
การจัดทำรายงานภายหลังการเข้าร่วมโครงการเอพีโอ (ฉบับปรับปรุง ต.ค. 2562) 
ส่วนความร่วมมือระหว่างประเทศ สถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาต ิ

หน้า 1 ของ 13  

      รายงานการเข้าร่วมโครงการเอพีโอ 
23-CL-09-GE-WSP-A: Workshop on the Future of the Creative Economy  

ระหว่างวันท่ี 22 – 24 พฤศจิกายน 2566  
ผ่านแอปพลิเคชันซูม  

จัดทำโดย นางสาวปริยาภา อมรวณิชสาร 
นักวิเคราะห์นโยบายและแผนชำนาญการ  

กองยุทธศาสตร์และแผนงาน สำนักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม  
วันที่ 2 มกราคม 2567  

 

ส่วนท่ี 1 เน้ือหา/องค์ความรูจ้ากการเข้าร่วมโครงการ  
1.1 ท่ีมาหรือวัตถุประสงค์ของโครงการโดยย่อ  

ปัจจุบัน ภูมิภาคเอเชียเป็นภูมิภาคที่มีอัตราการเติบโตและมีพลวัตทางเศรษฐกิจสูง มีการขยายตัวของรายได้
ซ่ึงส่งผลให้ มีชนชั้นกลางเพิ่มมากขึ้น และพื้นที่ เมือง (Urban Space) ขยายตัวขึ้น อันเป็นที่มาของพลวัตของอุปสงค์ 
และอุปทานสินค้าและบริการสร้างสรรค์ของโลกที่ขยายตัวเพิ่มมากขึ้น โดยภูมิภาคเอเชียเป็นแหล่งผลิตและมีผู้บริโภคสินค้า
และบริการสร้างสรรค์ ตลอดจนมีแรงงานในภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จำนวนมาก ทั้งน้ี ประเทศต่าง ๆ ในเอเชีย ยังมี
ช่องว่างของศักยภาพในการพัฒนาและบริหารจัดการภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ทิ้งห่างกัน มีนโยบายของภาครัฐและ
สาธารณูปโภคขั้นพื้นฐานของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เหลื่อมล้ำ ซ่ึงสะท้อนถึงระดับความเข้าใจที่แตกต่างกันของนักนโยบาย 
และผู้ประกอบการในแต่ละประเทศ ดังน้ัน โครงการ Workshop on the Future of the Creative Economy จึงมี
วัตถุประสงค์  คือ เพื่อสร้างการตระหนักรู้และความเข้าใจต่ออุตสาหกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยการแบ่งปัน
ประสบการณ์และความสำเร็จของนโยบายส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของแต่ละประเทศ ชี้แจงสถานการณ์ปัจจุบันของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของโลก และชี้แนะแนวทางและนโยบายเพื่อส่งเสริมความเข้มแข็งและความยั่งยืนของเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ในเอเชียและของโลกในภาพรวม  

1.2 เน้ือหา/องค์ความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมต่างๆ พร้อมแสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอย่างประเด็นท่ีสามารถ
นำมาปรับใช้ในองค์กรหรือประเทศไทย  

ลำดับ หัวข้อ/ผู้บรรยาย 
ประเด็นเน้ือหาท่ีสามารถปรับใช้ 

ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
1 Introduction to 

Creative Economy: 
UNCTAD’s Creative 
Economy Report 2010  
โดย Edna dos Santos-
Duisenberg 
International Policy 
Advisor  
(Founder, Former Chief, 
Creative Economy 
Programme) 

องค์ประกอบของเศรษฐกิจสร้างสรรค์(Creative 
Nexus) : เศรษฐกิจ> วัฒนธรรม > เทคโนโลยี 
> ความยั่งยืน  

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่  
11 (พ.ศ. ...) นับเป็นแผนระดับชาติแผนแรกที่ให้
ความสำคัญ กับ เศรษฐ กิจสร้ างส รรค์  ทั้ ง น้ี  
เศรษฐกิจสร้างสรรค์มักไม่ได้รับการหยิบยกให้เป็น
วาระสำคัญของรัฐบาลอย่างต่อเน่ือง และส่งผลให้
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นไปอย่างขาด
ช่วง ไม่มีเอกภาพ และไม่ได้รับการพัฒนาตาม
แนวทางที่จะสร้างความเข้มแข็งแก่เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของไทยในระยะยาว ซ่ึงสะท้อนการ
ขาดความเข้าใจของนักนโยบายและภาครัฐ 
ต่อความจำเป็ น ในการเร่ งพั ฒ นาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ปัจจุบัน แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566 – 2570) 

โดยธรรมชาติของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ น้ันมี
ความเก่ียวข้องเชื่ อมโยงกับหลาย มิติ  และ
จำเป็นต้องอาศัยการบูรณาการความร่วมมือ
ระหว่างหน่วยงานทุกภาคส่วนอย่างใกล้ชิด 
รัฐบาลแต่ละประเทศควรผลักดันให้เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ เป็นหน่ึงในวาระสำคัญสูงสุดของ
ประเทศ 
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ลำดับ หัวข้อ/ผู้บรรยาย 
ประเด็นเน้ือหาท่ีสามารถปรับใช้ 

ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
ตลอดจนยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2561 
– 2580) ก็ไม่ได้กล่าวถึงเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาก
นัก และระบุถึงการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์
เพี ย ง ใน มิ ติ ข อ ง ก า ร พั ฒ น า ต่ อ ย อ ด จ า ก
อุตสาหกรรมรูปแบบเดิมสู่อุตสาหกรรม S-Curve 
เท่าน้ัน และไม่ครอบคลุมถึงมิติอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง
และจำเป็น  โดยระหว่างการรับฟังความเห็นของ
หน่วยงานภาครัฐต่อแผนพัฒนาฯ ฉบับที่  13 
กระทรวงวัฒนธรรมได้แจ้งไปยังสำนักงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ว่าด้วย
ความสำคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในฐานะ 
“เครื่องมือใหม่” ในการยกระดับเศรษฐกิจของ
ประเทศและผลักดันให้ประเทศไทยฟื้นตัวจาก
ผลกระทบของสถานการณ์การแพร่ระบาดของโค
วิด-19 และส่งเสริม Soft Power ของประเทศ 
โดยระบุถึงแนวคิด “เศรษฐกิจวัฒนธรรม” ที่
ประกอบด้วย “วัฒนธรรม+ความคิดสร้างสรรค์+
เทคโนโลยี” ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎี  Creative 
Nexus ทั้งน้ี จำเป็นต้องเพิ่มมิติของการบริหาร
จัดการเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดความยั่งยืน
ของสังคมและทุนทางวัฒนธรรมด้วย  
แม้ว่าในท้ายที่ สุด  สภาพัฒ น์ไม่ได้นำข้อเสนอ
ดังกล่าวของกระทรวงวัฒนธรรมไปบรรจุไว้ใน
แผนพัฒนาฯ  ฉบับที่  13  หากแต่ ในปี  2566 
รั ฐ บ าล ให ม่ ภ าย ใต้  น าย เศ ร ษ ฐ า  ท วี สิ น 
นายกรัฐมนตรี ได้ให้ความสำคัญกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ในฐานะเครื่องมือในการส่งเสริม Soft 
Power และยกให้ เป็นหน่ึงในวาระสำคัญสูงสุด
ของรัฐบาล ตลอดจนเร่งผลักดันให้เกิดหน่วยงานที่
สามารถบูรณาการความร่วมมือของหน่วยงาน
ภาครั ฐต่ าง ๆ  และภ าค เอกชน  เพื่ อพัฒ นา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ใน มิติ ต่ าง ๆ  อย่ าง
ครอบคลุมมากขึ้น  

ปัจจุบัน ประเทศต่าง ๆ จำเป็นต้องผลักดันหรือ
เสริมปัจจัยพื้นฐานของการพัฒนาอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
(1 ) ก า ร จั ด ตั้ ง ห น่ ว ย ง า น ห รื อ ส ถ าบั น 
ในการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการสร้าง
เครื่องมือทางกฎหมายที่เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรม

แม้ประเทศไทยจะมีการริเริ่มดำเนินการส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ตั้งแต่ปี 2540 เป็นต้นมา 
หากแต่ยังขาดปัจจัยและองค์ประกอบพื้นฐานของ
การส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในบางประเด็น 
โดยสามารถวิเคราะห์ได้ดังน้ี  
(1) ปัจจุบันแม้จะมีหน่วยงานที่รับผิดชอบ คือ 
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ลำดับ หัวข้อ/ผู้บรรยาย 
ประเด็นเน้ือหาท่ีสามารถปรับใช้ 

ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
สร้ างสรรค์  (2) สาธารณู ปโภคพื้ นฐานของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (3) นโยบายและเครื่องมือ
ทางการเงินเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และ (4) การพัฒนาศักยภาพของหน่วยงานและ
บุคลากรที่เก่ียวข้องอย่างต่อเน่ืองและเป็นระบบ  

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ
มหาชน) และมีหน่วยงานที่มีภารกิจเก่ียวข้อง อาทิ 
กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงพาณิชย์ ฯลฯ แต่มี
ข้อจำกัดด้านงบประมาณ การบูรณาการความ
ร่วมมือ และความเข้าใจต่อการขับเคลื่อนการ
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ ต่ างกันไปตาม
ภารกิจของหน่วยงาน อีกทั้งยังขาดแผนการขับ
เคลื่อนที่จะเชื่อมโยงทุกหน่วยงานทั้งภาครัฐและ
ภาคเอกชนให้ดำเนินการร่วมกันบนวิสัยทัศน์และ
เป้าหมายเดียวกัน  
(2) ประเทศไทยมีสาธารณูปโภคขั้นพื้นฐานในการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ค่อนข้างพร้อม 
โดยเฉพาะในมิติของวัตถุ ไม่ว่าจะระบบคมนาคม
สื่อสาร อินเทอร์เน็ต หอศิลป์ โรงละคร ฯลฯ ทั้งน้ี 
ในมิติของเครื่องมือทางกฎหมาย จำเป็นต้องมีการ
ปรับปรุงแก้ไขกฎหมายที่เก่ียวข้องให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ปัจจุบันและเพิ่มขีดความสามารถใน
การแข่งขันในระดับโลก อาทิ พรบ. ภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 พรบ. จดแจ้งการพิมพ์ 
พ.ศ. 2550  
(3) ประเทศไทยจำเป็นต้องมีนโยบายเฉพาะและ
มาตรการทางการเงินเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ ตลอดจนระเบียบการเงินการคลังของ
ภาครัฐที่ สนับสนุนและเอ้ื อต่ ออุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ และผลักดันให้สามารถแข่งขันได้ใน
ระดับโลกเช่นเดียวกับอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ทั้งน้ี 
ปัจจุบันมีมาตรการจูงใจ (incentive) ทางการเงิน
สำหรับส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิ
ทั ศ น์  ร วม ถึ ง ม าต ร ก าร ท า งภ า ษี ส ำห รั บ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์บางสาขา  
(4) ทั้งน้ี ปัจจัยที่ประเทศไทยยังขาดศักยภาพมาก
ที่สุด คือการเก็บและประมวลผลข้อมูลเชิงสถิติ
ด้านศิลปะ วัฒนธรรม และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ทั้งในมิติสังคมและเศรษฐกิจ โดยสถิติเศรษฐกิจ
วัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยยัง
ไม่สามารถสะท้อนภาพจริงในปัจจุบันได้ และตาม
รายงานของ UNCTAD ข้อมูลของประเทศไทย
เท่าที่ มีอยู่ เป็นข้อมูลเก่า อีกทั้งโครงสร้างรหัส
อุตสาหกรรม รหั สศุลกากร และรหัสอาชีพ/

องค์ประกอบพื้นฐานของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่
ประเทศส่วนใหญ่ยังขาดการดำเนินการ คือ สถิติ 
ดัชนี และตัวชี้ วัด ที่สามารถนำไปวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ เป็นนโยบายเฉพาะด้านการส่งเสริม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างตอบโจทย์ โดยตอบ
โจทย์ในแต่ละสาขาอุตสาหกรรมซ่ึงมีองค์ประกอบ
ทางธุรกิจและ value chain ที่ต่างกัน รวมถึงขาด 
“ตัวกลาง” ในการบริหารจัดการและเจรจาธุรกิจ  
ปัจจุบัน ประเทศต่าง ๆ มีศักยภาพในการเก็บ
ข้อมูลเชิงสถิติของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไม่
เท่ า กั น  แ ละ ใช้ ร ะ เบี ย บ วิ ธี ก า ร เ ก็ บ แ ล ะ
ประมวลผลข้อมูล (methodology) ที่แตกต่าง
ซ่ึงทำให้ขอบเขต นิยาม และมาตรฐานของ
ข้อมูลต่างกัน ส่งผลให้ในปัจจุบันขาดข้อมูลด้าน
การค้าและการลงทุนในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ในระดับโลกที่น่าเชื่อถือ  
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และการปรับใช้ในประเทศไทย 
แรงงานของไทยเป็นโครงสร้างเก่าที่ไม่สะท้อนภาพ
ปัจจุบัน ดังน้ัน จึงจำเป็นต้องผลักดันให้การเก็บ
ข้อมูลเชิงสถิติ  และการจัดทำฐานข้อมูลการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นวาระสำคัญ
แรกสุดของประเทศไทยในการพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ เพื่อผลักดันให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
เป็ น  Formal Economic Sector ที่ ส าม าร ถ
ยกระดับโครงสร้างเศรษฐกิจของประเทศไทยทั้ง
ระบบในอนาคตได้ และอาชีพสร้างสรรค์เป็น
อาชีพที่ได้รับการยอมรับตามกฎหมาย  
(5) ปัจจุบัน เริ่มมีกระแสการเรียกร้องสิทธิและ
สวัสดิการของอาชีพสร้างสรรค์  อาทิ  ศิลปิน 
นักแสดง ฯลฯ ในประเทศไทย และมีการส่งเสริม 
พัฒนา และเพิ่มหลักสูตรสำหรับการบริหารจัดการ
วัฒนธรรม เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการพัฒนา
ทักษะอาชีพสร้างสรรค์และศิลปกรรมมากขึ้น โดย
ประเทศไทยเป็นหน่ึงในฐานการผลิตที่สำคัญของ
อุตสาหกรรมคอนเทนต์ของโลก และมีบุคลากรที่มี
ความสามารถจำนวนมาก ซ่ึงเกิดจากข้อได้เปรียบ
ของประเทศไทย อาทิ ภูมิศาสตร์ที่เป็นประตูสู่
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ระบบการคมนาคมที่มี
ประสิทธิภาพ ความม่ันคงทางการเงินและนโยบาย
ทางการเงินที่ดี อุตสาหกรรมการบริการและการ
ท่องเที่ยวที่มีคุณภาพ การลงทุนในอุตสาหกรรม
จากต่างประเทศ ฯลฯ แต่ปัจจุบันมีหลายประเทศ
ที่พัฒนาตนเองให้เป็นคู่แข่งของไทยในการผลิต
สินค้าและบริการสร้างสรรค์ ประเทศไทยจึง
จำเป็นต้องเร่งพัฒนาบุคลากรและแรงงานให้มี
ทักษะและความคิดสร้างสรรค์ มีความรู้เชิงธุรกิจ 
และเข้าใจสภาพการณ์ของตลาดโลกและเข้าใจ
พฤติกรรมของผู้บริโภคในต่างประเทศมากขึ้น  

อุตสาหกรรมวัฒนธรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(CCI) ได้สร้าง “พลวัตใหม่” ให้ กับการค้าใน
ระดับโลก โดยการผลักดันให้ เกิดการเจรจา
การค้าในภาคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ระหว่าง
ประเทศในระดับพหุภาคีเป็นเรื่องสำคัญ  

ประเทศไทยจำเป็นต้องมีแผนและกลยุทธ์ในการ
เร่งขับเคลื่อนให้ มีส่วนแบ่งในตลาดสินค้าและ
บริการสร้างสรรค์ของโลกเพิ่มขึ้น (จากเดิมราว
ร้อยละ 1) รวมทั้งวิเคราะห์จุดยืนทางการตลาด
และการสร้างกระแสความ นิยมในสินค้าและ
บริการสร้างสรรค์ของไทยอย่างต่อเน่ืองในระดับ
โลก ตลอดจนให้ความสำคัญกับความพร้อมของ
ข้อมูลเชิงประจักษ์มากขึ้น เพื่อจะนำไปกำหนด

ทั้ งน้ี  บางประเด็นที่ เก่ียวข้ องกับการเจรจา
การค้าในภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ยังเป็นที่
ถกเถียงในระดับโลก อาทิ ประเด็น “สมบัติ
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และการปรับใช้ในประเทศไทย 
สาธารณะ” หรือ Public Domain ประเด็นภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นและการแสดงออกทางวัฒนธรรม
ดั้ ง เ ดิ ม  (Traditional Knowledge and 
Traditional Cultural Expressions)  

นโยบาย แนวทาง และจุดยืนในการเจรจาธุรกิจ
ระหว่างประเทศในการส่งเสริมอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ โดยหน่วยงานต่างๆ ทั้งภาครัฐและ
เอกชน จำเป็นต้องมีการบูรณาการข้อมูลร่วมกัน 
เพื่อให้ประเทศไทยมีฐานข้อมูลอันจะสร้างข้อ
ได้เปรียบในการเจรจาธุรกิจ พร้อมน้ี จำเป็นต้องมี
การสร้าง “ทีมประเทศไทย” ที่ประกอบด้วย
ภาครัฐและภาคเอกชน ที่ มีองค์ความรู้ มีทักษะ
การเจรจาที่เข้มแข็ง และมีวิสัยทัศน์และเป้าหมาย
ร่วมกัน โดยมีภาคเอกชนเป็นผู้นำและภาครัฐ
สนับสนุน ทั้งน้ีโดยคำนึงถึง “ความยั่งยืน” ของ
ทุนทางวัฒนธรรมของประเทศเป็นสำคัญ และมี
การพัฒนานโยบายในการอนุรักษ์ พัฒนา ต่อยอด 
และบริหารจัดการอย่างมีสมดุลระหว่างมิติสังคม
และเศรษฐกิจ รวมถึงความยั่งยืนและสมดุลของ
ตลาดภายในประเทศ เพื่อให้สินค้าและบริการ
สร้างสรรค์ที่ผลิตโดยคนไทย/ประเทศไทย มีการ
พัฒนาอย่างไม่หยุดน่ิงและมีโอกาสทางการตลาด
มากขึ้น  

ทั้งน้ี เพื่อให้เกิดระบบนิเวศของการค้าในภาค
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับโลกที่ดี จำเป็นต้อง
มีข้อมูลการค้าในภาพรวมของโลกที่ชัด เจน 
รวมถึงรัฐบาลแต่ละประเทศจำเป็นต้ องมี
นโยบายในระดับชาติเพื่อมุ่งสร้างความเข้มแข็ง
ให้กับตลาดในประเทศและมีส่วนแบ่งในตลาด
ต่างประเทศ รวมถึงมีกลยุทธ์ที่ดี  และต้องมี
บทบาทเป็นผู้สนับสนุน (Facilitator)  
 
 

2 Policy Initiatives to 
Enhance Digital 
Economy and Creative 
Products  
โดย Riwud Mujirahayud  
Secretary, Deputy of 
Digital Economy and 
Creative Economy  
Ministry of Tourism and 
Creative Economy, 
Republic of Indonesia 

ปัจจุบัน อินโดนีเซีย ใช้เศรษฐกิจดิ จิทัล เป็น
เครื่องมือหลักในการส่งเสริมอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ของประเทศ และเป็นเครื่องมือสำคัญ
ในการสร้าง “อัตลักษณ์ตัวตน” ของประเทศ 
ผ่านการสร้างภาพจำบนโลกดิ จิทั ล (Visual 
Identity) อาทิ เกมและคอนเทนต์ บนฐานทุน
ท า ง วั ฒ น ธ ร ร ม ดั้ ง เดิ ม  อ า ทิ  ค ว า ม เชื่ อ 
สถาปัตยกรรม รูปแบบการเมืองการปกครองใน
สมัยโบราณ เพื่อส่งเสริมการทูตทางวัฒนธรรม
และ Soft Power ของประเทศ สร้างการรับรู้
เก่ียวกับอินโดนีเซียในวงกว้าง ทั้งน้ี เน่ืองจาก
อิน โด นี เซี ย เป็ น ห น่ึ ง ใน ป ร ะ เท ศ ที่ มี ผู้ ใช้
อิน เทอร์ เน็ ตม ากที่ สุ ด ใน โลก และมองว่า
อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการสร้างความ
เข้มแข็งทางเศรษฐกิจของประเทศ และเป็นแต้ม
ต่อในการผลักดัน อุตสาหกรรมดิ จิทั ลของ
อินโดนีเซียสู่ระดับโลก 

หากพิจารณาเปรียบเทียบนโยบายเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของประเทศไทยกับอินโดนีเซีย พบว่า 
ประเทศไทยจำเป็นต้องมีการกำหนดนโยบาย 
ขอบเขต และคำจำกัดความ รวมถึงการจำแนก
กลุ่มสาขาต่างๆของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เป็น
ระบบและเข้าใจชัดเจนยิ่งขึ้น ซ่ึงจะมีผลกระทบต่อ
การกำหนดหน่วยงานที่รับผิดชอบ การออกแบบ
กฎหมายและการจัดสรรงบประมาณที่จะส่งเสริม
ผลักดันเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบและ
ต่อเน่ือง  
ในปัจจุบัน เศรษฐกิจสร้างสรรค์ถูกหยิบยกผูกโยง
เข้ากับ Soft Power โดยในประเทศมีการใช้สอง
คำดังกล่าวสลับกันและสร้างความสับสนทั้งใน
ระดับรัฐบาล หน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชน 
โดยประเทศไทยยังไม่มีการกำหนดจุดยืนของ
ประเทศในเวที โลกเพื่ อส่ งเสริมอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์และ Soft Power อย่างชัดเจน  
ทั้งน้ี ประเทศไทยโดยสำนักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เคยกำหนดสาขาของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ 15 สาขา และมีจุดเน้น

3 Digitization Modelling 
towards Creative 
Economy 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของอินโดนีเซียแบ่งออกเป็น 
17  ส าข า ป ร ะกอบ ด้ วย  แฟ ชั่ น  อ าห าร 
หัตถกรรม ภาพยนตร์และแอนิเมชัน เกม ดนตรี 
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และการปรับใช้ในประเทศไทย 
Development  
โดย Hagrina Azkia 
Tamam  
Government Specialist  
Anantarupa Yaeza 
Suptesu Jagarti  

แอปพลิชัน โฆษณา สถาปัตยกรรม สิ่งพิมพ์ การ
ออกแบบทัศนศิลป์ การถ่ายภาพ การออกแบบ
สินค้ า ศิ ลปะการแสดง วิทยุ และโทรทัศน์  
มัณฑนศิลป์ และศิลปะ  
ปัจจุบันแรงงานในเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
อินเดียจำนวน 24.34 ล้านคน และคาดว่าในปี 
2024 จะมีจำนวน 24.7 ล้านคน  

ส่งเสริมอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 5 สาขา หรือ 5F  
ประกอบด้วย film/ food/ fighting/ fashion/ 
festival หากแต่ เม่ือ เปลี่ยนรัฐบาล ได้ มีการ
เปลี่ยนคำจาก “เศรษฐกิจสร้างสรรค์” เป็นซอฟต์
พาวเวอร์ และกำหนดให้มีอุตสาหกรรมซอฟต์พาว
เวอร์ 11 สาขา ซ่ึงไม่มีเกณฑ์ใดๆ มารองรับการ
จำแนกออกเป็น  11  สาขาดังกล่าว  ปั จจุบัน 
แรงงานสร้างสรรค์ไทยมีจำนวน 990,000 คน  

ระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
1) การพัฒนาการวิจัย 2) การพัฒนาบุคลากร 3) 
การสนับสนุนเงินทุนและงบประมาณ 4) การ
ออกมาต รการ จูงใจ  5 ) การพัฒ นาระบ บ
การตลาด 6) การพัฒนาสาธารณูปโภค 7) การ
สนับสนุนทรัพย์สินทางปัญญา และ 8) การ
ส่ งเสริ มและปกป้ องผลผลิตจากความคิ ด
สร้างสรรค์ พร้อมน้ี ได้จำแนกห่วงโซ่คุณค่า
ออกเป็น 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) นวัตกรรม 
2) การสร้างสรรค์ 3) การผลิต 4) การตลาด 5) 
การเผยแพร่จำหน่าย 6) การบริโภค และ 7) 
การอนุรักษ์ ทั้งน้ีโดยมีหน่วยงานต่าง ๆ ร่วม
รับผิดชอบตามภารกิจ  

กระทรวงวัฒนธรรมได้มีข้อเสนอผลการสังเคราะห์
ระบบนิเวศอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 5 มิติ และ
องค์ประกอบอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 10 มิติ  
ระบบนิเวศอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ประกอบด้วย 
1) กฎหมาย 2) กำลังคน 3) พื้นที่ 4) หน่วยงาน
และการบริหาร และ 5) เครือข่าย  
โดยมีองค์ประกอบ 10 มิติ ประกอบด้วย 1) การ
พัฒนาพื้นที่ เชิงกายภาพและพื้นที่ออนไลน์ 2) 
การศึกษาและการพัฒนากำลังคน 3) ภาพลักษณ์
และความ ม่ันคง 4 ) กลยุ ท ธ์การสื่ อส าร 5 ) 
จิต วิทยาเพื่ อกระตุ้นการรับรู้  ความสนใจใน
วัฒนธรรมไทย 6) การรวบรวมและสังเคราะห์
ข้อมูลการตลาด 7) การเพิ่มขีดความสามารถใน
การส่งออกสินค้าและบริการทางวัฒนธรรม 8) 
มาตรการทางการค้า การลงทุน และการกระตุ้น
เศรษฐกิจในภาคอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 9) มิติ
การพัฒนาองค์ความรู้  10) การบริหารจัดการ 
Soft Power  

ปัจจุบัน อินโดนีเซียให้ความสำคัญกับเศรษฐกิจ
ดิจิทัลอย่างมาก โดยมีผู้ ใช้ อินเทอร์เน็ตกว่า 
212.9 ล้านคน มีบริษัทสตาร์ทอัพด้านดิจิทัล
กว่า 2,500 แห่ง มีบริษัทที่ประสบความสำเร็จ
ระดับยูนิคอร์น 13 แห่ง และเดคาคอร์น 2 แห่ง 

ประเทศไทยมีผู้ใช่อินเตอร์เน็ตจำนวน 61.21 ล้าน
คน คิดเป็นร้อยละ 85.3 ของประชากร แม้จะมี
อัตราผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นจำนวนมากแต่เม่ือเทียบ
กับอินโดนีเซียนับว่ามีจำนวนค่อนข้างน้อย ทำให้
อุป สงค์ สิ นค้ าดิ จิทั ล ในประเทศค่อนข้ างต่ ำ  
และจำเป็นต้องผลิตเพื่อเน้นการส่งออกไปยังตลาด
ที่ มี ศั ก ย ภ าพ  อ าทิ  ต ล าด ใน อิ น โด นี เ ซี ย 
และประเทศอ่ืนๆ ในอาเซียนและในเอเชีย ทั้งน้ี 
ประเทศไทยยังไม่มีความชัดเจนในแง่นโยบายการ
ใช้ดิจิทัลเป็นหลักในการพัฒนาประเทศ และยังไม่
เ กิ ด ก า ร ผ ลั ก ดั น ก า ร ด ำ เ นิ น ธุ ร กิ จ ข อ ง
ผู้ประกอบการ SMEs เท่าที่ควร  

พร้อมน้ี รัฐบาลมีนโยบายในการพัฒนาผู้ใช้
อินเทอร์เน็ต ใน 4 มิติ ประกอบด้วย 1) ทักษะ
ดิ จิ ทั ล  2 ) ค วาม ป ลอดภั ย ท างดิ จิ ทั ล  3 ) 
วัฒนธรรมดิจิทัล และ 4) จริยธรรมทางดิจิทัล 
โดยให้ความสำคัญกับทรัพย์สินทางปัญญาใน
ฐานะหัวใจของเศรษฐกิจสร้างสรรค์   
 

4 Creative Economy in เศรษฐกิจสร้างสรรค์  ประกอบด้วยปัจจัย 3 สถานการณ์ของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศ
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ลำดับ หัวข้อ/ผู้บรรยาย 
ประเด็นเน้ือหาท่ีสามารถปรับใช้ 

ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
India  
โดย Jairaj Mashru  
International Advisor  
Global Creative 
Economy Council  

อย่าง คือ วัฒนธรรม ความคิดสร้างสรรค์ และ
การค้า  
ปัจจุบัน เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอินเดียมีแรงงาน
จำนวน 40 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 8 – 9 ของ
จำนวนแรงงานทั้งหมด และมีมูลค่าคิดเป็นร้อย
ละ 5 ของจีดีพีของประเทศ  

ไทยคล้ายคลึงกับอินเดีย ในมิติของการบริหาร
จัดการภาครัฐที่ยังไม่มีโครงสร้างชัดเจนและยังไม่มี
กฎหมายเฉพาะด้านที่ เก่ียวข้องกับการบริหาร
จัดการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในแง่ของโครงสร้าง
แรงงานก็มีความคล้ายคลึงกัน โดยแรงงานในภาค
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทยจะคาบเก่ียวกับภาค
การเกษตร โดยเฉพาะในกลุ่มช่างฝีมือท้องถิ่นและ
ศิลปินพื้ นบ้าน โดยแรงงานในภาค เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของประเทศไทยมีจำนวน 990,000 คน 
หรือราวร้อยละ 2 – 3 ของจำนวนแรงงานไทย 
โดยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สร้างรายได้ต่อหัว
ค่อนข้างมากเม่ือเทียบกับภาคอุตสาหกรรมอ่ืนๆ 
โดยสร้างรายได้คิดเป็นร้อยละ 8 – 9 ของจีดีพี 
ทั้งน้ี ภาคเกษตรกรรมของไทยมีจำนวนแรงงาน
ราว 30,000,000 คน แต่สร้างรายได้เพียงร้อยละ 
7 ของจีดีพีเท่าน้ัน ประเทศไทยจึงจำเป็นต้อง
ขยายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เติบโตมากขึ้น 
และปรับเปลี่ยนโครงสร้างการผลิตและเศรษฐกิจ
ของประเทศสู่การผลิตแบบสร้างมูลค่าเพิ่ม โดย
การพัฒนาทักษะแรงงาน โดยปัจจุบัน หน่วยงาน
ภาครัฐของไทยได้สนับสนุนให้แรงงานในภาค
เกษตรหรือในภาคเศรษฐกิจแบบไม่เป็นทางการ 
ให้สามารถเข้าถึงการค้าสมัยใหม่หรือโมเดิร์นเทรด
มากขึ้น รวมถึงเข้าสู่ระบบภาษีและเศรษฐกิจแบบ
ทางการ ทั้งน้ี จำเป็นต้องปรับปรุงโครงสร้างการ
บริหารและกฎหมายที่ เก่ียวข้องกับเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ด้วย  

ในภาพรวม เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของอินเดียยัง
ไม่มีโครงสร้างที่ชัดเจน ยังไม่มีการบูรณาการ
อย่างเป็นระบบ และยังไม่ได้รับการพัฒนา
เท่าที่ควร โดยรัฐบาลอินเดียมีความพยายามใน
การปรับปรุงโครงสร้างภาครัฐแบบเก่าให้เอ้ือต่อ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แต่ยังไม่สามารถทำได้โดย
สมบูรณ์ ซ่ึงส่งผลคือไม่สามารถเอ้ือภาคเอกชน
ได้เต็มที่และทำให้ภาคเอกชนไม่เติบโตเท่าที่ควร  
แม้ว่าในภาพรวม เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
อินเดียยังเป็นเศรษฐกิจแบบไม่เป็นทางการใน
ลักษณะก่ึงช่างก่ึงเกษตรกร (Agro artisanal 
informality) ทั้ งน้ี  แรงงานในภาคเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์มีแนวโน้มเชิงรายได้สูงกว่าแรงงานใน
ภาคส่วนอ่ืนๆ และมีจุแข็งคือ ความหลากหลาย
และรุ่มรวยของทุนทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา 
โดยเฉพาะงานช่าง/งานฝีมือ กฎหมายที่มีความ
เข้มแข็ง และประชากรที่ยังอยู่ในวัยรุ่นและวัย
ทำงานมีจำนวนมาก รวมถึงมีความเข้มแข็งด้าน
ดิจิทัล   
รัฐบาลอินเดียจำเป็นต้องเชื่อมโยงเศรษฐกิจแบบ
ไม่เป็นทางการในลักษณะก่ึงช่างก่ึงเกษตรกรให้
เข้าสู่ระบบตลาด โดยการใช้ความเข้มแข็งด้าน
ดิจิทัลสร้างระบบ e-market ผลักดันงานีมือเข้า
สู่โมเดิร์นเทรด และต้องพัฒนาข้อมูลออนไลน์
แบบ real time ของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ใน
ภาพรวม  

5 Advertising Industry as 
Creative Industry  
โดย Prof. Izabela Derda  
Assistant Professor  
Media and 
Communication 
Department  

อุตสาหกรรมโฆษณามีบทบาทอย่างยิ่งในการ
สร้างการรับรู้เก่ียวกับแบรนด์ต่อผู้คนในสังคม 
และเชื่อมโยงแบรนด์ให้สามารถอยู่ท่ามกลาง
กระแสสังคมได้ ในปัจจุบัน แบรนด์ประสบ
ปัญหาเก่ียวกับขีดความสามารถในการแข่งขัน
ด้วยการสร้างอัตลักษณ์ตัวตนและการสร้าง
ความแตกต่าง อันมีที่มาจากปัญหาของบุคลากร

ประเทศไทยเป็นหน่ึงในประเทศที่มีอุตสาหกรรม
การโฆษณาที่เข้มแข็ง โดยเป็นที่ตั้งของสำนักงาน
ทั้งสาขาหลักและสาขาระดับภูมิภาคของบริษัท
โฆษณาข้ามชาติ และมีบุคลากรที่มีความสามารถ
ทั้งในและต่างประเทศทำงานร่วมกัน อุตสาหกรรม
โฆษณาในประเทศไทยเผชิญกับปัญหาที่คล้ายคลึง
กัน คือ มีอัตราการเปลี่ยนงา โยกย้าย ลาออก
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ลำดับ หัวข้อ/ผู้บรรยาย 
ประเด็นเน้ือหาท่ีสามารถปรับใช้ 

ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
Erasmus University  
Netherlands  

ในอุตสาหกรรมโฆษณาซ่ึงส่วนใหญ่อยู่ในช่วง
วัยรุ่น/เยาวชน โดยอุตสาหกรรมโฆษณามี
ภาพลักษณ์ เชิ งลบ ในลักษณะของ “ความ
ฉาบฉวย” ไม่สะท้อนความสำคัญใดๆ ในมิติ
สังคมและวัฒนธรรม ในปัจจุบัน บริษัทโฆษณา
ทั่วโลกเริ่มตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว และเริ่มมี
มาตรการใหม่ๆ ในการเชิญชวนให้บุคลากรที่
อายุยังน้อยเข้าร่วมงาน โดยเน้นไปที่การสร้าง
แบรนด์ที่มีความจริงใจต่อสังคม เปิดให้คนมีส่วน
ร่วม และมุ่งส่งเสริมสังคมอย่างสร้างสรรค์เพื่อ
สร้างคุณค่าให้ กับบุคลากรในอุตสาหกรรม
โฆษณา 

ค่อนข้างสูง เน่ืองมากจากความต้องการรักษา
สมดุลระหว่างการดำเนินชีวิตและงานของคนรุ่น
ใหม่ ซ่ึงเป็นแรงงานส่วนใหญ่ของภาคอุตสาหกรรม
การโฆษณา รวมถึงต้องการโอกาสในการมีส่วน
ร่วมตัดสินใจ และสร้างผลงานที่มีบทบาทในการ
พัฒนาสังคม ดังน้ัน อุตสาหกรรมโฆษณาของไทย
ในฐานะหน่ึงในอุตสาหกรรมหลักในการสร้าง
ภาพลักษณ์และจุดยืนให้กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของไทย จำเป็นต้องมีมาตรการหรือแนวทางใหม่
ในการดึงดูดคนรุ่นใหม่ที่ มีความสามารถเข้ามา
ทำงานและขับเคลื่อนอุตสาหกรรมทั้งอุตสาหกรรม
โฆษณาและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไปพร้อมกัน  

6 Case Study of Creative 
Economy in Japan  
โดย Prof. Nobuko 
Kawashima 
Director, Center for the 
Study of the Creative 
Economy Doshisha 
University, Japan  

หน่ึงในหน่วยงานรัฐบาลของญี่ปุ่นที่ดำเนินการ
เก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ Agency for 
Cultural Affairs (ACA) of Japan ทั้ ง น้ี  
หน่วยงานน้ีมีงบประมาณจำกัดและมีบทบาท
น้อย เน้นการทำโครงการนำร่อง (Prototype 
project) ทำวิจัยและนโยบาย และนำเสนอต่อ
รัฐบาลเพื่อให้กระทรวงหรือหน่วยงานอ่ืน ๆ 
นำไปปฏิบัติหรือต่อยอด  
โดยงานวัฒนธรรมสามารถเชื่อมโยงกับงานด้าน
การศึ กษา การสร้างชุ มชน  น โยบ ายด้ าน
เศรษฐกิจ สวัสดิการและการบริการประชาชน 
การวางผังเมืองและการออกแบบพื้นที่  การ
ท่องเที่ยว และการประกอบธุรกิจ  

กระทรวงวัฒนธรรมเป็นหน่ึงในหน่วยงานที่ มี
บทบาทในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศ กล่าวคือ มีภารกิจในการรักษาและ
พัฒนาต้นน้ำของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หรือ “ทุน
ทางวัฒนธรรม” และมีบทบาทในการจัดทำ
นโยบายการบริหารจัดการทุนทางวัฒนธรรมและ
นำนโยบายสู่การปฏิบัติ  
ในปี  2 5 64  ก ระท ร วง วัฒ น ธร รม ได้ มี ก า ร
ปรับเปลี่ยนบทบาทและวิสัยทัศน์ของหน่วยงาน 
โดยเน้นมิติการนำไปต่อยอดสร้างสรรค์มากขึ้น 
โดยมีวิสัยทัศน์ใหม่ คือ “วัฒนธรรมและความคิด
สร้างสรรค์ มีบทบาทนำในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมไทย” และปรับบทบาทกระทรวงสู่
กระทรวงสังคมก่ึงเศรษฐกิจ และมีการปรับ
โครงสร้างภายในหน่วยงานที่รองรับมิติการพัฒนา
ด้านเศรษฐกิจมากขึ้น ทั้งน้ี กระทรวงวัฒนธรรม
ยั งค งด ำเ นินการ ใน มิติ สั งค ม  อาทิ  ก าร ใช้
วัฒนธรรมในการปรับเปลี่ยนความคิด ค่านิยมของ
ประชาชนให้เหมาะกับกาลสมัย การพัฒนาสังคม
อย่างยั่งยืนด้วยการใช้วัฒนธรรมพัฒนาความคิด
และความรู้ของผู้คนในชาติ เป็นต้น  

การส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์มิใช่เพียงการ
สร้างมูลค่าเพียงอย่างเดียว แต่จะต้องคำนึงถึง
มิติทางสังคมและความยั่งยืนด้วย โดยเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์สามารถเป็นเครื่องมือในการแก้ไข
ปัญ ห าท างสั งคม ไปพ ร้อม กับ การพั ฒ น า
เศรษฐกิจ ในญี่ ปุ่น เศรษฐกิจสร้างสรรค์ถูก
นำมาใช้ในการแก้ไขปัญหา เก่ียวกับพลวัตของ
เมืองและประชากรที่ลดน้อยลงในชนบท  
เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีความสำคัญอย่างยิ่งใน
ระดับประชาคมโลก กล่าวคือ ประเทศที่กำลัง
พัฒนาสามารถใช้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็น
เค รื่องมือในการพัฒ นาได้  แ ละเศ รษฐกิจ
สร้างสรรค์จะช่วยขยายการส่งออก พัฒนาทักษะ
แรงงานและเพิ่มอัตราการจ้างงาน รวมถึงมี
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แนวโน้มเติบโตอย่างมากในปัจจุบัน โดยในญี่ปุ่น 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์สร้างรายได้ราวร้อยละ 2 
ของจีดีพี  

7 Korean Wave, Hallyu  
โดย Prof. Dal Yong Jin  
Distinguished Professor  
Simon Fraser University 
Canada  

รัฐบาลเกาหลีใต้ได้กำหนดนโยบายและจุดยืนใน
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างชัดเจน 
ภ าย ใต้ แ คม เปญ  “K-Wave” ห รือ  “ฮั ลลิ ว 
(Hallyu)” ซ่ึงรัฐบาลหลายสมัยได้ประกาศให้
เป็นภารกิจที่ มีความสำคัญ อันดับหน่ึ งของ
ประเทศอย่างต่อเน่ือง และใช้แนวทางโดย
รัฐบาลเป็นตัวนำการพัฒนา ผ่านการแปลง
วัฒนธรรมให้ เป็น อุตสาหกรรม วัฒนธรรม 
(Industrialization of Culture) แ ล ะ ใ ช้
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเป็นทั้งทรัพยากรในการ
พัฒนาและเป็นตัวชี้วัดขีดความสามารถในการ
แข่งขัน ปัจจุบัน งบประมาณที่ให้กับกระทรวง
วัฒนธรรมฯ คิดเป็นร้อยละ 2 ของงบประมาณ
ทั้งหมด จากเม่ือทศวรรษที่แล้วที่มีงบประมาณ
เพียงร้อยละ 0.63 ทั้งน้ี ประเทศส่วนใหญ่ที่เป็น
สมาชิก OECD มีงบประมาณด้านวัฒนธรรมโดย
เฉลี่ ยคิ ด เป็นร้อยละ 1.9 ของงบประมาณ
ทั้งหมด 

ปั จ จุบั น  รั ฐบ าล ให้ ค วามสำคั ญ ต่ อ  “พ ลั ง
วัฒนธรรม” ค่อนข้างมาก โดยนายเศรษฐา ทวีสิน 
นายกรัฐมนตรี ได้กล่าวถ้อยแถลงนโยบายเม่ือ
เดือนกันยายน 2566 ในวาระดำรงตำแหน่ง
นายกรัฐมนตรี ในประเด็นที่เก่ียวข้องกับบริบท
วัฒนธรรม ประกอบด้วย (1) การส่งเสริมการเปิด
กว้างและเปิดรับความหลากหลายทางอัตลักษณ์
ความเชื่อ ความคิด วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม 
ประเพณีที่แตกต่างกัน เพื่อให้ประเทศไทยเป็น
บ้านที่ทำให้รู้สึกปลอดภัยและสามารถใช้ชีวิตอยู่
ร่วมกันอย่างสงบสุข (2) การสร้างบทบาทในเวที
โลก โดยให้ความสำคัญกับความสมดุลทางการทูต 
การกระชับความสัมพันธ์กับประเทศเพื่อนบ้าน 
และการรักษาบทบาทนำของประเทศไทยใน
ภูมิภาคอาเซียน (3) การสร้างความชอบธรรมใน
ก า ร บ ริ ห า ร ร า ช ก า ร แ ผ่ น ดิ น ใน ร ะ บ อ บ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุขด้วยการฟื้นฟูหลักนิติธรรม (Rule of Law) 
ที่เข้มแข็ง และ (4) การมุ่งส่งเสริมให้เป็นคนดี มี
วินัย ภูมิใจในชาติ ตลอดจนส่งเสริมสถาบันศาสนา
ให้เป็นกลไกในการสร้างคุณธรรมและจริยธรรม 
ในการดำเนินชีวิต 
อีกหน่ึงนโยบายแกนหลักของรัฐบาลปัจจุบัน คือ 
การส่งเสริม Soft Power ในบริบทของการใช้
วัฒ น ธร รม แ ล ะ ค วาม คิ ด ส ร้ า งส ร ร ค์  โด ย
นายกรัฐมนตรีได้กล่าวว่า มีนโยบายสนับสนุนการ
สร้าง Soft Power หรือ “พลังสร้างสรรค์” ของ
ประเทศ เพื่อยกระดับและพัฒนาความสามารถ
ด้านความรู้ความสามารถ และความคิดสร้างสรรค์
ของคนไทยให้สร้างมูลค่าและสร้างรายได้ รวมทั้ง
ก า ร อ นุ รั ก ษ์  ฟื้ น ฟู แ ล ะ พั ฒ น า ต่ อ ย อ ด
ศิลปวัฒนธรรมและส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อ
นำมาต่อยอดในการสร้างมูลค่าเพิ่ม และสร้างงาน
สร้างรายได้ผ่านนโยบาย 1 ครอบครัว 1 ทักษะ 
Soft Power (One Family One Soft Power – 
OFOS) โดยมีเป้าหมายในการสร้างงาน 20 ล้าน

รัฐบาลเกาหลี ใต้ ได้กำหนดภาพลักษณ์ของ
ประ เท ศ  คื อ  พึ่ งพิ งได้  (reliable) มีพ ล วัต 
(dynamic) และเป็นมิตร (friendly) ผ่านการใช้ 
popular culture ปัจจุบัน ภาพลักษณ์ของฮัล
ลิวไม่เพียงจำกัดในเกาหลีใต้ แต่มีลักษณะข้าม
ประเทศ หรือ transnationalism และถ่ายทอด
ผ่านสื่อในรูปแบบที่หลากหลายผ่านช่องทาง
ต่างๆ โดยเฉพาะช่องทางสื่อออนไลน์ ท่ามกลาง
สังคมและเศรษฐกิจในยุคสมัยแห่งความรู้ ใน
ศตวรรษที่ 21  
การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ ให้น้ำหนักกับตัวชี้วัดที่
ตั้งอยู่บนข้อมูลที่ชัดเจน และเน้นการวิเคราะห์
เชิงนโยบาย โดยมีนโยบายที่ตอบโจทย์อย่างถูก
จุดและเน้นนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์เฉพาะ
ด้ านมากกว่าจะ เป็นนโยบ าย โดยทั่ ว ไป ใน
ภาพรวม และมีการวิเคราะห์  value chains 
ของแต่ละสาขาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้อย่าง
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และการปรับใช้ในประเทศไทย 
ชัดเจน บนพื้นฐานธรรมชาติของแต่ละสาขาที่
ต่างกัน   

ตำแหน่ง สร้างรายได้กว่า 4 ล้านล้านบาท และ
เพิ่มรายได้ต่อครัวเรือนเป็นไม่ต่ำกว่า 20,000 บาท
ต่อเดือน 
นอกจากน้ี เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีศักยภาพใน
ฐานะ “ปัจจัยทางอ้อม” ที่สามารถสร้างความ
น่าเชื่อถือและลดช่องว่างระหว่างรัฐบาลและ
ประชาชน รวมถึงการสร้างความภาคภูมิใจต่อ
ประเทศในห มู่ประชาชน  โดยเม่ือพิ จารณ า
เปรียบเที ยบ กับแผนการปฏิรูปประเทศด้าน
วัฒ นธรรม  กีฬ า  แ รงงาน  และการพั ฒ น า
ทรัพ ยากรมนุษย์  (พ .ศ . 2561 – 2565) และ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่  
13 (พ.ศ. 2566 – 2570) พบว่า แผนดังกล่าว
นับ เป็นแผนเพี ย งสองฉบั บที่ มี นัยถึ งการ ใช้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในฐานะ Soft Power เพื่อบ่ม
เพาะคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในฐานะสมาชิก
ของประชาคมโลกให้แก่ผู้คนในประเทศ และ
สื่อสารภาพลักษณ์ที่ดีของประเทศไทยในเวทีโลก 
อย่างมีสมดุลและเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งใน
และนอกประเทศ โดยแผนการปฏิรูปประเทศด้าน
วัฒนธรรมฯ ได้กำหนดกลยุทธ์ในการปฏิรูปสื่อ
และอุตสาหกรรมบันเทิง เพื่อใช้  Soft Power 
ผลิตสื่ อที่ เสริ มสร้ างค่ า นิยม ที่ เห มาะสมกับ
กลุ่มเป้ าหมาย เป็นกลไกการใช้ อิท ธิพลทาง
วัฒ นธรรมหรือความคิด ในการปรับ เปลี่ ยน
พฤติกรรมเชิงบวกของประชาชน รวมถึงพัฒนา
บุคลากรผู้ผลิ ตสารัตถะ  (Content) ส่ ง เสริ ม
อุตสาหกรรมบันเทิงอย่างเป็นระบบ  
ให้ไปสู่ระดับสากล และสามารถใช้เป็นเครื่องมือ
ส่งเสริมและเผยแพร่ความเป็นไทยในเวทีโลก 
พร้อมกันน้ี แผนพัฒนาเศรษฐกิจฯ ระบุว่า ควร
เสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม  และการเป็น
พ ล เ มื อ ง ที่ เ ข้ ม แ ข็ ง  ร ว ม ถึ ง ก า ร รั ก ษ า
ขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม ค่านิยมไทย
ให้สอดคล้อง เหมาะสมกับบริบทในปั จจุบัน 
เพื่อให้เป็นพื้นฐานของสังคมไทย และเป็น Soft 
Power ในการสื่อสารภาพลักษณ์ของประเทศไทย
และนำเสนอความเป็นไทยสู่สากล 

ปัจจุบัน การส่งออกสินค้าและบริการสร้างสรรค์
ของเกาหลี ใต้เน้นการแสวงหาโอกาสในการ
ส่งออกสู่ตลาดใหม่ๆ เชิงรุก และให้ความสำคัญ
กับการค้ ากับประเทศในซีกโลกใต้  (North-
South Trade) และใช้สื่อและคอนเทนต์ในการ
เผยแพร่และสร้างความนิยมให้แก่สินค้าและ
บริการอ่ืน ๆ อาทิ เผยแพร่อาหารเกาหลีและ
แหล่งท่องเที่ยวผ่านสื่อ  
เศ รษฐ กิจส ร้างสรรค์ มี ผลต่อค่ า นิ ยมข อง
ประชาชนและเยาวชนอย่างมาก รวมทั้งส่งผล
ต่อโครงสร้างแรงงาน โดยปัจจุบันประชาชนเข้า
มาในภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จำนวนมาก มี
การสร้างงานกว่า 500,000 ตำแหน่ง อีกทั้งยัง
สร้างฐานผู้บริโภคที่เหนียวแน่น หรือแฟนด้อม 
ที่มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ผลงานด้วย  

8 Future of the Creative เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีแนวโน้มเติบโตขึ้นทั้งในแง่ หน่วยงานภาครัฐจำเป็นต้องใช้ “พลังวัฒนธรรม” 
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ในประเทศไทย 
สถานการณ์ปัจจุบัน 

และการปรับใช้ในประเทศไทย 
Economy  
โดย Edna dos Santos-
Duisenberg 
International Policy 
Advisor  
(Founder, Former Chief, 
Creative Economy 
Programme) 

รายได้และจำนวนแรงงาน โดยเป็นภาคส่วนทาง
เศรษฐกิจที่ จ้างงานวัยรุ่นและเยาวชนจำนวน
มาก  

ที่ตอบสนองต่อการใช้ศักยภาพของเยาวชนในการ
พัฒนาประเทศในทุกมิติ อย่างตรงจุดมากขึ้น 
เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมทางสังคมและวัฒนธรรม 
และหนุนให้ เยาวชนเป็นกลจักรสำคัญในการ
ขับเคลื่อนพลวัตทางวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์  โดยอาศัยสมดุลของบทบาทของ
วัฒ นธรรมใน มิติ สั งค มและ เศรษฐ กิจ  ใน  3 
แนวทาง ประกอบด้วย 
(1) การหนุน Soft Power ของประเทศไทยด้วย
การสร้าง “ภาพลักษณ์” เพื่อใช้แสดงจุดยืนในเวที
การเมืองและความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ โดย
ภาพลักษณ์ หรือ “อัตลักษณ์เชิงสัญญะ (Visual 
Identity)” จะต้องออกแบบให้สวยงาม เข้าถึงง่าย 
และชัดเจน โดยมีนัยถึงการโอบรับการมีส่วนร่วม
ของเยาวชนคนรุ่น ให ม่บนพื้ นฐานของความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม ความเชื่อ ความคิด แต่
ยังยึดม่ันอยู่ในความเป็นบูรณภาพแห่งดินแดน 
และการเคารพสิทธิของกันและกัน รวมถึงแสวงหา
ช่องทางในการสื่อสารภาพลักษณ์ของประเทศ
ดังกล่าวอย่างเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมายใน 3 
ระดับ คือ ระดับสากล ระดับประเทศ และระดับ
พื้ นที่  ในท างปฏิ บั ติ  ภาค รัฐจะต้องจัดห รื อ
สนับสนุนโครงการหรือกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
ภาพลักษณ์ดังกล่าว โดยเปิดพื้นที่หรือโอกาสให้
เยาวชนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และได้รับการบ่ม
เพาะทักษะ เอ้ือการเข้าถึงทุนทางวัฒนธรรมและ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สร้างความเข้าใจเก่ียวกับ
วัฒนธรรมของตนเองและวัฒนธรรมของพื้นที่อ่ืน 
ในโลก และแสดงออกทางวัฒนธรรมผ่านงาน
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ มากขึ้น 
(2) การยกระดับทุนมนุษย์ผ่านการสนับสนุน
การศึกษาด้านศิลปวัฒนธรรม และพัฒนา “Soft 
Skill” หรือการวิเคราะห์ วิพากษ์ สังเคราะห์และ
สร้างสรรค์ในทุกระดับ ทั้งในสายสามัญและสาย
อาชีพ ให้กับเยาวชนอย่างต่อเน่ือง โดยจะต้องเพิ่ม
โอกาสในการเดินทางศึกษาเยี่ยมชมแหล่งเรียนรู้  
รวมถึงแลกเปลี่ ยนเรียนรู้ร่ วม กับ เยาวชนใน
ประเทศอ่ืน ๆ และควรเพิ่มหลักสูตรการบริหาร
จัดการทุนทางวัฒนธรรมและการส่งเสริมเศราบกิจ

ปัจจุบัน เศรษฐกิจของโลกอยู่ ในภาวะตกต่ำ 
ประเทศต่างๆ มีภาวะหน้ีสินสูง  เยาวชนและ
แรงงานที่เข้าสู่ระบบการจ้างงานใหม่ ต้องเผชิญ
กับปัญหาการว่างงานอย่างห นัก เป็นยุคที่
เรียกว่า “Jobless Generation with Creative 
Minds” ดังน้ันภาครัฐจำเป็นต้องลงทุนในการ
พัฒนาการศึกษา พัฒนาทักษะ และการพัฒนา
มนุษย์มากยิ่งขึ้น  
ทั้งน้ี เอเชียเป็นภูมิภาคที่มีศักยภาพอย่างมาก 
เน่ืองจากมีจำนวนชนชั้นกลางที่มากขึ้น และมี
อัตรารายได้สูงขึ้น อีกทั้งยังมีลักษณะการบริโภค
ที่เปลี่ยนไปเป็นสินค้าและบริการเชิงสร้างสรรค์ 
และในภาพรวมมีกำลังซ้ือและอำนาจต่อรองมาก
ขึ้นในระดับโลก รวมทั้งครองตลาดสินค้าและ
บริการสร้างสรรค์ในตลาดโลก   
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ต้องการนโยบายเฉพาะด้าน 
และต้องการข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ชัดเจนจาก
งานวิจัย เน่ืองจากมีห่วงโซ่คุณค่าที่แตกต่างกัน
ออกไปในแต่ละสาขา และในแต่ละห่วงโซ่ก็
ประกอบด้วยอัจจัยและกระบวนการที่ต่างกัน 
โดยมีข้อควรคำนึง 3 ข้อ คือ 1) การบริหาร
จัดการ โดยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบ
เศรษฐกิจที่ไม่เป็นทางการ และแรงงานส่วนใหญ่
เป็นแรงงานอิสระ 2) นวัตกรรมและสินค้า
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 3) จำเป็นต้องมีพื้นที่
ที่ เ อ้ื อ ต่ อก ารสร้ างส รร ค์  ส่ งผล ต่ อค วาม
เปลี่ยนแปลงและการออกแบบประกอบสร้าง
พื้นที่สร้างสรรค์  
ทั้ งน้ี  ข้อแนะนำเชิงมาตรการในการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่สำคัญ คือ 1) การส่งเสริม
ทรัพยากรเชิงเทคนิคและงบประมาณให้แก่
ผู้ป ระกอบการ 2 ) ทบทวนและออกแบบ
มาตรการทางเศรษฐกิจและดิจิทัล 3) พัฒนา
การศึกษาด้านทักษะสร้างสรรค์และดิ จิทั ล 
รวมถึงทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 4) ส่งเสริม
การพัฒนาคอนเทนต์ในท้องถิ่นที่ตอบโจทย์
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และการปรับใช้ในประเทศไทย 
ความต้องการในระดับท้องถิ่น โดยส่งเสริม 
SMEs ให้สามารถผลิตคอนเทนต์สร้างสรรค์ 5) 
ปฏิรูปกฎหมายให้เอ้ือต่อการค้าออนไลน์ รวมถึง
กฎหมายในมิติสังคมและกฎหมายแรงงาน 6) 
ปรับนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ระดับชาติให้
สอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกับขององค์กร
ร ะ ห ว่ า ง ป ร ะ เ ท ศ ที่ เ ก่ี ย ว ข้ อ ง  อ า ทิ  
WTO/WIPO/OECD 7) มาตรการเชื้อเชิญและ
จูงใจนักลงทุนทั้งในและต่างประเทศ และ 8) 
สำรวจตลาดใหม่ๆ ที่มีศักยภาพ   

สร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา รวมถึงสายอาชีพ
ด้านศิลปวัฒนธรรม ที่จะเปิดโอกาสให้เกิดการ
พัฒ นา Soft Skill และบ่ ม เพ าะทั กษะอาชีพ
สร้างสรรค์ขั้นสงู  
(3) การจัดทำแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสริม
ศักยภาพของเยาวชนในการขับเคลื่อน “เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์” ที่มุ่งเน้นการนำทุนทางวัฒนธรรมมา
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ ใช้ทักษะด้าน
ศิลปะและการสร้างสรรค์  สร้างมูลค่าเพิ่มและ
สร้างคุณค่าให้กับสินค้าและบริการ โดยรัฐบาล
ต้องมีมาตรการสนับสนุนให้เยาวชนมีทักษะความ
เป็นผู้ประกอบการ สามารถตั้งต้นธุรกิจได้ รวมถึง
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันในสายอาชีพ
สร้างสรรค์ นำผู้เชี่ยวชาญมาถ่ายทอดความรู้และ
เป็นพี่เลี้ยง เพื่อพัฒนาทักษะฝีมือ สร้างงาน สร้าง
อาชีพ  กระตุ้นพลวัตของเศรษฐกิจผ่านกลุ่ ม
เยาวชน ทั้งน้ี การดำเนินการของภาครัฐดังที่เสนอ
ข้างต้นจะไม่สามารถบรรลุผลสัมฤทธ์ิได้  หาก
ปราศจากปัจจัยสำคัญ คือ การจัดสรรงบประมาณ 
การดำเนินการ และประเมินผลการดำเนินการ
อย่างต่อเน่ือง โดยบูรณาการความร่วมมือจาก
หน่วยงานภาครัฐที่เก่ียวข้อง ร่วมกับภาคเอกชน 
และสถาบันการศึกษา รวมทั้งเข้าถึงและรับฟัง
ความต้องการและความคิดเห็นของเยาวชน 
เพื่อให้เยาวชนได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจและ
ขับเคลื่อน ตลอดจนร่วมออกแบบกระบวนการ
ดำเนินงานให้ไปสู่การบรรลุเป้าหมาย  

ส่วนท่ี 2  ประโยชน์ท่ีได้รับและการขยายผลจากการเข้าร่วมโครงการ  
2.1 ประโยชน์ต่อตนเอง  

ประโยชน์สูงสุดที่ได้รับแก่ตนเอง ประกอบด้วย 2 ประการ คือ 1) ความเข้าใจที่มารกขึ้นเก่ียวกับสถานการณ์
ปัจจุบันของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภาพรวมทั้งในระดับโลกและระดับเอเชีย กล่าวคือ เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นศาสตร์ที่ มี
ลักษณะเป็นสหวิทยา โดยมีการบูรณาการองค์ความรู้ แง่มุมการคิดวิเคราะห์ และการเชื่อมโยงสถานการณ์ปัจจุบันทั้งในมิติ
สังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับประเทศ ระดับภูมิภาคและระดับโลก ดังน้ัน การรับรู้และเข้าใจ
สถานการณ์ในภาพรวมของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในปัจจุบันของโลกและของเอเชีย นับเป็นจุดเริ่มต้นที่ถูกต้องในการทำความ
เข้าใจเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยอย่างครอบคลุมและรอบด้าน และ 2) ความเข้าใจที่มากขึ้นเก่ียวกับสถานการณ์
ปัจจุบันของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศต่างๆ ในภูมิภาคเอเชีย ทั้งประเทศที่มีความก้าวหน้าด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ
ประเทศที่มีระดับการพัฒนาที่ น้อยกว่า รวมไปถึงแนวทางการตัดสินใจและขับเคลื่อนเชิงนโยบายของทั้งประเทศที่มีระดับ
ความก้าวหน้าและพัฒนาการด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ต่างออกไป ทั้งน้ี ไม่มีนโยบายหรือแนวทางใด “ผิด” หรือ “ถูก” อาจมี
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เพียงแนวทางที่  “เหมาะสม” กับศักยภาพและสถานการณ์ทางสังคมและเศรษฐกิจของประเทศน้ัน ๆ ตจลอดจน 
“เหมาะเจาะ” กับห้วงเวลาและสถานการณ์โลกในห้วงเวลาดังกล่าว รวมถึงแนวทางในการพัฒนาอ่ืน ๆ หรือทางเลือกเชิง
นโยบายใหม่ ๆ ที่จะทำให้ประเทศกำลังพัฒนาสามารถสร้างจุดยืนให้กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศ และแสวงหาโอกาส
ทางการตลาดที่แตกต่างออกไปจากประเทศที่เป็นเจ้าคลาดสินค้าและบริการสร้างสรรค์ในปัจจุบัน  

2.2 ประโยชน์ต่อหน่วยงานต้นสังกัด/ประโยชน์ต่อสายงานหรือวงการวิชาชีพในหัวข้อนั้นๆ  
ความรู้และการสังเคราะห์บทเรียนจากความรู้ที่ ได้ เป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานต้นสังกัด (กระทรวง 

วัฒนธรรม) ในแง่ของการทำความเข้าใจแนวทางเชิงนโยบายของประเทศอ่ืน ๆ ในเอเชีย ที่มีศักยภาพ จุดแข็ง จุดอ่อน  
หรือปัญหาอุปสรรคที่คล้ายคลึงกัน และรับทราบว่าหน่วยงานภาครัฐที่เก่ียวข้องของประเทศน้ัน ๆ มีการดำเนินการและการ
ตัดสินใจเชิงนโยบายในการแก้ไขปัญหาหรือบริหารจัดการเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างไร การทราบสถานการณ์เชิงการบริหาร
จัดการและแนวทางเชิงนโยบายของประเทศในเอเชียที่มีสถานะและระดับพัฒนาการใกล้เคียงกันน้ัน จะเป็นแรงขับที่ดีให้กับ
หน่วยงานภาครัฐของไทยในการเร่งขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงที่ผ่านมาต้องเผชิญกับปัญหาความเข้าใจของทั้งเจ้าหน้าที่
ภาครัฐและประชาชน ซ่ึงส่งผลให้เกิดความไม่ต่อเน่ืองของการขับเคลื่อนและการบริหารจัดการ รวมถึงงบประมาณที่ไม่ต่อเน่ือง
และไม่มีเสถียรภาพ และอาจเป็นอุปสรรคต่อการเติบโตของภาคเอกชนหรือผู้ประกอบการในภาคเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

2.3 กิจกรรมการขยายผลท่ีได้ดำเนินการภายในระยะเวลา 60 วันนับจากวันสุดท้ายของโครงการ  
ปัจจุบัน รัฐบาลอยู่ระหว่างการปรับโครงสร้าง (Restructure) การบริหารจัดการและการส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ตามเจตนารมณ์ที่ชัดเจนที่ทางรัฐบาลได้แถลงต่อประชาชน โดยมีแผนจะเร่งร่างกฎหมายใหม่ที่เป็นการยกระดับ
พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พ.ศ. 2561 สู่ระดับพระราชบัญญัติ และคลี่ห่วงโซ่คุณค่าของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภาพรวมออกเป็นกระบวนการต่าง ๆ โดยให้หน่วยงานภาครัฐที่เก่ียวข้องมาขับเคลื่อนห่วงโซ่ต่าง ๆ ตาม
ภารกิจ ภายใต้หน่วยงานกลางด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มีหน้าที่ในการออกมาตรการและนโยบาย รวมถึงจัดตั้งกองทุนส่งเสริม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาต่าง ๆ และจัดตั้งงบบูรณาการในการดำเนินแผนงาน/โครงการด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศ เพื่อให้การจัดสรรงบประมาณมีความเหมาะสมและต่อเน่ือง  

2.4 กิจกรรมการขยายผลท่ีจะดำเนินการภายใน 6 เดือนหลังเข้าร่วมโครงการ  
เม่ือมีการประกาศใช้พระราชบัญญัติดังข้างต้นและมีการจัดตั้งหน่วยงานกลางแล้ว รัฐบาลมีเป้าหมายในการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เป็นเครื่องมือในการสร้าง Soft Power ของประเทศ โดยมุ่งเน้นการใช้สินค้าและบริการทาง
วันธรรมในการส่งเสริมอำนาจต่อรองในมิติเศรษฐกิจและการเมืองระหว่างประเทศ เพื่อให้นำไปสู่การเจรจาการค้าและการ
แลกเปลี่ยนในมิติอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยจะมีการพัฒนาข้อมูลเชิงประจักษ์ที่เก่ียวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อาทิ รายได้
จากการส่งออกสินค้าและบริการสร้างสรรค์รายสาขา รวมไปถึงการเก็บข้อมูลเชิงทัศนคติและพฤติกรรมการบริโภคและรสนิยม
ของผู้คนในประเทศต่าง ๆ (Country Profile) เพื่อสนับสนุนการแสวงหาโอกาสในการค้าและตลาดใหม่ที่มีศักยภาพในการ
ส่งออกสินค้าและบริการทางวัฒนธรรมของไทย นอกจากน้ี รัฐบาลได้วางเป้าหมายเรื่องการพัฒนาขัดความสามารถของแรงงาน
สร้างสรรค์ผ่านการอบรมและยกระดับความรู้และสร้างสรรค์เพื่อจูงใจให้แรงงานในภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจำนวนมาก
ขึ้น เพื่อให้มีผลิตภาพที่สูงขึ้นและนำไปสู่การปรับโครงสร้างทางเศรษฐกิจและการผลิตของไทยสู่การเพิ่มมูลค่าด้วยฐานองค์
ความรู้ นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้การปลดล็อกและอำนวยความสะดวกเชิงระบบและกฎหมายให้แก่
ภาคเอกชนและผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และดึงดูดการลงทุนจากต่างประเทศ 

 


