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บทสรุปผู้บริหาร 

 

สศส. เป็นองค์การมหาชนที่จัดตั้งขึ้นเมื่อวันที่ 14 สิงหาคม 2561 โดยมีบทบาทหน้าที่ในการส่งเสริมและ

พัฒนาศัพยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือให้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นพลังขับเคลื่อนไปสู่เศรษฐกิจที่สมดุลและ

ยั่งยืนในระยะยาว โดยที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาระบบเศรษฐกิจเพื่อสนับสนุนให้ประเทศ

ไทยเป็นศูนย์กลางการผลิตสินค้าและบริการที่มีมูลค่าสูงบนพ้ืนฐานแนวคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาองค์ความรู้

เกี่ยวกับอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพเพ่ือยกระดับไปสู่อุตสาหกรรมที่ใช้เทคโนยีสูงและมีนวัตกรรม การส่งเสริมให้

ผู้ประกอบการสร้างมูลค่าเพ่ิมของสินค้าและบริการ รวมทั้งยกระดับการผลิตสินค้าให้มีคุณภาพและมาตรฐานที่

เป็นที่ยอมรับในระดบัสากล  

การบริหารจัดการองค์กรให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์แห่งการจัดตั้งที่ก าหนดไว้ จ าเป็นต้องมีแผนปฏิบัติ

การที่ก าหนดกรอบแนวทางในการด าเนินงาน และเป็นเครื่องมือในการก ากับดูแล และติดตามผลการด าเนินงาน 

ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดความคุ้มค่า และประโยชน์สูงสุด

ต่อประชาชนผู้รับบริการ และสามารถขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของประเทศให้เติบโตได้อย่างยั่งยืน ดังนั้น 

ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรือ สศส. จึงได้จัดท าแผนปฏิบัติการส านักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2566 – 2570 ขึ้น ซึ่งเป็นไปโดยสองคล้องกับพระราชกฤษฎีกา 

ว่าด้วยหลักเกณฑ์และวิธีการบริหารกิจการบ้านเมืองที่ดี (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2562 มาตรา 16 ก าหนดให้ส่วนราชการ

จัดท าแผนปฏิบัติราชการของส่วนราชการ โดยจัดท าเป็นแผนห้าปีซึ่งต้องสอดคล้องกับยุ ทธศาสตร์ชาติ  

(พ.ศ. 2561-2580) แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ นโยบายของ

คณะรัฐมนตรีที่แถลงต่อรัฐสภา  

ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 สศส. มุ่งเน้นให้เกิดผลสัมฤทธิ์การด าเนินงานในการผลักดันให้ระบบ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นกลไปส าคัญประการหนึ่งในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 

ภายใต้วิสัยทัศน์ “เป็นผู้น าในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ประเทศไทยสู่เวทีโลก” จึงด าเนินโครงการที่เป็น

การส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ไทย ทั้งด้านการพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และเมืองสร้างสรรค์ 

พร้อมๆ กับการพัฒนาทักษะของบุคลากร นักสร้างสรรค์ ตลอดจนประชาชนทั่วไป เครือข่ายและพันธมิตรทั้งใน

และต่างประเทศ ขณะเดียวกัน สศส. ยังตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วที่ส่งผล

ถึงเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วที่ส่งผลให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์หลายสาขาต้องปรับตัวรวมถึง



 

อุตสาหกรรมคอนเทนต์ไทย จึงได้จัดท าโครงการที่สามารถส่งเสริมและผลักดันอุตสาหกรรมโดยเฉพาะภาพยนตร์  

ซีรีส์ ดิจิทัลคอนเทนต์สู่ตลาดสากล  

 

ความเชื่อมโยงกับแผนยุทธศาสตร์ระดับชาติ 

แผนปฏิบัติการส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2566 – 2570 มีความ

เชื่อมโยงกับแผนยุทธศาสตร์ระดับชาติ ดังนี้ 

1. ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 – 2580) ฉบับแก้ไขเพ่ิมเติม 
2. แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ  
3. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 
4. ร่างแผนปฏิบัติการด าเนินการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พ.ศ. 2566 – 2570  

 
วิสัยทัศน์ของ สศส. 

“เป็นผู้น าในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ประเทศไทยสู่เวทีโลก” 

 

ประเด็นยุทธศาสตร์ ประกอบด้วย 4 ประเด็นยุทธศาสตร์ ดังนี้  

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 1 :  ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

(Empower Cultural Asset and Creative City) 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 :  พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

   (Build Creative Business Competitiveness) 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 3 : พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยภายใต้บริบทใหม่ เพ่ือการแข่งขันใน 

                               ระดับสากล (Build Creative Business Competitiveness)  

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4 :  พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัวและสร้างสรรค์ 

(Transform to Agile and Creative Organization)  

 

 

 

 



 

เป้าหมายการด าเนินงาน 

แผนปฏิบัติการของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (พ .ศ . 2566-2570) มุ่งเน้นการพัฒนา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง การพัฒนาผู้ประกอบการสร้างสรรค์ ระบบนิเวศ และสภาพแวดล้อมที่เป็น

ปัจจัยสนับสนุนเพ่ือให้ผู้ประกอบการมีขีดความสามารถในการแข่งขันเข้าสู่ตลาดโลก การส่งเสริมและสนับสนุน

กลไกการพัฒนาพ้ืนที่ไปสู่การพัฒนาย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน รวมถึงการเป็นศูนย์กลางข้อมูล สถิติ 

ดัชนีอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

 

 
 

 



 

บทที่ 1 บทน า 
 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย 

ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561-2580) ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม  ได้รับการประกาศใช้ในราชกิจจา

นุเบกษา เมื่อวันที่ 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 

2566 โดยการปรับปรุงยุทธศาสตร์ชาติ

ยั ง ใ ห้ ค ว า ม ส า คั ญ ใน ก า ร ส ร้ า ง

ความสามารถในการแข่ งขัน เพ่ือให้

ประเทศก้าวไปสู่ประเทศที่พัฒนาแล้ว 

โ ด ย มุ่ ง เ พ่ิ ม ผ ลิ ต ภ า พ ก า ร ผ ลิ ต 

(Productivity)..โด ย ใช้ วิ ท ย าศ าสต ร์ 

เทคโนโลยี วิจัยพัฒนา และนวัตกรรม

ไทยในทุกสาขาของภาคการผลิตและ

บริการที่เป็นฐานรายได้เดิมและต่อยอดเป็นฐานรายได้ใหม่ ซึ่งจะน ามาสู่การเปลี่ยนแปลงทั้งด้านประสิทธิภาพ 

(Efficiency) และการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการจากความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม.(Value Creation).จาก

แนวนโยบายการพัฒนาประเทศโดยแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติที่ผ่านมาและนโยบายภาครัฐใน

ปัจจุบันที่ได้กล่าวมานั้นจะน าไปสู่การเป็นพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่สามารถแข่งขันได้ในระดับโลกอย่าง

ยั่งยืน  

 

พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  พ.ศ. 2561 มีผลใช้บังคับเมื่อ

วันที่ 14 สิงหาคม 2561 เป็นต้นมา โดยได้มีการก าหนดนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ไว้

ว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์ หมายถึง การพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ 

ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัย ซึ่งเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม พื้นฐานทางประวัติศาสตร์ การสั่งสม

ความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อใช้ในการพัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้าและบริการใน

รูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม ทั้งนี้ ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและ

สังคมแห่งชาติ (สศช.) ได้ก าหนดไว้ว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 12 สาขาหลัก ได้แก่ งานฝีมือและ



 

หัตถกรรม ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ ดนตรี ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ การพิมพ์ การกระจายเสียง ซอฟต์แวร์ 

โฆษณา การออกแบบ สถาปัตยกรรม และแฟชั่น โดยมีอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องอีก 3 สาขา คือ อาหารไทย 

การแพทย์แผนไทย และการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ในการก าหนดสาขาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย ส านักงานสภาพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) ได้ก าหนดไว้ว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 12 สาขาหลัก ได้แก่ 

งานฝีมือและหัตถกรรม ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ ดนตรี ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ การพิมพ์ การกระจายเสียง 

ซอฟต์แวร์ โฆษณา การออกแบบ สถาปัตยกรรม และแฟชั่น โดยมีอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องอีก 3 สาขา คือ อาหารไทย 

การแพทย์แผนไทย และการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์  (Creative Economy Development) เป็ นการพัฒนา

เศรษฐกิจหรือการสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในโครงสร้างของระบบเศรษฐกิจ 

ทั้งในโครงสร้างด้านการผลิต (สินค้าและบริการ) โครงสร้างตลาด โครงสร้างปัจจัยการผลิตและการแจกจ่ายผลผลิต 

ด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญาและการศึกษาวิจัย เชื่อมโยงกับ

วัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์ การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือใช้ในการ

พัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้าและบริการในรูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม 

 

1.1 ระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

1.1.1 แนวคิดสากลที่เกี่ยวข้องกับระบบนิเวศด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

องค์กรในระดับสากลที่มีหน้าที่ส่งเสริมแนวทางในการพัฒนาอุตสาหกรรมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์หลายหน่วยงาน ได้มีแนวคิดเรื่องระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Ecosystem) ดังต่อไปนี้ 

องค์การพัฒนาอุตสาหกรรมแห่งสหประชาชาติ  (United Nations Industrial 

Development Organization: UNIDO) เป็นหน่วยงานพิเศษในสหประชาชาติ มีบทบาทในการส่งเสริมและ

เร่งการพัฒนาอุตสาหกรรมในประเทศก าลังพัฒนา และประเทศที่มีเศรษฐกิจในช่วงเปลี่ยนผ่าน และการส่ งเสริม

ความร่วมมือด้านอุตสาหกรรมระหว่างประเทศ ได้อธิบายว่า ระบบนิเวศสร้างสรรค์ หมายถึง การท างานที่เชื่อมโยง

ระหว่างภาครัฐ และเอกชน รวมถึงสถาบันการศึกษา หน่วยงานวิจัย ศูนย์ฝึกอบรม โดยมีระบบบริหารจัดการเพ่ือ



 

สร้างและรวบรวมของนวัตกรรมและไอเดียสร้างสรรค์จากแหล่งต่าง ๆ ให้บริษัทสามารถดึงมาใช้เพ่ือสร้างมูลค่าได้

อย่างเต็มที1่ 

การประชุม World Conference on Creative Economy ในเดือนพฤษภาคม 

2561 ณ กรุงจากาตาร์ ประเทศอินโดนีเชีย2 Marisa Henderson ผู้อ านวยการโครงการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

อังค์ถั ด  (The.chief.of UNCTAD’s creative economy programme) ได้ กล่ าวถึ งระบบนิ เวศเศรษฐกิ จ

สร้างสรรค์ (Creative Economy Ecosystem) ว่าประกอบด้วย อุตสาหกรรมและภาคส่วนต่าง ๆ รวมถึงผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสีย โดยทั้งหมดมีประเด็นร่วม (common cross-cutting issues) ในระดับ macro เช่น กฎเกณฑ์ทางการค้า 

และมีประเด็นท้าทายในระดับ micro เช่น คุณภาพแรงงาน ต้นทุนในการขนส่ง ซึ่งเหล่านี้ต้องได้รับการพิจารณา

จากกลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องโดยเพ่ือการบริหารจัดการประเด็นดังกล่าว 

Inter-American Development Bank (IDB) เป็ นองค์กรที่ สนับสนุนทางด้ าน

การเงินและเทคนิคให้กับประเทศในละตินอเมริกาและแคริบเบียนเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคม กล่าวถึง

วิธีการใหม่ ๆ ที่ใช้ในการอธิบายคุณลักษณะของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ว่าจะท าผ่านมุมมองของระบบนิเวศ

สร้างสรรค์ โดยที่ระบบนิเวศ หมายถึง กลุ่มของผู้เล่นที่สัมพันธ์กัน ซึ่งมีหน้าที่ชัดเจนแตกต่างกัน และหากปรับ

แนวคิดของระบบนวัตกรรมแห่งชาติ3 ซึ่งได้ก าหนดให้เป็นชุดของตัวแทนและสถาบันทางเศรษฐกิจ เช่น รัฐบาล 

มหาวิทยาลัย หน่วยงานวิจัย และภาคเอกชน โดยการท างานร่วมกันเป็นตัวก าหนดประสิทธิภาพของผลงานด้าน

นวัตกรรมทางสังคม การมีปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นกุญแจส าคัญในการสร้างการกระจายและการใช้ความรู้ในระบบ

การผลิตและสังคมเพ่ือก าหนดการพัฒนาทางเศรษฐกิจในระยะยาวของประเทศ ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่า ระบบนิเวศ

สร้างสรรค์ เป็นกลุ่มของหน่วยงาน องค์กรต่าง ๆ และกฎเกณฑ์ที่ส่งผลต่อการผลิต การถ่ายทอด และการบริโภค

ผลิตภัณฑ์และบริการสร้างสรรค์ แนวคิดของระบบนิเวศเชิงสร้างสรรค์ไม่เพียงเน้นความส าคัญของความเชื่อมโยง

ระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน แต่ยั งรวมถึงชุมชนท้องถิ่น และผู้บริโภคด้วย รวมไปถึงบทบาทของ

สถาบันการศึกษาด้วย ระบบนิเวศสร้างสรรค์ช่วยในการท าความเข้าใจความหลากหลาย การพึ่งพาและการท างาน

                                                           
1 Bakalli, M. 2014. (Page 43) The Creative Ecosystem: Facilitating the Development of Creative Industries. Working Paper 08/2014. Vienna, 
Austria: UNIDO. 
2 https://unctad.org/en/pages/newsdetails.aspx?OriginalVersionID=1843&Sitemap_x0020_Taxonomy     =UNCTAD%20Home; 
3 A national innovation system is defined as the set of economic agents and institutions (e.g., government, universities, research units, and 
the private sector) whose interaction determines the performance of a society in terms of innovation outputs. Such interaction is key to 
generating, diffusing, and using knowledge in the production system and society, determining the long-run economic development of a 
country (Freeman, 1989; Lundvall, 1985,1992; Nelson, 1993) 

https://unctad.org/en/pages/newsdetails.aspx?OriginalVersionID=1843&Sitemap_x0020


 

ร่วมกันระหว่างผู้เล่นที่แตกต่างกัน เพ่ือสามารถน าไปใช้ในการสร้างกลยุทธ์เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้

ต่อไป4 

1.2 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยในอนาคต  

การเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกส่งผลกระทบต่อทุกภาคส่วนทั้งเชิงบวกและเชิงลบ ดังนั้นการรับรู้สัญญาณ

เตือนและการเตรียมพร้อมรับมือจึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งการวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีมีโอกาสจะเกิดข้ึนใน

อนาคต (Foresight) ถือเป็นแนวทางส าคัญท่ีจะช่วยให้หน่วยงานภาครัฐ ภาคธุรกิจ และภาคประชาสังคม ได้มี

โอกาสทบทวนกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลง อาทิ ความเสี่ยง ข้อจ ากัด ตลอดจนระบบการบริหารจัดการ ที่จะ

น าไปสู่การออกแบบกระบวนการเพ่ือรองรับสิ่งที่จะเกิดขึ้นมรอานคตได้     

สศส. จึงวิเคราะห์ภาพอนาคตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระยะ 10 ปีข้างหน้า พ.ศ. 2566-2575 จาก

หลักการชี้น ำ (Guiding Principles) 3 ประการ อัำประกอบด้วย  

1. เชื่อมโยงกับบริบทโลก (Global Context) 

2. น าไปสู่การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ (Paradigm Shifts) 

3. เกิดการออกแบบระบบใหม่ (System Design) 

ทั้งนี้การก าหนดกรอบอนาคต (Forecasting) จะประมวลข้อมูลปัจจัยขับเคลื่อน (Drivers) จากแนวโน้ม 

(Trend) และสัญญาณ (Signal) ที่ส าคัญผ่านการประเมินผลกระทบทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม เพ่ือน าไปใช้

ประกอบการวิเคราะห์ภาพฉายอนาคต ของอุตสาหกรรม ซึ่งในการศึกษาสามารถระบุปัจจัยขับเคลื่อนอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ไทย 15 ปัจจัย และสามารถจัดทาภาพฉายอนาคตด้วยวิธีการคาดการณ์ที่เรียกว่าการสร้างแม่แบบ 

(Archetype) โดยน าปัจจัย (Drivers) มาวิเคราะห์สถานการณ์ในอนาคตท่ีแตกต่างกัน 4 รูปแบบ ดังนี้  

                                                           
4 Jose Miguel Benavente and Matteo Grazzi. 2017. (Page 21) PUBLIC POLICIES FOR CREATIVITY AND INNOVATION: Promoting the Orange 

Economy in Latin America and the Caribbean. Inter-American Development Bank 



 

 

 
 

กรอบแนวคิดระบบนิเวศด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย (Thailand Creative Economy 

Ecosystem) 

จากแนวคิดสากลที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปเป็นแผนภาพระบบนิเวศด้านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ของประเทศไทย (Thailand Creative Economy Ecosystem)  ได้ดังนี ้

 



 

 
 

 

ระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย  หมายถึง การท างานร่วมกัน 

ความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยงระหว่างภาคส่วนต่าง  ๆ และกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด ที่ เกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้ง 15 อุตสาหกรรม และรวมถึงอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องอีก 3 สาขา ซึ่งมีส่วนในการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย..บนพื้นฐานทรัพยากรสร้างสรรค์ท่ีเป็นเอกลักษณ์ของประเทศ เพื่อ

ส่งมอบผลิตภัณฑ์และบริการสร้างสรรค์ไปยังผู้บริโภค โดยการท างานร่วมกัน ความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยง

ก่อให้เกิดบรรยากาศสร้างสรรค์และสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนและเอ้ือต่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทย

ได้ต่อไป 

องค์ประกอบของระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย  

ระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักดังต่อไปนี้ 

1. องค์ประกอบพื้นฐาน (Fundamental) ได้แก่ ทรัพยากรด้านสร้างสรรค์.(Creative 

Resources) ซึ่งหมายถึง มรดกวัฒนธรรม เอกลักษณ์ของประเทศ สถานที่ทางประวัติศาสตร์ ความหลากหลายทาง

ชีวภาพและทรัพยากรธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยวที่มีความโดดเด่นและมีชื่อเสียง รวมถึงองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่อาจถูก

สร้างสรรค์ข้ึนมาภายหลัง โดยทรัพยากรเหล่านี้เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานในการต่อยอดสินค้าและบริการสร้างสรรค์ได้ 

2. ผู้ขับเคลื่อน (Drivers) ประกอบด้วยผู้สร้างสรรค์..(Creators) และผู้สนับสนุน 

(Enablers)..ซึ่งเป็นผู้ขับเคลื่อนที่ก่อให้เกิดสินค้าและบริการสร้างสรรค์ และก่อให้เกิดบรรยากาศที่เอ้ือต่ อการ

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ตามล าดับ  

Thailand Creative Economy Ecosystem 



 

2.1 ผู้สร้างสรรค์ (Creators) หมายถึง กลุ่มคนที่ เป็นบุคลากรที่ท างานเพ่ือ

สร้างสรรค์ผลงาน สินค้าหรือบริการสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) ชุมชน (Community) 2) ทรัพยากรบุคคลและแรงงาน

สร้างสรรค ์(Creative People) 3) ภาคธุรกิจ (Business) และ 4) เครือข่ายสร้างสรรค์ (Network)  

2.2 ผู้สนับสนุน (Enablers) หมายถึง หน่วยงานสนับสนุนต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่วนที่ท า

ให้เกิดบรรยากาศที่ เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  ได้แก่ 1) หน่วยงานภาครัฐ (Government)  

2) หน่วยงานภาคการศึกษาและหน่ วยงานวิจัย  (Education and Research Institute) 3) ภาคการเงิน 

(Financial sector) และ 4) โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) 

3. ตลาด (Market) หมายถึง ตลาดเป้าหมายของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในการส่ง

มอบสินค้าและบริการที่สามารถสร้างประสบการณ์หรือความประทับใจพิเศษให้กับผู้บริโภคท้ังภายในประเทศและ

ต่างประเทศ ซึ่งผู้บริโภคสามารถป้อนกลับข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและบริการให้แก่ผู้ขับเคลื่อนต่าง ๆ ในระบบนิเวศ

เพ่ือใช้ปรับปรุงสินค้าและบริการได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพแสดงองค์ประกอบย่อยของผู้สร้างสรรค์ (Creators)  

 

 

 

 

 

 ชุมชน 
- ผู้ประกอบการชุมชน 

ที่มีต้นทุนทาง
วัฒนธรรม มี
เอกลักษณ์ มีความ 
โดดเด่น หรือมี
ศักยภาพในการเข้าสู่
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 
- น าสินทรัพย์เดิมของ

ท้องถ่ินควบคู่กับ
ความคิดสร้างสรรค์
และองค์ความรู้ที่
พัฒนาสู่และสินค้า
และบริการที่
สามารถตอบสนอง
ต่อผู้บริโภคยุคใหม่
ได้ 
- ยกระดับมาตรฐาน

ทักษะและองค์
ความรู้ 
 

ทรัพยากรบุคคลและ
แรงงานสร้างสรรค์ 
- เป็นทรัพยากรบุคลที่

มีความเชี่ยวชาญและ
ทักษะซึ่งเป็น
ทรัพยากรบุคคลที่
เป็นแรงขับเคลื่อนใน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
- เป็นกลุ่มคนที่น า

ความคิดสร้างสรรค์
มาพัฒนาต่อยอดจน
กลายเป็นสิ่งประดิษฐ์
ใหม่หรือนวัตกรรม 

หน่วยงานภาคธุรกิจ 
- บริษัทเอกชน 

ผู้ประกอบการ
วิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมใน
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  
- ขับเคลื่อนธุรกิจด้วย

เทคโนโลยี นวัตกรรม 
และความคิด
สร้างสรรค์ในการ
สร้างมูลค่าให้กับ
สินค้าและบริการ 
สร้างตราสินค้าให้เป็น
ที่ยอมรับใช้ประโยชน์
จากทรัพย์สินทาง
ปัญญาในเชิงพาณิชย์ 
 

เครือข่าย 
การสร้างเครือข่าย 
ความร่วมมือใน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
เป็น 
การรวมกลุ่มในแต่ละ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสร้างพลังต่อรอง
และก าหนดนโยบาย
ร่วมกันหรือเป็นการ
รวมตัวกันในลักษณะ
เครือข่ายห่วงโซ่การ
ผลิต  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพแสดงองคป์ระกอบย่อยของผู้สนับสนุน (Enablers) 

 

โดยองค์ประกอบ 2. องค์ประกอบแรกของระบบนิเวศ.ได้แก่ 1) องค์ประกอบพื้นฐาน 

(Fundamental) และ  2) ผู้ขับ เคลื่ อน  (Drivers) ที่ มีทั้ งฝั่ งของผู้ สนับสนุน  (Enablers) และฝั่ งของ 

ผู้สร้างสรรค์ (Creators) เป็นองค์ประกอบส าคัญในการร่วมกันขับเคลื่อนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และ

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง.(Creative Industries) ทั้ง 15 สาขาของไทย.ให้สามารถส่งมอบสินค้าและบริการ

สร้างสรรค์ที่คุณภาพมาตรฐาน.ตอบสนองความต้องการผู้บริโภค (End-User) ยุคใหม่ได้ในตลาด (Market) ทั้งใน

ประเทศและต่างประเทศที่มีการปรับเปลี่ยนความต้องการของผู้บริโภคได้ต่อไป 

ทั้งนี้ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries) หมายถึง กระบวนการหรือ

กิจกรรมทางเศรษฐกิจที่ใช้ พ้ืนฐานของสินทรัพย์ทางวัฒนธรรม.(Cultural Asset-based) ร่วมกับความคิด

สร้างสรรค์ (Creativity) นวัตกรรม (Innovation) หรือเทคโนโลยี ในการสร้างสรรค์สินค้าและบริการที่สามารถ

สร้างมูลค่าเพ่ิมในเชิงพาณิชย์ (Commercialization) หรือคุณค่าเพ่ิมทางสังคม อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 12 สาขา

สถาบันการศึกษาและ
สถาบันวิจัย 

- มหาวิทยาลัยในแต่ละ
ภูมิภาค 
สถาบันการศึกษา
ท้องถ่ิน ขับเคลื่อนองค์
ความรู้ด้านนวัตกรรม
เพื่อเป็นศูนย์กลาง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
พัฒนาหลักสูตรที่
สอดคล้องกับความ
ต้องการของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ตอบสนองความ
ต้องการสาขาที่ขาด
แคลน 

- หน่วยงานหลักของไทย
ที่ท าหน้าที่ในการ
ส่งเสริมการวิจัยเพื่อ
พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ให้มี
ความสามารถในการ
แข่งขันกับตลาดโลก 
 

ภาคการเงิน 

- ธนาคาร สถาบัน
การเงิน และอื่นๆ ที่ท า
หน้าที่เป็นแหล่งเงินทุน
หรือขอสินเชื่อเกี่ยวกับ
การสนับสนุนธุรกิจ
สร้างสรรค์ 

- พัฒนาด้านการเงินและ
การลงทุนสร้างสรรค์ที่
เอื้อประโยชน์ต่อการ
เติบโตของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ เช่น การ
เข้าถึงแหล่งเงินทุนของ
ผู้ประกอบการรายย่อย 
เป็นต้น 

 

หน่วยงานภาครัฐ 

- หน่วยงานภาครัฐที่มี
บทบาทหน้าที่ในการ
พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

- ท าหน้าที่ก าหนดทิศ
ทางการพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ที่เหมาะสมทั้งในระยะ
ยาวและระยะสั้น ทั้งใน
ด้านการสนับสนุนทาง
การเงิน พัฒนา
ทรัพยากรบุคคล แหล่ง
องค์ความรู้ พื้นที่
สร้างสรรค์ เป็นต้น 

- เป็นกลไกในการ
ประสานและ บูรณา
การการด าเนินงาน
ร่วมกันระหว่างกลุ่ม
เครือข่ายต่างๆ รวมทั้ง
ภาครัฐและเอกชนทั้งใน
และต่างประเทศให้มี
ทิศทางการพัฒนาไป
ทางเดียวกัน  
 

 

โครงสร้างพื้นฐานท้ัง
ทางตรงและทางอ้อม 
- โครงสร้างพื้นฐานด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร, โลจิสติกส ์
- แหล่งเรียนรู้สร้างสรรค์, 

พื้นท่ีและช่องทางส าหรับ
ผลิต-จ าหน่ายและแสดงผล
งาน  
- การส่งเสริมการพัฒนาเมือง

สร้างสรรค์ 
- การพัฒนากฎหมายท่ีเอ้ือ

ต่อผู้ประกอบการ กฎหมาย 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการคุ้มครอง
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
- การส่งเสริมการจด

ทะเบียนการใช้และ
คุ้มครองทรัพย์สินทาง
ปัญญา 

 



 

หลัก โดยมีอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องอีก 3 สาขา คือ อาหารไทย การแพทย์แผนไทย และการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค ์มีขอบเขตดังต่อไปนี้ 

1. งานฝีมือและหัตถกรรม..(Crafts) ผลิตภัณฑ์งานจักสาน ถักทอ เครื่องใช้ในการ

เดินทางจากหนัง ผลิตภัณฑ์ในครัวเรือนจากไม้ ดอกไม้ใบไม้ประดิษฐ์ เซรามิกที่ใช้วิธีผลิตด้วยมือ เครื่องประดับ 

โลหะมีค่า เพชร พลอยเจียระไนหรือเพชร/พลอยร่วง 

2. ศิลปะการแสดง (Performing arts) ..การจัดกิจกรรมบริการทางศิลปะการแสดง 

และบริการทางด้านมหรสพ เช่น ระบ า คอนเสิร์ตศิลปะ (Arts) วงดนตรีละครเวทีต่าง ๆ 

3. ทัศนศิลป์ (Visual arts) งานจิตรกรรม ภาพพิมพ์ ภาพถ่าย และงานประติมากรรม 

4. ดนตรี (Music) การบันทึกเสียงการท าซ้ าและเครื่องดนตรี 

5. ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ (Film & video) การบริการ การผลิต หรือจ าหน่าย

ภาพยนตร์ และแถบวีดิทัศน์ รวมทั้งการจ าหน่ายหรือให้เช่าฟิล์มและแถบวีดิทัศน์ สถานประกอบการที่ด าเนินการ

หลักเกี่ยวกับการขายหรือให้เช่าภาพยนตร์ หรือแถบวีดิทัศน์แก่อุตสาหกรรมอ่ืน ซึ่งมิใช่เป็นการจ าหน่ายให้แก่

สาธารณชนทั่วไป รวมถึงการด าเนินงานที่เก่ียวข้องกัน 

6. การพิมพ์ (Publishing) การท าส าเนาสิ่งพิมพ์ ส าเนาสื่อบันทึกข้อมูล รวมถึงการ

บริการที่เกี่ยวข้องกับการพิมพ์อ่ืนๆ เช่น  การเรียงพิมพ์ การแกะแม่พิมพ์ และการเข้าเล่ม การพิมพ์หนังสือ 

หนังสือพิมพ์ แผ่นพับ ใบปลิว ปฏิทิน สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ และการบริการทางการพิมพ์อ่ืน ๆ 

7. การกระจายเสียง (Broadcasting) การกระจายเสียงทางโทรทัศน์ การกระจาย

เสียงทางวิทยุ และการบริการทางการกระจายเสียงสถานีวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ และห้องส่งซึ่งด าเนิน

กิจการหลักเกี่ยวกับการผลิตรายการวิทยุและโทรทัศน์ทุกประเภท เช่น รายการบันเทิงรายการเพ่ือส่งเสริม

การศึกษา รายการข่าว กีฬาพยากรณ์อากาศ สัมภาษณ์บุคคล ฯลฯ โดยเป็นรายการสดหรือบันทึกลงแถบบันทึกใน

สื่อต่าง ๆ เพ่ือเผยแพร่และกระจายเสียง รวมถึงการขายให้เช่า เก็บรักษาเพ่ือการกระจายเสียงหรือแพร่ภาพและ

การน ากลับมาแพร่ภาพซ้ำา 

8. ซอฟต์แวร์ (Software) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดเก็บและประมวลผลข้อมูล ทั้งการ

ใช้งานบนคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืน เช่น โทรศัพท์มือถือและเครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ โดยไม่รวมถึงงานแอนิเมชั่น

และเกมส์ 



 

9. โฆษณา (Advertising).การด าเนินกิจกรรมเกี่ยวกับการโฆษณา ทั้งทางสื่อ.

สิ่งพิมพ์.สื่อบันทึก สื่อบันทึกเสียงอ่ืนๆ และงานออกแบบงานโฆษณา งานบริการทางการโฆษณาและการ

ด าเนินงานที่เกี่ยวข้อง 

10. การออกแบบ  (Design) การผลิตและขายเฟอร์นิ เจอร์ การตกแต่งภายใน

เครื่องครัว เครื่องแก้ว ของเล่นต่าง ๆ การออกแบบกราฟิก ออกแบบบรรจุภัณฑ์ รวมทั้งบริการออกแบบต่าง ๆ 

ยกเว้นการผลิตและขายเครื่องแต่งกาย เสื้อผ้าจากผ้าถักท่ีผลิตขึ้นเองและเครื่องสวมใส่ส าหรับกีฬา 

11. สถาปัตยกรรม (Architecture) การด าเนินงานเกี่ยวกับการก่อสร้างทั่วไป การ

ก่อสร้างเฉพาะงาน และงานวิศวกรรมโยธา การต่อเติมดัดแปลง การก่อสร้างลักษณะชั่วคราว การซ่อมแซม งาน

วิศวกรรมโยธา ซึ่งงานดังกล่าวสามารถด าเนินการด้วยตนเองหรือโดยได้รับค่าธรรมเนียมตอบแทนหรือโดยการท า

สัญญาจ้างงานบางส่วนทั้งหมดหรือท าสัญญารับช่วง กิจกรรมด้านสถาปัตยกรรมและวิศวกรรม รวมถึงการบริหาร

โครงการงานก่อสร้าง ออกแบบก่อสร้าง จัดประเภทบริการทางสถาปัตยกรรม วิศวกรรม และการให้ค าปรึกษาทาง

เทคนิคที่เก่ียวข้อง 

12. แฟชั่น (Fashion) การผลิตเครื่องแต่งกาย การออกแบบ จัดท าตัวอย่างจัด

เตรียมการผลิต การขายเครื่องแต่งกายส าเร็จรูปและการรับจ้างตัดเสื้อให้ลูกค้า ยกเว้นการผลิตเสื้อผ้าจากผ้ าถักที่

ผลิตขึ้นเองและเครื่องสวมใส่ส าหรับกีฬา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 2  กรอบแนวคิดการจัดท าแผนปฏิบัติการ 

การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงกับแผนยุทธศาตรร์ะดับชาติ 

การจัดท าแผนปฏิบัติการส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2566 -

2570 เป็นการก าหนดทิศทางการด าเนินงานขององค์กรที่ชัดเจน และผลักดันให้บรรลุเป้าหมายในการพัฒนา

ศักยภาพเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อน

อุตสาหกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศ ให้สอดคล้องกับนโยบาย แผนยุทธศาสตร์ระดับชาติ และทิศ

ทางการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงสูง มีเทคโนโลยีที่พัฒนาอย่างก้าวกระโดด

ท าให้เกิดแนวคิดที่เรียกว่า Disruption เพ่ือเพ่ิมความละเอียดในแนวคิดการท าความเข้าใจผู้รับบริการและผู้

แข่งขันมากยิ่งขึ้น เช่น  Value Proposition Canvas เพ่ือน ามาใช้อธิบายความต้องการ ความคาดหวังของ

ผู้รับบริการละแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ บริการหรือกิจกรรม โครงการส าคัญของหน่วยงานได้  ดังปรากฎตาม

แผนภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ในการวิเคราะห์  Value Proposition ยังมีการน าทฤษฎี Job to be done ของ Clayton 

Christensen มาช่วยในการอธิบายความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้บริการ  

 

จากความท้าทายของการเปลี่ยนแปลงในอนาคตหลังจากเกิดการ Disruption แล้วเครื่องมือ

วิเคราะห์  แนวทาง ทิศทาง ขององค์กรที่ เหมาะสม ได้แก่ Dual Transformation และ Business Model 

Portfolio  

ชุดความคิดของ Dual Transformation ตั้งบนพ้ืนฐานว่า หลังเกิดการ Disruption (หรืออยู่

ระหว่างเกิด) องค์กรที่ได้รับผลกระทบจากเหตุการณ์ สามารถพิจารณาเปลี่ยนแปลง Transformation งาน สินค้า 

ยุทธศาสตร์ขององค์กร ในสองทิศทาง คือ Transformation A ที่เป็นการเปลี่ยนแปลงจากปัจจุบันเป็นจุดตั้งต้น 

และ Transformation B ที่มองไปยังอนาคตใหม่ โดยมีจุดเชื่อมโยงคือ Capabilities link (C) 
  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 ชุ ด ค ว าม คิ ด เรื่ อ ง  Dual Transformation ที่ มี เป้ า ห ม าย ใน ก า ร วิ เค ร า ะห์  แ บ่ ง ก า ร 

Transformation หรือ การพัฒนายุทธศาสตร์อนาคตให้กับองค์กร เป็นสองแนว นั้นสอดคล้องกับอีกแนวคิดหนึ่ง คือ 

Business Model Portfolio ของ Strategyzer ที่ก าหนดนิยามของ Business Model หรือแนวทางการด าเนิน

ภารกิจองค์กร ไว้สองแบบ คือ แนวทางที่อยู่ในช่วง Explore และแนวทางที่ในช่วง Exploit ที่ย่อมมีการพัฒนา  

มีการวัดผลที่แตกต่างกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายใน และภายนอกองค์กรจุดแข็ง จุดอ่อน 
 

การวิเคราะห์ SWOT Analysis 
SWOT Analysis เป็นการวิเคราะห์สภาพขององค์กร ณ ปัจจุบัน เพ่ือค้นหาจุดแข็ง จุดด้อย โอกาสและอุปสรรค  

ที่เกิดขึ้นกับทั้งภายในและภายนอกองค์กร เพ่ือน าไปวิเคราะห์และหาวิธีพัฒนาหรือแก้ไข กับปัญหาที่เป็นอยู่  

ณ ปัจจุบัน โดยสามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย ๆ ก็คือ Internal origin (ปัจจัยภายใน องค์กร) ซึ่งท าให้รู้จุดแข็งและ

จุดอ่อนของเราเอง และ External origin (ปัจจัยภายนอกองค์กร) ซึ่งจะท าให้ มองเห็นโอกาสและอุปสรรคต่อการ

ด าเนินงานได ้

 

 

2.1. ปัจจัยน าเข้า (Input) 

ปัจจัยในการศึกษาเพ่ือน าไปสู่กระบวนการวิเคราะห์และประเมินองค์กรจาก

สภาพแวดล้อม ศักยภาพ และข้อจ ากัดขององค์กร ได้แก่  

 



 

2.1.1 เป้าหมาย นโยบาย ยุทธศาสตร์ตามแผนยุทธศาสตร์ระดับชาติ และแผนระดับ 3 ท่ีเกี่ยวข้อง 

การศึกษาเพ่ือพิจารณาความสอดคล้องในส่วนของแผนระดับชาติ  ได้แก่ แผนยุทธศาสตร์ชาติ 

(พ.ศ. 2561-2580 ฉบับแก้ไขเพ่ิมเติม แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2565-2570) รวมถึงแผนระดับ 3 ที่เกี่ยวข้องได้แก่  ร่างแผนการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(พ.ศ. 2566-2570)  

(1) แผนยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561-2580) ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม และแผนแม่ภายใต้แผน

ยุทธศาสตร์ชาติ 

 
ภาพยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580), จากส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

 

การพัฒนาประเทศในช่วงระยะเวลาของยุทธศาสตร์ชาติ จะมุ่งเน้นการสร้างสมดุล

ระหว่างการพัฒนาความมั่นคง เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม โดยการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในรูปแบบ

ประชารัฐ โดยประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์ ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติด้านความมั่นคง ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้าง

ความสามารถในการแข่งขัน ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ยุทธศาสตร์

ชาติด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่



 

เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และยุทธศาสตร์ชาติด้านการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ  โดย

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ส าคัญและมีผลต่อทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้าง

ความสามารถในการแข่งขัน ในประเด็นดังนี้ 

 

1.1 ยุทธศาสตร์ที่ 2 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน 

  ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน มีเป้าหมายการ

พัฒนาที่มุ่งเน้นการยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติบนพ้ืนฐานแนวคิด 3 ประการ ได้แก่  

1. “ต่อยอดอดีต” โดยมองกลับไปที่รากเหง้าทางเศรษฐกิจ อัตลักษณ์ 

วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต และจุดเด่นทางทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลาย รวมทั้งความได้เปรียบเชิง

เปรียบเทียบของประเทศในด้านอ่ืน ๆ น ามาประยุกต์ผสมผสานกับเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือให้สอดรับกับ

บริบทของเศรษฐกิจและสังคมโลกสมัยใหม่   

2. “ปรับปัจจุบัน” เพ่ือปูทางสู่อนาคตผ่านการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน

ของประเทศในมิติต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบคมนาคมและขนส่ง โครงสร้างพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ

ดิจิทัล และการปรับสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมและบริการอนาคต  

3. “ส ร้ า งคุณ ค่ า ให ม่  ในอน าคต ”  ด้ วยก าร เพ่ิ มศั ก ยภ าพ ของ

ผู้ประกอบการ พัฒนาคนรุ่นใหม่ รวมถึงปรับรูปแบบธุรกิจเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตลาด ผสมผสานกับ

ยุทธศาสตร์ที่รองรับอนาคตบนพ้ืนฐานของการต่อยอดอดีตและปรับปัจจุบัน  พร้อมทั้งการส่ งเสริมและสนับสนุน

จากภาครัฐให้ประเทศไทยสามารถสร้างฐานรายได้และการจ้างงานใหม่ ขยายโอกาสทางการค้าและการลงทุนใน

เวทีโลกควบคู่ไปกับการยกระดับรายได้และการกินดีอยู่ดี รวมถึงการเพ่ิมขึ้นของคนชั้นกลางและลดความเหลื่อมล้ า

ของคนในประเทศได้ในคราวเดียวกัน 

เป้าหมาย  

1. ประเทศไทยเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว เศรษฐกิจเติบโตอย่างมีเสถียรภาพ

และยั่งยืน 

2. ประเทศไทยมีขีดความสามารถในการแข่งขันสูงขึ้น 

ตัวช้ีวัด  

 1. รายได้ประชาชาติ การขยายตัวของผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ และ

การกระจายรายได ้



 

2. ผลิตภาพการผลิตของประเทศ ทั้งในปัจจัยการผลิตและแรงงาน  

3. การลงทุนเพ่ือการวิจัยและพัฒนา 

4. ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 

 

(2) แผนแม่บทภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ ซึ่งเป็นแผนระดับที่  4 มีประเด็นที่เกี่ยวข้อง

ประกอบด้วย 

 ประเด็นที่ 5 การท่องเที่ยว  

เป้าหมายระดับแผนแม่บท: รายได้จากการท่องเที่ยวของเมืองรองเพิ่มขึ้น 

แนวทางการพัฒนา: 2. พัฒนาปัจจัยแวดล้อมให้เอ้ือต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เพ่ือน ามาพัฒนาต่อยอดสินค้าและบริการด้านการท่องเที่ยว ได้แก่ การส่งเสริมการวิจัย พัฒนา และการออกแบบ 

การสร้างนวัตกรรม การส่งเสริมการลงทุน การสร้างเครือข่ายวิสาหกิจการท่องเที่ยว การสื่ อสารและการคมนาคม 

การพัฒนาระบบฐานข้อมูล การส่งเสริมการตลาด และการสร้างเรื่องราวเพื่อบอกเล่านักท่องเที่ยว เป็นต้น 

ตัวชี้ วัดของแผนแม่บทฯ: อัตราส่วนรายได้จากการท่องเที่ยวของเมืองหลักและ 

เมืองรอง สัดส่วน 75:25 

แผนย่อยภายใต้แผนแม่บทฯ: การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรม 

เป้าหมายของแผนย่อย: เมืองและชุมชนที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์และวัฒนธรรมเพิ่มขึ้น 

ตัวชี้วัดของแผนย่อย: จ านวนเมืองและชุมชนที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรม 15 เมือง 

 

แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติที่เกี่ยวข้องในระดับรอง  ประเด็นที่เกี่ยวข้อง

ประกอบด้วย  

 ประเด็นที่ 6 พื้นที่และเมืองน่าอยู่อัจฉริยะ  

เป้าหมายระดับแผนแม่บท: ประเทศไทยมีขีดความสามารถในการแข่งขันสูงขึ้น เกิด

ศูนย์กลางความเจริญทางเศรษฐกิจและสังคม 



 

ตัวชี้วัดของแผนแม่บทฯ: ประเทศไทยที่มีขีดความสามารถในการแข่งขันสูงขึ้น เกิด

ศูนย์กลางความเจริญทางเศรษฐกิจและสังคมในทุกภูมิภาคของประเทศ เพื่อกระจายตวามเจริญด้านเศรษฐกิจและ

สังคม จ านวน 2 ภาค (ปี 2566-2570) 

แผนย่อยภายใต้แผนแม่บทฯ: การพัฒนาเมืองน่าอยู่อัจฉริยะ 

เป้าหมายของแผนย่อย: เมืองในพ้ืนที่เป้าหมายที่ได้รับการพัฒนาเพ่ือกระจาย

ความเจริญและลดความเหลื่อมล้ าในทุกมิติ 

ตัวช้ีวัดของแผนย่อย: จ านวนเมืองขนาดกลางที่ได้รับการพัฒนา 7 เมือง 

 

 ประเด็นที่ 8 ผู้ประกอบการและวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมยยุคใหม่  

เป้าหมายระดับแผนแม่บท: ผู้ประกอบการในทุกระดับเป็นผู้ประกอบการยุคใหม่ที่มี

บทบาทต่อระบบเศรษฐกิจเพิ่มมากขึ้น 

ตัวชี้วัดของแผนแม่บทฯ: สัดส่วนผลิตภัณฑ์มวลรวมของวิสาหกิจขนาดกลางและ

ขนาดย่อมต่อผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ ร้อยละ 50 (ปี 2566-2570) 

แผนย่อยภายใต้แผนแม่บทฯ: การสร้างความเข้มแข็งผู้ประกอบการอัจฉริยะ 

เป้าหมายของแผนย่อย: การขยายตัวของวิสาหกิจเริ่มต้นในประเทศไทย

เพ่ิมข้ึน 

ตัวช้ีวัดของแผนย่อย: อัตราการขยายตัวจ านวนการก่อตั้งวิสาหกิจเริ่มต้น 

(เฉลี่ยร้อยละ)  ขยายตัวร้อยละ 15 

 

 ประเด็นที่ 20 การบริการประชาชนและประสิทธิภาพภาครัฐ  

เป้าหมายระดับแผนแม่บท: บริการของรัฐมีประสทธิภาพและมีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ

ของผู้ใช้บริการ 

ตัวชี้วัดของแผนแม่บทฯ: ระดับความพึงพอใจในคุณภาพการให้บริการของภาครัฐไม่

น้อยกว่าร้อยละ 90 

แผนย่อยภายใต้แผนแม่บทฯ: การพัฒนาบริการประชาชน 

เป้าหมายของแผนย่อย: งานบริการภาครัฐที่ปรับเปลี่ยนเป็นดิจิทัลเพิ่มขึ้น 



 

ตัวช้ีวัดของแผนย่อย: สัดส่วนความส าเร็จของกระบวนงานที่ได้รับการ

ปรับเปลี่ยนให้เป็นดิจิทัล ร้อยละ 100 (ปี 2566-2570) 

(3) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13  

การขับเคลื่อนให้เศรษฐกิจเจริญเติบโตในช่วงแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 13 จะเน้น พลิกโฉม
ประเทศไทยสู่ “สังคมก้าวหน้า เศรษฐกิจสร้างมูลค่า อย่างยั่งยืน” ซึ่งหมายถึงการสร้างการเปลี่ยนแปลงที่
ครอบคลุมตั้งแต่ระดับโครงสร้าง นโยบาย และกลไก เพื่อมุ่ง เสริมสร้างสังคมที่ก้าวทันพลวัตของโลก และเกื้อหนุน
ให้คนไทยมีโอกาสที่จะพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ พร้อมกับการยกระดับกิจกรรมการผลิตและการ
ให้บริการให้สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มที่สูงขึ้น โดยอยู่บนพ้ืนฐานของความยั่งยืนทางสิ่งแวดล้อม ดังนี้  

หมุดหมายที่ 7 ไทยมีวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่เข้มแข็ง มีศักยภาพสูง และ
สามารถแข่งขันได 

เป้าหมายที่ 3 วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมสามารถเข้าถึงและได้รับการ
ส่งเสริมอย่างมีประสิทธิผลจากภาครัฐ  

ตัวชี้วัดที่ 3.1 จ านวนวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมรายใหม่ที่ เข้าถึง
มาตรการ/โครงการของภาครัฐและบริการพัฒนาธุรกิจภาคเอกชนโดยการสนับสนุนของรัฐ 

หมุดหมายที่ 8 ไทยมีพ้ืนที่และเมืองอัจฉริยะที่น่าอยู่ ปลอดภัย เติบโตได้อย่างยั่งยืน 
เป้าหมายที่ 3 การพัฒนาเมืองให้มีความน่าอยู่ อย่างยั่งยืน มีความพร้อมในการ

รับมือและปรับตัวต่อ การเปลี่ยนแปลงทุกรูปแบบ เพ่ือให้ประชาชนทุกกลุ่มมีคุณภาพชีวิตที่ดีอย่างทั่วถึง 
ตัวชี้วัดที่ 3.2 เมืองน่าอยู่อย่างยั่งยืนมีจ านวนมากขึ้น 

หมุดหมายที่ 13 ไทยมีภาครัฐที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพ และตอบโจทย์ประชาชน 
เป้าหมายที่ 1 การบริการภาครัฐ มีคุณภาพ เข้าถึงได้ 
ตัวชี้วัดที่ 1.1 ความพึงพอใจในคุณภาพการให้บริการของภาครัฐ ไม่น้อยกว่า

ร้อยละ 90 
 

(4)  ร่างแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (พ.ศ. 2566 - 2570) 

 แผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 2 (พ.ศ. 2566 - 2570) 
ถือเป็นแผนส่งเสริมระยะสั้น ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างความตื่นตัวและกระตุ้นการเติบโตของความคิดสร้างสรรค์ภายใน
สังคม รวมถึงการเตรียมความพร้อมในการแปลงสินทรัพย์ทางวัฒนธรรม องค์ความรู้และภูมิปัญญา ให้พร้อมใช้
เป็นเครื่องมือในการต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิม ตลอดจนการเตรียมความพร้อมทางด้านบุคคลกรที่มีความ
เชี่ยวชาญและความคิดสร้างสรรค์พร้อมทั้งสร้างระบบนิเวศสร้างสรรค์ (Creative Ecosystem) ในการอ านวย
ความสะดวกต่อการขยายตัวของกลุ่มอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยในอนาคตต่อไป โดยมี



 

วิสัยทัศน์และเป้าหมายในระยะสั้นส าหรับแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 2 (พ.ศ. 
2566 - 2570) คือ “ต่อยอดและสร้างมูลค่าเพ่ิมจากการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมด้วย
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจของประเทศไทย” โดย  แผนปฏิบัติการด้าน
การส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะที่ 2 (พ.ศ. 2566 - 2570) จึงก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์ไว้ 3 ประเด็น ดังนี้ 

ยุทธศาสตร์ที่ 1.การพัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์กลุ่ม ประกอบด้วย 
1.1 การพัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์กลุ่ม Creative & Cultural Goods/Content 
1.2 การพัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์กลุ่ม Creative Service 
1.3 การพัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์กลุ่ม National Competitive Advantage 

Industries 
1.4 การพัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์กลุ่ม Distribution Channel/Platform 

ยุทธศาสตร์ที่ 2 การพัฒนาย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
2.1 การพัฒนาระบบบริหารทุนทางวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ของพ้ืนที่ 
2.2 การพัฒนาระบบบริหารชุมชนและกิจกรรมสร้างสรรค์ในพื้นที่ 
2.3 การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและความน่าอยู่ของพ้ืนที่ 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาปัจจัยสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
3.1 พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและ Platform ดิจิทัล 
3.2 พัฒนาระบบเงินทุนสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
3.3 พัฒนาระบบฐานข้อมูล การติดตาม ประเมินผล และการคาดการณ์เชิงยุทธศาสตร์ 
3.4 ปรับปรุงข้อกฎหมายที่เป็นอุปสรรค 
3.5 สร้างความเข้มแข็งระบบบริหารทรัพย์สินทางปัญญา 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 3 แผนปฏิบัติการส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

ในการจัดท าแผนปฏิบัติการระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570) ของ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(องค์การมหาชน) ที่ปรึกษาได้จัดกิจกรรมประชุมเชิงปฏิบัติการร่วมกับคณะท างานของ สศส. เพื่อวิเคราะห์สภาวะ

แวดล้อมทั้งภายในและภายนอกท่ีมีผลกระทบต่อองค์กร รวมถึงระดมความคิดเห็นจากผู้บริหารระดับสูงและ

บุคลากรของ สศส. ต่อการปฏิบัติงานและการจัดท าแผนปฏิบัติการของ สศส. เพ่ือก าหนดทิศทางองค์กรที่ชัดเจน 

 

 
 

ยุทธศาสตร์ 1 : ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

เป้าประสงค์  (1) จังหวัด/ท้องถิ่นมีความเข้าใจในการจัดท าแผนพัฒนาเมืองสร้างสรรค์  
(2) ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในเครือข่ายมีความเข้มแข็งสูงขึ้น 
(3) ทุนวัฒนธรรมได้รับการต่อยอดเชิงพาณิชย์ 

กลยุทธ์   (1) ส่งเสริมการรวมกลุ่มของเจ้าภาพการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 
(2) ส่งเสริมการพัฒนาองค์ความรู้ เครื่องมือ และนวัตกรเมืองในท้องถิ่น 



 

(3) ส่งเสริมการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรม/สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์สู่สินค้าและบริการ 
(4) เชื่อมโยงเครือข่ายความร่วมมือการพัฒนาย่านสร้างสรรค์ทั้งในและต่างประเทศ 

ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมาย 

(ตัวอยา่ง) โครงการปี 2567 ผู้รับผิดชอบ 
66 67 68 69 70 

1) จ านวนจังหวัด ทีบ่รรจุ
การพัฒนาเมือง
สร้างสรรค์ในแผน
ยุทธศาสตร์ (นับสะสม-
จังหวัด)  

1 2 3 4 5  โครงการ Creative District  ส านักพัฒนาพื้นที่ฯ 

2) รายได้ที่เกิดจากการจัด
กิจกรรมสร้างสรรค์ของ
ย่าน (ล้านบาท) 

900 1,050 1,200 1,350 1,500  โครงการ Creative District 
 โครงการพัฒนาศักยภาพฯ 

ภาคเหนือ  
 โครงการพัฒนาพื้นที่ฯ (ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ) 
 โครงการเทศกาลฯ ภาคใต้ 

 ส านักพัฒนาพื้นที่ฯ 
 ส านักส่งเสริมฯ เชียงใหม่ 
 ส านักส่งเสริมฯ ขอนแก่น 
 ส านักส่งเสริมฯ สงขลา 

3) จ านวนผลิตภัณฑ์ใหม่ที่
น าความคิดสร้างสรรค์
หรืออัตลักษณ์ของพื้นที่
ไปต่อยอด (ผลิตภัณฑ์) 

60 60 60 60 60  โครงการสร้างมูลค่าเพิ่ม Global 
OTOP 

 โครงการสร้างอัตลักษณ์เมืองด้วย 
Visual Character 

 ส านักพัฒนาธุรกิจฯ 

 

ยุทธศาสตร์ 2 : พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

เป้าประสงค์  (1) ธุรกิจสร้างสรรค์มีศักยภาพสูงขึ้น  
(2) แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย มีสมรรถนะสูงขึ้น 
(3) ประชาชนรับรู้ เข้าใจ ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

กลยุทธ์   (1) พัฒนาโมเดล/ข้อเสนอแนะเพ่ือลดข้อจ ากัดของธุรกิจ 
(2) กระตุ้นการปกป้องและใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา 
(3) ยกระดับเครือข่ายสถาบันการศึกษา เตรียมความพร้อมแรงงานสร้างสรรค์ 
(4) ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสินค้าและบริการ 

ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมาย 

(ตัวอยา่ง) โครงการปี 2567 ผู้รบัผิดชอบ 
66 67 68 69 70 

1) รายได้ผู้ประกอบการ
เฉลี่ยเพิ่มขึ้นภายหลัง
ได้รับการพัฒนาศักยภาพ 

(ร้อยละ) 

26 26 26 26 26  โครงการสร้างมูลค่าเพิ่ม Global 
OTOP 

 โครงการสร้างอัตลักษณ์เมืองด้วย 
Visual Character 

 ส านักพัฒนาธุรกิจฯ 

2) ร้อยละผู้ประกอบการ
ธุรกิจสร้างสรรค์รายใหม่

30.80 
(154) 

30.80 

(154) 

30.80 

(154) 

30.80 

(154) 

30.80 

(154) 
 โครงการพัฒนาศักยภาพฯ 

ภาคเหนือ 
 ส านักส่งเสริมฯ เชียงใหม่ 



 

ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมาย 

(ตัวอยา่ง) โครงการปี 2567 ผู้รบัผิดชอบ 
66 67 68 69 70 

เพิ่มขึ้น (ร้อยละ/ราย) 
3) จ านวนแรงงาน

สร้างสรรค์ฯ มีทักษะ
เพิ่มขึ้น (ร้อยละ/ราย) 

5 
(6,250) 

5 
(6,250) 

5 
(6,250) 

5 
(7,500) 

5 
(7,500) 

 โครงการกระจายองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 โครงการบริหารจัดการศูนยบ์่ม
เพาะฯ 

 ส านักพัฒนาองค์ความรู้ฯ 

4) ระดับความส าเร็จของ
การพัฒนาแหล่ง 
บ่มเพาะฯ (แห่ง) 

10 10 10 10 10  โครงการกระจายองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 ส านักพัฒนาองค์ความรู้ฯ 

ยุทธศาสตร์ 3 : พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยภายใต้บริบทใหม่ เพ่ือการแข่งขันในระดับสากล 
เป้าประสงค์  (1) อุตสาหกรรมเป้าหมายมีความสามารถในการแข่งขันสูงขึ้น  

(2) มีแหล่งทุนที่มีศักยภาพรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
กลยุทธ์   (1) สร้างความสามารถในการแข่งขันจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 

(2) เชื่อมโยงให้เข้าถึงแหล่งทุนจากในและต่างประเทศ 
(3) ส่งเสริมการหาโอกาสทางตลาดในต่างประเทศ 
(4) เชื่อมโยงเครือข่ายองค์กรทั้งทวิและพหุภาคี 

ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมาย 

(ตัวอยา่ง) โครงการปี 2567 ผู้รับผิดชอบ 
66 67 68 69 70 

1) จ านวนเครือข่ายธุรกิจฯ
สามารถ เข้าถึงช่องทาง
ตลาดสากล (ราย) 

10 10 10 15 15  โครงการ Thailand Content lab 
 โครงการสร้างอัตลักษณ์เมืองด้วย 

Visual Character 

 ส านักพัฒนาอุตสาหกรรมฯ 
 ส านักพัฒนาธุรกิจฯ 

2) ร้อยละของ
ผู้ประกอบการผ่านเกณฑ ์
การเข้าถึงแหล่งทุน  
(ร้อยละ) 

50 50 50 50 50  โครงการสร้างมูลค่าเพิ่ม Global 
OTOP 

 ส านักพัฒนาธุรกิจฯ 

 
ยุทธศาสตร์ 4 : พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัวและสร้างสรรค์ 

เป้าประสงค์  (1) การบริหารจัดการองค์กรและการตัดสินใจมีความรวดเร็ว  
(2) ยกระดับบริการดิจิทัล 
(3) วัฒนธรรมองค์กรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

กลยุทธ์   (1) พัฒนาบุคลากรมีทักษะอนาคต เท่าทันต่อความเปลี่ยนแปลง 
(2) ขับเคลื่อนการบริหารองค์กรด้วยข้อมูล 
(3) พัฒนาศักยภาพด้านดิจิทัลโดยยึดประชาชนเป็นศูนย์กลาง 
(4) สร้างวัฒนธรรมการท างานมืออาชีพ ส่งเสริมให้บุคลากรกล้าคิดกล้าท า 



 

 

ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมาย 

(ตัวอยา่ง) โครงการปี 2567 ผู้รับผิดชอบ 
66 67 68 69 70 

1) จ านวนระบบงาน/

นวัตกรรมฯ (ผลงาน) 

1 1 1 1 1  โครงการแผนพัฒนาบุคลากรฯ  ส านักบริหารฯ 

2) การพัฒนาระบบบัญชี
ข้อมูล (Data Catalog) 
เพื่อน าไปสู่ Open Data 
(กลุ่มชุดข้อมูล) 

1 1 1 1 1  โครงการศูนย์กลางการรวบรวมฯ  ส านักพัฒนาองค์ความรู้ฯ 

3) ระดับความเชื่อมั่นของ
บุคลากรฯ (ระดับความ
เช่ือมั่น/ร้อยละ) 

4.5 
(90) 

4.5 

(90) 

4.5 

(90) 

4.5 

(90) 

4.5 

(90) 

- อยู่ระหวา่งด าเนินการ -  ส านักบริหารฯ 

 
 
 
 
 
 
 



 

3.2 โครงสร้างองค์กร  

โครงสร้างองค์กรของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ประกอบด้วย 11 ส่วนงาน ดังภาพ  



 

 

 

3.3 วัตถุประสงค์การจัดตั้ง 

1. ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์และปัจจัยสนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ เพ่ือผลักดันให้เกิดการพัฒนาและยกระดับเศรษฐกิจ 

2. ส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมให้แก่ชุมชน สาธารณชน และ

สถาบันการศึกษา 

3. ส่งเสริมและพัฒนาพ้ืนที่ที่เอ้ือต่อบรรยากาศสร้างสรรค์และการเริ่มต้นธุรกิจใหม่ รวมทั้งพัฒนา

ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น 

4. พัฒนาผู้ประกอบการและส่งเสริมให้เกิดการน ากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ในการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์และสร้างนวัตกรรม เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ 

5. เป็นศูนย์กลางการรวบรวมและพัฒนาข้อมูลและสถิติเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือการ

ตัดสินใจเชิงนโยบาย และเพ่ือสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม 

6. ส่งเสริมและประสานความร่วมมือกับหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และหน่วยงานต่างประเทศ

หรือระหว่างประเทศ เพ่ือแลกเปลี่ยนและถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์ที่จะน าไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของประเทศ 

 

3.4. เป้าหมายการให้บริการหน่วยงานของ สศส. (ตาม พรบ. งบประมาณรายจ่าย) 

ผลสัมฤทธิ์และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ: ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีรายได้เพ่ิมข้ึน ไม่น้อยกว่าร้อยละ 28 

เป้าหมายการให้บริการหน่วยงาน/ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมายตัวชี้วัด 

หน่วยนับ ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

1. ผู้ประกอบการธุรกิจสร้างสรรค์น ากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ไปพัฒนาธุรกิจเพ่ือยกะรดับความสามารถในการแข่งขัน

ของสินค้าและบริการสู่สากล 

1) จ านวนผู้ประกอบการที่ได้รับการพัฒนา

ศัยกภาพและน าความรู้ไปพัฒนาธุรกิจ 

คน 7,000 7,000 7,500 8,000 8,000 

2) จ านวนผู้ใช้บริการแหล่งบ่มเพาะธุรกิจ

สร้างสรรค์ท้ังส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 

คน 250,000 250,000 275,000 300,000 325,000 



 

 

 

เป้าหมายการให้บริการหน่วยงาน/ตัวชี้วัด 
ค่าเป้าหมายตัวชี้วัด 

หน่วยนับ ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

3) มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจัดกิจกรรม

กระตุ้นพ้ืนที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ล้านบาท 750 750 1,050 1,200 1,200 

4) จ านวนผู้ประกอบการ SME ธุรกิจ

สร้างสรรค์ วิสาหกิจเริ่มต้นและ

ผู้ประกอบการใหม่ มีรายได้เฉลี่ยเพ่ิมข้ึน

ภายหลังได้รับการพัฒนาศักยภาพและน า

ความรู้ไปพัฒนาธุรกิจ 

 

ร้อยละ  26 26 28 30 30 

5) ผู้ได้รับบริการที่ได้รับประโยชน์และความ

พึงพอใจจากแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์

ทั้งเชิงพื้นท่ีและดิจิทัลแพลตฟอร์ม 

ร้อยละ  80 80 80 80 80 

* ฐานข้อมูลอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ประกอบดว้ย 15 สาขา ประกอบด้วย 1) งานฝีมือและหัตถกรรม 2) ศิลปะการแสดง 3) ทัศนศิลป์ 4) ภาพยนตร์และ

วิดีทัศน์ 5) การพิมพ์ 6) การกระจายเสียง 7) ดนตรี 8) การออกแบบ 9) แฟชั่น 10) สถาปัตยกรรม 11) การโฆษณา 12) ซอฟต์แวร์ 13) อาหารไทย 14) 

การแพทย์แผนไทย และ 15) การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

 

 



 

 

 

การถ่ายทอดประเด็นยุทธศาสตร์ เป้าประสงค์ สู่กลยุทธ์การด าเนินงานของส านักงานสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)  เป็นดังนี้ 

ปร
ะเด

็น 
ยุท

ธศ
าส

ตร
 ์

ยุทธศาสตร์ที่ 1 

ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

ทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตรท์ี่ 2 

พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และ

ยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

ภายใต้บริบทใหม่ เพื่อการแข่งขันใน

ระดับสากล 

ยุทธศาสตร์ที่ 4 

พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัว

และสร้างสรรค์ 

เป
้าป

ระ
สง

ค ์
 

1. จังหวัด/ท้องถิ่นมีความรู้ความเข้าใจใน

การจัดท าแผนพัฒนาเมืองสร้างสรรค ์

2. ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในเครือข่าย

เข้มแข็งสูงขึ้น 

3. ทุนวัฒนธรรม ได้รับการต่อยอด พัฒนา 

ในเชิงพาณชิย ์

 

1. ธุรกิจสร้างสรรค์มีศักยภาพสูงขึน้ 

2. แรงงานสรา้งสรรค์ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย  

มีความพร้อม สมรรถนะสูงขึ้น 

3. ประชาชนและสังคมไทยรับรู้ เข้าใจ เกิด

ความต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 

1. อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมายมี

ความสามารถในการแข่งขันสูงขึน้ 

2. มีแหล่งทุนที่มีศักยภาพรองรับการพัฒนา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

1. การบริหารจัดการองค์กรและการตัดสินใจ

มีความรวดเร็วเพิ่มขึ้น 

2. ยกระดับบริการดิจิทลั โดยยึดประชาชน

เป็นศูนย์กลาง 

3. มีวัฒนธรรมองค์กรและบรรยากาศการ

ท างานที่กระตุน้และส่งเสริมให้เกิดความคิด

เชิงสร้างสรรค์ 



 

 

 

ปร
ะเด

็น 
ยุท

ธศ
าส

ตร
 ์

ยุทธศาสตร์ที่ 1 

ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

ทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตรท์ี่ 2 

พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และ

ยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

ภายใต้บริบทใหม่ เพื่อการแข่งขันใน

ระดับสากล 

ยุทธศาสตร์ที่ 4 

พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัว

และสร้างสรรค์ 

กล
ยุท

ธ์ 
 

1. ส่งเสริมการรวมกลุ่มของเจ้าภาพเมือง

ขับเคลื่อนการน าร่องการพัฒนาเมือง

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 

2. ส่งเสริมการพัฒนาองค์ความรู้ เคร่ืองมือ

ในการติดตามข้อมูล และเพิ่มปริมาณน

วัตกรเมืองสร้างสรรค์ในท้องถิ่น 

3. ส่งเสริมนักสร้างสรรค์ในพื้นที่ตอ่ยอด

ทุนทางวัฒนธรรม หรือ สิ่งบ่งชีท้าง

ภูมิศาสตร์ในชุมชนท้องถิน่ สู่สินค้าและ

บริการ 

4. เชื่อมโยงเครือข่ายความร่วมมือการ

พัฒนาย่านสร้างสรรค์ในและ

ต่างประเทศ 

1. พัฒนาโมเดลธุรกิจ และข้อเสนอแนะเชิง

นโยบายในการลดข้อจ ากัดทางธุรกิจใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

2. กระตุ้นส่งเสริมให้ผู้ประกอบการ

สร้างสรรค์ปกป้องและใชป้ระโยชน์จาก

ทรัพย์สินทางปัญญา (เงินลงทุน/การ

ปกป้องสิทธ)ิ 

3. ยกระดับเครือข่าย สถาบันการศึกษาใน

การพัฒนา เตรียมความพร้อมแรงงาน

สร้างสรรค ์

4. ส่งเสริมการใช้ความคิดสรา้งสรรค์ในการ

พัฒนาสินคา้หรือบริการ และยกระดับ

ทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

1.ส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ให้สร้างความสามารถในการ

แข่งขันจากความก้าวหนา้ของเทคโนโลยี 

2.เชื่อมโยงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เข้าถึง

แหล่งทุนจากในและตา่งประเทศรองรับการ

เติบโตของอุตสาหกรรม 

3.ส่งเสริมการหาโอกาสทางตลาดแก่

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในตลาด

ต่างประเทศ  

4.เชื่อมโยงเครือข่ายองค์กร หน่วยงาน

ส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศทั้งทวิภาคี

และพหุภาค ี

 

1.มีวัฒนธรรมองค์กรและบรรยากาศการ

ท างานที่กระตุน้และส่งเสริมให้เกิดความคิด

เชิงสร้างสรรค์ 

2.กระจายอ านาจการบริหารจัดการ และ

ขับเคลื่อนการบริหารองค์กรด้วยข้อมูล 

3.พัฒนาศักยภาพดา้นดิจิทัลโดยเชื่อมโยงกับ

ระบบรัฐบาลดจิิทัล และยกระดบับริการ

ดิจิทัล โดยยึดประชาชนเปน็ศูนย์กลาง 

4.สร้างวัฒนธรรมการท างานมืออาชีพ 

กระตุ้นส่งเสริมให้บุคลากรกลา้คิดกล้าท า 

 



 

 

 

ปร
ะเด

็น 
ยุท

ธศ
าส

ตร
 ์

ยุทธศาสตร์ที่ 1 

ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

ทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตรท์ี่ 2 

พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และ

ยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

ภายใต้บริบทใหม่ เพื่อการแข่งขันใน

ระดับสากล 

ยุทธศาสตร์ที่ 4 

พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัว

และสร้างสรรค์ 

   
  

   
   

   
   

   
   

   
 ต

ัวช
ี้วัด

แล
ะค

่าเป
้าห

มา
ย 

1. จ านวนจงัหวัดที่บรรจุการพฒันาเมือง

สร้างสรรค์ในแผนยุทธศาสตร/์โครงการ

ระดับจังหวัด/ท้องถิ่น จ านวน 1 จังหวัด 

2. รายได้ที่เกิดจากการจัดกิจกรรม

สร้างสรรค์ของย่าน จ านวน 1,200 ล้านบาท 

3. จ านวนผลิตภัณฑ์ใหม่ทีน่ าความคิด

สร้างสรรค์หรืออัตลักษณ์ของพื้นที่ไปต่อ

ยอดในเชิงพาณชิย์ จ านวน 60 ผลิตภัณฑ*์* 

** นบัเฉพาะผลิตภัณฑ์ใหม่ (สนิค้าหรือ

บริการ) ที่เกิดจากการด าเนนิการของ 

สศส.ร่วมกับหน่วยงานที่เปน็เครือข่าย

ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ประเทศไทย

(TCDN) โดยค านวณจาก 50% ของ

เป้าหมายรวมผลติภัณฑ์ใหม่ ปี 2566 

1. ผู้ประกอบการ SMEs ธุรกิจสร้างสรรค์ 

วิสาหกิจเริ่มต้น และผูป้ระกอบการใหม่ 

มีรายได้เฉลี่ยเพิ่มข้ึน ภายหลงัได้รับการ 

พัฒนาศักยภาพและน าความรู้ไปพัฒนา

ธุรกิจ ร้อยละ 26 

2. ร้อยละของผู้ประกอบการธุรกิจ

สร้างสรรค์รายใหม่ที่เพิ่มขึ้น ร้อยละ

30.80  

3. จ านวนแรงงานสร้างสรรค์ใน

อุตสาหกรรมเป้าหมายที่มีทักษะเพิ่มข้ึน 

จ านวน 6,250 ราย 

4.   ระดับความส าเร็จของการพัฒนาแหล่ง  

      บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ทีข่ยายใน   

      ภูมิภาค จ านวน 10 แห่ง 

1. จ านวนเครือข่ายธุรกิจสร้างสรรค์ที่

สามารถเข้าถึงช่องทางตลาดสากล 

จ านวน 10 ราย 

2. ร้อยละของผู้ประกอบการผา่นเกณฑ์

การเข้าถงึแหล่งทุน ร้อยละ 50* 

(* การเข้าถึงแหล่งทุน หมายถึง 

สามารถผ่านเกณฑ์ในการเข้าขอรบั

ทุนสนับสนุนของภาครัฐหรือ

ภาคเอกชน โดยค านวณร้อยละ 

จากผู้ประกอบการที่ได้รับการ

พัฒนาศักยภาพจาก สศส. ท่ี

ประสงค์ขอทุน) 

 

1. จ านวนกระบวนงาน/ระบบงาน/นวัตกรรม

ที่เพิ่มประสิทธิภาพองค์กร 1 ผลงาน 

2. การพัฒนาระบบบัญชีข้อมูล (Data 

Catalog) เพื่อน าไปสู่การเปิดเผยข้อมูล

ภาครัฐ (Open Data) 1 กลุ่มชุดข้อมูล 

3. ระดับความเชื่อมั่นของบุคลากรในการ

แสดงออก เสนอแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับ 4.5 (90%) 

 



 

 

 

ปร
ะเด

็น 
ยุท

ธศ
าส

ตร
 ์

ยุทธศาสตร์ที่ 1 

ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

ทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตรท์ี่ 2 

พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และ

ยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

ภายใต้บริบทใหม่ เพื่อการแข่งขันใน

ระดับสากล 

ยุทธศาสตร์ที่ 4 

พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัว

และสร้างสรรค์ 

งบ
ปร

ะม
าณ

 

110.0654 ลบ. 

186.5924 ลบ. 

- งบประมาณ 172.8524 ลบ.  

- เงนินอกงบประมาณ 13.7000 ลบ.  

115.4813 ลบ. 

- งบประมาณ 98.9813 ลบ.  

- เงินนอกงบประมาณ 16.5000 ลบ. 

20.5735 ลบ. 

โค
รง

กา
ร/

กิจ
กร

รม
 

1. โครงการพัฒนาและจดัตั้งศูนย์บ่มเพาะ

ธุรกิจสรา้งสรรค์ (TCDC) ส่วนกลางและ

ส่วนภูมภิาคเพื่อรองรับการพัฒนา

อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ไทย 29.6887 

ลบ. 

2. โครงการพัฒนาและส่งเสริม เมือง

สร้างสรรคไ์ทยสู่เครือข่ายเมือง สรา้งสรรค์

ยูเนสโก (UNESCO Creative City 

Network) 8.1444 ลบ. 

3. โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค์

นานาชาติประจ าภูมภิาค (International 

Creative Festival) 68.2023 ลบ.  

1. โครงการบริหารจัดการศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ

สร้างสรรค์ เพื่อบริการองค์ความรูด้้าน

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้แก่ประชาชนและ

เครือข่ายในภมูิภาคทั้งในเชิงกายภาพและ

ออนไลน์ 3.3000 ลบ. 

2. โครงการพัฒนาศูนย์กลางการรวบรวม

ข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 9.5574 ลบ. 

3. โครงการกระจายองค์ความรู้ เศรษฐกิจ

สร้างสรรคเ์พื่อนับสนุนทางความคดิและ

เตรียมความพร้อมให้กับแรงงานสร้างสรรค์

2.5738 ลบ. 

1. โครงการเพิม่ขีดความสามารถ

อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 107.8410 

ลบ. (งปม. 91.3410 ลบ. + นอก งปม.

16.500 ลบ.) 

2. โครงการพัฒนาและเผยแพร่ องคค์วามรู้

ด้านเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ เพื่อส่งเสริมการ

สร้าง Soft Power ของประเทศไทย

7.6403 ลบ. 

1. โครงการพัฒนาบุคลากรของสานกังานส่งเสรมิ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

4.0000  ลบ. 

2. โครงการสนับสนุนงานบริการและการบริหาร

จัดการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ

ทรัพยากรทางกายภาพ 12.8400 ลบ. 

3. โครงการเพิม่ประสิทธิภาพการขับเคลื่อน

ยุทธศาสตร์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์ 

2.9905 ลบ.  

4. โครงการพัฒนาทักษะดจิิทัลส าหรบับุคลากร

ภาครัฐเพื่อการขับเคลื่อนรัฐบาลดจิิทัล (บูรณา

การรัฐบาลดิจิทลั) 0.7430 ลบ. 



 

 

 

ปร
ะเด

็น 
ยุท

ธศ
าส

ตร
 ์

ยุทธศาสตร์ที่ 1 

ส่งเสริม สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

ทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ 

ยุทธศาสตรท์ี่ 2 

พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และ

ยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 

พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

ภายใต้บริบทใหม่ เพื่อการแข่งขันใน

ระดับสากล 

ยุทธศาสตร์ที่ 4 

พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัว

และสร้างสรรค์ 

 

4. โครงการเสรมิสร้างการมสี่วนร่วมของ

เครือข่ายพื้นท่ีสร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อน

นโยบายและยุทธศาสตร์ส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์อยา่งยั่งยืน 4.0300 ลบ. 

4. โครงการเพิ่มมูลค่าธุรกิจ SMEs ภูมิภาคด้วย

คอนเทนต์และดิจิทัลคอนเทนต์ 6.7300 ลบ. 

5. โครงการพัฒนาและจัดต้ังศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ

สร้างสรรค์ (TCDC) ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค

เพื่อรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์พาว

เวอร์ไทย 110.9400 ลบ.  

6. โครงการ Design Thinking 11: 16.5902 ลบ.  

7. โครงการ Thailand as brand 23.2010 ลบ. 

8. โครงการหลักสตูรผู้บริหารดา้นความคิด

สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 2.5000 ลบ. 

9. โครงการส่งเสริมรปูแบบงานบริการและการ

พัฒนาเนื้อหาของส านักงานส่งเสรมิ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ สงขลา 11.2000 ลบ. 

  

 



 

 

 

สรุปรายละเอียดโครงการตามร่าง พรบ.งบประมาณรายจ่ายประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 แยกแหล่งเงิน 

แผนงาน แผนงานยุทธศาสตร์ แผนงานบูรณาการ 

ยุทธศาสตร์พัฒนาพ้ืนที่และเมืองน่าอยู่

อัจฉริยะ 

ยุทธศาสตร์ SME ยุทธศาสตร์สนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน

การแข่งขัน 

บูรณาการรัฐบาลดิจิทัล 

งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

72.2323 137.7720 221.9653 0.7430 

โครงการ/

กิจกรรม 

1. โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค์
นานาชาติประจ าภูมภิาค (International 
Creative Festival) 
- กิจกรรมเทศกาลงานออกแบบ

กรุงเทพฯ  (Bangkok Design Week) 
- กิจกรรมเทศกาลงานออกแบบ

เชียงใหม่ (Chiang Mai Design 
Week) 

- กิจกรรมเทศกาลงานอีสานสร้างสรรค์ 
(ISAN Creative Festival) 

- กิจกรรมเทศกาลงานออกแบบปักษ์ใต้ 
(Pakk Taii Design Week) 

2. โครงการเสรมิสร้างการมสี่วนร่วมของ
เครือข่ายพื้นท่ีสร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อน
นโยบายและยุทธศาสตร์ส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์อยา่งยั่งยืน 

1. โครงการเพิม่มลูค่าธุรกิจ SMEs ภูมิภาค
ด้วยคอนเทนต์และดจิิทัลคอนเทนต์ 

2. โครงการเพิม่ขีดความสามารถ
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร ์
- กิจกรรมยกระดับโครงสร้างพื้นฐาน

ซอฟต์พาวเวอร์ไทย  (Upskill 
infrastructure) 

- กิจกรรมส่งเสริมเครือข่าย
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ระดบั
นานาชาต ิ

- กิจกรรมยกระดับปัจจัยสนับสนุน
ธุรกิจซอฟต์พาวเวอรส์มัยใหม่ 
(Enabler Platform) 
 
 
 

1. โครงการบริหารจัดการศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ
สร้างสรรค์ เพื่อบริการองค์ความรูด้้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ให้แก่ประชาชนและเครือข่ายในภูมิภาค
ทั้งในเชิงกายภาพและออนไลน ์

2. โครงการพัฒนาศูนย์กลางการรวบรวมข้อมูล
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์

3. โครงการพัฒนาบุคลากรของสานกังานส่งเสรมิ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

4. โครงการกระจายองค์ความรู้ เศรษฐกิจสร้างสรรค์
เพื่อนับสนุนทางความคิดและเตรยีมความพร้อม
ให้กับแรงงานสร้างสรรค ์

5. โครงการพัฒนาและจดัตั้งศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ
สร้างสรรค์ (TCDC) ส่วนกลางและส่วนภมูิภาคเพื่อ
รองรับการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ไทย 

6. โครงการ Design Thinking 11 
 

1. โครงการพัฒนา
ทักษะดิจิทัลส าหรับ
บุคลากรภาครัฐเพื่อ
การขับเคลื่อนรัฐบาล
ดิจิทัล 



 

 

 

แผนงาน แผนงานยุทธศาสตร์ แผนงานบูรณาการ 

ยุทธศาสตร์พัฒนาพ้ืนที่และเมืองน่าอยู่

อัจฉริยะ 

ยุทธศาสตร์ SME ยุทธศาสตร์สนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน

การแข่งขัน 

บูรณาการรัฐบาลดิจิทัล 

- กิจกรรมเพิ่มศักยภาพแรงงาน
สร้างสรรคเ์พื่อส่งเสริม Soft Power  

           และ Branding ประเทศไทย 
           4 ภูมิภาค 
3. โครงการ Thailand as brand 
 

7. โครงการพัฒนาย่านสรา้งสรรค์ เพือ่สร้างมลูค่า
เศรษฐกิจและส่งเสรมิ การพัฒนาเมืองอย่างยั่งยืน 
(TCDN : Thailand Creative District Network) 

8. โครงการพัฒนาและส่งเสริม เมืองสร้างสรรคไ์ทยสู่
เครือข่ายเมือง สร้างสรรคย์ูเนสโก (UNESCO 
Creative City Network) 

9. โครงการพัฒนาและเผยแพร่ องคค์วามรู้ด้าน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมการสร้าง Soft 
Power ของประเทศไทย 

10. โครงการเพิม่ประสิทธิภาพการขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร ์

11.  โครงการสนบัสนุนงานบริการและการบรหิาร
จัดการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและทรัพยากร
ทางกายภาพ 

12. โครงการหลักสตูรผู้บริหารดา้นความคิดสร้างสรรค์
และซอฟต์พาวเวอร ์

13. โครงการส่งเสริมรปูแบบงานบริการและการพัฒนา
เนื้อหาของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
สงขลา 
 



 

 

 

แผนงาน แผนงานยุทธศาสตร์ แผนงานบูรณาการ 

ยุทธศาสตร์พัฒนาพ้ืนที่และเมืองน่าอยู่

อัจฉริยะ 

ยุทธศาสตร์ SME ยุทธศาสตร์สนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน

การแข่งขัน 

บูรณาการรัฐบาลดิจิทัล 

พ้ืนที่ด าเนินการ ภาคกลาง ภาคเหนือตอนบน 8 จังหวัด  

ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ 14 จังหวัด  

และ ภาคใต้ 14 จังหวัด 

และจังหวัดเครือข่าย Thailand Creative 

District Network (TCDN) 33 จงัหวัด 

ภาคเหนือจ านวน 10 จังหวัด  

ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ จ านวน 8 จังหวัด 

ภาคกลางและตะวันออก จ านวน 8 จังหวัด 

ภาคใต้ จ านวน 6 จังหวัด 

กรุงเทพฯ และ ปรมิณฑล และจังหวัด

เครือข่าย Thailand Creative District 

Network (TCDN) 33 จังหวัด  

จังหวัดเครือข่าย Thailand Creative District 

Network (TCDN) 33 จังหวัด และพื้นที่ท่ีมีศักยภาพ 

 

สศส. กรุงเทพฯ, 

เชียงใหม่, ขอนแก่น 

และ สงขลา    

ผลลัพธ ์ 1. เกิดมลูค่าทางเศรษฐกิจในการจัดกิจกรรม 
รวม 900 ล้านบาท 

2. จ านวนย่านสร้างสรรค์ที่ได้รับการพัฒนา 11 
แห่ง 

 

 

1. ผู้ประกอบการ นักสร้างสรรค์ 
อุตสาหกรรมเป้าหมายได้รับความรู้และ
พัฒนาทักษะ รวม 5,400 ราย 

2. จ านวนผลติภณัฑ์หรือบริการใหมท่ี่ได้รับ
การพัฒนาคอนเทนต์สร้างสรรค์ จ านวน 
100 ผลิตภณัฑ์/บริการ 

3. จ านวนนักสร้างสรรค์ผู้ประกอบการ
สร้างสรรค์ ไดร้ับการส่งเสริมสู่ตลาด
ภายในประเทศและต่างประเทศ ไม่น้อย
กว่า 400 ราย 

1. จ านวนผู้ใช้บริการและผู้เข้าร่วมกจิกรรมในศูนยบ์่ม
เพาะธุรกิจสร้างสรรค์ท้ังในส่วนกลางและส่วน
ภูมิภาค 275,000 คน 

2. จ านวนมหาวิทยาลัยที่ได้รับการพัฒนา ไม่ต่ ากว่า 
10 มหาวิทยาลัย 

3. พื้นที่ชุมชนเป้าหมายในกรุงเทพมหานครได้รับการ
กระตุ้นและส่งเสริมตามแนวทางน าไปสู่การพัฒนา
คุณภาพชีวิตทีส่ร้างโอกาสและรายได้เพิม่ขึ้น 
จ านวน 8 ชุมชน 

4. เกิดมลูค่าทางเศรษฐกิจจากการจดักิจกรรมกระตุ้น
พื้นที่เศรษฐกิจสร้างสรรค ์จ านวน 150 ล้านบาท 

5. จ านวนผู้เข้าร่วมหลักสูตรการพัฒนาย่านเศรษฐกิจ

1. บุคลากรภาครัฐด้าน
ไอทีหรือปฏิบตัิงาน
ด้านดิจิทัลมีความรู้
และทักษะ ร้อยละ 
70 



 

 

 

แผนงาน แผนงานยุทธศาสตร์ แผนงานบูรณาการ 

ยุทธศาสตร์พัฒนาพ้ืนที่และเมืองน่าอยู่

อัจฉริยะ 

ยุทธศาสตร์ SME ยุทธศาสตร์สนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน

การแข่งขัน 

บูรณาการรัฐบาลดิจิทัล 

สร้างสรรค ์จ านวน 500 ราย  
6. ผู้ประกอบการที่ได้รับการพัฒนา ศักยภาพและน า

ความรู้ไปพัฒนาธุรกิจ 2,100 ราย 
7. เครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ยูเนสโกในประเทศไทย

ได้รับการส่งเสรมิและพัฒนาศักยภาพเพื่อรักษา
สถานะ จ านวน  2 เมอืง 

 

ผลลัพธ์ของ

โครงการ 

 

1. จ านวนผู้ประกอบการที่ไดร้ับการพัฒนาศักยภาพและน าความรูไ้ปพัฒนาธุรกิจ จ านวน 7,500 ราย 

2. จ านวนผู้ใช้บริการแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ทั้งส่วนกลางและส่วนภมูิภาค จ านวน 275,000 ราย 

3. มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจดักิจกรรมกระตุ้นพื้นท่ีเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ จ านวน 1,050 ล้านบาท 

4. จ านวนผู้ประกอบการ SMEs ธุรกิจสร้างสรรค์วิสาหกิจเริ่มต้นและผู้ประกอบการใหมม่ีรายไดเ้ฉลีย่เพิ่มขึ้นภายหลังไดร้ับการพัฒนาศักยภาพ  และน าความรูไ้ปพัฒนาธุรกิจ ร้อยละ 28 

5. ผู้รับบริการที่ไดร้ับประโยชน์และความพึงพอใจจากแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสรา้งสรรค์ทั้งเชิงพื้นที่และดจิิทัลแพลตฟอรม์ ร้อยละ 80 

 

 

 

 

 



 

 

 

สรุปรายละเอียดโครงการตามร่าง พรบ.งบประมาณรายจ่ายประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 แยกตามยุทธศาสตร์ สศส. 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
1. โครงการพัฒนาย่านสร้างสรรค์เพื่อสร้างมูลค่าเศรษฐกิจและ

ส่งเสริมการพัฒนาเมืองอย่างย่ังยืน (TCDN : Thailand 

Creative District Network) 

งบประมาณ 29.6887 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินการ 
กรุงเทพมหานคร และในจังหวัดเครือข่ายย่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ประเทศไทย (TCDN)  

กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 พัฒนาบุคลากรสร้างสรรค์เพ่ือขับเคลื่อนย่าน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  
กิจกรรมที่ 2 พัฒนาเครื่องมือและกลไกขับเคลื่อนย่านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์
กิจกรรมที่ 3 ส่งเสริมและเผยแพร่อัตลักษณ์ท้องถิ่นเพ่ือการ
พัฒนาเมืองอย่างยั่งยืน 
 

ตัวช้ีวัด  
1. พ้ืนที่ที่มีการจัดกิจกรรมพัฒนาย่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ 10 แห่ง 
2. ผู้เข้าร่วมหลักสูตรการพัฒนาย่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ 600 ราย 
3. ชุมชนที่เข้าร่วมในการพัฒนาย่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ จ านวน 20 ชุมชน 
4. จ านวนจังหวัดที่บรรจุการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์ใน

แผนยุทธศาสตร์/โครงการระดับจังหวัด/ท้องถิ่น 2 
จังหวัด 

5. มูลค่าเศรษฐกิจจากการจัดกิจกรรมการพัฒนาย่าน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่น าไปสู่การสร้างรายได้จาก
การท่องเที่ยวและการจ้างงาน 150 ล้านบาท  
 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. พัฒนาเครือข่ายผู้ขับเคลื่อนให้เข้าใจแนวคิดการ

พัฒนาย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสามารถน าไป
ปรับใช้ในการวางแผนพัฒนาพ้ืนที่สร้างสรรค์ หรือ

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาพ้ืนที่
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
กิจกรรมที่ 4 เทศกาลสร้างสรรค์เพ่ือการพัฒนาย่านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท้องถิ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค์นานาชาตปิระจ า

ภูมิภาค  

(International Creative Festival) 

งบประมาณ 68.2023 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์พัฒนาพื้นที่และเมืองอัจฉริยะ) 
 
พื้นที่ด าเนินการ 
ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ และพ้ืนที่

การด าเนินโครงการและกิจกรรมแบบมีส่วนร่วม เพื่อ
พัฒนาให้เกิดย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย
เพ่ิมข้ึน  

2. ช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพื่อเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทย  

3. ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์จะช่วยขับเคลื่อนให้เกิดการ
พัฒนาเมืองสร้างสรรค์ท่ีมีความน่าอยู่ในด้านคุณภาพ
ชีวิต  มีโอกาสทางเศรษฐกิจ สามารถดึงดูดนัก
สร้างสรรค์ให้เข้ามาอยู่เป็นกล่ำมขับเคลื่อนเมือง
สร้างสรรค์อย่างยั่งยืน   

 
ตัวช้ีวัด  
1. จ านวนย่านสร้างสรรค์ที่ได้รับการพัฒนา 11 แห่ง 
2. มูลค่าทางเศรษฐกิจเพ่ิมข้ึนการจัดเทศกาลความคิด

สร้างสรรค์ จ านวน 900 ล้านบาท 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ดึงดูดผู้ประกอบการและนักลงทุนให้เข้ามาท างาน 
สร้างธุรกิจใหม ่หรือเกิดการรวมกลุ่มนักสร้างสรรค์ที่
แลกเปลี่ยนแนวคิด ความรู้ และทักษะ รวมทั้งการใช้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รับผิดชอบหลัก : ส านัก
พัฒนาพื้นที่เศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์
สนับสนุน  
กิจกรรม 1 : ส านัก
พัฒนาพื้นที่สร้างสรรค์ 
กิจกรรม 2 : ส านัก 
สศส. เชียงใหม่  



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
ในจังหวัดเครือข่ายย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ประเทศไทย (TCDN)  

กิจกรรม  
กิจกรรมที่ 1 เทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติในกรุงเทพมหานคร/
เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ (Bangkok Design Week) 
23.2023 ล้านบาท 
กิจกรรมที่ 2 เทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติในภูมิภาคเหนือ/
เทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ (Chiang Mai Design Week) 15 
ล้านบาท 
กิจกรรมที่ 3 เทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติในภูมิภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ/เทศกาลงานอีสานสร้างสรรค์ (ISAN 
Creative Festival) 15 ล้านบาท 
กิจกรรมที่ 4 เทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติในภูมิภาคใต้/เทศกาล
งานออกแบบปักษ์ใต้ (Pakk Taii Design Week) 15 ล้านบาท  
 
 
 
 
 
 

พ้ืนที่ย่านเป็นพ้ืนที่ทดลองสร้างผลงานสร้างสรรค์ เกิด
โอกาส และความเป็นไปได้ใหม่ ๆ เกิดช่องทางการ
ขายธุรกิจสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน  

1. พัฒนาและยกระดับนักสร้างสรรค์ในสาขาต่าง ๆ จาก
การแลกเปลี่ยนแนวคิด ความรู้ และทักษะ รวมทั้ง
การใช้พื้นท่ีย่านและงานเทศกาลเป็นพ้ืนที่ทดลอง
สร้างผลงานสร้างสรรค์ และขยายโอกาสทางธุรกิจ
มากขึ้น  

2. เกิดแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นการสร้าง
จุดหมายใหม่ในระดับภูมิภาคอาเซียน และสินค้า
ท่องเที่ยวใหม่ที่จะสร้างรายได้ให้แก่ธุรกิจสร้างสรรค์ 
และธุรกิจท่องเที่ยวและบริการ 

3. เกิดนิเวศสร้างสรรค์ (Creative Ecosystem) ที่เอ้ือ
ให้เกิดการพัฒนาต่อยอดของธุรกิจ SME และชุมชน
ท้องถิ่น เช่น หัตถกรรม สามารถเติบโตเชื่อมต่อกับ
อุตสาหกรรมและการค้าในอนาคต (New S-Curve) 
ในกลุ่มท่ีไม่ใช้เทคโนโลยีชั้นสงู (Non-High Tech) ได้
พัฒนาเครือข่ายการท างานธุรกิจสร้างสรรค์ในภูมิภาค
เชื่อมโยงกับเครือข่ายนานาชาติต่อไปในอนาคต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรม 3 : ส านัก 
สศส. ขอนแก่น  
กิจกรรม 4 : ส านัก 
สศส. สงขลา  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
3. โครงการเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของเครือข่ายพื้นที่

สร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อนนโยบายและยุทธศาสตร์ส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างย่ังยืน 

งบประมาณ 4.0300 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์พัฒนาพื้นที่และเมืองอัจฉริยะ) 
เป้าหมาย 
1.ข้อมูลการประเมินผลการน านโยบายและยุทธศาสตร์การ
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ไปสู่การปฏิบัติ 10พ้ืนที่ 
พื้นที่ด าเนินการ 
พ้ืนที่สร้างสรรค์ในจังหวัดเครือข่ายย่านเศรษฐกิจสร้งสรรค์

ประเทศไทย (TCDN)  

กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 ก าหนดกรอบการประเมินผลการน านโยบายและ
ยุทธศาสตร์ฯ 
กิจกรรมที่ 2 การจัดเก็บข้อมูลใน 10 พ้ืนที่ใน 33 พ้ืนที่เครือข่าย 
TCDN 
กิจกรรมที่ 3 การจัดกิจกรรมเผยแพร่สรุปข้อมูลการประเมินผล 
 

ตัวช้ีวัด  
1. ข้อมูลการประเมินผลการน านโยบายและยุทธศาสตร์

การส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไปสู่การปฏิบัติ 10 
พ้ืนที่ 

2. จ านวนการจัดกิจกรรมเผยแพร่ผลสรุป 4 เมือง 
3. แนวทางหรือแผนการพัฒนานโยบายเพื่อส่งเสริม

นิเวศน์พ้ืนที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์1 แผน 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. แนวทางการพัฒนาย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

สศส.และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ที่มีการประเมินผล
เพ่ือปรับปรุงให้สอดคล้องกับบริบทมากขึ้น  

2. ภาคีเครือข่ายและประชาชนในพื้นที่ได้มสี่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็นในการพฒันาย่านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ อันเป็นกลไกส าคัญของการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน 

 
 
 
 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักนโยบายและ
ยุทธศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
4.โครงการพัฒนาและส่งเสริมเมืองสร้างสรรค์ไทยสู่เครือข่าย
เมืองสร้างสรรค์ยูเนสโก (UNESCO Creative City Network) 
 งบประมาณ 8.1444 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินการ 

เมืองในเครือข่ายเมืองสร้างสรรค์องค์การยูเนสโก 

กิจกรรม  

กิจกรรมที่ 1 พัฒนาเมืองสร้างสรรค์องค์การยูเนสโกในประเทศ

ไทย 

กิจกรรมที่ 2 ส่งเสริมความเข้าใจและการรับรู้การเป็นเมือง
สร้างสรรค์เครือข่ายยูเนสโก 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวช้ีวัด 
1.  พ้ืนที่เมืองสร้างสรรค์เครือข่ายองค์การยูเนสโกที่

ได้ร้บการพัฒนาในเชิงพ้ืนที่หรืออุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ จ านวน 2 เมือง 

2. กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์เมือง
สร้างสรรค์เครือข่ายองค์การยูเนสโก จ านวน 1 เมือง 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. กระตุ้นให้เกิดกิจกรรมหรือโครงการขับเคลื่อนเมือง

สร้างสรรค์ท่ีเอ้ือต่อการพัฒนานักสร้างสรรค์ใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่ม การออกแบบ 

หัตถกรรม ศิลปะพ้ืนบ้าน ดนตรี และอาหาร 

2. เกิดการดึงดูดกลุ่มคนท างานสร้างสรรค์หลากหลาย

สาให้เข้ามาท างานและใช้ชีวิตในเมืองสร้างสรรค์ ที่

ได้รับการพัฒนาที่สอดคล้องกับเกณฑ์เมืองสร้างสรรค์

แต่ละสาขาตามแนวทางการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์

ขององค์การยูเนสโก (UNESCO Creative Cities 

Network) หรือเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) 

3. เกิดการรับรู้เกี่ยวกับเมืองสร้างสรรค์ในประเทศไทย 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาพ้ืนที่
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
5. โครงการกระจายองค์ความรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อสร้าง
ทุนทางความคิดและเตรียมความพร้อมให้กับแรงงานสร้างสรรค์ 
งบประมาณ 2.5738 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
 
พื้นที่ด าเนินการ 

กรุงเทพมหานคร/ขอนแก่น/เชียงใหม่/สงขลา สถาบันการศึกษา
ในเครือข่าย miniTCDC  
ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 
กิจกรรม 

กิจกรรมที่ 1 กระจายองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

กิจกรรมที่ 2 พัฒนาแหล่งบ่มเพาะฯ เพื่อต่อยอดแนวคิดการ

ออกแบบสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจ 

กิจกรรมที่ 3 กระตุ้นการเรียนรูแ้ละเตรียมความพร้อมนักเรียนสู่การเป็น

ที่ช่วยส่งเสริมให้เครือข่ายในพ้ืนที่และสากลมีความ
ร่วมมือในการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์มากขึ้น 

 
ตัวช้ีวัด 
1. จ านวนมหาวิทยาลัยในเครือข่าย miniTCDC ได้รับ

การพัฒนา 11 มหาวิทยาลัย 
2. จ านวนกลุ่มเป้าหมายได้รับการพัฒนาทักษะ 3,000 

ราย 
 
3. ผู้ใช้บริการที่ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจจาก

ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ ทั้งเชิงพ้ืนที่กายภาพ
และดิจิทัลแพลตฟอร์ม ร้อยละ 80 

ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. กลุ่มเป้าหมายได้รับการพัฒนาศักยภาพด้วยกิจกรรม

อบรมระดับพื้นฐานไปจนถึงระดับบ่มเพาะเชิงลึกสู่
การเป็นบุคลากรสร้างสรรค์ที่ตอบโจทย์ความต้องการ
แรงงานในธุรกิจสร้างสรรค์ เพ่ือช่วยยกระดับศักยภาพ
เศรษฐกิจของประเทศ 

2. สร้างการตระหนักรู้ถึงความส าคัญของการพัฒนา

 
 

 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ส านักพัฒนาองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
นักสร้างสรรค์รุ่นเยาว ์(YDC) 
กิจกรรมที่ 4 พัฒนาหลักสูตรส าหรับ CEA Academy 

กิจกรรมที่ 5 Learning Experience (LX) Program (เชิงลึก) 

 

 

6. โครงการบริหารจัดการศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์เพื่อ
บริการองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิสร้างสรรค์ให้แก่ประชาชน
และเครือข่ายในภูมิภาค ทั้งในเชิงกายภาพและออนไลน์ 

งบประมาณ 3.3000 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินงาน 
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) และสาขา 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 บริหารและพัฒนาการบริการของศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ
สร้างสรรค ์
กิจกรรมที่ 2 พัฒนาและเผยแพร่องค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์

บุคลากรสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมพัฒนาและต่อยอด
พ้ืนที่สร้างสรรค์ผ่านความร่วมมือในระดับต่าง ๆ ใน
ท้องถิ่น ตลอดจนภาคส่วน 
ต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  

 
 
ตัวช้ีวัด 
1. จ านวนผู้ใช้บริการและผู้เข้าร่วมกิจกรรมในศูนย์บ่ม

เพาะธุรกิจสร้างสรรค์ท้ังในส่วนกลาง 
และส่วนภูมิภาค 275,000 คน 

2. จ านวนกลุ่มเป้าหมายได้รับความรู้ 1,000 ราย 
3. ผู้ใช้บริการที่ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจจาก

ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์  
ทั้งเชิงพื้นท่ีกายภาพและดิจิทัลแพลต ฟอร์ม ไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. สศส. สามารถพัฒนาศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ท่ี

สามารถรวบรวมองค์ความรู้ทางด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมที่ครบถ้วน และมีบริการที่

 
 
 
 
 

 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ส านักพัฒนาองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
กิจกรรมที่ 3 พัฒนาทรัพยากรสารสนเทศและวัสดุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ครบวงจร ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการทั้ง
ในเชิงกายภาพและออนไลน์ 

2. กลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ข้อมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท่ีได้รับการเผยแพร่อย่างเป็นระบบและ
ทั่วถงึ  

3. กลุ่มเป้าหมายตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนา
ธุรกิจด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสามารถน าองค์
ความรู้ที่ได้รับไปนั้นมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
ธุรกิจของตน เพ่ือช่วยยกระดับศักยภาพเศรษฐกิจ
ของประเทศ  

4. กลุ่มเป้าหมายที่ได้เข้าถึงองค์ความรู้ด้านการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่เผยแพร่ผ่านทางศูนย์บ่มเพาะ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 
ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจมากกว่าร้อยละ 80 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
7. โครงการพัฒนาศูนย์กลางการรวบรวมข้อมูลเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ 
งบประมาณ 9.5574 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินงาน 
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) และ
สาขา 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 บริหารจัดการศูนย์กลางข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(Creative Information Center: CIC)  

กิจกรรมที่ 2 พัฒนาฐานข้อมูลเรื่องเล่าท้องถิ่น (Local 
Storytelling) 
 
 
 
 
 
 

ตัวช้ีวัด 
1. รายงานความเคลื่อนไหวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทย (Thailand’s Creative Movement 
Report) 5 ฉบับ 

2. ระบบศูนย์กลางข้อมูลเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 1 ระบบ  

3. ฐานข้อมูลจัดเก็บสินทรัพย์และเรื่องเล่าท้องถิ่นใน
พ้ืนที่เป้าหมาย 1 ฐานข้อมูล 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ิมการลงทุนเพ่ือพัฒนา

ผลผลิตด้านสร้างสรรค์ที่เพ่ิมขึ้น น าไปสู่โอกาสใน
การส่งออกสินค้า คอนเทนต์ บริการ หรือการ
อนุญาตให้ใช้สิทธิ (Licensing) ในงานสร้างสรรค์สู่
ตลาดต่างประเทศ 

2. สร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจและรายได้ให้กับ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และชุมชนท้องถิ่น  

3. แรงงานสร้างสรรค์มีทักษะและความสามารถที่สูงขึ้น
เกิดงานวิจัยภายใต้กรอบของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มี
ประโยชน์ต่อการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ ๆ ส าหรับ

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
8. โครงการจัดตั้งศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ส่วนภูมิภาคเพื่อ

ส่งเสริมและพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้แก่ประชาชน  

งบประมาณ 110.9400 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินงาน 
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์ส่วนภูมิภาค จ านวน  

10 แห่ง 

กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 ปรับปรุงพื้นท่ี และการเตรียมความพร้อมศูนย์บ่ม
เพาะธุรกิจสร้างสรรค์ส่วนภูมิภาค  
ทั้ง 10 แห่ง 
 
 
 
 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอนาคต 
 
 
ตัวช้ีวัด 
1. ปรับปรุงพื้นท่ีจัดตั้งศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ สร้างสรรค ์

ส่วนภูมิภาคแล้วเสร็จ 10 แห่ง 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. สศส. สามารถพัฒนาศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 

ประจ าจังหวัด  ที่สามารถรวบรวมองค์ความรู้ทางด้าน

เศรษฐกิจสร้างสรรค์และองค์ความรู้ทางด้านวัสดุ เพ่ือ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการทั้งในเชิง

กายภาพและออนไลน์ 

2. ส่งเสริมกล่ำมเป้าหมายให้สามารถรับรู้ข้อมูลเกี่ยวกับ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ผ่านทาง

กิจกรรม ทรัพยากรสารสนเทศ ฐานข้อมูลออนไลน์ 

สื่อสิ่งพิมพ์ กิจกรรม และสื่อดิจิทัล ซึ่งจะท าให้เกิด

การน ากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ไปใช้พัฒนาและ

ต่อยอดทางธุรกิจ  

 
 

 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ส านักพัฒนาองค์ความรู้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. กลุ่มเป้าหมายตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนา

ธุรกิจด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสามารถน าองค์

ความรู้ที่ได้รับไปนั้นมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

ธุรกิจของตน เพ่ือช่วยยกระดับศักยภาพเศรษฐกิจ

ของจังหวัด  

4. สามารถเผยแพร่ความรู้ด้านการออกแบบและ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบไปสู่นักออกแบบ ธุรกิจ

สร้างสรรค์ และสถาบันการศึกษา 

ในจังหวัดได้มากยิ่งข้ึน รวมถึงสามารถสร้างเครือข่าย

ความร่วมมือระหว่าง สศส. สถาบันการศึกษา 

สถาบันวิชาชีพ และผู้ประกอบการในจังหวัด เพื่อ

กระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวและกิจกรรมทาง

เศรษฐกิจ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
9. โครงการ Design Thinking 11 เพื่อสนับสนุนการ
สร้างสรรค์เทศกาลที่เชิดชู  
Soft Power ไทย 
 งบประมาณ 16.5902 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
เป้าหมาย 
พื้นที่ด าเนินการ 
ทั่วประเทศ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 ประชุมเชิงปฏิบัติการ Design Thinking 

กิจกรรมที่ 2 ทดสอบจัดเทศกาลในพ้ืนที่ จากผลการประชุมเชิง

ปฏิบัติการทัง้ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 

กิจกรรมที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลและถอดบทเรียน งานเทศกาลกับ
กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และจัดท าเป็นสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
เผยแพร่ 
 
 
 

ตัวช้ีวัด 
1. ประชุมเชิงปฏิบัติการ Design Thinking จ านวน 20 

ครั้ง 
2. ทดสอบการจัดเทศกาลตามแนวคิดของการประชุมเชิง

ปฏิบัติการ จ านวน 4 ครั้ง 
3. องค์ความรู้จากการพัฒนาและทดสอบเพื่อใช้ส าหรับ

การฝึกอบรม จ านวน 1 ชุด 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ  

1. แนวคิดและรูปแบบของเทศกาลระดับสากลที่

สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาเทศกาลที่มีการจัดใน

พ้ืนที่ส่วนกลางและภูมิภาค ซึ่งจะช่วยส่งเสริม 

ซอฟต์เพาเวอร์ของไทย                                                                               

2. นักสร้างสรรค์และผู้จัดเทศกาลสร้างสรรค์ที่จัดทั้งใน

ส่วนกลางและท้องถิ่นของไทยมีโอกาสได้รับการ

พัฒนาและยกระดบัให้เป็นเทศกาลระดับสากลที่สามารถ

สร้างรายได้และการจ้างงานในพื้นที่ได้เพิ่มมากข้ึน                          

3. ประเทศไทยมีชื่อเสียงด้านการจัดเทศกาลระดับสากล

มากขึ้น 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาพ้ืนที่
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
10. โครงการเพิ่มมูลค่าธุรกิจ SMEs ภูมิภาคด้วยคอนเทนต์และ

ดิจิทัลคอนเทนต์ 

งบประมาณ 6.7300 ล้านบาท 
(แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่
เข้มแข็ง แข่งขันได้) 
พื้นที่ด าเนินการ 

จังหวัดในเครือข่ายย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ประเทศไทย 

Thailand Creative District Network (TCDN) 

กิจกรรม  

กิจกรรมที่ 1 ให้องค์ความรู้ต่อยอดธุรกิจด้วยความคิดสร้างสรรค์ 

และการเตรียมจัดท าหลักสูตรเพ่ือพัฒนาส่งเสริมศักยภาพ ผู้

ประกอบการเเละนักสร้างสรรค์ 

กิจกรรมที่ 2 เตรียมความพร้อมพัฒนาส่งเสริมศักยภาพ ด้านคอน
เทนต์เเละดิจิตอลคอนเทนต์ ให้เกิดมูลค่าเพ่ิมทางธุรกิจ 
กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมทางการตลาดเพ่ือต่อยอดธุรกิจเเละขยาย
ผลส าเร็จของโครงการ 
 
 

ตัวช้ีวัด  
1. จ านวนกลุ่มเป้าหมาย ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม

เป้าหมายได้รับความรู้และพัฒนาทักษะ จ านวน 500 
ราย 

2. การจัดแสดงผลงานในเทศกาลหรือต่อยอดทาง
การตลาด/เจรจาธุรกิจ จับคู่ธุรกิจ 1 พ้ืนที่/งานแสดง 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. ภูมิปัญญา/อัตลักษณ์ท้องถิ่น ที่พัฒนาให้เกิดความ

แตกต่าง เสริมสร้างสร้างจุดเเข็งของ Local 
Content ให้เป็น Soft Power 

2. การน าเสนอ Soft Power สร้างการรับรู้ ผ่านสื่อ
ดิจิทัล เกิดรายได้หมุนเวียนเข้ามาในประเทศทั้ง
ทางตรง และทางอ้อม 

3. เกิดระบบนิเวศน์สร้างสรรค์ที่มีการผสานศาสตร์และ
ศิลป์จากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่างๆ 

 
 
 
 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาธุรกิจและ
นวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
11. โครงการ Thailand as brand 
งบประมาณ 23.2010 ล้านบาท 
(แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่
เข้มแข็ง แข่งขันได้) 
พื้นที่ด าเนินการ 
ทั่วประเทศ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 พัฒนาสถาปัตยกรรมเเละออกเเบบพ้ืนที่สร้าง
ประสบการณ์ Place Showcase 
กิจกรรมที่ 2 Creative Cultural District ส ารวจ 10 ย่าน
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวช้ีวัด 
1. จ านวนนักสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนาศักยภาพ ด้าน

การออกแบบและสถาปัตยกรรม  
100 ราย 

2. จ านวนผลงานการออกแบบของนักสร้างสรรค์เพ่ือต่อ
ยอดทางด้านสถาปัตยกรรม 
5 ผลงาน 

3. จ านวนเนื้อหาองค์ความรู้ด้านการออกแบบที่ได้รับ
การเผยแพร่ออนไลน์ 5 ชุด 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. นักออกเเบบไทยได้รับการเพิ่มศักยภาพเเละได้มี

โอกาสในการสร้างผลงานเเละส่งเสริมอาชีพ 
2. เกิดความต่อเนื่องในการพัฒนาย่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ชุมชนสู่การเพ่ิมมูลค่าเเละโอกาสในการ  
ต่อยอดเกิดความเข้มเเข็งอุตสาหกรรมการออกเเบบ
เพ่ือขับเคลื่อนประเทศไทย สู่ Thailand as Brand 
ตั้งเเต่ภาพลักษณ์จนถึงสถาปัตยกรรมอาคารที่ควร
อนุรักษ์และวิถีชุมชนเเละการสร้างมูลค่าเพ่ิมด้าน 
อัตลักษณ์การออกเเบบไทยสู่บริบทใหม่ 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักพัฒนาธุรกิจและ
นวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
11. โครงการเพิ่มขีดความสามารถอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 
งบประมาณ 107.8410 ล้านบาท 
งบประมาณ 91.3410 ล้านบาท  
เงินนอกงบประมาณ 16.5000 ล้านบาท  
(แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่
เข้มแข็ง แข่งขันได้) 
พื้นที่ด าเนินการ 

ในประเทศและต่างประเทศ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 ยกระดับโครงสร้างพ้ืนฐานซอฟต์พาวเวอร์ไทย 
(Upskill infrastucture) 
กิจกรรมที่ 2 ส่งเสริมเครือข่ายอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ระดับ
นานาชาติ 
กิจกรรมที่ 3 ยกระดับปัจจัยสนับสนุนธุรกิจซอฟต์พาวเวอร์
สมัยใหม่ (Enabler Platform) 
กิจกรรมที่ 4 เพ่ิมศักยภาพแรงงานสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริม Soft 
Power และ Branding ประเทศไทย 4 ภูมิภาค 
 
 

ตัวช้ีวัด  
1. จ านวนนักสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมเป้าหมายได้รับ

องค์ความรู้และทักษะ 4,800 ราย 
2. จ านวนนักสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนาทักษะเชิงลึก 

เชิงปฏิบัติการ 30 ราย 
3. จ านวนผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ที่ได้รับการพัฒนา

คอนเทนต์สร้างสรรค์ 100 ผลงาน/ผลิตภัณฑ์/บริการ 
4. จ านวนนักสร้างสรรค์ และผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 

ได้รับการส่งเสริมสู่ช่องทางตลาด 
ทั้งในและต่างประเทศ 400 ราย 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. โครงสร้างพื้นฐานซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศมีความ

เข็มแข็ง และกลุ่มเป้าหมายได้รับประโยชน์จากการ
สร้างระบบนิเวศส าหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เกิด
การเติบโต สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมให้เศรษฐกิจของ
ประเทศเติบโตต่อเนื่อง 

2. นักสร้างสรรค์ไทยที่ได้รับการยกระดับทักษะความ
เชี่ยวชาญและมีสมรรถนะสูงเข้าสู่อุตสาหกรรม
สร้างสรรคแ์ละปริมาณคอนเทนต์ไทยเป็นกระแสออก

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รับผิดชอบหลัก : ส านัก
พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์
สนับสนุน  
กิจกรรม 1 : ส านัก
พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  
กิจกรรม 2 : ส านัก
พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์
กิจกรรม 3 : ส านัก
พัฒนาธุรกิจและ
นวัตกรรม 
กิจกรรม 4 : ส านัก
พัฒนาธุรกิจและ
นวัตกรรม 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สู่ตลาดของตลาดประเทศเป้าหมายในภูมิภาคเอเชีย มี
จ านวนเพิ่มขึ้น ส่งเสริมให้เกิดการภาพลักษณ์ของ
ประเทศ 

 
3. เครือข่ายอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์เป้าหมายได้รับ

การส่งเสริมให้เกิดความเข้มแข็ง เกิดการขยาย 
ความร่วมมือทั้งในและต่างประเทศ สามารถช่วย
สนับสนุนการขับเคลื่อนแผนยุทธศาสตร์ซอฟต์พาว
เวอร์แห่งชาติและแผนยุทธศาสตร์อุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

4. เกิดการจ้างงานในตลาดแรงงานระดับสากล โดยนัก
ออกแบบ/ นักสร้างสรรค์คอนเทนต์รุ่นใหม่ที่มีทักษะ
ความรู้ในเทคโนโลยีใหม่ๆและมีความสามารถหลาย
สาขา น าไปสู่การจ้างงานต าแหน่งงานใหม่  สามารถ
เข้าสู่ตลาดแรงงานระดับสากล ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และผลิตสินค้าบริการจากระบบดิจิตอล
และโลกเสมือน (Digital & Virtual Products และ 
Immersive Experiences) อย่างเป็นระบบและเป็น
รูปธรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
 
 
13. โครงการพัฒนาและเผยแพร่องค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมการสร้าง Soft Power ของประเทศไทย 
งบประมาณ 7.6403 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
เป้าหมาย 
พื้นที่ด าเนินการ 
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์กรุงเทพฯ เชียงใหม่ 
ขอนแก่นและสงขลา  
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 พัฒนาเนื้อหาองค์ความรู้และฐานข้อมูลดิจิทัลองค์

ความรู้ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมการสร้าง Soft 

Power ของประเทศไทย  

กิจกรรมที่ 2 เผยแพร่องค์ความรู้สร้างสรรค์ ฐานข้อมูลดิจิทัล 

5. เกิดเครือข่ายระหว่างนักสร้างสรรค์ ผู้ประกอบการ 
ธุรกิจสร้างสรรค์คืนถิ่น จากการต่อยอดจากทุน
วัฒนธรรมท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์ ที่เข้มแข็งและ
ยั่งยืน 

 
ตัวช้ีวัด  
1. จ านวนเนื้อหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ไม่น้อย

กว่า 200 หัวเรื่องตามท่ีกลุ่มเป้าหมายสนใจ 
2. จ านวนเนื้อหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือ

เผยแพร่ Soft Power เป็นภาษาอังกฤษ ไม่น้อยกว่า 
100 หัวเรื่องตามท่ีกลุ่มเป้าหมายสนใจ 

3. เผยแพร่องค์ความรู้สร้างสรรค์และฐานข้อมูลดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมการสร้าง Soft Power ของประเทศไทย
สู่สากล ผ่านทางช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ ไม่
น้อยกว่า 12 ล้าน คน/ครั้ง 

4. กลุ่มเป้าหมายม ีengagement กับองค์ความรู้ด้าน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ กิจกรรม และผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ไม่น้อยกว่า 6 แสน คน/ครั้ง 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  

 
 
 
 
 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ส านักสื่อสารและ
การตลาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
และการท างานของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ซอฟต์พาวเวอร์

แห่งชาติ เพื่อส่งเสริมการสร้าง Soft Power ของประเทศไทยสู่

สากล ผ่านทางช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. กลุ่มเป้าหมาย หน่วยงานรัฐ และภาคเอกชน และ
กลุ่มเป้าหมายชาวต่างชาติ เกิดการรับรู้และเล็งเห็น
ถึงความส าคัญของแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 
Soft Power สามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปพัฒนา
ธุรกิจ ซึ่งสร้างประโยชน์เชิงการพัฒนาเศรษฐกิจและ
คุณภาพชีวิตต่อไป 

2. เกิดการรับรู้บทบาทและหน้าที่ส าคัญของส านักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ใน
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ การส่งเสริมผู้ประกอบการธุรกิจ
สร้างสรรค์ของไทย ให้ได้รับการเผยแพร่สู่
สาธารณชนในวงกว้างทั้งในประเทศและต่างประเทษ 

3. เกิดการรับรู้และตระหนักถึงความส าคัญและความ
โดดเด่นของ Soft Power ไทยในกลุ่มเป้าหมายที่
ต้องการ เพ่ือให้เกิดข้อได้เปรียบในแง่การดึงดูด
นักท่องเที่ยวและนักลงทุนจากต่างประเทศ อันจะ
ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของไทยใน
เวทีโลก 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
14. โครงการหลักสูตรผู้บริหารด้านความคิดสร้างสรรค์และ
ซอฟต์พาวเวอร์ 
งบประมาณ 2.5000 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
เป้าหมาย 
พื้นที่ด าเนินการ 
ทั่วประเทศ  
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 การพัฒนาหลักสูตรผู้บริหารด้านความคิดสร้างสรรค์

และซอฟต์พาวเวอร์ 

กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมจัดการอบรมหลักสูตรผู้บริหารด้านความคิด
สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 
กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมประเมินผลหลักสูตรผู้บริหารด้านความคิด
สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 
 
 
 
 

ตัวช้ีวัด  
1. จ านวนโมดูลการเรียนรู้ครบ 4 ด้านตามขอบเขต

ที่ก าหนด 4 โมดูล 
2. ความครอบคลุมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์

โครงการ ร้อยละ 100 
3. จ านวนผู้เข้าอบรมครบตามเป้าหมาย 25 คน 
4. จ านวนโครงงานกลุ่มที่ประยุกต์ใช้แนวคิดจาก

การอบรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ  

1. เกิดเครือข่ายผู้น าด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มี
ศักยภาพในการขับเคลื่อนองค์กรและประเทศ 

2. เกิดแนวทางการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ที่สามารถ
น าไปปฏิบัติได้จริง 

3. สร้างโอกาสความร่วมมือระหว่างภาครัฐและ
เอกชนในการพัฒนาโครงการด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์  

4. สร้างฐานความรู้ใหม่ด้านการพัฒนาซอฟต์พาว
เวอร์ของไทย และส่งเสริมการน าความคิด
สร้างสรรค์ไปปรับใช้ในการบริหารองค์กร 

1 มี.ค. 68 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักสื่อสารและ
การตลาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 
 
 
 
15. โครงการส่งเสริมรูปแบบงานบริการและการพัฒนาเนื้อหา
ของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สงขลา  
งบประมาณ 11.2000 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
เป้าหมาย 
พื้นที่ด าเนินการ 
สงขลา และพ้ืนที่ภาคใต้ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 การศึกษาวิเคราะห์เพื่อพัฒนาเนื้อหาส าหรับการ

จัดท านิทรรศการ 

กิจกรรมที่ 2 การสร้างความเข้าใจและการสื่อสารบทบาทของ
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ สงขลา 
กิจกรรมที่ 3 การจัดหาครุภัณฑ์และทรัพยากรสารสนเทศ  

และระดับประเทศ 
5. เพ่ิมการรับรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการส่งเสริม

ซอฟต์พาวเวอร์กับการพัฒนาประเทศ 
 
ตัวช้ีวัด  

1. ครภุัณฑ์ประกอบอาคาร (ลิฟต์โดยสาร) ติดตั้ง
แล้วเสร็จ 1 ตัว  

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. ผู้รับบริการกลุ่มเป้าหมายในภาคใต้เกิดความ

เข้าใจต่อบทบาทและภารกิจของ สศส. สงขลา 
และเกิดกิจกรรมที่จะน าไปสู่การเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ รวมถึงได้รับแรงบันดาลใจจาก
กิจกรรมต่าง ๆ อาทิ การจัดแสดงนิทรรศการ
และผลงาน เสวนา/สัมมนา เพ่ือใช้ในการต่อยอด
องค์ความรู้ไปสู่การพัฒนาธุรกิจ และการพัฒนา
เมือง/ ย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
 
 

 
 
 
 
1 มี.ค. 68 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ส านักส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ สงขลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
เพ่ือรองรับระบบการให้บริการของ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ สงขลา 
 
16. โครงการสนับสนุนงานบริการและการบริหารจัดการระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศและทรัพยากรทางกายภาพ 
งบประมาณ 12.8400 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินการ 
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์กรุงเทพฯ เชียงใหม่ 
ขอนแก่นและสงขลา  
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

กิจกรรมที่ 2 งานพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กิจกรรมที่ 3 งานระบบบริหารทรัพยากรทางกายภาพพ้ืนฐาน 

กิจกรรมที่ 4 งานพัฒนาระบบบริหารทรัพยากรทางกายภาพ 

 

 

 

 
 
 
ตัวช้ีวัด 
1. ระบบสารสนเทศต้องมีความพร้อมใช้งาน โดย

สามารถให้บริการได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 98 
2. การบริหารจัดการทรัพยากรให้มีความพร้อมใช้งาน 

โดยสามารถใช้บริการได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 98  
3. พัฒนางานบริการอิเล็กทรอนิกส์ (e-service) 

ส าหรับผู้ใช้บริการทั้งให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์
ของหน่วยงาน 1 ระบบ 

4. พัฒนาระบบการท างานให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล 2 
ระบบ 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. สมาชิก TCDC และผู้ที่สนใจสามารถท าการสืบค้น

ระบบฐานข้อมูลต่าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ได้อย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

2. สมาชิกและผู้ที่สนใจที่มาใช้บริการภายในพื้นที่ได้รับ
ความสะดวก มีความมั่นคง ปลอดภัยต่อการใช้งาน

 
 
 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ฝ่ายเทคโนโลยีและ
สารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. เจ้าหน้าที่ส่วนส านักงานของ สศส. สามารถใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ สะดวก 
รวดเร็วพร้อมใช้งานเมื่อเกิดสภาวะฉุกเฉิน 

4. เจ้าหน้าที่ สศส. มีระบบโครงสร้างพ้ืนฐานด้าน
สารสนเทศทีท่ันสมัย และเป็นมาตาฐานสากลในการ
ท างาน รองรับเทคโนโลยีสารสนเทศได้เต็ม
ประสิทธิภาพที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 

5. ผู้รับบริการ/กลุ่มเป้าหมายในพ้ืนที่กลุ่มจังหวัดภาคใต้
และภาคใต้ชายแดน สามารถเข้าถึงองค์ความรู้เพ่ือ
การพัฒนาธุรกิจและคุณภาพชีวิต บนพ้ืนฐานของ
ความคิดสร้างสรรค์ผ่านการให้บริการของ สศส. 
สงขลา 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
17. โครงการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์และเครือข่ายความรรวมมือ
ด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 
งบประมาณ 2.9905 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินการ 
กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ขอนแก่น สงขลา และจังหวัดที่เป็นเครือข่าย
ด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์          

กิจกรรมที่ 2 ส่งเสริมความร่วมมือกับเครือข่ายในประเทศ/

ต่างประเทศด้านการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์/ซอฟต์พาวเวอร์ 

 

 

 

 

 

ตัวช้ีวัด  
1. รายงานการผลสัมฤทธิ์ด้านการส่งเสิรมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์หรือซอฟต์พาวเวอร์  1 ฉบับ 
2. รายงานการประเมินความคุ้มค่าเพ่ือพัฒนาองค์การ

มหาชน 1 ฉบับ 
3. แผนงาน/โครงการ/กิจกรรม ร่วมกับเครือข่ายใน/

ต่างประเทศด้านการส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์ 1 
แผนงาน/โครงการ/กิจกรรม 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. การประเมินผลสัมฤทธิ์และความคุ้มค่าด้านการ

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ 
น าไปสู่แนวทางการพัฒนา ทั้งในมิติการประเมินผล
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท้ังในมิติเชิงเศรษฐกิจ
และสังค 

2. กลุ่มเป้าหมายได้รับประโยชน์จากแผนงาน/โครงการ
ร่วมกับเครือข่ายระดับนานาชาติด้านการส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร์ (ส ารวจ
ความเป็นประโยชน์) 

 

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักนโยบายและ
ยุทธศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
18. โครงการพัฒนาบุคลากรของสานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
งบประมาณ 3.0000 ล้านบาท 
(แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน) 
พื้นที่ด าเนินงาน 
กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ขอนแก่น และสงขลา  
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้และพัฒนาเจ้าหน้าที่ (Learning 

and Development) 

กิจกรรมที่ 2 การเรียนรู้และพัฒนาเจ้าหน้าที่ (Learning and 

Development) 

กิจกรรมที่ 3 การเพ่ิมประสิทธิภาพการสื่อสาร (Effective 

Communication) 

 

 

 

 

ตัวช้ีวัด  

1. บุคลากรของ สศส. ได้รับการพัฒนาสมรรถนะ 

(Competency Base) ประกอบด้วย CC MC และ 

FC 100ร้อยละ  

2. ชุดพฤติกรรมหลักที่พึงประสงค์ (Key Behavior) ที่

สอดคล้องกับค่านิยม วัฒนธรรมองค์กร 1 ชุด 

3. กิจกรรม CEA Sharing และ CEA Talk มากกว่า 12 

ครั้ง 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ  

1. เจ้าหน้าที่และผู้ปฏิบัติงานมีศักยภาพตามสมรรถนะ

พ้ืนฐานและสมรรถนะดิจัลและสามารถปฏิบัติงานได้

ตามแผนปฏิบัติงาน 

2. เจ้าหน้าที่และผู้ปฏิบัติงานได้รับการพัฒนาตาม

สมรรถนะตามต าแหน่งงานอย่างเหมาะสม   

3. เจ้าหน้าที่และผู้ปฏิบัติงานได้รับการสนับสนุนการ

เสริมสร้างสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตใจ 

4. เจ้าหน้าที่และผู้ปฏิบัติงานมีพฤติกรรมสอดคล้องกับ

1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส านักบริหารและพัฒนา
องค์กร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
 

 

 

 

19. โครงการพัฒนาทักษะดิจิทัลส าหรับบุคลากรภาครัฐเพื่อการ
ขับเคลื่อนรัฐบาลดิจิทัล 
งบประมาณ 0.7430 ล้านบาท 
(แผนงานบูรณาการรัฐบาลดิจิทัล) 
พื้นที่ด าเนินงาน 
กรุงเทพฯ 
กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 อบรมการพัฒนาทักษะดิจิทัลส าหรับบุคลากรภาครัฐ 

จ านวน 10 หลักสูตร 

 
 

ค่านิยม วัฒนธรรมขององค์กรเจ้าหน้าที่และ

ผู้ปฏิบัติงานมีช่องทาง/พ้ืนที่การน าเสนอความคิด

เพ่ือพัฒนาองค์กรเชิงสร้างสรรค์ 

 
ตัวช้ีวัด  
1. บุคลากรภาครัฐด้านไอทีหรือปฏิบัติงานด้านดิจิทัลมี

ความรู้และทักษะ ร้อยละ 70 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
1. สศส. สามารถยกระดับการเปลีย่นผ่านดิจิทลัภาครัฐให้

ยืดหยุ่น คล่องตัว เพื่อการบริหารงานอย่างมี

ประสิทธิภาพ (Digital Government 

Transformation) และเตรียมความพร้อมพื้นฐานที่

จ าเป็น (Fundamental) ให้น าไปสู่การตอบโจทย์ความ

ต้องการด้านดิจทิัลของประเทศอย่างยั่งยืน 

2. บุคลากรสามารถน าทักษะความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ

วางแผนและรับมือเกี่ยวกับความเสี่ยงในด้านดิจิทลั

ภายในองค์กร จึงท าให้ลดการสญูเสียและข้อผิดพลาดต่อ

การประยุกต์ใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่จะ

 
 
 
 
 
1 ต.ค. 67 - 30 ก.ย. 68 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 

ฝ่ายเทคโนโลยีและ
สารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

โครงการ / กิจกรรม ตัวช้ีวัด / ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระยะเวลาด าเนินงาน ผู้รับผิดชอบ 
เกิดขึ้น 

3.               3. บุคลากรที่เข้าร่วมโครงการพัฒนาทักษะดิจิทัลฯ เป็น
บุคลากรที่ได้รับการพัฒนาทักษะความรู้ จึงสามารถน าองค์
ความรู้มาอบรมต่อยอดภายในองค์กรได้ ท าให้ประหยัด
งบประมาณในการส่งบุคลากรไปฝึกอบรมที่อื่นๆ ในอนาคต 

 
 

ผลสัมฤทธิ์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผู้ประกอบการกลุ่มธุรกิจบริการสร้างสรรค์ ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม และผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ สามารถน ากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ

บริการ มีรายได้เฉลี่ยเพิ่มข้ึน เพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันทางธุรกิจ 

2. เกิดย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ต้นแบบขึ้นในประเทศไทย ก่อให้เกิดการดึงดูดนักลงทุนจากทั้งในประเทศและต่างประเทศ ก่อให้เกิดธุรกิจใหม่ และเพ่ิมอัตราการจ้าง

งาน รวมทั้งส่งเสริมความเข้มแข็งของกลุ่มคลัสเตอร์ธุรกิจสร้างสรรค์ และธุรกิจสนับสนุน   

3. เกิดแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรม เพ่ิมขึ้น ส่งผลให้เกิดการขยายตัวของการท่องเที่ยว และการสร้างรายได้ให้แก่ชุมชน 

4. ประชาชนทั่วไปได้ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาธุรกิจด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้รับไปนั้นมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อธุรกิจ

ของตน เพ่ือช่วยยกระดับศักยภาพเศรษฐกิจของประเทศ



 

 

 

แผนการปฎิบัติงานและแผนการใช้จ่ายงบประมาณประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 (รวมทุกแหล่งเงิน)  
 

กระทรวง ส านักนายกรัฐมนตรี 

ส่วนราชการ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
 

  หน่วย : ล้านบาท 

แผนงาน 
งบประมาณ 

(ทุกแหล่ง) 

แผนการใช้จ่ายเงิน 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

รวมท้ังสิ้น 623.4232 132.7123 177.6626 161.3442 151.7041 

เงินงบประมาณ 556.6560  126.1837   155.0250   139.6711   135.7762  

เงินนอกงบประมาณ 66.7672 6.5286 22.6376 21.6731 15.9279 

1. แผนงานบุคลากรภาครัฐ  100.0749   21.6310   35.0865   26.1480   26.1479  

เงินงบประมาณ 86.5239 21.6310 21.6310 21.6310 21.6309 
เงินนอกงบประมาณ 13.5510  -    4.5170 4.5170 4.5170 

2. แผนงานพื้นฐานด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขนั  81.6972   17.2557   21.4205   21.5978   21.4232  
เงินงบประมาณ 67.6195 17.2271 16.7384 16.9157 16.7383 
เงินนอกงบประมาณ 14.0777 0.0286 4.6821 4.6821 4.6849 

3. แผนงานยุทธศาสตร์พัฒนาพ้ืนที่และเมืองน่าอยู่อัจฉริยะ  72.2323  16.5000   32.5300  12.2023 11.0000 
เงินงบประมาณ 72.2323 16.5000 32.5300 12.2023 11.0000 



 

 

 

  หน่วย : ล้านบาท 

แผนงาน 
งบประมาณ 

(ทุกแหล่ง) 

แผนการใช้จ่ายเงิน 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

เงินนอกงบประมาณ - - - - - 
4. แผนงานยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่

เข้มแข็ง แข่งขันได้ 
137.7720  23.5150   37.9162   34.6048   41.7360  

เงินงบประมาณ 122.2720 17.0150 33.4162 31.6048 39.2360 
เงินนอกงบประมาณ 16.5000 6.5000 4.5000 3.0000 2.5000 

5. แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนนุด้านการสร้างความสามารถ 

ในการแข่งขัน 
221.9653  53.6249   50.5237   66.6056   51.2111  

เงินงบประมาณ 208.2653 53.6249 50.5237 57.1316 46.9851 
เงินนอกงบประมาณ 13.7000 - - 9.4740 4.2260 

6. แผนงานบูรณาการรัฐบาลดิจิทัล   0.7430   0.1857   0.1857   0.1857   0.1859  
เงินงบประมาณ 0.7430 0.1857 0.1857 0.1857 0.1859 
เงินนอกงบประมาณ - - - - - 

 
 
 
 

 
 
 



 

 

 

แผนการปฏิบัติงานและแผนการใช้จ่ายงบประมาณรายจ่ายประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 (แยกรายโครงการ/ผลผลิต) 

กระทรวง ส านักนายกรัฐมนตรี   
   ส่วนราชการ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

 
      หน่วย : ล้านบาท 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม   เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
รวมทั้งสิ้น   556.6560 - 127.1837 - 156.0250 - 138.1711           -    135.2762  

แผนงานพื้นฐานด้านการสร้างความสามารถในการ
แข่งขัน 

      67.6195      17.2271       16.7384       16.9157       16.7383  

ผลผลิตที่ 1 : ส่งเสริมและพัฒนาพื้นที่แหล่งบม่เพาะ
ธุรกิจสร้างสรรค ์

       67.6195      17.2271      16.7384      16.9157       16.7383  

ตัวชี้วดัเชงิคุณภาพ : ผู้รับบริการที่ได้รับประโยชนแ์ละ
ความพึงพอใจจากแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์เชิง
พื้นที่และดิจิทัลแพลตฟอร์ม 

ร้อยละ 80    -     -     -            80    

1. กิจกรรมสนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 

ล้านบาท       67.6195       17.2271             -       16.7384            -       16.9157            -        16.7383  

ค่าสาธารณูปโภค ล้านบาท       6.9112         1.7278         1.7278         1.7278        1.7278  

ค่าใช้สอย ล้านบาท       26.9859         6.7465         6.7465         6.7465         6.7464  

ส านักงาน สศส. ขอนแก่น ล้านบาท       0.1773                 0.1773      

ส านักงาน สศส. กรุงเทพมหานคร ล้านบาท       33.0564          8.2641         8.2641        8.2641       8.2641  

ส านักงาน สศส. เชียงใหม ่ ล้านบาท       0.4887          0.4887             
  

      หน่วย : ล้านบาท 

    



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 

แผนงานยุทธศาสตร์เพื่อสนับสนุนด้านการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขัน 

  208.2650       53.6249       50.5237      57.1316    46.9851 

ผลผลิตที่ 1 : พัฒนาและส่งเสรมิบุคลากรสร้างสรรค์
และธุรกิจไทย ให้น านวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์
ไปใช้ยกระดับสินค้าและบริการ 

    208.2650  53.6249  50.5237  57.1316  46.9851 

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนผู้ใช้บริการแหล่งบ่มเพาะ
ธุรกิจสร้างสรรค์ทั้งส่วนกลางและส่วนภมูิภาค  

ราย    275,000    68,750      68,750      68,750      68,750    

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนผู้ประกอบการที่ได้รับการ
พัฒนาศักยภาพเพือ่เข้าสู่ตลาดยุคใหม่ 

ราย       7,500        1,870        1,870        1,870        1,890    

ตัวชีวดัเชงิปริมาณ : มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจัด
กิจกรรมกระตุ้นพื้นที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ล้านบาท 150    -     -    150    -    

ตัวชี้วดัเชงิคุณภาพ : จ านวนผู้ประกอบการ SME ธุรกิจ
สร้างสรรค์วิสาหกิจเริ่มต้นและผู้ประกอบการใหม่มี
รายได้เฉลี่ยเพิ่มขึ้นภายหลังได้รับการพฒันาศักยภาพ
และน าความรู้ไปพัฒนาธุรกจิ 

ร้อยละ 28 
 

         -  
 

  -    -  28  

            

            

          หน่วย : ล้านบาท 



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
1 .กิจกรรมพัฒนาความสามารถของผู้ประกอบการ
และธุรกิจสร้างสรรค ์ 

    126.3712      36.8386                30.4665                  32.4001                   26.6660  

1.1. โครงการบริหารจัดการศูนย์บ่มเพาะ
ธุรกิจสร้างสรรค์เพื่อบริการองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ให้แก่ประชาชนและเครือข่ายในภูมิภาค ทั้งใน
เชิงกายภาพและออนไลน์                

         3.3000         0.8275         0.6885         1.4795    0.3045 

1.2. โครงการพัฒนาศูนย์กลางการ
รวบรวมข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์         

         9.5574         7.3011         0.7680        1.2256    0.2627 

1.3 โครงการกระจายองค์ความรู้ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อนับสนุนทางความคิดและเตรียม
ความพร้อมให้กบัแรงงานสร้างสรรค์ 

         2.5738         0.2250        0.5250         1.2100    0.6138 

1.4 โครงการจัดตั้งศูนย์บ่มเพาะธุรกจิ
สร้างสรรค์ส่วนภูมิภาค เพื่อส่งเสริมและพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ให้แก่ประชาชน  

      110.9400       28.4850       28.4850        28.4850    25.4850 

2. กิจกรรมพัฒนาพื้นที่สร้างสรรค์และกลไกสนับสนุน
ธุรกิจสร้างสรรค ์ 

    37.8331        6.1975           -      10.2991            -    11.1251           -    10.2114 

2.2 โครงการพัฒนาย่านสร้างสรรค์ 
เพื่อสร้างมูลค่าเศรษฐกิจและส่งเสริม การพัฒนาเมือง
อย่างยั่งยืน (TCDN : Thailand Creative District 
Network)      

    29.6887         5.5531    7.2991   8.1251   8.7114 

2.3 โครงการพัฒนาและส่งเสริมเมือง
สร้างสรรค์ไทยสู่เครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ยูเนสโก 
(UNESCO Creative City Network)              

         8.1444         0.6444        3.0000         3.0000         1.5000  

          หน่วย : ล้านบาท 



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
3. กิจกรรมพัฒนาข้อมูลสารสนเทศเพื่อการยกระดับ
อุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ให้กบัคนไทย 

       41.0610      10.5888             
-    

    9.7581            -    13.6064            -    10.1077 

3.1 โครงการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ขับเคลือ่นยุทธศาสตร์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์ 

        2.9905         0.5075        0.7075         1.0680         0.7075  

3.2 โครงการ Design Thinking 11         16.5902         0.4500         3.7750         7.7750         4.5902  

3.3 โครงการพัฒนาและเผยแพร ่องค์
ความรู้ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมการสร้าง 
Soft Power ของประเทศไทย 

         7.6403          1.4101        1.4101    2.401   2.4100 

3.4. โครงการสนับสนุนงานบริการและ
การบริหารจัดการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ทรัพยากรทางกายภาพ 

       12.8400         7.7212        3.1155         1.3533         0.6500  

3.5 โครงการพัฒนาบุคลากรของสา
นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

        4.0000         0.5000        0.7500         1.0000    1.7500 

แผนงานยุทธศาสตร์พัฒนาพื้นที่และเมืองน่าอยู่
อัจฉริยะ 

      72.2323       17.5000       33.5300       10.7023       10.5000  

โครงการที่ 1 : โครงการส่งเสริมการจดัเทศกาล
สร้างสรรค์นานาชาตปิระจ าภูมภิาค (International 
Creative Festival) 

       68.2023       16.5000       32.0000         9.7023       10.0000  

ตัวชีวดัเชงิปริมาณ : มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจัด
กิจกรรมกระตุ้นพื้นที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ล้านบาท 900    300             200         200           200          

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ :  จ านวนย่านสร้างสรรค์ที่ได้รับการ
พัฒนา 

แห่ง 11        -     -      11          

            
          หน่วย : ล้านบาท 



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 
ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 

กิจกรรมการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติ
ประจ าภูมภิาค (International Creative Festival) 

        68.2023       16.5000             -       32.0000            -         9.7023            -        10.0000  

รายการ เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ  
(Bangkok Design Week) 

       23.2023         2.0000        20.0000         0.7023        0.5000  

รายการเทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติใน
ภูมิภาคเหนือ/เทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ (Chiang 
Mai Design Week) 

       15.0000        12.0000         1.5000         1.0000         0.5000  

รายการเทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติใน
ภูมิภาคตะวันออกเฉียงเหนือ/เทศกาลงานอีสาน
สร้างสรรค์ (ISAN Creative Festival) 

        15.0000          2.0000         8.0000         3.0000         2.0000  

รายการเทศกาลสร้างสรรค์นานาชาติใน
ภูมิภาคใต้/เทศกาลงานออกแบบปักษ์ใต้ (Pakk Taii 
Design Week)  

       15.0000          0.5000         2.5000         5.0000         7.0000  

โครงการที่ 2 : โครงการเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของ
เครือข่ายพื้นที่สร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อนนโยบายและ
ยุทธศาสตร์ส่งเสรมิเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 

        4.0300        1.0000        1.5300         1.0000         0.5000  

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนสารสนเทศที่ได้จากการ
ติดตามประเมินผลการน านโยบายและยทุธศาสตร์การ
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไปสู่การปฏบิัติรายพื้นที่  

ราย 150           38            38           37           37    

กิจกรรมการเสริมสร้างการมีส่วนรว่มของ
เครือข่ายพื้นที่สร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อนนโยบายและ
ยุทธศาสตร์ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 

         4.0300          1.0000         1.5300         1.0000         0.5000  

 
 

           

            



 

 

 

          หน่วย : ล้านบาท 
แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
 แผนงานยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมที่เข้มแข็ง แข่งขันได ้

     121.2720   -     17.0150   -     33.4162   -     31.6048   -     39.2360  

โครงการที่ 1 : โครงการเพิ่มมูลค่าธุรกจิ SMEs ภูมภิาค
ด้วยคอนเทนต์และดิจิทัลคอนเทนต ์

        6.7300            -                 -              -        5.9000            -         0.8300            -                -    

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ :  จ านวนกลุ่มเป้าหมาย
ประกอบการในอุตสาหกรรมเป้าหมายได้รับความรู้และ
พัฒนาทักษะ 

ราย         500              -             150          200          150    

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : การจัดงานแสดงผลงานในเทศกาล 
หรือต่อยอดทางการตลาด/เจรจาธุรกิจ จับคู่ธุรกิจ 

พื้นที่/งาน
แสดง 

            1              -                 -                -                1    

     กิจกรรมการเพิ่มมูลค่าธุรกิจ SMEs ภูมิภาคด้วยคอน
เทนต์และดิจิทัลคอนเทนต์ 

        6.7300                 -           5.9000         0.8300                -    

โครงการที่ 2 : โครงการเพิ่มขีดความสามารถ
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 

       91.3410            -       12.0150            -       21.0162            -       24.2748            -    34.0350 

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ :  จ านวนนกัสร้างสรรค์ใน
อุตสาหกรรมเป้าหมายได้รับองค์ความรูแ้ละทักษะ 

ราย       4,800              -                 -                -          4,800    

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนนักสรา้งสรรค์ได้รับการ
พัฒนาทักษะเชิงลึกหรือเชิงปฏบิัติการ 

ราย           30              -                 -                -              30    

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ที่
ได้รับการพัฒนาคอนเทนต์สร้างสรรค์ 

ผลงาน/
ผลิตภัณฑ์/

บริการ 

        100             -                 -                -            100    

            
            
            



 

 

 

          หน่วย : ล้านบาท 
แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนนักสรา้งสรรค์ และ
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์ ได้รับการส่งเสริมสู่ช่องทาง
การตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

ราย         400              -                 -                -            400    

        กิจกรรมยกระดับโครงสร้างพื้นฐานซอฟต์พาว
เวอร์ไทย (Upskill infrastructure) 

        30.0000          2.0000         7.0000         8.0000        13.0000  

        กิจกรรมส่งเสริมเครือข่ายอุตสาหกรรมซอฟต์พาว
เวอร์ระดับนานาชาต ิ

        12.5000          2.0000         2.0000         2.0000         6.5000  

        กิจกรรมยกระดับปัจจัยสนับสนุนธุรกิจซอฟต์พาว
เวอร์สมัยใหม่ (Enabler Platform) 

        31.0700        2.7150         7.4100         7.7100    13.2350 

        กิจกรรมเพิ่มศักยภาพแรงงานสร้างสรรค์เพื่อ
ส่งเสริม Soft Power และ Branding ประเทศไทย 4 
ภูมิภาค 

       17.7710          5.3000        4.6062         6.5648         1.3000  

โครงการที่ 3 : โครงการ Thailand as brand        23.2010            -        5.0000            -         6.5000            -         6.5000            -         5.2010  

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ :  จ านวนนกัสร้างสรรค์ได้รับการ
พัฒนาศักยภาพ ด้านการออกแบบและสถาปัตยกรรม 

ราย         100              -                 -                -          100      

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนผลงานการออกแบบของนัก
สร้างสรรค์เพื่อต่อยอดทางด้านสถาปัตยกรรม 

ผลงาน             5              -               -                -                5   

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนเน้ือหาองค์ความรู้ ด้านการ
ออกแบบที่ได้รับการเผยแพรอ่อนไลน์ 

ชุด             5              -                 -                -           5      

        กิจกรรมการพัฒนาผู้ประกอบการอุตสาหกรรม
การเกษตรด้วยแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ตามโมเดลเศรษฐกิจสู่การพัฒนาที่
ยั่งยืน (BCG Model) 

       23.2010         5.0000        6.5000         6.5000        5.2010  

            



 

 

 

          หน่วย : ล้านบาท 
แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
แผนงานบูรณาการบูรณาการรัฐบาลดจิิทัล          0.7430            -         0.1857            -         0.1857            -         0.1857            -         0.1859  

โครงการที่ 1 : โครงการพัฒนาทักษะดิจิทัลส าหรบั
บุคลากรภาครัฐเพื่อการขับเคลื่อนรัฐบาลดิจิทัล 

        0.7430            -         0.1857            -         0.1857            -         0.1857            -         0.1859  

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : บุคลากรภาครัฐด้านไอทีหรือ
ปฏิบัติงานด้านดิจิทัลมีความรู้และทักษะ 

ร้อยละ           70              -                 -                -              70    

        กิจกรรมพัฒนาทกัษะดิจิทัลส าหรับบุคลากร
ภาครัฐเพื่อการขับเคลื่อนรัฐบาลดิจิทัล 

        0.7430          0.1857         0.1857         0.1857         0.1859  

แผนงานบุคลากรภาครัฐ        86.5239       21.6310       21.6310       21.6310       21.6309  
ค่าใช้จ่ายบุคลากรภาครัฐ ล้านบาท      86.5239       21.6310       21.6310       21.6310        21.6309  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แผนการปฏิบัติงานและแผนการใช้จ่ายเงินนอกงบประมาณ เงินสะสม (ทุน) ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 

กระทรวง ส านักนายกรัฐมนตรี 

ส่วนราชการ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม   เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
รวมเงินนอกงบประมาณทัง้สิ้น 

  
66.7672 - 6.5286 - 22.6376 - 21.6731 - 15.9279 

1. งบประมาณรายจ่ายของหน่วยรบังบประมาณ 
(เงินสะสม)      

             
44.1287  

             
-    

               
6.5286  

             
-    

             
13.6991  

             
-    

             
12.1991  

             
-    

                 
11.7019  

แผนงานบุคลากรภาครัฐ ล้านบาท   13.5510 - - - 4.5170 - 4.5170 - 4.5170 
ค่าใช้จ่ายบุคลากรภาครัฐ ล้านบาท   13.5510  - - 4.5170 - 4.5170 - 4.5170 

1.1) เงินเดือน   ล้านบาท 
 

13.5510    4.5170  4.5170  4.5170 
แผนงานพื้นฐานด้านการสร้างความสามารถในการ
แข่งขัน     

14.0777  0.0286  4.6821  4.6821  4.6849 

ผลผลิตที่ 1 : ส่งเสริมและพัฒนาพื้นที่แหล่งบม่เพาะ
ธุรกิจสร้างสรรค ์

    14.0777  0.0286  4.6821  4.6821  4.6849 

ตัวชี้วดัเชงิคุณภาพ : ผู้รับบริการที่ได้รับประโยชน์
และความพึงพอใจจากแหล่งบ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์
เชิงพื้นที่และดิจิทัลแพลตฟอร์ม 

ร้อยละ 80 80       80  

1. กิจกรรมสนับสนุนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ล้านบาท   14.0777  0.0286  4.6821  4.6821  4.6849 

ค่าเช่าส านักงาน ล้านบาท   0.0286  0.0286       

ค่าสาธารณูปโภค ล้านบาท   7.0828  -  2.3600  2.3600  2.3628 
ค่าใช้สอย/วัสด ุ
 
 

ล้านบาท   6.9663  -  2.3221  2.3221  2.3221 



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 
ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 

 แผนงานยุทธศาสตร์การส่งเสริมวิสาหกิจขนาด
กลางและขนาดย่อมที่เขม้แข็ง แขง่ขันได้ 

  16.5000  6.5000  4.5000  3.0000  2.5000 

โครงการที่ 2 : โครงการเพิ่มขีดความสามารถ
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 

  16.5000  6.5000  4.5000  3.0000  2.5000 

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนนักสรา้งสรรค์ และ
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์ ได้รับการส่งเสริมสู่ช่องทาง
การตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

ราย 40 40   -  -  40  

        กิจกรรมยกระดับโครงสร้างพื้นฐาน
ซอฟต์พาวเวอร์ไทย (Upskill infrastructure) 

ล้านบาท  16.5000  6.5000  4.5000  3.0000  2.5000 

2. งบประมาณรายจ่ายของหน่วยรบังบประมาณ 
(เงินรายได้)      

22.6385 - - - 8.9385 - 9.4740 - 4.2260 

แผนงานบุคลากรภาครัฐ ล้านบาท 
  

8.9385 - - - 8.9385 - - - - 

ค่าใช้จ่ายบุคลากรภาครัฐ ล้านบาท   8.9385  - - 8.9385 - - - - 

1.1) เงินรางวัลประจ าปี 2567 ล้านบาท  8.9385    8.9385  -  - 

แผนงานยุทธศาสตร์เพื่อสนับสนุนด้านการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขัน 

  13.7000  -  -  9.4740  4.2260 

ผลผลิตที่ 1 : พัฒนาและส่งเสรมิบุคลากร
สร้างสรรค์และธุรกิจไทย ให้น านวัตกรรมและ
ความคิดสร้างสรรค์ไปใชย้กระดบัสินค้าและบริการ 

  13.7000  - - - - 9.4740  4.2260 

1. กิจกรรมพัฒนาความสามารถของ
ผู้ประกอบการและธุรกิจสร้างสรรค ์ 

                         
-    

                

1.1. โครงการหลักสูตรผู้บริหารด้านความคิด
สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร ์

ล้านบาท  2.5000  -  -  1.3000  1.2000 



 

 

 

แผนงาน/ผลผลิต/โครงการ หน่วยนับ รวมทั้งสิ้น ไตรมาส 1 (ต.ค.-ธ.ค.) ไตรมาส 2 (ม.ค.-มี.ค.) ไตรมาส 3 (เม.ย.-มิ.ย.) ไตรมาส 4 (ก.ค.-ก.ย.) 

ตัวชี้วดั/กิจกรรม  เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ เป้าหมาย งบประมาณ 
ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนผู้เข้าอบรมครบตาม
เป้าหมาย  

คน 30 30       30  

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : จ านวนนวัตกรรมการให้บริการ  
(Service Innovation) ที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้บริหาร
ระดับสูงผ่านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติจริง 

นวัตกรรม 1 1       1  

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ :  จ านวนองค์ความรู้ใหม่หรือ
แนวปฏบิัติด้านการประยกุต์ใช้ทุนทางวฒันธรรม และ
ซอฟต์พาวเวอร์ไม่น้อยกว่า 3 กรณี 

กรณี 3 3       3  

1.2. โครงการส่งเสริมรูปแบบงานบริการและ
การพัฒนาเนื้อหาของส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ สงขลา  

ล้านบาท   11.2000  -  -  8.1740  3.0260 

ตัวชี้วดัเชงิปริมาณ : ครุภัณฑ์ประกอบอาคาร (ลิฟต์
โดยสาร) ติดตั้งแล้วเสร็จ  

ตัว 1 1       1  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

รายงานผลการด าเนินงานตามแผนของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 ไตรมาสที่ 2  

(ข้อมูล ณ วันที่ 31 มีนาคม 2568) 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

1. โครงการบริหารจัดการศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสร้างสรรค์  

เพื่อบริการองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้ 

แก่ประชาชนและเครือข่ายในภมูิภาคทั้งในเชิง 

กายภาพและออนไลน ์

- จ านวนผู้ใช้บริการและผู้เข้าร่วกิจกรรมในศูนย์บม่เพาะธรุกิจ 

  สร้างสรรค์ทั้งในส่วนกลางและสว่นภูมิภาค 

-จ านวนกลุ่มเป้าหมายไดร้ับความรู้ 

-เครือข่ายธุรกิจสร้างสรรค์ที่สามารถเข้าถึงช่องทางตลาดสากล 

-ผู้ใช้บริการที่ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจจากศูนย์บ่มเพาะ 

ธุรกิจสรา้งสรรค์ ทั้งเชิงพื้นที่กายภาพและดิจิทลัแพลตฟอร์ม 

ราย 

 

ราย 

เครือข่าย 

ร้อยละ 

275,000 

 

1,000 

1 

80 

164,336 

 

888 

1 

- 

3.3000 1.5202  

2. โครงการพัฒนาศูนย์กลางการรวบรวมข้อมูล 

เศรษฐกิจสร้างสรรค ์

- รายงานความเคลื่อนไหวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ 

ประเทศไทย (Thailand’s Creative Movement Report) 

รายไตรมาสและรายป ี

- ระบบศูนย์กลางข้อมูลเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

ได้รับการดูแล มีการอัพเดทข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน รวมถึงส่งเสรมิ 

ให้ผู้ประกอบการและนักสร้างสรรค์ใช้ประโยชน ์

- ฐานข้อมูลจัดเก็บสินทรัพย์และเรือ่งเล่าท้องถิ่นในพื้นที่เป้าหมาย 

- ข้อมูลความเคลื่อนไหวของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ไดร้ับการอ้างอิง 

ฉบับ 

 

 

ระบบ 

 

 

ฐานข้อมูล 

กรณีตัวอยา่ง 

5 

 

 

1 

 

 

1 

1 

2 

 

 

- 

 

 

- 

- 

9.5574 9.0407 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

หรือเผยแพร่จากหน่วยงานภาครัฐ สถาบันการศึกษาและเอกชน 

ในไทยหรือต่างประเทศ 

-สินทรัพย์และเรื่องเล่าท้องถิ่นที่ถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบในพ้ืนท่ี 

เป้าหมาย ไดร้ับการต่อยอดไปสู่การพัฒนาสินค้า คอนเทนต์  

หรือกิจกรรม 

 

 

เรื่อง 

 

 

1 

 

 

- 

3.โครงการพัฒนาบุคลากรของส านักงานส่งเสรมิ 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

- บุคลากรของ สศส. ได้รับการส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะ 

  (Competency Base) 

- ชุดพฤติกรรมหลักท่ีพึงประสงค์ (Key Behavior)  

ที่สอดคล้องกับค่านิยม วัฒนธรรมองค์กร 

- กิจกรรม CEA Sharing และ CEA Talk มากกว่า  

ร้อยละ 

 

ชุด 

 

ครั้ง 

100 

 

1 

 

12 

50 

 

- 

 

6 

3.0000 1.5166 

4.โครงการกระจายองค์ความรู้ เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์

เพื่อนับสนุนทางความคิดและเตรยีมความพร้อมให ้

กับแรงงานสร้างสรรค ์

- จ านวนแรงงานสร้างสรรค์ไดร้ับการพัฒนาทักษะในอุตสาหกรรม 

  สร้างสรรค ์

- จ านวนมหาวิทยาลัยในเครือข่าย miniTCDC ได้รับการพัฒนา 

- ผู้ใช้บริการที่ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจจากศูนย์บ่มเพาะ 

ธุรกิจสรา้งสรรค์ ทั้งเชิงพื้นที่กายภาพและดิจิทลัแพลตฟอร์ม 

ราย 

 

แห่ง 

ร้อยละ 

 

3,000 

 

11 

80 

1,674 

 

7 

- 

2.5738 1.6895 

 

 

 

- 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

5.โครงการพัฒนาและจัดตั้งศูนย์บม่เพาะธุรกิจ 

สร้างสรรค์ (TCDC) ส่วนกลางและส่วนภมูิภาค 

เพื่อรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร ์

ไทย  

- ปรับปรุงพื้นที่จัดตั้งศูนยบ์่มเพาะธรุกิจสร้างสรรค์ส่วนภูมภิาค 

  แล้วเสรจ็ 

- จัดตั้งศูนย์บ่มเพาะธุรกจิสร้างสรรค์ส่วนภูมภิาคแล้วเสร็จ  

  ตามแผนการด าเนินงานและระยะเวลาที่ก าหนด 

 

แห่ง 

 

ร้อยละ 

10 

 

100 

- 

 

- 

110.9400 84.1652  

6.โครงการพัฒนาย่านสร้างสรรค์ เพื่อสร้างมูลค่า 

เศรษฐกิจและส่งเสรมิ การพัฒนาเมืองอย่างยั่งยืน  

(TCDN : Thailand Creative District Network) 

-จ านวนพื้นที่ท่ีมีการจัดกิจกรรมพฒันาย่านสรา้งสรรค์ 

-จ านวนชุมชนที่เข้าร่วมในการพัฒนาย่านเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์

-จ านวนผู้เข้าร่วมหลักสูตรการพัฒนาย่านเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ 

-จ านวนจังหวัดที่บรรจุการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์ในแผนยุทธศาสตร/์โครงการ

ระดับจังหวดั/ท้องถิ่น 

-มูลค่าเศรษฐกิจจากการจัดกิจกรรมการพฒันาย่านเศรษฐกิจ 

สร้างสรรค์ที่น าไปสูก่ารสร้างรายไดจ้ากการทอ่งเที่ยวและการจ้างงาน 

แห่ง 

ชุมชน 

ราย 

จังหวัด 

 

ล้านบาท 

10 

20 

600 

2 

 

150 

5 

2 

81 

- 

 

- 

31.6887 17.0933  

7.โครงการพัฒนาและส่งเสรมิ เมอืงสร้างสรรค์ไทย 

สู่เครือข่ายเมือง สร้างสรรค์ยูเนสโก 

(UNESCO Creative City Network) 

-จ านวนพื้นที่เมืองสร้างสรรคเ์ครือข่ายองค์การยูเนสโกที่ได้ร้บ 

การพัฒนาในเชิงพื้นที่หรืออุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

-จ านวนกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์เมืองสรา้งสรรค์ 

เครือข่ายองค์การยเูนสโก 

-ส่งเสรมิเมืองสร้างสรรค์ยเูนสโกประเทศในประเทศไทย หรือ 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเมืองสรา้งสรรคเ์ครือข่ายยูเนสโก  

พื้นที ่

 

เมือง 

 

เมือง 

 

2 

 

1 

 

2 

 

1 

 

1 

 

- 

 

8.1444 3.3055 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

ได้รับการพัฒนาตามกรอบของยูเนสโก 

-สร้างการรับรู้เกีย่วกับเมืองสร้างสรรค์ในกล่ำมประชาชนในพ้ืนท่ี 

ผ่านสื่อประชาสมัพันธ์ 

 

เมือง 

 

1 

 

- 

8.โครงการพัฒนาและเผยแพร่ องค์ความรู้ดา้น 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมการสร้าง  

Soft Powerของประเทศไทย 

 

 

 

 

 

 

 

- จ านวนเนื้อหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ไม่น้อยกว่า 200  

  หัวเรื่อง ตามที่กลุ่มเป้าหมายสนใจ 

-จ านวนเนื้อหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อเผยแพร่  

  Soft Power เป็นภาษาอังกฤษ ไม่น้อยกว่า 100 หัวเรื่อง 

  ตามที่กลุ่มเปา้หมายสนใจ 

- เผยแพร่องค์ความรูส้ร้างสรรค์และฐานข้อมูลดจิิทัลเพื่อส่งเสริม 

  การสร้าง Soft Power ของประเทศไทยสูส่ากล ผ่านทางช่องทาง 

  ออนไลน์และออฟไลน ์

- กลุ่มเป้าหมายมี engagement กับองค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจ 

  สร้างสรรค์ กิจกรรม และผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ 

- มูลค่าสื่อประชาสัมพันธ์ (PR Value) 

ช้ินงาน 

 

ช้ินงาน 

 

 

คน/ครั้ง 

 

 

คน/ครั้ง 

 

ล้านบาท 

200 

 

100 

 

 

12,000,000 

 

 

600,000 

 

100,000,000 

187 

 

28 

 

 

26,330,865 

 

 

448,625 

 

448,750,000 

5.6403 4.8781 

9.โครงการเพิม่ประสิทธิภาพการขับเคลื่อน 

ยุทธศาสตร์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร ์

-รายงานผลสัมฤทธ์ิดา้นการส่งเสรมิเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 

/หรือ Soft power 

-รายงานการประเมินความคุ้มค่าเพื่อพัฒนาองค์การมหาชน 

-แผนงาน/โครงการ/กิจกรรม ร่วมกับเครือข่ายใน/ต่างประเทศ 

ฉบับ 

 

ฉบับ 

แผนงาน 

1 

 

1 

1 

- 

 

- 

- 

2.9905 2.6021 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

ด้านการส่งเสริมและ/หรือ Soft power  

10.โครงการสนับสนุนงานบริการและการบริหาร 

จัดการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและทรัพยากร 

ทางกายภาพ 

-ระบบสารสนเทศต้องมีความพร้อมใช้งาน โดยสามารถให้บริการ 

ได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 98 ต่อปี (ระบบและเครือข่าย system  

and network availability) (เฉลีย่ทุกไตรมาส) 

-ระบบการบริหารจัดการทรัพยากรมีความพร้อมใช้งาน 

ไม่น้อยกว่า 

-พัฒนางานบริการอิเล็กทรอนิกส์ e-service 

-พัฒนาระบบการท างานให้อยู่ในรปูแบบดิจิทัล 

ร้อยละ 

 

 

ร้อยละ 

 

ระบบ 

ระบบ 

98 

 

 

98 

 

1 

2 

99.74 

 

 

- 

 

1 

4 

12.8400 11.36621 

11.โครงการ Design Thinking 11 -การประชุมระดมสมอง และการประชุมเชิงปฏิบัติการ  

Design Thinking  

-การทดสอบการจัดเทศกาลตามแนวคิดของการประชุมเชิง 

ปฏิบัติการจ านวน 4 ครั้ง ในพื้นที่ส่วนกลางหรือภูมิภาค 

-เครือข่ายผู้ขับเคลื่อนการจัดเทศกาลได้รับการพัฒนาและ 

ทดสอบจัดเทศกาลระดับนานาชาติ 

-องค์ความรู้จากการพัฒนาและทดสอบเพื่อใช้ส าหรับ 

การฝึกอบรม 

 

 

ครั้ง 

 

ครั้ง 

 

คน 

 

ชุด 

20 

 

4 

 

1,000 

 

1 

- 

 

- 

 

- 

 

- 

 

16.5902 1.0661 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

12.โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค์ 

นานาชาติประจ าภมูิภาค 

-มูลค่าทางเศรษฐกิจ 

-กิจกรรมพัฒนาและกระตุ้นย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย 

งานเทศกาล (Creative Festival) 

-การจ้างงานนักสร้างสรรค์และจา้งแรงงานทั่วไป 

ล้านบาท 

คร้ัง 

 

ราย 

750 

4 

 

1,300 

1,639.80 

2 

 

3,967 

68.2023 42.0571 

12.1 โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค ์

นานาชาติประจ าภูมภิาค 

กิจกรรมที่ 1 เทศกาลสรา้งสรรค์นานาชาติใน 

กรุงเทพมหานคร/เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 

(Bangkok Design Week) 

 

- มูลค่าทางเศรษฐกิจ 

- กิจกรรมพัฒนาและกระตุ้นย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย 

งานเทศกาล (Creative Festival) 

-การจ้างงานนักสร้างสรรคแ์ละจ้างแรงงานท่ัวไป 

ล้านบาท 

ครั้ง 

 

ราย 

300 

1 

 

520 

- 

1 

 

- 

23.2023 20.7165 

12.2 โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค ์

นานาชาติประจ าภูมภิาค 

กิจกรรมที่ 2 เทศกาลสรา้งสรรค์นานาชาติใน 

ภูมิภาคเหนือ/เทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ 

 (Chiang Mai Design Week) 

- มูลค่าทางเศรษฐกิจ 

- กิจกรรมพัฒนาและกระตุ้นย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย 

งานเทศกาล (Creative Festival) 

-การจ้างงานนักสร้างสรรคแ์ละจ้างแรงงานท่ัวไป 

ล้านบาท 

ครั้ง 

 

ราย 

150 

1 

 

260 

1,639.80 

1 

 

3,967 

15.0000 13.2529 

12.3 โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค ์

นานาชาติประจ าภูมภิาค 

กิจกรรมที่ 3 เทศกาลสรา้งสรรค์นานาชาติในภูมิภาค

- มูลค่าทางเศรษฐกิจ 

- กิจกรรมพัฒนาและกระตุ้นย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย 

งานเทศกาล (Creative Festival) 

ล้านบาท 

ครั้ง 

 

150 

1 

 

- 

- 

 

15.0000 5.0795 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

ตะวันออกเฉียงเหนือ/เทศกาลงานอีสานสร้างสรรค ์

(ISAN Creative Festival) 

-การจ้างงานนักสร้างสรรคแ์ละจ้างแรงงานท่ัวไป ราย 260 - 

12.4 โครงการส่งเสริมการจัดเทศกาลสร้างสรรค ์

นานาชาติประจ าภูมภิาค 

กิจกรรมที่ 4 เทศกาลสรา้งสรรค์นานาชาติในภูม ิ

ภาคใต้/เทศกาลงานออกแบบปักษ์ใต้  

(Pakk Taii Design Week) 

- มูลค่าทางเศรษฐกิจ 

- กิจกรรมพัฒนาและกระตุ้นย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย 

งานเทศกาล (Creative Festival) 

-การจ้างงานนักสร้างสรรคแ์ละจ้างแรงงานท่ัวไป  

ล้านบาท 

ครั้ง 

 

ราย 

150 

1 

 

260 

- 

- 

 

- 

 

15.0000 3.0092 

13. โครงการเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของเครือข่าย 

พื้นที่สร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อนนโยบายและ 

ยุทธศาสตร์ส่งเสรมิเศรษฐกิจสรา้งสรรค์อย่างยั่งยืน 

-ข้อมูลการประเมินผลการน านโยบายและยุทธศาสตร์การ 

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรคไ์ปสู่การปฏิบัตริายพื้นท่ี   

-จ านวนการจัดกิจกรรมเผยแพร่ผลสรุป 

-แนวทางหรือแผนการพัฒนานโยบายเพื่อส่งเสริมนเิวศน์พ้ืนท่ี 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเศรษฐกจิสร้างสรรค ์

เมือง 

 

เมือง 

แผน 

10 

 

4 

1 

 

- 

 

- 

- 

4.0300 3.7778 

14.โครงการเพิ่มมูลค่าธรุกิจ SMEs ภูมิภาคด้วย 

คอนเทนต์และดิจิทัลคอนเทนต ์

-จ านวนผู้ประกอบการและนักสร้างสรรค์ ได้รับการฝึกอบรม 

และถ่ายทอดความรู ้

-จ านวนธุรกิจไดร้ับการพัฒนาส่งเสริมศักยภาพ ด้านคอนเทนต์ 

และดิจิทลัคอนเทนต์   

-จ านวนการสร้างสรรค์ผลงานใหม ่

-จ านวน คู่มือการใช้ลิขสิทธิ์ คาแรคเตอร์ (Style Guide) 

ราย 

 

ธุรกิจ 

 

ผลงาน 

เล่ม 

500 

 

25 

 

100 

5 

111 

 

25 

 

- 

- 

6.7300 6.6891 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

-การจัดงานแสดงผลงานในเทศกาล งานแฟร์ หรือ ต่อยอดทาง 

การตลาดเจรจาธรุกิจ 

พื้นที/่งาน

แสดง 

2 2 

15.โครงการเพ่ิมขีดความสามารถอุตสาหกรรม 

ซอฟต์พาวเวอร์ 

    108.8410 76.0787 

15.1 โครงการเพิ่มขีดความสามารถอุตสาหกรรม 

ซอฟต์พาวเวอร ์

กิจกรรมยกระดับโครงสร้างพื้นฐานซอฟต์พาวเวอร์ไทย  (Upskill 

infrastructure) 

-จ านวนผู้ประกอบอาชีพคอนเทนต์ที่ไดร้ับการบม่เพาะเชิงลึก 

-จ านวนผู้ประกอบอาชีพคอนเทนต์ที่ไดร้ับการเพิม่ทักษะหรือ 

ความรู้เฉพาะทาง 

-จ านวนศิลปินนักดนตรีที่ได้รับการส่งออกไปแสดงในเทศกาล 

ดนตรีนานาชาต ิ

-จ านวนผู้จัดเทศกาลดนตรีนานาชาติเป้าหมายมาร่วมกิจกรรม  

Business Matching/ Networking 

-โปรเจกตค์อนเทนต์ใหมส่ าหรับตลาดสากลไดร้ับสญัญาพัฒนา 

บทภาพยนตรจ์ากผูผ้ลติหลังจากจบโครงการในระยะ 1 ปี 

-ศิลปินนักดนตรี สินค้าไทย (Tie-in) เข้าถึงผู้บริโภคในตลาด 

ประเทศเป้าหมาย 

-ค่ายเพลงหรือศลิปินนักดนตรไีทยได้รับเชิญไปแสดงใน 

ต่างประเทศ หลังจากกิจกรรมเจรจาและจับคู่ธุรกิจ 

 

ราย 

ราย 

 

ราย/ศิลปิน 

 

ราย 

 

งาน 

 

ราย 

 

งาน 

40 

1,000 

 

5 

 

15 

 

4 

 

1,000,000 

 

5 

- 

488 

 

2 

 

- 

 

- 

 

- 

 

- 

46.5000 31.0167 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

15.2 โครงการเพิ่มขีดความสามารถอุตสาหกรรม 

ซอฟต์พาวเวอร ์

กิจกรรมส่งเสริมเครือข่ายอุตสาหกรรมซอฟต ์

พาวเวอร์ระดับนานาชาต ิ

-จ านวนสมาพันธ์ สมาคม ชมรม ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ 

รับการยกระดับสู่ระดับสากล 

-จ านวนเครือข่ายสมาคมชั้นน าจากต่างประเทศ เข้าร่วมกิจกรรม 

ทางธุรกิจในประเทศ 

-งานเผยแพร่ศักยภาพผู้ประกอบกจิการ ผู้ประกอบอาชีพซอฟต ์

พาวเวอร์ระดับประเทศ 

-จ านวนผู้ประกอบกิจการ ในเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

สามารถเข้าถึงโอกาสในการจัดกิจกรรมและพัฒนาทักษะความรู้ 

-หน่วยงานภาคีเครือข่ายได้รับข้อมูลผลการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ 

เครือข่าย 

 

เครือข่าย 

 

ครั้ง 

 

ราย 

 

องค์กร/

หน่วยงาน 

50 

 

3 

 

1 

 

500 

 

80 

- 

 

- 

 

- 

 

148 

 

- 

12.5000 9.5841 

15.3 โครงการเพิ่มขีดความสามารถอุตสาหกรรม 

ซอฟต์พาวเวอร ์

กิจกรรมยกระดับปัจจัยสนับสนุนธุรกิจซอฟต ์

พาวเวอร์สมยัใหม่ (Enabler Platform) 

-จ านวนผู้ประกอบกิจการ ในเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

สามารถเข้าถึงโอกาสในการจัดกิจกรรมและพัฒนาทักษะความรู ้

-จ านวนการสร้างสรรค์ผลงานใหม ่

-จ านวนเครือข่ายตลาดสากล 

-ผู้ประกอบการธุรกิจสร้างสรรค์ และ นักออกแบบสรา้งสรรค์ไทย  

ได้รับการส่งเสรมิสูต่ลาดสากล (International Exposure) 

-รายได้ของผู้ประกอบการหรือนักสร้างสรรคห์ลังจากได้รับการ 

พัฒนาเพิ่มขึ้น 

ราย 

 

ผลงาน 

เครือข่าย 

ราย 

 

ร้อยละ 

1,000 

 

20 

20 

50 

 

28 

520 

 

- 

12 

36 

 

- 

32.0700 22.3134 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

15.4 โครงการเพิ่มขีดความสามารถอุตสาหกรรม 

ซอฟต์พาวเวอร ์

กิจกรรมเพิ่มศักยภาพแรงงานสรา้งสรรคเ์พื่อส่งเสริม 

Soft Power และ Branding ประเทศไทย 4 ภูมิภาค 

-จ านวนผู้ประกอบกิจการ ในเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

สามารถเข้าถึงโอกาสในการจัดกิจกรรมและพัฒนาทักษะความรู้ 

-จ านวนการสร้างสรรค์ผลงานใหม ่

-จ านวนนักสร้างสรรคไ์ดร้ับการส่งเสรมิสู่ช่องทางการตลาด 

ทั้งในและต่างประเทศ 

-แผนการสื่อสารอตัลักษณ์ผลิตภณัฑ์/บริการใน 4 ภูมิภาค  

(1 ภูมภิาคต่อ 1 แผน) 

-รายได้ของผู้ประกอบการหรือนักสร้างสรรคห์ลังจากได้รับการ 

พัฒนาเพิ่มขึ้น 

ราย 

 

ผลงาน 

ราย 

 

แผน 

 

ร้อยละ 

2,300 

 

200 

200 

 

4 

 

28 

264 

 

- 

50 

 

- 

 

- 

17.7710 13.1646 

16. โครงการ Thailand as brand -จ านวนนักสร้างสรรค์ ได้รบัการพฒันาศักยภาพด้านการออกเเบบ 

-จ านวนเนื้อหาองค์ความรูด้้านการออกเเบบท่ีได้รับการเผยเเพร่ 

ออนไลน ์

-จ านวนผลงานออกแบบของนักสร้างสรรค์เพื่อต่อยอดทาง 

สถาปัตยกรรม 

ราย 

ผลงาน 

 

ชุด 

 

100 

5 

 

5 

- 

- 

 

- 

23.2010 23.0000 

17.โครงการพัฒนาทักษะดิจิทลัส าหรับบุคลากร 

ภาครัฐเพื่อการขับเคลื่อนรัฐบาลดจิิทัล 

-บุคลากรภาครัฐด้านไอทีหรือปฏบิัติงานด้านดิจิทลัมีความรู ้

และทักษะ 

ร้อยละ 70 - 0.7430 0.7430 

18.โครงการหลักสูตรผู้บริหารด้านเศรษฐกิจ 

สร้างสรรค์และซอฟต์พาวเวอร ์ 

-จ านวนโมดลูการเรียนรู้ครบ 4 ด้านตามขอบเขตที่ก าหนด 

-ความครอบคลุมของเนื้อหาตามวตัถุประสงค์โครงการ 

โมดลู 

ร้อยละ 

4 

100 

- 

- 

2.5000 - 



 

 

 

โครงการ เป้าหมาย/ผลผลิต หน่วยนับ แผน ผล 
งบประมาณ 

(ล้านบาท) 

ผลการ

เบิกจ่าย 

(ล้านบาท) 

 -จ านวนผู้เข้าอบรมตามเป้าหมาย 

-จ านวนโครงงานกลุ่มที่ประยุกต์ใช้แนวคิดจากการอบรม 

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 

คน 

ร้อยละ 

25 

80 

- 

- 

19.โครงการส่งเสรมรูปแบบงานบริการและ 

การพัฒนาเนื้อหาของส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจ 

สร้างสรรค์ สงขลา 

-นิทรรศการเปิดส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สงขลา 

-จ านวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ 

-ครุภัณฑ์ประกอบอาคาร (ลิฟตโ์ดยสาร) ตดิตั้งแล้วเสร็จ 

นิทรรศการ 

คน 

ตัว 

1 

3,000 

1 

- 

- 

- 

11.2000 1.6640 

หมายเหตุ : ระยะเวลาในการด าเนินงานของทุกโครงการ เริ่มต้นตั้งแต่ 1 ตุลาคม 2567 – 30 กันยายน 2568 



 

 

รายละเอียดโครงการประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2568 

 

สามารถดาวโหลดจาก QR CODE เพื่อดูรายละเอียดโครงการประจ าปงีบประมาณ 2568 

 


