
การสัมมนา

การพฒันาแรงงานสร�างสรรค�
ในอุตสาหกรรมสร�างสรรค�

หลังยุคโควดิ-19

โดย สกสว. บพข. ร�วมกับ 
สถาบันวจิยัเพือ่การพฒันาประเทศไทย

6 กันยายน 2564



”แรงงานสร�างสรรค�เป�นกญุแจสาํคัญในการ
สร�างคณุค�า…บรษิทัจะล�าหลงั หากไม�สร�าง
ความน�าดงึดดู และไม�ให�รางวัลมากขึน้แก�
นักเขยีน นักออกแบบ ศิลป�น โปรดวิเซอร� 

หรือใครกต็ามทีใ่ห�คุณค�ากบัความคดิ
สร�างสรรค�ในทีท่าํงาน” 

–Scott Belsky,
Chief Product Officer at Adobe
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แรงงานในอุตสาหกรรมสร�างสรรค�มีมากกว�า 1 ล�านคน 
และเกือบคร่ึงหน่ึงเป�นแรงงานสร�างสรรค�

• อุตสาหกรรมสร�างสรรค�ของไทยมีแรงงานทั้งหมด
มากกว�า 1 ล�านคน (2.7% ของการจ�างงานท้ัง
ประเทศ) 

• 4.9 แสนคนเป�นแรงงานสร�างสรรค�  ในป� 2563
• จํานวนแรงงานโดยรวมมีแนวโน�มลดลง แต�

แรงงานสร�างสรรค�มีแนวโน�มเพิ่มขึ้น

หมายเหต:ุ *ข�อมูลแรงงานในไตรมาส 3 ** นิยามของอาชีพสร�างสรรค� (DCMS, 2018)
ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลการสํารวจภาวะการทํางานของประชากร ของ
สํานักงานสถิติแห�งชาติ
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ผลกระทบของโควิด-19 ต�ออุตสาหกรรมสร�างสรรค�

• การป�ดสถานที ่และป�ดการ
แสดงซึ่งเป�นผลจากลอ็กดาวน�

• การสร�างโอกาส  โดยการปรับใช�เทคโนโลยี
• เพื่อให�เข�าถงึผู�ชมหรอืลกูค�าในรปูแบบใหม� 

เช�น ดนตร ีภาพยนตร� การตลาดออนไลน�

• เพื่อสร�างสรรค�ผลงานร�วมกนั แม�อยู�ไกลกนั

• อุตสาหกรรมเกมและซอฟต�แวร� เติบโต
มากขึ้น
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Presenter
Presentation Notes
การนำ Live Streaming เข้ามาใช้ในการจัดคอนเสิร์ต หลายคนเชื่อว่า แม้จบโควิด ผู้คนก็ยังชื่นชอบสื่อออนไลน์ 




ผลกระทบของโควิด-19 ต�อแรงงานสร�างสรรค�

• สัดส�วนแรงงานสร�างสรรค�ทีท่าํงานเตม็เวลา
ลดลงเหลอื 78% 
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แรงงานสร�างสรรค�ทีเ่ป�นผู�เสมอืนว�างงาน

จํานวน (คน) อัตราการเติบโต (%)หมายเหต:ุ * ข�อมูลแรงงานในไตรมาส 3  **ผู�เสมือนว�างงาน หมายถึง ผู�มีงานทํา 0-24 ชั่วโมงต�อสัปดาห� 

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลการสํารวจภาวะการทํางานของประชากร ของสํานักงานสถิติแห�งชาติ

• แรงงานสร�างสรรค�ทีเ่ป�นผู�เสมอืนว�างงาน 
เพิ่มขึน้ 3 เท�าจากป� 2562
• แรงงานทีไ่ม�ได�ทาํงาน แต�มีงานประจาํ/งานทีจ่ะ

กลับไปทาํ 1.8 หมื่นคน โดย 96% ไม�ได�รับค�าจ�าง
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ลักษณะของแรงงานสร�างสรรค�ที่เปล่ียนแปลงไปหลังโควิด-19

ของแรงงานสร�างสรรค�ทัง้หมด

หมายเหต:ุ * ข�อมูลแรงงานในไตรมาส 3

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลการสํารวจภาวะการทํางานของประชากร ของสํานักงานสถิติแห�งชาติ

34.7%
จบปรญิญาตรี

หรือสูงกว�า

ของแรงงานสร�างสรรค�ทัง้หมด

22.3%อายุไม�เกนิ 30 ป�

ก�อน
(2562)

หลัง
(2563)

รายได�มธัยฐานทัง้หมด

33.9%

20.2%

บาทต�อเดอืน

15,00015,000
รายได�มธัยฐานผู�จบปริญญาตรี 21,00025,000

6



ความต�องการรับสมัครงานอาชีพสร�างสรรค�ในช�วงโควิด-19
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ปวช. ปวส ม.3 ม.6 ปริญญาตรี ปริญญาโท ปริญญาเอก ไม�ระบุ

• จํานวนตาํแหน�งงานทีร่บัสมคัรลดลง
ทุกอาชพี แต�สายงานไอทลีดลงน�อย
กว�าอาชพีอืน่ 

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลขนาดใหญ�ในเว็บไซต�หางาน 13 แหล�ง จํานวน 561,888 ตําแหน�งงาน  ในช�วง 1 มกราคม 2562 – 31 ธันวาคม 2563

• วุฒิการศกึษาระดบัปรญิญาตรี
เป�นวฒุขิัน้ต่าํทีต่�องการมากขึน้
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ลักษณะของแรงงานสร�างสรรค�ที่เป�นที่ต�องการในโลกหลังยุคโควิด-19

มีทักษะทีห่ลากหลาย (multi-skills) 
เช�น ทักษะภาษาอังกฤษ ทักษะดจิทิลั 

ทักษะความเป�นผู�ประกอบการ 
ทักษะการสือ่สาร ทักษะวชิาชีพเฉพาะ  

และมคีวามคดิสร�างสรรค�

มีความเป�นมอือาชีพ และ
ทํางานเน�นคณุภาพมากขึน้

ปรับตวัได�เรว็ และสามารถ
ทํางานร�วมกับผู�อื่น

ท่ีมา: ข�อมูลจากการสัมภาษณ�ผู�ท่ีเกี่ยวข�องกว�า 60 รายในอุตสาหกรรมสร�างสรรค� 8

Presenter
Presentation Notes
มีทักษะที่หลากหลาย (multi-skills)  
ผลจากการลดจำนวนแรงงาน และลดขนาดธุรกิจ ทำให้ธุรกิจมีความคาดหวังแรงงานที่มีหลายทักษะ เช่น ทักษะภาษาอังกฤษ ทักษะดิจิทัล ทักษะความเป็นผู้ประกอบการ นอกเหนือจาก ทักษะวิชาชีพเฉพาะ  และความคิดสร้างสรรค์
มีความเป็นมืออาชีพ 
การแข่งขันที่สูงขึ้น ธุรกิจต้องเน้นคุณภาพมากขึ้น จึงคาดหวังแรงงานที่มีความเป็นมืออาชีพมากขึ้น 
ยืดหยุ่น ปรับตัวได้เร็ว เรียนรู้เร็ว และเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพราะการทำงานจะเป็นแบบ remote working มากขึ้น  ผสมผสานระหว่าง ทำงานที่ออฟฟิศและ wfh ดั้งนั้น การเรียนรู้ด้วยตนเองมีความสำคัญมากขึ้น ขณะเดียวกัน ความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่นแม้ทำงานอยู่ห่างไกลกันยิ่งมีความสำคัญ เพราะพบเจอกันน้อยลง




ความต�องการทักษะภาษาอังกฤษและทักษะดิจิทัลมากข้ึนในโลกหลังโควิด-19

• ในช�วงโควดิ-19 ทักษะภาษาองักฤษ และทกัษะดจิทิลั เป�นที่ต�องการมากยิง่ขึน้ ในทุกอาชีพสร�างสรรค�

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลขนาดใหญ�ในเว็บไซต�หางาน 13 แหล�ง จํานวน 561,888 ตําแหน�งงาน  ในช�วง 1 มกราคม 2562 – 31 ธันวาคม 2563 9
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อนาคตอุตสาหกรรมสร�างสรรค�ไทย…เราเลือกได�

2.1 %

4.5 %

ท่ีมา: ประมวลผลโดยคณะผู�วิจัย

คาดการณ�อัตราการเติบโตของ
อุตสาหกรรมสร�างสรรค�ต�อป� (2568-2574)

ไม�ปรับตวั ต�อยอดด�วยเทคโนโลยี

อุตสาหกรรมสร�างสรรค�ไทย 

ไปเร่ือย ๆ

โมเดลใหม� 

พลิกโฉมอุตสาหกรรมสร�างสรรค�
ปรับตวั ต�อยอดด�วยเทคโนโลยี
(เตบิโตได�อย�างน�อยครึง่หนึง่ของสหราชอาณาจกัร เกาหลใีต�)
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ในช�วง 10 ป� อุตสาหกรรมสร�างสรรค�ในภาพรวม มีจํานวนกําลังคน
ด�านสร�างสรรค�เพียงพอ

หมายเหต:ุ กําลังคนท่ีเข�าสู�อุตสาหกรรมสร�างสรรค� ประกอบด�วย บัณฑิตท่ีจบการศึกษาสาขาสร�างสรรค� และไม�จบสาขาสร�างสรรค� ซึ่งเข�ามาทํางานในอาชีพสร�างสรรค�  
ท่ีมา: คณะผู�วิจัย 

ภาพสถานการณ� 1:
แบบไปเรือ่ย ๆ

ภาพสถานการณ� 2:
โมเดลใหม�

7,241 

 (10,000)

 -

 10,000

 20,000

2560 2561 2562 2563 2564F 2565F 2566F 2567F 2568F 2569F 2570F 2571F 2572F 2573F 2574F 2575F
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ในช�วง 10 ป� อุตสาหกรรมส่ือใหม� และสถาป�ตยกรรม มีจํานวนกําลังคน
ด�านสร�างสรรค�ไม�เพียงพอ
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ส่ือใหม� ศิลปะการแสดง ส่ือส่ิงพิมพ�

ทัศนศิลป�

-2264
-5000

0

5000

10000

15000

25
60

25
61

25
62

25
63

25
64

F

25
65

F

25
66

F

25
67

F

25
68

F

25
69

F

25
70

F

25
71

F

25
72

F

25
73

F

25
74

F

25
75

F

การโฆษณา สถาป�ตยกรรม ส่ือโสตทัศน�

สถานท่ีเชิงวัฒนธรรม การออกแบบ ศิลปหัตถกรรม

ส่ือใหม� ศิลปะการแสดง ส่ือส่ิงพิมพ�

ทัศนศิลป�

ภาพสถานการณ� 1: แบบไปเรื่อย ๆ 

หมายเหต:ุ กําลังคนท่ีเข�าสู�อุตสาหกรรมสร�างสรรค� ประกอบด�วย บัณฑิตท่ีจบการศึกษาสาขาสร�างสรรค� และไม�จบสาขาสร�างสรรค� ซึ่งเข�ามาทํางานในอาชีพสร�างสรรค�  
ท่ีมา: คณะผู�วิจัย 12

ภาพสถานการณ� 2: โมเดลใหม�
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การโฆษณา

สถาป�ตยกรรม

สื่อโสตทัศน�

การออกแบบ

ศิลปหัตถกรรม

สื่อใหม�

ศิลปะการแสดง

สื่อสิ่งพิมพ�

ทัศนศิลป�

สถานที่เชิงวัฒนธรรม

อุตสาหกรรมสร�างสรรค�โดยรวม

คาดการณ�อัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมต�อป�ของ
อุตสาหกรรมสร�างสรรค� (2568-2574)

สถานการณ�เติบโตสูง สถานการณ�ไปเร่ือยๆ

ใช�เทคโนโลยดีจิทิลัและเผยแพร�ผ�านสือ่มากขึ้น

พัฒนาเนือ้หา (content)

ขยายตลาดต�างประเทศมากขึ้น

สร�างประสบการณ�ใหม�ทีม่ีคณุค�าให�ลกูค�า

ออกแบบสินค�าให�สวยงามควบคู�กบัใช�งานได�จริง

พัฒนาอุตสาหกรรมสร�างสรรค�สู�โมเดลใหม�

กระเป�ายีห่�อ BOYYละคร เพราะเราคู�กนั

Avengers Endgame
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Presenter
Presentation Notes
On the media distribution side, first of all, you have the rise of all of these new streaming services. You have this need for every small business, medium sized business and large business to constantly create content in real time, as opposed to the traditional letʼs do one or two campaigns a year and letʼs have a big agency do it for us. Now across Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat, Tik Tok, I mean, you have to be creating a high velocity of original content on a daily basis to engage with your community of customers. 
And so with that is the need for 10X more creative content, right? That is developed in real time, that is optimized real time. And so that translates to a ton of opportunity for creatives. Of course, when Netflix is competing with Amazon and Apple and all the traditional movie studios to get original content that also benefits at the end of the day creators. 
And the rise of platforms like Patreon and many others that allow creatives to get paid directly to create work. 




โครงสร�างแรงงานสร�างสรรค�ในอุตสาหกรรมสร�างสรรค�

แรงงานทั้งหมด

1.036 ล�านคน

แรงงานสร�างสรรค�

0.49 ล�าน (53%)

จบสาขาสร�างสรรค�

0.12 ล�าน (12%)

ไม�จบสาขาสร�างสรรค�

0.36 ล�าน (35%)

ไม�ใช�แรงงานสร�างสรรค�

0.55 ล�าน (47%)

จบสาขาสร�างสรรค�

0.10 ล�าน (10%)

ไม�จบสาขาสร�างสรรค�

0.45 ล�าน (43%)

ป� 2563

14หมายเหต:ุ * ข�อมูลแรงงานในไตรมาส 3

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลการสํารวจภาวะการทํางานของประชากร ของสํานักงานสถิติแห�งชาติ



เช็คความพร�อมบัณฑิตสาขาสร�างสรรค�สู�โมเดลใหม�…

หมายเหต:ุ การจําแนกสาขาการศึกษาสร�างสรรค� (Comunian et al, 2011)

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลระบบภาวการณ�มีงานทําของบัณฑิต สป.อว.

สาขาการศึกษาสร�างสรรค�
จํานวนบัณฑิตท้ังหมด (คน)

2560 2561 2562 2563
จํานวนบัณฑิตทุกสาขา 358,931 353,423 354,327 343,707
จํานวนบัณฑิตที่ไม�ใช�สาขาสร�างสรรค� 314,951 312,580 311,194 302,167
จํานวนบณัฑติสาขาสร�างสรรค� 43,980 40,843 43,133 41,540
การตลาดและการโฆษณา 9,971 9,617 10,415 10,367
ส่ือโสตทัศน�และการผลิตส่ือ 10,009 8,739 9,310 8,832
วารสารศาสตร�และการรายงานข�าว 3,587 3,658 3,626 4,426

การพัฒนาซอฟต�แวร�และแอพพลิเคชั่น 5,311 4,891 4,815 4,291

ออกแบบแฟชั่น ภายใน และผลิตภัณฑ�อุตสาหกรรม 4,310 3,879 4,494 3,942
ดนตรีและศิลปะการแสดง 3,628 2,910 3,278 3,047
สถาป�ตยกรรมและผังเมือง 2,354 2,677 2,558 2,571
ห�องสมุด สารสนเทศ และจดหมายเหตุ 2,347 2,362 2,476 2,184
วิจิตรศิลป� 2,130 1,800 1,890 1,595
หัตถกรรม 333 310 271 285

• บัณฑิตจบสาขาสร�างสรรค�ป�ละประมาณ 
4 หมื่นคน จากจํานวนบัณฑิตทั้งหมด
มากกว�า 3.4 แสนคนต�อป�

• จํานวนบัณฑิตจบสาขาการตลาดและการ
โฆษณามากสุด (~1 หมื่นคน) ขณะที่ จบ
สาขาหัตถกรรมน�อยสุด (~300 คน)
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1 ใน 4 ของหลักสูตรสาขาสร�างสรรค�ที่เป�ดสอนเป�นหลักสูตรที่รายได�น�อย

หมายเหต:ุ ไม�นับรวมหลักสูตรท่ีมีจํานวนตัวอย�าง < 5 ตัวอย�างและไม�นับรวม 5% และ 95% percentile

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลระบบภาวการณ�มีงานทําของบัณฑิต สป.อว.

• 1 ใน 4 ของหลักสูตรสาขาสร�างสรรค�ที่เป�ดสอนเป�น
หลักสูตรที่รายได�ของบัณฑิตจบใหม�ต่ํากว�า 1.5 
หมื่นบาทต�อเดือน ซึ่งส�วนหนึ่งสะท�อนถึงป�ญหา
คุณภาพของหลักสูตร 

• ในจํานวนนี้ เกือบ 65% เป�นหลักสูตรที่เป�ดสอนโดย
มหาวิทยาลัยราชภัฏ/ราชมงคล

< 1.5 หม่ืนบาท
25%

>= 1.5 หม่ืนบาท
75%

หลักสูตรสาขาสร�างสรรค�

584

วิจัย
5%

ไม�ใช�วิจัย
15%

ราชภัฏ/ราช
มงคล
65%

เอกชน
15%

มหาวิทยาลัยที่สอนหลักสูตรรายได�น�อย

150

ป� 2563

ป� 2563
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บัณฑิตสาขาสร�างสรรค�จบใหม�ส�วนใหญ�มีรายได�มัธยฐาน 1.5 หม่ืนบาท 
แต�สาขาต�างกัน มีรายได�ต�างกัน

17

• บัณฑิตจบสาขาสถาป�ตยกรรม และสาขา
การพัฒนาซอฟต�แวร�และแอพพลเิคชั่น
มีรายได�มากสดุ ส�วนสาขาหตัถกรรม มี
รายได�น�อยสดุ

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลระบบภาวการณ�มีงานทําของบัณฑิต สป.อว.

หลักสูตร 2559 2560 2561 2562 2563

สถาป�ตยกรรมและผังเมือง 17,625 18,000 18,000 18,000 18,000 
การพัฒนาซอฟต�แวร�และแอพพลิเคช่ัน 15,000 17,000 17,375 19,000 18,000 
วารสารศาสตร�และการรายงานข�าว 15,000 16,000 15,000 16,350 17,250 

ออกแบบแฟช่ัน ภายในและผลิตภัณฑ�อุตสาหกรรม 15,000 16,000 16,000 15,750 15,750 
สื่อโสตทัศน�และการผลิตสื่อ 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 
วิจิตรศิลป� 14,500 15,000 15,000 15,500 15,000 
ห�องสมุด สารสนเทศ และจดหมายเหตุ 13,500 15,000 15,000 15,000 15,000 
การตลาดและการโฆษณา 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 
ดนตรีและศิลปะการแสดง 13,000 15,000 15,000 15,000 15,000 
หัตถกรรม 12,125 14,000 13,500 14,000 12,000 

รวมสาขาสร�างสรรค� 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 



บัณฑิตจบสาขาเดียวกัน แต�มีรายได�ต�างกัน

• ตัวอย�างสาขาที่มีความต�องการสูง เช�น 
สถาป�ตยกรรม และการพัฒนาซอฟต�แวร�
และแอพพลิเคชั่น 

• บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยวิจัยมีรายได�สูงสุด 
ขณะที่ บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ/
ราชมงคล มีรายได�ต่ําสุด

สาขา ประเภทมหาวิทยาลัย
รายได�มัธยฐาน (บาท)

2561 2562 2563

สถาป�ตยกรรมและ
การวางผังเมือง

มหาวิทยาลัยวิจัย* 21,350 20,000 20,000 

มหาวิทยาลัยท่ีไม�ใช�วิจัย** 18,500 18,000 19,000 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ/ราชมงคล 15,000 16,000 15,500 
มหาวิทยาลัยเอกชน 17,000 18,000 18,000 
รวม 18,000 18,000 18,000 

การพัฒนา
ซอฟต�แวร�

และแอพพลิเคช่ัน

มหาวิทยาลัยวิจัย* 25,000 26,000 22,000 
มหาวิทยาลัยท่ีไม�ใช�วิจัย** 20,000 20,000 20,000 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ/ราชมงคล 15,000 15,000 15,000 
มหาวิทยาลัยเอกชน 17,500 20,000 18,375 
รวม 17,375 19,000 18,000 

ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลระบบภาวการณ�มีงานทําของบัณฑิต สป.อว.

หมายเหต:ุ *มหาวิทยาลัยวิจัย ประกอบด�วย 9 แห�งได�แก� จุฬาลงกรณ�มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร� มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร� 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม� มหาวิทยาลัยขอนแก�น มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร� มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุรี และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  

**มหาวิทยาลัยท่ีไม�ใช�วิจัย หมายถึง มหาวิทยาลัยในกํากับท่ีไม�ใช�มหาวิทยาลัยวิจัยข�างต�น และมหาวิทยาลัยรัฐท่ีไม�ใช�มหาวิทยาลัยราชภัฏ/มหาวิทยาลัยราชมงคล
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หลักสูตรสาขาสร�างสรรค�ที่สอนต�างกัน ส�งผลต�อทักษะของบัณฑิต: 
สาขาวิศวกรรมซอฟต�แวร�

• ความเข�มข�นของการเรยีนภาษาองักฤษ หลักสูตรนานาชาตินอกจากจะสอนด�วยภาษาอังกฤษและยังมีจํานวนหน�วยกิต
ภาษาอังกฤษบังคับมากกว�า

• หลักสตูรที่รายได�สงูมลีกัษณะวชิาพืน้ฐาน (วิชาแกน) มีความจาํเพาะเจาะจงกับการเรยีนวศิวกรรมซอฟต�แวร� ขณะที่หลักสูตร
รายได�ต่ํา เนื้อหาวิชาแกนครอบคลุมหลายสาขาวิชามากกว�า ทั้งนี้ เป�นไปได�ว�า นักศึกษามีพื้นฐานที่ต�างกันตั้งแต�แรกเข�าด�วย

• ในหลกัสตูรที่รายได�สงู อาจารย�จบระดบัการศกึษาระดบัปรญิญาเอกและตรงกบัสาขาทีส่อน (computer science
/computer engineering)

• หลักสตูรรายได�สงูมกีารเรยีนรู�และปฏบิตัใินรปูแบบโครงงาน (project) ที่ควบคมุคณุภาพโดยหลกัสตูร ขณะที่หลักสูตร
รายได�ต่ําให�นักศึกษาฝ�กประสบการณ�นอกมหาวิทยาลัย ทําให�ควบคุมคุณภาพประสบการณ�วิชีพของนักศึกษาได�น�อยกว�า

สาขาวศิวกรรมซอฟต�แวร� หลักสตูร A หลักสูตร B หลักสตูร C หลักสตูร D

รายได�มธัยฐาน (บาทต�อเดอืน) 30,000 30,000 14,500 12,500

หลักสตูรนานาชาติ ใช� ใช� ไม� ไม�
ปริญญา วศ.บ. วศ.บ. วศ.บ. วท.บ.
หน�วยกิตรวม 144 143 135 129
หน�วยกิตวิชาเฉพาะ
(แกน/ บังคับ/ เลือก)

108

(9/ 93/ 6)

107
(18/ 83/ 6)

98

(24/ 68/ 6)

93

(18/ 63/ 6)
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ท่ีมา: คณะผู�วิจัย ประมวลผลจากข�อมูลระบบภาวการณ�มีงานทําของบัณฑิต สป.อว.



การสอนทักษะของหลักสูตรรายได�สูงและรายได�ตํ่าแตกต�างกัน

หลักสูตร ทักษะวิชาชีพ ทักษะภาษาอังกฤษ ทักษะอ่ืน ๆ
รายได�สูง สอนวิชาเฉพาะด�าน

มากกว�าและเข�มข�นกว�า 
เช�น วิชาเฉพาะด�าน
การตลาด หรือวิชา
เฉพาะด�านการ
ออกแบบ

สอนทักษะภาษาอังกฤษที่เน�น
การส่ือสารและเชิงวิชาการ
ระดับเนื้อหาขั้นสูง เช�น การ
วิจัยและการเขียนเชิงวิชาการ 
และการพูดในที่สาธารณะ

สอนทกัษะการ
วิเคราะห�ข�อมูล 
และความเข�าใจ
เรื่องธุรกิจ

รายได�ต่ํา สอนวิชาเฉพาะน�อย
กว�า

สอนภาษาอังกฤษระดับ
เนื้อหาพ้ืนฐานทั่วไป เช�น 
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน 
การอ�านทั่วไป  และ
ภาษาอังกฤษเพ่ือการเรียนรู�

สอนทกัษะการ
บริหารจัดการและ
การตลาด และ
การใช�เทคโนโลยี
ดิจิทัลน�อย

• ลักษณะการสอนทกัษะวชิาชพี และ
ภาษาอังกฤษแตกต�างกนั 

• หลักสตูรรายได�สงูสอนทกัษะการ
วิเคราะห�ข�อมลู และความเข�าใจเรื่องธุรกจิ 
ขณะท่ี หลักสูตรรายได�ต่ําสอนทักษะการ
บริหารจัดการและการตลาด รวมท้ังการ
สอนเทคโนโลยีดิจิทัลน�อย
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ท่ีมา: คณะผู�วิจัย 



ถอดบทเรียนกรณีศึกษาจากต�างประเทศ (1)

สหราชอาณาจกัร

• สนับสนนุอตุสาหกรรมสร�างสรรค�อย�างครอบคลมุ
และต�อเนือ่ง

• พัฒนาอุตสาหกรรมสร�างสรรค�ท�องถิ่นในแต�ละ
ภูมิภาคของสหราชอาณาจกัร พร�อมทัง้บรูณาการ
ความร�วมมือระหว�างภาครฐั ภาคอดุมศกึษา และ
ภาคเอกชน เพื่อสนับสนนุธรุกจิ SMEs

Bristol + Bath 
Creative RD

Clwstwr
(Wales)

Future Screens NI

XR Stories
(Yorkshire)

InGAME (Dundee)

Creative 
Informatics
(Edinburgh)

เกาหลีใต�

• บูรณาการนโยบายอตุสาหกรรม
สร�างสรรค�อย�างมปีระสทิธภิาพ ผ�าน
องค�กร Korea Creative Content 
Agency 

• ให�ความสาํคญักบัการพัฒนาอย�าง
ครบวงจรตลอดห�วงโซ�มลูค�า เช�น ใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร� มีการ
สนับสนนุเงนิทุนในการสร�าง
ภาพยนตร� การสร�างโครงสร�าง
พื้นฐาน การพัฒนาทกัษะผ�าน 
Korean Academy of Film Arts 
และการสนบัสนุนการส�งออก

KOCCA Main Business
• Broadcasting
• Game
• Animation
• Fashion
• Next-gen content
• HR development

• Music
• Comics
• Character licensing
• R&D
• Business support
• Overseas expansion
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ถอดบทเรียนกรณีศึกษาจากต�างประเทศ (2)

สิงคโปร�

• ให�ความสาํคญักบัการปรบัภาพลกัษณ�ประเทศ (Nation-
branding) รัฐบาลประกาศยทุธศาสตร� Cool Japan เพื่อ
สนับสนนุการส�งออกผลติภณัฑ�สร�างสรรค�และตัง้รฐัมนตร ี
Minister of State for Cool Japan Strategy เพื่อ
ดําเนนินโยบาย

• จัดตัง้เงนิทุน Cool Japan Fund และ J-LOP Fund เพื่อ
สนับสนนุอตุสาหกรรมสร�างสรรค� พร�อมช�องโทรทศัน�ใน
ต�างประเทศ

• ดําเนนิแผนพฒันาอตุสาหกรรมสร�างสรรค� Renaissance 
City อย�างต�อเนื่อง โดยมีแผน RCP I, RCP II และ RCP III 

• กําหนดวสิยัทศัน�ชดัเจน และเกณฑ�เชงิปรมิาณเพือ่เป�นตวัชีว้ดั
ความสาํเรจ็ เช�น จํานวนการแสดงและนทิรรศการต�อป� จํานวน
บริษัทศลิปะในประเทศ จํานวนคนเยี่ยมชมงานศลิปะและ
พิพิธภณัฑ�ต�อป� จํานวนตัว๋ขายได�ต�อป� และการจ�างงานทีเ่พิม่ขึน้

ท่ีมา: Renaissance City Plan III Art Development Planท่ีมา: Cool Japan Movement Promotion Council

ญี่ปุ�น
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บทเรียนแนวทางการพัฒนาแรงงานสร�างสรรค� (1)

2. การปลกูฝ�งความสร�างสรรค�ในเยาวชน
• การเรยีนทกัษะความคดิสร�างสรรค�ตัง้แต�เดก็เพือ่ช�วยให�พฒันาความสร�างสรรค� และค�นพบความชอบของตวัเอง 
• สิงคโปร�ส�งเสรมิการพฒันาทกัษะสร�างสรรค�ตัง้แต�ระดบัมธัยมศกึษาด�วยวชิา เช�น Design and Technology กับ 

Artists in School Scheme

3. การพัฒนาทกัษะแบบพหวุทิยาการ (Multidisciplinary)
• ทักษะแบบพหวุทิยาการมคีวามจําเป�นเพิม่ขึน้ เนื่องจากความต�องการในเศรษฐกจิยคุดจิทิลัทีม่คีวามซบัซ�อนขึน้ 
• โครงการ Content One Campus ที่เกาหลใีต� บูรณาการศลิปะ มนุษยศาสตร� วิทยาศาสตร� เทคโนโลยเีข�าด�วยกนั

เพื่อทาํโครงงาน (project) สร�างสรรค�

1. การเป�ดโอกาสให�ฝ�กงานในอตุสาหกรรมสร�างสรรค�
• การฝ�กงานเป�นการส�งเสรมิให�นกัศกึษาได�เรยีนรู�ผ�านการลงมอืทาํ (experiential learning) 
• สหราชอาณาจักรกระตุ�นอตุสาหกรรมสร�างสรรค�ให�เพิม่ตาํแหน�งฝ�กงาน (Apprenticeships) ซึ่งเป�นทางเลอืก

สําหรบันกัศกึษาแทนการเข�าเรยีนในมหาวทิยาลยั
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บทเรียนแนวทางการพัฒนาแรงงานสร�างสรรค� (2)

4. การเรยีนรู�ภาษาองักฤษและภาษาทีส่าม
• การส�งออกและ Localize สื่อสร�างสรรค� ต�องอาศยัทกัษะภาษาต�างประเทศ และความเข�าใจในวฒันธรรมใน

ประเทศผู�ชม 
• University of the Arts London มี Language Centre ที่อบรมทัง้วชิาภาษาองักฤษ English for the 

Creative Industries และมวีชิาภาษาต�างประเทศให�เลอืก เช�น ภาษาจีน 

5. การพัฒนาทกัษะทางธรุกจิและความสามารถในการเป�นผู�ประกอบการ
• ผลการสาํรวจพบว�า แรงงานสร�างสรรค�กว�าร�อยละ 18 ในองักฤษมธีรุกจิเป�นของตวัเอง แต�หลกัสตูรสร�างสรรค�

มักเน�นการฝ�กปฏบิตักิารทาํงานสร�างสรรค� โดยละเลยการสอนทกัษะทางธรุกจิ
• Content Korea Lab สนับสนนุสตาร�ทอพัสร�างสรรค�ในเกาหลใีต� ด�วยโครงสร�างพืน้ฐาน เช�น สตูดโิอ และให�

คําแนะนาํทางธรุกจิ

6. การสร�างการเรยีนรู�ตลอดชวีติ และการเข�าถงึความสร�างสรรค�สาํหรบัคนทุกวยั
• สนับสนนุการยกระดบัทกัษะ (upskill) และเพิม่ทกัษะใหม� (reskill) ของแรงงานในอตุสาหกรรมสร�างสรรค�ให�

สามารถรองรบัทกัษะทีเ่ปลีย่นแปลงอย�างรวดเรว็
• Screenskills UK เป�นองค�กรทีม่ชีัน้เรยีนสาํหรบัคนทาํงานในอตุสาหกรรมสร�างสรรค�ตลอดทกุช�วงวยั และมี

โครงการ mentorship ให�แรงงานสร�างสรรค�
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แนวโน�มแรงงานสร�างสรรค�หลงัโควดิ-19

การเข�าถงึสือ่ใน
รูปแบบดิจทิลั

• The Economist พบว�า คนหนุ�มสาว
ในอังกฤษ ถึง 40% ต�องการเข�าร�วม
กิจกรรมทางวฒันธรรมในรปูแบบ
ออนไลน� แม�ว�าจะเลกิลอ็คดาวน�แล�ว

การเรยีนรู�ทกัษะ
ผ�านสือ่ออนไลน�

• ชิลีมอบทนุเพื่อให�ประชาชนเข�าสมคัร
เรียน MOOC ออนไลน�ได�ฟรบีน 
Coursera สําหรบัแรงงานใน
อุตสาหกรรมการแสดง เพลง 
การออกแบบ และภาพยนต�โดยเฉพาะ

การทาํงานของแรงงาน
สร�างสรรค�ยดืหยุ�นมากขึ้น

• องค�กร Creative New Zealand 
ตั้ง Adaptation Fund เพื่อช�วย
ธุรกิจสร�างสรรค�ปรบัโครงสร�าง
เพื่อรองรบัยคุดจิทิลั โดยให�เงนิ 
20,000 ถึง 200,000 เหรยีญ

ในยุคหลงัโควดิ-19 ทักษะด�านดจิทิลัมคีวามสาํคญัมากขึน้ 
ดังนั้น การพัฒนาแรงงานสร�างสรรค�จงึไม�สามารถหลกีเลีย่งการพฒันาทกัษะนีไ้ด�
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สรุปและข�อเสนอแนะ (1)

• ประเทศไทยควรพัฒนาอตุสาหกรรมสร�างสรรค�สู�โมเดลใหม�ที่
ปรับตวัและเตบิโตได�หลงัยคุโควดิ-19 

• ใช�เทคโนโลยดีจิทิลัและเผยแพร�ผ�านสือ่มากขึน้
• มุ�งพฒันาเนือ้หา (content)
• ขยายตลาดต�างประเทศมากขึน้
• มุ�งสร�างประสบการณ�ใหม�ทีม่คีณุค�าให�ลกูค�า
• เน�นออกแบบสนิค�าให�สวยงามควบคู�กบัใช�งานได�จรงิ
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สรุปและข�อเสนอแนะ (2)

• เพื่อสนับสนนุอุตสาหกรรมสร�างสรรค�ของไทยให�ปรบัตวัและเติบโตสงูในโลกหลงัยคุโควดิ-19  
ประเทศไทยควรสร�างระบบนเิวศทีเ่อื้อต�อการพฒันาทกัษะแรงงานสร�างสรรค�

• ในภาพรวม ปริมาณกําลงัคนในอุตสาหกรรมสร�างสรรค�ยงัเพยีงพอกบัความต�องการ ยกเว�น
ในอุตสาหกรรมสือ่ใหม� และสถาป�ตยกรรม 

• ประมาณ 1 ใน 4 ของหลกัสตูรสาขาสร�างสรรค�ทีเ่ป�ดสอนเป�นหลกัสตูรทีร่ายได�ของบณัฑติ
จบใหม�ต่าํกว�า 1.5 หมื่นบาทต�อเดอืน ซึ่งส�วนหนึง่สะท�อนถงึป�ญหาคณุภาพของหลกัสตูร 

• ความแตกต�างทีส่ําคญัของหลกัสตูรทีม่รีายได�สงูและต่าํ
• ลักษณะการสอนทกัษะวชิาชพีและภาษาองักฤษแตกต�างกนั 

• หลักสตูรรายได�สงูสอนทกัษะการวเิคราะห�ข�อมลู และความเข�าใจเรือ่งธรุกจิ ขณะที่ หลักสตูรรายได�ต่าํ
สอนทักษะการบรหิารจดัการและการตลาด รวมทัง้การสอนเทคโนโลยดีจิทิลัน�อย

27



28

แรงงานสร�างสรรค�ควรมี ”fusion skills” ในโลกหลังโควิด

การใช�โซเชียลมีเดีย

ทักษะการใช�ซอฟต�แวร�เรียนรู�แบบพหวุิทยาการ



ข�อเสนอแนะเชิงนโยบาย (1)

• ให�เงนิสนบัสนนุแรงงานสร�างสรรค� เพื่อใช�พฒันาทกัษะและส�งเสรมิการเรยีนรู�ตลอดชวีติ
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ข�อเสนอแนะเชิงนโยบาย (2)

• สถาบนัการศกึษาควรเน�นการพฒันาคณุภาพและการนาํไปปฏบิตัไิด�จรงิ และร�วมมอืกบั
ภาคเอกชนในการดาํเนนิการ

• มหาวทิยาลยัทีเ่ป�ดหลกัสตูรสาขาสร�างสรรค�ทีม่รีายได�ต่าํ ควรเร�งปรบัรือ้หลกัสตูร โดยเพิม่การสอนทกัษะ
เฉพาะวชิาชพีทีจ่าํเป�น รวมทัง้ทกัษะด�านเทคโนโลยดีจิทิลั ทักษะภาษาองักฤษ ทักษะการตลาด และการบรหิาร 

• ควรให�นักศกึษาทาํศลิปนิพนธ�/วทิยานพินธ� เพื่อเรยีนรู�การประยุกต�ใช�องค�ความรู�ทีไ่ด�เรยีนมา ขณะเดยีวกัน 
ควรควบคมุคณุภาพและกระบวนการทาํงานวทิยานพินธ� เพื่อทาํให�นักศกึษามีโอกาสได�เรยีนรู�กระบวนการ
ทํางานที่เข�มงวด มีระเบยีบวธิวีจิยัที่ชดัเจน สามารถนํากระบวนการและทัศนคตดิ�านความเป�นมอือาชพี ไปใช�ใน
การทํางาน

• ให�นักศกึษาฝ�กงานในสถานประกอบการ เพื่อช�วยให�ได�เรยีนรู�ทกัษะการทํางานจรงิ เข�าใจกระบวนการผลติและ
ตลาดจรงิ ขณะเดยีวกัน ควรเตรยีมพร�อมนกัศกึษาก�อนที่จะเข�าไปฝ�กงานจรงิ เช�น วิเคราะห�ประสบการณ�วชิาชพี
ที่จําเป�นต�อการทํางานในสาขานั้นๆ แล�วจดัให�มกีารสอนรายวชิาทีเ่กี่ยวข�อง เพื่อควบคมุคณุภาพของ
ประสบการณ�วชิาชพี และประเมินทักษะของนกัศกึษาได�โดยตรง 

• ควรให�ผู�ประกอบการที่ทาํงานจรงิมาแลกเปลีย่นประสบการณ�และความรู� แก�นักศกึษาอย�างต�อเนื่อง
เป�นประจาํทุกป� เพื่อให�นกัศกึษาได�เรยีนรู�โลกจรงิและการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ในวงการ 30

Presenter
Presentation Notes
โดยทั่วไป ความต้องการสินค้าหรือบริการมักนำไปสู่ดีมานต์ของแรงงานที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสินค้าหรือบริการนั้น




• สํานักงานปลดักระทรวง อว. ควรเป�ดเผยข�อมลูการสาํรวจการ
มีงานทาํและรายได�ของบณัฑติจบใหม�ของแต�ละหลกัสตูรเป�น
ประจาํทกุป� 
• เพื่อเป�นข�อมลูประกอบการตดัสินใจของนกัเรยีน และ

มุ�งเป�าปรบัปรงุหลกัสตูรรายได�ต่าํให�ดขีึน้ภายในระยะเวลา
ที่กําหนด 

• กระทรวง อว. ควรให�ความช�วยเหลอืด�านทรัพยากรทัง้ด�าน
ความรู� บุคลากร และการเงนิแก�มหาวทิยาลยัในการปรบัตวั

• ระบบการอุดมศกึษาควรมกีลไกการประเมนิ ตรวจสอบ ประเมินผล และ
รับผิดรบัชอบ รวมทั้งกลไกสนบัสนนุความเข�มแขง็ของสถาบนัการศึกษา

ข�อเสนอแนะเชิงนโยบาย (3)

โครงการปรบัปรงุคณุภาพ
การศกึษาของเกาหลใีต�
•Supply Chain Management (SCM) 

oสร�างกลไกให�ภาคเอกชนให�ข�อมูลทักษะ
กําลังคนที่ต�องการ แก�สถาบันการศึกษา และ
ภาคการศึกษาทําการปรับหลักสูตรให�
สอดคล�องกับความต�องการของภาคเอกชน

•Nurturing Excellent Engineers in 
Information Technology (NEXT) 

oช�วยมหาวิทยาลัยวิเคราะห�ความสามารถใน
การแข�งขันของตัวเอง จัดทําแผนปรับปรุง
คุณภาพการศึกษา ปรับปรุงหลักสูตร  ขยาย
โครงการนักศึกษาฝ�กงาน และเพ่ิมจํานวน
อาจารย�ที่มีคุณภาพ
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ข�อเสนอแนะเชิงนโยบาย (4)

• อํานวยความสะดวกและสร�างแรงจงูใจในการเข�ามาทาํงาน
ของแรงงานสร�างสรรค�ทกัษะสงูจากต�างประเทศ

• เพิ่มสมาร�ทวซี�าให�กบักลุ�มผู�เชี่ยวชาญอสิระที่อยู�ในกลุ�มอาชพีสร�างสรรค�

• สหราชอาณาจกัรมีวซี�าชัว่คราวด�านกีฬาและสร�างสรรค� (พํานักได�สงูสดุ
12 เดือน) 
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