความ  
ขาดแคลนแรงงานฝีมือถือเป็นจุดเปราะบางที่ส าคัญในอนาคต เนื่องจากปัจจุบันแรงงานรุ่นใหม่เข้าสู่
อุตสาหกรรมหัตถกรรมลดน้อยลงขณะที่กว่าแรงงานจะสามารถผลิตชิ้นงานได้อย่างมีคุณภาพก็ต้องอาศัยเวลา
ในการบ่มเพาะฝีมือด้วยจากเสียงสะท้อนของผู้ประกอบการในภาพในทิศทางเดียวกันว่ามีความกังวลใจในการ
หาแรงงานฝีมือในการผลิต แม้ว่าจะให้ค่าจ้างแรงงานสูงก็ตามแต่การพัฒนาฝีมือแรงงานเพ่ือทดแทนแรงงาน
เดิมที่เริ่มสูงอายุก็ไม่สามารถท าได้โดยง่าย ดังนั้นปัญหาแรงงานทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพเป็นเงื่อนไขส าคัญ
ต่อการอยู่รอดของอุตสาหกรรมหัตถกรรมอย่างยิ่ง 

(2) มีแหล่งเงินทุน และเงินหมุนเวียนของผู้ประกอบการน้อยส่งผลต่อการรับค าสั่งซื้อหรือผลิต
จากลูกค้ารายใหญ่ ถือเป็นปัญหาระดับพ้ืนฐานของการด าเนินธุรกิจในระดับ SMEs และ/หรือวิสาหกิจชุมชนที่
ส่งผลต่อการพัฒนาการผลิตให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นซึ่งต้องอาศัยเงินลงทุนกับเครื่องจักร การจ้างแรงงานฝีมือที่
ช านาญ รวมไปถึงเงินทุนในการ สต๊อคสินค้าเพ่ือผลิตตามค าสั่งซื้อที่อาจมีจากต่างประเทศในปริมาณที่มาก 
ดังนั้น ปัญหาขาดแคลนเงินทุน หรือขาดเงินหมุนเวียนย่อมส่งผลต่อการยกระดับกิจการเพ่ือตอบโจทย์ความ
ต้องการของผู้บริโภคซึ่งเป็นต้นทุนค่าเสียโอกาสที่สูญเสียไปแม้ว่าผลิตภัณฑ์จะได้รับความสนใจในตลาดก็ตาม  

(3) การลงทุนเพ่ือวิจัยและพัฒนาผู้ประกอบการระดับ SMEs และวิสาหกิจชุมชนไม่อาจ 
แบกรับภาระได้เพราะแม้ว่าชิ้นงานจะเป็นที่สนใจของตลาดแต่การเพ่ิมมูลค่าสินค้าในระยะยาวนั้นจะต้องอาศัย 
ทั้งเงินลงทุน และเวลาค่อนข้างมากซึ่งผู้ประกอบขนาดกลางและขนาดย่อมอาจมีข้อจ ากัด ส าหรับกรอบการ
วิจัยและพัฒนาในกลุ่มอุตสาหกรรมหัตถกรรมนั้นควรพิจารณาด้วยกันใน 2 มิติคือ 

- การวิจัยและพัฒนาที่ เน้นการออกแบบเพ่ือสร้างมูลค่าส าหรับสินค้าหัตถกรรมที่ 
ขายขั้นสุดท้าย (Final Products) ซึ่งขายตรงยังผู้บริโภคได้ทันที อาทิ งานไม้ งานเฟอร์นิเจอร์ งานเซรามิก  
งานอัญมณีซึ่งชิ้นงานที่ผลิตขึ้นจะถูกขายโดยตรงไปยังผู้บริโภคโดยตรง ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาเหล่านี้ต้อง
อาศัยการเพิ่มทักษะในการออกแบบเพ่ิมเติมเข้าไปในชิ้นงานซึ่งการวิจัยและพัฒนาจะต้องสามารถเชื่อมโยงการ
ออกแบบที่พอเหมาะกับผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดโดยยังรักษาฝีมือทางหัตถศิลป์เอาไว้ได้ 

- การวิจัยและพัฒนาที่สร้างวัตถุดิบต้นน้ าให้สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรม
ต่อเนื่อง อาทิ กลุ่มผลิตภัณฑ์วัตถุดิบสิ่งทอ กลุ่มการผลิตกระดาษซึ่งสินค้าเหล่านี้จะส่งผ่านไปยังอุตสาหกรรม
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แฟชั่น อุตสาหกรรมด้านบรรจุภัณฑ์ หรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องในการแปรรูปต่อไป ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาใน
กลุ่มสินค้าตั้งต้นจึงมีโจทย์ส าคัญอยู่ที่การท าให้ผลิตวัตถุดิบมีคุณภาพสูงขึ้น หรือสามารถน าไปผสมผสานเข้ากับ
วัตถุดิบอ่ืนๆ ได้อย่างน่าสนใจ หลากหลายมากขึ้นเพ่ือป้อนสู่อุตสาหกรรมต่อเนื่องในการสร้างมูลค่าสูงขึ้นเป็น
ล าดับ หรืออาจเป็นการวิจัยและพัฒนาวัตถุดิบต่างๆ ที่มีอยู่เดิมมีคุณภาพสูงขึ้นจนสามารถทดแทนการน าเข้า
วัตถุดิบจากต่างประเทศได้อนาคต ตัวอย่างเช่น เส้นใยสิ่งทอที่มีคุณภาพสูงขึ้นเพ่ือป้อนสู่อุตสาหกรรมแฟชั่น 
เป็นต้น 

(4) สินค้าหัตถกรรมจากประเทศเพ่ือนบ้านที่มีลักษณะใกล้เคียงกับของไทยจะเข้ามาเป็นคู่แข่ง
ส าคัญในตลาดต่างประเทศมากขึ้นในอนาคต แม้ว่าจากการศึกษาพบว่าทักษะฝีมือในงานหัตถกรรมของไทยนั้น
จะมีความละเอียดประณีตมากกว่าโดยเปรียบเทียบกับประเทศเพ่ือนบ้านในย่านอาเซียน อย่างไรก็ตามหาก
พิจารณาในแง่ของการเป็นคู่แข่งที่มีฐานทรัพยากรธรรมชาติ อาทิ ไม้ หินมีค่า นั้นประเทศเพ่ือนบ้านยังมี
วัตถุดิบในการผลิตอุดมสมบูรณ์และราคาถูกซึ่งในอนาคตหากมีการพัฒนาทักษะการผลิตที่เพ่ิมความประณีต
มากขึ้นแล้ว ประเทศเพ่ือนบ้านของไทยก็จะกลายเป็นคู่แข่งส าคัญในตลาดต่างประเทศได้ เพราะโดยพ้ืนฐาน
ของเอกลักษณ์เชิงวัฒนธรรมผลิตภัณฑ์หัตถกรรมมีความคล้ายคลึงกับสินค้าของไทยค่อนข้างมาก 

2. กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานศิลปะ (Arts) 
จากการถอดบทเรียนจากการวิจัยกลุ่มอุตสาหกรรมทัศนศิลป์และศิลปะการแสดงพบว่าเป็นกลุ่ม

อุตสาหกรรมที่มีศักยภาพสูง และมีมูลค่าเพ่ิมสูงอย่างมีนัยส าคัญ ทั้งยังสามารถสร้างห่วงโซ่ของมูลค่าเพ่ิมได้  
ในการศึกษานี้มีข้อค้นพบดังนี้คือ 

(1) ในแง่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปินไทยมีความสามารถทัดเทียมและมีศักยภาพที่สามารถ
แข่งขันได้ในระดับหนึ่ง แต่การขาดโอกาสที่จะได้เห็นงานศิลปะชั้นเยี่ยม หรือการแสดงที่ได้มาตรฐานนั้นเป็น
เรื่องยากไม่น้อย ดังนั้น การสร้างโอกาสที่จะท าให้ศิลปินสามารถเข้าถึงและสัมผัสประสบการณ์ตรงใน โลก
ศิลปะนานาชาติและการแสดงนานาชาติเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่ส าคัญ ซึ่งจะต้องแสวงหาช่องทางใด ๆ ที่จะท าให้
เกิดข้ึนได้ เช่น การน าไปทัศนศึกษา การให้ทุนการศึกษา การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม เป็นต้น 

(2) ในแง่โครงสร้างพ้ืนฐาน จะเห็นได้ว่าประเทศไทยขาดหอศิลป์ หรือแกลลอรี่ที่อยู่ในระดับ
มาตรฐานนานาชาติ ทั้งการจัดการ การภัณฑารักษ์ การขาย การจัดส่ง ซึ่งต้องอาศัยความรู้ในระดับหนึ่ง  
ในแง่นี้ การวางแผนสร้างหรือส่งเสริมโรงละคร หอศิลป์ในรูปองค์กรไม่แสวงหาก าไรจึงจ าเป็น 

(3) กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมเป็นกิจกรรมที่ไม่เน้นก่อผลก าไร ในแง่นี้หากจะเกิดผลก าไรขึ้น
และสามารถด าเนินการแสดงได้ยาวนานก็นับว่าเป็นความส าเร็จ แต่ก็ไม่ควรประเมินว่าทุกกิจกรรมต้องประสบ
ผลส าเร็จจากการวัดผลก าไร 

(4) การวางแผนให้มีสภาศิลปวัฒนธรรมแห่งชาติ เพ่ือพิจารณาให้ทุ นสนับสนุนกิจกรรม
ศิลปวัฒนธรรมและการแสดงนั้นเป็นสิ่งจ าเป็นเร่งด่วน โดยต้องอาศัยผู้ช านาญการที่หลากหลายสาขาร่วมกัน 
ไม่ควรจะผูกขาด และควรค านึงถึงภูมิหลังของกรรมการที่หลากหลาย ตลอดจนรัฐต้องให้งบประมาณที่ชัดเจน 
ขณะเดียวกันก็ต้องสร้างระบบการลดหย่อนภาษีอากรที่เป็นระบบส าหรับผู้อุดหนุนศิลปวัฒนธรรม หรือผู้ซื้อ
งานศิลปะ 
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(5) การยกระดับความรู้ของผู้บริโภคงานศิลปวัฒนธรรมเป็นปัจจัยส าคัญที่จะสร้างอุปสงค์ภายใน
ของงานศิลปวัฒนธรรม 

3. กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานสื่อ (Media) 
จากการถอดบทเรียนจากการวิจัยกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานสื่อ (Media) ซึ่ง

ประกอบด้วยกลุ่มอุตสาหกรรมต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน ได้แก่ ภาพยนตร์ การพิมพ์ การแพร่ภาพและ
กระจายเสียง และดนตรี พบว่า เป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่มีพลวัตค่อนข้างสูงในปัจจุบันเนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภค ท าให้กลายเป็นประเด็นท้าทาย
แก่ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมในปัจจุบันอย่างยิ่งนั้น มีข้อค้นพบหลักดังต่อไปนี้ 

 
(1) การเข้าถึงแหล่งเงินทุน  ได้แก่ 

- การขาดแคลนเงินทุนในการเริ่มด าเนินกิจการ หรือท าธุรกิจในกลุ่มอุตสาหกรรมไม่ว่าจะ
เป็น ภาพยนตร์ การพิมพ์ การแพร่ภาพและกระจายเสียง และดนตรี ยังคงเป็นประเด็นที่ส าคัญกับเข้ามา
ด าเนินธุรกิจรุ่นใหม่ ๆ ท าให้มีผลต่อความหลากหลายของประเภทสินค้าหรือบริการในตลาด 

- ผลของการพัฒนาเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ท าให้ราคาของอุปกรณ์ที่ใช้ในการด าเนินธุรกิจ
ในปัจจุบันมีแนวโน้มลดลงอย่างเห็นได้ชัด แม้จะยังคงมากอยู่ส าหรับผู้ประกอบการหน้าใหม่ ดังนั้น ส าหรับ 
นักธุรกิจที่มีความพร้อม ปัญหาการเข้าถึงอุปกรณ์ที่มีระดับเทคโนโลยีที่สูงเหล่านี้มีแนวโน้มลดลงตามล าดับ  
ท าให้การด าเนินงานของกลุ่มธุรกิจสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มากขึ้น อีกทั้ง
ผู้ประกอบการเองก็สามารถลดต้นทุนการด าเนินการ และการเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้อย่างมาก เมื่อเปรียบเทียบกับ
การด าเนินงานในอดีต ดังนั้น แนวทางการสนับสนุนจากรัฐบาลในระยะต่อไปจึงควรอยู่ในรูปแบบของเงินทุน
สนับสนุนในการจัดการโครงสร้างพื้นฐานด้านการผลิตที่เป็นนวัตกรรมกรรมใหม่ เป็นต้น  

- ความเสี่ยงที่เกี่ยวเนื่องกับการเข้าถึงแหล่งเงินทุนและเป็นปัจจัยที่ส าคัญในปัจจุบัน คือ 
ภาวการณ์การแข่งขันท่ีเข้มข้นข้ึนอย่างมากในปัจจุบันและมีแนวโน้มรุนแรงขึ้นอย่างต่อเนื่องในอนาคตจาก เช่น 
ดิจิทัลทีวี แพลตฟอร์มการให้บริการสื่อรูปแบบใหม่ พฤติกรรมการบริโภคสื่อที่เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน เป็นต้น 
ท าให้ภาคธุรกิจจ าเป็นต้องพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารจัดการทางด้านต้นทุน และพัฒนาฐานรายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น ผู้ประกอบการรายเดิมที่มีความพร้อมมากกว่า เช่น ด้านเงินทุน และประสบการณ์ จึงมี
ความได้เปรียบโดยเปรียบเทียบอย่างมาก ท าให้สามารถผลิตเนื้อหารายการที่มีคุณภาพได้มากกว่า ท าให้ได้รับ
ความนิยมมากกว่าตามมา ท าให้ประเด็นนี้จึงอาจเป็นข้อได้เปรียบหลักที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควรพิจารณาหาก
ต้องการให้เกิดการแข่งขันอย่างแท้จริงในภาคอุตสาหกรรม 

(2) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และศักยภาพของผู้ประกอบการ ได้แก่ 
- ผู้ประกอบการจะต้องมีความสามารถในการบริหารจัดการธุรกิจในระดับมาตรฐานสากล 

นอกจากนี้ จากการศึกษา พบว่า บุคลากรในภาคธุรกิจที่มีความรู้ความช านาญ และประสบการณ์จริง ยังเป็นที่
ขาดแคลนอยู่ในปัจจุบันประกอบกับพฤติกรรมการบริโภคสื่อรูปแบบใหม่ที่เปลี่ยนไปของผู้บริโภค การพัฒนา
บุคลากรที่สามารถผลิตเนื้อหาที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคอย่างแท้จริง จึงเป็นที่ต้องการอย่างยิ่ง 
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- ส าหรับภาคธุรกิจที่จ าเป็นต้องอาศัยประสบการณ์และความสามารถพิเศษเฉพาะบุคคล
ของบุคลากร เช่น ผู้ประกาศข่าว ผู้ด าเนินรายการโทรทัศน์ ผู้ด าเนินรายการวิทยุกระจายเสียง ครูสอนดนตรี 
นักแต่งเพลง เป็นต้น การขาดแคลนบุคลากรเหล่านี้ หรือผลกระทบจากการย้ายค่ายย่อมส่งผลต่อการ
ด าเนินงานของธุรกิจอย่างมาก เนื่องจากเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ และประสบการณ์อย่างแท้จริงในการ
ด าเนินงาน ซึ่งภาคธุรกิจต้องใช้เวลาค่อนข้างมากในพัฒนาบุคลากรเหล่านี้ รวมถึงสร้างทีมงานสนับสนุนใหม่
ด้วยเช่นกัน 

- ขาดแคลนนักกฎหมายเฉพาะทางด้านธุรกิจจ าเพาะ ซึ่งมีผลโดยตรงต่อการค้าขายทั้งใน
และต่างประเทศ และเป็นกลไกที่ส าคัญในการรักษาผลประโยชน์ให้กับผู้ประกอบการที่จะก้าวเข้าสู่ตลาดโลก 

- สร้างเครือข่ายคนท างานในกลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องหรือบุคลากรที่สามารถบูรณาการ
ความเชื่อมโยงระหว่างอุตสาหกรรม และต่อยอดออกมาในเชิงพาณิชย์ได้อย่างเป็นรูปธรรมส าหรับองค์กร  
ทั้งภาครัฐและเอกชน 
 
 
 

(3) โครงสร้างพื้นฐาน ได้แก่ 
- ปัจจุบันยังขาดองค์ความรู้ด้านเทคนิคการผลิตที่อาศัยความรู้ด้านเทคโนโลยีอย่างมาก  

ซึ่งการต่อยอดดังกล่าวต้องมีการวิจัยและพัฒนาเฉพาะทางและต่อเนื่อง 
- กฎระเบียบการเซ็นเซอร์ (Censor) ของภาครัฐ การขออนุญาตผลิต VCD DVD ที่ถูก

ลิขสิทธิ์ยังมีขั้นตอนยุ่งยากและใช้เวลานาน ท าให้ผู้ผลิต VCD DVD ผิดลิขสิทธิ์อาศัยช่องว่างดังกล่าวผลิต
ออกมาขายด้วยความรวดเร็วกว่าเจ้าของลิขสิทธิ์ 

- ประเทศไทยไม่มีหน่วยงานที่รับผิดชอบด้านการถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศโดยตรงซึ่ง
จะช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้ผลิตภาพยนตร์ต่างชาติซึ่งแตกต่างกับหน่วยงานภาครัฐในต่างประเทศที่มี
หน่วยงานชัดเจน ตัวอย่างเช่น ประเทศจีนมีหน่วยงาน Film China Lab Broadcasting Bureau ที่รับผิดชอบ
ประเด็นดังกล่าวโดยตรง ขณะที่ในกรณีประเทศไทยยังขาดมาตรฐานการพิจารณาที่ชัดเจนส าหรับการอนุญาต
ถ่ายท าในประเทศไทย นอกจากนี้ ยังมีการเก็บภาษีที่ซ้ าซ้อนและมีหลักเกณฑ์ไม่ชัดเจน เช่น การเก็บภาษี
นักแสดงที่เข้ามาถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย ท าให้เกิดความสับสนของผู้มีภาระภาษีซึ่งอาจ
ไม่ดึงดูดผู้ผลิตภาพยนตร์ที่ต้องการมาถ่ายท าในประเทศไทย 

- การเปลี่ยนแปลงการก ากับดูแลการประกอบการกิจการมีส่วนอย่างยิ่งท าให้โครงสร้างการ
ด าเนินงาน การแข่งขัน และรายละเอียดอ่ืนๆ มีการเปลี่ยนแปลงไป เช่น จ านวนโฆษณาที่ถูกจ ากัด เป็นต้น  
ท าให้กลุ่มธุรกิจเหล่านี้มีความเสี่ยงสูงขึ้นจากข้อระเบียบดังกล่าว ซึ่งนับเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานที่ส าคัญในการ
ให้บริการแก่ผู้บริโภค หากกิจการไม่ได้รับการต่ออายุสัญญาเกี่ยวกับสิทธิ์ หรือ สัมปทาน ท าให้ส่งผลกระทบต่อ
ความต่อเนื่องในการด าเนินของธุรกิจและรายได้ของในอนาคตได้ 

(4) ทรัพย์สินทางปัญญา ได้แก่ 
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- ปัญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ของด้านผู้บริโภคที่หันไปซื้อภาพยนตร์ผิดลิขสิทธิ์ จากแผ่น 
VCD DVD รวมไปถึงการโหลดจาก Website ซึ่งเป็นปัญหาส าคัญอย่างยิ่งที่รัฐบาลควรบังคับใช้กฎหมายอย่าง
เข้มงวด 

- ปัญหาการใช้ Software ผิดกฎหมาย ถือเป็นปัญหาส าคัญ เนื่องจากต้นทุนลิขสิทธิ์ของ
โปรแกรมท่ีใช้ผลิตภาพยนตร์มีราคาสูงในประเทศไทย อาทิ โปรแกรม CG ส าหรับภาพจ าลอง 3 มิติ ซึ่งเป็นผล
ให้ผู้ผลิตภาพยนตร์ท าการละเมิดลิขสิทธิ์ในการผลิตภาพยนตร์ตามไปด้วย 

- ส่งเสริมการเผยแพร่สื่อสิ่งพิมพ์ที่อยู่บนหลักของการอ้างอิง และการท าส าเนาที่มีความ
ถูกต้องเพ่ิมมากขึ้น เพ่ือเป็นการป้องกันการน าเนื้อหาไปให้ในทางที่ไม่ถูกต้อง และท าให้เจ้าของผลงานเสีย
ผลประโยชน์ 

- จากเทคโนโลยีการสื่อสารที่มีการพัฒนาค่อนข้างมาก ท าให้ผู้ผลิตเนื้อหารายการ ดนตรี 
เพลง หรืองานสิ่งพิมพ์ มีการเผยแพร่ออกอากาศผ่านช่องทางสาธารณะมากขึ้น เช่น YouTube หรือสื่อสังคม
ออนไลน์ต่างๆ ล้วนเป็นปัจจัยเชิงลบที่ส่งผลต่อรายได้อย่างมีนัยส าคัญ แต่หากผู้ประกอบการสามารถรับมือกับ
ปัจจัยนี้ได้ ก็สามารถเปลี่ยนเป็นผลเชิงบวกต่อรายได้ได้ด้วยเช่นกัน เพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคได้อย่าง
แท้จริง และมีตลาดที่ใหญ่ข้ึน สามารถช่วยลดต้นทุนให้แก่ผู้ประกอบการได้  

- ผู้ผลิตเนื้อหารายการมีช่องทางหลากหลายมากขึ้นในการพัฒนาเนื้อหารายการให้เป็นที่
รู้จักของผู้บริโภค แต่ทั้งนี้ เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ส่งผลต่อผู้ผลิตเนื้อหารายการเช่นกัน เพราะช่องทาง
การให้บริการสื่อรูปแบบใหม่มีมากขึ้น เช่น YouTube, Facebook Live, Line, Streaming, Netflix เป็นต้น 
ดังนั้น ผู้ผลิตเนื้อหารายการจึงต้องมีการปรับปรุงรูปแบบการน าเสนอ และเนื้อหารายการอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้
สอดคล้องกับช่องทางการรับสื่อ พฤติกรรมของผู้บริโภค และสามารถแข่งขันได้ในระยะยาว 

4. กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (Functional Creation) 
จากการถอดบทเรียนของการศึกษาวิจัยกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่มงานสร้างสรรค์ตาม

ลักษณะงาน (Functional Creation) ซึ่งประกอบด้วย อุตสาหกรรมการออกแบบ อุตสาหกรรมแฟชั่น การ
ให้บริการด้านสถาปัตยกรรม อุตสาหกรรมโฆษณา และอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ นั้น มีข้อค้นพบหลักดังต่อไปนี้ 

(1) ประเด็นวิกฤติที่อุตสาหกรรมในกลุ่มนี้ก าลังเผชิญและจ าเป็นต้องได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน
คือ ผู้ประกอบการและภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงที่เป็นกระแสหลักของโลก (Mega 
trend) อาทิ ความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี สารสนเทศ นวัตกรรม ความเป็นเมืองที่มากขึ้น (Urbanization)  
การเปลี่ยนแปลงในรูปแบบการใช้ชีวิต (Lifestyle) พฤติกรรม และความต้องการของผู้บริโภค ความเข้าใจและ
ตระหนักถึงความเปลี่ยนแปลงข้างต้นเป็นพ้ืนฐานส าคัญส าหรับการสร้างสรรค์งานที่สามารถตอบโจทย์ของ
ผู้บริโภคได้ทั้งในมิติด้านสุนทรียศาสตร์ (Aesthetic) ประโยชน์การใช้งาน (Function) และรวมถึงการ
น าเสนออัตลักษณ์เฉพาะของงานสร้างสรรค์นั้น ๆ (Identity) 

(2) มีความจ าเป็นที่จะต้องมีนโยบายและยุทธศาสตร์มารองรับการสร้างให้ผู้ประกอบการแบบ
ดั้งเดิมเปลี่ยนไปเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ (Creative Entrepreneurs) ด้วยการเสริมสร้างศักยภาพ 
(Capacity Building) ด้านต่างๆให้แก่ผู้ประกอบการ ทั้งศักยภาพในเชิงความคิดสร้างสรรค์ ในเชิงการบริหาร
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จัดการ มีการลงทุนด้านการศึกษาและการฝึกอบรม มีการออกแบบหรือปรับเปลี่ยนหลักสูตรการศึกษาในแขนง
วิชาที่เก่ียวข้องให้ตอบโจทย์ของโลกสมัยใหม่ มีการให้ทุนวิจัยสนับสนุนการสร้างสรรค์ผลงาน 

(3) เพ่ือเป็นการผ่อนคลายข้อจ ากัดด้านเงินทุนส าหรับผู้ประกอบการที่มีศักยภาพในการผลิตงาน
สร้างสรรค์แต่ยังไม่มีเงินทุนเพียงพอ การจัดหาแหล่งเงินทุนจึงยังเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องมี 

(4) เนื่องจากแพลตฟอร์มของการปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภคมีการย้ายไปสู่
แพลตฟอร์มออนไลน์และดิจิทัลมากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งกิจกรรมการรับส่งสาร การสื่อสาร ธุรกรรมการซื้อขาย 
ภาครัฐจึงมีต้องมีการขยายโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงให้มีความครอบคลุมถึงระดับภูมิภาคและในชนบท 
ขยายการเชื่อมต่อข้อมูลผ่านระบบ 4G รวมไปถึงการเตรียมการรองรับเทคโนโลยีที่จะเกิดใหม่อย่าง 5G ด้วย
ความรวดเร็วเพ่ือการวางพิมพ์เขียวเครือข่าย Broadband  

(5) การปกป้องการละเมิดลิขสิทธิ์เป็นหัวใจส าคัญอย่างหนึ่งของการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการผลิต
งานสร้างสรรค์ ผู้ผลิตงานสร้างสรรค์จ าเป็นต้องมีหลักประกันให้มั่นใจได้ว่า เมื่องานของตนได้ถูกผลิตขึ้น
มาแล้ว จะได้รับการปกป้องคุ้มครองสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์ทั้งใจเชิงพาณิชย์และไม่ใช่เชิงพาณิชย์ ดังนั้น
ภาครัฐจึงต้องมีความชัดเจนในกฎระเบียบ การบังคับใช้ เพ่ือสร้างความมั่นใจให้กับภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง  
พร้อม ๆ กับการสร้างความตระหนักรู้ในเรื่องดังกล่าวให้กับประชาชนในฐานะผู้บริโภคด้วย 

ตารางที่ 8 ภาพรวมประเด็นส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แต่ละกลุ่มอุตสาหกรรม 

 
   

จากแผนภาพในข้างต้น พบว่า ประเด็นในการพัฒนาและส่งเสริมกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ประกอบไปด้วย ประเด็นการพัฒนาในภาพรวมทั้ง 8 ประเด็น ซึ่งในแต่ละประเด็นจะมีความซับซ้อนและ
รายละเอียดของการพัฒนาที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละกลุ่ม/สาขาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยข้อมูล
สถานการณ์นี้ จะเป็นส่วนหนึ่งของการวิเคราะห์และจัดท าแผนพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 
เพ่ือให้เกิดความเชื่อมโยงและสอดคล้องกับศักยภาพ ความได้เปรียบและจุดอ่อนภายใต้การด าเนินงานใน
สถานการณ์ปัจจุบันต่อไป    
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ภาคผนวก ค แนวทางการก าหนดขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับสากล 
จากการก าหนดขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายใต้หน่วยงานหรือองค์กรแต่ละประเทศนั้น  

โดยส่วนมากจะเป็นการระบุกลุ่มประเภทของสินค้าและบริการ ซึ่งในปัจจุบันมีหน่วยงานที่จัดท าแนวทางการ

จ าแนกประเภทสินค้าและบริการอยู่ 6 หน่วยงานหลัก โดยส่วนมากจะเป็นการจ าแนกตามชนิดสินค้าและ

บริการ รวมถึงการจ าแนกตามกิจกรรมการผลิตและห่วงโซ่การผลิต โดยวิธีการจ าแนกและก าหนดขอบเขตของ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของหน่วยงานหลักมีรายละเอียด ดังนี้ 

แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยใช้หลักเกณฑ์ด้านวัฒนธรรม (Symbolic Texts Model) 

Symbolic Texts Model เป็นแนวทางการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อีกแบบหนี่งซึ่งริเริ่ม

โดย David Hesmondhalgh ศาสตราจารย์ด้านสื่อและการสื่อสารชาวอังกฤษ โดยในหนังสือเรื่อง The 

Cultural Industries ปี 2002 Hesmondhalgh ได้พัฒนา Symbolic Texts Model ขึ้นมา โดยมีวัตถุประสงค์

หลักเพ่ือสร้างข้อความ (Texts) ที่อยู่บนพ้ืนฐานของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industries) และ

สื่อสารข้อความเหล่านั้นไปยังสาธารณชนเพ่ือให้เกิดความหมายและคุณค่าทางสังคม (Production of Social 

Meaning) ซึ่งข้อความในความหมายนี้จะรวมถึงบทเพลง (Songs) วรรณกรรมและเรื่องเล่า (Narratives)  

การแสดงต่าง ๆ (Performances)  

ทั้งนี้ โมเดลดังกล่าวถูกน าไปใช้ในอุตสาหกรรมวัฒนธรรมหลัก เนื่องจากมีเจตนาการผลิตข้อความเพ่ือ 

เชิงอุตสาหกรรมหรือการค้าเป็นหลัก ( Industrial Production) และมีการกระจายข้อความเหล่านั้น 

(Circulation of Texts) ไปสู่สาธารณชน ซึ่งการที่อุตสาหกรรมต่าง ๆ จะถูกนิยามเป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ได้นั้นจะต้องมีคุณสมบัติตรงตามนิยามที่ว่า “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์นั้นจะต้องถูกจัดให้อยู่ในขั้นตอนใดก็ได้

ของ กระบวนการที่วัฒนธรรมของสังคมได้เข้าถึงมวลชน ตั้งแต่การผลิตข้อความ การสื่อสาร และกระจาย

เผยแพร่ข้อความ เพ่ือส่งข้อความเหล่านั้นไปยังสาธารณชน ผ่านสื่อต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ สิ่งพิมพ์  

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ การกระจายเสียง/ถ่ายทอดสด (Broadcasting) วีดีโอและเกมคอมพิวเตอร์ และการโฆษณา

และการตลาด เป็นต้น” 

ภายใต้นิยามและแนวทางการก าหนดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ดังกล่าว สามารถสรุปกลุ่มอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ได้เป็น 3 กลุ่มหลัก 12 กลุ่มย่อย ดังนี้ 

 กลุ่มอุตสาหกรรมวัฒนธรรมหลัก (Core cultural industries) มี 7 กลุ่มย่อย ได้แก่ โฆษณา 

(Advertising) ภาพยนตร์ (Film) อินเทอร์เน็ต (Internet) ดนตรี (Music) สื่อสิ่งพิมพ์ (Publishing) 

โทรทัศน์และวิทยุ (Television and radio) วีดีโอและเกมส์คอมพิวเตอร์ (Video and computer 

games) 
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 กลุ่มอุตสาหกรรมวัฒนธรรมรอง (Peripheral cultural industries) มี 1 กลุ่มย่อย ได้แก่ นฤมิต

ศิลป์ (Creative arts) 

 กลุ่มอุตสาหกรรมกึ่งวัฒนธรรม (Borderline cultural industries) มี 4 กลุ่มย่อย ได้แก่ สินค้า

อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการบริโภค (Consumer electronics) เสื้อผ้าแฟชั่น (Fashion) ซอฟต์แวร์ 

(Software) กีฬา (Sport) 

แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยใช้หลักเกณฑ์ทางด้านศิลปะ (Concentric Circle 

Model) 

Concentric Circle Model นั้นเป็นโมเดลในการจ าแนกกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่จัดท าขึ้นโดย 

David Throsby นักเศรษฐศาสตร์ชาวออสเตรเลีย ซึ่ง Throsby นั้นมองว่าใจความส าคัญของเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์นั้นอยู่ในคุณค่าเชิงวัฒนธรรม ดังนั้น โมเดลการจ าแนกกลุ่มอุตสาหกรรมของ Throsby นั้น จึงให้

น้ าหนักกับสินค้าและบริการที่มีคุณค่าเชิงวัฒนธรรมค่อนข้างมาก โดย Throsby มองว่าสินค้าและบริการ

เหล่านี้มีการสร้างคุณค่าอยู่ 2 รูปแบบ คือ คุณค่าเชิงเศรษฐกิจ และคุณค่าเชิงวัฒนธรรม ซึ่งการพิจารณาคุณค่า

ทั้ง 2 ด้านนี้จะช่วยให้สามารถจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกจากอุตสาหกรรมทั่วไปได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

เนื่องจากสินค้าและบริการต่างๆ จะมีระดับคุณค่าเชิงวัฒนธรรมที่แตกต่างกันออกไป โดยแบ่งเป็น 4 ระดับ 

ได้แก่  

 ระดับนฤมิตศิลป์หลัก (Core creative arts) ประกอบด้วยกลุ่มสินค้าบริการ 4 ประเภท ได้แก่ 

วรรณกรรม (Literature) ดนตรี (Music) ศิลปะการแสดง (Performing arts) และทัศนศิลป์ 

(Visual arts) 

 ระดับอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมหลัก (Other core cultural industries) ประกอบด้วยกลุ่ม

สินค้าบริการ 3 ประเภท ได้แก่ ภาพยนตร์ (Film) พิพิธภัณฑ์ แกลลอรี่ และห้องสมุด (Museums, 

galleries, libraries) และการถ่ายภาพ (Photography) 

 ระดับอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมรอง (Wider cultural industries) ประกอบด้วยกลุ่มสินค้า

บริการ 5 ประเภท ได้แก่ บริการด้านมรดกทางวัฒนธรรม (Heritage services) สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ 

(Publishing and print media) การอัดเสียง (Sound recording) โทรทัศน์และวิทยุ (Television 

and radio) วีดีโอและเกมส์คอมพิวเตอร์ (Video and computer games) 

 ระดับอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง (Related industries) ประกอบด้วยกลุ่มสินค้าบริการ  

5 ประเภท ได้แก่ โฆษณา (Advertising) สถาปัตยกรรม (Architecture) การออกแบบ (Design) 

และแฟชั่น (Fashion) 
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โดยรายละเอียดและภาพรวมของการจัดกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามแบบ Concentric Circle 

Model สามารถสรุปได้ดงัแผนภาพต่อไปนี้ 

แผนภาพที่ 7 Concentric Circle Model 

 

ที่มา: The concentric circles model of the cultural industries (2008) 

แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ UNCTAD 

ส าหรับองค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการพัฒนาหรือ UNCTAD นั้นจะมีแนวทางในการจัดกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที้ใช้กรอบของความคิดสร้างสรรค์ในกิจกรรมทางเศรษฐกิจแต่ละประเภท โดยเฉพาะ

อย่างยิ่ง กิจกรรมที่มีคุณสมบัติของชิ้นงานที่นับว่าเป็นศิลปะ (Artistic component) เนื่องจากมุมมองเรื่อง

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของทาง UNCTAD นั้นมีความหมายเกี่ยวกับกิจกรรมทางเศรษฐกิจใด ๆ ที่มีการสร้าง

ผลงานที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic product) ซึ่งสามารถนับเป็นทรัพย์สินทางปัญญาและมีศักยภาพในการ

เป็นสินค้าบริการเชิงพาณิชย์ได้  

ทั้งนี้ UNCTAD ได้มีการจ าแนกกิจกรรมดังกล่าวเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ กิจกรรมต้นน้ า (Upstream 

activities) และกิจกรรมปลายน้ า (Downstream activities) ซึ่งในที่นี้ กิจกรรมต้นน้ าหมายถึงกิจกรรมที่เน้น

คุณค่าเชิงศิลปะและวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมมากกว่าคุณค่าในเชิงพาณิชย์ เช่น ศิลปะการแสดง ผลงานจิตรกรรม

ต่าง ๆ ในขณะที่กิจกรรมปลายน้ านั้นจะหมายถึงกิจกรรมสร้างสรรค์ที่เน้นการสร้างคุณค่าในเชิงพาณิชย์ เช่น 

ภาพยนตร์โฆษณา สื่อ ฯลฯ ซึ่งความหมายของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นั้นจะครอบคลุมทั้ง 2 กลุ่มที่กล่าวมา 

แต่นิยามของอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมนั้นจะมีความหมายตรงกับกลุ่มอุตสาหกรรมต้นน้ าเพียงอย่างเดียว 
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ดังนั้น ในมุมมองของ UNCTAD จึงกล่าวได้ว่าอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมนั้นเป็นส่วนหนึ่งของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค ์

ในรายงานเรื่ อง  The Challenge fo Assessing the Creative Economy:  towards Informed 

Policy-making ที่จัดท าขึ้นในปี 2008 นั้น ทาง UNCTAD ได้มีการจัดกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น  

4 กลุ่มหลัก ได้แก่ มรดกทางวัฒนธรรม (Heritage or Cultural Heritage) ศิลปะ (Arts) สื่อ (Media) และ

งานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (Functional Creation) ซึ่งใน 4 กลุ่มหลักนี้ยังมีการจ าแนกลงไปอีกเป็น  

9 กลุ่มย่อย ดังแสดงในแผนภาพดังต่อไปนี้ 

 

แผนภาพที่ 8 การจัดประเภทเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของ UNCTAD 

 
ที่มา: Creative Economy Report 2008 โดย UNCTAD 

โดยกลุ่มมรดกทางวัฒนธรรม (Heritage or Cultural Heritage) นั้นถือว่าเป็นจุดก าเนิดของ

ศิลปะและวัฒนธรรมต่าง ๆ ดังนั้น UNCTAD จึงน าเอาคุณสมบัติดังกล่าวมาใช้เป็นจุดเริ่มต้นของการจัดกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในที่นี้ โดยมรดกทางวัฒนธรรมนั้นสามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย ได้แก่  

 การแสดงออกถึงวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมดั้งเดิม (Traditional cultural expressions) 

ได้แก่ ศิลปะและงานหัตถกรรม (Arts and Crafts) งานเทศกาลและการเฉลิมฉลอง (Festivals and 

celebrations) 

 สถานที่เชิงวัฒนธรรม (Cultural sites) ประกอบด้วย โบราณสถาน (Archeological sites) 

พิพิธภัณฑ์ (Museums) ห้องสมุด (Libraries) และงานนิทรรศการ (Exhibitions) 
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ส่วนกลุ่มศิลปะ (Arts) นั้นเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่มีรากฐานจากศิลปะและวัฒนธรรมของ

ประเทศเพียงอย่างเดียว ซึ่งผลงานในกลุ่มเหล่านี้มักจะมีแรงบันดาลใจมาจากมรดกทางวัฒนธรรม คุณค่าเชิง

เอกลักษณ์ และความหมายเชิงสัญลักษณ์ โดยสามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย ได้แก่ 

 ทัศนศิลป์ (Visual arts) ได้แก่ ภาพวาด (Paintings) รูปปั้น (Sculpture) ภาพถ่าย (Photography) 

และวัตถุโบราณ (Antiques) 

 ศิลปะการแสดง (Performing arts) ได้แก่ การแสดงดนตรีสด (Live music) ละครเวที (Theatre) 

การเต้นร า (Dance) โอเปร่า (Opera) ละครสัตว์ (Circus) และการแสดงหุ่นกระบอก (Puppetry) 

ในขณะทีส่ื่อ (Media) นั้นจะเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือสื่อสารข้อความบางอย่างไปสู่

สังคมมากกว่าการสร้างคุณค่าในเชิงศิลปะ โดยสามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่มย่อย ดังนี้  

 สื่อสิ่งพิมพ์ (Publishing and printed media) ได้แก่ หนังสือ (Books) หนังสือพิมพ์ (Press) 

และสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ (Publication) 

 สื่อเสียงและภาพเคลื่อนไหว (Audiovisuals) ได้แก่ ภาพยนตร์ (Film) รายการโทรทัศน์ 

(Television) รายการวิทยุ (Radio) และการออกอากาศอ่ืนๆ (Other broadcasting) 

กลุ่มสุดท้ายคือกลุ่มงานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (Functional Creation) ซึ่งอุตสาหกรรมใน

กลุ่มนี้จะเป็นลักษณะของอุตสาหกรรมที่มีการสร้างผลงานตามความต้องการผู้บริโภคมากกว่า ดังนั้น 

อุตสาหกรรมที่กล่าวถึงส่วนใหญ่จะเป็นรูปแบบการให้บริการตามลักษณะงานมากกว่าสินค้า โดยสามารถ

แบ่งเป็น 3 กลุ่มย่อย ได้แก่ 

 การออกแบบ (Design) ได้แก่ การออกแบบตกแต่งภายใน ( Interior) การออกแบบกราฟิก 

(Graphic) แฟชั่น (Fashion) อัญมณี (Jewellery) และของเล่น (Toys) 

 สื่อรูปแบบใหม่ (New media) ได้แก่ ซอฟต์แวร์ (Software) วิดีโอเกมส์ (Video games) และ

เนื้อหาโฆษณาแบบดิจิทัล (Digitalized creative content) 

 บริการสร้างสรรค์ (Creative services) ได้แก่ งานสถาปัตยกรรม (Architectural) งานโฆษณา 

(Advertising) วัฒนธรรมและงานนันทนาการ (Cultural and Recreational) งานวิจัยและพัฒนา

เชิงสร้างสรรค์ (Creative Research and Development) งานดิจิทัลและงานสร้างสรรค์อ่ืน ๆ  

ที่เก่ียวข้อง (Digital and other related creative services) 
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แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของยูเนสโก (UNESCO Framework for Cultural 

Statistics Domains) 

ในปี 2009 ทาง UNESCO ได้จัดท ากรอบการศึกษาส าหรับสถิติเชิงวัฒนธรรมหรือ The 2009 

UNESCO Framework for Cultural Statistics (FCS) ขึ้น โดยเป็นผลสืบเนื่องจากการศึกษาวัฒนธรรมและ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในหลายประเทศ ซึ่งผลการศึกษานั้นแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นนั้น

ล้วนเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมทั้งสิ้น ดังนั้น ทาง UNESCO จึงได้ปรับกรอบการจ าแนก โดยมีปัจจัยเรื่อง

วัฒนธรรมเป็นตัวก าหนดหลัก ซึ่งการจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่ม

วัฒนธรรมหลัก (Cultural Domains) และกลุ่มที่เก่ียวข้อง (Related Domains) ซึ่งในแต่ละกลุ่มนั้นก็ยังมีการ

แบ่งประเภทของสินค้าและบริการเป็นกลุ่มย่อยอีกด้วย  

โดยในกลุ่มวัฒนธรรมหลัก (Cultural Domains) นั้นจะมีการแบ่งประเภททั้งหมด 6 ประเภท 

ได้แก่ 

 มรดกทางวัฒนธรรมและทางธรรมชาติ (Cultural and Natural Heritage) ประกอบด้วย 

พิพิธภัณฑ์ (Musuems) สถานที่ส าคัญทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ (Archeological and 

Historical Places) ภูมิทัศน์ทางวัฒนธรรม (Cultural Landscapes) และมรดกทางธรรมชาติ 

(Natural Heritages) 

 การแสดงและการเฉลิมฉลอง (Performance and Celebration) ประกอบด้วย ศิลปะการแสดง 

(Performing Arts) ดนตรี (Music) และเทศกาล งานแสดงสินค้า และงานเลี้ยง (Festivals, Fairs, 

and Feasts) 

 ทัศนศิลป์และงานหัตถกรรม (Visual Arts and Crafts) ประกอบด้วย งานวิจิตรศิลป์ (Fine 

Arts) ภาพถ่าย (Photography) และงานหัตถกรรม (Crafts) 

 หนังสือและสิ่งพิมพ์ (Books and Press) ประกอบด้วย หนังสือ (Books) หนังสือพิมพ์และ

นิตยสาร (Newspaper and Magazine)  สิ่ ง พิมพ์ อ่ืน  ๆ (Other printed matter)  ห้องสมุด 

(Library) และงานมหกรรมหนังสือ (Book Fairs) 

 วี ดิ ทั ศ น์ แ ล ะสื่ อ  Interactive (Audio- visual and Interactive Media)  ป ร ะกอบด้ ว ย 

ภาพยนตร์และวีดี โอ (Film and Video) โทรทัศน์และวิทยุ  (TV and Radio) อินเทอร์ เน็ต 

พอดแคสต์ (Internet Podcasting) และวีดีโอเกมส์ (Video games) 

 การออกแบบและบริการสร้างสรรค์  (Design and Creative Services)  ประกอบด้วย  

การออกแบบแฟชั่น (Fashion Design) กราฟิกดีไซน์ (Graphic Design) การออกแบบตกแต่ง
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ภายใน (Interior Design) การออกแบบภูมิทัศน์ (Landscape Design) บริการด้านสถาปัตยกรรม 

(Architectural Services) และบริการด้านโฆษณา (Advertising Services) 

ส่วนกลุ่มที่เกี่ยวข้อง (Related Domains) นั้นมี 2 ประเภท ดังนี้ 

 การท่องเที่ยว (Tourism) ประกอบด้วย ทัวร์นักท่องเที่ยวและบริการส าหรับนักท่องเที่ยว 

(Charter travel and tourist services)  และที่ พักและการต้อนรับ (Accommodation and 

hospitality) 

 กีฬาและกิจกรรมนันทนาการ (Sports and Recreation) ประกอบด้วย กีฬา (Sports) ฟิตเนส 

และบริการด้านความเป็นอยู่ที่ดี (Physical Fitness and Well Being) สวนสนุก (Amusement 

and Theme parks) และแคมป์ปิ้ง (Camping) 

ซึ่งกลุ่มอุตสาหกรรมต่างๆ ที่กล่าวมานี้ต่างก็ต้องพึ่งพาปัจจัยพื้นฐานที่จะช่วยสนับสนุนการพัฒนา 

ซึ ่งปัจจัยพื้นฐานเหล่านี ้ประกอบด้วย เครื ่องมือและอุปกรณ์สนับสนุน (Equipment and supporting 

materials)  การเก็บข้อมูลและการเก็บรักษา (Archiving and Preserving) การศึกษาและการอบรม 

(Education and Training) และมรดกทางวัฒนธรรมแบบไม่มีตัวตน ( Intangile Cultural Heritage) เช่น 

ภาษา ประเพณี แบบแผนทางสังคม ฯลฯ ซึ่งโครงสร้างของการจัดกลุ่มอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมและ

สร้างสรรค์ของ UNESCO นี้สามารถสรุปได้ดังแผนภาพดังต่อไปนี้ 

แผนภาพที่ 9 แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของยูเนสโก  
(UNESCO Framework for Cultural Statistics Domains) 

 

ที่มา: 2009 UNESCO Framework for Cultural Statistics, p.24 
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แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright 
Model) 

การจัดกลุ่มอุตสาหกรรมโดย WIPO นั้น จะแบ่งตามระดับการพ่ึงพาลิขสิทธิ์ (Copyright) เป็นส าคัญ 

ซึ่งจ าแนกเป็น 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่มอุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลัก (Core Copyright Industries) กลุ่ม

อุตสาหกรรมที่เป็นที่ พ่ึงพาของอุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลัก หรือที่ อุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลักต้องพ่ึงพา 

( Interdependent Copyright Industries)  และกลุ่ม อุตสาหกรรมที่มีกิจกรรมบางส่วนเกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรมที่มีการปกป้องลิขสิทธิ์ (Partial Copyright Industries) ซึ่งแต่ละกลุ่มนั้นมีรายละเอียด ดังนี้ 

 โดยกลุ่มอุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลักนั้นหมายถึงอุตสาหกรรมที่มีการพ่ึงพาลิขสิทธิ์ในทุกกระบวนการ 

ตลอดห่วงโซ่อุปทาน ตั้งแต่การสร้างสรรค์ (Creation) การผลิต (Production and Manufacturing) 

การแสดงและนิทรรศการ (Performance and Exhibition) การเผยแพร่ (Broadcast) การสื่อสาร 

(Communication) การกระจาย (Distribution) ตลอดจนการขาย (Sales) ของผลงาน (Works) ที่มี

การปกป้องลิขสิทธิ์ (Copyright Protection) ประกอบด้วย 9 กลุ่มย่อย ได้แก่ สื่อสิ่งพิมพ์และงาน

เขียน (Press and Literature)  ดนตรี  การผลิตละครเวที  และโอเปร่ า (Music, Theatrical 

Productions, Operas) ภาพเคลื่อนไหวและวีดีโอ (Motion Picture and Video) สื่อวิทยุและ

โทรทัศน์ (Radio and Television) ภาพถ่าย (Photography) ซอฟต์แวร์และฐานข้อมูล (Software 

and Databases) ทัศนศิลป์และเรขศิลป์ (Visual and Graphic Arts) บริการโฆษณา (Advertising 

Services) และสังคมแห่งการบริหารในการรวบรวมลิขสิทธิ์ (Copyright Collective Management 

Societies)  

 กลุ่มอุตสาหกรรมที่เป็นที่พึ่งพาของอุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลักหรือที่อุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลักต้อง

พึ่งพา (Interdependent Copyright Industries) ซึ่งหมายถึงอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

ผลิต และการขายเครื่องมืออุปกรณ์ (Equipment) ที่ช่วยสนับสนุนและอ านวยความสะดวกต่อการ

สร้างสรรค์ (Creation) การผลิต (Production) หรือ การใช้ประโยชน์ (Use) ผลงานที่มีการปกป้อง

ลิขสิทธิ์ หรืออีกนัยหนึ่ง อุตสาหกรรมลิขสิทธิ์หลักดังกล่าวข้างต้นประกอบด้วย เครื่องใช้ไฟฟ้า 

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ เครื่องดนตรี เครื่องมืออุปกรณ์ถ่ายภาพและถ่ายท าภาพยนตร์ เครื่ องถ่าย

เอกสาร วัสดุบันทึกภาพและเสียง (Blank Recording Material) และกระดาษ  

 กลุ่มอุตสาหกรรมที่ มีกิจกรรมบางส่วนเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมที่ มีการปกป้องลิขสิทธิ์  

ประกอบด้วย เครื่องแต่งกาย ลายผ้าและสิ่งประกอบเครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ และเหรียญ 

หัตถศิลป์ (Crafts) เฟอร์นิเจอร์ ผลิตภัณฑ์ในครัวเรือนและผลิตภัณฑ์ประดับฝาผนัง ของเล่นและ
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เกมส์ สถาปัตยกรรม วิศวกรรมและการส ารวจ การออกแบบตกแต่งภายใน ( Interior Design) และ

พิพิธภัณฑ์ 

แนวทางการจัดประเภทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และการกีฬาของสหราช

อาณาจักร (The UK DCMS model) 

ประเทศอังกฤษถือเป็นประเทศต้นแบบในการนาแนวคิดการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาใช้ในการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยมีการจัดการ การก าหนดขอบเขต การจัดเก็บข้อมูล และจ าแนกกลุ่มของ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างชัดเจน ซึ่งในปัจจุบันเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีความสาคัญต่อระบบเศรษฐกิจของ

ประเทศอังกฤษเป็นอย่างมากท้ังทางด้านมูลค่าทางเศรษฐกิจและการจ้างงานของประเทศ 

โดย DCMS ของอังกฤษได้ให้ความหมายของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  “อุตสาหกรรมที่มี

รากฐานมาจากความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ และพรสวรรค์ ซึ่งอุตสาหกรรมดังกล่าวมีศักยภาพในการสร้างความ

มั่งคั่งและการสร้างงาน โดยผ่านการสร้างขึ้นและการแสวงหาประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา” ซึ่งนิยาม

ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดย Department of Digital, Culture, Media and Sport (DCMS) ได้ถูกน าไป

ปรับใช้โดยประเทศอ่ืนๆ เช่น สิงคโปร์ และเขตปกครองพิเศษฮ่องกงอีกด้วย  

กระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และการกีฬาของสหราชอาณาจักรถือเป็นองค์กรแรกที่มีการจัดกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยแนวทางที่ DCMS ใช้จะแนวทางการแบ่งกลุ่มตามประเภทของสินค้าและบริการ 

ซึ่งขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายใต้นิยามของ DCMS มีอยู่ทั้งหมด 13 กลุ่ม ประกอบด้วย  

1) โฆษณา (Advertising)  

2) การออกแบบอาคาร (Architecture)  

3) งานศิลปะและโบราณวัตถุ (The Art and Antiques Market)  

4) งานหัตถกรรม (Crafts)  

5) การออกแบบ (Design)  

6) การออกแบบเสื้อผ้าแฟชั่น (Designer Fashion)  

7) ภาพยนตรแ์ละวีดิทัศน์ (Film and Video)  

8) ซอฟต์แวร์ส าหรับการใช้ชีวิตประจ าวันแบบ Interactive (Interactive Leisure Software)  

9) ดนตรี (Music)  

10) ศิลปะการแสดง (The Performing Arts)  

11) สื่อสิ่งพิมพ์ (Publishing)  

12) ซอฟต์แวร์และบริการด้านคอมพิวเตอร์ (Software And Computer Services)  

13) โทรทัศน์และวิทยุ (Television and Radio)  
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ภาคผนวก ง นโยบายและองค์กรด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในต่างประเทศ  
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นนโยบายส าคัญของต่างประเทศ  โดยในหลายประเทศได้น าเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์มาเป็นกลไกในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจอย่างต่อเนื่อง  นอกเหนือจากการสนับสนุนด้านนโยบายและ
งบประมาณจากรัฐบาลและภาครัฐแล้วยังจ าเป็นต้องก าหนดให้มีหน่วยงานหลักรับผิดชอบด้านการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และท าหน้าที่เชื่อมโยงการด าเนินงานระหว่างทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง   เพ่ือให้เกิดการน า
ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างแรงบันดาลใจจากพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาที่สั่งสมของสังคม   
มาสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและเชื่อมโยงไปสู่การสร้างคุณค่าทางสังคม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเชื่อมโยงกับ
ภาคการผลิตจริง (Real Sector)  ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศและบ่งชี้ถึงการ
เติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ  ตัวอย่างประเทศที่น าเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นกลไกส าคัญในการ
ขับเคลื่อน มีดังต่อไปนี้ 

สหราชอาณาจักร 
สหราชอาณาจักรเป็นหนึ่งในประเทศแรก ๆ ที่ด าเนินนโยบายพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยมุ่งเน้น

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาต่างๆ ให้กลายเป็นกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศตั้งแต่การใช้

นโยบาย Cool Britannia จนถึงกลยุทธ์ Create UK ที่จัดท าขึ้นโดย Creative Industries Council ซึ่งเกิด

จากความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้อง  รัฐบาลอังกฤษพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ควบคู่ไปกับการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล ดังนั้น หน่วยงานที่

ดูแลด้านเทคโนโลยี หรือ Technology Strategy Board จึงถูกเรียกชื่อใหม่ว่า Innovate UK15 เพ่ือสะท้อน

ภารกิจการสนับสนุนการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ และส่งเสริมให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์พัฒนาได้อย่างเต็ม

ศักยภาพบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีดิจิทัล  Innovate UK  เป็นหน่วยงานที่เป็น Non – Departmental 

Public Body อยู่ภายใต้ Department of Business Innovation and Skills (BIS) ซึ่ง BIS เป็นหน่วยงานที่

น าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มายกระดับและสร้างมูลค่าสินค้าและบริการ มีการผสมผสานการส่งเสริม

นวัตกรรมและการสร้างทักษะแรงงาน  Innovate UK ท าหน้าที่ส่งเสริมด้านนวัตกรรมโดยท างานรวมกับ

ภาคเอกชน และสถาบันต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ประสานงานและสร้างเครือข่ายระหว่างกัน รวมทั้งมีการจัดตั้ง

กองทุนสนับสนุนนวัตกรรม   โดยรูปแบบการให้ทุนทั้งการประกวดคัดเลือก การให้การสนับสนุนโดยตรง การ

ให้เงินกู้  มีบริษัทที่ได้รับการส่งเสริมแล้ว กว่า 7,000 บริษัท และมีการสร้างงานแล้วกว่า 55,000 ราย  

เป้าหมายของการสร้างนวัตกรรม คือ การท าให้เกิดผลิตภาพมากขึ้น (More Productive) และมีนวัตกรรมมากข้ึน 

(More Innovative)  Innovate UK ได้จัดสรรงบประมาณส าหรับการสร้างนวัตกรรมในด้าน Infrastructure 

System, Manufacturing and Materials, Health and Life Style, Emerging and Enabling 

                                              
15 บทบทบาทหน้าที่ของ Inovation UK ที่มา: วารสาร TCDC OUTLOOK จับกระแสอนาคตเศรษฐกิจสร้างสรรค์  ฉบับเดือนมกราคม-มิถุนายน 2559 หน้า 17   

โดยศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
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Technologies, Open Programme16   นโยบายส าคัญที่รัฐบาลอังกฤษใช้ในการพัฒนาประเทศ ในช่วงปี 

พ.ศ. 2558-2562 มุ่งเน้นที่กลยุทธ์ เศรษฐกิจดิจิทัล  (Digital Economy Strategy) เ พ่ือส่งเสริมการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างนวัตกรรม และได้มีการจัดท ากลยุทธ์การออกแบบในนวัตกรรม (Design in 

Innovation Strategy) เพ่ือส่งเสริมให้ธุรกิจน าการออกแบบไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างนวัตกรรมด้วยการ

เชื่อมโยงอุตสาหกรรม การออกแบบ และอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน  รวมถึงการสร้างความตระหนักรู้ 

ถึงประโยชน์ของ Design Thinking และ Service Design ซึ่งจะช่วยให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ และส่งผลดี

ต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ 

ประเทศญี่ปุ่น 
ประเทศญี่ปุ่นมอบหมายให้กระทรวงเศรษฐกิจ การค้าและอุตสาหกรรม (Ministry of Economics, 

Trade and Industry: METI) เป็นหน่วยงานหลักในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ภายใต้นโยบาย “Cool 

Japan” ซึ่งเน้นการส่งออกสินค้าหรือบริการที่สามารถสะท้อนความเป็นญี่ปุ่น และเป็นที่ชื่นชอบของผู้คนทั่ว

โลก ผ่านแนวทางการพัฒนา 4 ขั้นตอน ได้แก่ การพัฒนาสินค้าและบริการที่มีศักยภาพในการส่งออก กระตุ้น

ให้เกิดกระแสญี่ปุ่นนิยมในต่างประเทศ ท าธุรกิจในประเทศเป้าหมาย และดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามายังประเทศ

ญี่ปุ่นผ่านโครงการต่างๆ อาทิ Anime Tourism ความร่วมมือระหว่างส านักพิมพ์ Kadokawa และพันธมิตรซึ่ง

ได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลญี่ปุ่นในด้านของเงินทุน และการอ านวยความสะดวกในการเปิดเส้นทาง

ท่องเที่ยวตามรอยอนิเม และมังงะ เพ่ือให้ผู้คน โดยเฉพาะชาวต่างประเทศได้เข้าไปเยี่ยมชมสถานที่จริงที่

ปรากฎในอนิเมหรือมังงะที่ชื่นชอบ อีกท้ังยังเป็นการกระจายรายได้ไปยังภูมิภาคต่างๆ รวมถึงพิธีปิดโอลิมปิกที่

ประเทศบราซิล นายกรัฐมนตรีญี่ปุ่น ชินโซะ อาเบะ ได้ปรากฎตัวในชุดของ Mario พร้อมกับ VTR แนะน า

โตเกียวอิมปิก 2563 ที่ได้มีการน าเอาตัวละครชื่อดังไม่ว่าจะเป็น กัปตันซึบาสะ Hello Kitty Pac-Man และ 

Doraemon ผสมผสานกับการกีฬา ซึ่งนับว่าเป็นการปูทางสู่การเติบโตตามนโยบาย Cool Japan ในอนาคต 

ประเทศเกาหลีใต้  
ประเทศเกาหลีใต้ใช้แนวคิด Creative Korea ส่งเสริมการส่งออกเนื้อหา (Korea Content) และการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่เป็นการผสมผสานกันระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมและวัฒนธรรมร่วมสมัย รวมถึงพัฒนา

ด้านนวัตกรรม วิทยาศาสตร์ และ ICT เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการ มุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพ่ิม

ทางเศรษฐกิจด้วย Startups และพัฒนาสินค้าและบริการใหม่ๆจากความคิดสร้างสรรค์ โดยทั้ง รัฐบาลกลาง 

รัฐบาลท้องถ่ินของเกาหลีใต้และเอกชนได้ร่วมมือกันจัดตั้ง Center for Creative Economy and Innovation 

                                              
16 ผลการด าเนินงานของ Inovation UK ที่มา: Facebook ดร. สุวิทย์ เมษินทรีย์  “Deepening UK (3) : Innovate UK และ International Airshow เพราะอังกฤษมี

มากกว่าฟุตบอล” วันที่ 15 กรกฎาคม 2559 
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(CCEI) กว่า 18 แห่งทั่วประเทศ เพ่ือพัฒนานวัตกรรมที่มาจากพ้ืนฐานทางทรัพยากรที่แตกต่างกันในแต่ละ

ท้องที่และบริการให้ค าปรึกษาในการต่อยอดธุรกิจ สนับสนุนผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 

(SMEs) ในประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในระดับนานาชาติ 

ประเทศไต้หวัน 
กรุงไทเปได้รับเลือกเป็นเจ้าภาพเมืองหลวงแห่งการออกแบบโลก (World Design Capital 2016)  

บนแนวคิด Adaptive City – Design in Motion สนับสนุนให้ทุกภาคส่วน โดยเฉพาะภาครัฐ น าการออกแบบ

และความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ในการพัฒนา ทั้งในเรื่องของการออกแบบอาคาร สถาปัตยกรรม ผังเมืองและ

กระบวนการความคิด มุมมองในการรับมือกับความท้าทายในปัจจุบัน รวมถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ

ประชาชน เพ่ือสร้างโมเดลการพัฒนาเมืองใหม่ ๆ โดยเริ่มจากกรุงไทเป ที่จะเป็นต้นแบบของการพัฒนาเมืองที่

เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและสามารถช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนในไต้หวันให้ดีขึ้นอย่างยั่งยืน     

โดยในเดือนเมษายนปี 2559 มาในงาน Creative Expo Taiwan 2016 ได้มีการจัดแสดงผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ 

ผลงานศิลปะ วัฒนธรรมและนวัตกรรมในธีม “The City is the Exhibition; the Exhibition Displays Life” 

ที่ถูกจัดขึ้นในสถานที่ส าคัญต่างๆ รวมถึง YODEX งานแสดงผลงานของนักออกแบบรุ่นใหม่กว่า 9 ,000 คน  

ที่ประกอบไปด้วยโปรเจคทั้งหมด 4,000 โปรเจคที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมเพ่ือสิ่งแวดล้อม และพัฒนาคุณภาพ

ชีวิตของประชาชน 

ประเทศจีน 
ประเทศจีนใช้แนวคิด Made in China 2025 เมื่อภาคการผลิตในประเทศจีนประสบกับปัญหาเรื่อง

ค่าแรงที่สูงขึ้น และการส่งออกที่ลดลงจากการแข่งขันกับประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

นายกรัฐมนตรีหลี่ เค่อเฉียง จึงรับมือกับปัญญาดังกล่าว ด้วยกลยุทธ์ Made in China 2025 เพ่ือยกระดับ

อุตสาหกรรมการผลิตด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ปรับปรุงการใช้ทรัพยากรและพลังงานให้มีประสิทธิภาพ และ

แก้ไขปัญหาด้านคุณภาพของสินค้าจีน โดยก าหนดอุตสาหกรรมเป้าหมายไว้ 10 ประเภท เช่น อุตสาหกรรม

รถยนต์ประหยัดพลังงาน (Energy Saving and New Energy Vehicles) อุตสาหกรรมการผลิตอุปกรณ์

อากาศยาน (Aerospace Equipment) อุปกรณ์และหุ่นยนต์ควบคุมด้วยตัวเลข (Numerical Control Tools 

and Robotics) และอุตสาหกรรมยาและอุปกรณ์การแพทย์ (Biological Medicine and Medical Devices)   

เป็นต้น ทั้งนี้ รัฐบาลจีนตั้งเป้าหมายไว้ว่าจะพัฒนาอุตสาหกรรมเหล่านี้ให้ก้าวขึ้นมาให้ทัดเทียมกับประเทศ

อุตสาหกรรมของโลกภายในปี พ.ศ. 2592 
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ประเทศสหรัฐอเมริกา 
สหรัฐอเมริกาใช้แนวคิด A Nation of Makers ในปี พ.ศ. 2557 ที่ผ่านมา ประธานาธิบดี บารัค  

โอบามา ประกาศให้ระหว่างวันที่ 12-18 มิถุนายน 2558 เป็นสัปดาห์แห่งการลงมือท า (National Week of 

Making) โดยจัดกิจกรรมที่ท าเนียบขาวและสถานที่ต่างๆ  เช่น ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ โรงเรียน มหาวิทยาลัย 

และพ้ืนที่ชุมชนทั่วประเทศ ตามนโยบาย Nation of Makers Initiative ที่มีเป้าหมายในการสร้างเมคเกอร์

หรือกลุ่มคนที่ใช้งานเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D printer) เครื่องตัดเลเซอร์ (Laser cutter) 

เครื่องจักรซีเอ็นซี (CNC router) ในการผลิตและประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ ให้เกิดขึ้น โดยเริ่มจากการสร้าง

ความสนใจในหมู่นักศึกษาเพ่ือเพ่ิมจ านวนเมคเกอร์ในอนาคต และการพัฒนาระบบการศึกษาและหลักสูตร 

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) ที่น าไปสู่การเกิดไอเดียและนวัตกรรม 

เพ่ือสนับสนุนกระแสความเคลื่อนไหวของเหล่าเมคเกอร์ (Maker Movement) รวมถึงช่วยให้ผู้ผลิตแก้ปัญหา

ที่พบในอุตสาหกรรมในปัจจุบัน  

ประเทศออสเตรเลีย 
ใช้แนวคิด Australia Unlimited รัฐบาลออสเตรเลียประกาศนโยบายส่งเสริมนวัตกรรม หรือ 

National Innovation & Science Agenda เพ่ือให้นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์เป็นกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

ของประเทศ โดยเฉพาะการพัฒนาสินค้า กระบวนการผลิต และโมเดลธุรกิจใหม่ๆ ของธุรกิจในทุก

ภาคอุตสาหกรรม ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาใน 4 ด้านหลัก ได้แก่ ด้านวัฒนธรรมและทุน (Culture and Capital) 

โดยใช้นโยบายภาษีและมาตรการสนับสนุน เพ่ือส่งเสริมให้ธุรกิจคิดค้นและน าไอเดียใหม่ๆไปใช้ประโยชน์ใน 

เชิงพาณิชย์ ด้านความร่วมมือ (Collaboration) ระหว่างนักวิจัยและภาคอุตสาหกรรม เพ่ือให้เกิดนวัตกรรม 

ด้านทรัพยากรมนุษย์และทักษะ (Talent and Skills) โดยเฉพาะทักษะทางดิจิทัล เช่น การเขียนโค้ด เป็นต้น 

และการท าให้รัฐบาลเป็นตัวอย่างที่ดี (Government as an Exemplar) ของการสร้างนวัตกรรม โดย

ปรับเปลี่ยนวิธีการให้บริการสาธารณะ การเปิดเผยข้อมูล และการน าเทคโนโลยีใหม่ๆที่ภาคเอกชนพัฒนาขึ้น

มาใช้ในภาครัฐ 

การศึกษานโยบายและแนวทางปฏิบัติของต่างประเทศในด้านการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็น

ประโยชน์อย่างยิ่งในเชิงเปรียบเทียบให้เห็นถึงแนวทางการด าเนินงานขององค์กรในต่างประเทศ  ที่สะท้อนให้

เห็นถึงการก าหนดนโยบาย  ทิศทาง  และความก้าวหน้าของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์  เพ่ือน ามาปรับใช้

ให้เข้ากับบริบทการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับนโยบาย

การพัฒนาของประเทศ  ให้ไทยก้าวสู่การเป็นประเทศที่มีการพัฒนาและเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและสังคม

อย่างมั่นคงและยั่งยืน  บนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้  การศึกษา  การสร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สิน

ทางปัญญา  ที่เชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม  การสั่งสมความรู้ของสังคม นวัตกรรมและเทคโนโลยี  
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ตารางภาคผนวก ค 1 สรุปองค์กรด้านการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของต่างประเทศ: สหราชอาณาจักร, 

ประเทศญี่ปุ่น และเขตบริหารพิเศษฮ่องกง 

ประเด็น 1. สหราชอาณาจักร 2. ประเทศญี่ปุ่น 3. เขตบริหารพิเศษฮ่องกง 4. สาธารณรัฐเกาหลี 

หน่วยงานหลักที่

รับผิดชอบ 

Department for Digital, 

Culture, Media and 

Sports (DCMS) 

Ministry of Economy, 

Trade and Industry 

(METI)   

Commerce and Economic 

Development Bureau 

(CEDB) 

Ministry of Science, ICT 

and Future Planning 

(MSIP) 

หน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง 

- UK Trade & 

Investment (UKTI) ดูแล

การส่งเสริมผลงานและ

โอกาสของนักออกแบบใน

ด้านการตลาด การจัด

กิจกรรม สัมมนา การ

จัดสรรงบประมาณ และ

ส่งเสริมการส่งออกและ

การลงทุน 

- Department for Business 

Innovation & Skills (BIS) 

ดูแลด้านการพัฒนาทักษะ

และการศึกษา เพื่อส่งเสริม

การค้า กระตุ้นให้เกิด

นวัตกรรม และช่วยให้คน

ริเริม่ท าธุรกิจ 

- Sector Skill Councils 

(SSCs) ท าหน้าที่ดูแล 

เรื่องการพัฒนาทักษะราย

อุตสาหกรรมและการจัดท า

โครงการพัฒนาบุคลากร 

โดยได้รับเงินสนับสนุนจาก 

UK Commission for 

Employment and Skills 

(UKCES) ส่วนท่ีเกี่ยวข้องมี 

2 องค์กร คือ Creative 

- Creative Industries 

Division ภายใต้ 

Commerce and 

Information Policy 

Bureau พัฒนาช่องทาง 

การขยายธุรกจิสู่ตลาด  

โดยผลักดันนโยบาย Cool 

Japan ให้เป็นกลไกในการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ 

- Industrial Science and 

Technology Policy and 

Environment Bureau 

ดูแลข้อมลูด้านเทคโนโลยี

และนวัตกรรม 

- Trade and Economic 

Cooperation Bureau 

ดูแลเรื่องการค้า การ

ออกแบบ และ Japan 

Brand 

- METI Creative 

Industries 

Internationalization 

Committee (CIIC) เป็น

การรวมกลุ่มนักธุรกจิญี่ปุ่น

ที่ประสบความส าเร็จในการ

ท าตลาดต่างประเทศ 

- Hong Kong General 

Chamber of Commerce 

(HKGCC) สนับสนุนและ

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

- Trade and Industry 

Department และ Hong 

Kong Economic and 

Trade Offices ดูแลด้าน

การค้า และการลงทุน 

- Intellectual Property 

Department ดูแลคุ้มครอง

ด้านทรัพย์สินทางปญัญา 

- Hong Kong Design 

Centre (HKDC) กระตุ้น

กลุ่มภาคธุรกิจและ

อุตสาหกรรมใหเ้ห็นถึง

ความส าคญัของการ

ออกแบบ และสนับสนุน

ความเป็นเลิศด้านการ

ออกแบบ 

- Innovation and 

Technology Commission 

ดูแลด้านเทคโนโลยีและ

นวัตกรรม รวมถึงสนับสนุน

ด้านเงินทุน 

- Creative Economy 

Policy Bureau ดูแล

งานด้านนโยบาย พัฒนา 

และวิจัยแผนการพัฒนา

เศรษฐกิจสร้างสรรค ์

- Public-Private 

Creative Economy 

Committee จัดตั้งขึ้น

เกิดจากความร่วมมือของ

รัฐบาล บริษัท SMEs 

บริษัทร่วมทุน และ 

กลุ่มเครือบริษัท เพื่อ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์  

น าโดยภาคเอกชน 

- Korea Creative 

Content Agency 

(KOCCA) ภายใต้ 

Ministry of Culture, 

Sports and Tourism 

(MCST) ท าหน้าที่

สนับสนุนและส่งเสริม

การผสมผสานวัฒนธรรม

เกาหลี (Korean 

content) ใน 

สื่อบันเทิงต่างๆ เป็นการ
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ประเด็น 1. สหราชอาณาจักร 2. ประเทศญี่ปุ่น 3. เขตบริหารพิเศษฮ่องกง 4. สาธารณรัฐเกาหลี 

Skillsets และ Creative & 

Cultural Skills 

- Design Council ดูแลเรื่อง

การส่งเสริมอตุสาหกรรม

ออกแบบภายในประเทศ

อังกฤษ เพื่อให้มีศักยภาพ

ที่จะออกสู่ตลาดโลกได ้

- Creative Industries 

Council (CIC) ดูแลด้าน

การเงิน การพัฒนาทักษะ 

ทรัพย์สินทางปัญญา การ

ส่งออก และการพัฒนา

โครงสร้างพื้นฐานเพื่อ

เอื้ออ านวยต่อการพัฒนา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

- UK Statistics Authority 

ดูแลด้านการจดัเก็บข้อมลู

ด้านสถิต ิ

- Nesta เป็นองค์กรการกุศล

ทีส่นับสนุนให้คน และ

องค์กรอื่นๆเกิดนวัตกรรม 

และไอเดียที่จะเกิดผลดีแก่

สังคมส่วนรวม 

- Ministry of Educational, 

Culture, Sports, 

Science and 

Technology (MEXT) 

ดูแลการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ พัฒนาวัฒนธรรม

ท้องถิ่น และส่งเสริมการ

วิจัยทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี

- Agency for Cultural 

Affairs ดูแลการสืบสาน

มรดกทางศิลปะและ

วัฒนธรรม 

- Japan Foundation 

ภายใต้ Ministry of 

Foreign Affairs ดูแลการ

แลกเปลีย่นด้านศลิปะและ

วัฒนธรรมกับต่างประเทศ 

- InvestHK’s Creative 

Industries Team ดูแลด้าน

การลงทุนจากต่างประเทศใน

ส่วนของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค ์

- Institute of Design 

Knowledge (IDW) ดูแล 

ให้ความรู้ จัดอบรมด้านการ

ออกแบบขั้นสูง และ

นวัตกรรม 

- Hong Kong Federation 

of Design Associations 

(FHKDA) เป็นศูนย์รวมของ

สมาคมและองค์กรที่

เกี่ยวข้องกับการออกแบบ

สาขาต่างๆของฮ่องกง 

สร้างโอกาสในเชิง

พาณิชย์ให้กับ

อุตสาหกรรมวัฒนธรรม 

- Small and Medium 

Business 

Administration ดูแล

สนับสนุนเงิน และเปดิ

โรงเรียนสอนผู้ทีต่้องการ

สร้างธุรกิจ 

- Financial Services 

Commission (FSC) 

ส่งเสริมด้านเงินทุน แก่

ผู้ประกอบการ 

- Korea Development 

Bank, Industrial Bank 

of Korea, Korea 

Credit Guarantee 

Fund, และ Korea 

Technology Finance 

Corporation ให้เงินทุน

แก่ผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรม 

นโยบายส าหรับ

การพัฒนา

เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ 

- Create UK Strategy และ 

Create Together 

Strategy เป็นกลยุทธ์ 

ที่มุ่งเน้นพัฒนาเศรษฐกิจ

ด้วยอุตสาหกรรมที่มี

รากฐานมาจากความคิด

สร้างสรรค์ของบุคคล 

ทักษะความช านาญ และ

- Cool Japan Initiative 

เป็นนโยบายเพื่อการ

ขับเคลื่อนการส่งออกสินค้า

ที่มาจากความคดิ

สร้างสรรค์ของธุรกิจขนาด

กลางและขนาดย่อม 

(SMEs) และธุรกิจดา้นผีมือ

และหัตถกรรมท้ังตัวบุคคล

- CreateHK Initiative เป็น

นโยบายของรัฐบาลในการ

สนับสนุนธุรกจิใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และ

ท าให้ฮ่องกงกลายเป็นเมือง

หลวงของศิลปะและความคดิ

สร้างสรรค์ในเอเชีย 

- มุ่งเน้นการพัฒนาด้าน

นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ 

และ ICT ซึ่งเป็นฐานของ

ความคิดสร้างสรรค ์

- มุ่งเน้นการสรา้ง

มูลค่าเพิม่ทางเศรษฐกิจ

ด้วย Startups และ
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ความสามารถพิเศษ ซึ่ง

สามารถน าไปใช้ประโยชน์

ในการสร้างความมั่งคั่งและ

สร้างงานให้เกิดขึ้นได้ โดย

ที่สามารถสั่งสมและส่งผ่าน

จากรุ่นเก่าสู่รุ่นใหมด่้วย

การคุ้มครองทรัพย์สินทาง

ปัญญา 

- มุ่งเน้นการส่งเสริม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ี

ใช้นวัตกรรมเป็นกลไกใน

การขับเคลื่อน และให้

ความส าคญักับเรื่อง

ทรัพย์สินทางปัญญา การ

วิจัยและพัฒนา การพัฒนา

ทักษะความรู้ เพื่อกระตุ้น

และส่งเสรมิการจา้งงาน 

และกลุม่ โดยอุตสาหกรรม

หลักท่ีส่งเสริม อาท ิ

Animation, Fashion, 

Lifestyle, Food, Game, 

Music  เป็นต้น 

- มุ่งเน้นการพัฒนาศิลปะและ

การออกแบบ สร้าง

สภาพแวดล้อมท่ีดเีพื่อการ

ออกแบบ เช่น สร้างศูนย์

การออกแบบ ส่งเสริมให้มี

การท าธุรกิจท่ีเกี่ยวข้องกับ

ผลิตภณัฑ์สร้างสรรค์   

สนับสนุนเรื่องทรัพย์สินทาง

ปัญญา และส่งเสรมิ

หัตถกรรมในท้องถิ่น 

- มุ่งเน้นการรวมตัวของกลุ่ม

ธุรกิจสรา้งสรรค์ให้เป็น

เครือข่าย โดยเฉพาะธรุกิจ

สร้างสรรคด์้านโฆษณา 

สถาปัตยกรรม 

ภาพเคลื่อนไหว และการ

บริการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ ซึ่งมีการรวมตัว

กันอยู่บริเวณเขตส าคัญของ

ฮ่องกงท าให้นโยบายเอื้อ

ประโยชน์ซึ่งกันและกัน 

ก่อให้เกิดการรวมตัวกันของ

เศรษฐกิจและการพัฒนา

เมือง  

พัฒนาตลาดใหม่ๆจาก 

ไอเดีย 

- มุ่งเน้นการพัฒนา 

ด้านเนื้อหา (Korea 

content) และการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

กิจกรรม/ 

โครงการเพ่ือ

การพัฒนา

เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ 

- London Design Festival  

เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในลอนดอนและ

อังกฤษ และเปิดโอกาส

ให้กับนักออกแบบและ

ธุรกิจที่เกี่ยวข้องไดส้ร้าง

เครือข่าย 

- England Talent 

Pathway Program  

เพื่อพัฒนาบุคลากรใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

เสรมิสร้างการเรียนรูร้ะดับ

เยาวชนเพื่อป้อนแรงงาน

- J-LOP (Localization and 

Promotion of Contents) 

เป็นเงินสนับสนุนของรัฐบาล

เพื่อการพัฒนาเนื้อหาด้าน

ความคิดสร้างสรรค ์

- CoFesta (Japan 

International Contents 

Festival) เป็นนิทรรศการ

ต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับความคดิ

สร้างสรรค์ เช่น Japan 

Expo ที่ปารีส ประเทศ

ฝรั่งเศส และ Anime 

Festival Asia ที่สิงค์โปร์ 

เป็นต้น 

- Business of Design Week 

(BODW) และ Inno Design 

Tech Expo งานสัมมนาครั้ง

ยิ่งใหญ่ประจ าปี ด้านการ

ออกแบบ นวัตกรรม และการ

สร้างตราสินคา้ 

- Global Design Network 

(GDN) เป็นงานสัมมนา 

เพื่อสร้างความร่วมมือระหว่าง

นักออกแบบจากท่ัวโลก  

เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ 

- Hongkong’s West 

Kowloon: Cultural District 

มุ่งเน้นการส่งเสรมิให้ฮ่องกง

- Online Creative 

Economy Town  

เป็นเว็บไซต์ที่สนับสนุนให้

คนน าไอเดยีมาท าให้

กลายเป็นธรุกิจ โดยมี

ผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน า 

- Offline Creative 

Economy Towns หรือ

Centers for Creative 

Economy & 

Innovation (CCEI)  

เป็นศูนย์รวมความคิด

สร้างสรรค์ และ

นวัตกรรม ท าหนา้ที่จุด
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เข้าสู่อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์  

- Creative Capital Fund 

(CCF) เป็นกองทุนเพื่อ

สนับสนุนผู้ประกอบการที่

อยู่ในลอนดอน  

- Designing Demand  

เป็นส่วนหน่ึงของ Design 

Leadership Programme 

เพื่อช่วยเหลือและ

สนับสนุนกลุ่มธุรกิจ SMEs 

ให้ใช้การออกแบบและ

กระบวนการคดิด้าน

ออกแบบในการผลติสินค้า

และบริการ นอกจากนี้มี

การน าผลงานการ

ออกแบบไปประยุกต์ใช้กับ

บริการสาธารณะ เพื่อเป็น

การเผยแพร่องค์ความรู้

ไปสูส่าธารณะและเข้าไป

แก้ปัญหาได้อย่างแท้จริง 

- Creative Industry 

Finance เป็นกองทุน

สนบัสนุนธุรกจิ ภายใต้ 

Arts Council England 

initiative 

- Creative Tokyo เป็น

นิทรรศการต่างๆที่สนับสนุน

ให้เกิด Tokyo Brand เช่น 

Tokyo Designers Week 

และ Tokyo Midtown 

DESIGN Touch ฯลฯ 

- 100 Tokyo เป็นเว็บไซต์ที่ท า

ขึ้นเพื่อสนับสนุนโตเกียวเป็น

เมืองสร้างสรรค์ และดึงดูด

นักท่องเที่ยวต่างชาติ 

- Cool Japan Matching 

Grand Prix เป็นงานจับคู่

ทางธุรกิจ ท่ีจัดโดยรัฐบาล 

- Cool Japan World Trial 

เป็นการออกบูธเกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ

ญี่ปุ่นในงานนิทรรศการ 

ในต่างประเทศ 

- Cool Japan Fund เป็น

กองทุนที่บริหารงานโดย 

Cool Japan Fund Inc.  

ให้เงินทุน (high-risk fund)  

เพื่อสนับสนุนบริษัทใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ี

ต้องการไปลงทุน 

ในต่างประเทศ 

เป็นมหานครที่ผสมผสาน

วัฒนธรรมและความบันเทิงที่

หลากหลายอย่างลงตัว 

- Biennale of Urbanism  

Architecture Hong Kong 

กิจกรรมเกี่ยวกับงานด้าน

สถาปัตยกรรม ผังเมือง และ

งานออกแบบ 

- Cattle Depot Artist Village 

ชุมชนเพื่อการพัฒนาศักยภาพ

ของศลิปินและนักออกแบบ 

- Entertainment Expo Hong 

Kong งานมหกรรมครั้งใหญ่

ประจ าปดี้านอุตสาหกรรม

บันเทิงของฮ่องกง  

ทั้ง ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เพลง 

และ ดิจิทลั รวมทั้งงาน Asia 

Film Awards, Hong Kong 

International Film Festival 

และ Hong Kong Film 

Awards 

- Innovative and 

Technology Fund (ITF) 

เป็นกองทุนสนับสนุนและ

ส่งเสริมการวิจยั 

ประกายให้คนเกิดไอเดีย 

โดยปัจจุบัน มีทั้งหมด  

18 ศูนย์ กระจายอยู ่

ทั่วประเทศ 

- Creative Economy 

Valley (CEV)  

ที่ Pangyo, Gyeonggi 

เพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม

เกม และ IT 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความเห็นของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
ต่อร่างแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563 – 2565) 




















































