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              เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ถือเป็นแก่นสําคัญในการสร้างเน้ือหาอันเป็นอัตลักษณ์
พิเศษ ในภาคการผลิตสินคา้ และบริการ หลายประเทศไดใ้ช้ เศรษฐกิจสร้างสรรค ์เป็นฐานสําคัญในการผนวก และ

สร้างมูลคา่ให้แกเ่ศรษฐกิจ มีแนวทางการพัฒนาและสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ตลอดจนโมเดลในการพัฒนาที่

แตกตา่งกัน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ หลายประเทศพยายามผลักดันเศรษฐกิจสร้างสรรคเ์ปรียบเสมือนเป็นทางออกสําคัญ

ในสภาวะความยากลําบากทางเศรษฐกิจในปัจจุบัน หรือเป็นกลยุทธสํ์าคัญในการสร้างการเติบโตให้กับประเทศ  

และสอดคล้องกับที่ United Nations  ได้ประกาศให้ปี ค.ศ. 2021 เป็น “ปีสากลแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
เพ่ือการพัฒนาอยา่งยัง่ยืน” (International Year of Creative Economy for Sustainable

Development, 2021)

              สําหรับประเทศไทย แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ถูกจุดประกายผา่นการจัดตัง้ ศูนยส์ร้างสรรค์
งานออกแบบ หรือ Thailand Creative & Design Center (TCDC) เม่ือปี พ.ศ. 2547 เพ่ือทําหนา้ทีส่ง่เสริม และ

สร้างแรงบันดาลใจให้แกค่นไทยในการประยุกตใ์ช้ ความคิดสร้างสรรค ์ เทคโนโลยี ผสานกับจุดเดน่ของความ

เป็นไทย (Thainess) สูก่ารสร้างสรรคผ์ลงานทีจั่บตอ้งได ้และเป็นทีต่อ้งการในตลาดสากล ตอ่มาปี พ.ศ. 2552 

รัฐบาลไดผ้ลักดัน โครงการไทยสร้างสรรค ์ไทยเขม้แข็ง เป็นการกระตุน้เศรษฐกิจ และสร้างขีดความสามารถในการ

แขง่ขันในระยะยาว พร้อมทั้งบรรจุแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบับที ่11 (พ.ศ. 2555-2559) ตามยุทธศาสตร์การปรับโครงสร้างเศรษฐกิจสูก่ารเติบโตอยา่งมีคุณภาพ

และยัง่ยืน แตก่ารขับเคล่ือนเศรษฐกิจสร้างสรรคทั์ง้ระบบ อันประกอบข้ึนจาก อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์ อุตสาหกรรม

สนับสนุน  และระบบโครงสร้างพ้ืนฐานทีเ่อ้ืออํานวย มีความเกีย่วขอ้งกับหลายหนว่ยงาน ซ่ึงลว้นมีภารกิจ และแนวทาง

ทีแ่ตกตา่งกันในเชิงสังคมและเศรษฐกิจ ดังนัน้ ในปี พ.ศ. 2561 รัฐบาลซ่ึงเล็งเห็นความสําคัญของการขับเคล่ือน

เศรษฐกิจสร้างสรรค์อยา่งเป็นรูปธรรม จึงได้ปรับบทบาทของ ศูนยส์ร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) เป็น 

สํานักงานสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ (องคก์ารมหาชน) หรือ Creative Economy Agency (CEA) 
พร้อมทัง้ตัง้ คณะกรรมการนโยบายส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ ข้ึนเพ่ือกําหนดทิศทางการขับเคล่ือนเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์  และการบรูณาการแผนงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นเคร่ืองมือ

ทางเศรษฐกิจทีท่รงพลังอยา่งแทจ้ริง

              คณะกรรมการนโยบายสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ไดเ้สนอแผนปฏิบัติการสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

ระยะที่ 1 พ.ศ. 2563-2565 จัดเป็นแผนระดับที่ 3 โดยสาระสําคัญ คือการวางหมุดหมายให้ประเทศไทย 

“เป็นแหลง่อุตสาหกรรมสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรมของโลก” โดยผลักดันให้มีอัตราการเติบโตของเศรษฐกิจ

สร้างสรรคไ์มน่อ้ยกวา่ร้อยละ 5 ของ GDP และเกิดเมืองสร้างสรรค ์(Creative City) 2 เมือง และเพ่ือให้เกิดทิศทาง

ในการขับเคล่ือนอุตสาหกรรมสร้างสรรคร์ายสาขา ทีจ่ะเติบโตเทา่ทันการเปลีย่นแปลงของสถานการณโ์ลก จึงได้
จัดทําแผนสง่เสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรคร์ายสาขาโดยรวบรวบขอ้มูลสถานภาพ ขอ้จํากัด และโอกาสจากทุกภาค

สว่นทีเ่กีย่วขอ้ง นําไปสูแ่ผนและโครงการทีจ่ะผลักดันขีดความสามารถของคนไทยให้กา้วสูก่ารแขง่ขันในระดับสากล
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            ตามทีมี่การกล่าวถึงเศรษฐกิจสร้างสรรคเ์ป็นวงกว้างทัง้ในประเทศไทยและนานาประเทศ
มานานกว่า 20  ปี หลายประเทศต่างให้ความสําคัญกับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นฐานะที่
เป็นเคร่ืองมือสําคัญในการตอ่ยอดทุนทางวัฒนธรรม ตลอดจนการสง่เสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค ์
ในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับทรัพยากร เพ่ือยกระดับระบบเศรษฐกิจ ตลอดจนการจ้างงานของ
ประเทศ ดังนัน้ ในสว่นแรกนีจ้ะเป็นการยอ้นทําความเขา้ใจถึงแนวคิดของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์รวมถึง
ความสําคัญ และยอ้นดูตัวอยา่งประเทศทีป่ระสบความสําเร็จในการส่งออกวัฒนธรรมไปสู่เวทีโลก 
จนสามารถสร้างกระแสนิยมของวัฒนธรรมของชาติในนานาประเทศทัว่โลกไดสํ้าเร็จ

            จากพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
พ.ศ. 2561 ได้กําหนดนิยามไว้ว่า  “เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การพัฒนาระบบเศรษฐกิจ
โดยใช้ความคิดสร้างสรรคบ์นฐานขององคค์วามรู้ ทรัพยสิ์นทางปัญญา และการศึกษาวิจัย ซ่ึงเช่ือม
โยงกับวัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์ การสัง่สมความรู้ของสังคม เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
เพ่ือใช้ในการพัฒนาธุรกิจ การผลิตสินคา้และบริการในรูปแบบใหม ่ ซ่ึงสร้างมูลคา่เพิม่ทางเศรษฐกิจ
หรือคุณคา่ทางสังคม”

ความหมาย
และความสำคัญของ
เศรษฐกิจสรางสรรค
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ตนทุนพื้นฐาน กระบวนการสรางมูลคา การนำไปใชประโยชน

ตนทุนพื้นฐานของประเทศ
ซึ่งเปนปจจัยนำเขาที่แตกตางกัน

ในแตละประเทศ

ผานกระบวนการสรางมูลคา
ดวยความคิดสรางสรรค

และ/หรือ เทคโนโลยี

สรางรายไดใหกับประเทศ
พรอมทั้งยกระดับความ

เปนอยูของชุมชน

การออกแบบและ
ความคิดสรางสรรค

(Design and
Creativity)

สรางมูลคาและการจางงาน
ผานอตุสาหกรรมสรางสรรค

เทคโนโลยี
หรือนวัตกรรม

(Technology or
Innovation)

สรางมูลคาเพ่ิม
ในอตุสาหกรรมอืน่

ยกระดบัสงัคม/ชุมชน

Agri Tech

องคความรู

ทนุทางวัฒนธรรม

การศกึษาวจิยั

ประวติัศาสตร

ทรัพยสิน
ทางปญญา

            จากนิยามเศรษฐกิจสร้างสรรคข์อง สศส. นีจ้ะเห็นไดว้า่ การสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรคเ์ป็น
การผสมผสานระหวา่งการนําตน้ทุนพ้ืนฐาน การออกแบบและความคิดสร้างสรรค ์รวมถึงเทคโนโลยี
หรือนวัตกรรมมาใช้ประโยชน์ ทั้งในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การสร้างมูลค่าเพิ่มใน
อุตสาหกรรมอ่ืน รวมไปถึงการนําความคิดสร้างสรรค ์เทคโนโลยีหรือนวัตกรรม ไปตอ่ยอดร่วมกับ
ทรัพยากรทีมี่อยูใ่นสังคมและชุมชน อันจะกอ่ให้เกิดมูลคา่เพิม่ทางเศรษฐกิจ   การยกระดับคุณคา่
ของสังคม รวมไปถึงสภาพแวดลอ้มของชุมชนไดต้อ่ไป 

ความหมายและความสำคัญของเศรษฐกิจสรางสรรค  |   07



Core
Creative

Industries

Supporting 
Industries

Creative
Ecology

อุตสาหกรรมสรางสรรคหลัก
Creative Originals

•  Crafts
•  Music  

•  Performing Arts
•  Visual Arts

Creative Content  / Media

•  Publishing
•  Film  

•  Broadcasting
•  Software

Creative Services

•  Advertising
•  Design

•  Architecture

อตุสาหกรรมทีเ่กีย่วของ

•  Thai Food
•  Traditional Medicine

•  Cultural Tourism

Creative Goods / Products

•  Fashion

            หากใช้มุมมองระดับอุตสาหกรรม เพ่ือพิจารณา
แยกเป็นองคป์ระกอบของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์สามารถแบง่
ออกเป็น 3 ระดับหลักๆ คือ
1. อุตสาหกรรมสร้างสรรคห์ลัก คือ กลุ่มอุตสาหกรรมที่
อาศัยความคิดสร้างสรรคเ์ป็นหัวใจสําคัญในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และบริการซ่ึงสะท้อนจุดแข็งของอุตสาหกรรม
สร้างสรรคข์องประเทศนัน้ๆ สําหรับประเทศไทย ไดจํ้าแนก
ไว้เป็น 15 อุตสาหกรรม ภายใต ้5 กลุม่หลัก คือ
  ▶ Creative Originals ประกอบไปดว้ยสาขางานฝีมือ
และหัตถกรรม ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์
  ▶ Creative Content and Media  ประกอบไปด้วย
สาขาภาพยนตร์และวีดีทัศน ์การพิมพ ์การกระจายเสียง และ
ซอฟตแ์วร์
  ▶ Creative Services ประกอบไปดว้ยสาขาการโฆษณา
การออกแบบ และสถาปัตยกรรม
  ▶ Creative Goods and Products ไดแ้ก ่สาขาแฟชัน่
  ▶ อุตสาหกรรมทีเ่กีย่วข้อง ไดแ้ก ่สาขาอาหารไทย 
แพทยแ์ผนไทย และการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม



Content

Art

Design

สรางรายไดใหกับ
อุตสาหกรรมอื่นๆ

Beauty &
fashion

Tourism

Other
Industry

            จากองค์ประกอบอุตสาหกรรมสร้างสรรค์หลักทั้ง 15 อุตสาหกรรมของไทยในข้างต้น 
เพ่ือเป็นการทําความเขา้ใจสถานการณ ์    และความเคล่ือนไหวของเศรษฐกิจสร้างสรรคข์องไทยสามารถ
สะท้อนจากขอ้มูลสถิติ   ในเชิงมูลค่า   และการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรคร์ายสาขาระหวา่ง 
5 ปีที่ผ่านมา จะเห็นได้ว่า มูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยรวม มีมูลค่าถึง 1.5 ล้านล้านบาท 
(ขอ้มูลปี พ.ศ. 2562) และมีการเติบโตเฉลีย่ตอ่ปีถึงร้อยละ 5.37 โดยอุตสาหกรรมทีมี่มูลคา่สูงสุด 
3 อันดับแรก ไดแ้กส่าขาการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม อาหารไทย และการโฆษณา ตามลําดับ

2. อุตสาหกรรมสนับสนุน  คือ อุตสาหกรรมทีมี่
ความสัมพันธ์กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์หลัก 
ในฐานะที่เป็นอุตสาหกรรมสนับสนุน หรือได้รับ 
Multiplier Effect โดยตรงจากอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์หลัก   เช่น อุตสาหกรรมการผลิต
กระดาษ   เป็นอุตสาหกรรมสนับสนุนอุตสาหกรรม
การพิมพ ์เป็นตน้

3. นิเวศสร้างสรรค ์ คือ องคป์ระกอบแวดลอ้ม
ในภาพรวม ทีส่นับสนุนการเติบโตของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์เช่น ความสมบูรณข์องทรัพยากรใน
ทอ้งถิน่ ระบบสังคมทีส่ง่เสริมการคิดสร้างสรรค ์
ตลอดจนปัจจัยพ้ืนฐานทีเ่อ้ือตอ่การดําเนินการของ
ธุรกิจและแรงงานสร้างสรรค์
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TOP3 สาขาที่มีมูลคาสูงสุด

•  การทองเท่ียงเชงิวฒันธรรม
•  อาหารไทย
•  การโฆษณา

TOP3 สาขาที่มีการเติบโตสูงสุด

•  การทองเท่ียงเชิงวัฒนธรรม
•  การแพทยแผนไทย
•  ทัศนศลิป

1.54 
ลานลานบาท

9.13%
GDP

อัตราการเติบโตเฉล่ียตอป
ระหวางป 2558 - 2562

5.37% CAGR

หมายเหตุ: คิดจากมูลคารายอุตสาหกรรมป 2562 หมายเหตุ: คิดจากอัตราการเติบโตเฉล่ียตอป ระหวางป 2558 - 2562

 มลูคาและการเตบิโตของอุตสาหกรรมสรางสรรครายสาขา

 มูลคาอุตสาหกรรมสรางสรรค ณ ป 2562 (พนัลานบาท)
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การแพทยแผนไทย
ทศันศลิป

ดนตรี
ซอฟตแวร การออกแบบ

การพมิพ

การโฆษณา

อาหารไทย
ภาพยนตร

ศลิปะการแสดง
การกระจายเสยีง

สถาปตยกรรม

แฟชัน่

งานฝมอืและหตัถกรรม

การทองเท่ียว
เชงิวฒันธรรม

มูลคาเศรษฐกิจสรางสรรค
ป 2562 (รวม 15 สาขา)

            ทัง้นี้ เพ่ือสนับสนุนการเติบโตของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศ หน่วยงานภาครัฐได้
จัดสรรงบประมาณสนับสนุนการขับเคล่ือนการดําเนินโครงการในรูปแบบต่างๆ และครอบคลุม
ความต้องการของเอกชน หรือหน่วยงานผู้ดําเนินการต่างๆ โดยจากข้อมูลสถิติงบประมาณของ
ภาครัฐ ใน 23 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่าตัวเลขงบประมาณด้าน
สร้างสรรค์ในช่วง ปี พ.ศ. 2563-2565 มีมูลค่าอยู่ในช่วง 3.5-4.5 หม่ืนล้านบาท ซ่ึงคิดเป็น
อัตราสว่นร้อยละ 1.2-1.4 ของงบประมาณประจําปีของภาครัฐ

2565 35,907.6

42,533.1

45,450.4

2564

2563

หนวย: ลานบาท
งบประมาณของภาครัฐ สำหรับการพฒันาเศรษฐกจิสรางสรรคของประเทศ

•   งบประมาณภาครัฐของหนวยงานทีเ่กีย่วของกบั
งานดานสรางสรรค โดยแยกตามกลุมงาน และหนวยงาน
ทีไ่ดรบัการจดัสรรงบประมาณ จาก 23 หนวยงานภาครัฐ

•   คดิเปนรอยละ 1.2 - 1.4 ของงบประมาณ
รายจายประจำปของภาครัฐ 
(เทียบกบังบประมาณรายจาย ประจำป 2563 - 2565)



2.11ยูโร

3 งาน

1.26เทา

มูลคาที่เพิ่มขึ้นในอุตสาหกรรม
สรางสรรค 1 ยูโร สามารถสราง

มูลคาเพิ่มใหกับเศรษฐกิจ
ในภาพรวมถึง

ตำแหนงงานในอุตสาหกรรม
สรางสรรคที่เพิ่มขึ้น 1 งาน

สามารถสรางงานในพื้นที่ไดถึง

คาเฉลี่ยมูลคาเพิ่มของแรงงาน
สรางสรรค 1 คน สูงกวาคาเฉลี่ย

มูลคาเพิ่มของแรงงานใน
อุตสาหกรรมอื่นถึง

(ในซีแอตเทิล)
1.9งาน

ตำแหนงงานสรางสรรค
1 งาน สามารถสรางตำแหนง

งานที่ไมสามารถทดแทน
ไดอยางนอย

            จากแนวคิดองค์ประกอบของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในข้างต้น จะเห็นได้ว่า อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์หลักของแต่ละประเทศมักจะสะท้อนถึงจุดแข็งจากการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมท่ี
แตกต่างกันไป แต่ในภาพรวมนัน้จะเห็นว่าทุกประเทศต่างให้ความสําคัญกับการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์ เพราะไมเ่พียงแตเ่ป็นการใช้ทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมของประเทศในการสร้างมูลคา่และ
สร้างการจ้างงานให้กับประเทศเทา่นัน้ แตเ่ศรษฐกิจสร้างสรรคถู์กมองวา่สามารถสร้าง “Multiplier 
Effect”  หรือผลทวีคูณตอ่อุตสาหกรรมอ่ืนๆ  และตอ่ระบบเศรษฐกิจในภาพรวมของประเทศไดอี้กดว้ย
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มูลคาเพิ่มในอุตสาหกรรม
สรางสรรค 1 บาท สามารถสราง
มูลคาเพิ่มใหกับเศรษฐกิจในภาพ

รวมของไทยไดถึง

1.95บาท

            ขอ้มูลขา้งต้น เป็นภาพรวมของแนวคิดการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตลอดจนแสดง
ความสําคัญของการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์เพ่ือเป็นการสร้างการเติบโตในเชิงเศรษฐกิจ ควบคู่
ไปกับการสร้างคุณคา่ให้กับมิติอ่ืนๆ   ในประเทศ เช่น การตอ่ยอดทุนทางวัฒนธรรม และการสง่เสริม
ความเป็นอยู่ให้กับชุมชนอย่างยั่งยืน  ในส่วนถัดไป เป็นการยกตัวอย่างกรณีความสําเร็จของ
การผลักดัน และส่งเสริมการเติบโตของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ โดยเฉพาะมุมมองที่สามารถส่งออก
วัฒนธรรมของประเทศไปยังตา่งประเทศ หรือเป็นการสง่ออก “Soft Power” ไปสูส่ายตาชาวโลก
ไดสํ้าเร็จ และเป็นตัวอยา่งแนวทางการสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นอนาคตตอ่ไป

            จากผลงานวิจัยของหลากหลายประเทศ
ทัว่โลกไดพ้ยายามทําการวิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือความ
เข้าใจผลกระทบของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
และ Multiplier Effect ตอ่ระบบเศรษฐกิจของ
ประเทศ โดยเบ้ืองตน้ ไดย้กตัวอยา่งผลงานวิจัย
ของสหราชอาณาจักร พบวา่มูลคา่เพิม่จากอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์ 1 ยูโร สามารถสร้างมูลคา่ให้กับ
เศรษฐกิจในภาพรวมได้ถึง 2.11 ยูโร ส่วนใน
ประเทศญี่ปุ่น เม่ือเปรียบเทียบมูลค่าเพิ่มต่อ
แรงงาน 1 คน ระหวา่งแรงงานในอุตสาหกรรม
สร้างสรรคแ์ละอุตสาหกรรมอ่ืน พบว่า แรงงาน
สร้างสรรค ์ 1 คน สามารถสร้างมูลคา่เพิม่ให้กับ
ระบบเศรษฐกิจสูงกวา่แรงงานในอุตสาหกรรมอ่ืน
ถึง 1.26 เทา่ นอกจากนีจ้ากการศึกษาในซีแอตเติล  
สหรัฐอเมริกา  พบวา่ตําแหนง่งาน 1 งานทีเ่พิม่ข้ึน
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์สามารถเพิม่การจ้าง
งานในภาพรวมไดถึ้ง 3 ตําแหนง่งาน

            ในขณะเดียวกัน จากการศึกษาของ สศส.
โดยใช้ขอ้มูลของประเทศไทย พบว่ามูลคา่เพิม่ใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์ 1 บาท สามารถสร้าง
มูลคา่เพิม่ให้กับภาพรวมของเศรษฐกิจทัง้ประเทศ
ถึง 1.95 บาท 
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             แนวคิดสําคัญของการสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์คือ การสง่ออก “Soft Power” เพ่ือ
เผยแพร่บริบททางสังคม วัฒนธรรม ความเช่ือ รวมไปถึงสินค้า อาหาร หรือสถานที่ใน
ประเทศนัน้ๆ ซ่ึงสามารถสง่เสริมและยกระดับภาพลักษณข์องประเทศ        ดังตัวอยา่งจากตา่งประเทศ 
เช่น สหราชอาณาจักร ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ ซ่ึงได้ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยแสดงให้
นานาประเทศเห็นถึงศักยภาพการพัฒนาประเทศในทุกๆ     ด้าน ผา่นอุตสาหกรรมสร้างสรรคป์ระเภท
ตา่งๆ เช่น ภาพยนตร์ ละคร ดนตรี เป็นตน้ จนประสบความสําเร็จเป็นทีย่อมรับในสายตาชาวโลก 
สง่ผลให้สินคา้จากประเทศเหลา่นัน้สามารถสง่ออกไปขายยังตา่งประเทศได ้  อีกทัง้ยังช่วยสนับสนุน
ดา้นการท่องเที่ยว ซ่ึงสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติให้เดินทางไปท่องเที่ยวในประเทศ
เป็นจํานวนมาก 

         จะเห็นได้วา่ เศรษฐกิจสร้างสรรคมิ์ไดใ้ห้ความสําคัญเฉพาะการสง่เสริมกลุม่อุตสาหกรรม
สร้างสรรคเ์ทา่นัน้ หากแตยั่งเป็นการสง่เสริม การนําความคิดสร้างสรรคไ์ปตอ่ยอดในอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ และการยกระดับให้กับเศรษฐกิจ สังคม และชุมชนอีกดว้ย จึงสามารถกลา่วโดยสรุปไดว้า่

เศรษฐกิจสรางสรรค
คือเครื่องมือสำคัญในการสงออก

เพื่อสรางมูลคา และภาพลักษณใหกับประเทศ
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การขับเคลื่อน
เศรษฐกิจสรางสรรค
ในตางประเทศ

02



People
& Values

▶ Values
▶ Character
▶ Trust

Education
& Science

▶ Higher
    Education
▶ Science
▶ Technologies

Media &
Commu-
nication

▶ Traditional
    Media
▶ Social Media 
▶ Marketing

Culture
& Heritage

▶ Tourism
▶ Sport
▶ Food
▶ Fine Arts
▶ Literature
▶ Music
▶ Film
▶ Gaming
▶ Fashion

International
Relations

▶ Diplomatic 
    Relations 
▶ International
    Organisation
▶ Conflict
    Resolution
▶ International
    AID
▶ Climate Action

Business
& Trade

Governance

▶ Economy 
▶ Business 
▶ Brands 
▶ Taxation  
▶ Trade 
▶ Investment 
▶ Infrastructure

▶ Rule of Law
▶ Human Rights
▶ Crime Rate 
▶ Security 
▶ Constitution 
▶ Political Elite

            จากแนวคิดของเศรษฐกิจสร้างสรรคที์อ่าศัยการสง่ออก Soft Power ไปในระดับนานาชาตินัน้
ปัจจุบันได้มีการรวบรวมดัชนีด้าน Soft Power (Soft Power Index) โดย Brand Finance 
ซ่ึงเป็นบริษัททีป่รึกษาด้านการพัฒนาแบรนด์ในสหราชอาณาจักร  ได้เริม่จัดทําข้ึนในปี พ.ศ.2563
(ค.ศ. 2020) พิจารณาขอ้มูลจาก 7 ปัจจัย ทีเ่กีย่วขอ้งกับดา้นภาพลักษณโ์ดยรวมของแตล่ะประเทศ 
ประกอบดว้ย

  ▶ ด้านธุรกิจและการค้า (Business & Trade)
  ▶ ด้านการปกครอง (Governance)
  ▶ ด้านความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ (International Relations)
  ▶ ด้านวัฒนธรรม (Culture & Heritage)
  ▶ ด้านส่ือและการส่ือสาร (Media & Communication)
  ▶ ด้านการศึกษาและวิทยาศาสตร ์(Education & Science)
  ▶ ด้านผู้คนและคา่นิยม (People & Values)

การขับเคลื่อน
เศรษฐกิจสรางสรรค
ในตางประเทศ
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            สําหรับประเทศที่ได้รับการจัดอันดับให้เป็นประเทศที่มีคะแนนด้าน Soft Power Index 
มากทีสุ่ด 3 อันดับแรก ในปีลา่สุด (ค.ศ.2021) คือ เยอรมนี ญีปุ่่น และสหราชอาณาจักร โดยทัง้
3 ประเทศ มีความโดดเดน่เป็นพิเศษในมิติดา้นธุรกิจและการคา้ ดา้นการศึกษาและวิทยาศาสตร์ 
และ ดา้นความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ

            สว่นของประเทศไทยได้รับการจัดอันดับเป็นที่ 33 จาก 195 ประเทศทั่วโลก คิดเป็น 
38.7 คะแนน ซ่ึงมีคะแนนที่สูงข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับคะแนนในปี ค.ศ. 2020 ซ่ึงมีเพียง 37.6
คะแนน ได้อันดับที่ 32 จาก 60 ประเทศ โดยประเทศไทยมีคะแนนที่โดดเด่นใน 2 มิติ คือ 
ด้านวัฒนธรรม ได้ 3.9 คะแนนจาก 8.0 และด้านผู้คนและค่านิยม ได้ 3.7 คะแนนจาก 8.0 ซ่ึง
ประเทศไทยได้คะแนนในมิติด้านวัฒนธรรมสูงที่สุดในกลุ่มประเทศอาเซียน  และเป็นอีกหน่ึง
หลักฐานสําคัญทียื่นยันไดว้า่ ประเทศไทยมีตน้ทุนดา้นวัฒนธรรมทีดี่ สามารถนํามาพัฒนาตอ่ยอด
ให้เกิดผลลัพธท์างเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศได้

            ทัง้นี้ ในหลายประเทศได้พัฒนาต่อยอด Soft Power โดยอาศัยเศรษฐกิจสร้างสรรคที์่มี
ตน้ทุนทางวัฒนธรรมเป็นพ้ืนฐาน จนโดดเดน่เป็นทีป่ระจักษใ์นระดับนานาชาติ ซ่ึงในรายงานฉบับนี้
ไดคั้ดเลือกตัวอยา่งทีน่า่สนใจจาก 4 ประเทศ ทีมี่คะแนน Soft Power Index ดา้นวัฒนธรรมอยูใ่น
ระดับสูง มีผลงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรคที์เ่ดน่ชัดในเวทีโลก คือ สหราชอาณาจักร เกาหลีใต ้
จีน และ กลุม่ประเทศในตะวันออกกลาง โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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           การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
สหราชอาณาจักร เริ่มต้นจากวัฒนธรรมป๊อบ 
(Pop Culture) ผา่นสินคา้และบริการสร้างสรรค์
ซ่ึงเป็นที่รู้จักไปทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นวงดนตรี 
The Beatles, Spice Girls มาจนถึง Adele 
หรือภาพยนตร์ James Bond 007, Harry 
potter, การ์ตูน Peppa Pig รวมไปถึงการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมที่เป็น landmark 
แห่งใหม่ เช่น 30 St Mary Axe หรือ Tate 
Modern และสะพาน Millennials

           

            สหราชอาณาจักรเป็นหน่ึงในประเทศ
แรก ๆ ทีดํ่าเนินนโยบายพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
ตัง้แตก่ารใช้นโยบาย Cool Britannia จนถึง
กลยุทธ ์Create UK ทีจั่ดทําข้ึนโดย Creative 
Industries Council ซ่ึงเกิดจากความร่วมมือ
ระหวา่งภาครัฐและภาคเอกชน รัฐบาลอังกฤษ
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรคค์วบคูไ่ปกับการ
พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านต่าง ๆ  โดยเฉพาะ
ดา้นเทคโนโลยีและดิจิทัล   ดังนัน้ หนว่ยงานทีดู่แล
ดา้นเทคโนโลยี หรือ Technology Strategy 
Board จึงถูกเรียกช่ือใหมว่า่ Innovate UK เพ่ือ
สะทอ้นภารกิจการสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม
ใหม ๆ่  และสง่เสริมให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
พัฒนาได้อย่างเต็มศักยภาพบนพ้ืนฐานของ
เทคโนโลยีดิจิทัล

 

         

สหราชอาณาจักร

ตัวอยางความสำเร็จ
ของการสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรคในตางประเทศ 
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            ในปี ค.ศ. 2022 นี ้สหราชอาณาจักรมี
แผนที่จะจัดงาน UNBOXED ประกอบด้วย 10 
เทศกาลและผลงานที่แสดงถึงศักยภาพด้าน 
CreaTech ในสถานที่ต่างๆ ทั่วประเทศ
ตลอดทั้งปี ตัวอยา่งเช่น งาน Dandelion ที่ดึง
นักวิทยาศาสตร์ นักดนตรี และนักออกแบบ
มาร่วมกันจัดงานแสดงดนตรี ควบคู่ไปกับการ
จัดแสดงพืชผักที่ออกแบบและปลูกเตรียมไว้ให้
เป็นงานศิลปะ พร้อมให้ความรู้เร่ืองการเพาะปลูก
และวิธีการเก็บเกีย่วแกผู่เ้ขา้ร่วมงานอีกดว้ย

            หรืองาน StoryTrails ทีเ่ช่ือมโลกอดีต 
กับปัจจุบัน ผา่นระบบ AR/ VR  ทีส่ร้างโลกเสมือน
จริงในการเลา่ประวัติความเป็นมาของ 15 เมือง
สําคัญในสหราชอาณาจักร โดยใช้พ้ืนที่ถนน 
ห้องสมุด โรงหนัง ลานสาธารณะให้เป็นทางเช่ือม
ไปสูอ่ดีต ซ่ึงพาผูเ้ขา้ร่วมงานยอ้นเวลาได้อยา่ง
สมจริงมากยิง่ข้ึน

            สําหรับกา้วต่อไปของเศรษฐกิจสร้าง-
สรรค ์ของสหราชอาณาจักรในปี ค.ศ. 2030 มี
เป้าหมายสําคัญทีจ่ะเช่ือมโยงใช้ความคิดสร้าง-
สรรค์ ผนวกเข้ากับการพัฒนาที่ครอบคลุมใน
ประเด็นตา่งๆ  ทัง้ ความยัง่ยืน (Sustainability) 
อุตสาหกรรม 4.0   การพัฒนาดา้นการศึกษาทีร่วม
ถึงการให้ความรู้หรือการอบรม และ CreaTech 
ซ่ึงหมายถึง Creativity + Technology ทีนํ่าเอา
เทคโนโลยีและงานสรา้งสรรคผ์สานเขา้กับสินคา้
บริการ หรือกระบวนการ ในรูปแบบตา่งๆ  เช่น 
การจัดงานแสดงดนตรี ละครเวที แฟชัน่โชว ์ผา่น
ระบบ VR ซ่ึงผู้ชมจะรู้สึกเหมือนอยูใ่นสถานที่
จริง ซ่ึงการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรคค์วบคูกั่บ
การพัฒนาด้านเทคโนโลยีนี้ ส่งผลให้ปัจจุบัน 
สหราชอาณาจักร ติด 1 ใน 3 อันดับแรกของโลก 
ในการเป็นแหล่งเป้าหมายการลงทุนร่วม 
(Venture Capital - VC) ดา้น CreaTech
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            ประเทศเกาหลีใต ้เป็นหน่ึงในประเทศ
ที่ให้ความสําคัญกับการพัฒนา และส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรคข์องประเทศมาตลอดระยะ
เวลาหลายสิบปี ผา่นนโยบาย “Creative Korea” 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การส่งเสริมการส่งออก
คอนเทนต์ (Content) และการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม       ผ่านการผสมผสานวัฒนธรรม
ดั้งเดิม และวัฒนธรรมร่วมสมัยต่อยอดเป็น
ภาพยนตร์ ซีรีส ์ K-Pop รวมถึงพัฒนาดา้น
นวัตกรรม วิทยาศาสตร์  และ  ICT โดยจัดตั้ง 
หนว่ยงาน Korea Creative Content Agency 
หรือ KOCCA ในปี ค.ศ. 2009 เพ่ือสนันสนุน
และผลักดันเอกชนให้มีความเข้มแข็ง และมี
ศักยภาพในการส่งออกวัฒนธรรมของเกาหลีใต้
ให้เป็นที่รู้จัก และเกิดเป็นกระแสเกาหลีนิยม
ในทัว่ทุกมุมโลก

            ในปัจจุบัน จะเห็นได้ว่าการส่ง
เสริม
การสง่ออกวัฒนธรรมของเกาหลีใต ้เริม่ประสบ
ความสําเร็จ และสามารถสร้างกระแสนิยม
ใน
ทัว่โลกไดม้ากขึน้ ยกตวัอยา่งการสง่ออก
วฒันธรรม 
K-Pop ไปยังเวทีระดับโลก เช่น วง BTS 
BLACKPINK เป็นต้น รวมถึงซีรีส์  เ ช่น 
Squid  Game ที่ไม่เพียงแต่เป็นที่นิยมใน
ระดับเอเชีย แต่ยังดังในระดับโลกอีกด้วย 
ยกตัวอย่าง คาเฟ่ของซีรีส์ Squid Game 
ในฝรั่งเศส  ที่ทําให้มีผู้สนใจมาต่อแถวรอ
ใช้บริการนานนับหลายชัว่โมง

            รวมถงึในเดอืนพฤศจิกายน ค.ศ
.2021 
ทีผ่า่นมา รัฐบาลกรุงโซล (The Seoul Metro-
politan Government) ไดป้ระกาศแผนพัฒนา 
“Metaverse Seoul” เพื่อผลักดันให้กรุงโซล

เกาหลีใต
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K-Content

สรางรายได
ใหกับประเทศ 

+5.6 ลานลานวอน

เพิ่มการจางงาน
+16,000 คน

สรางการเติบโตใหกับ
อุตสาหกรรมเกี่ยวเนื่อง

การทองเที่ยว

+51%
อาหาร

+221%

ความงาม

+150%
แฟชั่น

+210%
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          จากขอ้มูลผลสํารวจระหวา่ง Deloitte 
และ Netflix ปี ค.ศ. 2016 – 2020 ซ่ึงไดร้วบรวม
ขอ้มูลผลกระทบต่อเศรษฐกิจ ภายหลังจากที่
เกาหลีใต้ส่งออกคอนเทนต์ลงในแพลตฟอร์ม 
NETFLIX ทําให้เกาหลีใตส้ามารถสร้างรายได้
ให้กับประเทศกว่า 5.6 ล้านล้านวอน และสร้าง
การจ้างงานกวา่ 16,000 คน

            และนอกจากนี ้พบวา่ผูบ้ริโภคทีหั่นมา
เสพคอนเทนตผ์า่นซีรีสแ์ละภาพยนตร์ของเกาหลีใต้
แลว้ ผูบ้ริโภคดังกลา่วยังตามไปเสพส่ือคอนเทนต ์

ชนิดอ่ืนๆ  ของเกาหลีใตด้ว้ยเช่นกัน ไมว่า่จะเป็น
การ์ตูนบนแพลตฟอร์ม ‘webtoon’ วรรณกรรม 
และเพลงประกอบภาพยนตร์ต่างๆ ทําให้เกิด
เป็นกระแส ‘K-Content’ ไปทั่วโลก รวมถึง
ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมที่ไมเ่กี่ยวขอ้งกับ
อุตสาหกรรมคอนเทนต์อีกด้วย โดยมีตัวเลข
ผลกระทบต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมอ่ืน
ตลอด 5 ปี ดังนี ้อุตสาหกรรมทอ่งเทีย่วถึง 51% 
อุตสาหกรรมอาหาร 221% อุตสาหกรรม
ความงาม 150% และอุตสาหกรรมแฟชัน่ 210%
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           อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเชิงสร้างสรรค์
ของจีนเติบโตอย่างรวดเร็วและแข็งแกร่งในปี 
2020 เพียงปีเดียว ผลิตภัณฑท์างวัฒนธรรม
มากกวา่ 124,000 ชนิดไดรั้บการพัฒนาโดย
พิพิธภัณฑทั์ว่ประเทศ และกวาดรายไดม้ากกวา่ 
1.1 พันลา้นหยวน (ประมาณ 5.5 พันลา้นบาท)  
และจีนยังพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เช่ือม
โยงกับ อุตสาหกรรมทีเ่ป็นเศรษฐกิจแห่งอนาคต  
เช่น อุตสาหกรรมไซไฟ (sci-fi) โดยมูลค่า
ผลผลิตอุตสาหกรรมไซไฟ ช่วงคร่ึงแรกของปี 
2021 รวมอยูที่เ่กือบ 3.63 หม่ืนลา้นหยวน (ราว 
1.9 แสนลา้นบาท)  โดยในปี  2020  อุตสาหกรรม
ไซไฟของจีนสร้างรายได ้ 5.51 หม่ืนลา้นหยวน 
(ราว  2.89  แสนลา้นบาท)   รายงานจากการประชุม
นิยายวิทยาศาสตร์แห่งประเทศจีน ปี  2021 ซ่ึง
จัดข้ึนในกรุงปักกิง่  ระบุวา่ตลาดการอ่านนิยาย
วิทยาศาสตร์มีส่วนสนับสนุนอุตสาหกรรมนี้ถึง 
1.4 พันลา้นหยวน (ราว 7.34 พันลา้นบาท) เพิม่
ข้ึนร้อยละ 12 เม่ือเทียบปีตอ่ปี

            ในด้านการพัฒนาเมือง และพ้ืนที่
สร้างสรรค ์ นอกจากพ้ืนที ่798 Art Zone ในกรุง
ปักกิ่ง ที่ใช้พ้ืนที่ย่านโรงงานอุตสาหกรรมมา
เปลี่ยนเป็นย่านศิลปะแล้ว     ยังมุ่งพัฒนาพ้ืนที่
สร้างสรรค์ใหม่ ๆ   ย่านหูท่งเก่า Qinglong / 
Dongcheng district ก็เป็น Creative 
Cultural Industry 1 ใน 20 พ้ืนทีค่ลัสเตอร์
สร้างสรรคใ์นกรุงปักกิง่   โดยยา่นหูทง่ทีเ่คยเป็น
ตรอกเกา่กลายเป็นศูนยก์ลางอุตสาหกรรมศิลปะ
และวัฒนธรรม ที่มีการรวมตัวของบริษัทและ
องคก์รทัง้ของจีนและตา่งประเทศ

จีน
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            ซาอุดีอาระเบีย  คืออีกประเทศใน
ตะวันออกกลาง ทีใ่ห้ความสําคัญกับการส่งเสริม
ดา้นวัฒนธรรม และสร้างสรรค์ โดยกระทรวง
วัฒนธรรมฯ ประกาศความสําเร็จในการเป็น
ประเทศผูส้ง่เสริมดา้นวัฒนธรรม และสร้างสรรค์
ทีสํ่าคัญในระดับโลก ซ่ึงเป็นประเทศผูจั้ดมหกรรม
และกิจกรรมส่งเสริมด้านวัฒนธรรมระดับ
นานาชาติ มากกวา่ 100 ครัง้ในช่วงปีทีผ่า่นมา 
ตัวอย่างเช่น  มหกรรมการ์ตูน และวัฒนธรรม
ป๊อป ‘Comic-Con’ เทศกาลภาพยนตร์ Red 
Sea International Film Festival การจัด
มหกรรมศิลปะเบียนนาเล่ 2021 ครั้งแรกใน
ซาอุดีอาระเบีย งาน Fashion Futures เพ่ือสง่
เสริมอุตสาหกรรมแฟชัน่ในประเทศ และ MDL 
Beast เทศกาลดนตรี เป็นตน้

            หลายรัฐในประเทศสหรัฐอาหรับ
เอมิเรตส ์(ยูเออี) ตา่งประกาศนโยบายสง่เสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกลยุทธ์สําคัญ เช่น 
อาบูดาบี ประกาศ ‘Abu Dhabi’s Culture and 
Creative  Industries  Strategy’ แผนลงทุน
ระยะยาวมูลค่ากว่า 6 พันล้านดอลลาร์ เพ่ือ
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  โดยเฉพาะ
การลงทุนสร้างพิพิธภัณฑ์ใหม่ การส่งเสริม
อุตสาหกรรมศิลปะ ดนตรี ภาพยนตร์ เกม และ
อีสปอร์ต เป็นตน้ นอกจากนี ้ดูไบ ไดป้ระกาศใช้ 
‘The Dubai Creative Economy Strategy’ 
โดยมีเป้าหมายเพ่ือสนับสนุนให้ดูไบเป็นเมือง
ปลายทางด้านสร้างสรรค์ระดับโลกภายในปี 
2025

            กลุ่มประเทศตะวันออกกลาง (Middle East) เริ่มมีความต่ืนตัวกับการส่งเสริมและ
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค ์  โดยเฉพาะผลกระทบจากการปรับเปลี่ยนนโยบายของนานาประเทศ
เพ่ือลดการใช้พลังงานที่สร้างผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและลดการผลิตที่ใช้น้ามัน และหันไปใช้
แหล่งพลังงานทางเลือกอ่ืนๆ  ย่อมทําให้กลุ่มผู้ผลิตและส่งออกน้ามันหลักอย่างประเทศแถบ
ตะวันออกกลางจึงต้องเร่งปรับแผนการพัฒนาและทิศทางของประเทศเพ่ือสร้างการเติบโต
ทางเศรษฐกิจและสังคมในรูปแบบอ่ืน หน่ึงในนั้นคือการพัฒนาด้านนวัตกรรม  และการใช้
ความคิดสร้างสรรค์

กลุมประเทศตะวันออกกลาง

การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสรางสรรคในตางประเทศ  |   23
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ดานทักษะและความสามารถใน
การสรางสรรค รวมถึงความ

หลากหลายของคนไทย

 Creative Business

ดานผูประกอบการ
และธุรกิจสรางสรรค

 Creative City

ดานการพัฒนาเมือง
และสภาพแวดลอมใหเอื้อตอ

การเตบิโตของเศรษฐกจิสรางสรรค

            ระบบนิเวศของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรคที์เ่อ้ือให้เกิดการเติบโตอยา่งมีเสถียรภาพนัน้ 
มีลักษณะพิเศษ และเฉพาะตัวที่ใช้ในการบม่เพาะทรัพยากรความคิดสร้างสรรคใ์ห้งอกเงย ตัง้แต่
ทรัพยากรมนุษย์ซ่ึงเป็นผู้ผลิตสินค้าและบริการสร้างสรรค์ เป็นผู้เสพ และใช้สินค้าและบริการ
สร้างสรรค ์ตลอดจนบรรยากาศทีเ่ปิดกวา้งของสังคม ความเทา่เทียม สิทธิมนุษยชน รวมถึงการมี
บรรยากาศ สถานที่ทั้งกายภาพ และพ้ืนที่เสมือนจริง ที่เป็นแหล่งรวมตัว แหล่งแสดงผลงาน
สร้างสรรค ์ให้กระจายตัวไปในพ้ืนที่เมืองต่างๆ  ซ่ึงการหลอมรวมของมนุษย ์ธุรกิจ และพ้ืนที่ คือ
สมการสําคัญของการนําทุนความคิดสร้างสรรค ์ ทุนวัฒนธรรมประจําถิน่ ความเขา้ใจความตอ้งการ
ของตลาด มาผา่นการสร้างสรรคเ์ป็นผลงานที่เฉพาะตัว มีเอกลักษณ ์ ที่ไมเ่พียงสร้างรายได้ทาง
เศรษฐกิจเทา่นัน้ แตผ่ลิตผลตา่งๆ  ของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ ยังถือเป็นสว่นสําคัญตอ่บรรยากาศ
ภาพรวมของสังคม ที่จะได้เห็นความผลิบานและงอกเงยข้ึน หรือการใช้ความคิดสร้างสรรคเ์ขา้มา
ช่วยบรรเทา แก้ไข และเช่ือมต่อช่องวา่งทางสังคมไดอ้ยา่งยัง่ยืน

            ทีผ่่านมาการแสดงข้อมูลเพ่ือสะท้อนความเคล่ือนไหวของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศไทย ดําเนินการผา่นขอ้มูลทางสถิติ และตัวอยา่งกิจกรรม / โครงการ ทีจั่ดข้ึนโดยหนว่ยงาน
ภาครัฐและภาคเอกชน ในการสนับสนุนการเติบโตของเศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นมิติต่างๆ  ซ่ึงจะแบง่
ออกเป็น 3 ดา้นหลัก ไดแ้ก่

ความเคลื่อนไหว
เศรษฐกิจสรางสรรค
ของประเทศไทย
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การทองเทีย่ว เชงิวฒันธรรม
อืน่ๆ*

สดัสวนจำนวนแรงงานรายสาขาป 2563 

ดนตรี
ศลิปะการแสดง
และทศันศลิป

ซอฟตแวร

ภาพยนตร โทรทัศน
และทีเ่ก่ียวของ

การออกแบบ

สถาปตยกรรม

อาหารไทย
การโฆษณา

งานฝมอื
และหตัถกรรม

32%

26%9%

7%

5%

7%

4%
4%

3% 3%

แรงงานสรางสรรค
ป 2563 ทั้งหมด

986,185
คน

*อืน่ๆ : การแพทยแผนไทย,  พพิธิภัณฑ แกลเลอร ีและหองสมดุ, การพมิพ

 การเปลี่ยนแปลงเปรียบเทียบกับป 2562

เพิ่มขึ้นสูงสุด 3 อันดับ

ซอฟตแวร

อาหารไทย

สถาปตยกรรม

28.1%

19.6%

18.4%

ลดลงสูงสุด 3 อันดับ

ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป

การพิมพ

การทองเที่ยว เชิงวัฒนธรรม

22.9%

20.9%

12.8%

            
                ทรัพยากรทีม่ีความสําคัญตอ่เศรษฐกิจสร้างสรรคม์ากทีสุ่ด คือ ทรัพยากรมนุษย ์เนื่องจาก
เป็นผูผ้ลติความคดิสร้างสรรคม์าตอ่ยอดให้เกดิเป็นสินคา้และบรกิารสร้างสรรค ์ ในปัจจุบนัคนไทย
กา้วสูค่วามทา้ทายของอนาคต  เพราะคลื่นความเปลีย่นแปลงทีร่วดเร็วจากยุคอินเทอร์เน็ต  มาสูยุ่ค
Metaverse ทําให้ภาคอุตสาหกรรมการผลิตและภาคการบริการเปลี่ยนโฉมหนา้จากกระบวนการ
ผลติเกา่สูเ่ทคโนโลยกีารผลติใหม ่  ขณะทีบ่รบิทของประชาคมโลกเป็นประเดน็เร่งให้การเปลีย่นผา่น
นั้นมีเป้าหมายที่ชัดเจนมากขึ้นเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นเพื่อแก้ไขปัญหาภาวะโลกร้อน การลดก๊าซ
เรือนกระจก การรับมือกับการระบาดของโควิด-19 ตลอดจนประเด็นสิทธิมุนษยชนในมิติต่างๆ
ดังนั้นคนไทยซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของประชากรโลก  จึงต้องเตรียมพร้อมรับมืออย่างสร้างสรรค์ใน
กระแสความเปลีย่นแปลงทีจ่ะเกิดขึ้นอยา่งทา้ทาย

            หากพิจารณาจากสถานการณด์้านแรงงานสร้างสรรคข์องไทยในปัจจุบัน สามารถ
สะทอ้น
ได้จากขอ้มูลสถิติจํานวนแรงงานและการศึกษาที่เกี่ยวขอ้ง จะเห็นได้ว่า ขอ้มูลแรงงาน
สร้างสรรค์ ซึ่งจัดกลุ่มเป็น 12 สาขาอาชีพ ขอ้มูลปี พ.ศ. 2563 มีจํานวนแรงงานสร้างสรรคร์วม 
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จำนวนแรงงานจบใหม สาขา Arts & Humanities
หนวย: คน

40,232

28,124

41,260

 2562  2563  2564

-17.4% CAGR

จากการแบงหมวดอาชพี 10 หมวด
ตาม International Standard 
Classification of Education
(ISCED) โดย UNESCO โดยได

เลือกเฉพาะหมวด

ทีส่ะทอนจำนวนแรงงานใน
สาขาสรางสรรค พบวามี

Arts & Humanities

149
สถานศึกษา
ท่ีเก่ียวของทัว่ประเทศ

1,023
หลักสูตร
ทีเ่ก่ียวของจาก

สถานศกึษาท้ังหมด
*หมายเหตุ: ขอมลูป 2564

             นอกจากนี้ หากพิจารณาในเชิงคุณภาพการศึกษาในประเทศไทยจากการจัดอันดับ
มหาวิทยาลัยในสาขาสร้างสรรค์ จากรายงานของ “The QS World University Rankings” 
หมวด Arts & Humanities พบวา่จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัยไดรั้บการจัดอันดับอยูใ่นอันดับที ่
242 ส่วนสาขาย่อยด้าน Architecture & Build Environment และ Art & Design ยังติด
อันดับ 101-150 และ 201-220 ตามลําดับ นอกจากนี้ มหาวิทยาลัยมหิดลยังติดอันดับ
ในช่วง 51-100 ในสาขา Performing Art อีกด้วย ซ่ึงเป็นขอ้มูลทีส่ะทอ้นเห็นถึงศักยภาพ และ
ความสามารถในการผลิตแรงงานสร้างสรรคที์มี่คุณภาพสนับสนุนตลาดแรงงานไดใ้นระดับหน่ึง

            อยา่งไรก็ดี แรงงานสร้างสรรคที์อ่ยูใ่นตลาดแรงงานปัจจุบันนี ้ไดรั้บการบม่เพาะและพัฒนา
ศักยภาพจากสถาบันการศึกษาทีมี่อยูทั่ว่ประเทศ ซ่ึงในปี พ.ศ. 2564 พบวา่มีสถาบันการศึกษาผลิต
แรงงานดา้นสร้างสรรคโ์ดยเฉพาะในสาขาศิลปกรรมและมนุษยศาสตร์ (Arts and Humanities) 
ทีเ่ป็นจุดเริม่ตน้ของนักสร้างสรรครุ่์นใหมทั่ง้หมด 149 แห่งทัว่ประเทศ และมีหลักสูตรทีเ่กีย่วขอ้ง
จํานวน 1,023 หลักสูตร แต่หากพิจารณาจากจํานวนแรงงานจบใหมใ่นสาขาดังกล่าวระหว่างปี 
พ.ศ. 2562–2564 พบว่ามีอัตราการหดตัวของแรงงานจบใหมเ่ฉลีย่ถึงร้อยละ 17.4 ต่อปี ซ่ึงส่งผล
กระทบตอ่อุตสาหกรรมสร้างสรรคโ์ดยรวมเป็นอยา่งมาก
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            ดร.ณรงค ์ปรางคเ์จริญ คณบดี คณะดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหิดล เป็นนักสร้างสรรค์
อีกทา่นหน่ึงและเป็นคนไทยคนแรกทีค่วา้รางวัลระดับโลก The Charles Ives Awards สาขาการ
ประพันธด์นตรี (Charles Ives Fellowship) เม่ือเดือนกุมภาพันธ ์2564 ทีผ่า่นมา จาก American 
Academy of Arts and Letters ซ่ึงเป็นองคก์รทีมี่ช่ือเสียงดา้นดนตรีและศิลปะทีมี่ประวัติศาสตร์
ระดับโลกมาอยา่งยาวนานถึง 123 ปี โดยเพลงที ่ดร.ณรงค ์สง่เขา้ประกวดจนไดรั้บรางวัลในครัง้นี ้
คือ เพลง Luminary และเพลง Volcanic Breath

              จากผลงานการออกแบบทีเ่ป็น
เอกลักษณ์
ทาํให้ไดร้บัความสนใจจากตา่งชาต ิ และไดร้บัรางวลั
ในเวทโีลกมากมาย เช่น รางวลั The AR+d Awards 
for Emerging Architecture 2011 ของสหราช
อาณาจักร รางวัล The Royal Academy Dorfman    
Award 2019 รวมถงึไดร้บัเลือกเป็นศิลปินศลิปาธร 
ประจาํปี 2562 ตวัอยา่งผลงานทีเ่ป็นทีรู่จ้กัในระดบั
นานาชาต ิเช่น “Wine Pavilion” จงัหวดัอยธุยา และ
ผลงานทีก่ําลังกอ่สร้าง “Elephant World” หรือ 
“โลกของช้าง” ณ  จังหวัดสุรินทร์ ที่ตั้งใจจะ
แสดงออกถงึสถานทีท่ีส่ะทอ้นวิถชีวิีตของ ‘ชาวกยู’ 
ชาวบ้านที่ใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับช้าง สัญลักษณ์

            ตัวอยา่งนักสร้างสรรค์ที่น่าสนใจของไทย คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญเสริม เปรมธาดา 
อาจารยป์ระจําคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย และผูก้อ่ตัง้ Bangkok Project
Studio ผูอ้อกแบบผลงานโดยดึงเอาเอกลักษณแ์ละวิถีชีวิตของคนในพ้ืนที ่ผสมผสานกับการออกแบบ
งานสถาปัตยกรรมทีส่ะทอ้นความเป็นจริง และเป็นหน่ึงเดียวกับพ้ืนทีแ่ละชุมชน
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            นอกจากนักสร้างสรรค์ในประเทศไทย ที่เป็นกลไกสําคัญในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจ
สร้างสรรคใ์ห้กับประเทศแล้ว คา่นิยมสภาพแวดล้อม รวมถึงความเปิดกว้างทางสังคมยังเป็นอีก
สว่นหน่ึงทีส่นับสนุนให้เศรษฐกิจสร้างสรรคข์องประเทศไทยมีการเติบโตมาอยา่งตอ่เน่ือง ซ่ึงหาก
พิจารณาจากดัชนีความคิดสร้างสรรคร์ะดับนานาชาติ (Global Creativity Index 2015) ได้กําหนด
ให้ดัชนีดา้นความเปิดกวา้งและยอมรับความหลากหลายของสังคม (Tolerance) ทัง้ในดา้นความ
แตกตา่งทางชาติพันธุ ์เช้ือชาติ เพศ หรืออายุ เป็นหน่ึงปัจจัยในการพิจารณาศักยภาพดา้นความคิด
สร้างสรรคข์องประเทศตา่ง ๆ  ทัว่โลก

            สําหรับการเปิดกวา้งทางสังคมในประเทศไทยนัน้ มีผลอยา่งมากในอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในช่วง 5-6 ปีทีผ่า่นมา ทีป่ระเทศไทยไดริ้เริม่ผลิตส่ือบันเทิงทีมี่เน้ือหาเกีย่วกับ
กลุม่ LGBTQ จนเป็นกระแสทีไ่ดรั้บความนิยมทัง้ในและตา่งประเทศ จนเป็นทีย่อมรับและแสดงให้
เห็นถึงทัศนคติการเปิดกวา้งของสังคมไทยทีมี่ตอ่กลุม่ LGBTQ อีกทัง้ยังเป็นการกระตุน้ให้สังคมไทย
ไดต้ระหนักถึงสิทธิและบทบาทของประชากรกลุม่นีเ้พิม่ข้ึน นําไปสูก่ารพัฒนาคุณภาพชีวิตและสิทธิ
ของ LGBTQ ในประเทศไทยอยา่งเป็นรูปธรรมตอ่ไป

              นอกจากนี ้ดร.ณรงค ์ยงัเป็นนกั
ประพนัธ์
เพลงคลาสสิกมืออาชีพคนไทยคนแรกที่ได้รับ
รางวัลสําคัญในระดับนานาชาติอีกหลายรางวัล 
เช่น Guggenheim Fellowship, Barlow 
Prize ซึ่งเป็นชาวเอเชียคนที ่2 ทีไ่ดร้ับรางวัลนี,้ 
Music Alive   และยังไดร้ับรางวัลศิลปาธร สาขา
ดนตรีวงออร์เคสตรา โดยมีแนวคิดหลักในการ
ประพันธ์ เพลงโดยอาศัยเสน่ ห์ของความ
เป็นไทยเขา้ไปในดนตรีสากลจนทําให้มีผลงาน
ทีโ่ดดเดน่ เป็นตัวอยา่งให้กับนักประพันธด์นตรี
รุ่นใหม่ในประเทศไทยได้แสดงความสามารถ
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หนวย: ราย

จำนวนธรุกิจสรางสรรคทีจ่ดทะเบยีนเปนนติบิคุคล แยกรายสาขา (ขอมูลป 2564)

            ธุรกิจสร้างสรรค ์คือ ผูเ้ลน่ทีสํ่าคัญของ
การขับเคล่ือนเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ประเทศไทย
มีความหลากหลายของธุรกิจสร้างสรรค ์ ถึง 15
สาขา ทําให้ประเทศไทยเป็นผู้ผลิตสินค้าและ
บริการสร้างสรรค ์ ตัง้แต่งานหัตถกรรม แฟชัน่ 
จนถึง เกมและแอนิเมชัน่ อีกทัง้ยังมีความหลาก
หลายในมิติด้านขนาดธุรกิจ ไมว่า่จะเป็นผูป้ระกอบ
อาชีพอิสระ (ฟรีแลนซ์) กลุ่ม SMEs ไปจนถึง
บริษัทขนาดใหญ่ จากศักยภาพ และความ
สามารถในการแข่งขันของธุรกิจสร้างสรรค์ที่
โดดเดน่ของไทย  เช่ือวา่จะสามารถเติบโตไปได้
อีกไกล โดยเฉพาะอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ดา้นการผลิตเน้ือหา  (Content)  ทีส่ามารถดึงดูด
ความสนใจของผูบ้ริโภคในภูมิภาคตา่งๆ  ทัว่โลก 
และยังสามารถสรา้งการเติบโตไปยังอุตสาหกรรม
เกีย่วเน่ืองอ่ืนๆ ได ้

 
            ดังนั้น โอกาสของธุรกิจสร้างสรรค์ยัง
คงเปิดกว้าง หากได้รับการสนับสนุนทัง้ในด้าน
เงินทุน การส่งเสริมการตลาดในระดับสากล   
การพัฒนามาตรฐานการผลิตทัง้ดา้นเน้ือหาและ
กระบวนการเทคโนโลยี  การลดหรือยกเลิกกฎ
ระเบียบทีเ่ป็นอุปสรรคสําคัญต่อการเติบโตของ
ธุรกิจสร้างสรรคไ์ทย
            หากพิจารณาจากข้อมูลสถิติจํานวน
ธุรกิจสร้างสรรค์รายสาขา พบว่าข้อมูล ณ ปี
พ.ศ. 2564 มีจํานวนธุรกิจสร้างสรรคร์วม 79,096
ราย แบง่ออกเป็นธุรกิจขนาดเล็กถึงร้อยละ 96.8 
รองลงมาคือ ขนาดกลางร้อยละ 2.6 และขนาด
ใหญ่ร้อยละ 0.6 จากจํานวนธุรกิจสร้างสรรค์
ทัง้หมด นอกจากนี ้ หากพิจารณาเป็นรายสาขา 
พบวา่อุตสาหกรรมทีมี่จํานวนธุรกิจสร้างสรรคม์าก
ที่สุด คือ สาขาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
การโฆษณา และแฟชัน่ ตามลําดับ

Creative Business

Cultural Tourism
12,132

Fashion
10,806

Publishing
7,770

Advertising 
11,498

Design 
6,495

Performing 
Arts
2,532

Software
7,026

Craft
6,029

Architecture
3,731

Film
1,919

Visual
Arts
1,701

Thai
Food
972

Music
690

Thai
Traditional
Medicine
1,430

Broadcasting
4,365

ขอมูล ณ เดือนสงิหาคม 2564 พบวา
มจีำนวนกิจการสรางสรรคทัง้สิน้

คิดเปน 8.9% ของจำนวนนติิบคุคลท้ังหมด

สามารถแบงตามขนาดของกิจการไดดงันี้

79,096 ราย

S กิจการขนาดเล็ก
76,554 ราย (96.8%)

M กิจการขนาดกลาง
2,039 ราย (2.6%)

L กิจการขนาดใหญ
503 ราย (0.6%)
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 จำนวนทรัพยสนิทางปญญาท่ีเกีย่วของ (Intellectual Property)

2561

10,779

7,635 7,695

2562 2563

ลิขสทิธิ ์(Copyrights)

4,438

2,031

3,546

708

224

2,286

1,704

3,338 2,895

2,076

1,706

891
อืน่ๆ
โสตทศันวสัดุ

ศลิปกรรม

วรรณกรรม

ดนตรกีรรม

2561

2,378
2,013

2,436

2562 2563

สทิธิบตัร (Patents)

2,250

128
172

1,841 2,234

202 การประดษิฐ

การออกแบบ
ผลติภัณฑ

หมายเหตุ: แสดงจำนวนทีไ่ดรบัการอนุมัติ (Granted) โดยคนไทย

2561

15,360 16,767
14,015

2562 2563

เครือ่งหมายการคา (Trademark)

หมายเหตุ: แสดงจำนวนทีไ่ดรบัการอนุมัติ (Granted) โดยคนไทย

            จากขอ้มูลศักยภาพด้านธุรกิจสร้างสรรคใ์นประเทศไทยขา้งต้นนี้ เป็นเพียงการพิจารณา
ขอ้มูลภายในประเทศ ซ่ึงหากเปรียบเทียบกับประเทศตา่งๆ ในระดับนานาชาติ โดยพิจารณาขอ้มูล
จากดัชนีนวัตกรรมโลก (Global Innovation Index 2021) ซ่ึงจัดทําโดย องคก์ารทรัพยสิ์นทาง
ปัญญาโลก (WIPO) เปรียบเทียบขอ้มูลจาก 132 ประเทศทัว่โลก ใน 7 ปัจจัยสนับสนุนการพัฒนา
ดา้นนวัตกรรม ประกอบดว้ย

            มุมมองการแขง่ขันด้านการส่งออกสินคา้สร้างสรรคไ์ทย ผา่นขอ้มูสสถิติการส่งออกรายปี 
พบว่าการเติบโตเฉลี่ยต่อปีของมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ไทยในภาพรวม ระหว่างปี
พ.ศ. 2561-2563  ลดลงถึงร้อยละ 14.2 ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่ความสามารถในการสง่ออกสินคา้สร้าง-
สรรคไ์ทยทีล่ดลงบนเวทีการแขง่ขันตลาดโลกทีรุ่นแรงข้ึน ประกอบกับขอ้มูลเชิงสถิติดา้นทรัพยสิ์น
ทางปัญญา จากกรมทรัพยสิ์นทางปัญญา พบว่า จํานวนลิขสิทธิ์ของอุตสาหกรรมสร้างสรรคที์่มี
การจดทะเบียนในช่วงปี พ.ศ. 2561-2563 ก็มีแนวโนม้ทีล่ดลงดว้ยเช่นกัน ในขณะทีก่ารจดสิทธิบัตร
และเคร่ืองหมายการคา้มีแนวโนม้ที่การเติบโตที่ไมม่ากนักในช่วงปี พ.ศ. 2561-2563 ที่ผา่นมา 
มีรายละเอียดดังแผนภาพตอ่ไปนี้

ความเคลื่อนไหวเศรษฐกิจสรางสรรคของประเทศไทย  |   31



 Global Innovation Index

Innovation Output Sub-IndexInnovation Input Sub-Index

▶ Intangible
    Assets
▶ Creative goods 
    and services
▶ Online 
    Creativity

Creative outputs

▶ Knowledge
    Creation 
▶ Knowledge
    Impact 
▶ Knowledge 
    Diffusion

Knowledge and 
technology outputs

▶ Knowledge 
    Workers
▶ Innovation
    Linkages
▶ Knowledge
    Absorption

Business
Sophistication

▶ Credit
▶ Investment
▶ Trade,
    competition,
    & market scale

Market
Sophistication

▶ ICTs
▶ General
    Infrastructure
▶ Ecological 
    Sustainability

▶ Education
▶ Tertiary
    Education
▶ Research & 
    Development

Human capital
and research InfrastructureInstitution

▶ Political
    Environment
▶ Regulatory
    Environment
▶ Business
    Environment

มิติดานผลลัพธเชิงสรางสรรค (Creative outputs)

1. สินทรัพยที่ไมมีตัวตน (Intangible assets) 

2. สินคาและบริการสรางสรรค (Creative goods & services)

3. ความคิดสรางสรรคบนอินเทอรเน็ต (Online creativity)  

55

68

15

84

4

10

6

10

8

1

20

37

14

2

11

125

ดัชนี
ผลการจัดอันดับ

ไทย เกาหลีใต จีนสหราช
อาณาจักร

▶ มิติดา้นสถาบัน (Institute)
▶ มิติดา้นทุนมนุษยแ์ละการวิจัย (Human capital & research) 
▶ มิติดา้นโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure) 
▶ มิติดา้นความซับซ้อนของตลาด (Market sophistication) 
▶ มิติดา้นความซับซ้อนของธุรกิจ (Business sophistication) 
▶ มิติดา้นผลลัพธท์างความรู้และเทคโนโลยี (Knowledge & technology outputs) 
▶ มิติดา้นผลลัพธเ์ชิงสร้างสรรค ์(Creative outputs) 

            ซ่ึงในปี ค.ศ.2021 นี ้ประเทศไทยไดรั้บการจัดอันดับความสามารถทางดา้นนวัตกรรมอยู่
อันดับที่ 43 จากทัว่โลก เป็นอันดับที่ 5 ของกลุ่มประเทศที่มีรายได้ปานกลางระดับสูง (Upper-
Middle Income Economies) และเป็นอันดับที ่9 ในกลุม่ประเทศในทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้
เอเชียตะวันออก และโอเชียเนีย
            เม่ือพิจารณาในรายละเอียดของมิติดา้นผลลัพธเ์ชิงสร้างสรรค ์(Creative outputs) พบวา่ 
ประเทศไทย ได้คะแนนเป็นอันดับที่ 55 จาก 132 ประเทศ โดยมีดัชนีในหมวดสินค้าและบริการ
สร้างสรรค ์(Creative goods & services) ทีไ่ดค้ะแนนโดดเดน่ และไดรั้บการประเมินวา่เป็นจุดแข็ง
ของประเทศ โดยมีคะแนนเป็นอันดับที ่15
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การสงออกบริการเชิงวัฒนธรรมและเชิงสรางสรรค 
(Cultural & creative services exports)

ภาพยนตรสารคดีของประเทศตอ 1 ลานประชากร
(National feature films/mn pop)

ตลาดของสื่อและการบันเทิงโลกตอ 1000 ประชากร 
(Global ent. & media market/th pop)

จำนวนโรงพิมพ (Printing & publishing manufactures)

การสงออกสินคาสรางสรรค (Creative goods exports)

n/a

74

35

71

8

6

36

8

18

16

40

13

16

100

14

46

91

37

76

1

ผลการจัดอันดับ

ไทย เกาหลีใต จีนสหราช
อาณาจักร

ดัชนีดานสินคาและบริการสรางสรรค
(Creative goods & services)

            หากพิจารณาในประเด็นยอ่ยดา้นการสง่ออกสินคา้สร้างสรรค ์(Creative goods exports) และ 
ตลาดของส่ือและการบันเทิงโลกต่อประชากรพันคน (Global ent. & media market/th pop) 
ทีเ่ป็นจุดแข็งและสร้างรายได้ให้แกป่ระเทศไทยได้รับคะแนนเป็นอันดับที ่ 8 และ 35 ตามลําดับ 
ในขณะทีส่หราชอาณาจักร เกาหลีใต ้และจีน ซ่ึงเป็นประเทศตน้แบบทีดี่ในการพัฒนาประเทศดว้ย
ความคิดสร้างสรรค ์ มีมิติดา้นผลลัพธเ์ชิงสร้างสรรค์เป็นอันดับที่ 4, 8 และ 14 ตามลําดับ โดยที่
จีนเป็นประเทศที่มีการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์สูงสุดเป็นอันดับที่ 1 ตามมาด้วยเกาหลีใต้ และ
สหราชอาณาจักร ซ่ึงมีคะแนนเป็นอันดับที ่14 และ 16

            ผลการจัดอันดับดัชนีนวัตกรรมโลกในมิติด้านผลลัพธ์เชิงสร้างสรรค์นี้ เป็นข้อพิสูจน์
ให้เห็นถึงศักยภาพด้านเศรษฐกิจสร้างสรรคข์องประเทศไทยในเวทีนานาชาติได้อยา่งชัดเจน เป็น
รูปธรรม ซ่ึงหากได้รับการสนับสนุน ส่งเสริมจากภาคส่วนต่างๆ  ที่เกี่ยวข้อง จะสามารถยกระดับ
ความสามารถการแขง่ขันในระดับนานาชาติเพิม่ข้ึนไดใ้นอนาคต

            ตัวอย่างของงานสร้างสรรค์ที่เป็นส่วนหน่ึงของผลลัพธ์เชิงสร้างสรรค์ของประเทศไทย
ในสาขาต่างๆ  ที่ประสบความสําเร็จ และเป็นที่ยอมรับในเวทีโลก มีมาอยา่งต่อเน่ือง ไมว่่าจะเป็น 
สาขาภาพยนตร์ ยกตัวอยา่งภาพยนตร์เร่ือง ‘Bad Genius ฉลาดเกมสโ์กง’ ไดรั้บเสียงตอบรับทีดี่
จากหลายประเทศทัว่โลก รวมถึงถูกซ้ือลิขสิทธินํ์าไปผลิตในตา่งประเทศ เช่น ฮ่องกง และอินเดีย 
เป็นต้น รวมถึงกระแสความนิยมต่อ ‘ซีรี่ส์วาย’ ของไทย ที่ได้รับความนิยมในหลากหลาย
ภูมิภาคทัว่โลก ทัง้ทวีปเอเชียและอเมริกาใต ้ยกตัวอยา่งซีรีส่ ์‘แปลรักฉันดว้ยใจเธอ’ ทีไ่ดรั้บรางวัล
ทัง้ในและต่างประเทศ จากการมอบ Seoul International Drama Awards ณ ประเทศเกาหลี 
เม่ือปี พ.ศ. 2564 ทีผ่า่นมา



            รวมถึงกระแส T-Pop ที่มีศิลปินไทย
สร้างกระแสความสนใจจากผู้ฟังชาวต่างชาติ 
และได้รับรางวัลจากเวทีต่างๆ หลายรายเช่น
อิง้ค์-วรันธร เปานิล และมิลลิ (MILLI) หรือ 
มินนี่-ดนุภา คณาธีรกุล สองศิลปินไทยที่ได้
รางวัลจากเวที Mnet Asian Music Awards 
2020 ประเทศเกาหลีใต ้

            ‘Paradai’ หรือ ภราดัยช็อกโกแลต 
ที่
ผลิตจากโกโกข้องไทย โดยผูผ้ลิตชาวไทย ไดร้บั
ถงึ 2 รางวลัจากเวทกีารประกวด International 
Chocolate Awards ณ ประเทศอิตาลี เมื่อปี 

           นอกจากนี้ ยังมีผลผลิตสร้างสรรค์จากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในสาขาอ่ืนๆ ที่ได้รับ
ความนิยมในระดับโลกอีกหลากหลาย ไมว่่าจะเป็นเกม ‘Home Sweet Home’ เกมผีไทยที่ผลิต
โดยคนไทย ทีไ่ดแ้สดงในงาน Game Connection America 2017 ณ สหรัฐอเมริกา



 

            ปัจจุบันไทยมีมารเ์ก็ตเพลสรองรับการ
ซ้ือขาย NFT ในประเทศมากข้ึนอยา่งต่อเน่ือง
ไมว่า่จะเป็น NFT1 Market ทีผู่ผ้ลิตมีสํานักงาน
ใหญอ่ยูที่สิ่งคโปร์ และตัดสินใจเลือกเปิดตลาด
ในไทยเป็นแห่งแรกของเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
และแพลตฟอร์ม ‘Coral’ ทีถู่กพัฒนาโดยบริษัท
ในเครือธนาคารกสิกรไทย รวมถึง ‘Bitkub’ 
แพลตฟอร์มเครือขา่ย Blockchain ของคนไทย
ประกาศเปิดตัว ‘Bitkub NFT’ สําหรับการ
ซ้ือขาย NFT โดยเฉพาะ ซ่ึงนับเป็นโอกาสอันดี
สําหรับศิลปินไทยในการสร้างสรรค์ผลงานใน
รูปแบบดิจิทัล และมีช่องทางและในการสร้างราย
ไดใ้นรูปแบบใหม่ๆ  ไดอี้กดว้ย

หรือ SPRITE (สไปร์ท ศุกลวัฒน ์พวงสมบัติ) 
แรปเปอร์ไทยอายุ 15 ปี ทีมี่เพลงไทยเพลงแรก 
คือเพลง “ทน” ติดอันดับ Billboard Global 
ในอันดับที ่89 รวมถึง วง 4Mix - Boy Band 
LGBTQ ของไทยทีไ่ปบุกตลาดในละตินอเมริกา 
และยุโรป และได้รับการเสนอช่ือเข้าชิงรางวัล 
สาขา People's Choice Awards ในงานประกาศ
รางวัลดา้นดนตรีประจําปี ของประเทศเกาหลีใต ้
The Golden Disc Awards ครัง้ที ่ 36 ในปี 
2565 นี้อีกด้วย ซ่ึงนับเป็นอีกความสําเร็จที่
นา่จดจําของวงการดนตรีไทยบนเวทีระดับโลก

            อีกหน่ึงความเคล่ือนไหวทีน่า่จับตามอง 
คือ การเกิดข้ึนของ NFT (Non-Fungible 
Token) หรือสินทรัพยดิ์จิทัลรูปแบบใหมที่่ไม่
สามารถผลิตซ้าหรือทดแทนได ้ สะทอ้นให้เห็น
วา่การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยีสง่ผลกระทบตอ่
ทุกอุตสาหกรรม ไม่เว้นแม้แต่งานศิลปะ โดย 
NFT เป็น Cryptocurrency ประเภทหน่ึงที่
ทําให้งานศิลปะดิจิทัลชิ้นหน่ึง ถูกแปลงเป็น 
‘ของสะสม’ ทีมี่เพียงชิน้เดียวในโลกได้
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หนวย: พื้นที่
จำนวนยานสรางสรรค (Creative District)

เครอืขายยานสรางสรรค เครือ่งหมายการคา (Trademark)

22
เครอืขาย

ยานสรางสรรค
จากขอมลูการดำเนินการป 2564

5
จงัหวดั

ไดแก ภูเกต็ เชยีงใหม 
สโุขทยั กรงุเทพฯ และเพชรบรุี

จากขอมูลการดำเนนิการป 2558 – 2564 มีเมอืงทีไ่ดรบัคัดเลือกรวม

และอยูระหวางการดำเนินการ
เพ่ิมเติมอกี 4 จังหวดั 
ไดแก นครปฐม สพุรรณบรุ ี
เชียงราย และนาน

            
           เมืองสร้างสรรค์ เปรียบเสมือนห้องแสดงสินทรัพย์ทางวัฒนธรรม เทคโนโลยี วิถี
ชีวิต
ของผูค้น ทีห่ลอมรวมอยา่งสร้างสรรค ์ เมืองสร้างสรรคจ์ึงสามารถสะทอ้นความเคลื่อนไหวรวมถึง
เรื่องราวในอดีต ถ่ายทอดมายังปัจจุบันและกา้วต่อไปสู่อนาคต  นําเสนอสินทรัพยท์ีเ่ป็นเอกลักษณ ์
สร้างธุรกิจและกิจกรรมสร้างสรรค ์ ดึงดูดผูค้นทัง้ในและต่างประเทศให้เขา้มาลงทุน ใช้ชีวิต หรือ
เดินทางท่องเที่ยว   เป็นเรื่องที่หน่วยงานต่างๆ  ในประเทศไทยต่างก็ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา
เมืองภายใต้แนวทางเมืองสร้างสรรค์  ซึ่งจะเป็นแพลตฟอร์มในการเชื่อมต่อทุนทางความคิด 
ทุนวัฒนธรรม บรรยากาศและสภาพแวดล้อม ควบคู่ไปกับอุตสาหกรรมภาคบริการ ให้เติบโต
อยา่งยัง่ยืน และสามารถดึงดูดการลงทุนใหม่ๆ  เขา้มาสร้างรายได้ให้กับประเทศ

            ตลอดหลายปีทีผ่า่นมา จวบจนปี พ.ศ. 2564 พบวา่การดาํเนนิงานพฒันาเมอืง
สร้างสรรค ์
เจริญงอกงามจนเป็นผลสําเร็จอย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นการสร้างเครือข่ายสร้างสรรค์

Creative City



ดานอาหาร

ภเูกต็ 2558

เพชรบุร ี2564

ดานศลิปะและ
หตัถกรรมพ้ืนบาน ดานการออกแบบ

เชยีงใหม 2560

สโุขทัย 2562

กรงุเทพฯ 2562

            นอกจากนี้  ความร่วมมือระหว่างภาคเอกชน ภาคประชาสังคม ตลอดจนหน่วยงาน
ภาครัฐในท้องถิ่น ของพ้ืนที่ต่างๆ ที่ร่วมกันจัดกิจกรรม หรือเทศกาลสร้างสรรค์ในพ้ืนที่ต่างๆ 
ทัว่ประเทศ เพ่ือเป็นการยกระดับการแสดงผลิตภัณฑห์รือการบริการสร้างสรรคที์ต่อ่ยอดมาจากทุน
ทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่ รวมถึงกิจกรรมอ่ืนๆ  เช่น การแสดง การเสวนา เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ 
และเป็นกิจกรรมดึงดูดนักทอ่งเทีย่วให้กับจังหวัดตา่งๆ ไดอ้ยา่งนา่สนใจ ไมว่า่จะเป็น งานมหกรรม
ศิลปะนานาชาติระดับโลก (Thailand Biennale) ซ่ึงกําลังจะจัดข้ึนเป็นครั้งที่ 2 ณ จังหวัด
นครราชสีมา เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ (Bangkok Design Week) เทศกาลงานออกแบบ
เชียงใหม ่(Chiang Mai Design Week) และเทศกาลอีสานสร้างสรรค ์(Isan Creative Festival) 
เป็นตน้
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            การรวบรวมขอ้มูลดึงเอาเอกลักษณ ์ วัฒนธรรมในพ้ืนที่ต่างๆ มาถ่ายทอดเป็นเร่ืองราว 
ไปสูค่นตา่งพ้ืนที ่หรือนานาชาติ ยังเป็นอีกแนวทางหน่ึงในการส่ือสารและสร้างอิทธิพลเชิงวัฒนธรรม
ของเมือง พ้ืนที ่ หรือยา่นสร้างสรรคไ์ดเ้ช่นเดียวกันตัวอยา่งเช่น การรวบรวมขอ้มูลเพ่ือจัดทําหนังสือ 
ISAN Gastronomy ซ่ึงเป็นการถ่ายทอดศักยภาพ ภูมิปัญญา รวมไปถึงทรัพยากรพ้ืนถิน่ของชาว
อีสานผา่นวัฒนธรรมการปรุง ไมว่่าจะเป็นพันธุ์ขา้ว พืชผักสมุนไพร เน้ือสัตว์ แมลงประเภทต่างๆ
ในแต่ละพ้ืนที ่ ทีช่าวอีสานใช้เป็นวัตถุดิบ  รวมถึงรูปแบบการปรุงทีเ่รียบงา่ยแต่มีเสนห์่ ทําให้เกิด
รสชาติทีเ่ป็นเอกลักษณ ์ ซ่ึงดึงดูดความสนใจจากคนต่างถิน่ให้อยากคน้หา หรือเปิดประสบการณ์
ใหมจ่ากอาหารพ้ืนถิน่เหลา่นี้

            การพัฒนาพ้ืนที่สร้างสรรค์ในระดับเมืองนั้น สามารถดําเนินการผ่านการออกแบบพ้ืนที ่
และสิง่สาธารณะในเมืองเพ่ืออํานวยความสะดวกให้ประชาชน  ควบคูไ่ปกับการสร้างความทันสมัย
ให้แกเ่มืองได ้ ตัวอยา่งเช่น การออกแบบป้ายรถเมลที์ช่่วยแกปั้ญหาการแสดงขอ้มูลเสน้ทางของ
รถเมลแ์ตล่ะสายให้มีความชัดเจนมากข้ึน หรือศาลาพักคอยอัจฉริยะ (Smart Bus Shelter) 
ของกรุงเทพมหานครร่วมกับสํานักการจราจรและขนสง่ ทีมี่การออกแบบทีทั่นสมัย มีขอ้มูลแสดง
เวลาและตําแหนง่ของรถเมล์ที่กําลังจะถึงป้าย พร้อมสิ่งอํานวยความสะดวกและความปลอดภัยให้
แกป่ระชาชน ทัง้สัญญาณ Wifi ทีช่าร์จแบตเตอรีโ่ทรศัพทมื์อถือ รวมถึงกลอ้ง CCTV และระบบไฟฟ้า
สอ่งสวา่ง ซ่ึงเป็นอีกหน่ึงรูปแบบการพัฒนาทีย่กระดับชีวิตประชาชนในเมืองผา่นการออกแบบได้อยา่ง
เป็นรูปธรรม
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            จะเห็นได้ว่า ความเคล่ือนไหวของเศรษฐกิจสร้างสรรคข์องไทยในด้านต่างๆ เห็นเป็นผล
สําเร็จของความพยายามจากความร่วมมือของหนว่ยงานภาครัฐและเอกชน ในการร่วมกันสง่เสริม
การพัฒนา “นักสร้างสรรค”์ ซ่ึงเป็นทรัพยากรที่สําคัญที่สุดของเศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นฐานะที่เป็น
ผู้สร้างผลิตภัณฑ์และบริการในรูปแบบที่หลากหลาย นํามาซ่ึงการเติบโตของ “ธุรกิจสร้างสรรค”์ 
รวมถึงความสําเร็จของผูป้ระกอบการในภูมิภาคต่างๆ  ทัว่ประเทศ ที่อาศัยการสร้าง “ระบบนิเวศ
สร้างสรรค”์ หรือการพัฒนาดา้นพ้ืนทีแ่ละการสนับสนุนดา้นเงินทุนจากหนว่ยงานภาครัฐ เป็นส่วน
ผสมสําคัญที่ขับเคล่ือนความสําเร็จของหลากหลายตัวอยา่งที่นําเสนอไปในขา้งตน้

            สว่นตอ่ไปจะเป็นการนําเสนอแนวโนม้ความเปลีย่นแปลงของเศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นอนาคต 
เพ่ือเป็นการสร้างความเขา้ใจ และสร้างความตระหนักตอ่  “ความเปลีย่นแปลง”  ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต
อันใกล้ เพ่ือเป็นแนวทางในการจุดประกาย และสนับสนุนให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและ
ภาคเอกชนในการเร่งวางแผน และกําหนดทิศทางการปรับตัวของภาคธุรกิจ ไปจนถึงการวางแผน
นโยบาย เพ่ือรองรับความเปลีย่นแปลงทีจ่ะเกิดข้ึนไดอ้ยา่งทันทว่งทีตอ่ไป
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COVID-19

Technology
Disruption

Behavior
Changes

การถดถอย
ทางเศรษฐกิจ

และการเลิกจาง
งานจำนวนมาก

จำนวน
ผูประกอบอาชีพ
อิสระเพิ่มมากขึ้น

กิจกรรม
ในรูปแบบ

ดิจิทัลเติบโตขึ้น

บางธุรกิจ
ตองปดตัว 

แตก็สรางโอกาส
ใหอีกหลายธุรกิจ

กิจกรรมที่ตองทำ
ในสถานที่จริง

ไมสามารถ
ดำเนินการได

ผูคนยิ่งโหยหา
กิจกรรมเพื่อ

การพักผอนและ
บันเทิงมากขึ้น

กระตุนให
พฤติกรรมผูบริโภค
เปลี่ยนไปไวขึ้นและ
อาจเปลี่ยนแปลง

ตลอดไป

            ปัจจุบัน อุตสาหกรรมตา่งๆ  ไดรั้บผลกระทบจากความเปลีย่นแปลงทีเ่กิดข้ึนทัว่โลก ไมว่า่
จะเป็นการพัฒนาของเทคโนโลยีทีเ่ปรียบเสมือนเป็นดาบสองคม บางอุตสาหกรรมได้รับประโยชน ์
โดยใช้เทคโนโลยีช่วยเพิม่ประสิทธิภาพของการดําเนินการได ้ในขณะเดียวกัน อีกหลายอุตสาหกรรม
กลับไดรั้บผลกระทบในเชิงลบ เน่ืองจากเทคโนโลยีใหม่ๆ  เขา้มาแทนทีก่ารดําเนินการของอุตสาหกรรม 
กระบวนการผลิต และผลิตภัณฑแ์บบดัง้เดิม โดยเฉพาะอยา่งยิง่ กลุม่อุตสาหกรรมส่ือและคอนเทนต์
สร้างสรรค์

อนาคต
ของเศรษฐกิจสรางสรรคไทย

ผลกระทบที่เกิดขึ้น

Disruptions
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            นอกจากนี ้การระบาดของไวรัสโควิด-19 ตัง้แตปี่ ค.ศ. 2019 เปรียบเสมือนตัวเร่งปฏิกิริยา
ให้ความเปลีย่นแปลงตา่งๆ เกิดข้ึนดว้ยความเร็วทีม่ากกวา่สถานการณก์อ่นหนา้  จากการประมาณ
การของยูเนสโก พบวา่อุตสาหกรรมสร้างสรรคทั์ว่โลก มีมูลคา่ (Gross Value-added) ลดลงกวา่ 
750  พันล้านดอลลาร์สหรัฐจากผลกระทบของโควิด-19 และได้ประมาณการว่าเศรษฐกิจใน
ภาพรวมของไทย มี GDP ลดลงกว่า 543 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ อันเน่ืองมาจากการระบาด
ดังกล่าวดว้ยเช่นกัน

            นอกจากผลกระทบโดยตรงต่อระบบเศรษฐกิจแล้วนัน้ ผลกระทบทางอ้อมอีกประการคือ
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน ได้กระทบรูปแบบพฤติกรรมของผู้บริโภคให้เปลี่ยนไปเช่นกัน เช่น 
การเกิดข้ึนของ E-Book ทําให้ความนิยมของการบริโภคหนังสือเลม่ลดลง แต่ขณะเดียวกันส่ือใน
รูปแบบ E-Book ก็ต้องแย่งชิงเวลาบนโลกออนไลน์ของผู้บริโภคจากส่ือในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น
เดียวกัน ซ่ึงภาพรวมการใช้ส่ือออนไลนข์องคนไทยในปี พ.ศ. 2564 ที่ผา่นมา จากรายงานสถิติ 
Thailand Digital Stat 2021 โดย We Are Social  พบวา่ คนไทยมีชัว่โมงการออนไลนเ์ฉลีย่
อยูที่ ่8 ชัว่โมง 44 นาทีตอ่วัน โดยใช้เวลามากทีสุ่ดไปกับการดูรายการตา่งๆ ในรูปแบบรายการทีวี
ดิจิทัล หรือสตรีมมิ่ง (Streaming) เฉลี่ยประมาณ 3 ชั่วโมง 30 นาทีต่อวัน รองลงมาคือ 
การใช้ส่ือสังคมออนไลน ์ประมาณเกือบ 3 ชัว่โมงตอ่วัน แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้งานของ
ผูบ้ริโภคที่ส่งผลต่อผลิตภัณฑ์ส่ือ หรือบริการสร้างสรรค์หลายประเภทที่จําเป็นต้องก้าวเข้าสู่
แพลตฟอร์มออนไลน ์ในรูปแบบของส่ือทีห่ลากหลาย สอดคลอ้งกับความตอ้งการและพฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคดว้ยเช่นกัน

            จากแนวโนม้การเปลีย่นแปลงในเชิงโครงสร้างทางเศรษฐกิจ และพฤติกรรมผูบ้ริโภคขา้งตน้
แลว้ UNESCO และ บริษัท Deloitte ยังไดนํ้าขอ้มูลแนวโนม้ดังกลา่ว มาใช้คาดการณแ์นวโนม้ของ
เศรษฐกิจสร้างสรรคใ์นอนาคต ซ่ึงสามารถสรุปไวเ้ป็น 3 แนวโนม้สําคัญ ดังนี้
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DIGITIZATION
in almost all activities

DIVERGENCE
in creative industries

CONNECTED
Each Value Chain 

will be more 

การใชเทคโนโลยีดิจิทัล
จะซึมซับอยูในทุกกิจกรรม
และในทุกการดำเนินการ

ในแตละอุตสาหกรรม
สรางสรรคมากขึ้น

▶ การเกิดขึ้นของ Non-Fungible Token (NFT) 
ทำใหงานศิลปะหรืองานสรางสรรคสามารถ
เปนสินทรัพยรูปแบบใหมไดอีกดวย

▶ การใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)
รวมถึงการเกิดขึ้นของ ‘เมตาเวิรส’ (Metaverse) 
ในกิจกรรมสรางสรรค เชน การรับชม
พิพิธภัณฑ / คอนเสิรต

▶ ผูใหบริการ Digital Channel 
สามารถใหบริการในรูปแบบ
ที่หลากหลายมากขึ้น

▶ Shared Intellectual Property 
ทำใหเกิดการเชื่อมโยงตอยอด
ระหวางอุตสาหกรรมคอนเทนต
ในสื่อแตละประเภทมากขึ้น

▶ ผูคนโหยหา Physical Activity
เปนอยางมาก โดยเฉพาะ
คอนเสิรต

▶ อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต
บันเทิงกลับเติบโตขึ้นตลอด
อยางตอเนื่อง

▶ นิตยสารและหนังสือพิมพไดรับ
ความนิยมลดลงอยาง
ตอเนื่องทั่วโลก

การพัฒนาของเทคโนโลยี
ทำใหเกิดการซอนทับกัน

ของการดำเนินการระหวาง
อุตสาหกรรมมากขึ้น

อุตสาหกรรมสรางสรรคมีทั้ง
สาขาที่เติบโตขึ้นอยางตอเนื่อง
และสาขาท่ีคอยๆ เตบิโตนอยลง 

จนแยกเปน K-Shape 

un
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ภาพจาก Stambol.com, Forbes, Meta (Facebook) และ CEA

DIGITIZATION
in almost all activities

            “เทคโนโลยีดิจิทัลแทรกตัวอยู่ในทุกกิจกรรม” 
ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลสร้างความสะดวก รวดเร็วให้
กบัผู้คนในวงกว้าง และจะกลายเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ในการใช้ชีวิต 
แม้กระทั่งการประกอบธุรกิจ อีกทั้งสถานการณ์การระบาดของ
ไวรัสโคโรน่า 2019 (โควิด-19)  ยิ่งกระตุ้นให้เทคโนโลยีดิจิทัล
มีบทบาทสําคัญใน กิจกรรมทางเศรษฐกิจทัว่โลก ไมเ่วน้แมแ้ตธุ่รกิจ
สร้างสรรค ์ทีเ่ดมิถกูมองวา่เป็นงานด้านศิลปะ ทีแ่ยกขาดออกจากงาน
ด้านเทคโนโลยี แต่ปัจจุบันกลับเริ่มเห็นแนวโน้มที่นําเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาสร้างความน่าสนใจ หรือสร้างมูลค่าให้กับงาสร้างสรรค์
เพิ่มมากขึ้น ยกตัวอยา่งเช่น 

▶ การใช้เทคโนโลยีเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) เพื่อสร้าง
รปูแบบการรบัชมภาพยนตร์หรอืละคร 
▶ แนวคดิการสร้าง ‘เมตาเวร์ิส’ (Metaverse) โลกเสมือนจริงทัง้
ใบที่จะช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ในทุกมิติ  เช่น การซื้อสินค้าที่
ผูบ้ริโภคสามารถออกแบบสินคา้ทีม่ีเอกลักษณข์องตัวเองได ้
▶ Non-Fungible Token (NFT) ที่ใช้ซื้อขายงานศิลปะ
ดิจิทัล 
รวมไปถึงกระแสแฟชั่นดิจิทัล ที่เกิดการซื้อขายผลิตภัณฑ์แฟชั่น
ที่
จบัตอ้งไมไ่ด ้
จะเหน็ไดว้า่ นอกจากการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลในการสร้างสรรคผ์ลงาน

เทคโนโลยีเสมือน
(Virtual Reality หรือ VR)

การเปดตัว 
'Metaverse' โดย Facebook 

Non-Fungible Token (NFT)

44  |  Thailand's Creative Movement Report 2021



CONNECTED
Each Value Chain 

will be more 

            “การเช่ือมโยงระหวา่งหว่งโซคุ่ณคา่ของแตล่ะธุรกิจ” 
จากการพัฒนาดา้นเทคโนโลยีดิจิทัล สนับสนุนให้เกิดความเช่ือมโยง
ขอ้มูลและกระบวนการระหว่างธุรกิจต่างๆ มากข้ึนไม่เว้นแม้แต่
ธุรกิจสร้างสรรค์  ที่สามารถต่อยอดทรัพย์สินทางปัญญาเป็นส่ือ
และผลิตภัณฑ์ได้อยา่งหลากหลาย เช่น โปเกมอน ทีถู่กผลิตเป็น 
แอนิเมชัน หนังสือการ์ตูน หรือผลิตภัณฑ์ต่างๆ การเกิดข้ึนของ
ทรัพยสิ์นทางปัญญาแบบ Shared Intellectual Property เอ้ือให้
เกิดการตอ่ยอดขา้มอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์ตลอดจนระบบการแบง่
ผลประโยชนด์า้นทรัพยสิ์นทางปัญญาระหวา่งคูสั่ญญา ทีค่รอบคลุม
การผลิตในรูปแบบทีห่ลากหลายไดอ้ยา่งเป็นธรรมมากข้ึน นอกจากนี ้
ผูป้ระกอบธุรกิจสร้างสรรคที์มี่การซ้ือขายสินคา้ หรือให้บริการผา่น
ระบบออนไลน ์ ยังสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลของลูกคา้หรือผูรั้บบริการ 
ระหวา่งแพลตฟอร์ม หรือระหวา่งอุปกรณ ์ เพ่ือให้ลูกคา้ไดรั้บความ
สะดวกรวดเร็วมากข้ึน ซ่ึงจะเห็นไดว้า่การปรับตัวของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์จะเอ้ือให้เกิดการเช่ือมโยงระหว่างห่วงโซ่คุณคา่ของหลาก
หลายอุตสาหกรรมสร้างสรรคไ์ดม้ากข้ึนในอนาคต

หนังสือการตูน แอนิเมชั่น / ภาพยนตร

เกม สินคา / ของที่ระลึก รวมถึงการรวมผลิตกับแบรนดตาง ๆ
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ภาพจาก Variety.com, The Verge, The Guardian, ask.com, pexels.com

            “เกิดชอ่งวา่งการพัฒนาระหวา่งอุตสาหกรรม
สร้างสรรคม์ากข้ึน” ผลกระทบของเทคโนโลยีและการระบาดของ
โควิด-19 ทําให้เกิดผลกระทบตอ่ธุรกิจตา่งๆ ทัง้ทางดา้นบวกและลบ 
ตลอดจนพ้ืนฐานและความสามารถในการปรับตัวทีแ่ตกตา่งกัน สง่ผล
ให้ธุรกิจสร้างสรรคใ์นบางสาขา สามารถเติบโตข้ึน เช่น อุตสาหกรรม
เกม และวิดีโอคอนเทนตต์า่งๆ  เป็นทีนิ่ยมมากข้ึน ในขณะเดียวกันกลับ
ทําให้บางสาขาอยูใ่นสถาวะถดถอย เช่น นิตยสาร พิพิธภัณฑ ์เป็นตน้ 
จนเกิดเป็นการเปลี่ยนแปลงแบบ K-Shape คือสาขาที่เติบโตข้ึน 
และถดถอยลงอยา่งชัดเจน

DIVERGENCE
in creative industries

หลายธุรกิจตองถูกปดใหบริการ เชน โรงภาพยนตร พิพิธภัณฑ รานหนังสือตาง ๆ ในขณะที่ธุรกิจที่
ใหบริการผานทางชองทางออนไลน เชน แพลตฟอรมสตรีมมิ่ง เกมออนไลน หรืออีบุค กลับมีความนิยมสูงขึ้น

อยางตอเนื่อง ในชวงการระบาดของโควิด-19
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            จากแนวโนม้ความเปลีย่นแปลงของเศรษฐกิจสร้างสรรคข์า้งตน้ ทําให้เห็นไดว้า่เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ในภาพรวมของโลกอยู่ระหว่างสถานการณ์ความไม่แน่นอน และต้องเผชิญกับความ
เปลีย่นแปลงทีค่าดเดาสถานการณ์ในอนาคตได้ยากลําบาก ไม่เพียงแต่ความเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีทีทํ่าให้การดําเนินการของอุตสาหกรรมตา่งๆ จะตอ้งเปลีย่นไปเทา่นัน้ แตส่ถานการณ์
การระบาดของโควิด-19 ที่เปรียบเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาให้ความเปลี่ยนแปลงต่างๆ เกิดเร็วข้ึนเป็น
เทา่ตัว จากสาเหตุนีเ้อง ทําให้ประชาชน ผูป้ระกอบการ และธุรกิจตา่งๆ ตอ้งมองหาทางออก ทัง้การ
บริหารจัดการทรัพยากรทีมี่อยูใ่ห้มีประสิทธิภาพสูงสุด ประกอบกับการมองหาโอกาสทางธุรกิจท่ีตอ้ง
อาศัย “ความคิดสร้างสรรค์” ในการคิดหาทางออก และสร้างโอกาสทางธุรกิใหม่ๆ ท่ามกลาง
ความยากลําบากของสถานการณใ์นปัจจุบัน

            หากพิจารณาในภาพรวมระดับประเทศ ผู้บริหารหรือรัฐบาลในทุกประเทศ ต่างก็ต้อง
อาศัยกระบวนการพิจารณาหาทางออกจากวิกฤติในปัจจุบัน ไมต่า่งจากภาคธุรกิจ    ไมว่า่จะเป็นการมอง
ยอ้นกลับไปถึงการใช้ประโยชนจ์ากทรัพยากรที่มีอยู ่     ทัง้ทรัพยากรธรรมชาติ หรือทรัพยากรเชิง
วัฒนธรรมทีเ่ป็นอัตลักษณข์องประเทศ       รวมถึงการใช้ความคิดสร้างสรรคเ์พ่ือสร้างโอกาสในการ
พัฒนาประเทศ   เป็นเหตุผลให้หลายประเทศหันมาให้ความสําคัญกับการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ในฐานะทีเ่ป็น “เคร่ืองยนตใ์หม ่ (New Engine)” ทีส่ามารถขับเคล่ือนระบบเศรษฐกิจควบคูไ่ปกับ
การพัฒนาวิถีชีวิตและความเป็นอยูข่องชุมชนไปพร้อมกัน       นอกจากนี ้ ยังสามารถสร้างความสามารถ
การแขง่ขันในเวทีระดับโลก  จากการตอ่ยอดทรัพยากรวัฒนธรรมเป็นสินคา้และบริการสร้างสรรค์
ทีเ่ป็นเอกลักษณแ์ละแตกต่างจากประเทศอ่ืนๆ  และท้ายที่สุดคือเศรษฐกิจสร้างสรรคยั์งสามารถ
พัฒนาควบคูไ่ปกับการพัฒนาเทคโนโลยีในประเทศไดอี้กดว้ย

            ทัง้นี ้ความสําเร็จของการพัฒนาเศรฐกิจสร้างสรรค ์ในฐานะทีเ่ป็นเคร่ืองยนต์ใหมใ่นการ
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศให้สําเร็จไดนั้น้   ตอ้งอาศัยการสนับสนุนอยา่งจริงจังและตอ่เน่ือง 
จากทัง้ภาครัฐ ในฐานะทีเ่ป็นผูกํ้าหนดนโยบายรวมถึงการให้การสนับสนุนการเติบโตในมิติตา่งๆ 
ความร่วมมือจากภาคเอกชนและธุรกิจ ในฐานะที่เป็นผู้เล่นสําคัญในการผลิตสินค้าและบริการ
อยา่งสร้างสรรค์ ดังนั้น การสร้างความร่วมมือกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในทุกระดับอย่างเป็นระบบ 
จะเป็นจุดเริม่ตน้ทีสํ่าคัญเป็นอยา่งมากตอ่การพัฒนาตอ่ยอดทุนทางวัฒนธรรมของประเทศ ผา่น
กระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรคข์องคนไทย เพ่ือเป็นกลไกในการสร้างมูลคา่และคุณคา่   ทัง้ใน
มิติของเศรษฐกิจและมิติดา้นความเป็นอยูข่องชุมชน ให้สามารถสรา้งผลกระทบเชิงบวกและทวีคูณไป
ยังสังคม และภาพรวมของประเทศไดอ้ยา่งยัง่ยืนในระยะยาวไดต้อ่ไป ดังบทสรุปสว่นหน่ึงจากการ
ประชุมสุดยอดผูนํ้ากลุม่ G20 ครัง้ที ่ 16 ทีถู่กจัดข้ึนในปี ค.ศ. 2021 ณ กรุงโรม ประเทศอิตาลี 
ซ่ึงมีใจความสําคัญวา่ …
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We urge Governments to recognise
culture and creativity as an integral 

part of wider policy agendas (...). 
We recommend to include culture, 

cultural heritage and the creative 
sector in national and international 
post-pandemic recovery strategies, 

recognising that international cultural 
exchanges depend on strong cultural 

and creative actors in all countries.

G20 Italy, Rome Declaration of the G20 Ministers of Culture 

July 30, 2021
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อัตราการขยายตัวของสินคาและบริการสรางสรรค

ประเทศไทยมีเมืองที่ไดรับการคัดเลือกและประกาศใหเปน
เมืองสรางสรรค (Creative City) จาก UNESCO

เพิ่มขึ้นเฉลี่ยไมต่ำกวารอยละ 5

1 เมือง

ตัวช้ีวัด คาเปาหมาย

แผนปฏิบัติการด้านการสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ระยะที ่1 (พ.ศ. 2563 - 2565)

วิสัยทัศน์
“ประเทศไทยเป็นแหลง่อุตสาหกรรมสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรมของโลก”

เป้าหมายการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ในระยะ 3 ปี

ยุทธศาสตร์ที่ 1 สร้างและสง่เสริมการจัดการองคค์วามรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์
            มุง่เนน้การรวบรวมและการจัดทําฐานข้อมูลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือนํามาเป็นข้อมูล
สําคัญในการวิเคราะห์และพัฒนาแนวทางในการดําเนินนโยบายและทิศทาง ในการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรคใ์นอนาคตทีเ่หมาะสม ตลอดจนการพัฒนาทีต่รงตอ่สถานการณข์องผูป้ระกอบการอยา่ง
มีประสิทธิภาพ รวมถึงการประเมินสถานการณแ์ละแนวโนม้ในการพัฒนาและตอ่ยอดอุตสาหกรรม
สร้างสรรคใ์นกลุม่ตา่งๆ  โดยอาศัยความร่วมมือในการจัดเก็บขอ้มูลและการบูรณาการระบบฐานขอ้มูล
เชิงสถิติร่วมกับหนว่ยงานทีเ่กีย่วขอ้ง

ยุทธศาสตร์ที่ 2 ยกระดับทักษะและความสามารถบุคลากรในธุรกิจสร้างสรรคแ์ละกระตุน้กระบวน
การคิดเชิงสร้างสรรคแ์กค่นไทย
            มุง่เนน้การพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์ผา่นการสง่เสริมและสนับสนุนจากหนว่ยงานทีเ่กีย่วขอ้ง   
เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันภายในเครือขา่ยกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ทั้งจากภายในและ
ภายนอกประเทศ และมีการจัดทํามาตรฐานวิชาชีพสร้างสรรค ์ ระดับของการพัฒนาศักยภาพหรือ
ความเชีย่วชาญอยา่งเป็นระบบ รวมไปถึงการเตรียมความพร้อมให้แกเ่ด็กและเยาวชน ผา่นการยก
ระดับศักยภาพทางความคิดท่ีตัง้อยูบ่นพ้ืนฐานของกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค ์ตลอดจนสนับสนุน
ให้เกิดการต่อยอดจากการลงมือทําจริง ให้เกิดเป็นการพัฒนาความสามารถและทักษะที่สามารถ
นําไปใช้ประกอบอาชีพไดอ้ยา่งมัน่คงในอนาคต
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ยุทธศาสตร์ที่ 3  ยกระดับความสามารถในการดําเนินธุรกิจและสนับสนุนการขยายตัว (Scale-Up)
ของธุรกิจในกลุม่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
            มุง่เนน้การสง่เสริมและสนับสนุนผูป้ระกอบการในกลุม่อุตสาหกรรมและธุรกิจสร้างสรรค์
ของประเทศไทย ทั้งในเร่ืองของกระบวนการสร้างมูลค่าเพิ่ม ผ่านการนําคุณค่าและเอกลักษณ์
ความเป็นไทย ความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญา มาประยุกต์เข้ากับการใช้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม ่ในการยกระดับกระบวนการทางธุรกิจรูปแบบตา่งๆ จนสามารถ
ตอ่ยอดไปสูก่ารสร้างสรรคสิ์นคา้และบริการทีมี่มูลคา่สูง

ยุทธศาสตร์ที่ 4 พัฒนาเมืองและระบบนิเวศสร้างสรรค ์และสง่เสริมให้ภาครัฐให้ความสําคัญกับ
แนวคิดเชิงสร้างสรรค์
            มุง่เนน้การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและระบบนิเวศสร้างสรรค ์โดยเฉพาะการพัฒนาทาง
ดา้นมาตรการ ขอ้กําหนดและกฎระเบียบท่ีเอ้ือตอ่การพัฒนาและเติบโตของกลุ่มธุรกิจสร้างสรรคโ์ดย
เฉพาะการปรับปรุงและส่งเสริมการบังคับใช้การคุม้ครองและจัดการทรัพยสิ์นทางปัญญาอยา่งเป็น
ระบบ ตลอดจนการสง่เสริมให้เมืองและยา่นเป็นเคร่ืองมือในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจโดยอาศัยทุน
ความคิดสร้างสรรค ์นวัตกรรมของชุมชนเมืองอันเป็นสภาพแวดลอ้มทีเ่อ้ือให้เกิดธุรกิจเชิงสรา้งสรรค ์
ตลอดจนการเป็นเมืองที่มีเอกลักษณ์ และสามารถเป็นศูนย์กลางหรือแหล่งรวมของความคิด 
(Creative hubs) ในระดับนานาชาติ ซ่ึงจะนําไปสูก่ารเพิม่อัตราการจ้างงาน ความสามารถในการ
ดึงดูดการลงทุนจากทั้งในและต่างประเทศ การยกระดับคุณภาพชีวิตของคนในพ้ืนที่ ผ่านการ
สง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรคโ์ดยมีการกําหนดมาตรการทีเ่อ้ือให้เกิดการลงทุนเพ่ือผลิตและผลักดัน
ให้เกิดการสร้างเครือขา่ยความร่วมมือและประสานงานระหวา่งหนว่ยงานภาครัฐและภาคเอกชนอยา่ง
ตอ่เน่ืองและยัง่ยืน
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ทีม่า: ระบบการจดัประเภทมาตรฐานอตุสาหกรรม (TSIC) ปี 2552 และการพิจารณาของสาํนกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์

การจัดกลุมเศรษฐกิจสรางสรรค
รายสาขา ตามระบบ TSIC 
การจดักลุมกจิกรรมทางเศรษฐกิจ ภายใตเศรษฐกิจสรางสรรค โดยใชระบบการจดัประเภท
มาตรฐานของอตุสาหกรรม (Thailand Standard Industrial Classification หรอื TSIC) 
แยกตาม 15 สาขา ของอตุสาหกรรมสรางสรรค มรีายละเอียดดงันี้
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ทีม่า: ระบบการจดัประเภทอาชพีมาตรฐานสากล (ISCO-08) และการพิจารณาของสํานกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์

2163

2166

3432

2161  ( )

2164

3112

1221

1222

2431

2432

1330

2511

2512

2513

1412 /

3434 /

1431   

1411

7221   

7314

7316    

7318   

7522

  

2651

2652   

2653

2655

    

2654   

3431

3521

2641

2642

  

2621

2622  

การจัดกลุมแรงงานสรางสรรค
รายสาขา ตามระบบ ISCO
การจดักลุมแรงงานสรางสรรคในสาขาตางๆ โดยใชการจดัประเภทอาชพีตามมาตรฐานสากล 
(International standard classification of occupations หรอื ISCO-08) 
แยกตาม 15 สาขา ของอตุสาหกรรมสรางสรรค มรีายละเอียดดงันี้
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