
 

 

รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ 

 

โครงการวิจัย การปรับโครงสรางแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทย  

ในยุคหลังโควิด-19 

 

Restructuring of Creative Labor in the Thai Creative Industries 

in the Post-Covid-19 Era 

 

โดย ดร. เสาวรัจ รัตนคําฟู และคณะ 

มูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย 

 

ไดรับทุนอุดหนุนการวิจัยจาก 

กองทุนสงเสริมวิทยาศาสตร วิจัย และนวัตกรรม 

และ 

หนวยบริหารและจัดการทุนดานการเพ่ิมความสามารถในการแขงขันของประเทศ (บพข.) 

ปงบประมาณ พ.ศ. 2563 

ธันวาคม 2564 



สัญญาเลขที่ C17F630139 

รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

โครงการวิจัย การปรับโครงสร้างแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย  

ในยุคหลังโควิด-19 

Restructuring of Creative Labor in the Thai Creative Industries  

in the Post-Covid-19 Era 

คณะผู้วิจัย 

ดร. เสาวรัจ   รัตนคำฟู       

ดร. กรรณิการ์   ธรรมพานิชวงค์    

ดร. บุญวรา   สุมะโน       

ดร. สลิลธร   ทองมีนสุข  

คุณวรากร   อาวุธปัญญากุล  

คุณปริญญา   ม่ิงสกุล   

คุณปิยาภัสร์   ปันฉิม   

คุณธีรภัทร   กัมมาระบุตร  

คุณเมธิส   โลหเตปานนท์  

คุณนภฤทธิ์   ฉันทวศินกุล  

สังกัด มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย 

ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจาก  

กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม  

และ 

หน่วยบริหารและจัดการทุนด้านการเพิ่มความสามารถในการแข่งขันของประเทศ (บพข.) 

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 



i 

บทคัดยอ 

อุตสาหกรรมสรางสรรคมีความสำคัญตอเศรษฐกิจไทยท้ังในดานมูลคาและการจางงาน ตลอดจน เปน

แหลงรายไดของผูมีอาชีพสรางสรรคที่ทำงานอิสระหรือเปนแรงงานนอกระบบ อยางไรก็ตาม การแพรระบาด

ของไวรัสโควิด-19 สงผลกระทบท้ังทางบวกและทางลบตออุตสาหกรรมสรางสรรค  

การศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแนวทางการปรับโครงสรางแรงงานสรางสรรคในโลกยุคหลัง 

โควิด-19 โดยการศึกษาวิเคราะหขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับอุปสงคและอุปทานของแรงงานสรางสรรค รวมท้ังทักษะ

ของแรงงานสรางสรรคที่เปนที่ตองการในยุคหลังโควิด-19 ตลอดจน การตรวจสอบความพรอมของบัณฑิต

สรางสรรคที่จะเปนกำลังสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยใหไปสูโมเดลใหมที่มีการปรับตัว

และใชเทคโนโลยีเพื่อสรางมูลคาเพิ่มใหมากขึ้นในยุคหลังโควิด-19 และสุดทาย นำเสนอขอเสนอแนะเชิง

นโยบายในการพัฒนาแรงงานสรางสรรคใหมีคุณภาพและสามารถแขงขันไดในตลาดโลกในโลกยุคหลังโควิด-19 

แหลงขอมูลในการศึกษานี้ ประกอบดวย (1) แหลงขอมูลทุติยภูมิ ทั้งในดานขอมูลเกี่ยวกับแรงงาน

และบัณฑิต จากขอมูลการสำรวจภาวะการทำงานของประชากรของสำนักงานสถิติแหงชาติ ขอมูลภาวะการมี

งานทำของบัณฑิตของกระทรวงการอุดมศึกษา ฯ และขอมูลขนาดใหญจากเว็บไซตหางาน 13 แหลง รวมท้ัง

ดานขอมูลเก่ียวกับอุตสาหกรรม จากขอมูลการสงออกสินคาของกรมศุลกากร ขอมูลสถิติบัญชีประชาชาติของ

สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และขอมูลนิติบุคคลจากกรมพัฒนาธุรกิจการคา และ 

(2) แหลงขอมูลปฐมภูมิจากการสัมภาษณเชิงลึกผูท่ีเก่ียวของในอุตสาหกรรมสรางสรรคมากกวา 60 ราย 

ขอคนพบที่สำคัญจากการศึกษาคือ การระบาดของโควิด-19 ทำใหแรงงานสรางสรรคสวนหนึ่งไดรับ

ผลกระทบทางลบ ซ่ึงสะทอนจากจำนวนแรงงานท่ีทำงานเต็มเวลาลดลง และจำนวนแรงงานสรางสรรคท่ีเปนผู

เสมือนวางงานเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ โควิด-19 ยังสงผลตอการเปลี่ยนแปลงของลักษณะของแรงงานสรางสรรค 

และการเปลี่ยนแปลงของความตองการทักษะแรงงานสรางสรรคของนายจาง  

หลังยุคโควิด-19 ฉากทัศนของอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยอาจเปนไปไดใน 2 รูปแบบคือ ฉาก

ทัศนแรก อุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยแบบไปเรื่อย ๆ คือไมปรับตัวและตอยอดดวยเทคโนโลยี และฉาก

ทัศนที่สอง อุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยพลิกโฉมสูโมเดลใหม โดยการปรับตัวและตอยอดดวยเทคโนโลยี 

ซ่ึงจะทำใหอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมตอปของอุตสาหกรรมสรางสรรคไทยเพ่ิมข้ึนเทาตัวกลายเปนรอยละ 4.5 

ในชวงป 2568 – 2574 และจะสงผลใหบางสาขาอาชีพสรางสรรคคือ อาชีพดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

อาชีพดานสถาปตยกรรม จะมีจำนวนกำลังคนดานสรางสรรคท่ีไมเพียงพอ  
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นอกเหนือจากการเตรียมพรอมดานปริมาณกำลังคนอาชีพสรางสรรคแลว ในโลกยุคหลังโควิด-19 ท่ีมี

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและตลอดเวลา ประเทศไทยตองเรงเตรียมความพรอมดานทักษะของแรงงาน

อาชีพสรางสรรค โดยเฉพาะอยางยิ่ง ทักษะดานภาษาอังกฤษ ทักษะดานเทคโนโลยีดิจิทัล และทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 อื่น ๆ เชน ทักษะการคิดเชิงวิพากษ เพื่อใหแรงงานสรางสรรคสามารถปรับตัวไดทันกับโลกท่ี

เปลี่ยนแปลงไป และกลายเปนกำลังสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยสูโมเดลใหมที่ปรบัตัว

และเติบโตไดดีหลังยุคโควิด-19  
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Abstract 

 

 

 The creative industries are an integral component of the Thai economy. It is important 

not only as an engine for value generation and job creation, but also as a source of income 

for those in the creative workforce who work independently or in the informal sector. The 

COVID-19 pandemic has had both positive and negative effects on the creative industries.  

 

 The objective of this study is to investigate how to restructure the creative workforce 

in the post-pandemic world. This involved conducting in-depth research about the demand 

and supply for creative labour and identifying the necessary skills that are required for workers 

in the creative industries to succeed in the era after COVID-19. In addition, this study evaluates 

the readiness of creative graduates who will empower the development of Thailand’s creative 

industries as it transforms into a sector that increasingly uses digital technologies to generate 

value. Finally, this study provides policy recommendations on how to build a high-quality 

creative workforce that will, after COVID-19, be globally competitive in the world market.  

  

This study relies on both primary and secondary data. Secondary data regarding labour 

and university graduates was collected from labour force surveys conducted by the National 

Statistical Office of Thailand and employment status for graduate surveys sourced from the 

Ministry of Higher Education Science Research and Innovation (MHESI). Additionally, we gather 

data from 13 job searching websites and applied the machine learning methodology to 

analyse the big data. Industrial data was also collected, such as export data from the Customs 

Department, national accounts data from the Office of the National Economic and Social 

Development Council and enterprise data from the Department of Business Development. 

This study also involved acquiring primary data through in-depth interviews with over sixty 

stakeholders from Thailand’s creative industries. 

  

One of this study’s key findings was that the COVID-19 pandemic negatively impacted 

a portion of Thailand’s creative workforce. This is reflected by a reduction in the number of 

creative workers who work full-time and an increase in those who are underemployed. The 
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pandemic also contributed to changes in the characteristics of the creative workforce and 

shifts in the skills that employers demand from creative labour. 

  

In the post-pandemic era, we forecast two possible scenarios for Thailand’s creative 

industries based on our economic model. In the first scenario, business as usual continues in 

the creative industries with minimal adaptation or technological innovation. In the second 

scenario, Thailand’s creative industries transform based on a new model of growth, adapting 

to the circumstances of the post-pandemic world and building on new technologies. This 

would lead to a doubling of the cumulative annual growth rate (CAGR) of the creative 

industries in Thailand to around 4.5 percent in the years 2025 to 2031. It would also cause a 

labour shortage in some high demand creative industries, such as the new media and 

architecture industries. 

  

Thailand should act to ensure that the creative workforce, including both those who 

studied creative majors in university and those who did not, are ready and competitive for the 

post-pandemic era. This will set the creative industries on a new path towards adaptation, 

growth and success in the world after COVID-19. 
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บทสรุปผูบริหาร 

 

 

• ผลกระทบของโควิด-19 ตออุตสาหกรรมสรางสรรคและแรงงานสรางสรรค 

 

อุตสาหกรรมสรางสรรคมีความสำคัญตอเศรษฐกิจของไทยและมีการจางงานมากกวา 1 ลานคนหรือ

ราวรอยละ 2.7 ของการจางงานทั้งประเทศ การระบาดของโควิด-19 สงผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ

ตออุตสาหกรรมสรางสรรค สำหรับผลกระทบในทางลบ มาตรการล็อกดาวนเพื่อควบคุมการแพรระบาดของ

โควิด-19 ทำใหปดสถานที่และปดการแสดง ซึ่งสงผลทำใหธุรกิจขาดรายไดและบางสวนตองปดตัวลง ใน

ขณะเดียวกัน ผลกระทบทางบวกที่เกิดขึ้นคือ ทำใหเกิดการสรางโอกาสใหแกผูประกอบการและแรงงานใน

อุตสาหกรรมสรางสรรคจากการปรับใชเทคโนโลยีเพ่ือใหเขาถึงผูชมหรือฐานลูกคาในรูปแบบใหม ๆ เชน ดนตรี 

ภาพยนตร และการตลาดออนไลน การใชสตรีมมิ่ง และการสื่อสารทางดิจิทัลผานแพลตฟอรมตาง ๆ เชน 

Facebook, TikTok และ Instragram และเพื่อใหสามารถสรางสรรคผลงานรวมกันได แมวาจะทำงานอยู

หางไกลกัน (remote working) และที่สำคัญ ทำใหอุตสาหกรรมเกมและซอฟตแวรเติบโตมากขึ้นอยางกาว

กระโดด 

 

ในดานผลกระทบของโควิด-19 ตอแรงงานสรางสรรคที่มีจำนวนเกือบ 5 แสนคนพบวา แรงงานท่ี

ทำงานเต็มเวลามีจำนวนลดลง และสัดสวนของแรงงานที ่ทำงานเต็มเวลาลดลง จากเดิมที ่ประมาณ 

รอยละ 90-92 ของแรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคทั้งหมดในชวงกอนโควิด-19 เหลือเพียงรอยละ 78 ในป 

2563 นอกจากนี้ ในป 2563 จำนวนแรงงานสรางสรรคที่เปนผูเสมือนวางงาน (ผูที่มีงานทำ 0 - 24 ชั่วโมงตอ

สัปดาห) เพิ่มขึ้นสามเทา จนมีจำนวนเกือบประมาณ 5 หมื่นคน และในจำนวนนี้ มีแรงงานที่ไมไดทำงานแตมี

งานประจำหรืองานท่ีจะกลับไปทำอยูประมาณเกือบ 2 หม่ืนคน โดยเกือบรอยละ 96 ไมไดรับคาจาง 

 

ผลกระทบของโควิด-19 ตอแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรค 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลการสำรวจภาวะการทำงานของประชากร ของสำนักงานสถิติแหงชาติ 
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นอกจากนี้ โควิด-19 ยังสงผลตอลักษณะของแรงงานสรางสรรคที ่เปลี่ยนแปลงไป กลาวคือ 

แรงงานสรางสรรคที่จบปริญญาตรีหรือสูงกวามีสัดสวนเพิ่มขึ้นจากรอยละ 34 ของจำนวนแรงงานสรางสรรค

ท้ังหมดในป 2562 เปนเกือบรอยละ 35 ในป 2563 และแรงงานสรางสรรคท่ีเปนวัยหนุมสาวอายุไมเกิน 30 ป

มีสัดสวนเพิ่มขึ้นจากรอยละ 20 ของจำนวนแรงงานสรางสรรคทั้งหมดในป 2562 เปนรอยละ 22 ในป 2563 

สวนผลกระทบตอรายไดนั้น พบวา รายไดมัธยฐานของแรงงานสรางสรรคในภาพรวมไมเปลี่ยนแปลง โดยอยูท่ี

ระดับประมาณ 1.5 หม่ืนบาท แตรายไดมัธยฐานของแรงงานสรางสรรคท่ีจบปริญญาตรีลดลงจากเดิมประมาณ 

2.5 หม่ืนบาทในป 2562 เหลือ 2.1 หม่ืนบาทในป 2563   

 

แนวโนมการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสอดคลองกับผลการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (big data) จาก

ประกาศรับสมัครงานอาชีพสรางสรรคมากกวา 5 แสนตำแหนงในเว็บไซตหางาน 13 แหลง ในป 2562 – 

2563 ดวยวิธี Machine Learning ซึ่งสะทอนวา ในป 2563 จำนวนตำแหนงงานที่ตองการลดลงทุกอาชีพ 

แตสายงานเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ลดลงนอยกวาอาชีพอ่ืน นอกจากนี้ ในดานวุฒิการศึกษา นายจางให

ความสำคัญกับแรงงานสรางสรรคที่มีวุฒิการศึกษาปริญญาตรีมากขึ้นโดยเห็นไดจากวุฒิการศึกษาระดับ

ปริญญาตรีเปนวุฒิข้ันต่ำท่ีนายจางตองการมากข้ึน  

 

ขอมูลจากการสัมภาษณผูที่เกี่ยวของในอุตสาหกรรมสรางสรรคมากกวา 60 ราย สะทอนวา ทักษะ

ของแรงงานสรางสรรคท่ีตองการในโลกหลังยุคโควิด-19 เปลี่ยนแปลงไปใน 3 ดานหลัก ไดแก 

 

หนึ่ง ความตองการแรงงานสรางสรรคที่มีทักษะที่หลากหลาย (multi-skilled) เชน ทักษะ

ภาษาอังกฤษ ทักษะดิจิทัล ทักษะความเปนผูประกอบการ ทักษะการสื่อสาร นอกเหนือจาก ทักษะวิชาชีพ

เฉพาะ ตลอดจน การมีความคิดสรางสรรคและการคิดเชิงวิพากษ (critical thinking) เนื่องจาก โควิด-19 ทำ

ใหธุรกิจจำนวนมากตองลดขนาดลงและปรับลดจำนวนแรงงาน ขณะเดียวกัน จึงตองการทักษะจากแรงงาน

มากข้ึน  

 

สอง ความตองการแรงงานสรางสรรคที่มีความเปนมืออาชีพและทำงานเนนคุณภาพมากข้ึน 

เนื่องจาก โควิด-19 สงผลใหกำลังซื้อของผูบริโภคลดลง ขณะเดียวกัน ก็ใหความสำคัญกับคุณภาพของสินคา 

หรือบริการมากข้ึน 

 

สาม ความตองการแรงงานสรางสรรคที่สามารถปรับตัวไดเร็ว เรียนรูไดเร็ว และสามารถทำงาน

รวมกับผูอ่ืนได เพราะในชวงโควิด-19 การทำงานจากท่ีบาน (working from home) หรือการทำงานทางไกล 

(remote working) มีมากขึ้น และแมวา หลังจากสิ้นสุดการแพรระบาดของโควิด-19 การทำงานในลักษณะ
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ผสมผสาน (hybrid) ระหวางการทำงานจากที่ทำงานและการทำงานจากที่บานจะมีมากขึ้น ธุรกิจจึงตองการ

แรงงานสรางสรรคท่ีสามารถเรียนรูเอง ทำงานรวมกับผูอ่ืนได และสื่อสารไดดี 

 

ความตองการทักษะดังกลาวขางตนสอดคลองกับผลการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญจากเว็บไซตหางาน 

ซ่ึงชี้วา ทักษะท่ีตองการมากข้ึนในโลกหลังโควิด19 คือ ทักษะภาษาอังกฤษ และทักษะดิจิทัล ซ่ึงเปนท่ีตองการ

มากขึ้นในทุกอาชีพสรางสรรค นอกจากนี้ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ (critical thinking) เปนที่ตองการมากข้ึน

ในแรงงานสรางสรรคเชนกัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง อาชีพสถาปนิก กราฟกดีไซเนอร นักเขียน และนักแปล 

 

• ทิศทางอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยหลังโควิด-19 

 

ภายใตแบบจำลองทางเศรษฐศาสตร ฉากทัศนของอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยหลังจากโควิด-19 

อาจเปนไปไดใน 2 รูปแบบ  

 

ฉากทัศนแรก: อุตสาหกรรมสรางสรรคไทยแบบไปเรื่อยๆ คือ ไมปรับตัว ไมตอยอดดวยเทคโนโลยี

ทำแบบเดิม ๆ ภายใตฉากทัศนนี้ อัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมตอปของอุตสาหกรรมสรางสรรคไทย จะอยูท่ี

ประมาณรอยละ 2.1 ในชวงป2568-2574 

 

ฉากทัศนที่สอง: อุตสาหกรรมสรางสรรคไทยแบบโมเดลใหม คือ พลิกโฉมอุตสาหกรรมสรางสรรค 

โดยการปรับตัว และตอยอดดวยเทคโนโลยี ภายใตฉากทัศนนี ้ อัตราการเติบโตเฉลี ่ยสะสมตอปของ 

อุตสาหกรรมสรางสรรคไทยจะเพ่ิมข้ึนเทาตัว อยูท่ีประมาณรอยละ 4.5 ในชวงป 2568-2574  

  

ในชวงสิบปจากนี้ ภายใตทั้งสองฉากทัศน อุตสาหกรรมสรางสรรคในภาพรวม จะมีจำนวนกำลังคน

ดานสรางสรรคเพียงพอ แตหากพิจารณารายสาขาพบวา อุตสาหกรรมท่ีจะมีจำนวนกำลังคนดานสรางสรรคไม

เพียงพอคือ สื่อใหม และสถาปตยกรรม ยกตัวอยางเชน ในป 2575 อุตสาหกรรมสื่อใหมภายใตฉากทัศนแบบ

ไปเรื่อย ๆ แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสื่อใหมจะขาดประมาณเกือบหนึ่งพันคน แตหากอุตสาหกรรมสื่อ

ใหมปรับสูโมเดลใหมท่ีนำเทคโนโลยีมาใชมากข้ึนจะทำใหอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมเพ่ิมมากข้ึนซ่ึงสงผล

ใหมีความตองการแรงงานเพ่ิมมากข้ึนและแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสื่อใหมจะขาดประมาณมากกวา 2 

พันคน 
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• การพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยสูโมเดลใหมท่ีปรับตัวและเติบโตไดดีหลังยุคโควิด-19  

ควรมีแนวทางดำเนินการ ดังนี้  

 

  หนึ่ง การใชเทคโนโลยีดิจิทัล (เชน สตรีมมิ่ง) และการเผยแพรผานสื่อมากขึ้น (เชน Facebook, 

Instragram และ TikTok) เพ่ือเพ่ิมชองทางติดตอและเขาถึงลูกคา   

 

สอง การพัฒนาเนื้อหา (content) ใหนาสนใจและดึงดูดผูชมมากขึ้น เนื่องจาก เทคโนโลยีดิจิทัล

และสื่อสังคมออนไลนทำใหผูชมสามารถเขาถึงเนื้อหาไดรวดเร็วและมีทางเลือกที่หลากหลายมากขึ้น ผูผลิต

เนื้อหาจึงตองแขงขันกันพัฒนาเนื้อหาเพ่ือแยงเวลาท่ีมีจำกัดของผูชมกันมากข้ึน 

 

สาม การขยายตลาดตางประเทศ เนื่องจากตลาดในประเทศมีขนาดเล็ก นอกจากนี้ แนวโนมของ

นักทองเที่ยวที่จะเขามาในประเทศไทยนาจะมีจำนวนลดลงในยุคหลังโควิด-19 การขยายสูตลาดตางประเทศ

จะชวยใหการผลิตและการพัฒนาสินคาหรือบริการสรางสรรคเกิดการประหยัดตอขนาด (economy of 

scale) และเปนการขยายฐานลูกคาเพ่ือสรางการเติบโต  

 

สี่ การสรางประสบการณใหมที่มีคุณคาใหลูกคา เชน ละครซีรีส Y “เพราะเราคูกัน” ซึ่งมีเนื้อหา

เก่ียวกับความสัมพันธของคนเพศเดียวกัน ท่ีสรางประสบการณใหมใหกับผูชม จึงทำใหละครนี้ไดรับความนิยม

อยางมากในจีน และอาเซียน   

 

หา การออกแบบสินคาใหสวยงามควบคูการใชงานไดจริง เพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมใหสินคา เชน กระเปา

ยี่หอ BOYY ซ่ึงเปนกระเปาแบรนดเนมของไทยท่ีดังไปท่ัวโลก 

 

• ความพรอมของแรงงานสรางสรรคในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคสูโมเดลใหม 

 

อุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยมีแรงงานทั้งหมดประมาณหนึ่งลานคน ซึ่งจำแนกเปนแรงงานอาชีพ

สรางสรรคประมาณเกือบ 5 แสนคน คิดเปนประมาณรอยละ 47 ของจำนวนแรงงานทั้งหมดในอุตสาหกรรม

สรางสรรค และในจำนวนนี้ หนึ่งในสามของแรงงานอาชีพสรางสรรคจบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวา 

ขณะท่ี สองในสามของแรงงานอาชีพสรางสรรคจบการศึกษาระดับต่ำกวาปริญญาตรี 

 

ในบรรดาแรงงานอาชีพสรางสรรคที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวา เกือบรอยละ 70 จบ

สาขาสรางสรรค ขณะที่รอยละ 30 ไมไดจบการศึกษาสาขาสรางสรรค ดังนั้น จะเห็นไดวา ในอุตสาหกรรม



ix 
 

สรางสรรค คนทำงานอาชีพสรางสรรคไมจำเปนตองจบการศึกษาสาขาสรางสรรค แมวาสวนใหญยังจบ

จากสาขาสรางสรรค 

 

หากพิจารณาความพรอมของบัณฑิตสาขาสรางสรรคในการเขาสูโมเดลใหมพบวา ในแตละป บัณฑิต

ที่จบสาขาสรางสรรคมีประมาณ 4 หมื่นคนจากจำนวนบัณฑิตทั้งหมดเกือบ 3 แสนกวาคน โดยสาขาที่มี

บัณฑิตจบมากที่สุดคือ สาขาการตลาดและการโฆษณา (ประมาณ 1 หมื่นคน) และสาขาที่มีบัณฑิตจบนอย

ท่ีสุดคือ สาขาหัตถกรรม (ประมาณเกือบ 300 คน)  

 

สำหรับหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่เปดสอน ในป 2563 สถาบันอุดมศึกษาของประเทศไทยเปดสอน

หลักสูตรสาขาสรางสรรคเกือบ 900 หลักสูตร อยางไรก็ตาม จากขอมูลรายไดมัธยฐานของบัณฑิตจบใหมจาก

หลักสูตรสาขาสรางสรรคพบวา ประมาณเกือบรอยละ 30 0

1 ของหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่เปดสอนเปน

หลักสูตรท่ีบัณฑิตจบใหมมีรายไดต่ำกวา 1.5 หม่ืนบาทตอเดือน ซ่ึงสวนหนึ่งสะทอนถึงปญหาคุณภาพของ

หลักสูตร นอกจากนี ้ หลักสูตรสาขาสรางสรรคที ่บ ัณฑิตจบมามีรายไดต่ำกวา 1.5 หมื่นบาทพบไดใน

มหาวิทยาลัยทุกประเภท แตเกือบครึ่งหนึ่ง (รอยละ 48) เปนหลักสูตรท่ีเปดสอนโดยมหาวิทยาลัยราชภัฏ และ

สัดสวนของจำนวนหลักสูตรสาขาสรางสรรคที ่มีรายไดต่ำกวา 1.5 หมื่นบาทตอจำนวนหลักสูตรสาขา

สรางสรรคที่เปดสอนทั้งหมดของมหาวิทยาลัยราชภัฏมีสูงถึงรอยละ 57 - 73 ในชวง 5 ปที่ผานมา ขณะท่ี

มหาวิทยาลัยประเภทอ่ืน ๆ มีสัดสวนนอยกวามาก 

 

บัณฑิตสาขาสรางสรรคจบใหมสวนใหญมีรายไดมัธยฐาน 1.5 หมื ่นบาท แตหากจบสาขา

สรางสรรคที่แตกตางกันจะมีรายไดตางกัน กลาวคือ บัณฑิตจบสาขาการพัฒนาซอฟตแวรและแอปพลิเคชัน 

มีรายไดมากสุด (1.8 หมื่นบาทตอเดือน) ขณะที่จบสาขาหัตถกรรม มีรายไดนอยสุด (1.2 หมื่นบาทตอเดือน) 

ในป 2563 นอกจากนี้ แมวาบัณฑิตจบสาขาเดียวกัน แตก็มีรายไดตางกัน เนื่องจากการสอนที่แตกตางกัน

สงผลตอทักษะของบัณฑิตที่แตกตางกัน ยกตัวอยางเชน ในสาขาวิศวกรรมซอฟตแวร ความแตกตางท่ีสำคัญ

ของหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดสูงและรายไดต่ำ ไดแก 

 

o ความเขมขนของการเรียนภาษาอังกฤษ หลักสูตรนานาชาตินอกจากมีการสอนเปนภาษาอังกฤษแลว 

ยังมีจำนวนหนวยกิตภาษาอังกฤษบังคับมากกวา 

o หลักสูตรที ่รายไดสูงมีลักษณะวิชาพื้นฐาน (วิชาแกน) มีความจำเพาะเจาะจงกับการเรียน

วิศวกรรมซอฟตแวร ขณะที่หลักสูตรรายไดต่ำมีเนื้อหาวิชาแกนครอบคลุมหลายสาขาวิชามากกวา 

ท้ังนี้ เปนไปไดวา นักศึกษามีพ้ืนฐานท่ีตางกันตั้งแตแรกเขา 

 
1 จากหลักสูตรที่มีบัณฑิตตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลรายไดจำนวน 505 หลักสูตร 
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o ในหลักสูตรที่รายไดสูง อาจารยจบระดับการศึกษาระดับปริญญาเอกและตรงกับสาขาที่สอน เชน 

สาขาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร หรือวิศวกรรมคอมพิวเตอร 

o หลักสูตรรายไดสูงมีการเรียนรูและปฏิบัติในรูปแบบโครงงาน (project) ที่ควบคุมคุณภาพโดย

หลักสูตร ขณะที่หลักสูตรรายไดต่ำใหนักศึกษาฝกประสบการณนอกมหาวิทยาลัย ทำใหควบคุม

คุณภาพประสบการณวิชาชีพของนักศึกษาไดนอยกวา 

 

 จากการวิเคราะหหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่เก่ียวของทั้งหมด คณะผูวิจัยพบวา ความแตกตางดาน

ทักษะท่ีสำคัญของหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดสูงและรายไดต่ำ 3 ประการ ไดแก  

 

หนึ่ง ทักษะวิชาชีพ หลักสูตรที่มีรายไดสูงจะสอนวิชาเฉพาะดานมากกวา และเขมขนกวา เชนวิชา

เฉพาะดานการตลาดหรือวิชาเฉพาะดานการออกแบบ ขณะที่หลักสูตรที่มีรายไดนอยจะมีการสอนวิชาเฉพาะ

นอยกวา  

 

สอง ทักษะภาษาอังกฤษ หลักสูตรท่ีมีรายไดสูงสอนทักษะวิชาภาษาอังกฤษท่ีเนนการสื่อสาร และเชิง

วิชาการจากเนื้อหาขั้นสูง เชน การสอนเกี่ยวกับเรื่องการทำวิจัย การเขียนเชิงวิชาการ การพูดในที่สาธารณะ 

ขณะท่ีหลักสูตรท่ีมีรายไดนอยมีการสอนภาษาอังกฤษในระดับเนื้อหาพ้ืนฐานท่ัวไป  

 

สาม ทักษะอื่น ๆ เชน หลักสูตรที่มีรายไดสูงสอนทักษะเรื่องของการวิเคราะหขอมูลและความเขาใจ

เรื่องธุรกิจ และทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล ขณะท่ีหลักสูตรท่ีมีรายไดนอยสอนทักษะเรื่องการบริหารจัดการ 

การตลาด และการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีนอยกวา 

 

• แนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคจากตางประเทศท่ีมีแนวปฏิบัติท่ีดี 

 

 จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคจากตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดี เชน สหราช

อาณาจักร ญี่ปุน และเกาหลีใต คณะผูวิจัยพบวา แนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคในประเทศเหลานี้ 

ไดแก 

 

หนึง่ การเปดโอกาสใหฝกงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค 

การฝกงานเปนการสงเสริมใหนักศึกษาไดเรียนรูผานการทำ (experiential learning) ตัวอยางของ

ประเทศที่เนนการฝกงานไดแก สหราชอาณาจักร ซึ่งกระตุนอุตสาหกรรมสรางสรรคใหเพิ่มตำแหนงฝกงาน 

(Apprenticeships) เพ่ือเปนทางเลือกสำหรับนักศึกษาแทนการเขาเรียนในมหาวิทยาลัย 

  



xi 
 

สอง การปลูกฝงความคิดสรางสรรคในเยาวชน 

การเรียนทักษะความคิดสรางสรรคตั้งแตเด็กชวยใหสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค และคนพบ

ความชอบของตัวเอง ตัวอยางเชน สิงคโปรสงเสริมการพัฒนาทักษะสรางสรรคตั้งแตระดับมัธยมศึกษาดวยวิชา 

เชน Design and Technology และ Artists in School Scheme 

 

สาม การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) 

ทักษะแบบพหุวิทยาการมีความจำเปนเพ่ิมข้ึน เนื่องจากความตองการท่ีมีความซับซอนข้ึนในเศรษฐกิจ

ยุคดิจิทัล ตัวอยางแนวทางปฏิบัติ เชน โครงการ Content One Campus ในประเทศเกาหลีใต ที่เนนการ 

บูรณาการศิลปะ มนุษยศาสตร วิทยาศาสตร เทคโนโลยีเขาดวยกัน เพ่ือทำโครงงาน (project) สรางสรรค  

 

ส่ี การเรียนรูภาษาอังกฤษและภาษาท่ีสาม 

การสงออกและการเปลี่ยนเนื้อหาใหเขากับภาษาและวัฒนธรรมทองถิ่น (localize) ตองอาศัยทักษะ

ภาษาตางประเทศ และความเขาใจในวัฒนธรรมในประเทศผูชม ตัวอยางแนวทางปฏิบัติ เชน University of 

the Arts London มีศูนยภาษาที ่ม ีคอร สอบรม ทั ้งว ิชาภาษาอังกฤษ เช น English for the Creative 

Industries และวิชาภาษาตางประเทศ เชน ภาษาจีน  

 

หา การพัฒนาทักษะทางธุรกิจและความสามารถในการเปนผูประกอบการ 

ผลการสำรวจพบวา แรงงานสรางสรรคกวารอยละ 18 ในอังกฤษมีธุรกิจเปนของตัวเอง แตหลักสูตร

สรางสรรคมักเนนการฝกปฏิบัติการทำงานสรางสรรค โดยละเลยการสอนทักษะทางธุรกิจ ตัวอยางใน

ตางประเทศที่ดี เชน Content Korea Lab สนับสนุนสตารทอัพสรางสรรคในเกาหลีใต โดยการจัดหา

โครงสรางพ้ืนฐาน เชน สตูดิโอ และใหคำแนะนำทางธุรกิจ 

 

หก การสรางการเรียนรูตลอดชีวิตและการเขาถึงความสรางสรรคสำหรับคนทุกวัย 

การสนับสนุนการยกระดับทักษะ (upskill) และเพิ่มทักษะใหม (reskill) ของแรงงานในอุตสาหกรรม

สรางสรรคใหสามารถรองรับทักษะที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ตัวอยางแนวทางปฏิบัติที่ดี เชน Screenskills 

UK ที่เปดสอนทักษะสำหรับคนทำงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคตลอดทุกชวงวัย และมีโครงการใหคำปรกึษา 

(mentorship) ใหแรงงานสรางสรรค 

 

 นอกจากนี้ ในยุคหลังโควิด-19 แนวโนมที่ชัดเจนของแรงงานสรางสรรคที่เกิดขึ้นทั่วโลกประการ

หนึ่งคือ ทักษะดานดิจิทัลมีความสำคัญมากข้ึน ดังนั้น การพัฒนาแรงงานสรางสรรคจึงตองมุงพัฒนาทักษะ

ดิจิทัลของแรงงานสรางสรรคใหมากข้ึน ท้ังนี้ แนวโนมดังกลาวสวนหนึ่งสะทอนไดจาก 
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o การเขาถึงส่ือในรูปแบบดิจิทัล 

นิตยสาร The Economist พบวา คนหนุ มสาวในอังกฤษประมาณรอยละ 40 ตองการเขารวม

กิจกรรมทางวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน แมวาจะเลิกล็อกดาวนแลว 

 

o การทำงานของแรงงานสรางสรรคยืดหยุนมากข้ึน 

ตัวอยางเชน องคกร Creative New Zealand ตั ้งกองทุนชื ่อ Adaptation Fund เพื ่อชวยธุรกิจ

สรางสรรคปรับโครงสรางเพ่ือรองรับยุคดิจิทัล โดยใหเงิน 20,000 - 200,000 เหรียญ 

 

o การเรียนรูทักษะผานส่ือออนไลน 

ตัวอยางเชน ประเทศชิลีใหทุนสนับสนุนการเรียนคอรส MOOC (หรือ Massive Open Online 

Course) ฟรีบน Coursera ซึ่งเปนเว็บไซตสำหรับเรียนออนไลนที่สอนโดยอาจารยหรือผูเชี่ยวชาญชั้นนำของ

โลก เพื่อสนับสนุนการเสริมสรางทักษะที่หลากหลายใหแกแรงงานดานศิลปะการแสดง ดนตรี การออกแบบ 

และสื่อโสตทัศน  

 

 โดยสรุป ในโลกยุคหลังโควิด-19 ไมเพียงแตความสรางสรรคที่เปนทักษะที ่สำคัญของแรงงาน

สรางสรรค แตแรงงานสรางสรรคควรมีทักษะท่ีผสมผสานหรือ“fusion skill” ซ่ึงประกอบไปดวย ทักษะทาง

ภาษา เชน ภาษาอังกฤษ และภาษาที่สาม ทักษะดิจิทัล เชน การสื่อสารผานโซเชียลมีเดีย และการใชบริการ

สตรีมมิ่ง ทักษะทางเทคนิค เชน ทักษะวิชาชีพ ทักษะการวิเคราะหขอมูล และทักษะการใชซอฟตแวร และ

ทักษะความเปนผูประกอบการ เชน การตลาด การบริหาร และการสรางแบรนด แนวทางสำคัญที่จะชวยให

แรงงานสรางสรรคมีทักษะดังกลาวได คือการสงเสริมใหเกิดการเรียนรูแบบพหุวิทยาการควบคูไปกับการ

ยกระดับทักษะ (upskill) และปรับทักษะ (reskill) 
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ทักษะของแรงงานสรางสรรคในโลกหลังยุคโควิด-19 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

• ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 

หากตองการใหอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยปรับตัวและเติบโตสูงในโลกยุคหลังโควิด-19 ประเทศ

ไทยตองเรงปรับทักษะกำลังคนดานสรางสรรค ซึ่งภาครัฐควรสรางระบบนิเวศที่เอื้อตอการพัฒนาแรงงาน

สรางสรรคใหมีคุณภาพและสามารถแขงขันไดในตลาดโลก คณะผูวิจัยมีขอเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อใหเกิด

การพัฒนาแรงงานอาชีพสรางสรรค ดังนี้ 

 

ประการแรก ใหทุนสนับสนุนแรงงานสรางสรรคในทุกชวงวัย เพ่ือใชพัฒนาทักษะท่ีจำเปนในโลกท่ี

เปล่ียนแปลงไปและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเฉพาะอยางย่ิง แรงงานท่ีอยูในวัยกลางคน เพ่ือชวย

ใหสามารถปรับตัวตอเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป 

 

ตัวอยางตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดีคือ สิงคโปร โดยรัฐบาลสิงคโปรใหการสนับสนุนการเรียนรู

ตลอดชีวิตของประชาชนในทุกชวงวัยเพื่อใหสามารถพัฒนาทักษะไดอยางตอเนื่องและตอบสนองตอความ

ตองการของตลาดที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว โดยไดจัดตั้งหนวยงานที่รับผิดชอบดานพัฒนาแรงงานและ
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สงเสริมการเรียนรูของประชาชนโดยเฉพาะท่ีชื่อวา SkillsFuture Singapore ซ่ึงมอบเงินเครดิตใหชาวสิงคโปร

ที่มีอายุตั้งแต 25 ป จนถึง 60 ป เพื่อเขารวมการฝกอบรม นอกจากนี้ ในชวงที่มีการแพรระบาดของโควิด-19 

สิงคโปรก็มีมาตรการสนับสนุนการฝกอบรมเพิ ่มเติมเพื ่อใหสามารถพัฒนาทักษะและปรับตัวได โดยให

ความสำคัญมากเปนพิเศษกับกลุมคนทำงานที่อยูในวัยกลางคน (40-60 ป) ซึ่งมีความเสี่ยงสูงที่จะถูกกระทบ

จากเทคโนโลยีดิจิทัล  

 

ประการที่สอง สถาบันการศึกษาควรเนนการพัฒนาคุณภาพและนำไปปฏิบัติไดจริง และรวมมือ

กับภาคเอกชนในการดำเนินการ โดยดำเนินการดังนี้ 

 

o มหาวิทยาลัยที่เปดหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่มีรายไดต่ำ ควรเรงปรับรื้อหลักสูตร โดยเพิ่มการสอน

ทักษะเฉพาะวิชาชีพที่จำเปน รวมทั้งทักษะดานเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะภาษาอังกฤษ ทักษะ

การตลาด และการบริหาร  

o ควรใหนักศึกษาทำศิลปนิพนธหรือวิทยานิพนธ เพื่อเรียนรูการประยุกตใชองคความรูที่ไดเรียนมา 

ขณะเดียวกัน ควรควบคุมคุณภาพและกระบวนการทำงานวิทยานิพนธ เพ่ือทำใหนักศึกษามีโอกาส

ไดเรียนรูกระบวนการทำงานท่ีเขมงวด มีระเบียบวิธีวิจัยท่ีชัดเจน สามารถนำกระบวนการและทัศนคติ

ดานความเปนมืออาชีพ ไปใชในการทำงาน 

o ใหนักศึกษาฝกงานในสถานประกอบการ เพื ่อชวยใหไดเร ียนรู ทักษะการทำงานจริง เขาใจ

กระบวนการผลิตและตลาดจริง ขณะเดียวกัน ควรเตรียมพรอมนักศึกษากอนท่ีจะเขาไปฝกงานจริง 

เชน วิเคราะหประสบการณวิชาชีพที่จำเปนตอการทำงานในสาขานั้น ๆ แลวจัดใหมีการสอนรายวิชา

ท่ีเก่ียวของ เพ่ือควบคุมคุณภาพของประสบการณวิชาชีพ และประเมินทักษะของนักศึกษาไดโดยตรง  

o ควรใหผู ประกอบการที่ทำงานจริงมาแลกเปลี ่ยนประสบการณและความรู แกนักศึกษาอยาง

ตอเนื่องเปนประจำทุกป เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนรูโลกจริงและการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในวงการ 

 

ทั้งนี้ ตัวอยางของประเทศที่ใหความสำคัญกับการเรียนแบบพหุวิทยาการในหลักสูตรสรางสรรคคือ 

สหราชอาณาจักร โดยสภาอุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative Industries Council) ไดประกาศในแผน 

Create Together วา นักศึกษาในสาขาสรางสรรคควรมีโอกาสไดศึกษาสาขาวิชาที ่หลากหลาย ทั ้งวิชา

สรางสรรค วิชาเชิงเทคนิค วิชาวิทยาศาสตร และวิชาธุรกิจ1

2  

  

 
2 Create Together (Creative Industries Council, June 1, 2016), https://www.thecreativeindustries.co.uk/download-hub/create-together-strategy-report. 
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ประการที่สาม ระบบการอุดมศึกษาควรมีกลไกการประเมิน ตรวจสอบ ประเมินผล และรับผิดรับ

ชอบ รวมท้ังกลไกสนับสนุนความเขมแข็งของสถาบันการศึกษา โดยดำเนินการดังนี้ 

 

o สำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.) ควร

เปดเผยขอมูลการสำรวจการมีงานทำและรายไดของบัณฑิตจบใหมของแตละหลักสูตรเปน

ประจำทุกป เพื ่อเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของนักเรียนในการเขาศึกษาตอระดับ

มหาวิทยาลัย ขณะเดียวกัน ขอมูลดังกลาวจะชวยใหมหาวิทยาลัยไดทราบผลลัพธในดานการผลิต

บัณฑิตออกสูตลาดแรงงาน และชวยใหมุงเปาปรับปรุงหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดต่ำใหดีข้ึนภายใน

ระยะเวลาท่ีกำหนด  

o กระทรวงการอ ุดมศ ึกษา ว ิทยาศาสตร   ว ิจ ัยและนว ัตกรรม (อว.) ควรสน ับสนุน

สถาบันการศึกษาในการปรับปรุงคุณภาพและปรับตัว โดยใหความชวยเหลือ ทั้งดานความรู 

บุคลากร และการเงิน โดยเฉพาะอยางยิ่ง มหาวิทยาลัยราชภัฏ เพื่อใหสามารถผลิตบัณฑิตที่มี

ทักษะที่จำเปนในการทำงานอาชีพสรางสรรคและเปนกำลังสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรม

สรางสรรคของไทยใหไปสูโมเดลใหมท่ีมีการเติบโตสูงและมีการกระจายรายไดท่ีดีข้ึน  

 

ทั้งนี้ ตัวอยางตางประเทศที่โดดเดนดานการปรับปรุงคุณภาพการศึกษาคือ เกาหลีใต ที่มีกลไกให

ภาคเอกชนใหขอมูลทักษะกำลังคนที่ตองการแกสถาบันการศึกษา เพื่อใหภาคการศึกษาปรับหลักสูตรให

สอดคลองกับความตองการของภาคเอกชนได ตลอดจน มีกลไกชวยมหาวิทยาลัยในการวิเคราะหความสามารถ

ในการแขงขันของตน ไปจนถึงการจัดทำแผนปรับปรุงคุณภาพการศึกษา ปรับปรุงหลักสูตร ขยายโครงการ

นักศึกษาฝกงาน และเพิ่มจำนวนอาจารยที่มีคุณภาพ ภายใตโครงการ Nurturing Excellent Engineers in 

Information Technology (NEXT) ซึ่งมหาวิทยาลัยจะไดรับเงินสนับสนุนปละ 1.5 แสนเหรียญสหรัฐฯ เปน

เวลา 4 ป  หากหลักสูตรไดรับการรับรองจากหนวยงาน Accreditation Board for Engineering Education 

of Korea (ABEEK) วาเปนหลักสูตรที่ไดมาตรฐานและตอบสนองความตองการของผูประกอบการ ซึ่งเปนการ

สรางแรงจูงใจใหมหาวิทยาลัยเรงพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร 

 

ประการที ่สี ่ การอำนวยความสะดวกและสรางแรงจูงใจใหแรงงานสรางสรรคทักษะสูงจาก

ตางประเทศเขามาทำงานในประเทศไทย โดยพิจารณาเพิ ่มประเภทของ Smart Visa ใหแกกลุม

ผูเช่ียวชาญอิสระท่ีอยูในกลุมอาชีพสรางสรรค 

 

ขณะที่ประเทศไทยควรเรงพัฒนาทักษะแรงงานสรางสรรคของไทยเพื ่อใหสามารถแขงขันไดใน

ตลาดโลก  ในขณะเดียวกัน ประเทศไทยควรอำนวยความสะดวกและสรางแรงจูงใจใหแรงงานสรางสรรค

ทักษะสูงจากตางประเทศเขามาทำงานในประเทศไทย โดยควรพิจารณาเพ่ิมประเภทของ smart visa ใหแก
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กลุมผูเช่ียวชาญอิสระท่ีอยูในกลุมอาชีพสรางสรรค เพ่ือใหแรงงานสรางสรรคของไทยไดมีโอกาสแลกเปลี่ยน

เรียนรูกับแรงงานทักษะสูงจากตางประเทศ และเพื่อแกไขปญหาแรงงานสรางสรรคในสาขาที่ขาดแคลน เชน 

สาขาบริการซอฟตแวร 

 

ตัวอยางตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดีในการอำนวยความสะดวกและใหสิทธิประโยชนแกแรงงาน

สรางสรรคทักษะสูงจากตางประเทศคือ สหราชอาณาจักร และสิงคโปร กลาวคือ สหราชอาณาจักร มีการ 

ออกวีซาชั่วคราวดานกีฬาและสรางสรรคหรือ Creative and Sporting Visa (T5) ซึ่งอนุญาตใหบุคลากรที่มี

สวนในการสนับสนุนอุตสาหกรรมสรางสรรคและการกีฬา สามารถพำนักในสหราชอาณาจักรไดนานถึง 12 

เดือน และสามารถตออายุไดอีก 12 เดือน รวมทั้งหมดเปน 24 เดือน 2

3 และในกรณีของสิงคโปร ไดมีนโยบาย 

Foreign Artistic Talent Scheme (ForArts) ซึ่งมอบสิทธิ์เปนผูมีถิ ่นที่อยู ถาวร (Permanent residency) 

ใหแกผูที่มีความสามารถโดดเดนดานศิลปะและวัฒนธรรมจากตางประเทศ เพื่อเขามาชวยพัฒนาศิลปะและ

วัฒนธรรมของสิงคโปร  

  

 
3 “Temporary Worker - Creative and Sporting Visa (T5),” GOV.UK, accessed September 7, 2021, 

https://www.gov.uk/temporary-worker-creative-and-sporting-visa. 
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1-1 

 

 บทน ำ 

 
 

1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 
 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อเศรษฐกิจไทย โดยมีมูลค่าสูงประมาณ 4 แสนล้านบาท ในปี 

2562 (คิดเป็นร้อยละ 2.5 ของผลผลิตมวลรวมในประเทศ) มีอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมต่อปี (CAGR) ประมาณ
ร้อยละ 1.7 ในช่วงปี 2558-2563 ในด้านการจ้างงาน อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยมีจ านวนแรงงานทั้งหมด
มากกว่า 1 ล้านคน ในช่วงปี 2561-2563 (คิดเป็นประมาณร้อยละ 2.7 ของการจ้างงานทั้งประเทศ)1 

 
อย่างไรก็ตาม สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลันและ

รุนแรงต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมท่องเที่ยว สันทนาการ แฟชั่น และ  
การออกแบบ ซึ่งเป็นผลจากสถานการณ์การปิดเมืองของประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก และลักษณะของสินค้าและบริการ 
บางประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เป็น “สินค้าฟุ่มเฟือย (luxury good)” จึงส่งผลให้ความต้องการของ
สินค้าหรือบริการจะลดลงมากกว่าระดับรายได้ท่ีลดลง 

 
ในยุคหลังโควิด-19 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยต้องปรับตัวอย่างมากเพ่ือรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดขึ้น ค าถามที่ส าคัญในเชิงนโยบายเพ่ือเตรียมความพร้อมแรงงานสร้างสรรค์ของไทยในการรับมือกับการ
เปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยในยุคหลังโควิด-19 คือ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยควร
ปรับเปลี่ยนโมเดลอย่างไร ความต้องการแรงงานสร้างสรรค์จะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร และแรงงานสร้างสรรค์ของ
ไทยควรปรับตัวเพ่ือให้สอดคล้องและช่วยพัฒนาโมเดลใหม่ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยอย่างไร  

 
ดังนั้น การศึกษานี้จึงมุ่งวิเคราะห์เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับอุปสงค์และอุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ ในยุค

หลังโควิด-19 เพ่ือรับมือกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยที่ เปลี่ยนแปลงไป รวมทั้งข้อมูลทักษะและ
ความสามารถที่ต้องการของแรงงานสร้างสรรค์ที่มีหลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุน ( evidence-based)  

                                           
1 ในงานศึกษานี้ใช้นิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามนิยามของ UNCTAD (2008) และนิยามอาชีพตามนิยามของ DCMS (2018) ในการจัดประเภท

แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ส่งผลให้จ านวนแรงงานสร้างสรรค์อาจแตกต่างจากรายงานผลการศึกษาของส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  
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เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์และก าหนดนโยบายในการเตรียมความพร้อมและยกระดับทักษะและคุณภาพของ
แรงงานสร้างสรรค์ไทยเพ่ือสนับสนุนโมเดลใหม่ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 

 
วัตถุประสงค์ของการศึกษานี้ประกอบด้วย 4 ประการ ได้แก่  
 
1) ศึกษาการจัดประเภททักษะอาชีพและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ เป็นมาตรฐานสากล เช่น  

กลุ่มประเภทอาชีพสร้างสรรค์ของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา (Department for Digital 
Culture Media & Sport: DCMS) ของสหราชอาณาจักร ซึ่งจ าแนกตามรหัสการจัดประเภทอาชีพ
มาตรฐาน (Standard Occupational Classification : SOC) และรหัสการจัดประเภทอุตสาหกรรม
มาตรฐาน (Standard Industrial Classification: SIC)  

 
2) คาดการณ์อุปสงค์และอุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย ในยุคหลัง 

โควิด-19 โดยวิเคราะห์แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยภายใต้ภาพ
สถานการณ์ (scenario) ที่เป็นไปได้ สถิติก าลังแรงงานสร้างสรรค์ การผลิตก าลังแรงงานสร้างสรรค์ 
และสถานการณ์เข้าสู่ตลาดแรงงานสร้างสรรค์จากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาทั่วประเทศ  

 
3) ศึกษาทักษะความรู้ของแรงงานสร้างสรรค์ที่ตรงกับความต้องการจริงของภาคธุรกิจในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ที่เปลี่ยนแปลงไปในยุคหลังโควิด-19 และศึกษาทักษะความรู้ของบัณฑิตสร้างสรรค์ไทย 
ของสถาบันการศึกษาต่าง ๆ รวมทั้ง ให้สถาบันอุดมศึกษาต่าง ๆ และภาครัฐ โดยเฉพาะ กระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ทราบความต้องการทักษะความรู้ที่ตรงกับความ
ต้องการจริงของภาคธุรกิจ  

 
4) วิเคราะห์และจัดท าการเตรียมความพร้อมและยกระดับแรงงานสร้างสรรค์ไทย เพ่ือช่วยยกระดับ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้ไปสู่โมเดลใหม่ที่เน้นการสร้างมูลค่าเพ่ิมมากขึ้น ในยุคหลังโควิด-19 รวมทั้ง 
จัดท าข้อเสนอแนะแนวนโยบายและกลไกในการพัฒนาก าลังคนสร้างสรรค์ที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เปลี่ยนแปลงไปยุคหลังโควิด-19  

 
ทั้งนี้ กลุ่มเป้าหมายผู้ใช้ประโยชน์งานวิจัยนี้ ได้แก่ (1) แรงงาน นายจ้าง และภาคการศึกษา ในการใช้

ฐานข้อมูลโครงสร้างแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งด้านอุปสงค์และอุปทาน เพ่ือท าให้ทราบถึง
สถานการณ์ความต้องการและการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ในประเทศไทย นอกจากนี้ สถาบันอุดมศึกษาสามารถมี
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ข้อมูลเพ่ือน าไปพัฒนาหลักสูตรการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (2) ภาคธุรกิจ 
ภาคการศึกษา ภาครัฐ และชุมชนท้องถิ่น ในการใช้ฐานข้อมูลประเภทของสาขาธุรกิจสร้างสรรค์ เพ่ือให้ทราบถึง
แนวโน้มธุรกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย และ (3) ภาคธุรกิจ ภาคการศึกษา และภาครัฐ ได้มีข้อมูลข้อเสนอแนะ
การเตรียมความพร้อมและยกระดับแรงงานสร้างสรรค์ไทย เพ่ือช่วยยกระดับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้ไปสู่โมเดล
ใหม่ที่เน้นการสร้างมูลค่าเพ่ิมมากข้ึน ในยุคหลังโควิด-19  

 
1.2 กรอบแนวคิด 

 
กรอบแนวคิดในการศึกษาโครงสร้างแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทยคือ  

การวิเคราะห์ช่องว่าง (gap analysis) ระหว่างอุปสงค์แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ
อุปทานบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาด โดยอยู่บน
พ้ืนฐานของข้อมูลด้านอุปสงค์และอุปทาน ดังแสดงในภาพที่ 1.1 และภาพที่ 1.2  

 
ภำพที่ 1.1 อุปสงค์และอุปทำนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

 

 
 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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ภำพที่ 1.2 กำรวิเครำะห์ช่องว่ำงของอุปสงค์ และอุปทำนเพื่อวำงแผนก ำลังคน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ปรับจาก Pennsylvania’s State System of Higher Education (2016) 
 

1.3 วิธีกำรศึกษำวิเครำะห์ 
 

1.3.1 แนวทำงกำรศึกษำวิเครำะห์  
คณะผู้วิจัยมีแนวทางด าเนินการวิจัย ดังแสดงในภาพที่ 1.3 
 

  

คาดการณ์อุปสงค์
แรงงานสร้างสรรค์ 
(ใหม่และทดแทน) 
ในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ (2563-

อุปทานบัณฑิต
สร้างสรรค์จาก

สถาบันอุดมศึกษา
ทั่วประเทศ 

 

โครงสร้างแรงงาน
สร้างสรรค์ใน
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

 

Matching 
Algorithm 

ช่องว่ำงจ ำแนก
ตำมกำรศึกษำ 

และอำชีพ 

อุปทานสุทธิ
บัณฑิต

สร้างสรรค์ 
จ าแนกรายสาขา  

 

หักผู้ว่างงานและ
ไม่เข้าสู่

ตลาดแรงงาน 
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ภำพที่ 1.3 แนวทำงด ำเนินกำรวิจัย 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
1.3.2 ระเบียบวิธีวิจัย 

ระเบียบวิธีวิจัยในการศึกษาวิเคราะห์ มีดังนี้ 
 
(1) กำรวิเครำะห์แบบผสม ทั้งในเชิงปริมำณ (quantitative analysis) และเชิงคุณภำพ 

(qualitative analysis) 
คณะผู้วิจัยจะใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ (quantitative analysis) ร่วมกับข้อคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

(expert opinions ) เ พ่ือคาดการณ์อุปสงค์และอุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ ในยุคหลังโควิด -19  
โดยวิเคราะห์แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย การผลิตก าลังแรงงานสร้างสรรค์ สถิติก าลัง
แรงงานสร้างสรรค์ และสถานะการเข้าสู่ตลาดแรงงานสร้างสรรค์จากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ทั่วประเทศ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
 



1-6 

 

1. การคาดการณ์อุปสงค์ของแรงงานสร้างสรรค์ โดย 

 คาดการณ์แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย โดยพิจารณาจากแนวโน้มอัตรา
การเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยใช้ข้อมูลธุรกิจสร้างสรรค์จากกรมพัฒนาธุรกิจการค้า และ
สมาคมท่ีเกี่ยวข้อง รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการและผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

 คาดการณ์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงและการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในยุค
หลังโควิด-19 โดยศึกษาแนวทางจากต่างประเทศ ร่วมกับความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ (expert 
opinions) และปรึกษาหารือกับผู้มีส่วนได้เสียในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 ประเมินสัดส่วนทุนต่อแรงงานของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยอาจพิจารณาจากข้อมูลรายงาน
การส ารวจความต้องการแรงงาน การลงทุน และผลิตภาพของแต่ละอุตสาหกรรม  

 ประเมินโครงสร้างสาขาอาชีพ ระดับทักษะแรงงาน และระดับการศึกษาจ าแนกตามรายอุตสาหกรรม 
ตลอดจน ความต้องการสาขาทักษะที่มีความต้องการสูง โดยพิจารณาจากฐานข้อมูลการส ารวจ
ภาวะการมีงานท า ของส านักงานสถิติแห่งชาติ เพ่ือวิเคราะห์จ านวน อัตราการเติบโต และสัดส่วนของ
แรงงาน โดยจ าแนกแรงงานในแต่ละประเภท (ดังแสดงในภาพที ่1.4 ดังนี้ 

o แรงงานทุกอาชีพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
o แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในทุกอุตสาหกรรม 
o แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 วิ เคราะห์ข้อมูลความต้องการที่ เป็นปัจจุบัน ( real t ime )  โดยการดึงข้อมูล (scraping )  
จากเว็บไซต์ประกาศหางาน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Machine Learning เพ่ือพิจารณาจ าแนก
สาขาทักษะที่มีความต้องการสูงหรือไม่ใช่สาขาท่ีมีความต้องการสูง 

 
ภำพที่ 1.4 อุปสงค์ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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2. การคาดการณ์อุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ (ดังแสดงในภาพที่ 1.5) โดย 

 ฉายภาพจ านวนประชากรในอนาคต 10 ปี แยกตามช่วงอายุ ระดับการศึกษา โดยอ้างอิงจากรายงาน
แนวโน้มประชากรโลก (World Population Prospect) ขององค์การสหประชาชาติ (United 
Nations) เพ่ือประมาณการจ านวนนักศึกษาท่ีจะเข้าเรียนในระดับอุดมศึกษา 

 ประเมินจ านวนผู้ส าเร็จการศึกษาในหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยใช้ข้อมูล
อนุกรมเวลา (time series) ของสถิติผู้ส าเร็จการศึกษาและผู้ก าลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาทั้งหมด
ของส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.) จ าแนกตาม
สถาบันอุดมศึกษา คณะ และภาควิชาที่เก่ียวข้อง  

 ประเมินอัตราส่วนของก าลังแรงงานที่จบการศึกษาด้านสร้างสรรค์ เมื่อเทียบกับจ านวนผู้ส าเร็จ
การศึกษาทั้งหมด  

 
ภำพที่ 1.5 อุปทำนของบัณฑิตสำขำสร้ำงสรรค์ 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
(2) กำรวิเครำะห์เชิงปริมำณ (quantitative analysis) โดยใช้ Big Data และ Machine 

Learning เพื่อวิเครำะห์รูปแบบควำมสัมพันธ์ของข้อมูลขนำดใหญ่ 
คณะผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (big data) โดยการดึงข้อมูล (scraping) จากเว็บไซต์ประกาศ

หางานที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน (real time) โดยเฉพาะทักษะหลัก (core skills) และทักษะเสริม
ของแรงงานสร้างสรรค์ที่ตลาดต้องการ และใช้อัลกอริทึม Machine Learning เพ่ือหารูปแบบความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลทกัษะแรงงานสร้างสรรค์ 

 

บัณฑิตสาขา
สร้างสรรค์

บัณฑิตทุก
สาขาวิชา
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(3) กำรวิเครำะห์เชิงคุณภำพ (qualitative analysis) 
คณะผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนได้เสีย (expert 

opinion) เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับคุณภาพทักษะแรงงาน และทักษะที่ต้องการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน
ยุคหลังโควิด-19 โดยตัวอย่างของผู้มีส่วนได้เสียที่จะสัมภาษณ์ เช่น  

 หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง เช่น ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (CEA) และส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 

 ภาคธุรกิจ โดยเฉพาะบริษัทชั้นน าในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ทั้งไทยและต่างชาติ  

 สถาบันอุดมศึกษา  
 

ทั้งนี้ ประเด็นการสัมภาษณ์ เช่น 

 ทักษะทางเทคโนโลยี ความรู้ และทักษะอ่ืน ๆ ที่จ าเป็นส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ และเป็นที่ต้องการ
ของตลาด เพ่ือประโยชน์ในการเตรียมพร้อมการพัฒนาทักษะแรงงานสร้างสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 

 ความเหมาะสมของหลักสูตรการสอนก าลังคนอาชีพสร้างสรรค์ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย  

 คุณภาพของบัณฑิตสร้างสรรค์  

 แนวทางในการพัฒนาคุณค่าของการศึกษาด้านสร้างสรรค์ให้ดีขึ้น 

 ความพร้อมและกลไกการวางแผนพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ไทยของสถาบันอุดมศึกษา 

 แนวทางการยกระดับทักษะ (upskill) และเพ่ิมทักษะใหม่ (reskill) ของแรงงานในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

 แนวทางการพัฒนาความเป็นมืออาชีพด้านสร้างสรรค์ โดยเฉพาะโอกาสในการพัฒนาและเรียนรู้ความ
เป็นมืออาชีพ และความก้าวหน้าของอาชีพสร้างสรรค์ 

 นโยบายและกฎระเบียบที่ช่วยพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ หรือช่วยลดอุปสรรคในการพัฒนาแรงงาน
สร้างสรรค์ ทั้งในด้านการศึกษา การฝึกอบรม และการสร้างเส้นทางอาชีพ และแนวทางในการน า
นโยบายและกฎระเบียบไปปฏิบัติ (implementation) 

 
 นอกจากนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้อง เช่น 

 การจัดประเภทอาชีพและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เป็นมาตรฐานสากลและเหมาะสมกับบริบทของ
ประเทศไทย เพ่ือศึกษาการจัดประเภททักษะอาชีพและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เป็นมาตรฐานสากล 
เช่น กลุ่มประเภทอาชีพสร้างสรรค์ของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา (Department for Digital 
Culture Media & Sport: DCMS) ของสหราชอาณาจักร ซึ่งจ าแนกตามรหัสการจัดประเภทอาชีพ
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มาตรฐาน (Standard Occupational Classification : SOC) และรหัสการจัดประเภทอุตสาหกรรม
มาตรฐาน (Standard Industrial Classification: SIC) 

 การทบทวนนโยบายและกฎระเบียบที่เกี่ยวข้องในการเตรียมความพร้อมและยกระดับแรงงาน
สร้างสรรค์ของประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) มีจุดประสงค์เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการ
ประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย ตัวอย่างของประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดีในการ
พัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ เช่น เกาหลีใต้ และสหราชอาณาจักร และตัวอย่างของประเทศที่มีแนว
ปฏิบัติที่ดีในการดึงดูดแรงงานทักษะสูง เช่น สิงคโปร์ และสหราชอาณาจักร 
 

1.3.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
 ในหัวข้อนี้ คณะผู้วิจัยจะกล่าวถึงการจ าแนกประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อาชีพสร้างสรรค์ และ
การศึกษาสร้างสรรค์ท่ีใช้ในการศึกษานี้  
 

ในการศึกษานี้ การจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จะใช้การจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ การ
ประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) ที่เป็นมาตรฐานสากลที่ใช้กันแพร่หลาย2 ซึ่งจ าแนก
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็น 4 ประเภท (ดังแสดงในภาพที่ 1.6) ได้แก่ 

1) มรดกทางวัฒนธรรม (heritage) ประกอบด้วย การแสดงออกเชิงวัฒนธรรมดั้งเดิม (ศิลปะและ
หัตถกรรม งานเฉลิมฉลองและเทศกาล) และสถานที่เชิงวัฒนธรรม (แหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ 
ห้องสมุด นิทรรศการ) 

2) ศิลปะ (arts) ประกอบด้วย ทัศนศิลป์ (งานวาด งานแกะสลัก งานถ่ายภาพ และวัตถุโบราณ) และ
ศิลปะการแสดง (ดนตรีสด ภาพยนตร์ การเต้นร า ละครเวที ละครสัตว์ ละครหุ่น) 

3) สื่อ (media) เป็นการผลิตเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์โดยมีจุดประสงค์เพ่ือสื่อสารกับคนจ านวนมาก 
ประกอบด้วย การพิมพ์และสื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือ หนังสือพิมพ์ และงานพิมพ์เผยแพร่อ่ืน ๆ) และ
ทัศนศิลป์ (ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิทยุ และการเผยแพร่กระจายเสียงอ่ืน ๆ) 

4) การสร้างสรรค์งานเฉพาะ (functional creations) ที่เน้นการบริการที่ตอบสนองต่อความต้องการ 
ประกอบด้วย การออกแบบ (การออกแบบภายใน การออกแบบกราฟฟิก การออกแบบแฟชั่น การ
ออกแบบเครื่องประดับ การออกแบบของเล่น) สื่อใหม่ (ซอฟต์แวร์ วิดีโอเกม เนื้อหาสร้างสรรค์ทาง

                                           
2 นิยามเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของไทยโดยส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) ประกอบด้วย การโฆษณา 

สถาปัตยกรรม การออกแบบ แฟชั่น ฟิล์มและวิดีโอ บริการท่องเท่ียว วรรณกรรม ดนตรี การพิมพ์และสื่อสิ่งพิมพ์ ซอฟท์แวร์ ศิลปะการแสดง 
การกระจายเสียง วิดีโอเกม ทัศนศิลป์การถ่ายภาพและงานฝีมือ อาหารไทย และการแพทย์แผนไทย ทั้งนี้ แม้นิยามดังกล่าวใช้นิยามของการ
ประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) เป็นกรอบ แต่ก็มีการปรับเปลี่ยน ซ่ึงท าให้มีความแตกต่างกันบ้าง 
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ดิจิทัล) และบริการสร้างสรรค์ (บริการสถาปัตยกรรม บริการโฆษณา บริการเชิงวัฒนธรรมและ
นันทนาการ บริการวิจัยและพัฒนาที่สร้างสรรค์ บริการดิจิทัล และบริการสร้างสรรค์อ่ืน ๆ) 

 
ภำพที่ 1.6 กำรจ ำแนกประเภทอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของ UNCTAD 

 
ที่มา: UNCTAD (2008) 

 

ส่วนอาชีพสร้างสรรค์ที่จะศึกษา จะอ้างอิงตามการจัดกลุ่มประเภทอาชีพสร้างสรรค์ของกระทรวง
วัฒนธรรม สื่อ และกีฬา (DCMS) ของสหราชอาณาจักร (ดังแสดงในภาพที่ 1.7) 

เนื่องจากการจัดกลุ่มดังกล่าวสอดคล้องกับนิยามอุตสาหกรรมของ UNCTAD ข้างต้นและได้ระบุรหัสการ
จัดประเภทอาชีพมาตรฐาน (Standard Occupational Classification หรือ SOC) ที่ชัดเจน ซึ่งท าให้สามารถ
น าไปเปรียบเทียบกับรหัสอาชีพสากล (International Standard Classification of Occupations หรือ ISCO) 
และน ามาประยุกต์ใช้ในบริบทของประเทศไทยได้  

 

ภายใต้ DCMS อาชีพสร้างสรรค์ประกอบด้วย 9 อาชีพหลัก (DCMS, 2016) ได้แก่  
1) ด้านโฆษณาและการตลาด 
2) ด้านสถาปัตยกรรม 
3) ด้านหัตถกรรม 
4) ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบกราฟฟิก และออกแบบแฟชั่น 
5) ด้านภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิดีโอ วิทยุ และถ่ายภาพ 
6) ด้านบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์ 
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7) ด้านสิ่งพิมพ์ 
8) ด้านพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด 
9) ด้านดนตรี ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ 

 
ภำพที่ 1.7 กำรจัดกลุ่มประเภทอำชีพสร้ำงสรรค์ของ DCMS ของสหรำชอำณำจักร 

 
ที่มา: DCMS. 2016. Creative Industries Economic Estimates Methodology. 
 

ส าหรับการศึกษาสาขาสร้างสรรค์  การศึกษานี้จะอ้างอิงจากการจัดสาขาศึกษาสร้างสรรค์ โดย 
Comunian et al. (2011) ซึ่งจ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์เป็นกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่ สถาปัตยกรรม โฆษณา  
งานหัตถกรรม การออกแบบ ภาพยนตร์และโทรทัศน์ ศิลปะ ดนตรี เทคโนโลยี ศิลปะการแสดง การเขียนและ  
งานพิมพ์ ตามรหัสการศึกษา JACS (Joint Academic Coding System) ของสหราชอาณาจักรที่ชัดเจน ซึ่งท าให้
สามารถน าไปเปรียบเทียบกับการจัดมาตรฐานสากลด้านการศึกษา ( International Standard Classification of 
Education หรือ ISCED) และน ามาประยุกต์ใช้ในบริบทของประเทศไทยได้ 
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 นิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
อาชีพสร้างสรรค์ และสาขาการศึกษาสร้างสรรค์  

 
 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
รายงานเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของการประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) ได้

สรุปนิยามของความคิดสร้างสรรค์ ใน 3 บริบท (UNCTAD 2008) ได้แก่  
 1. ความคิดสร้างสรรค์เชิงศิลป์ (artistic creativity) เป็นการใช้จินตนาการและความสามารถ เพ่ือสร้าง
ความคิดริเริ่ม (original ideas) และแนวทางใหม่ ๆ ในการตีความสังคม ซึ่งแสดงออกในรูปของตัวอักษร เสียง 
หรือภาพ 
 2. ความคิดสร้างสรรค์เชิงวิทยาศาสตร์ (scientific creativity) เป็นการใช้ความอยากรู้ การทดลอง และ
การสร้างความเชื่อมโยงใหม่ ๆ เพ่ือใช้แก้ปัญหา  
 3. ความคิดสร้างสรรค์เชิงเศรษฐกิจ (economic creativity) เป็นกระบวนการที่น าไปสู่นวัตกรรม ทั้งใน
ด้านเทคโนโลยี การประกอบธุรกิจ การตลาด และอ่ืน ๆ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เชิงเศรษฐกิจนี้มีความเชื่อมโยง
อย่างใกล้ชิดกับการสร้างความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ  
 
2.1.1. ทีม่าของแนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
 แนวคิดเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (creative economy) และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (creative 
industry) เกิดขึ้นในบริบทของการพัฒนาเศรษฐกิจและนโยบายระดับชาติ มีความเกี่ยวข้องกับทั้งเศรษฐกิจ
วัฒนธรรม (cultural economy) เศรษฐกิจดิจิทัล (digital economy) รวมถึงแนวคิดด้านเศรษฐกิจฐานความรู้ 
(knowledge-based economy)  

 
 ออสเตรเลียและสหราชอาณาจักรเป็นประเทศที่เริ่มใช้แนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในการพัฒนา
เศรษฐกิจ ต่อมา UNCTAD ได้น าแนวคิดนี้มาประยุกต์เป็นหลักการพัฒนาทั่วไปส าหรับประเทศสมาชิก โดยเฉพาะ
ประเทศก าลังพัฒนา  
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 ค าว่า “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์” มีการใช้อย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 1994 เมื่อประเทศออสเตรเลีย
ด าเนินนโยบายด้านวัฒนธรรม “Creative Nation” เพ่ือช่วยส่งเสริมการจ้างงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่ง
ช่วงเวลานั้นเป็นยุคแรกของอุตสาหกรรมดิจิทัลทั่วโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว ต่อมา  
ในปี ค.ศ. 1997 สหราชอาณาจักรแต่งตั้งคณะท างาน “Creative Task Force” เพ่ือผลักดันเศรษฐกิจด้วยกิจกรรม
ทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม เช่น โรงละคร พิพิธภัณฑ์ศิลปะ และการกีฬา ทั้งนี้ บริบทของแต่ละประเทศในช่วงเวลา
ดังกล่าวมีบทบาทส าคัญอย่างมากต่อการก าหนดนิยามและขอบเขตของอุตสาหกรรมและแรงงานสร้างสรรค์  

 
 ในการออกแบบนโยบายปัจจุบัน แนวคิดว่าด้วยการสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ถูกน ามาใช้ใน
หลากหลายสาขา ตั้งแต่ศิลปวัฒนธรรมจนถึงเทคโนโลยีดิจิทัลและทรัพย์สินทางปัญญา ผลที่ตามมาคือ นิยามของ
แรงงานและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความหลากหลาย ขึ้นอยู่กับบริบทการใช้งานของแต่ละหน่วยงานในแต่ละ
ประเทศ3 
  
2.2 นิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับสากลและในประเทศไทย 
 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง คณะผู้วิจัยพบว่าไม่มีนิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ (Creative Industries) ที่ตายตัว ทั้งนี้ นิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่แตกต่าง
กันจะขึ้นอยู่กับบริบทในการน าไปใช้ ซึ่งจะส่งผลต่อการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่แตกต่างกัน  
 
 ตัวอย่างแนวทางการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย แนวทางของการประชุม
สหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (UNCTAD Model) แนวทางของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา 
ของสหราชอาณาจักร (DCMS Model) แนวทางขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright Model) 
แนวทางของ Concentric Circles Model และแนวทางของ Symbolic Texts Model  

 
 ส าหรับในประเทศไทย การนิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปัจจุบัน ส่วนใหญ่ยึด
ตามแนวทางของ UNCTAD Model แต่มีบางส่วนที่น ามาปรับเพ่ิมเติมให้เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย 
 

                                           
3 มีการโต้เถยีงอย่างต่อเนื่องเกี่ยวกับนยิามทั้งในเวทีวิชาการ ผู้ที่เกีย่วข้อง และหน่วยงานระหว่างประเทศ เช่น UNCTAD และ UNESCO เป็นต้น  
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 แนวทางของการประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (UNCTAD Model)4 
 
 แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของการประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา 
(UNCTAD) เป็นแนวคิดของกิจกรรมที่ใช้ “ความคิดสร้างสรรค์” นับตั้งแต่กิจกรรมที่มีความเป็นศิลปะมาก ไป
จนถึงกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สร้างผลิตภัณฑ์เชิงสัญลักษณ์ (symbolic products) ซึ่งใช้ทรัพย์สินทางปัญญาและ
มุ่งขายเชิงพาณิชย์ เพ่ือป้อนตลาดให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ (UNCTAD, 2004)  

 
 ผู้ก่อตั้ง Creative Economy Programme ของ UNCTAD ได้นิยามขอบเขตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ว่าเป็น “สินค้าและบริการที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์ มีคุณค่าทางเศรษฐกิจ และมีเป้าหมายเชิงการตลาด”5 ทั้งนี้ 
UNCTAD ได้ก าหนดลักษณะของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนี้  

o เป็นวงจรของการสร้าง การผลิต และการกระจายสินค้าหรือบริการ ซึ่งใช้ความคิดสร้างสรรค์และทุน
ทางปัญญาเป็นปัจจัยน าเข้า  

o ประกอบด้วยชุดกิจกรรมที่อยู่บนฐานความรู้ โดยเน้น (แต่ไม่จ ากัดเฉพาะ) งานศิลปะซึ่งสร้างรายได้
จากการค้าและทรัพย์สินทางปัญญา  

o ประกอบด้วยผลิตภัณฑ์ที่จับต้องได้ และบริการทางปัญญาหรือศิลปะที่จับต้องไม่ได้ ซึ่งมีเนื้อหา
สร้างสรรค์ มูลค่าทางเศรษฐกิจ และวัตถุประสงค์ทางตลาด 

o เป็นการรวมของทั้งช่างฝีมือ ภาคบริการ และภาคอุตสาหกรรม 
o เป็นสาขาท่ีมีความเป็นพลวัติใหม่ในการค้าโลก 

 
  

                                           
4 United Nations Conference on Trade and Development, Creative Economy Report 2008 (Geneva: United Nations Conference 

on Trade and Development, 2008), 13-14 
5 ในขณะที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีนิยามว่า “กิจกรรมทางเศรษฐกิจที่ใช้ความรู้ และมีการเชื่อมต่ออย่างหลากหลายกับเศรษฐกิจภาพรวม” (Santos-

Duisenberg 2017) 
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จากลักษณะดังกล่าว ท าให้ อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม (Cultural Industries)6 ตามการนิยามของ 

UNESCO จึงเป็นส่วนหนึ่งของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามนิยามของ UNCTAD ด้วย 

 
 ประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามการจัดประเภทของ UNCTAD (ภาพที่ 2.1) สามารถแบ่งออกเป็น 4 
กลุ่ม ประกอบด้วย  
 

(1) มรดกทางวัฒนธรรม (heritage) เป็นจุดเริ่มต้นของงานศิลปะทั้งหมด และเป็นหัวใจส าคัญของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มรดกทางวัฒนธรรมเป็นการรวมเอกลักษณ์เฉพาะของสังคมไว้ด้วยกัน 
ทั้งด้านประวัติศาสตร์ เชื้อชาติ ความสวยงาม และมุมมองของสังคม ซ่ึงเป็นส่วนส าคัญท่ีส่งผลกระทบ
ต่อความคิดสร้างสรรค์ในสังคมปัจจุบัน ทั้งนี้ มรดกทางวัฒนธรรม สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย
คือ  
o การแสดงออกทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม (traditional cultural expression) ประกอบด้วย 

ศิลปะและงานฝีมือ และเทศกาลและการเฉลิมฉลอง  
o สถานที่ทางวัฒนธรรม (cultural sites) ประกอบด้วย แหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และ

ห้องสมุด 
 

(2) ศิลปะ (arts) ประกอบด้วย 2 กลุ่มย่อยคือ  
o ทัศนศิลป์ ซึ่งประกอบด้วย จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพถ่าย และโบราณวัตถุ  
o ศิลปะการแสดง ซึ่งประกอบด้วย ดนตรี โรงละคร การเต้นร า โอเปรา ละครสัตว์ และการ

เชิดหุ่น 
 

                                           
6 องค์การเพื่อการศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) ได้นิยาม “อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม” (Cultural Industries) ว่า

หมายถึง อุตสาหกรรมที่ผลิตสินค้าหรือการให้บริการด้านวัฒนธรรม โดยสินค้าทางวัฒนธรรมจะเป็น สินค้าที่สามารถสื่อความคิด ความสวยงาม 

และเนื้อหาเชิงสัญลักษณ์ ให้แก่ผู้บริโภคได้ อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมจ าแนกเป็น 6 กลุ่มหลัก ได้แก่ 1) มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ 

(Cultural and Natural Heritage) 2) การแสดงและการเฉลิมฉลอง 3) ทัศนศิลป์และหัตถกรรม 4) หนังสือและสื่อพิมพ์ 5) สื่อโสตทัศน์และสื่อ

ปฏิสัมพันธ์ (Audio-Visual and Interactive Media) 6) การออกแบบและบริการเชิงสร้างสรรค์ และมีอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับอตุสาหกรรม

ทางวัฒนธรรม (Transversal Cultural Domain) ได้แก่ มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Cultural domain) การจัดเก็บรักษา 

(Archiving and Preserving) และการศึกษาและการฝึกอบรม (ที่มา: UNESCO Institute for Statistics, The 2009 UNESCO Framework 

for Cultural Statistics (Quebec, UNESCO Institute for Statistics, 2009), 17-32) 
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(3) สื่อ (media) ซึ่งรวมอุตสาหกรรมที่เกี่ยวกับการเผยแพร่เนื้อหาสร้างสรรค์ให้แก่คนจ านวนมาก โดย
ประกอบด้วย 2 กลุ่มย่อย คือ  

o สื่อสิ่งพิมพ์ ประกอบด้วย หนังสือและสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ 
o สื่อโสตทัศน์ (audiovisuals) ประกอบด้วย ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิทยุ และการแพร่ภาพ

กระจายเสียงอ่ืน ๆ  
 

(4) การสร้างสรรค์งานเฉพาะ (functional creations) ที่เน้นการบริการที่ตอบสนองต่อความต้องการ
ประกอบด้วยกลุ่มย่อย ได้แก่ 

o การออกแบบ ซึ่งรวมการออกแบบภายใน กราฟิก แฟชั่น เครื่องประดับ และของเล่น  
o สื่อใหม่ (new media) ประกอบด้วย ซอฟต์แวร์ วิดีโอเกม และเนื้อหาสร้างสรรค์ในรูปแบบ

ดิจิทัล (digitalized creative content)  
o บริการสร้างสรรค์ (creative services) ประกอบด้วย สถาปัตยกรรม การโฆษณา การวิจัย

และการพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ และบริการเชิงวัฒนธรรมและนันทนาการ7  
 

ภาพที่ 2.1 การจัดกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ UNCTAD 

 
ที่มา: UNCTAD Creative Economy Report 2008 

                                           
7 United Nations Conference on Trade and Development, Creative Economy Report 2008 (Geneva: United Nations Conference 

on Trade and Development, 2008), 9-17 
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 แนวทางของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา ของสหราชอาณาจักร (DCMS Model)  
 

ในช่วงปลายทศวรรษ 1990 สหราชอาณาจักรต้องการปรับเปลี่ยนเศรษฐกิจให้ขับเคลื่อนด้วยความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมเพ่ือให้สามารถแข่งขันในตลาดโลกได้  โดยกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา 
(Department of Culture, Media and Sports หรือ DCMS) ของสหราชอาณาจักร ได้นิยามอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ว่าเป็น “อุตสาหกรรมที่ต้องการความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ และความสามารถ ซึ่งมีศักยภาพในการสร้าง
ความมั่งค่ังและการจ้างงาน โดยผ่านการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา”8  

 
ในการก าหนดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สหราชอาณาจักรได้คัดเลือกอาชีพสร้างสรรค์จากการ

ส ารวจและปรึกษาผู้เชี่ยวชาญในแต่ละอาชีพ และน าอาชีพเหล่านี้มาเป็นตัวชี้วัดเพ่ือก าหนดอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ โดยค านวณจากสัดส่วนของจ านวนแรงงานสร้างสรรค์ต่อแรงงานทั้งหมดในแต่ละอุตสาหกรรม  
ซ่ึงวิธีนี้เรียกว่า ความเข้มข้นด้านสร้างสรรค์ (Creative Intensities) ภายใตว้ิธีการดังกล่าว อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ของสหราชอาณาจักรประกอบด้วย 9 กลุ่มอุตสาหกรรม9 ได้แก่  

(1) การโฆษณาและการตลาด  
(2) สถาปัตยกรรม  
(3) หัตถกรรม  
(4) การออกแบบ (การออกแบบผลิตภัณฑ์ กราฟิก และแฟชั่น) 
(5) ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิดีโอ วิทยุและการถ่ายภาพ  
(6) เทคโนโลยีสารสนเทศ ซอฟต์แวร์และบริการด้านคอมพิวเตอร์  
(7) การพิมพ์  
(8) พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด  
(9) ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ 

  

                                           
8 Department of Culture, Media and Sports (DCMS), Creative Industries Economic Estimates Methodology (United Kingdom: 

Department of Culture, Media and Sports (DCMS), 2016), 6-9 
9 Ibid. 
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 แนวทางขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright Model)10 
 

องค์ ก า รทรั พย์ สิ นท า งปัญญา โ ลก  ( World Intellectual Property Organization หรื อ  WIPO)  
มีแนวคิดว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งทางตรงและทางอ้อมกับการสร้าง การผลิต 
การแพร่ภาพและเสียง และการจัดจ าหน่ายของงานที่มีลิขสิทธิ์ (WIPO, 2003) ดังนั้น การจัดประเภทของสินค้า
และบริการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จึงอยู่บนแนวคิดว่า ทรัพย์สินทางปัญญาเปรียบเป็นศูนย์รวมของความคิด
สร้างสรรค์ โดยมีการจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น  

(1) อุตสาหกรรมที่มีทรัพย์สินทางปัญญาเป็นสินค้าหลัก (Core Copyright Industries) ได้แก่ สื่อและ
วรรณกรรม ดนตรี ศิลปะการแสดง ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ วิทยุและโทรทัศน์ การถ่ายภาพ ซอฟต์แวร์ 
ฐานข้อมูลและเกมส์ ทัศนศิลป์และการออกแบบเรขศิลป์ การโฆษณาและการตลาด 

(2) อุตสาหกรรมซึ่งจ าเป็นต่อการส่งผ่านสินค้าและบริการไปยังผู้บริโภค (Interdependent Copyright 
Industries) ได้แก่ วัสดุบันทึก เครื่องดนตรี อุปกรณ์ถ่ายภาพ เครื่องถ่ายเอกสาร กระดาษ  

(3) อุตสาหกรรมซึ่งทรัพย์สินทางปัญญาเป็นเพียงบางส่วนของกิจกรรม (Partial Copyright Industries) 
ได้แก่ สถาปัตยกรรม เสื้อผ้าและรองเท้า การออกแบบ แฟชั่น สินค้าในครัวเรือน ของเล่น 
 

 แนวทางของ Concentric Circles Model11 
 
แนวคิดของ Concentric Circles Model คือ คุณค่าทางวัฒนธรรมของสินค้าทางวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ท า

ให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีลักษณะที่โดดเด่น ดังนั้น หากสินค้าและบริการยิ่งมีเนื้อหาทางวัฒนธรรมมาก จะยิ่งจัด
อยู่ในข่ายเป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

 
ภายใต้โมเดลนี้ ความคิดเชิงสร้างสรรค์เริ่มขึ้นจากศิลปะสร้างสรรค์หลัก (Core Creative Arts) ซึ่งอยู่ใน

รูปแบบของเสียง ข้อความ และภาพ ซึ่งเป็นวงกลมชั้นในสุดที่เป็นศูนย์กลาง จากนั้น ความคิดและอิทธิพลเชิง
สร้างสรรค์จะกระจายออกไปสู่วงรอบนอก ทั้งนี้  สัดส่วนของเนื้อหาทางวัฒนธรรมต่อเนื้อหาเชิงพาณิชย์  
จะลดลงมากข้ึนเมื่อยิ่งขยายออกไปสู่วงรอบนอกมากข้ึน ดังแสดงภาพที่ 2.2 

 

                                           
10 World Intellectual Property Organization, Guide on Surveying the Economic Contribution of the Copyright Industries 2015 

Revised Edition (Geneva: World Intellectual Property Organization, 2015), 47-62 

11 David Throsby, The Concentric Circles Model of the Cultural Industries (Sydney: 2008), 150 
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Concentric Circles Model จ าแนกเป็น 4 กลุ่มหลัก คือ  
(1) ศิลปะสร้างสรรค์หลัก (Core Creative Arts) ได้แก่ วรรณกรรม ดนตรี ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ 
(2) อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม (Other Core Cultural Industries) ได้แก่ ภาพยนตร์ พิพิธภัณฑ์  

หอศิลป์ ห้องสมุด การถ่ายภาพ 
(3) อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมอย่างกว้าง (Wider Cultural Industries) ได้แก่ บริการแหล่งท่องเที่ยว

มรดกทางวัฒนธรรม การพิมพ์และสื่อสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์และวิทยุ การบันทึกเสียง เกมคอมพิวเตอร์  
และวิดีโอเกม 

(4) อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้อง (Related Industries) ได้แก่ การโฆษณา สถาปัตยกรรม การออกแบบ และ
แฟชั่น 
 

ภาพที่ 2.2 แนวทางของ Concentric Circles Model 

 
ที่มา: Throsby 200812 

  

                                           
12 David Throsby, The Concentric Circles Model of the Cultural Industries (Sydney: 2008), 150 
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 แนวทางของ Symbolic Texts Model 
 
แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ Symbolic Texts Model มุ่งเน้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน

ฐานะเป็นอุตสาหกรรมวัฒนธรรม กล่าวคือ ศิลปะเป็นจุดก่อเกิดของการเมืองและสังคม ดังนั้น จึงให้ความส าคัญ
มากแก่วัฒนธรรมที่ได้รับความนิยมสูง อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมจึงเกี่ยวข้องกับกระบวนการซึ่งวัฒนธรรมของ
สังคมเกิดขึ้นและส่งผ่านต่อไปยังการผลิต การเผยแพร่ และการบริโภคของข้อความเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic 
Text) โดยผ่านสื่อที่หลากหลาย เช่น ภาพยนตร์ การแพร่ภาพกระจายเสียง และสื่อสิ่งพิมพ์ (Hesmondhalgh, 
2002) 

 
อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม ประกอบด้วย13  
(1) อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมหลัก ได้แก่ การโฆษณา การกระจายเสียง ภาพยนตร์ ดนตรี การพิมพ์  

เกมคอมพิวเตอร์และวิดีโอเกม และอินเทอร์เน็ต  
(2) อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง (Peripheral Cultural Industries) ได้แก่ ศิลปะเชิงสร้างสรรค์  
(3) อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมชายขอบ (Borderline Cultural Industries) ได้แก่ เครื่องใช้ไฟฟ้า แฟชั่น 

ซอฟต์แวร์ และกีฬา 
 
Hersmondhalgh and Baker (2011) ระบุเพ่ิมเติมว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เป็นการรวมอุตสาหกรรม

ทางวัฒนธรรมเข้ากับกิจกรรมที่แตกต่างออกไป เช่น สถาปัตยกรรม ของสะสมโบราณ ( antiques) และ 
การออกแบบแฟชั่น  
  

                                           
13 Patrick M. McCurdy, Cultural Industries Hesmondhalgh, David. 2002. The Cultural Industries. London: Sage Publications (TOPIA: 

Canadian Journal of Cultural Studies 12, 2004), 152-154  
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 นิยามและการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศไทย 
 
ในประเทศไทย ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) และศูนย์สร้างสรรค์งาน

ออกแบบ (2552) ได้ให้นิยามเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยปรับจากนิยามของ UNCTAD และ UNESCO ว่า  
 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ หมายถึง “การขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้ การศึกษา การ

สร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา ที่เชื่อมโยงกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม การสั่งสมความรู้ของสังคม 
และเทคโนโลยี นวัตกรรมสมัยใหม่”14  

 
จากนิยามดังกล่าว ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) และศูนย์สร้างสรรค์งาน

ออกแบบ ไดจ้ าแนกประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่  
(1) มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ (Cultural Heritage and Nature ) ได้แก่ งานหัตถกรรม 

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและความหลากหลายทางชีวภาพ แพทย์แผนไทย อาหารไทย 
(2) ศิลปะ (Arts) ได้แก่ ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ (จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม) 
(3) สื่อ (Media) ได้แก่ ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ การกระจายเสียง การพิมพ์ ดนตรี 
(4) งานสร้างสรรค์และออกแบบ (Functional Creation) ได้แก่ การออกแบบ แฟชั่น การโฆษณา 

ซอฟต์แวร์ สถาปัตยกรรม (สถาปัตยกรรมหลัก ผังเมือง ภูมิสถาปัตยกรรม ตกแต่งภายใน และ
มัณฑนศิลป์) 

 
ทั้งนี้ ในปัจจุบัน ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy Agency หรือ CEA) ได้

จ าแนกประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็น 5 กลุ่ม15 ดังนี้  
(1) กลุ่มรากฐานทางวัฒนธรรมสร้างสรรค์ (Creative Originals) ได้แก่ งานฝีมือและหัตถกรรม ดนตรี 

ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ 
(2) กลุ่มเนื้อหาและสื่อสร้างสรรค์ (Creative Content/Media) ได้แก่ ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ การแพร่

ภาพและกระจายเสียง การพิมพ์ ซอฟต์แวร์ 

                                           
14 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (The Creative Economy) 

(กรุงเทพฯ: ส านักงานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2552), 24, สืบค้นเมื่อวันที่ 26 พฤศจกิายน 2563 

https://www.nesdc.go.th/ewt_news.php?nid=3712&filename=economic_develop. 
15 Creative Economy Agency, “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย,” สืบค้นเมื่อวันที่ 26 พฤศจิกายน 2563, https://www.cea.or.th/th/about. 
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(3) กลุ่มบริการสร้างสรรค์ (Creative Services) ได้แก่ การโฆษณา การออกแบบ สถาปัตยกรรม 
(4) กลุ่มสินค้าสร้างสรรค์ (Creative Goods/Products) ได้แก่ แฟชั่น 
(5) กลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง (Related Industries ) ได้แก่ อาหารไทย การแพทย์แผนไทย  

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 
2.3 ข้อสังเกตเกี่ยวกับนิยามและการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
 จากการศึกษานิยามและการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ข้างต้น คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตเกี่ยวกับ
นิยามและการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ดังนี้  
 

ประการแรก จากการเปรียบเทียบการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของหน่วยงานต่าง ๆ (ตารางที่ 
2.1) พบว่า การจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย มีกลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องซึ่งแตกต่างจาก
หน่วยงานต่าง ๆ ในระดับสากล ได้แก่ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การแพทย์แผนไทย และอาหารไทย โดย John 
Howkins ผู้แต่งหนังสือ The Creative Economy (2001) ได้ให้ความเห็นต่อข้อจ ากัดของการรวมอุตสาหกรรม
เหล่านี้เป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนี้16  

 การประเมินมูลค่าเพ่ิมของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นเรื่องที่ยาก เนื่องจากมีความไม่ชัดเจนใน
การจ าแนกการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแยกออกจากการท่องเที่ยวแบบอ่ืน 

 อุตสาหกรรมอาหารมีเพียงส่วนน้อยที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดริเริ่มในการด าเนินงาน 
เนื่องจากการผลิตและรับประทานอาหารโดยทั่วไป ไมต่้องใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดริเริ่มสูง 

 อุตสาหกรรมเหล่านี้มีเส้นแบ่งที่ไม่ชัดเจน จึงอาจท าให้การประเมินมูลค่าทางเศรษฐกิจของ
อุตสาหกรรมเหล่านี้สูงเกินความเป็นจริง  

  

                                           
16 John Howkins, Thailand’s National Strategy on Creative Economy (Office of the National Economic and Social Development 

Board, 2009), 21 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบการจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของแต่ละหน่วยงาน 

Industry Group UNCTAD DCMS 
UNESCO 

2009 

Symbolic 
Text 

Model 

Concentric 
Circle Model 

WIPO สศช. 

Film and Video X X X X X X X 

Music X X X X X X X 

Publishing and Printed Media X X X X X X X 

Television and Radio X X X X X X X 

Design X X X X X X X 

Advertising and Marketing X X X X X X X 

Fashion X X X X X X X 

Architectural X X X  X X X 

Performing arts X X X  X X X 

Photography X X X  X X X 

Visual Arts X X  X X X X 

Software X X  X  X X 

Arts and Crafts  X X X    X 

Museums, galleries, and libraries X X X  X   

Video games X X X X   X 

Cultural Services X X X  X   

Festivals and celebrations X  X     

Internet   X X    

Printing equipment  X      

Consumer electronics    X  X  

Cultural Tourism       X 

Sports    X    

Cultural & Recreation X       

Creative research and development R&D X       

Audiovisual Hardware        

Paper      X  

Household goods      X  

Blank recording material      X  

Book Fairs   X     

Collecting Societies      X  

Photocopiers      X  

Thai Food       X 

Thai Medicine       X 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ดัดแปลงจาก UNESCO Creative Economy Report 2013 
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ประการที่สอง ประเทศไทยมีข้อมูลที่จ ากัดในการประยุกต์ใช้การจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ
ทางสหราชอาณาจักร (DCMS Model) ที่ใช้ความเข้มข้นของแรงงานสร้างสรรค์ต่อแรงงานทั้งหมด (Creative 
Intensities) กล่าวคือ ฐานข้อมูลการส ารวจภาวะการท างานของประชากร (Labor Force Survey, LFS) มีขนาด
ตัวอย่าง (sample size) ของบางอุตสาหกรรมที่น้อยเกินไปที่จะสามารถประมวลผลเพ่ือหาสัดส่วนแรงงาน
สร้างสรรค์ได้อย่างละเอียดและแม่นย า 
 
 ประการที่สาม ข้อจ ากัดของการจัดประเภทของ Concentric Circle Model คือ การให้ความส าคัญแก่
อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมค่อนข้างมาก แต่การจัดประเภทดังกล่าวไม่รวมถึงอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ และ
อุตสาหกรรมหัตถกรรม ซึ่งเป็นอุตสาหกรรมที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างมากและมีมูลค่าทางเศรษฐกิจสูงใน
ประเทศไทย 
 
 ประการที่สี่ ข้อจ ากัดของการจัดประเภทขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO) คือ การให้
ความส าคัญอย่างมากต่อทรัพย์สินทางปัญญา จึงมีการรวมบางอุตสาหกรรมซึ่งมูลค่าทางเศรษฐกิจหลักไม่ได้เป็นผล
มาจากความคิดสร้างสรรค์17 เช่น อุตสาหกรรมเครื่องใช้ไฟฟ้า  

 
ประการที่ห้า ข้อจ ากัดของการจัดประเภทของ Symbolic Texts Model คือ การรวมอุตสาหกรรมทาง

วัฒนธรรมชายขอบ (Borderline Cultural Industries) เช่น เครื่องใช้ไฟฟ้าและกีฬา ซึ่งมูลค่าทางเศรษฐกิจหลัก
ไม่ได้เป็นผลมาจากความคิดสร้างสรรค์ 

 
นอกจากข้อสังเกตเกี่ยวกับนิยามและการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แล้ว คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกต

เกี่ยวกับข้อจ ากัดของการศึกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเชิงปริมาณ 2 ประการ ดังนี้ 
 
ประการแรก ข้อจ ากัดในการจัดเก็บข้อมูลของหน่วยงานทางด้านสถิติ เช่น การจัดเก็บข้อมูลเพ่ือค านวณ

มูลค่าของอุตสาหกรรม และจ านวนแรงงานในอุตสาหกรรม ในปัจจุบันสามารถวัดมูลค่าที่มาจากการผลิตในระบบ
อุตสาหกรรม ธุรกิจและโรงงาน แต่มีข้อจ ากัดในการจัดเก็บข้อมูลที่อยู่ในเศรษฐกิจบนอินเทอร์เน็ต และเศรษฐกิจ
นอกระบบ (informal sector) ซึ่งหมายรวมถึง แรงงานสร้างสรรค์ที่ประกอบอาชีพผ่านพ้ืนที่ดิจิทัล ตัวอย่างเช่น 
ผู้ผลิตรายการบนแพลตฟอร์มออนไลน์ และแรงงานสร้างสรรค์นอกระบบ 

                                           
17 Howkins (2001, หน้า 5) ได้ให้ความหมายของผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ว่าหมายถึง สินค้า บริการ หรือประสบการณ์ทางเศรษฐกิจ ซ่ึงเป็นผลจาก

ความคิดสร้างสรรค์ จึงมีมูลค่าทางเศรษฐกิจหลักซ่ึงขึ้นอยูก่ับความคิดสร้างสรรค์ 
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ประการที่สอง ข้อจ ากัดในการประเมินมูลค่าทางเศรษฐกิจของผลิตภัณฑ์และบริการสร้างสรรค์ที่มีความ
ซับซ้อน กล่าวคือ การวัดคุณค่า (value) ของงานสร้างสรรค์ผ่านมูลค่าทางการตลาด หรือมูลค่าที่มีการซื้อขาย มัก
เป็นที่วิพากษ์วิจารณ์ เพราะการตีความด้วยวิธีทางเศรษฐศาสตร์มีข้อจ ากัดอย่างมากในการสะท้อนคุณค่าทางสังคม
ของงานสร้างสรรค์ ตัวอย่างของคุณค่าทางสังคม เช่น การเกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในสังคม (OECD, 2018) และ 
การสร้างเครือข่ายทางสังคม (Potts, 2008) เป็นต้น 
 
2.4 นิยามและการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ซึ่งใช้ในการศึกษานี้ 
 
 จากการเปรียบเทียบการจัดประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของหน่วยงานต่าง  ๆ ข้างต้น จะเห็นได้ว่า 
การจัดประเภทที่สอดคล้องกับหน่วยงานอ่ืน ๆ มากที่สุดโดยเปรียบเทียบคือ การจัดประเภทของ UNCTAD 
อย่างไรก็ตาม บางอุตสาหกรรมย่อยซึ่งจัดอยู่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ UNCTAD เช่น บริการสร้างสรรค์เชิง
วัฒนธรรมและสันทนาการ (Cultural and recreational) บริการวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ (Creative R&D) 
ไม่ได้จัดอยู่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของหน่วยงานหรือโมเดลต่าง ๆ  
 
 ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยจะใช้นิยามและการจัดประเภทของ UNCTAD เป็นหลัก แต่ในการศึกษาเชิง
ปริมาณ จะไม่รวมบางอุตสาหกรรมย่อยของ UNCTAD (ตารางที่ 2.2) เช่น บริการวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ 
เนื่องจากนิยามและการวัดมูลค่าของบริการสร้างสรรค์ดังกล่าวไม่ชัดเจน จึงเป็นการยากต่อการประมาณการมูลค่า
อุตสาหกรรมเหล่านี้ ตลอดจนข้อจ ากัดของการจัดเก็บข้อมูลบริการสร้างสรรค์ดังกล่าว  
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ตารางท่ี 2.2 การจัดประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ใช้ในการศึกษานี้ 
กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

มรดกทางวัฒนธรรม (heritage) 

การแสดงออกทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม (traditional cultural expressions) 
ประกอบด้วย ศิลปะและงานฝีมือ และเทศกาลและการเฉลิมฉลอง 

สถานท่ีทางวัฒนธรรม (cultural sites) ประกอบด้วย แหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ ์
และห้องสมุด 

ศิลปะ (arts) 

ทัศนศิลป์ (visual arts) ประกอบด้วย จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพถ่าย และ
โบราณวัตถุ 
ศิลปะการแสดง (performing arts) ประกอบด้วย ดนตรี โรงละคร การเต้นร า  
โอเปรา ละครสัตว์ และการเชิดหุ่น 

สื่อ (media) 

สื่อสิ่งพิมพ์ (publishing and printed media) ประกอบด้วย หนังสือ และ
สิ่งพิมพ์ 

สื่อโสตทัศน์ (audiovisuals) ประกอบด้วย ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิทยุ และการ
แพร่ภาพกระจายเสียงอ่ืน ๆ 

การสร้างสรรค์งานเฉพาะ 
(functional creations) 

การออกแบบ (design) ประกอบด้วย การออกแบบภายใน กราฟิก แฟช่ัน 
เครื่องประดับ และของเล่น 
สื่อใหม่ (new media) ประกอบด้วย ซอฟต์แวร์ วิดีโอเกม และเนื้อหาสร้างสรรค์
ในรูปแบบดิจิทัล (digitalized creative content) 
บริการสร้างสรรค์ (creative services)* ประกอบด้วย สถาปัตยกรรม การ
โฆษณา และบริการเชิงวัฒนธรรมและนันทนาการ 

หมายเหตุ: *บริการสร้างสรรค์ ในงานศึกษานี้ไม่รวมถึง การวิจัยและการพัฒนาเชิงสร้างสรรค์  
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
2.4.1 สินค้าสร้างสรรค์ 
 
 ในการวิเคราะห์มูลค่าสินค้าสร้างสรรค์ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยจะประยุกต์ใช้วิธีการจัดท าข้อมูลสถิติของ
สินค้าสร้างสรรค์ของ UNCTAD ซึ่งได้คัดเลือกสินค้าสร้างสรรค์ตามรหัส HS code (2007) จ านวน 196 รหัสสินค้า 
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ก) ตามกรอบนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในรายงานเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ปี ค.ศ. 2008 (UNCTAD, 2008) ดังแสดงในตารางที่ 2.3 
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ตารางท่ี 2.3 จ านวนสินค้าสร้างสรรค์ตาม HS Code 

สินค้าสร้างสรรค ์
จ านวนรหัสสนิค้า HS 

Code 
การออกแบบ 75 

แฟช่ัน- กระเป๋า เข็มขัด เครื่องประดับตกแต่งกาย แว่นกันแดด เครื่องประดับสวมศีรษะ 
เครื่องหนัง น้ าหอม เป็นต้น (ไม่รวมเสื้อผ้าและรองเท้า) 

29 

ออกแบบภายใน- เฟอร์นิเจอร์ ของใช้บนโต๊ะอาหาร ผ้าปูโต๊ะ วอลเปเปอร์ เครื่องแก้ว 
เครื่องพอร์ซเลน โคมไฟ เป็นต้น 

31 

ของเล่น- ตุ๊กตา ของเล่นมีล้อ รถไฟไฟฟ้า ตัวต่อ เกม เป็นต้น 4 

กราฟิกและสถาปัตยกรรม- ภาพวาดแบบ แบบสถาปัตยกรรม เป็นต้น 1 
เครื่องประดับ- เครื่องประดับท าจากทอง เงิน มุก และโลหะมีค่าอื่น ๆ รวมทั้งเครื่องประดบั
เทียม 

10 

งานศิลปะและงานหัตถกรรม 65 
พรม- รวมถึงพรมที่ท าจากขนสัตว์ ฝ้าย ใยมะพร้าว ใยพืชอื่น ๆ ซึ่งท าจากการถักหรือทอ 15 

เส้นด้าย- ลูกไม้ท าด้วยมือ พรมผืนทอมือหรือเย็บมือด้วยเข็ม ผ้าปัก ผ้าปูเตียง ซึ่งท าด้วยมือ
หรือพิมพ์ วัสดุที่ท าด้วยการถักนิตติ้งหรือโครเชต์ เป็นต้น 

30 

เครื่องจักสาน- ที่รองจาน เสื้อ ตะกร้า เป็นต้น 10 
ของประดับตกแต่งเฉลิมฉลอง- ของประดับตกแต่งในเทศกาล เป็นต้น 3 
ของที่ท าจากกระดาษ- กระดาษที่ท าด้วยมือ 1 

อื่น ๆ - เทียน หนังขนสัตว์ฟอก ดอกไม้ประดิษฐ์ งานประดับตกแต่งลายไม้ เป็นต้น  6 
ทัศนศิลป์ 16 

การถ่ายภาพ- แผ่นไวแสงและฟิล์มแผ่นไวแสง 3 
การวาดรูป- ภาพวาด ภาพพาสเทลที่วาดด้วยมือ กรอบไม้ส าหรับภาพวาด 3 
งานปั้น- ประติมากรรมและรูปปั้นท่ีท าจากไม้ พอร์ซเลน เซรามิก งาช้าง หรือโลหะ  7 
ของสะสม- -ของสะสมซึ่งมีอายุมากกว่าหน่ึงร้อยปี 3 

อื่น ๆ - ภาพประดิษฐ์ชนิดคอลลาจและแผ่นประดับที่คล้ายกัน ภาพต้นแบบที่ท าจากรอย
แกะสลัก  

 

การพิมพ ์ 15 

หนังสือพิมพ-์ หนังสือพิมพ์ วารสาร และนิตยสาร 3 
หนังสือ- หนังสือ พจนานุกรม สารานุกรม โบรชัวร์ แผ่นพับ หนังสือวาดภาพหรือระบายสี
ส าหรับเด็ก  

4 

อื่น ๆ - แผนที่ โบรชัวร์ ไปรษณียบัตร ปฏิทิน เป็นต้น 
 

8 
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สินค้าสร้างสรรค ์
จ านวนรหัสสนิค้า HS 

Code 

ดนตรี 14 
เครื่องดนตรี 13 

แผ่นเลเซอร์ดิสก์ท่ีใช้บันทึก เทปแม่เหล็กท่ีใช้บันทึก เพลงที่พิมพ์หรือต้นฉบับ 1 
สื่อใหม่ 6 
สื่อบันทึกเสียงและภาพ 4 
วิดโีอเกม 2 

โสตทัศน์ 5 
ฟิล์มภาพยนตร์ 2 

ซีดี ดีวีดี และเทป  3 
รวมสินค้าสร้างสรรค์ท้ังหมด 196 

ที่มา: UNCTAD Creative Report 2008 

 
2.4.2 บริการสร้างสรรค์ 
 
 ในการวิเคราะห์มูลค่าสินค้าสร้างสรรค์ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยประยุกต์ใช้วิธีการจัดท าข้อมูลสถิติบริการ
สร้างสรรค์ของ UNCTAD ซึ่ งได้คัดเลือกบริการสร้างสรรค์โดยการจ าแนกตามการจัดประเภทบริการ
ดุลการช าระเงิน (Extended Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) ที่ระบุในคู่มือสถิติ
การค้าบริการระหว่างประเทศ (MSITS, 2002) ตามกรอบนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในรายงานเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ปี ค.ศ. 2008 (UNCTAD, 2008) ดังแสดงในตารางที่ 2.4  

อย่างไรก็ตาม คณะผู้วิจัยจะไม่นับรวม มูลค่าบริการวิจัยและพัฒนา เนื่องจาก ขอบเขตของบริการวิจัย
และพัฒนากว้างกว่าบริการวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ การนับรวมมูลค่าบริการวิจัยและพัฒนาเข้ามาจะท าให้
มูลค่าบริการวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์สูงเกินความเป็นจริง 
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ตารางท่ี 2.4 บริการสร้างสรรค์ จ าแนกตาม EBOPS 
บริการสร้างสรรค์ รหัส EBOPS 

บริการด้านการโฆษณา การวิจัยตลาด และการส ารวจความคิดเห็นของประชาชน EBOPS 278 ระดับ 3 

บริการด้านสถาปัตยกรรม วิศวกรรม และเทคนิคอ่ืน ๆ EBOPS 280 ระดับ 3 
บริการวิจัยและพัฒนา EBOPS 279 ระดับ 3 
บริการส่วนบุคคล ทางวัฒนธรรม และนันทนาการ EBOPS 287 ระดับ 1 

บริการโสตทัศน์และที่เกี่ยวข้อง EBOPS 288 ระดับ 2 
บริการส่วนบุคคล ทางวัฒนธรรม และนันทนาการอื่น ๆ  EBOPS 897 ระดับ 3 

ค่าลิขสิทธิ์และค่าใบอนุญาต EBOPS 266 ระดับ 1 

ที่มา: UNCTAD Creative Report 2008 

 

 ทั้งนี้ ในการแปลงรหัสการจัดประเภทบริการสร้างสรรค์ตาม EBOPS คณะผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้วิธีการของ 

UNCTAD (2008) ซึ่ ง เสนอการใช้รหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification) หรือ  

CPC 1.0 ซึ่งจัดท าโดยองค์การสหประชาชาติ (UN) เพ่ือจัดประเภทบริการสร้างสรรค์ที่สอดคล้องตาม EBOPS ดัง

แสดงในตารางที่ 2.5 

 

ตารางท่ี 2.5 ประเภทของบริการสร้างสรรค์ตามรหัส EBOPS และ CPC 1.0 

EBOPS ประเภทของ EBOPS CPC 1.0 ค าอธิบาย 

ทัศนศิลป์ 
284 การถ่ายภาพ 83811 บริการถ่ายภาพเหมือน 

83812 บริการถ่ายภาพโฆษณาและภาพท่ีเกี่ยวข้อง 
83813 บริการถ่ายภาพและถ่ายวิดทีัศน์เหตุการณ์ต่าง ๆ  
83814 บริการถ่ายภาพเฉพาะทาง 

83815 บริการซ่อมแซมและตกแต่งภาพถ่าย 
83819 บริการถ่ายภาพอื่น ๆ  

83820 บริการล้างและอัดภาพ 
 การวาดและการปั้น 96320 บริการของนักเขียน นักประพันธ์เพลง ประติมากร และศิลปินอื่น  ๆ 

(ยกเว้นศิลปินด้านการแสดงและความบันเทิง) 
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EBOPS ประเภทของ EBOPS CPC 1.0 ค าอธิบาย 

ศิลปะการแสดงและบันเทิง 
897 ศิลปะการแสดงและ

บันเทิง 
96210 บริการส่งเสริมและจัดงานศิลปะการแสดง 
96220 บริการผลิตและแสดงงานศิลปะการแสดง 
96230 บริการด าเนินการเกี่ยวกับสิ่งอ านวยความสะดวกด้านศิลปะการแสดง 
96290 บริการศิลปะการแสดงและความบันเทิงสดอื่น ๆ  

96310 บริการของศิลปินด้านการแสดง 
288 ดนตรี 96111 บริการบันทึกเสียงลงบนสื่อ 

284 86922 บริการผลิตซ้ าของสื่อบันทึก 
บริการการพิมพ ์

284 การพิมพ ์ 86910 การพิมพ์  
86921 บริการการพิมพ์และบริการอื่นเกี่ยวกับการพิมพ์ 

899 84410 บริการของสื่อส านักข่าวสิ่งพิมพ์ 
วีดิทัศน์และบริการที่เกี่ยวข้อง 

288 วิทยุและโทรทัศน์ 96160 บริการแพร่ภาพ 
96112 บริการเสียงสด 
96122 บริการผลิตรายการวิทยุ 

96130 บริการสนับสนุนการผลิตวีดิทัศน์ 
899 84420 บริการของส านักข่าววิทยุและโทรทัศน์ 
288 ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 96121 บริการผลิตภาพยนตร์ วีดิทัศน์ และรายการโทรทัศน์ 

96141 บริการเผยแพร่ภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ 
96142 บริการอื่น ๆ ภายหลังผลิตภาพยนตร์ และวีดิทัศน์  
96149 บริการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตภาพยนตร์ วีดิทัศน์ และรายการ

โทรทัศน ์
96151 บริการฉายภาพยนตร์ 
96152 บริการฉายวีดิทัศน ์

การออกแบบ 
284 ออกแบบภายใน 83410 บริการออกแบบภายใน 

83490 บริการออกแบบเฉพาะทางอื่น ๆ  
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EBOPS ประเภทของ EBOPS CPC 1.0 ค าอธิบาย 

บริการสร้างสรรค ์
278 บริการโฆษณา 83610 บริการวางแผน สร้าง และก ากับโฆษณา 

83620 บริการขายพ้ืนท่ีหรือเวลาโฆษณา 
83690 บริการโฆษณาอื่น ๆ  
85970 บริการจัดงานนิทรรศการและงานแสดงสินค้า 

280 บริการสถาปัตยกรรม 83211 บริการให้ค าปรึกษาด้านสถาปัตยกรรมและเทคนิค 
83212 บริการด้านการออกแบบสถาปัตยกรรมและบริหารจัดการสัญญา 

83219 บริการด้านสถาปัตยกรรมอื่น ๆ  
บริการทางวัฒนธรรมและนันทนาการ 

897 บริการทางวัฒนธรรม
และนันทนาการ 

96310 บริการของศิลปินด้านการแสดง 
84510 บริการของห้องสมุด 

84520 บริการของหอจดหมายเหตุ 
96411 บริการของพิพิธภัณฑ์ ยกเว้นโบราณสถานและอาคารทางประวตัิศาสตร ์

96412 บริการด าเนินงานเกี่ยวกับโบราณสถานและอาคารทางประวัติศาสตร์ 
96421 บริการของสวนพฤกษชาติและสวนสัตว์ 
96422 บริการอนุรักษ์ธรรมชาติ 

96910 บริการของสวนสนุกและธีมปาร์ค 
ค่าลิขสิทธิ์และค่าใบอนุญาต 
266 ค่ า ลิ ข สิ ท ธิ์ แ ล ะ ค่ า

ใบอนุญาต 
51230 ลิขสิทธิ์ (Copyright) 

ที่มา: UNCTAD Creative Report 2008 
 

2.5. การจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์  
 
ในหัวข้อนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์  โดยมี

รายละเอียดของแต่ละแนวทาง ดังนี้ 
 

 แนวทางของกระทรวง DCMS ของสหราชอาณาจักร  
 

กระทรวงดิจิทัล วัฒนธรรม สื่อ และกีฬา (DCMS) ของสหราชอาณาจักรได้จัดท าประเภทอาชีพสร้างสรรค์
ขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1998 โดยจ าแนกประเภทอาชีพสร้างสรรค์ตามรหัสการจัดประเภทอาชีพมาตรฐาน 
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(Standard Occupational Classification: SOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกอาชีพสร้างสรรค์ ซึ่งพิจารณาจาก
ค าอธิบายอาชีพของ SOC 
 

ข้อดีของการจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์โดย DCMS คือเป็นมาตรฐานสากล เนื่องจากอ้างอิงรหัส SOC 
ซึ่งใช้แพร่หลายในหลายประเทศ ท าให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้หรือเปรียบเทียบกับประเทศอ่ืนได้ 18 นอกจากนี้  
ยังมกีารขอค าปรึกษา (consult) จากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือปรับปรุง (revise) การจัดประเภทให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
 

ในปี 2018 การจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์โดย DCMS ได้จ าแนกอาชีพสร้างสรรค์ไว้ทั้งหมด 30 อาชีพ 
ครอบคลุม 9 กลุ่ม ได้แก่ (1) การโฆษณาและการตลาด (2) สถาปัตยกรรม (3) หัตถกรรม (4) การออกแบบ 
(ผลิตภัณฑ์ กราฟิก และแฟชั่น) (5) การผลิตสื่อโสตทัศน์ (ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและการถ่ายภาพ)  
(6) เทคโนโลยีสารสนเทศ ซอฟต์แวร์ และบริการด้านคอมพิวเตอร์ (7) สื่อสิ่งพิมพ์ (8) สถานที่ทางวัฒนธรรม 
(พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด) และ (9) ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ข  

 

 แนวทางของ Queensland University of Technology ของออสเตรเลีย (2014) 
 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งควีนส์แลนด์ (Queensland University of Technology หรือ QUT) ของ
ออสเตรเลียจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์โดยอ้างอิงจาก Creative Segments ที่จัดประเภทไว้แล้วประกอบกับ
แนวคิดอ่ืน ๆ (Higgs et al.  2008; NESTA 2013) ทั้ งนี้  แรงงานสร้างสรรค์ตามนิยามของ QUT (2014)  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข) ต้องมีคุณสมบัติ ดังนี้  

 
(1) เป็นแรงงานใน Creative Segments ซึ่งประกอบไปด้วย 7 ประเภท ได้แก่ ดนตรีและศิลปะการแสดง 

(Music and Performance Arts) ทัศนศิลป์ (Visual Arts) ภาพยนตร์ โทรทัศน์ และวิทยุ (Film, TV, Radio)  
การโฆษณาและการตลาด (Advertising and Marketing) สถาปัตยกรรมและการออกแบบ (Architecture and 
Design) ซอฟต์แวร์และเนื้อหาดิจิทัล (Software and Digital Content) และสื่อสิ่งพิมพ์ (Publishing) 

 

                                           
18 Bakhshi, H. British Council, 2014, “Measuring the creative industries,” accessed 1 January 2020, 

https://creativeconomy.britishcouncil.org/guide/measuring-creative-industries/. 
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(2) ไมน่ับรวมแรงงานอ่ืนที่สนับสนุนงานของแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (supporter)19 
ซึ่งหมายถึง ผู้จัดจ าหน่าย (distributor) ผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) และผู้ค้าปลีก (retailer) เป็นต้น 
(Higgs, et al. 2014) ดังนั้น ในรายการอาชีพสร้างสรรค์ของ QUT จะไม่ปรากฏอาชีพที่มีลักษณะเป็นช่างเทคนิค 
(technician) ผู้ปฏิบัติการ (operator) หรือผู้ดูแลระบบ (administrator) ผู้อ านวยการ (director) ผู้จัดการ 
(manager) รวมถึงอาชีพอ่ืน เช่น ช่างเขียน (draftsperson) เนื่องจากตีความว่าเป็นผู้สนับสนุน (supporter)  

 
(3) มีคุณสมบัติตรงกับเกณฑ์ Creative Grid ของอาชีพสร้างสรรค์ ที่จัดท าโดยองค์กร NESTA ของ 

สหราชอาณาจักร อย่างน้อย 4-5 ข้อ (NESTA, 2013) ได้แก่  
1. การใช้กระบวนการใหม่ (novel process) 
2. ไม่สามารถถูกแทนที่ด้วยกลไกหรือจักรกล (mechanization resistant) 
3. ไม่มีการท างานซ้ า ๆ และการท างานจะมีการเปลี่ยนแปลง ซึ่งขึ้นอยู่กับปัจจัยภายนอกและภายใน

หลายประการ (non-repetitiveness, non-uniform function) 
4. สร้างคุณค่าให้แก่หลายส่วนของห่วงโซ่อุปทาน ตลอดจนที่นอกเหนือจากกรอบบริบทของงาน 

(creative contribution to the value chain) 
5. ใช้การตีความ ไม่ใช่แค่ดัดแปลงจากสื่อหนึ่งไปยังอีกสื่อหนึ่ง ( interpretation, not mere 

transformation) 
  

                                           
19 มาจากแนวคิด Creative Trident (Higgs et al. 2008) ที่จ าแนกแรงงานที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็น Professional (แรงงานสร้างสรรค์ใน

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์) Supporter (แรงงานทักษะอื่นที่สนับสนุนงานของแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์) และ Embedded 

(แรงงานสร้างสรรค์นอกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์)  
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 แนวทางของส านักงานกองทุนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศิลปะแห่งชาติ (National Endowment 
for Science, Technology and the Arts: NESTA) ของสหราชอาณาจักร (2017) 

 
การนิยามอาชีพสร้างสรรค์ตามแนวทางของส านักงานกองทุนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศิลปะแห่งชาติ 

(National Endowment for Science, Technology and the Arts: NESTA) ของสหราชอาณาจักร20 จะใช้การ
วิเคราะห์จากประกาศหางานในอินเทอร์เน็ต โดยใช้รายการอาชีพสร้างสรรค์ของ DCMS เป็นตัวเปรียบเทียบในการ
วิเคราะห์  

 
การศึกษานิยามแรงงานสร้างสรรค์ หรือแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ เริ่มจากการจ าแนกประเภททักษะ

ทั้งหมดในตลาดแรงงานเป็นกลุ่มคลัสเตอร์ (cluster) ด้วย community-detection-algorithm ซึ่งกลุ่มทักษะใน
การสร้างและการออกแบบ (Creating and Designing Skills) เป็น 1 ใน 5 ของกลุ่มที่พบ21 วิธีการดังกล่าว
สอดคล้องกับงานศึกษาของ Lima and Bakhshi (2018) และ Easton (2018) ซึ่งใช้ข้อมูลจากประกาศรับสมัคร
งานบนอินเทอร์เน็ตในการสร้างนิยามแรงงานสร้างสรรค์และวิเคราะห์ลักษณะของกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ด้วย
เครื่องมือใหม ่ๆ เช่น pattern recognition 

 
ระเบียบวิธีนี้ ท าให้นิยามแรงงานสร้างสรรค์เป็นนิยามเชิงเปรียบเทียบซึ่งเน้นที่การวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ระหว่างอาชีพและทักษะ ซึ่งเป็นแนวทางที่รัฐบาลอังกฤษส่งเสริมในด้านการศึกษา22,23 ตัวอย่างนิยามอาชีพ
สร้างสรรค์ตามวิธีการดังกล่าว ได้แก่  

 

                                           
20 NESTA (National Endowment for Science, Technology, and the Arts) ซ่ึงเป็นหน่วยงานในสหราชอาณาจักร ที่ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี  ค.ศ. 1998 

ด้วยงบประมาณที่ได้จากสลากกินแบ่งแห่งชาติ (National Lottery Act 1998) เพื่อสนับสนุนโครงการและเป้าหมายในเชิงนวัตกรรม 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้านการศึกษาในช่วงริเร่ิม ต่อมาในปี 2012 งบประมาณนั้นได้ถูกยกเลิกไป และ Nesta ได้กลายเป็นหน่วยงานทางการกุศล 

ที่เป็นอิสระจากรัฐโดยคงชื่อตัวย่อเดิม  โดยหนึ่งในวัตถุประสงค์ขององค์กรคือคือการสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานวิจัยและนโยบา ย      

และพัฒนาวิธีสร้างแหล่งทุนและรายได้ใหม่ๆให้องค์กรที่เกี่ยวกับศิลปะ 
21 5 ประเภท ได้แก่ Tech Skills, Support Skills, Marketing Skills, Creating and Designing Skills และ Teaching Skills 
22 Economic Statistics Centre of Excellence เป็นผู้ให้ Nesta จัดท าการศึกษา https://www.nesta.org.uk/blog/classifying-stem-and-

creative-occupations-using-online-job-ads/ และ https://data-viz.nesta.org.uk/creative-skills/index.html 
23 Modern Industrial policy ของอังกฤษ “Ten pillars” เน้นการพัฒนาทกัษะ (2017) https://www.pwc.co.uk/government-public-

sector/assets/pwc_industrial_strategy_response.pdf 
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1. แรงงานสร้างสรรค์ คือ แรงงานที่มีอาชีพที่ใช้ทักษะสร้างสรรค์หรือออกแบบ (Creative and Design 
intensive occupation) (ดังแสดงในภาคผนวก ข) ซ่ึงแสดงการเปรียบเทียบอาชีพสร้างสรรค์ตามนิยามนี้กับอาชีพ
สร้างสรรค์ของ DCMS)  

2. แรงงานสร้างสรรค์ คือ แรงงานที่มีการอ้างถึงค าว่า สร้างสรรค์ ในคุณลักษณะของแรงงานตามประกาศ
จัดหางาน (Mention of creativity) (ดังแสดงในภาคผนวก ข) ซึ่งแสดงการเปรียบเทียบอาชีพสร้างสรรค์ตาม
นิยามนี้กับอาชีพสร้างสรรค์ของ DCMS)  

 
การนิยามอาชีพสร้างสรรค์ด้วยวิธีการนี้ ช่วยลดจุดอ่อนของนิยามเดิมของ DCMS24 ที่อิงกับนิยามอาชีพ

ตามรหัสอาชีพแบบ SOC และช่วยให้ครอบคลุมข้อมูลของแรงงานนอกระบบ โดยเฉพาะแรงงานในเศรษฐกิจดิจิทัล 
อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดของการก าหนดนิยามอาชีพสร้างสรรค์ตามวิธีนี้คือ การต้องใช้ฐานข้อมูลขนาดใหญ่  
(big data) และเทคโนโลยีการเรียนรู้ของเครื่อง (machine learning) ในการหารูปแบบการจัดหมวดหมู่อาชีพ 
(pattern recognition algorithm) จึงท าให้วิธีการดังกล่าวมีข้อจ ากัดในการรวบรวมและประมวลผลข้อมูล 
 

 การจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์ซึ่งใช้ในการศึกษานี้ 
 

ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยจะใช้วิธีการจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์ ตามการจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์
โดย DCMS ของสหราชอาณาจักร25 ซึ่งใช้รหัสอาชีพตามการจัดประเภทอาชีพมาตรฐานของสหราชอาณาจักร  
ปี 2553 (Standard Occupational Classification: SOC 2010) ดังนั้น เพ่ือให้สอดคล้องกับระบบการเก็บข้อมูล
ของไทยที่ส านักงานสถิติแห่งชาติใช้ คณะผู้วิจัยจะน ารหัส SOC 2010 มาแปลงเป็นรหัสตามการจัดประเภทอาชีพ
ตามมาตรฐานสากล ปี 2551 (International Standard Classification of Occupations: ISCO-08)26 

 

                                           
24 Nesta จัดท ารายงานเร่ือง Creative and Cultural Skills คู่กับ Dynamic Mapping of UK’s Creative Industries (Bakhshi, Freeman, and 

Higgs 2013) อย่างไรก็เอกสารเรื่อง Creative and Cultural Skills 2013 ได้ถูกถอนออกจากระบบเอกสารของ Nesta และแทนที่ด้วย “A 

closer look at Creatives” https://data-viz.nesta.org.uk/creative-skills/index.html 
25 Creative Industries Economic Estimates Methodology Page 6 https://assets.publishing.service.gov.uk/government/uploads 

/system/uploads/attachment_data/file/499683/CIEE_Methodology.pdf. 
26 โดยใช้ตารางเปรียบเทยีบจากส านกังานสถิติของสหราชอาณาจักร Convergence Table https://webarchive.nationalarchives.gov.uk 

/20160106024159/http://www.ons.gov.uk/ons/guide-method/classifications/current-standard-classifications/ 

soc2010/index.html. 
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 อย่างไรก็ตาม ในการเปลี่ยนรหัสอาชีพ จากการจัดประเภทอาชีพจาก SOC 2010 เป็น ISCO-08 นั้นไม่
สมบูรณ์ ท าให้หลายอาชีพตกหล่นไป คณะผู้วิจัยจึงคัดกรองอาชีพอาชีพที่ตกหล่นเหล่านี้ด้วยเกณฑ์ 5 ข้อของ 
NESTA (2013)27 ประกอบการคัดเลือกอาชีพสร้างสรรค์  
 

โดยสรุป จ านวนอาชีพสร้างสรรค์ในการศึกษานี้มีประกอบด้วย 43 อาชีพ เป็นอาชีพสร้างสรรค์ตามการ
จัดประเภทของ DCMS จ านวน 35 อาชีพ (จาก 30 อาชีพ ในรหัส SOC 2010) และอาชีพสร้างสรรค์ที่ผ่านเกณฑ์
ตามแนวทางของ NESTA เพ่ิมเติมอีก 8 อาชีพ ดังแสดงในตารางที่ 2.6  

 
ตารางท่ี 2.6 การจัดประเภทอาชีพสร้างสรรค์ซึ่งใช้ในการศึกษานี้ 

กลุ่มอาชีพสร้างสรรค ์
รหัสอาชีพ
ISCO-08 

ISCO-08 Unit Group Titles อาชีพตามรหัส ISCO-08 

การโฆษณาและ
การตลาด 

1221 Sales and marketing managers ผู้จัดการด้านการขายและการตลาด 

1222 Advertising and public relations 
managers 

ผู้จัดการด้านโฆษณาและประชาสมัพันธ์ 

2431 Advertising and marketing 
professionals 

ผู้ประกอบวิชาชีพด้านโฆษณาและการตลาด 

2432 Public relations professionals ผู้ประกอบวิชาชีพด้านการประชาสัมพันธ์ 
สถาปัตยกรรม 2161 Building architects สถาปนิกก่อสรา้ง 

2162 Landscape Architects นักภูมิสถาปตัย ์
2164 Town and traffic planners นักวางผังเมืองและระบบการจราจร 

3112 Civil engineering technicians ช่างเทคนิคด้านวิศวกรรมโยธา 
หัตถกรรม 7221 Blacksmiths, hammersmiths and 

forging press workers 
ช่างเหล็ก ช่างตีเหล็ก และช่างคุมเครื่องอัดขึ้น
รูปโลหะ 

7313 Jewellery and precious metal 
workers 

ช่างท าเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ และ
โลหะมีค่า 

7314 Potters and related workers ช่างท าเครื่องปั้นดินเผาและผู้ปฏิบตัิงานท่ี
เกี่ยวข้อง 

7315 Glass makers, cutters, grinders and 
finishers 

ช่างท าเครื่องแก้ว ช่างตัด ช่างเจียระไน และ
ช่างตกแต่งเครื่องแก้ว 

                                           
27 Hasan Bakhshi et al, “A DYNAMIC MAPPING OF THE UK’S CREATIVE INDUSTRIES,” Nesta 2013: 24. 
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กลุ่มอาชีพสร้างสรรค ์
รหัสอาชีพ
ISCO-08 

ISCO-08 Unit Group Titles อาชีพตามรหัส ISCO-08 

7316 Sign writers, decorative painters, 
engravers and etchers 

ช่างเขียนเครื่องหมาย ช่างลงสี ช่างแกะสลัก 
และช่างกัดลายแก้ว 

7317 Handicraft workers in wood, 
basketry and related materials 

ช่างงานหัตถกรรมไม้ เครื่องจักสาน และวัสดุที่
เกี่ยวข้อง 

7318 Handicraft workers in textile, 
leather and related materials 

ช่างงานหัตถกรรมสิ่งทอ เครื่องหนัง และวัสดุ
ที่เกี่ยวข้อง 

7522 Cabinet-makers and related 
workers 

ช่างท าเฟอร์นิเจอร์ไม้และผู้ปฏบิัตงิานท่ี
เกี่ยวข้อง 

การออกแบบ 
(ผลิตภัณฑ์ กราฟิก  

และแฟช่ัน) 

2163 Product and garment designers นักออกแบบผลิตภัณฑ์และเครื่องแต่งกาย 
2166 Graphic and multimedia designers นักออกแบบภาพกราฟิกและสื่อผสม 

3432 Interior designers and decorators นักออกแบบตกแต่งภายในและมณัฑนากร 
การผลิตสื่อโสตทัศน ์
(ภาพยนตร์ โทรทัศน์  

วีดิทัศน์ วิทย)ุ 

2654 Film, stage and related directors 
and producers 

ผู้ก ากับและผูผ้ลติภาพยนตร์ ละคร  
และงานสาขาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

2656 Announcers on radio, television 
and other media 

ผู้ประกาศทางวิทยุ โทรทัศน์ และผู้ประกาศ
ด้านอื่น ๆ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ซอฟต์แวร์ และบริการ

ด้านคอมพิวเตอร ์

1330 Information and communications 
technology services managers 

ผู้จัดการด้านการบริการเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสื่อสาร 

2356 Information technology trainers ผู้ฝึกอบรมด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ 

2511 Systems analysts นักวิเคราะหร์ะบบคอมพิวเตอร ์
2512 Software developers นักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2513 Web and multimedia developers นักพัฒนาเว็บไซต์และสื่อผสม 
2514 Applications programmers โปรแกรมเมอร ์

2521 Database designers and 
administrators 

นักออกแบบและผู้บริหารฐานข้อมลู 

2519 Software and Applications 
Developers and Analysts Not 
Elsewhere Classified 

นักวิเคราะห์และพัฒนาซอฟต์แวรแ์ละ
โปรแกรมประยุกต์ ซึ่งมไิด้จดัประเภทไว้ในท่ี
อื่น 

สื่อสิ่งพิมพ ์ 2641 Authors and related writers นักประพันธ์และนักเขียนอื่น ๆ 

2642 Journalists นักหนังสือพิมพ ์
2643 Translator, interpreters and other 

linguists 
นักแปล ล่าม และนักภาษาศาสตรอ์ื่น ๆ 
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กลุ่มอาชีพสร้างสรรค ์
รหัสอาชีพ
ISCO-08 

ISCO-08 Unit Group Titles อาชีพตามรหัส ISCO-08 

สถานท่ีทางวัฒนธรรม 
(พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ 

และห้องสมุด) 

2621 Archivists and curators ผู้เก็บหรือดูแลเอกสารหรือบันทึกส าคัญ และ
ภัณฑารักษ ์

2622 Librarians and related information 
professionals 
 

บรรณารักษ์และผูป้ระกอบวิชาชีพด้านงาน
สารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ดนตรี ศลิปะการแสดง 
และทัศนศลิป ์

 

2354 Other music teachers ครูสอนดนตรีอื่น ๆ 
2652 Musicians, singers, and composers นักดนตรี นักร้อง และนักประพันธ์เพลง 

2653 Dancers and Choreographers นักเต้นร าและนักออกแบบท่าเต้น 
2655 Actors นักแสดง 
2659 Creative and performing artists not 

elsewhere classified 
ผู้สร้างสรรค์งานศิลปะและศิลปินการแสดง  
ซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

3435 Other artistic and cultural 
associate professionals 

ผู้ประกอบวิชาชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้านศิลปะ 
วัฒนธรรม ซึ่งมไิด้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 

2651 Visual artists นักทัศนศิลป ์
3431 Photographers* ช่างถ่ายภาพ 

2355 Other arts teachers ครูสอนศลิปะอื่น ๆ 
หมายเหตุ: *3431 Photographers อยูใ่นกลุ่มการผลิตสื่อโสตทัศน์ (ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุ และการถ่ายภาพ) ตามการ
จัดประเภทของ DCMS 
ที่มา: DCMS (2018) และ ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2548) รวบรวมและประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย 
 

2.6 การจัดประเภทสาขาวิชาสร้างสรรค์ 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดประเภทการศึกษาสาขาวิชาสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยพบว่า  
แนวทางการจัดประเภทมีความสอดคล้องกัน แม้จะมีบริบทในการจัดประเภทที่แตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

 งานศึกษาของ Comunian et al. (2011) 
 

งานศึกษาของ Comunian et al. (2011) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับโอกาสในการท างานของผู้จบการศึกษาจาก
หลักสูตรสร้างสรรค์สาขาต่าง ๆ ในสหราชอาณาจักรในแง่ของลักษณะการท างาน รายได้ และความได้เปรียบทาง
ภูมิศาสตร์ โดยใช้ข้อมูลจากหน่วยงานสถิติการศึกษาระดับอุดมศึกษา (Higher Education Statistical Agency 
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หรือ HESA) ซึ่งท าหน้าที่เก็บข้อมูลทางสถิติของนักศึกษาทั่วประเทศ ได้จ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์ตามรหัส
การศึกษา JACS (Joint Academic Coding System)  ของสหราชอาณาจักร ออกเป็น  10 กลุ่ ม  ได้แก่  
สถาปัตยกรรม การโฆษณา หัตถกรรม การออกแบบ ภาพยนตร์และโทรทัศน์ วิจิตรศิลป์ ดนตรี เทคโนโลยี 
ศิลปะการแสดง การเขียนและสิ่งพิมพ์28 แสดงดังในตารางที่ 2.7 

 

ตารางท่ี 2.7 การจ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) 
กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) 

สถาปัตยกรรม 
(Architecture) 

K Architecture, Building and Planning; K100 Architecture; K110 Architectural Design Theory; 
K120 Interior Architecture; K130 Architectural Technology; K190 Architecture not 
elsewhere classified; K300 Landscape Design;  
K310 Landscape Architecture; K320 Landscape studies; K390 Landscape Design not 
elsewhere classified 

การโฆษณา 
(Advertising) 

N561 Advertising; P200 Publicity studies; P210 Public Relations; P290 Publicity studies not 
elsewhere classified 

หัตถกรรม 
(Crafts) 

W700 Crafts; W710 Fabric and Leather Crafts; W711 Needlecraft;  
W712 Dressmaking; W713 Soft Furnishing; W714 Weaving; W715 Leatherwork;  
W720 Metal Crafts; W721 Sliversmithing/ Goldsmithing; W722 Blacksmithing;  
W723 Clock/Watchmaking; W730 Wood Crafts; W731 Carpentry/ Joinery;  
W732 Cabinet Making; W733 Marquetry and Inlaying; W734 Veneering;  
W740 Surface Decoration; W750 Clay and Stone Crafts; W751 Pottery;  
W75 Tile Making; W753 Stone Crafts; W760 Reed Crafts; W761 Basketry;  
W762 Thatching; W770 Glass Craft; W771 Glassblowing; W780 Paper Crafts; W781 
Bookbinding; W782 Origami; W790 Crafts note elsewhere classified 

การออกแบบ 
(Design) 

W200 Design studies; W210 Graphic Design; W211 Typography;  
W212 Multimedia Design; W213 Visual Communication; W220 Illustration;  
W230 Clothing/Fashion Design; W231 Textile Design; W240 Industrial/ Product Design; 
W250 Interior Design; W260 Furniture Design; W270 Ceramics Design; W990 Creative Arts 
and Design not elsewhere classified 

 

                                           
28 Comunian Winning and Losing (2011) https://www.researchgate.net/publication/232882816_Winning_and_losing_in_ 

the_creative_industries_An_analysis_of_creative_graduates'_career_opportunities_across_creative_disciplines 
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กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) 

ภาพยนตร์และโทรทัศน ์
(Film and TV) 

P300 Media studies; P301 Television studies; P302 Radio studies;  
P303 Film studies; P304 Electronic Media studies; P310 Media Production; P311 Television 
Production; P312 Radio Production; P313 Film Production; P390 Media studies not 
elsewhere classified; W600 Cinematics and Photography; W610 Moving Image Techniques; 
W611 Directing Motion Pictures; W612 Producing Motion Pictures; W613 Film Sound 
Recording;  
W614 Visual and Audio Effects; W620 Cinematography; W630 History of Cinematics and 
Photography; W690 Cinematics and Photography not elsewhere classified 

วิจิตรศิลป์ 
(Fine arts) 

P130 Curatorial studies; P131 Museum studies; P132 Archive studies;  
W100 Fine Art; W110 Drawing; W120 Painting; W130 Sculpture;  
W140 Printmaking; W150 Calligraphy; W160 Fine Art Conservation;  
W190 Fine Art not elsewhere classified; W900 Others in Creative Arts and Design 

ดนตรี 
(Music) 

W300 Music; W310 Musicianship/ Performance studies; W330 History of Music; W340 Types 
of Music; W350 Musicology; W360 Musical Instrument History; W390 Music not elsewhere 
classified 

เทคโนโลยี 
(Technology) 

P430 Interactive Publishing; P420 Multi-media Publishing; W280 Interactive and Electronic 
Design; W615 Animation Techniques; G450 Multi-media Computing Science; G600 Software 
Engineering; G610 Software Design;  
J931 Music Recording; J950 Musical Instrument Technology; P412 Publishing on CD-ROM; 
P413 Publishing via the World Wide Web 

ศิลปะการแสดง 
(Performing arts) 

W400 Drama; W410 Acting; W420 Directing for Theatre; W430 Producing for Theatre; W440 
Theatre studies; W450 Stage Management; W451 Theatrical Wardrobe Design; W452 
Theatrical Make-up; W460 Theater Design;  
W461 Stage Design; W490 Drama not elsewhere classified; W500 Dance;  
W510 Choreography; W520 Body Awareness; W530 History of Dance;  
W540 Types of Dance; W590 Dance not elsewhere classified 

การเขียนและสิ่งพิมพ ์
(Writing and publishing) 

P100 Information Services; P110 Information Management;  
P120 Librarianship; P121 Library studies; P190 Information Services not elsewhere 
classified P490 Publishing not elsewhere classified;  
P500 Journalism; P510 Factual Reporting; P590 Journalism not elsewhere classified; P900 
Others in Mass Communications and Documentation;  
P990 Mass Communication and Documentation not elsewhere classified; P400 Publishing; 
P410 Electronic Publishing; P411 Publishing on audio/ video tape; P305 Paper-based Media 
studies; W800 Imaginative Writing;  
W810 Scriptwriting; W820 Poetry Writing; W830 Prose Writing;  
W890 Imaginative Writing not elsewhere classified 

ที่มา: Comunian et al. (2011) 
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 งานศึกษาของ University UK (2010) 
 

งานศึกษาของ University UK (2010) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของสถาบันอุดมศึกษาในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในสหราชอาณาจักร ได้จ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์ตามรหัสการศึกษา JACS (Joint 
Academic Coding System) ของสหราชอาณาจักร ออกเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ สถาปัตยกรรม การก่อสร้างและการ
ผังเมือง วิศวกรรมและเทคโนโลยี คณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ การตลาด ศิลปะสร้างสรรค์และการ
ออกแบบ การสื่อสารมวลชนและการจัดเก็บเอกสาร29 ดังแสดงในตารางที่ 2.8 

 
ตารางท่ี 2.8 การจ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ตามงานศึกษาของ University UK (2010) 

กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ UK University (2010)30 

Architecture, building & planning 
 

K100 Architecture 
K200 Building 
K300 Landscape design 
K900 Others in architecture, building & planning 
Broadly-based programmes within architecture, building & planning  

Engineering & technology 
 

J300 Ceramics & glasses 
J400 Polymers & textiles 
J500 Materials technology not otherwise specified 

Mathematical & computer sciences 
 

G400 Computer science 
G500 Information systems 
G600 Software engineering 
G700 Artificial intelligence 
G900 Others in computing science 
Broadly-based programmes within computer science  

Marketing N500 Marketing 

Mass communication and 
documentation 

P100 Information services 
P200 Publicity studies 
P300 Media studies 
P400 Publishing 
P500 Journalism 
P900 Others in mass communications & documentation  

                                           
29 Geoffrey Crossick, “Creative Prosperity: The role of higher education in driving the UK’s creative economy, สืบค้นเมื่อวันที่ 1 

มกราคม 2564, https://issuu.com/antonshynkaruk/docs/creating-prosperity-the-role-of-hig 
30 ในแต่ละกลุ่มสาขาวิชาในการจ าแนกของ UK University (2010) วิชาทัว่ไปในแต่ละสาขา (Broadly-based programmes within each courses) 

ซ่ึงรวมถึงวิชาที่ระบุไว้ในข้อมูลของ HESA แต่ไม่มีอยู่ในข้อมูลของ JACS  
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กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ UK University (2010)30 

Creative arts and design 
 

W100 Fine art 
W200 Design studies 
W300 Music 
W500 Dance 
W600 Cinematics & photography 
W700 Crafts 
W800 Imaginative writing 
W900 Others in creative arts & design 
Broadly-based programmes within creative arts & design 

ที่มา: University UK (2010) 

 

 งานศึกษาของ Ball et al. (2010) 
 

งานศึกษาของ Ball et al. (2010) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับลักษณะการท างานของผู้จบการศึกษาจากหลักสูตร
สร้างสรรค์ในสหราชอาณาจักร ได้จ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์โดยอ้างอิงจากหลักสูตรศิลปศาสตร์บัณฑิต 
(Bachelor of Arts) และ หลักสูตรการออกแบบบัณฑิต (Bachelor of Design) ของสถาบันการศึกษา 26 แห่ง
ในสหราชอาณาจักร ออกเป็น 7 กลุ่ม ได้แก่ วิจิตรศิลป์ ศิลปะประยุกต์และหัตถกรรม การออกแบบสามมิติ การ
ออกแบบกราฟิก การออกแบบแฟชั่น การผลิตสื่อและการออกแบบอิเล็กทรอนิกส์ และศิลปะผสมอ่ืน ๆ31 ดังแสดง
ในตารางที่ 2.9 

 
ตารางท่ี 2.9 การจ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ตามงานศึกษาของ Ball et al. (2010) 
กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ Ball et al. (2010) 

วิจิตรศิลป์ (Fine Art) Fine Art 
Painting and Drawing 
Sculpture 
Printmaking 
Fine Art conservation 
Time-based fine art 
Other fine art 
 
 

                                           
31 Ball et al. (2010), “Creative Graduates Creative Futures”, สืบค้นเมื่อวันที่ 1 มกราคม 2564, https://www.employment-

studies.co.uk/sites/default/files/471sum.pdf. 
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กลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ สาขาวชิาสร้างสรรคต์ามงานศึกษาของ Ball et al. (2010) 

ศิลปะประยุกต์และหัตถกรรม (Applied art and crafts) 
 

Ceramics 
Metal, silver/goldsmithing, jewelry 
Wood 
Glass and Plastics 
Surface decoration 
Bookbinding/ paper 
Other conservation 
Other applied arts 

การออกแบบสามมิติ (3-D design) 
 

3-D design 
Product/ industrial design 
Furniture design 
Interior design 
Theatre and stage design 
Other design studies 

การออกแบบกราฟิก (Graphic design) Graphic design, visual communication, typography 
Multi-media design 
Packaging 
Other (e.g. Imaging) 

การออกแบบแฟชั่น (Fashion design) 
 

Fashion design 
Textiles design 
Fashion and textiles design 
Fashion promotion 
Fashion illustration 
Theatre wardrobe and make-up 
Other fashion 

การผลิตสื่อและการออกแบบอิเล็กทรอนิกส์ (Interactive & 
electronic design) 
 

games, web design 
Media production and photography 
Film, TV, radio 
Photography 
Animation 
Other media 

ศิลปะผสมอื่น ๆ (Other visual art and inter-disciplinary 
design studies) 

Other creative arts/writing/journalism/literature 
General arts/no subject information given 

ที่มา: Ball et al. (2010) 
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 การจ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ในการศึกษานี้ 
 

 ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยเลือกใช้การจ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian  
et al. (2011) ซึ่งศึกษาในบริบทของสหราชอาณาจักร เนื่องจาก มีการอ้างอิงสาขาวิชาสร้างสรรค์ตามรหัส
การศึกษา JACS ทีม่ีความครอบคลุมและเป็นไปอย่างมีมาตรฐาน  
 

เพ่ือให้สอดคล้องกับระบบการเก็บข้อมูลของประเทศไทย คณะผู้วิจัยน ารหัสการศึกษา JACS ตามงาน
ศึกษาของ Comunian et al. (2011) มาเปรียบเทียบกับรหัสการจัดมาตรฐานสากลด้านการศึกษา (International 
Standard Classification of Education หรือ ISCED 2013) ของ UNESCO ซึ่งเป็นรหัสการศึกษาท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้านการอุดมศึกษา ของส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
(สป.อว.) และรหัส ISCED 1997 ซึ่งใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลด้านแรงงานของส านักงานสถิติแห่งชาติ ทั้งนี้ 
รายละเอียดการเปรียบเทียบดังกล่าว แสดงไว้ในภาคผนวก ค 

 
โดยสรุป ในการศึกษานี้ คณะผู้วิจัยได้จ าแนกสาขาวิชาสร้างสรรค์ออกเป็น 9 กลุ่ม ได้แก่ สถาปัตยกรรม 

การโฆษณา หัตถกรรม การออกแบบ ภาพยนตร์และโทรทัศน์ วิจิตรศิลป์ เทคโนโลยี ดนตรีและศิลปะการแสดง 
การเขียนและสิ่งพิมพ์ ดังแสดงในตารางที่ 2.10  
 

ตารางท่ี 2.10 นิยามสาขาวิชาสร้างสรรค์ที่ใช้ในการศึกษานี้ 
การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ 

ตามงานศึกษาของ 
Comunian et al. (2011) 

รายชื่อสาขาวชิา (Detailed field) 
จ าแนกตาม ISCED-2013 

กลุ่มสาขาวิชา 
(Narrow field) 

จ าแนกตาม ISCED-2013 

กลุ่มสาขาวิชา 
(Narrow field) 

จ าแนกตาม ISCED-1997 

สถาปัตยกรรม 
(Architecture) 

0731 Architecture and town 
planning (สถาปัตยกรรมและผังเมือง) 

073 Architecture and 
construction (สถาปัตยกรรม 
และงานก่อสร้าง) 

58 Architecture and 
building (สถาปัตยกรรม
และการสร้างอาคาร) 

การโฆษณา 
(Advertising) 

0414 Marketing and advertising 
(การตลาดและการโฆษณา) 

041 Business 
administration (การ
บริหารธุรกิจ) 

34 Business and 
administration (ธุรกิจและ
การบริหาร พาณิชยศาสตร์) 

หัตถกรรม 
(Crafts) 

0214 Handicrafts (หัตถกรรม) 021 Arts (ศิลปะ) 21 Arts (ศิลปกรรมศาสตร์) 

การออกแบบ 
(Design) 

0212 Fashion, interior and industrial 
design (แฟชั่น, การออกแบบภายในและ
การออกแบบอุตสาหกรรม) 

021 Arts (ศิลปะ) 21 Arts (ศิลปกรรมศาสตร์) 
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การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ 
ตามงานศึกษาของ 

Comunian et al. (2011) 

รายชื่อสาขาวชิา (Detailed field) 
จ าแนกตาม ISCED-2013 

กลุ่มสาขาวิชา 
(Narrow field) 

จ าแนกตาม ISCED-2013 

กลุ่มสาขาวิชา 
(Narrow field) 

จ าแนกตาม ISCED-1997 

ภาพยนตร์และโทรทัศน ์
(Film and TV) 

0211 Audio-visual techniques and 
media production (เทคนิคโสตทัศน์
และการผลิตสื่อ) 

021 Arts (ศิลปะ) 21 Arts (ศิลปกรรมศาสตร์) 

วิจิตรศิลป์ 
(Fine arts) 

0213 Fine arts (วิจิตรศิลป์) 021 Arts (ศิลปะ) 21 Arts (ศิลปกรรมศาสตร์) 

0322 Library, information and 
archival studies (ห้องสมุด สารสนเทศ
และจดหมายเหตุ) 

032 Journalism and 
information (วารสารศาสตร์ 
และสารสนเทศ) 

32 Journalism and 
information (วารสาร
ศาสตร์และสารสนเทศ) 

เทคโนโลยี 
(Technology) 

0613 Software and applications 
development and analysis  
(การพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร ์
และแอปพลิเคชัน) 

061 Information and 
Communication 
Technologies (ICTs) 
(เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
สื่อสาร) 

48 Computing 
(คอมพิวเตอร์) 

ดนตรีและศิลปะการแสดง 
(Music and Performing arts) 

0215 Music and performing arts 
(ดนตรีและศิลปะการแสดง) 

021 Arts (ศิลปะ) 21 Arts (ศิลปกรรมศาสตร์) 

การเขียนและสิ่งพิมพ ์
(Writing and publishing) 

0321 Journalism and reporting 
(วารสารศาสตร์และการรายงานขา่ว) 

032 Journalism and 
information (วารสารศาสตร์ 
และสารสนเทศ) 

32 Journalism and 
information (วารสาร
ศาสตร์และสารสนเทศ) 

0232 Literature and linguistics 
(วรรณกรรมและภาษาศาสตร์) 

023 Languages (ภาษา) 22 Humanities 
(มนุษยศาสตร์) 

ที่มา: รวบรวมโดยคณะผู้วิจัย32  
  

                                           
32 กลุ่มสาขาวิชา (Narrow field) จ าแนกตาม ISCED-1997 อ้างอิงจากส านักงานสถิติแห่งชาติ. มาตรฐานการจัดจ าแนกการศึกษา (2548) 
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3. ความส าคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และผลกระทบจากโควิด-19 

 
 

ในบทนี้ คณะผู้วิจัยจะกล่าวถึงความส าคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และผลกระทบของโควิด-19 
ต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยจะวิเคราะห์ข้อมูลทั้งด้านการส่งออก มูลค่าเพ่ิม และจ านวนและขนาดของ
สถานประกอบการ ทั้งในระดับภาพรวม และแต่ละสาขาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค3์3 

 
ในการประมาณการมูลค่าและขนาดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย คณะผู้วิจัยจะใช้

แนวทางของ UNCTAD (2008) (ดูรายละเอียดในบทที่ 2) ซ่ึงจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนี้  
 จ ำแนกตำมประเภทสินค้ำ โดยใช้พิกัดศุลกากร (Harmonized System หรือ HS Code)34 

และ 

 จ ำแนกตำมประเภทกำรบริกำร โดยใช้การจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product 
Classification หรือ CPC 1.0)35 ตามสถิติดุลการช าระเงินและฐานะการลงทุนระหว่าง
ประเทศ ฉบับที่ 6 (BPM6 หรือ Balance of Payments and International Investment 
Position Manual) (ดูภาคผนวก ง)36  

  

                                           
33 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 9 อุตสาหกรรมย่อย ดังนี้ (1) การแสดงออกทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม (traditional cultural expression) 

ประกอบดว้ย ศิลปะและงานฝีมอื และเทศกาลและการเฉลิมฉลอง (2) สถานที่ทางวัฒนธรรม (cultural sites) ประกอบดว้ย แหล่ง

โบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และห้องสมุด (3) ทัศนศิลป์ ซ่ึงประกอบด้วย จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพถ่าย และโบราณวัตถ ุ 

(4) ศิลปะการแสดง ประกอบด้วย ดนตรี โรงละคร การเต้นร า โอเปรา ละครสัตว์ และการเชิดหุ่น (5) สื่อสิ่งพิมพ์ ประกอบด้วย หนังสือ

และสิ่งพิมพ์ (6) สื่อโสตทัศน์ (audiovisuals) ประกอบดว้ย ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิทยุ และการแพรภ่าพกระจายเสียงอื่น ๆ 

(7) การออกแบบ ประกอบดว้ย การออกแบบภายใน กราฟกิ แฟชั่น เครื่องประดับ และของเล่น (8) สื่อใหม่ (new media) ประกอบดว้ย 

ซอฟต์แวร์ วิดโีอเกม และเนื้อหาสร้างสรรค์ในรูปแบบดิจิทัล (digitalized creative content) (9) บริการสร้างสรรค์ (creative 

services) ประกอบด้วย สถาปัตยกรรม การโฆษณา การวิจยัและการพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ และบริการเชิงวัฒนธรรมและนันทนาการ 

(ที่มา: United Nations Conference on Trade and Development, Creative Economy Report 2008 (Geneva: United 

Nations Conference on Trade and Development, 2008), 9-17) 
34 United Nations Conference on Trade and Development, “Product Classification, Creative Products”, สืบค้นเมื่อวันที่ 14 ธันวาคม 

2563, https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html. 
35 United Nations Conference on Trade and Development, “Creative Economy Report 2008,” 

https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf. 
36 “Creative Economy Statistics | UNCTAD,” accessed November 29, 2021, https://unctad.org/creative-economy-

programme/statistics. 
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ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้ 
1. ข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร  
ในการวิเคราะห์มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยจะใช้ข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรม

ศุลกากรในรหัสพิกัดศุลกากร (Harmonized System หรือ HS Code)37 จากรายการสินค้าสร้างสรรค์ที่ 
UNCTAD38 ได้จ าแนกไว้  

 
ทั้งนี้ ส าหรับการวิเคราะห์มูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ ด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลการส่งออก

บริการสร้างสรรค์ของไทยซึ่งไม่ได้มีการจ าแนกเป็นรายสาขาบริการอย่างละเอียด ท าให้ในการศึกษานี้ มูลค่า
การส่งออกของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ครอบคลุมเฉพาะการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์เท่านั้น ไม่รวมการส่งออก
บริการสร้างสรรค์  

 
2. ข้อมูลสถิติบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ในการศึกษามูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศไทย คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลสถิติบัญชี

ประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (NESDC) ซึ่งรายงานข้อมูลรายได้
ประชาชาติในรูปแบบของรหัสมาตรฐานอุตสาหกรรมประเทศไทย (Thailand Standard Industrial 
Classification หรือ TSIC) ปี 2552 โดยมีขั้นตอนที่ส าคัญในการศึกษาคือ การแปลงรหัสสินค้าและบริการของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามการจ าแนกของ UNCTAD39 ซึ่งอยู่ในรูปของรหัสพิกัดศุลกากร (HS Code) และ
ประเภทการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC 1.0)40 ให้อยู่ในรูปของการ
จัดประเภทอุตสาหกรรมตามมาตรฐานสากล (ISIC Rev-3) และรหัสมาตรฐานอุตสาหกรรม TSIC (ระดับ 5 
หลัก) ทั้งนี้ ข้อจ ากัดของข้อมูลสถิติบัญชีประชาชาตินี้คือ ข้อมูลสถิติบัญชีประชาชาติเป็นรหัสมาตรฐาน
อุตสาหกรรม TSIC ในระดับ 4 หลัก ดังนั้น คณะผู้วิจัยจึงต้องประมาณการข้อมูลสถิติบัญชีประชาชาติให้อยู่ใน
ระดับ 5 หลักโดยปรับตามสัดส่วนแรงงานในแต่ละสาขาย่อย 
 

                                           
37 “Bank of Thailand (Statistical Data),” accessed November 29, 2021, 

https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=646&language=ENG. 
38 UNCTAD ได้เคยจัดท ารายงานสถิติอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก แต่ได้ยกเลิกรายงานขอ้มูลการส่งออกสินค้าและบริการ

สร้างสรรค์นับตั้งแต่ปี 2555 เป็นต้นมา 
39 United Nations Conference on Trade and Development, “Product Classification, Creative Products,” สืบคน้เม่ือวันที ่14 

ธันวาคม 2563, https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html 
40 United Nations Conference on Trade and Development, “Creative Economy Report 2008,” 

https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf 
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3. ข้อมูลนิติบุคคลจากกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  
ในการศึกษาจ านวนและขนาดของสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย 

คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า (DBD) ซึ่งจ าแนกตามรหัสมาตรฐานอุตสาหกรรม
ประเทศไทย (Thailand Standard Industrial Classification หรือ TSIC) ปี  2552 และใช้ เกณฑ์ของ
ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม41 ในการจ าแนกขนาดของผู้ประกอบการ (ตารางที่ 3.1)  

 
ตารางท่ี 3.1 เกณฑ์ในการจ าแนกขนาดของสถานประกอบการ 

ขนาดสถาน
ประกอบการ 

รายได้ต่อปีในภาคการผลิต 
(ล้านบาท) 

รายได้ต่อปีในภาคบริการและภาคการค้า  
(ล้านบาท) 

เล็ก ไม่เกิน 100  ไม่เกิน 50 

กลาง 100 - 500 50 - 300 
ใหญ่ มากกว่า 500 มากกว่า 300 

ที่มา: ส านักงานส่งเสรมิวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
 

3.1 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยรวม  
 
 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อเศรษฐกิจไทยทั้งในด้านมูลค่าและจ านวนผู้ประกอบการ 
กล่าวคือ มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์มีมูลค่าสูงกว่า 2 แสนล้านบาทในช่วงก่อนโควิด-19 แม้ในช่วง 
โควิด-19 จะปรับตัวลดลงเหลือประมาณ 1.5 แสนล้านบาท เนื่องจากอุตสาหกรรมเครื่องประดับซึ่งมีสัดส่วน
การส่งออกมากกว่าร้อยละ 60 ของมูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งหมด ได้รับผลกระทบทาง
ลบอย่างรุนแรงจากโควิด-19  
 

ขณะที่ในช่วงที่ผ่านมา มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อยู่ที่ประมาณ 4 แสนล้านบาท มีอัตรา
การเติบโตเฉลี่ยสะสมต่อปี (CAGR) ในช่วงปี 2558-2562 ประมาณร้อยละ 1.7 โดยการเติบโตของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ในภาพรวมถูกขับเคลื่อนโดยสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ส าคัญ ได้แก่ สาขาอุตสาหกรรมสื่อใหม่ 
มีอัตราการเติบโตประมาณร้อยละ 7 ต่อปี และสาขาอุตสาหกรรมเครื่องประดับ มีอัตราการเติบโตประมาณ
ร้อยละ 5 ต่อปี 

 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจ านวนสถานประกอบการทั้งสิ้น เกือบ 3 หมื่นแห่ง ส่วนมากเป็น 

สถานประกอบการขนาดเล็ก คิดเป็นสัดส่วนมากกว่าร้อยละ 95 ของสถานประกอบการทั้งหมด ขณะที่ สถาน
ประกอบการขนาดกลางมีสัดส่วนร้อยละ 4 และสถานประกอบการขนาดใหญ่มีสัดส่วนเกือบร้อยละ 1 ทั้งนี้ 

                                           
41 “นิยาม SME,” Sme, accessed November 29, 2021, https://www.sme.go.th/th/cms-detail.php?modulekey=332&id=1334. 
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สาขาอุตสาหกรรมสื่อใหม่ และอุตสาหกรรมการโฆษณา มีจ านวนสถานประกอบการเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว 
ในช่วงที่ผ่านมา  
 

3.1.1 มูลค่าการส่งออก42 
 

การส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ของไทยมีแนวโน้มลดลงตั้งแต่ก่อนการระบาดของโควิด-19 โดยในปี 
2561 มีมูลค่าการส่งออกประมาณ 2.69 แสนล้านบาท และปรับลดลงเป็น 1.9 แสนล้านบาท ในปี 2562 คิด
เป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 5.5  

 

การระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ส่งผลให้เศรษฐกิจทั่วโลกชะลอตัวและประชาชนมีก าลังซื้อสินค้า
ลดลง และส่งผลกระทบทางลบต่อการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ในช่วงไตรมาส 2 และไตรมาส 3 ของปี 2563 มูลค่าการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย
ลดลงมากถึงร้อยละ 41 และร้อยละ 25 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า ท าให้มูลค่าการส่งออกสินค้า
สร้างสรรค์ตลอดทั้งปี 2563 ลดลงเหลือเพียงประมาณ 1.45 แสนล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 
23.5 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า (ภาพที่ 3.1)  

 

ภาพที่ 3.1 มูลค่าการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้า
สร้างสรรคต์าม UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 

                                           
42 มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ที่แสดงในรายงานฉบับนี้ อ้างอิงรายการสินค้าสร้างสรรค์ตามที่ UNCTAD (2008) ได้จ าแนกไว้ นอกจากนี้ 

ไม่ได้พิจารณามูลค่าการส่งออกสินค้าบางประเภทที่ไม่สะท้อนถึงมูลค่าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น แผงวงจรรวม ซ่ึง UNCTAD 

(2008) จัดเป็นสินค้าสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (กลุ่มวิดีโอเกม) เนื่องจากเป็นชิ้นส่วนส าคัญในกระบวนการผลิตสินค้า

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์และเครื่องใช้ไฟฟ้า จึงอาจไม่สะท้อนมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์วิดีโอเกม ผลการศึกษา

ดังกล่าวจึงอาจแตกต่างจากผลการศึกษาของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (ดูรายละเอียดของสินค้าสร้างสรรค์ตามรายพิกัด

ศุลกากรในภาคผนวก ก) 
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 หากพิจารณาในรายสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (ภาพที่  3.2 ) พบว่า สาขาอุตสาหกรรม
เครื่องประดับมีสัดส่วนการส่งออกมากกว่าร้อยละ 60 ของมูลค่าการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ทั้งหมด รองลงมาคือ อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ซึ่งมีสัดส่วนการส่งออกเกือบร้อยละ 20 ในปี 2563 นอกจากนี้ 
การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบทางลบต่อมูลค่าการส่งออกในแทบทุกสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง อุตสาหกรรมแฟชั่น (ลดลงร้อยละ 40.1 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า) อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 
(ลดลงร้อยละ 37.4) และอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ (ลดลงร้อยละ 33.4) ยกเว้นอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ที่มี
มูลค่าการส่งออกเติบโตสูงถึงร้อยละ 18.9  
 

ภาพที่ 3.2 มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์รายอุตสาหกรรมในช่วงปี 2561 - 2563 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์
ตาม UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 

 

ในส่วนของการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูล
ดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ซึ่งใช้ในการพิจารณามูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ ไม่ได้มี
การจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended 
Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central 
Product Classification หรือ CPC ) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยได ้
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3.1.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีแนวโน้มเติบโตเล็กน้อย โดยเพ่ิมขึ้นจาก 3.8 แสนล้านบาทใน
ปี 2558 เป็น 4.1 แสนล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมต่อปี (CAGR) ในช่วงปี 2558-
2562 ประมาณร้อยละ 1.7 ส าหรับปี 2563 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นเล็กน้อยเป็น 4.2 
แสนล้านบาท ทั้งนี้  ในช่วงที่ผ่านมา การเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นี้ถูกขับเคลื่อนโดยสาขา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส าคัญ ได้แก่ สาขาอุตสาหกรรมสื่อใหม่ (อัตราการเติบโตประมาณร้อยละ 7 ต่อปี) 
และสาขาอุตสาหกรรมเครื่องประดับ (อัตราการเติบโตประมาณร้อยละ 5 ต่อปี) (ตารางที่ 3.2) 

 
หากพิจารณารายสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พบว่า ในปี 2563 สาขาอุตสาหกรรมเครื่องประดับมี

สัดส่วนมูลค่าเพ่ิมมากที่สุด (ร้อยละ 22.3 ของมูลค่าเพ่ิมทั้งหมดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์) รองลงมาคือ 
อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์และกระดาษ (ร้อยละ 14.3) อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (ร้อยละ 14.2) อุตสาหกรรม 
สื่อใหม่ (ร้อยละ 10) และอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ (ร้อยละ 9) โดยสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้ง 5 สาขานี้
มีสัดส่วนรวมกันเกือบร้อยละ 70 ของมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งหมดของไทย 
 
 ในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-19 นับตั้งแต่ต้นปี 2563 สาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรรค์ที่มูลค่าเพ่ิม
ได้รับผลกระทบทางลบมาก เช่น 

 สาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ พ่ึงพานักท่องเที่ยวต่า งชาติมาก เช่น อุตสาหกรรมสถานที่ เชิง
วัฒนธรรม อุตสาหกรรมหัตถกรรม อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง  

 สาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวเนื่องกับสาขาที่ได้รับผลกระทบทางลบจากโควิด-19 สูง เช่น 
อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม ที่เกี่ยวเนื่องสูงกับอุตสาหกรรมก่อสร้างและอสังหาริมทรัพย์ ซ่ึงได้รับ
ผลกระทบทางลบจากการชะลอเปิดโครงการของผู้พัฒนาโครงการอสังหาริมทรัพย์และก าลังซื้อของ
ประชาชนที่หดตัว 
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ตารางท่ี 3.2 มูลค่าเพิ่มของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

สาขาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  

มูลค่าเพิ่ม (ล้านบาท) CAGR  
(ร้อยละ) 2558 2559 2560 2561 2562 2563 

เครื่องประดับ 69,203 77,789 77,448 83,603 82,351 93,324 
4.65 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  12.41 -0.44 7.95 -1.50 13.32 

สื่อสิ่งพิมพ์ 52,526 40,635 48,941 58,589 57,372 59,662 
2.35 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  -22.64 20.44 19.71 -2.08 3.99 

เฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 57,747 60,209 59,145 56,331 53,864 59,139 
0.48 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  4.26 -1.77 -4.76 -4.38 9.79 

สื่อใหม่ 31,459 32,711 36,538 39,991 40,624 41,734 
5.82 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  3.98 11.70 9.45 1.58 2.73 

สื่อโสตทัศน์ 38,270 59,118 37,983 39,477 37,076 35,352 
-1.57 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  54.48 -35.75 3.94 -6.08 -4.65 

ของเล่น 29,338 30,185 30,634 31,842 32,458 31,876 
1.67 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  2.89 1.49 3.94 1.93 -1.79 

หัตถกรรม 
อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

34,672 38,632 36,129 34,006 32,529 29,161 
-3.40 

 11.42 -6.48 -5.88 -4.34 -10.35 

แฟชั่น 20,527 20,195 19,821 20,686 25,059 21,405 
0.84 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  -1.62 -1.85 4.36 21.14 -14.58 

ทัศนศิลป์ 22,016 19,279 21,938 20,549 20,787 19,460 
-2.44 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  -12.43 13.79 -6.33 1.16 -6.38 

การโฆษณา 13,495 13,042 14,046 14,106 14,225 14,372 
1.27 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  -3.36 7.70 0.43 0.84 1.03 

สถาปัตยกรรม 7,153 6,642 8,214 7,774 7,996 6,552 
-1.74 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  -7.15 23.67 -5.36 2.86 -18.06 

ศิลปะการแสดง 
อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

8,056 5,639 6,614 5,008 8,492 5,525 
-7.26 

 -29.99 17.29 -24.28 69.56 -34.94 

สถานที่เชิงวัฒนธรรม 387 416 430 411 376 314 
-4.09 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  7.49 3.37 -4.42 -8.52 -16.49 

รวม 384,847 404,492 397,883 412,373 413,210 417,876 1.66 

อัตราการเติบโต (ร้อยละ)  5.10 -1.63 3.64 0.20 1.13  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.) 
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3.1.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจ านวนสถานประกอบการทั้งสิ้นประมาณ 2.9 หมื่นแห่ง43 โดยส่วนมากเป็น 
จ านวนสถานประกอบการขนาดเล็ก คิดเป็นสัดส่วนมากกว่าร้อยละ 95 ของผู้ประกอบการทั้งหมด ขณะที่ 
สถานประกอบการขนาดกลางมีสัดส่วนร้อยละ 4 และสถานประกอบการขนาดใหญ่มีสัดส่วนเกือบร้อยละ 1 
โดยอุตสาหกรรมที่มีสถานประกอบการทั้งหมดเป็น SMEs คือ อุตสาหกรรมหัตถกรรม และอุตสาหกรรม
ทัศนศิลป์ (ตารางที่ 3.3) 
  
 จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเล็กน้อย โดยในปี 2561 
จ านวนผู้ประกอบการอยู่ที่ 28,789 แห่ง และเพ่ิมเป็น 29,607 แห่งในปี 2562 หรือเพ่ิมข้ึนมา 818 แห่ง ซึ่งใน
จ านวนดังกล่าวเป็นการเพ่ิมขึ้นของสถานประกอบการขนาดเล็ก 845 แห่ง และสถานประกอบการขนาดใหญ่ 
2 แห่ง ขณะที่สถานประกอบการขนาดกลางมีจ านวนลดลง 29 แห่ง และหากพิจารณาในรายอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ พบว่า  

 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เกือบทั้งหมดมีจ านวนสถานประกอบการเพ่ิมขึ้น โดยอุตสาหกรรมที่เพ่ิมขึ้น
มากที่สุด ได้แก่ อุตสาหกรรมสื่อใหม่ (เพ่ิมขึ้น 425 แห่ง) รองลงมาคือ อุตสาหกรรมการโฆษณา 
(เพ่ิมข้ึน 190 แห่ง) อุตสาหกรรมการออกแบบเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน (เพ่ิมข้ึน 83 แห่ง)  

 สาขาอุตสาหกรรมที่มีจ านวนสถานประกอบการลดลง มีเพียง 3 อุตสาหกรรม ได้แก่ อุตสาหกรรมสื่อ
โสตทัศน์ (ลดลง 179 แห่ง) อุตสาหกรรมการออกแบบของเล่น (ลดลง 4 แห่ง) อุตสาหกรรมสถานที่
เชิงวัฒนธรรม (ลดลง 3 แห่ง)  

 
สัดส่วนรายได้ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มาจากผู้ประกอบการขนาดใหญ่มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 

44 ของรายได้ทั้งหมดในอุตสาหกรรม  โดยอุตสาหกรรมที่ มีสัดส่วนรายได้มากกว่าครึ่ งหนึ่งมาจาก
ผู้ประกอบการขนาดใหญ่ ได้แก่ อุตสาหกรรมเครื่องประดับ (ร้อยละ 83) อุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม 
(ร้อยละ 68) อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ (ร้อยละ 64)  
 
  

                                           
43 จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ที่แสดงในรายงานฉบับนี้ จะพิจารณาเฉพาะผูป้ระกอบที่จดทะเบยีนเป็นนิติบุคคลและมีการ

ยื่นงบการเงินประจ าปีใน 9 อุตสาหกรรม นอกจากนี้ คณะผู้วิจยัจะมีการตรวจสอบและนับรวมเฉพาะนิติบุคคลที่มีลักษณะการด าเนิน

ธุรกิจตรงกับนิยามรหัส TSIC ที่จดทะเบียนนิติบุคคลเท่านั้น ซ่ึงท าให้จ านวนสถานประกอบการของรายฉบับนี้แตกตา่งจากผลการศึกษา

ของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงจ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น 15 อุตสาหกรรม 
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ตารางท่ี 3.3 จ านวนและรายได้ของสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

สาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
2561 2562 

เล็ก กลาง ใหญ ่ รวม เล็ก กลาง ใหญ ่ รวม 

อุตสาหกรรมการโฆษณา (จ านวน: แห่ง) 7,934 472 73 8,479 8,154 442 73 8,669 

รายได้ (ล้านบาท) 48,198 50,668 52,999 151,864 48,244 47,432 54,542 150,217 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 6 107 726 18 6 107 747 17 

อุตสาหกรรมการออกแบบเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบา้น  
(จ านวน) 

4,214 225 44 4,483 4,292 227 47 4,566 

รายได้ (ล้านบาท) 36,047 32,030 38,921 106,999 35,524 30,701 38,694 104,919 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 9 142 885 24 8 135 823 23 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ (จ านวน: แห่ง) 3,952 163 44 4,159 3,890 150 40 4,080 

รายได้ (ล้านบาท) 14,441 17,824 54,920 87,185 13,725 16,894 54,671 85,290 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 4 109 1,248 21 4 113 1,367 21 

อุตสาหกรรมสื่อใหม่ (จ านวน: แห่ง) 4,443 177 26 4,646 4,850 195 26 5,071 

รายได้ (ล้านบาท) 19,958 17,915 18,804 56,677 21,357 20,834 21,063 63,254 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 4 101 723 12 4 107 810 12 

อุตสาหกรรมเครื่องประดับ (จ านวน: แห่ง) 279 26 8 313 298 24 8 330 

รายได้ (ล้านบาท) 3,435 5,343 49,189 57,967 3,422 4,455 38,013 45,890 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 12 206 6,149 185 11 186 4,752 139 

อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง (จ านวน: แห่ง) 1,818 78 9 1,905 1,892 80 9 1,981 

รายได้ (ล้านบาท) 9,846 9,235 10,457 29,538 10,348 9,381 10,783 30,511 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 5 118 1,162 16 5 117 1,198 15 

อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม (จ านวน: แห่ง) 2,214 116 6 2,336 2,236 113 9 2,358 

รายได้ (ล้านบาท) 12,984 11,688 4,361 29,033 12,616 11,057 5,708 29,382 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 6 101 727 12 6 98 634 12 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ (จ านวน: แห่ง) 1,110 26 8 1,144 1,147 26 8 1,181 

รายได้ (ล้านบาท) 5,027 3,565 8,073 16,665 5,115 3,072 7,227 15,414 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 5 137 1,009 15 4 118 903 13 

อุตสาหกรรมแฟชั่น (จ านวน: แห่ง) 300 10 4 314 315 10 4 329 

รายได้ (ล้านบาท) 3,715 2,243 2,658 8,616 3,598 1,536 2,920 8,054 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 12 224 665 27 11 154 730 24 

อุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม (จ านวน: แห่ง) 144 17 8 169 140 18 8 166 

รายได้ (ล้านบาท) 848 2,147 5,657 8,652 671 1,856 5,463 7,990 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 6 126 707 51 5 103 683 48 
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สาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
2561 2562 

เล็ก กลาง ใหญ ่ รวม เล็ก กลาง ใหญ ่ รวม 

อุตสาหกรรมของเล่น (จ านวน: แห่ง) 139 13 3 155 139 9 3 151 

รายได้ (ล้านบาท) 1,984 2,432 2,942 7,358 2,061 1,893 3,781 7,735 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 14 187 981 47 15 210 1,260 51 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ (จ านวน: แห่ง) 592 5 - 597 624 5 - 629 

รายได้ (ล้านบาท) 1,988 390 - 2,378 1,935 391 - 2,326 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 3 78 - 4 3 78 - 4 

อุตสาหกรรมหัตถกรรม (จ านวน: แห่ง) 88 1 - 89 95 1 - 96 

รายได้ (ล้านบาท) 944 183 - 1,126 832 186 - 1,017 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 11 183 - 13 9 186 - 11 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (จ านวน: แห่ง) 27,227 1,329 233 28,789 28,072 1,300 235 29,607 

รายได้รวม (ล้านบาท) 159,416 155,662 248,979 564,057 159,446 149,687 242,866 551,998 

รายได้ต่อสถานประกอบการ (ล้านบาท) 6 117 1,069 20 6 115 1,033 19 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลกรมพัฒนาธรุกิจการคา้ 

 
3.2 อุตสาหกรรมหัตถกรรม  
 

อุตสาหกรรมหัตถกรรม ซึ่งประกอบด้วย ศิลปะงานฝีมือ และเทศกาลและการเฉลิมฉลอง มีแนวโน้ม
ชะลอตัวลงตั้งแต่ช่วงก่อนหน้าการแพร่ระบาดของโควิด-19 โดยมูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมมีแนวโน้ม
ลดลงมาอย่างต่อเนื่อง เช่นเดียวกับมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมที่มีอัตราการหดตัวเฉลี่ยสะสม (CAGR) 
ประมาณร้อยละ 4 ในช่วงปี 2558-2562 ต่อมา เมื่อมีการแพร่ระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ท าให้สินค้า
หัตถกรรมได้รับผลกระทบอย่างรุนแรง44 เนื่องจากเป็นอุตสาหกรรมที่พ่ึงพาการส่งออกและภาคการท่องเที่ยว
เป็นหลัก ประกอบกับการลดค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าของประชาชนในช่วงเศรษฐกิจถดถอย ท าให้มูลค่าการ
ส่งออกในปี 2563 ลดลงเหลืออยู่ราว 8.6 พันล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 24.4 เมื่อเทียบกับปีก่อน
หน้า  

 
ในอุตสาหกรรมนี้ ผู้ประกอบการส่วนใหญ่เป็นการรวมกลุ่มผลิตสินค้ากันในชุมชนหรือเป็นวิสาหกิจชุมชน 

และมีสถานประกอบการที่จดทะเบียนธุรกิจเป็นนิติบุคคลเพียง 96 แห่ง โดยเกือบทั้งหมดกว่าร้อยละ 99 เป็น
กิจการขนาดเล็ก  

 

                                           
44 บทความวิชาการของสภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย (ที่มา: https://icti.fti.or.th/th/articles/183014-ผลกระทบ-45-อุตสาหกรรม-จากการ

แพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19-ซ่ึงมีอุตสาหกรรมที่ได้รับผลกระทบ-มาก---นอ้ย). 
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3.2.1 มูลค่าการส่งออก 
 

อุตสาหกรรมหัตถกรรม (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าในภาคผนวก ง) ในปี 2561 มีมูลค่า
ประมาณ 11,667 ล้านบาท และลดลงเป็น 11,390 ล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 2.4 
ขณะที่ในปี 2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมลดลงอย่างมาก เหลือ
เพียงประมาณ 8,622 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวถึงร้อยละ 24.4 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อน
หน้า โดยเฉพาะในเดือนเมษายนและพฤษภาคมของปี 2563 (ภาพที่ 3.3) ซึ่งเป็นผลจากเศรษฐกิจทั่วโลกและ
เศรษฐกิจไทยชะลอตัว มีการลดค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็น รวมถึงปัญหาการขนส่งสินค้าที่ล่าช้าในช่วงที่ด าเนิน
มาตรการล็อกดาวน์45  

 
ภาพที่ 3.3 มูลค่าการส่งออกสินค้าหัตถกรรม 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 

 
3.2.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมหัตถกรรมในปี 2559-2562 มีแนวโน้มชะลอตัวลงอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่
ก่อนการระบาดของโควิด-19 โดยในปี 2559 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมอยู่ที่ประมาณ 38,632 ล้านบาท และ
ลดลงเหลือประมาณ 32,529 ล้านบาท ในปี 2562  

 
ในปี 2563 ที่มีการระบาดของโควิด-19 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมหัตถกรรมหดตัวเหลือเพียง 

29,161 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวมากถึงร้อยละ 10.35 เมื่อเทียบกับปี 2562 เหตุผลส าคัญคือ 

                                           
45 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ 
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อุตสาหกรรมหัตถกรรมพ่ึงพาภาคการท่องเที่ยวและการส่งออกอย่างมาก ลูกค้าส่วนใหญ่เป็นผู้ประกอบการ
โรงแรมและร้านอาหารที่ปิดตัวหรือชะลอการปรับปรุงสถานที่ จึงท าให้ค าสั่งซื้อและการผลิตลดลงอย่างมาก 
(ภาพที่ 3.4) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมหัตถกรรมซึ่งมีอยู่ 4 หมวดย่อย พบว่า หมวดการผลิต

ผลิตภัณฑ์ที่ท าจากฟางและวัสดุถักสานมีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุดที่ 1.2 หมื่นล้านบาท (ร้อยละ 42) รองลงมาคือ 
หมวดการผลิตดอกไม้และต้นไม้ประดิษฐ์ มีมูลค่าเพ่ิมอยู่ที่ 9.7 พันล้านบาท (ร้อยละ 33.2) (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก จ) 

 

ภาพที่ 3.4 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมหัตถกรรม  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
3.2.3 ขนาดของสถานประกอบการ 

 
อุตสาหกรรมหัตถกรรมเป็นอุตสาหกรรมที่สะท้อนอัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้ประกอบการ

ส่วนใหญ่มักผลิตสินค้าในชุมชนและรวมกลุ่มเป็นวิสาหกิจชุมชนมากกว่าการจดทะเบียนนิติบุคคลเป็นบริษัท 
จากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า (ภาพที่ 3.5) พบว่า จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรม
หัตถกรรมมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเล็กน้อยจาก 73 แห่ง ในปี 2558 เพ่ิมขึ้นเป็น 96 แห่ง ในปี 2562 โดยสถาน
ประกอบการเกือบทั้งหมดเป็นกิจการขนาดเล็ก คิดเป็นสัดส่วนกว่าร้อยละ 99 

 
เมื่อพิจารณารายได้ตามขนาดของผู้ประกอบการ พบว่า ในปี 2562 ผู้ประกอบการขนาดเล็กสร้าง

รายได้เป็นสัดส่วนร้อยละ 82 ของรายได้ท้ังหมดของอุตสาหกรรม ในขณะที่ ผู้ประกอบการขนาดกลางมีรายได้
เป็นสัดส่วนร้อยละ 18 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 3.5 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.3 อุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม  
 

อุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม (cultural sites) ซึ่งประกอบด้วยพิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด สวน
พฤกษศาสตร์และสวนสัตว์ และสวนสนุก มูลค่าเพ่ิมมีแนวโน้มหดตัวลงตั้งแต่ในช่วงปี 2561-2562 และต่อมา 
เมื่อเกิดการแพร่ระบาดของโควิด-19 เมื่อต้นปี 2563 อุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมได้รับผลกระทบทาง
ลบโดยตรงจากการถูกสั่งปิดสถานที่ชั่วคราว ท าให้มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมหดตัวมากถึงร้อยละ 16.49 เมื่อ
เทียบกับปีก่อนหน้า แม้ว่าบางส่วนปรับรูปแบบเป็นการน าเสนอหรือการจัดแสดงทางออนไลน์บ้างแล้ว  

 
นอกจากนี้ จ านวนสถานประกอบการในสถานที่ทางวัฒนธรรมมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดย

สถานประกอบการส่วนใหญ่เป็นกิจการขนาดเล็ก (ร้อยละ 84 ของจ านวนสถานประกอบการทั้งหมดใน
อุตสาหกรรม) อย่างไรก็ตาม รายได้ของอุตสาหกรรมส่วนใหญ่มาจากสถานประกอบการขนาดใหญ่ (ร้อยละ 66 
ของรายได้ของสถานประกอบการทั้งหมด) 
 
3.3.1 มูลค่าการส่งออก 

 
การส่งออกของอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมจะอยู่ในรูปของการส่งออกบริการสร้างสรรค์ โดย

สามารถพิจารณามูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) 
อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน ไม่ได้มีการ
จ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended Balance 
of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product 
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Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรม
สถานที่ทางวัฒนธรรมได ้

 
3.3.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม ซึ่งประกอบด้วยพิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด สวน
พฤกษศาสตร์และสวนสัตว์ และสวนสนุก เติบโตขึ้นในปี 2558–2560 แต่ในช่วงปี 2561-2562 เริ่มมีแนวโน้ม
หดตัวลง โดยในปี 2562 อุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมมีมูลค่าเพ่ิมประมาณ 376 ล้านบาท หดตัวร้อยละ 
8.7 เมื่อเทียบกับป ี2561  

 
ในปี 2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมลดลง

เหลือ 317 ล้านบาท หดตัวมากถึงร้อยละ 16.49 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.6) เนื่องจากภาครัฐได้ออก
มาตรการล็อกดาวน์ มีการปิดสถานที่ต่าง ๆ เพ่ือลดการเดินทางและการรวมตัวของประชาชน ซึ่งสถานที่ทาง
วัฒนธรรมต่าง ๆ ถูกสั่งปิดชั่วคราวด้วยเช่นกัน  

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมซึ่งมีอยู่ 7 หมวดย่อย พบว่า 

หมวดกิจกรรมการอนุรักษ์ธรรมชาติมีมูลค่าเพ่ิมมากท่ีสุด มีมูลค่าเพ่ิม 240 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 55 
ของมูลค่าเพ่ิมทั้งหมดของอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม รองลงมาคือ หมวดกิจกรรมสวนพฤกษชาติและ
สัตว์ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 
ภาพที่ 3.6 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  
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3.3.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่
ปี 2558 จนถึงในปี 2561 และปรับตัวลดลงเล็กน้อยเหลือ 166 ราย ในปี 2562 โดยส่วนใหญ่เป็นสถาน
ประกอบการขนาดเล็ก (มีจ านวน 140 แห่ง หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 84 ของสถานประกอบการทั้งหมด) 
(ภาพท่ี 3.7) 

 
เมื่อพิจารณารายได้ตามขนาดของสถานประกอบการ พบว่า อุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมมีการ

กระจุกตัวของรายได้ โดยในปี 2562 สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกของอุตสาหกรรมมี
รายได้คิดเป็นสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 74 ของรายได้ทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) นอกจากนี้ 
สถานประกอบการขนาดใหญ่สร้างรายได้กว่าร้อยละ 68 ของทั้งอุตสาหกรรม ขณะที่สถานประกอบการขนาด
กลาง และสถานประกอบการขนาดเล็กมีสัดส่วนรายได้เป็นร้อยละ 23 และร้อยละ 8 ตามล าดับ 

 
ภาพที่ 3.7 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  

ในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.4 อุตสาหกรรมทัศนศิลป์  
 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ซึ่งประกอบด้วย จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพถ่าย และโบราณวัตถุ ในปี 
2562 มีมูลค่าการส่งออกอยู่ราว 1.8 พันล้านบาท และสร้างมูลค่าเพ่ิมประมาณ 2.1 หมื่นล้านบาท อย่างไรก็
ตาม การระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ท าให้พิพิธภัณฑ์ แกลเลอรี ห้างสรรพสินค้าซึ่งเป็นช่องทางจ าหน่าย
หลักของสินค้าทัศนศิลป์ถูกปิดชั่วคราว ส่งผลให้มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรรมทัศนศิลป์หดตัวร้อยละ 6.4 
เช่นเดียวกับมูลค่าการส่งออกที่มีการหดตัวถึงร้อยละ 18 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า 
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สถานประกอบการในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์มีจ านวนเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเกือบทั้งหมด กว่าร้อย
ละ 99 ของสถานประกอบการในอุตสาหกรรม เป็นกิจการขนาดเล็ก นอกจากนี้ รายได้ของอุตสาหกรรมมีการ
กระจายตัวสูง ผู้ประกอบการขนาดเล็กมีรายได้รวมเป็นสัดส่วนมากถึงร้อยละ 82 ของรายได้ทั้งหมดของ
อุตสาหกรรม 
 
3.4.1 มูลค่าการส่งออก 

 
มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การส่งออกในรูปของสินค้า 

และการส่งออกในรูปของการบริการ (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าและบริการในภาคผนวก ง)  
 

การส่งออกสินค้าในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ปี 2561 มีมูลค่าการส่งออกสินค้า ประมาณ 1,896 ล้าน
บาท ขณะทีใ่นปี 2562 มีมูลค่าการส่งออก 1,777 ล้านบาท หดตัวร้อยละ 6.3 

 
ในปี 2563 ที่มีการระบาดของโควิด-19 มูลค่าการส่งออกสินค้าทัศนศิลป์ลดลงมาอยู่ที่ 1,465 ล้าน

บาท หดตัวร้อยละ 18 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า โดยเฉพาะในเดือนเมษายนและพฤษภาคม 2563 (ภาพท่ี 3.8)
พิพิธภัณฑ์และสถานที่จัดแสดงงานศิลปะถูกปิดชั่วคราวตามมาตรการล๊อกดาวน์ จึงท าให้สินค้าทัศนศิลป์ขาด
ช่องทางในการจัดแสดงและจัดจ าหน่าย  

 
ภาพที่ 3.8 มูลค่าการส่งออกสินค้าทัศนศิลป์ 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม  
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 

 
ในขณะที่ การส่งออกบริการของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ประกอบด้วยบริการการถ่ายภาพ การวาด

และการปั้น มูลค่าการส่งออกบริการดังกล่าวสามารถพิจารณาได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of 
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Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน 
ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended 
Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central 
Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของ
อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ได ้

 
3.4.1 มูลค่าเพิ่ม 
 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ในปี 2559 มีมูลค่าเพ่ิมประมาณ 19,279 ล้านบาท และเพ่ิมเป็น 20,787 ในปี 
2562 ส าหรับปี 2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ลดลงเหลือ 
19,460 ล้านบาท หดตัวราวร้อยละ 6.4 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า (ภาพที่ 3.9) ซึ่งเป็นผลจากการชะลอตัวของ
เศรษฐกิจทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทย ประชาชนมีการลดค่าใช้จ่ายสินค้าทัศนศิลป์ที่นับเป็นสินค้าฟุ่มเฟือย 
ประกอบกับการปิดชั่วคราวของพิพิธภัณฑ์และสถานที่จัดแสดงงานศิลปะ ซึ่งเป็นช่องทางในการจ าหน่ายและ
จัดกิจกรรมของอุตสาหกรรม  

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ทั้ง 6  หมวดย่อย พบว่า หมวดกิจกรรม 

การถ่ายภาพมีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุด คือ 11,570 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 55 ของมูลค่าอุตสาหกรรม
ทัศนศิลป์ รองลงมาคือ หมวดการผลิตผลิตภัณฑ์ประติมากรรมและของตกแต่งที่ท าจากเซรามิก (ดูรายละเอียด
ในภาคผนวก จ) 

 

ภาพที่ 3.9 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมทัศนศิลป์  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  
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3.4.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

จากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า พบว่า จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรม
ทัศนศิลป์มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 2558 มีสถานประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคล 418 แห่ง 
เพ่ิมขึ้นเป็น 629 แห่งในปี 2562 โดยเป็นการเพ่ิมขึ้นของสถานประกอบการขนาดเล็กทั้งหมด ทั้งนี้ สถาน
ประกอบการในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์เกือบทั้งหมด กว่าร้อยละ 99 มีขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.10) 

 
รายได้ของสถานประกอบการในอุตสาหกรรมมีการกระจายตัวค่อนข้างสูง โดยในปี 2562 สถาน

ประกอบการขนาดเล็กมีรายได้รวมเป็นสัดส่วนร้อยละ 83 ของรายได้ในอุตสาหกรรม ขณะที่สถาน
ประกอบการขนาดกลางมีสัดส่วนรายได้เป็นร้อยละ 17 ทั้งนี้ สัดส่วนรายได้ของสถานประกอบการขนาดเล็กมี
แนวโน้มเพ่ิมขึ้นจากเดิมร้อยละ 76 ในปี 2558 เป็นร้อยละ 83 ในปี 2563 โดยสถานประกอบการที่มีรายได้
สูงสุด 10 อันดับแรก มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนเพียงร้อยละ 27 ของรายได้ของอุตสาหกรรมทั้ งหมด  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)  
 

ภาพที่ 3.10 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.5 อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง  
 

อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง ประกอบด้วย ดนตรี โรงละคร การเต้นร า โอเปรา ละครสัตว์ และ 
การเชิดหุ่น ได้รับผลกระทบอย่างรุนแรงจากการระบาดของโควิด-19 ในหลายประเทศ รวมทั้งประเทศไทย 
จากการด าเนินมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม (social distancing) ท าให้ไม่สามารถจัดคอนเสิร์ต รวมถึง
การแสดงโชว์ต่าง ๆ อีกทั้ง การปิดประเทศท าให้ไม่มีนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติซึ่งเป็นลูกค้าหลักของธุรกิจการ
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แสดง ทั้งนี้ ในปี 2563 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมลดลงเหลือเพียง 5.5 พันล้านบาท หดตัวมากถึงร้อยละ 35 
เช่นเดียวกับความต้องการสินค้าที่ใช้ในการแสดงที่ลดลง การส่งออกสินค้าเหล่านี้มี อัตราการหดตัวมากถึง 
ร้อยละ 28.3  

 
ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา สถานประกอบการมีจ านวนเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยสถานประกอบการเกือบ

ทั้งหมดเป็นกิจการขนาดเล็ก คิดเป็นสัดส่วนกว่าร้อยละ 96 และรายได้ของอุตสาหกรรมมีการกระจายตัว
ค่อนข้างสูง  
 

3.5.1 มูลค่าการส่งออก 
 
มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การส่งออกในรูปของ

สินค้า และการส่งออกในรูปของการบริการ (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าและบริการในภาคผนวก ง)  
 
การส่งออกสินค้าศิลปะการแสดง ซึ่งประกอบด้วยเครื่องดนตรี และหนังสือเพลง มีมูลค่าประมาณ 

529 ล้านบาทในปี 2561 เพ่ิมขึ้นเล็กน้อยเป็น 536 ล้านบาท ในปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 1.3  
 
ในปี 2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 มาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม ส่งผลให้ไม่สามารถจัด

คอนเสิร์ต การแสดงโชว์ถูกยกเลิก มูลค่าการส่งออกสินค้าศิลปะการแสดงจึงลดลงอย่างมาก โดยเฉพาะในช่วง
เดือนเมษยายนถึงเดือนกรกฎาคมซึ่งเป็นช่วงที่มีการด าเนินมาตรการล็อกดาวน์ อย่างไรก็ตาม สถานการณ์การ
แพร่ระบาดค่อย ๆ ปรับตัวดีขึ้นในไตรมาสที่ 4 ท าให้ทั้งปีมีมูลค่าการส่งออก 384 ล้านบาท หดตัวถึงร้อยละ 
28.3 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.11) 

 
ภาพที่ 3.11 มูลค่าการส่งออกสินค้าศิลปะการแสดง 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 
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ในขณะที่  การส่งออกบริการของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง เช่น การแสดงดนตรี  และ
ศิลปะการแสดง มูลค่าการส่งออกบริการดังกล่าวสามารถพิจารณาได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of 
Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน 
ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended 
Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central 
Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของ
อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงได้ 

 
3.5.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงมีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 2559 มูลค่าเพ่ิม
ของอุตสาหกรรมอยู่ที่ประมาณ 5,639 ล้านบาท และเพ่ิมข้ึนเป็น 8,492 ล้านบาท ในปี 2562 การแพร่ระบาด
ของโควิด-19 ในปี 2563 ท าให้ไม่สามารถจัดคอนเสิร์ตและแสดงโชว์ได้ ประกอบกับการปิดประเทศจึงท าให้
จ านวนนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติซึ่งเป็นลูกค้าหลักของธุรกิจการแสดงลดลง ส่งผลให้มูลค่าเพ่ิมของ
อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงลดลงเหลือเพียง 5,525 ล้านบาท หดตัวมากถึงร้อยละ 35 (ภาพท่ี 3.12) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงซึ่งมีอยู่ 11 หมวดย่อย พบว่า หมวด

กิจกรรมด้านความบันเทิงมีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุด อยู่ที่ 1.9 พันล้านบาท หรือคิดเป็นร้อยละ 34 ของมูลค่าเพ่ิม
ทั้งหมดของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง รองลงมาคือ หมวดกิจกรรมการแสดงโชว์เพ่ือความบันเทิงและการ
นันทนาการ อยู่ที่  1.4 พันล้านบาท หรือคิดเป็นร้อยละ 25 ของมูลค่าเพ่ิมทั้งหมดของอุตสาหกรรม
ศิลปะการแสดง (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 

ภาพที่ 3.12 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  
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3.5.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 
สถานประกอบการในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีจ านวน 

1,476 แห่ง ในปี 2558 และเพ่ิมขึ้นเป็น 1,981 แห่งในปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) 
ร้อยละ 8 ทั้งนี้ สถานประกอบการในอุตสาหกรรมนี้เกือบทั้งหมด กว่าร้อยละ 96 ของสถานประกอบการใน
อุตสาหกรรม เป็นกิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.13) 

 
ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง กลุ่มสถานประกอบการแต่ละขนาดสร้างรายได้ในสัดส่วนที่ใกล้เคียง

กัน โดยในปี 2562 สถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 35 ของรายได้ทั้งหมดของ
อุตสาหกรรม นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 36 
ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) ในขณะที่ สถานประกอบการขนาดเล็กและ
ขนาดกลางมีรายไดค้ิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 34 และร้อยละ 31 ตามล าดับ  

 
ภาพที่ 3.13 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  

ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.6 อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ ์ 

 
อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ ซึ่งประกอบด้วย หนังสือและสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ได้รับผลกระทบจากการ

เปลี่ยนแปลงอย่างพลิกผันของเทคโนโลยีดิจิทัล พฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไปจากเดิมที่อ่านหนังสือและ
สิ่งพิมพ์แบบกระดาษ ไปสู่สื่อดิจิทัลมากข้ึน  
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การระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ยิ่งเป็นตัวเร่งให้ผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสู่การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น ประกอบกับ มาตรการปิดสถานที่เสี่ยงต่าง ๆ รวมถึงร้านหนังสือ ส่งผลให้มูลค่าของ
อุตสาหกรรมหดตัวอย่างชัดเจน โดยมูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมลดลงมากถึงร้อยละ 34 อยู่ที่ 1.4 
พันล้านบาท นอกจากนี้ มูลค่าเพ่ิมของหมวดการพิมพ์หนังสือพิมพ์และวารสารหดตัวอย่างมาก แม้ว่าหมวด
การผลิตกระดาษจะเพ่ิมข้ึนเล็กน้อย จากการทีผู่้คนใช้หีบห่อบรรจุภัณฑ์กระดาษมากขึ้นในช่วงโควิด-19 

  
สถานประกอบการส่วนใหญ่ กว่าร้อยละ 97 ของผู้ประกอบการทั้งหมดในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์เป็น

กิจการขนาดเล็ก แตร่ายได้ของอุตสาหกรรมกว่าร้อยละ 47 มาจากผู้ประกอบการขนาดใหญ่  
 
3.6.1 มูลค่าการส่งออก 
 

มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การส่งออกในรูปของสินค้า 
และการส่งออกในรูปของการบริการ (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าและบริการในภาคผนวก ง)  

 
มูลค่าการส่งออกสินค้าสื่อสิ่งพิมพ์ มีแนวโน้มลดลงนับตั้งแต่ก่อนเกิดโควิด-19 โดยมีมูลค่าการส่งออก

ประมาณ 2,606 ล้านบาทในปี 2561 และลดลงเหลือ 2,275 ล้านบาท ในปี 2562 คิดเป็นอัตราการหดตัวกว่า
ร้อยละ 12.7 และในปี 2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 มูลค่าการส่งออกลดลงเหลือเพียง 1,513 ล้าน
บาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 33.5 เมื่อเทียบกับปีที่แล้ว เนื่องจากมาตรการปิดสถานที่เสี่ยงต่าง ๆ ซึ่ง
รวมถึงร้านหนังสือ ส่งผลให้มีการซื้อหนังสือและสื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ น้อยลง ประกอบกับพฤติกรรมการอ่าน
หนังสือที่เปลี่ยนไป เช่น การอ่านในรูปแบบ e-book และผู้บริโภคหันไปเสพสื่อดิจิทัลมากข้ึน (ภาพท่ี 3.14) 

 
ภาพที่ 3.14 มูลค่าการส่งออกสินค้าสื่อสิ่งพิมพ์ 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 
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ในขณะที่  การส่งออกบริการของอุตสาหกรรมสื่อสิ่ ง พิมพ์ สามารถพิจารณาได้จากข้อมูล
ดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน 
(Balance of Payments) ในปัจจุบัน ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัด
ประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) 
และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอ
ข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ได ้
 
3.6.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ในปี 2559-2562 มีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 2559 
มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมอยู่ที่ประมาณ 40,635 ล้านบาท และเพ่ิมขึ้นเป็นประมาณ 57,372 ล้านบาท ในปี 
2562 โดยมูลค่าเพ่ิมที่เติบโตนั้นมาจากส่วนการผลิตกระดาษและกระดาษแข็ง และการจัดพิมพ์จ าหน่ายผ่าน
ทางออนไลน์ ขณะทีมู่ลค่าเพ่ิมจากหมวดการจัดพิมพ์ในช่องทางดั้งเดิมมีแนวโน้มหดตัวลง  

 
ในปี 2563 ที่มีการระบาดของโควิด-19 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ิมขึ้นมาเป็น 59,662 

ล้านบาท หรือคิดเป็นอัตราการขยายตัวร้อยละ 3.9 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า ซึ่งการเติบโตที่เพ่ิมข้ึนเป็นผลจาก
สาขาการผลิตกระดาษที่เติบโตมากกว่าร้อยละ 13.5 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า อย่างไรก็ตาม มูลค่าเพ่ิมของ
หมวดการพิมพ์หนังสือพิมพ์และวารสารอ่ืน ๆ หดตัวมากกว่าร้อยละ 45.4 ซึ่งเป็นผลจากการปิดร้านหนังสือ
ชั่วคราว และพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนไปเสพสื่อออนไลน์มากขึ้นตั้งแต่ก่อนเกิดโควิด-19 (ภาพท่ี 3.15) 
 

ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ซึ่งมีอยู่ 21 หมวดย่อย พบว่า หมวดการผลิต
กระดาษและกระดาษแข็งมีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุดอยู่ที่ 3.6 หมื่นล้านบาท (ร้อยละ 61) รองลงมาคือ หมวดการ
จัดพิมพ์จ าหน่ายหรือเผยแพร่ต าราเรียนพจนานุกรมและสารานุกรมลงบนสื่อต่าง ๆ (ร้อยละ 17.5)  
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ภาพที่ 3.15 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
3.6.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสิ่งพิมพ์มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น โดยมีจ านวน
ผู้ประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคลในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์แสดง 1,181 แห่ง ในปี 2562 จากเดิมท่ีมีเพียง 
908 แห่งในปี 2558 คิดเป็นอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 7 ซึ่งการเพ่ิมขึ้นดังกล่าว ส่วน
ใหญเ่ป็นสถานประกอบการขนาดเล็ก ทั้งนี ้กว่าร้อยละ 97 ของสถานประกอบการทั้งหมดในอุตสาหกรรมเป็น
กิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.16) 

 
รายได้ของอุตสาหกรรมมีการกระจุกตัวอยู่ที่สถานประกอบการขนาดใหญ่พอสมควร โดยในปี 2562 

กลุ่มสถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนเกือบครึ่งหนึ่งของทั้งอุตสาหกรรม (ร้อยละ 47 ของ
รายได้ทั้งอุตสาหกรรม) ขณะที่กลุ่มสถานประกอบการขนาดเล็กและขนาดกลางมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 
33 และร้อยละ 20 ตามล าดับ นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้คิดเป็น
สัดส่วนถึงร้อยละ 50 ของรายได้ทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) ทั้งนี้ สัดส่วนของรายได้ของ
สถานประกอบการขนาดเล็กมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น โดยเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 33 ในปี 2563 จากเดิมเพียงร้อยละ 19 
ในปี 2558 
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ภาพที่ 3.16 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.7 อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์  
 

สื่อโสตทัศน์ (audiovisuals) ซึ่งประกอบด้วย ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิทยุ และการแพร่ภาพกระจาย
เสียงอ่ืน ๆ ได้รับผลกระทบอย่างรุนแรงจากการแพร่ระบาดของโควิด-19 โดยในปี 2563 มาตรการรักษา
ระยะห่างทางสังคมเพ่ือควบคุมการแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้การผลิตสื่อและภาพยนตร์ต้องหยุดชะงัก 
รวมทั้งการปิดโรงภาพยนตร์ซึ่งเป็นช่องทางที่ส าคัญในการเผยแพร่ภาพยนตร์ ส่งผลกระทบให้การส่งออกของ
อุตสาหกรรมหดตัวถึงร้อยละ 37 เมื่อเทียบกับช่วงเวลาเดียวกันของปีก่อนหน้า นอกจากนี้ กิจการโทรทัศน์ยัง
ได้รับผลกระทบจากการลดค่าใช้จ่ายโฆษณาของภาคธุรกิจ ท าให้มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมโสตทัศน์มีการหด
ตัวกว่าร้อยละ 5 จากปีก่อนหน้า ทั้งนี้ มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมมีแนวโน้มลดลงในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา 

 
สถานประกอบการในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ส่วนใหญ่กว่าร้อยละ 95 เป็นกิจการขนาดเล็ก แต่มี

รายได้เพียงร้อยละ 16 ของรายได้ท้ังหมดในอุตสาหกรรม ขณะที่ สถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้คิดเป็น
ร้อยละ 64 ของรายได้ท้ังหมดในอุตสาหกรรม 

 
3.7.1 มูลค่าการส่งออก 
 

มูลค่าการส่งอออกของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การส่งออกในรูปของสินค้า 
และการส่งออกในรูปของการบริการ (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าและบริการในภาคผนวก ง)  
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มูลค่าการส่งออกสินค้าสื่อโสตทัศน์ ซึ่งประกอบด้วย ฟิล์มถ่ายภาพยนตร์ และซีดี/ดีวีดี มีมูลค่ าการ
ส่งออกประมาณ 5,648 ล้านบาทในปี 2561 และลดลงเล็กน้อยเป็น 5,612 ล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตรา
การหดตัวร้อยละ 0.6 อย่างไรก็ตาม ในปี 2563 การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้การผลิตภาพยนตร์และ
วีดีทัศน์ต้องหยุดชั่วคราวจากมาตรการควบคุมการถ่ายท า รวมถึงการปิดโรงภาพยนตร์ซึ่งเป็นช่องทางหลักใน
การเผยแพร่ภาพยนตร์ สินค้ากลุ่มสื่อโสตทัศน์จึงมีมูลค่าการส่งออกที่ลดลงอย่างมากในไตรมาสที่ 2 และ 3 
โดยมูลค่าการส่งออกของปี 2563 มีมูลค่าประมาณ 3,514 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวถึงร้อยละ 37 เมื่อ
เทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.17) 

 
ภาพที่ 3.17 มูลค่าการส่งออกสินค้าส่ือโสตทัศน์ 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศลุกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) 

 
ในขณะที่  การส่งออกบริการของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์  สามารถพิจารณาได้จากข้อมูล

ดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน 
(Balance of Payments) ในปัจจุบัน ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัด
ประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) 
และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอ
ข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ได ้
 

3.7.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์อยู่ที่ประมาณเกือบ 4 หมื่นล้านบาทในช่วงปี 2560-2562 โดย 
ในปี 2562 มีมูลค่าเพ่ิม 37,076 ล้านบาท อย่างไรก็ตาม การระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบทางลบต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร ์นับตั้งแต่กระบวนการผลิตและการเผยแพร่ เนื่องจากมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม
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และมาตรการล๊อกดาวน์ การปิดโรงภาพยนตร์ชั่วคราว เช่นเดียวกับธุรกิจโทรทัศน์ที่ได้รับผลกระทบจากการ
ลดค่าใช้จ่ายโฆษณาของภาคธุรกิจ ท าให้ในปี 2563 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ลดลงเหลือ 
35,352 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 4.65 จากปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.18) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ซึ่งมีอยู่ 17 หมวดย่อย พบว่า หมวดการจัด

ผังรายการและการออกอากาศทางโทรทัศน์โดยไม่ต้องสมัครสมาชิก (ยกเว้นทางออนไลน์) มีมูลค่าเพ่ิมมากท่ีสุด
ที่ 15,000 ล้านบาท (ร้อยละ 42) รองลงมาคือ หมวดการจัดผังรายการและการออกอากาศทางโทรทัศน์โดย
สมัครสมาชิก (ยกเว้นทางออนไลน์) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 
ภาพที่ 3.18 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
3.7.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์  นับตั้งแต่ปี 2559 มีมากกว่า 4 พันแห่ง  
ในปี 2562 อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์มีจ านวนสถานประกอบการ 4,080 แห่ง โดยกว่าร้อยละ 97 ของสถาน
ประกอบการทั้งหมดในอุตสาหกรรมเป็นกิจการขนาดเล็ก (ภาพที่ 3.19) อย่างไรก็ตาม กว่าร้อยละ 64 ของ
รายได้ทั้งหมดของอุตสาหกรรมมาจากสถานประกอบการขนาดใหญ่ ขณะที ่รายได้ของกลุ่มสถานประกอบการ
ขนาดกลางและขนาดเล็กคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 20 และร้อยละ 16 ตามล าดับ นอกจากนี้ สถานประกอบการ
ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนราวร้อยละ 42 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 3.19 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.8 อุตสาหกรรมการออกแบบ  
 

อุตสาหกรรมการออกแบบ ประกอบด้วย การออกแบบภายใน แฟชั่น เครื่องประดับ และของเล่น มี
จ านวนสถานประกอบการมากกว่า 5 พันราย ส่วนใหญ่เป็นกิจการขนาดเล็ก อุตสาหกรรมการออกแบบมีมูลค่า
การส่งออก 168,117 ล้านบาท ในปี 2563 หดตัวร้อยละ 22.8 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า แต่หากพิจารณาใน 
แต่ละสาขาของอุตสาหกรรมการออกแบบ พบว่า การระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบทางบวกต่อมูลค่าของ
อุตสาหกรรมสาขาการออกแบบภายใน และสาขาเฟอร์นิเจอร์และของตกแต่งบ้าน เนื่องจากประชาชนใช้เวลา
อยู่บ้านมากขึ้นท าให้ใช้จ่ายกับการประดับตกแต่งบ้านมากขึ้น จึงส่งผลให้การส่งออกและมูลค่าเพ่ิมขยายตัวได้ 
ในทางตรงข้าม การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบทางลบต่อมูลค่าของอุตสาหกรรมสาขาแฟชั่น สาขา
เครื่องประดับ และสาขาของเล่น เนื่องจาก ประชาชนอยู่บ้านมากขึ้นจึงลดค่าใช้จ่ายในการแต่งตัว และการที่
ผู้ประกอบการไม่ได้ร่วมงานแสดงสินค้าในต่างประเทศ ท าให้ไม่สามารถหาลูกค้าใหม่ ๆ ได้ โดยมูลค่าการ
ส่งออกของสาขาแฟชั่น สาขาเครื่องประดับ และสาขาของเล่น และมีอัตราการหดตัวร้อยละ 40 ร้อยละ 30 
และร้อยละ 7 ตามล าดับ  
 
3.8.1 มูลค่าการส่งออก 
 

มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมการออกแบบ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การส่งออกในรูปของสินค้า 
และการส่งออกในรูปของการบริการ (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าในภาคผนวก ง)  
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มูลค่าการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย เฟอร์นิเจอร์และของตกแต่ง
บ้าน สินค้าแฟชั่น เครื่องประดับ และของเล่น (ดูรายละเอียดประเภทของสินค้าในภาคผนวก ง) มีแนวโน้ม
ลดลงตั้งแต่ก่อนเกิดโควิด-19 โดยมีมูลค่าการส่งออก 178,255 ล้านบาท ในปี 2561 และลดลงเหลือ 168,117 
ล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 5.7   

 

เมื่อเกิดการระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมการออกแบบลดลง
อย่างมาก เหลือเพียง 129,713 ล้านบาท หดตัวถึงร้อยละ 22.8 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า อย่างไรก็ตาม สินค้า
ในแต่ละสาขาของอุตสาหกรรมการออกแบบได้รับผลกระทบที่แตกต่างกันไป กล่าวคือ สินค้าเฟอร์นิเจอร์และ
ของใช้ในบ้านได้รับผลกระทบเชิงบวกจากที่ประชาชนต้องใช้เวลาอยู่บ้านมากขึ้น การส่งออกมีอัตราการ
ขยายตัวถึงร้อยละ 18.5 ในขณะที่สินค้าเครื่องประดับ แฟชั่น และของเล่นได้รับผลกระทบเชิงลบจากการ
ชะลอตัวทางเศรษฐกิจและปัญหาการขนส่ง ท าให้มูลค่าการส่งออกลดลงอย่างมาก มีอัตราการหดตัวร้อยละ 
40 ร้อยละ 30 และร้อยละ 7 ตามล าดับ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

 อุตสาหกรรมออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  
 

การส่งออกของสินค้าเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน ซึ่งรวมถึงแก้วและเครื่องแก้ว มีมูลค่าประมาณ 
21,957 ล้านบาทในปี 2561 และเพ่ิมเป็น 22,982 ล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 4.7 
ต่อมา ในปี 2563 การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้ประชาชนจ านวนมากต้องท างานที่บ้านหรือใช้เวลาอยู่
ที่บ้านมากขึ้น ท าให้มีความต้องการตกแต่งบ้านเพ่ิมขึ้น การส่งออกสินค้าเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้านจึง
ขยายตัวเพ่ิมขึ้นอย่างมาก โดยเฉพาะในช่วงครึ่งปีหลังของปี โดยมูลค่าการส่งออกของปี 2563 เพ่ิมสูงขึ้นเป็น 
27,240 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 19 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.20) 

 

ภาพที่ 3.20 มูลค่าการส่งออกเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html)  
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 อุตสาหกรรมแฟชั่น  
 
สินค้าแฟชั่น46 ซึ่งประกอบด้วยเครื่องหนัง เครื่องแต่งกาย (บางประเภท) และเครื่องประดับตกแต่ง

กาย เช่น แว่นกันแดด มีมูลค่าการส่งออกในปี 2561 ประมาณ 10,549 ล้านบาท และเพ่ิมขึ้นเล็กน้อยเป็น 
10,634 ล้านบาทในปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 0.8 อย่างไรก็ตาม ในปี 2563 ผลกระทบของ 
โควิด-19 ส่งผลให้ประชาชนประหยัดและลดค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็น เช่น สินค้าแฟชั่น ท าให้มูลค่าการส่งออก
สินค้าแฟชั่นลดลงอย่างมากในเดือนเมษายนและพฤษภาคมของปี 2563 และค่อย ๆ ปรับตัวเพ่ิมข้ึนอย่างช้า ๆ 
แต่ยังไม่ฟ้ืนตัวกลับมาเท่ากับปีก่อนหน้า โดยการส่งออกสินค้าแฟชั่นในปี 2563 มีมูลค่าเหลือเพียง 6,372 ล้าน
บาท หดตัวมากถึงร้อยละ 40 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า (ภาพท่ี 3.21)  
 

ภาพที่ 3.21 มูลค่าการส่งออกสินค้าแฟชั่น 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html)  

 

 อุตสาหกรรมเครื่องประดับ  
 
มูลค่าการส่งออกสินค้าเครื่องประดับมีแนวโน้มลดลง เนื่องจากคนรุ่นใหม่ไม่นิยมใส่เครื่องประดับที่มี

ราคาแพงมากนัก และนิยมใช้จ่ายเพ่ือซื้อสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ เช่น นาฬิกาสมาร์ทวอทช์ และโทรศัพท์มือถือ 

                                           
46 ส าหรับการจัดกลุ่มสินค้าแฟชั่นในสินค้าสร้างสรรค์ของ UNCTAD ไม่ได้นับรวมเครื่องหนัง เครื่องแต่งกายทั้งหมด แต่จะนับรวมเฉพาะสินค้าแฟชั่น

ที่เกี่ยวขอ้งกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอยีด ดังนี้ ในกลุ่มเครื่องหนัง จะนับรวมเฉพาะ ถุงมือ เข็มขัดและสายสะพาย ที่ท า

จากหนัง ในกลุ่มเครื่องแต่งกำย จะนบัรวม ผ้าคลุมไหล่ ผ้าพันคอที่ถักแบบนิตหรือแบบโคเชต์ ท าดว้ยขนสัตว์ ถุงน่อง และในกลุ่ม

เครื่องประดับ ของใช้ จะนับรวมเฉพาะกระเป๋าเดินทาง กระเปา๋ถือ กระเป๋าเอกสาร แว่นกันแดด เป็นต้น 
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มากกว่าซื้อเครื่องประดับ โดยในปี 2561 และ 2562 ประเทศไทยมีมูลค่าส่งออกสินค้าเครื่องประดับประมาณ 
138,500 ล้านบาท และ 126,760 ล้านบาท ตามล าดับ คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 8.5 

 
การระบาดของโควิด-19 อย่างหนักในช่วงต้นปี 2563 ส่งผลให้มูลค่าการส่งออกเครื่องประดับ  

ซึ่งจัดเป็นสินค้าฟุ่มเฟือยลดลงอย่างมากในช่วงครึ่งแรกของปี และค่อย ๆ ปรับตัวเพ่ิมข้ึนในช่วงไตรมาส 3 และ
ไตรมาส 4 เนื่องจาก ค าสั่งซื้อสินค้าเครื่องประดับเริ่มทยอยกลับมา ประกอบกับ ก าลังการผลิตของประเทศ
คู่แข่งยังกลับมาได้ไม่เต็มที่ อย่างไรก็ตาม การส่งออกเครื่องสินค้าประดับในปี 2563 มีมูลค่าลดลงเหลือ
ประมาณ 88,889 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวมากถึงร้อยละ 30 (ภาพที่ 3.22)  

 
ภาพที่ 3.22 มูลค่าการส่งออกสินค้าเครื่องประดับ 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html)  

 

 อุตสาหกรรมของเลน่ 
 
ในปี 2561 สินค้าของเล่นมีมูลค่าการส่งออกประมาณ 7,249 ล้านบาท และเพ่ิมเป็น 7,740 ล้านบาทใน

ปี 2562 คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 6.8 ในปี 2563 การระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบทางลบต่อผู้
ส่งออก เนื่องจากไม่สามารถเข้าร่วมงานแสดงสินค้าเพ่ือหาลูกค้าใหม่ ๆ ได้ และค าสั่งซื้อท่ีลดลงจากปัญหาการ
ส่งสินค้าทางเรือ47 ท าให้ยอดขายลดลงโดยเฉพาะอย่างยิ่งในไตรมาส 4 ท าให้การส่งออกในปี 2563 มีมูลค่า
ลดลงมาอยู่ที่ 7,211 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 6.8 (ภาพท่ี 3.23)  
 
  

                                           
47 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์อุตสาหกรรมของเล่นไทย 
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ภาพที่ 3.23 มูลค่าการส่งออกสินค้าของเล่น 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลการส่งออกสินค้าของกรมศุลกากร และใช้การจ าแนกประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม 
UNCTAD (https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html)  

 

ส าหรับการส่งออกการบริการของอุตสาหกรรมการออกแบบ เช่น บริการออกแบบภายใน สามารถ
พิจารณาได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูล
ดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด 
ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended Balance of Payment Services Classifications 
หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่
สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมการออกแบบได ้
 
3.8.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

ในปี 2562 อุตสาหกรรมการออกแบบมีมูลค่าเพ่ิมประมาณ 225,439 ล้านบาท โดยสาขาของ
อุตสาหกรรมการออกแบบที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงสุด ได้แก่ การออกแบบเครื่องประดับ (82,351 ล้านบาท) รองลงมา
คือ การออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน (53,864 ล้านบาท) การออกแบบของเล่น 
(32,458 ล้านบาท) และแฟชั่น (25,059 ล้านบาท) ต่อมา ในปี 2563 ที่มีการระบาดของโควิด-19 มูลค่าเพ่ิม
ของอุตสาหกรรมออกแบบลดลงเหลือเพียง 223,589 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 0.8 เมื่อเทียบ
กับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้า  
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 อุตสาหกรรมการออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  
 
มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมการออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน ในช่วงปี 2559 – 

2562 มีแนวโน้มหดตัวอย่างช้า ๆ โดยในปี 2559 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมอยู่ที่ประมาณ 60,209 ล้านบาท 
และลดลงเหลือประมาณ 53,864 ล้านบาท ในปี 2562  

 
ในปี 2563 อุตสาหกรรมได้รับผลกระทบเชิงบวกจากการแพร่ระบาดของโควิด -19 จากการที่

ประชาชนต้องอยู่บ้านมากขึ้น ท าให้มีความต้องการตกแต่งบ้านมากขึ้น โดยมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้านเพ่ิมขึ้นเป็น 59 ,139 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการขยายตัวร้อยละ 9.79  
(ภาพท่ี 3.24) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้านซึ่งมีอยู่ 12 หมวดย่อย 

พบว่า หมวดการผลิตเฟอร์นิเจอร์ไม้ มีมูลค่าเพ่ิมมากทีสุ่ดที่ 2.5 หมื่นล้านบาท (คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 43 ของ
มูลค่าเพ่ิมของทั้งอุตสาหกรรม) รองลงมาคือ หมวดการผลิตผลิตภัณฑ์เซรามิกที่เป็นเครื่องใช้บนโต๊ะอาหารมี
มูลค่าเพ่ิมอยู่ที่ 1.1 หมื่นล้านบาท (สัดส่วนร้อยละ 19) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 

ภาพที่ 3.24 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมการออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 

 อุตสาหกรรมแฟชั่น 
 
อุตสาหกรรมแฟชั่น ซึ่งประกอบด้วย เครื่องหนัง หมวก กระเป๋า และรองเท้า ในช่วงปี 2558 - 2561 

มีมูลค่าเพ่ิมประมาณ 2 หมื่นล้านบาท และปรับตัวเพ่ิมเป็น 2.5 หมื่นล้านบาทในปี 2562 อย่างไรก็ตาม ในปี 
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2563 ที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 ท าให้ประชาชนอยู่บ้านมากขึ้นและลดค่าใช้จ่ายสินค้าแฟชั่น ส่งผลให้
อุตสาหกรรมแฟชั่นมีมูลค่าเพ่ิมลดลงเหลือ 21 ,405 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการหดตัวร้อยละ 15 จากปีก่อน
หน้า (ภาพท่ี 3.25) 

 
เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมแฟชั่นซึ่งมีอยู่ 5 หมวดย่อย พบว่า หมวดการผลิตผลิตภัณฑ์

ประเภทกระเป๋า มีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุดที่ 1.8 หมื่นล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนประมาณร้อยละ 70 ของมูลค่าเพ่ิม
ของอุตสาหกรรมแฟชั่นทั้งหมด (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 

ภาพที่ 3.25 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมแฟชั่น  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 

 

 อุตสาหกรรมเครื่องประดับ 
 
มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมเครื่องประดับนับตั้งแต่ปี 2558 มีแนวโน้มเติบโตต่อเนื่อง และในปี 2563 

อุตสาหกรรมเครื่องประดับมีมูลค่าเพ่ิมสูงถึง 93,324 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการเติบโตร้อยละ 13.32 เนื่องจาก
มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมเครื่องประดับ นับรวมการซื้อขายโลหะมีค่าหรือทองค าด้วย ซึ่งในช่วงที่ภาวะ
เศรษฐกิจตกต่ า ประชาชนมักจะหันมาถือครองทองค าแทนสินทรัพย์อ่ืนท าให้ราคาทองค าพุ่งสูงขึ้น  

 
อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาเพียงการซื้อขายเครื่องประดับและอัญมณี ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ของ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม ระบุว่า ในปี 2563 ยอดขายลดลงอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับการหดตัวของ
มูลค่าการส่งออกสินค้าเครื่องประดับจากการชะลอตัวทางเศรษฐกิจ รวมถึงปัญหาที่ลูกค้าไม่สามารถเดินทาง
มาเลือกซือ้ได้ด้วยตัวเอง เพราะลูกค้ามักจะต้องการเห็นอัญมณีของจริงก่อนตัดสินใจซื้อ (ภาพท่ี 3.26) 
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ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมเครื่องประดับซึ่งประกอบด้วย 3 หมวดย่อย พบว่า 
หมวดการผลิตเครื่องประดับจากอัญมณีและโลหะมีค่ามีมูลค่าเพ่ิมมากที่สุด โดยคิดเป็นสัดส่วนมากกว่าร้อยละ 
95 ของอุตสาหกรรมนี้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 
ภาพที่ 3.26 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมเครื่องประดับ  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 

 

 อุตสาหกรรมของเล่น 
 
มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมของเล่นมีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 2559 อุตสาหกรรม 

ของเล่นมีมูลค่าเพ่ิมอยู่ที่ประมาณ 29,338 ล้านบาท และเพ่ิมข้ึนเป็น 32,458 ล้านบาท ในปี 2562   
 
ในปี 2563 การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบเชิงลบต่ออุตสาหกรรม ผู้ประกอบการขาด

ช่องทางหาลูกค้าจากการงดจัดงานแสดงสินค้า ประกอบกับปัญหาการขนส่งทางเรือที่มีราคาเพ่ิมสูงขึ้นและ
รอบขนส่งที่ลดลง48 อุตสาหกรรรมของเล่นจึงมีมูลค่าเพ่ิมลดลงเหลือ 32,458 ล้านบาท หดตัวร้อยละ 1.79 
(ภาพท่ี 3.27) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมของเล่นซึ่งมีอยู่ 3 หมวดย่อย พบว่า หมวดการผลิตเกม

และของเล่นอื่น ๆ ซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน มีมูลค่าเพ่ิมมากท่ีสุด 20,416 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนมากกว่า
ร้อยละ 65 ของมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมของเล่น (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 

                                           
48 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ 
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ภาพที่ 3.27 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมของเล่น  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 

 
3.8.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

 อุตสาหกรรมออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 
 

จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้านมี
แนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีจ านวนสถานประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคลอยู่ราว 4,566 แห่ง ในปี 
2562 จากเพียง 3,650 แห่งในปี 2558  คิดเป็นอัตราการเติบโตสะสม (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 6 ทั้งนี้  
สถานประกอบการในอุตสาหกรรมนี้กว่าร้อยละ 94 เป็นกิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.28) 

 
ในด้านรายได้ของสถานประกอบการ ในปี 2562 สถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้ซึ่งคิดเป็น

สัดส่วนร้อยละ 37 ของรายได้ทั้งหมดของอุตสาหกรรม ขณะที่สถานประกอบการขนาดกลาง และขนาดเล็กมี
สัดส่วนรายได้ร้อยละ 34 และร้อยละ 29 ตามล าดับ ทั้งนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมี
รายได้คิดเป็นสัดส่วนเพียงร้อยละ 17 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 3.28 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมออกแบบภายใน ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า   

 

 อุตสาหกรรมแฟชั่น 
 

จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมแฟชั่นมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยผู้ประกอบการที่
จดทะเบียนนิติบุคคลในอุตสาหกรรมแฟชั่นมีจ านวน 329 แห่ง ในปี 2562 จากเดิม 268 แห่งในปี 2558 โดย
สถานประกอบการเกือบทั้งหมด กว่าร้อยละ 96 เป็นกิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.29) 

 
ในปี 2562 สถานประกอบการขนาดเล็กมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 45 ของรายได้ทั้งหมดของ

อุตสาหกรรม ในขณะที่ สถานประกอบการขนาดใหญ่และขนาดกลางมีสัดส่วนรายได้ร้อยละ 37 และร้อยละ 
19 ตามล าดับ อย่างไรก็ตาม สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนมากถึง
ร้อยละ 50 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 3.29 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมแฟชั่น ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 

 อุตสาหกรรมเครื่องประดับ 
 

 จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมเครื่องประดับมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง โดยมีจ านวน
ผู้ประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคลอยู่ราว 330 แห่ง ในปี 2562 จากเดิม 239 แห่งในปี 2558 ซ่ึงการเพิ่มขึ้น
ดังกล่าวส่วนใหญ่เป็นสถานประกอบการขนาดเล็ก ทั้งนี้ กว่าร้อยละ 90 ของสถานประกอบการทั้งหมดใน
อุตสาหกรรมเป็นกิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.30) 

 
อุตสาหกรรมเครื่องประดับค่อนข้างมีการกระจุกตัวของรายได้ โดยในปี 2563 รายได้ของสถาน

ประกอบการขนาดใหญ่มีสัดส่วนคิดเป็นร้อยละ 83 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม จากเดิมในปี 2558 มี
สัดส่วนร้อยละ 64 ขณะที่ สถานประกอบการขนาดกลาง และขนาดเล็กมีสัดส่วนรายได้คิดเป็นร้อยละ 10 และ
ร้อยละ 7 ตามล าดับ นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนสูง
ถึงร้อยละ 84 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)  
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ภาพที่ 3.30 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 

 อุตสาหกรรมของเล่น 
 

อุตสาหกรรมของเล่นมีจ านวนผู้ประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคลอยู่ราว 151 ราย ในปี 2562 จาก
เดิม 140 แห่งในปี 2558 โดยกว่าร้อยละ 92 ของสถานประกอบการทั้งหมดในอุตสาหกรรมเป็นกิจการขนาด
เล็ก (ภาพท่ี 3.31) 

 
ในปี 2562 สถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนเกือบครึ่งหนึ่ง (ร้อยละ 49) ของ

รายได้ทั้งหมดของอุตสาหกรรม ขณะที่ สถานประกอบการขนาดเล็กและขนาดกลางมีรายได้คิดเป็นสัดส่วน
ร้อยละ 27 และร้อยละ 24 ตามล าดับ นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้
คิดเป็นสัดส่วนมากถึงร้อยละ 70 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่า อุตสาหกรรมของ
เล่นค่อนข้างมีการกระจุกตัวของรายได้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)  
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ภาพที่ 3.31 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมของเล่น ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.9 อุตสาหกรรมส่ือใหม่  
 

อุตสาหกรรมสื่อใหม่ (new media) ประกอบด้วย ซอฟต์แวร์ และวิดีโอเกม มีแนวโน้มเติบโตอย่าง
ต่อเนื่องในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา ในปี 2563 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมอยู่ที่ 4.2 หมื่นล้านบาท มีอัตราเติบโต 
ร้อยละ 3 เนื่องจาก การระบาดของโควิด-19 กระตุ้นให้เกิดความต้องการใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ิมมากข้ึน เพ่ือรองรับกับสถานการณ์ท่ีประชาชนต้องท างานที่บ้าน แม้ว่าอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์บางส่วนอาจ
ได้รับผลกระทบทางอ้อม เนื่องจากลูกค้าอยู่ในอุตสาหกรรมที่ได้รับผลกระทบมากจากโควิด-19 เช่น 
ร้านอาหาร และโรงแรม ท าให้อาจเกิดปัญหา เช่น การขาดสภาพคล่อง  

 
สอดคล้องกับการเติบโตของอุตสาหกรรม จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสื่อใหม่มีแนวโน้ม

เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง โดยส่วนใหญ่เป็นกิจการขนาดเล็กราวร้อยละ 97 ของผู้ประกอบการทั้งหมด  
 
3.9.1 มูลค่าการส่งออก 
 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยไม่ได้น าเสนอมูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ เนื่องจาก 
 
การส่งออกของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ เช่น บริการซอฟต์แวร์ จะอยู่ในรูปของการส่งออกบริการ

สร้างสรรค์ โดยสามารถพิจารณามูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of 
Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน 
ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended 
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Balance of Payment Services Classifications หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central 
Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของ
อุตสาหกรรมสื่อใหมไ่ด ้
 

นอกจากนี้ สินค้าสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ในกลุ่มวิดีโอเกม ตามนิยามของ UNCTAD 
(2008) ประกอบด้วย สินค้ากลุ่มแผงวงจรรวมที่ใช้ทางอิเล็กทรอนิกส์  และสินค้ากลุ่มเครื่องวิดีโอเกม  
(ดูรายละเอียดสินค้าในภาคผนวก ง) ทั้งนี้ หากค านวณมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ในกลุ่มวิดีโอเกมตาม
รหัสพิกัดศุลกากรที่ระบุใน UNCTAD (2008) จะมีมูลค่าการส่งออกในช่วง 11 เดือนแรกของปี 2563 สูงถึง 
183,083 ล้านบาท โดยมูลค่าการส่งออกกว่าร้อยละ 9949 เป็นมูลค่าการส่งออกกลุ่มสินค้าแผงวงจรรวมที่ใช้
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งถูกน าไปใช้ในกระบวนการผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ด้วย เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์
และเครื่องใช้ไฟฟ้า จึงอาจไม่สะท้อนมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์วิดีโอเกมที่แท้จริง  
 
3.9.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ (New Media) ซึ่งประกอบด้วย ซอฟต์แวร์ และวิดีโอเกม 
มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา โดยในปี 2558 มีมูลค่าเพ่ิมประมาณ 32,711 ล้านบาท 
และเพ่ิมข้ึนเป็น 40,624 ล้านบาท ในปี 2562  

 
ในปี 2563 มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสื่อใหม่เพ่ิมขึ้นเป็น 41,734 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการเติบโต

ร้อยละ 2.73 เนื่องด้วยการแพร่รระบาดของโควิด-19 กระตุ้นให้เกิดความต้องการใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพิ่มมากข้ึน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการในการผลิต และการท างานจากที่บ้าน โดยเฉพาะใน
ไตรมาสที่ 2 ซึ่งเป็นช่วงที่เริ่มมีมาตรการล็อกดาวน์และให้ท างานจากท่ีบ้าน (ภาพท่ี 3.32) 

 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ซึ่งมีอยู่ 6 หมวดย่อย พบว่า หมวดกิจกรรมการ

จัดท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้ (ยกเว้นโปรแกรมเว็บเพจและเครือข่าย) มีมูลค่าเพ่ิมมาก
ที่สุดที่ 3.6 หมื่นล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 90 ของมูลค่าเพ่ิมของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก จ) 

                                           
49 ตัวอย่างเช่น ในชว่ง 11 เดือนแรกของปี 2563 มูลค่าการส่งออกสินค้าแผงวงจรรวมสูงถึง 183,078 ล้านบาท ขณะที่มูลค่าส่งออกสินค้าเครื่อง

วิดีโอเกมมีเพยีง 5.3 ล้านบาทเท่านั้น 
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ภาพที่ 3.32 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสื่อใหม่  

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
3.9.3 ขนาดของสถานประกอบการ 

 
จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสื่อใหม่มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีจ านวนสถาน

ประกอบการที่จดทะเบียนนิติบุคคลอยู่ราว 5,071 แห่ง ในปี 2562 จากเดิม 3,334 แห่งในปี 2558 คิดเป็น
อัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 11 ซึ่งการเพ่ิมขึ้นส่วนใหญ่เป็นสถานประกอบการขนาดเล็ก
และขนาดกลาง ทั้งนี้ กว่าร้อยละ 96 ของสถานประกอบการทั้งหมดในอุตสาหกรรมเป็นกิจการขนาดเล็ก 
(ภาพที่ 3.33) 

 
ในด้านรายได้ของสถานประกอบการ ในปี 2562 สถานประกอบการขนาดเล็กมีรายได้คิดเป็นสัดส่วน

ร้อยละ 34 ของรายได้ทั้งหมดของอุตสาหกรรม ในขณะที่รายได้ของสถานประกอบการขนาดใหญ่และขนาด
กลางคิดเป็นสัดส่วนเท่ากันที่ร้อยละ 33 นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้
คิดเป็นสัดส่วนเพียงร้อยละ 20 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า อุตสาหกรรมสื่อใหม่
ค่อนข้างมีการกระจายตัวของรายได้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 3.33 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
3.10 อุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์  
 

อุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์ (Creative Services) ประกอบด้วย สถาปัตยกรรม การโฆษณา และ
บริการเชิงวัฒนธรรมและนันทนาการ 

 
อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมและอุตสาหกรรมการโฆษณา มีแนวโน้มการเติบโตที่ไม่สูงมากในช่วง 5 ปี

ที่ผ่านมา และในปี 2563 การระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้อุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์ได้รับผลกระทบทาง
ลบ กล่าวคือ มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมลดลงเหลือ 6.6 พันล้านบาท หดตัวมากถึงร้อยละ 18 
เนื่องจาก ภาคอสังหาริมทรัพย์มีการเลื่อนหรือชะลอตัวการเปิดโครงการใหม่ ๆ นอกจากนี้ มูลค่าเพ่ิมของ
อุตสาหกรรมโฆษณาลดลงมาอยู่ที่ 1.1 หมื่นล้านบาท หดตัวร้อยละ 0.5 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า เนื่องจาก 
ภาคธุรกิจปรับลดค่าใช้จ่ายโฆษณาลง เพ่ือลดต้นทุน 

 
ในส่วนของสถานประกอบการ จ านวนสถานประกอบการทั้งในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมและ

อุตสาหกรรมโฆษณามีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนในระหว่างปี 2558-2562 โดยเกือบทั้งหมดเป็นผู้ประกอบการขนาดเล็ก  
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3.10.1 มูลค่าการส่งออก 
 

การส่งออกของอุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์ ทั้งอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม และอุตสาหกรรมการ
โฆษณา จะอยู่ในรูปของการส่งออกบริการสร้างสรรค์ โดยสามารถพิจารณามูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์
ได้จากข้อมูลดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยข้อจ ากัดของข้อมูล
ดุลการช าระเงิน (Balance of Payments) ในปัจจุบัน ไม่ได้มีการจ าแนกประเภทสาขาบริการอย่างละเอียด 
ตามการจัดประเภทบริการดุลการช าระเงิน (Extended Balance of Payment Services Classifications 
หรือ EBOPS) และรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC) ท าให้ไม่
สามารถน าเสนอข้อมูลมูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์ ทั้งอุตสาหกรรม
สถาปัตยกรรม และอุตสาหกรรมการโฆษณาได ้
 

3.10.2 มูลค่าเพิ่ม 
 

 อุตสาหกรรรมสถาปัตยกรรม 
 

มูลค่าเพ่ิมของกลุ่มอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมงานสถาปัตยกรรมและการให้
ค าปรึกษาที่เกี่ยวข้อง มีแนวโน้มเติบโตที่ไม่สูงมากในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา โดยในปี 2558 อุตสาหกรรมมี
มูลค่าเพ่ิมประมาณ 7,153 ล้านบาท เพิ่มขึ้นเป็น 7,996 ล้านบาท ในปี 2562 ขณะทีใ่นปี 2563 ที่มกีารระบาด
ของโควิด-19 ท าให้การเปิดโครงการใหม่ของภาคอสังหาริมทรัพย์ถูกเลื่อนหรือชะลอตัว กิจกรรมทางด้าน
สถาปัตยกรรมจึงได้รับผลกระทบตามไปด้วย มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมลดลงเหลือ 6,552 ล้าน
บาท คิดเป็นอัตราหดตัวร้อยละ 18 (ภาพท่ี 3.34) 

 

ภาพที่ 3.34 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  
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 อุตสาหกรรรมการโฆษณา 
 
มูลค่าเพ่ิมของกลุ่มอุตสาหกรรมการโฆษณาค่อนข้างคงที่ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา อยู่ที่ประมาณ 11,000 

หมื่นล้านบาท การระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ส่งผลให้ภาคธุรกิจลดค่าใช้จ่ายโฆษณาลง เพ่ือลดค่าใช้จ่าย
ของกิจการ ท าให้มูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมลดลงเหลือ 10,651 ล้านบาท คิดเป็นอัตราหดตัวร้อยละ 0.5 
(ภาพท่ี 3.35) ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาหมวดย่อยของอุตสาหกรรมการโฆษณาซึ่งมีอยู่ 4 หมวดย่อย พบว่า มูลค่าเพ่ิม
แทบทั้งหมดของอุตสาหกรรมนี้ หรือกว่าร้อยละ 95 มาจากหมวดกิจกรรมของบริษัทโฆษณาราว 1 หมื่นล้าน
บาท (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 

 
ภาพที่ 3.35 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมการโฆษณา 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
3.10.3 ขนาดของสถานประกอบการ 
 

 อุตสาหกรรรมสถาปัตยกรรม 
 
จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากเดิมที่มี

เพียง 2,007 แห่ง ในปี 2558 เพ่ิมขึ้นเป็น 2,358 แห่ง ในปี 2562 โดยส่วนใหญ่สถานประกอบการที่เพ่ิมขึ้น
เป็นสถานประกอบการขนาดเล็ก สอดคล้องกับ การทีส่ถานประกอบการในอุตสาหกรรมนี้กว่าร้อยละ 96 เป็น
กิจการขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.36) 

 
ในปี 2563 สถานประกอบการขนาดเล็กมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 43 ของรายได้ทั้งหมดของ

อุตสาหกรรม ในขณะที่รายได้ของสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดใหญ่คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 38 และ
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ร้อยละ 19 ของรายได้ทั้งหมดของอุตสาหกรรม ตามล าดับ นอกจากนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 
อันดับแรก มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนเพียงร้อยละ 20 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดใน 
ภาคผนวก จ) สะท้อนให้เห็นว่า อุตสาหกรรมนี้ไม่ได้มีการกระจุกตัวของรายได้มากนัก อย่างไรก็ตาม สัดส่วน
ของรายได้ของสถานประกอบการขนาดใหญ่มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น โดยเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 19 ในปี 2563 จากเดิม
ที่มเีพียงร้อยละ 13 ในปี 2558 

 
ภาพที่ 3.36 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  

ในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 

 อุตสาหกรรรมการโฆษณา 
 

จ านวนสถานประกอบการในอุตสาหกรรมการโฆษณามีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องในช่วง 5 ปี เห็น
ได้จากในปี 2558 มีสถานประกอบการเพียง 7,272 แห่ง เพ่ิมข้ึนเป็น 8,669 แห่งในปี 2562 หรือคิดเป็นอัตรา
การเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 4 นอกจากนี้ สถานประกอบการที่เพ่ิมขึ้นส่วนใหญ่เป็นสถาน
ประกอบการขนาดเล็ก สอดคล้องกับ การที่สถานประกอบการในอุตสาหกรรมนี้กว่าร้อยละ 94 เป็นกิจการ
ขนาดเล็ก (ภาพท่ี 3.37) 

 
ในอุตสาหกรรมการโฆษณา กลุ่มสถานประกอบการแต่ละขนาดสร้างรายได้ในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน 

โดยในปี 2563 สถานประกอบการขนาดใหญ่มีรายได้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 36 ของรายได้ทั้งหมดของ
อุตสาหกรรม ในขณะที่ สถานประกอบการขนาดเล็กและขนาดกลางมีรายได้คิดเป็นเป็นสัดส่วนเท่ากันที่ร้อย
ละ 32 ตามล าดับ ทั้งนี้ สถานประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกมีรายได้คิดเป็นสัดส่วนเพียงร้อยละ 
13 ของรายได้ของทั้งอุตสาหกรรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)  
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ภาพที่ 3.37 จ านวนสถานประกอบการและรายได้ จ าแนกตามขนาดของสถานประกอบการ  
ในอุตสาหกรรมโฆษณา ในปี 2558–2562 

  
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 

  

 -

 2,000

 4,000

 6,000

 8,000

 10,000

2558 2559 2560 2561 2562

แห่
ง

จ านวนสถานประกอบการ

ขนาดเล็ก ขนาดกลาง ขนาดใหญ่

 -

 50,000

 100,000

 150,000

 200,000

2558 2559 2560 2561 2562

ล้า
นบ

าท

รายได้

ขนาดเล็ก ขนาดกลาง ขนาดใหญ่





 

4-1 

 

4. โครงสร้างแรงงานและผลกระทบของโควิด-19 ต่อแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
 

ในบทนี้ คณะผู้วิจัยจะน ำเสนอบทวิเครำะห์ลักษณะของโครงสร้ำงแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของ
ประเทศไทย โดยแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์จ ำแนกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ และ
แรงงำนที่ไม่ใช่อำชีพสร้ำงสรรค์ ทั้งนี้ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ หมำยถึง แรงงำนที่ประกอบอำชีพตำมค ำนิยำม
ของ DCMS จ ำนวน 30 อำชีพ เช่น ช่ำงงำนหัตถกรรม ช่ำงฝีมือ นักดนตรี นักร้อง โปรแกรมเมอร์ เป็นต้น  
(ดูรำยละเอียดในบทที่ 2)  

 

ข้อมูลส ำคัญที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ ได้แก่ ข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกรของส ำนักงำน
สถิติแห่งชำติ (NSO) ซ่ึงเป็นข้อมูลระดับประเทศเกี่ยวกับกำรท ำงำนของประชำกร50 
 

โดยนิยำมส ำคัญที่ใช้ในกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกรของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ (NSO) ดัง
แสดงในกล่องข้อควำมที่ 4.1 อย่ำงไรก็ตำม ข้อจ ำกัดที่ส ำคัญของข้อมูลนี้คือ ในกรณีที่จ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำงที่สุ่มมำ
มีจ ำนวนน้อยเกินไป เช่น กลุ่มตัวอย่ำงในสำขำอุตสำหกรรมย่อยบำงประเภท อำจท ำให้ผลกำรส ำรวจเกิดควำม
คลำดเคลื่อนได้  
 

กล่องข้อความที่ 4.1 นิยามส าคัญท่ีใช้ในการส ารวจภาวะการท างานของประชากร 
ของส านักงานสถิติแห่งชาติ 

ผู้มีงานท า หมำยถึง ผู้ที่มีอำยุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป และในระหว่ำง 7 วันก่อนสัมภำษณ์ มีลักษณะอย่ำงหน่ึงอย่ำงใดดังนี้ 
1. ได้ท ำงำนตั้งแต่ 1 ช่ัวโมงขึ้นไป โดยได้รับค่ำจ้ำง 
2. ท ำงำนอย่ำงน้อย 1 ช่ัวโมง โดยไม่ได้รับค่ำจ้ำง 
3. ไม่ได้ท ำงำน หรือท ำงำนน้อยกว่ำ 1 ช่ัวโมง แต่เป็นผู้ที่ปกติมีงำนประจ ำ 

ผู้ว่างงาน หมำยถึง ผู้ที่มีอำยุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป และในระหว่ำง 7 วันก่อนสัมภำษณ์ มีลักษณะอย่ำงหน่ึงอย่ำงใดดังนี้ 
1. ไม่ได้ท ำงำนหรือไม่มีงำนประจ ำ และได้หำงำนหรือสมัครงำน หรือรอกำรบรรจุ ในระหว่ำง 30 วันก่อนวันสัมภำษณ์ 
2. ไม่ได้ท ำงำนหรือไม่มีงำนประจ ำ และไม่ได้หำงำนท ำในระหว่ำง 30 วันก่อนวันสัมภำษณ์แต่พร้อมที่จะท ำงำนใน

ระหว่ำง 7 วันก่อนวันสัมภำษณ์ 
ผู้เสมือนว่างงาน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-20 ช่ัวโมง/สัปดำห์ ในภำคเกษตร และ 0-24 ช่ัวโมง/สัปดำห ์นอกภำคเกษตร 

ที่มำ: สรุปผลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
                                                           
50 กำรจัดจ ำแนกข้อมูลภำยใต้มำตรฐำนต่ำง ๆ ดังนี้ กำรจัดประเภทอุตสำหกรรมตำมกิจกรรมทำงเศรษฐกิจตำมมำตรฐำนสำกล ( ISIC Rev. 3.0) กำร

จัดประเภทมำตรฐำนอุตสำหกรรม (ประเทศไทย) (TSIC 2009) กำรจัดประเภทอำชีพตำมมำตรฐำนสำกล (ISCO-08) และมำตรฐำนกำรจัด
จ ำแนกกำรศึกษำ ตำมระดับกำรศึกษำและสำขำวิชำ (ISCED 97) 
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  บทนี้ประกอบด้วย 3 ส่วนหลักคือ ส่วนแรกเป็นผลกำรวิเครำะห์โครงสร้ำงแรงงำนสร้ำงสรรค์ใน
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในภำพรวม ซึ่งแสดงในหัวข้อที่ 4.1 ส่วนที่สองเป็นผลกำรศึกษำในแต่ละสำขำของ
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ซึ่งแสดงในหัวข้อที่ 4.2 ถึง 4.10 และส่วนที่สำมเป็นผลกำรศึกษำลักษณะกำรท ำงำนของ
แรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ซึ่งแสดงในหัวข้อที่ 4.11 

 
4.1 โครงสร้างแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในภาพรวม 
 

 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของไทยมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดมำกกว่ำ 1 ล้ำนคนในช่วงปี 2561-256351 หรือ
คิดเป็นประมำณร้อยละ 2.7 ของกำรจ้ำงงำนทั้งประเทศ โดยในปี 2563 เกือบครึ่งหนึ่ง (ร้อยละ 46) ของแรงงำน
ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์เป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ ทั้งนี้ แม้จ ำนวนแรงงำนโดยรวมจะมีแนวโน้มลดลง
เล็กน้อย แต่กำรจ้ำงงำนแรงงำนสร้ำงสรรค์มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึน (ภำพที่ 4.1) 

 
ภาพที่ 4.1 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตวัเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 
 

                                                           
51 งำนศึกษำนี้ใช้นิยำมอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ UNCTAD (2008) และนิยำมอำชีพตำมนิยำมของ DCMS (2018) ในกำรจัดประเภท

แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ในขณะที่ส ำนักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้ำงสรรค์มีกำรนิยำมอุตสำหกรรมที่แตกต่ำงกัน เช่น 
อุตสำหกรรมกำรท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม อำหำรไทย และแพทย์แผนไทย และนิยำมอำชีพสร้ำงสรรค์ที่แตกต่ำงกัน เช่น อำชีพนักแปล ล่ำม 
และนักภำษำศำสตร์อื่น ๆ จ ำนวนแรงงำนสร้ำงสรรค์ของงำนศึกษำนี้จึงอำจแตกต่ำงจำกรำยงำนผลกำรศึกษำของส ำนักงำนส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้ำงสรรค์  
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 ชั่วโมงการท างานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในบรรดำแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ทั้งหมดประมำณ 1 ล้ำนคน ในปี 2561-2562 ซึ่งเป็นช่วง
ก่อนกำรแพร่ระบำดโควิด-19 มำกกว่ำร้อยละ 90 ของจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีชั่วโมง
กำรท ำงำนมำกกว่ำ 35 ชั่วโมงต่อสัปดำห์ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง แรงงำนที่ไม่ใช่อำชีพสร้ำงสรรค์ที่ท ำงำนมำกกว่ำ 35 
ชั่วโมงต่อสัปดำห์มีสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 95 ขณะที่แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่ท ำงำนมำกกว่ำ 35 ชั่วโมงต่อสัปดำห์
มีสัดส่วนประมำณร้อยละ 90-92 
 

อย่ำงไรก็ตำม การแพร่ระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 ส่งผลกระทบทางลบอย่างชัดเจนต่อชั่วโมง
การท างานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนี้  

 
o แรงงานที่ท างานมากกว่า 35 ชั่วโมง (หรือแรงงานท างานเต็มเวลา) มีสัดส่วนลดลงจากเดิม

ร้อยละ 94 ของจ านวนแรงงานทั้งหมดในปี 2562 เหลือเพียงร้อยละ 83 ของจ านวนแรงงาน
ทั้งหมดในปี 2563 โดยมีจ านวนเหลือเพียง 8.6 แสนคน (อัตรำกำรหดตัวร้อยละ 11.5 เมื่อ
เทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือลดลงกว่ำ 1.1 แสนคน)  

 แรงงานอาชีพสร้างสรรคท์ีท่ ำงำนเต็มเวลำเหลือเพียง 3.8 แสนคน (อัตรำกำรหดตัวร้อย
ละ 10 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือลดลง 4.2 หมื่นคน)  

 แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ที่ท ำงำนเต็มเวลำเหลือเพียง 4.8 แสนคน (อัตรำกำรหด
ตัวร้อยละ 12.6 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือลดลงเกือบ 7 หมื่นคน) 

o แรงงานที่ท างาน 1-34 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (หรือแรงงานท างานไม่เต็มเวลา) มีจ านวนเพิ่มขึ้น 
เป็น 1.5 แสนคน (อัตรำกำรเติบโตเพ่ิมข้ึนร้อยละ 154 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ 
หรือเพ่ิมข้ึนเกือบ 9 หมื่นคน) โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์  

 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่ท ำงำนไม่เต็มเวลำมีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นเป็น 8.8 หมื่นคน (อัตรำ
กำรเติบโตร้อยละ 162 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือเพ่ิมข้ึนมำกกว่ำ 5 
หมื่นคน)  

 แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ท ำงำนไม่เต็มเวลำเพ่ิมข้ึนเป็นเกือบ 6 หมื่นคน (อัตรำกำร
เติบโตร้อยละ 142 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือเพ่ิมขึ้นเกือบ 3.5 
หมื่นคน) 
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o ผู้เสมือนว่างงาน (หรือผู้มีงานท า 0-24 ชั่วโมง) มีจ านวนมากกว่า 8 หม่ืนคน (อัตรำกำร
เติบโตเพ่ิมขึ้นร้อยละ 228 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ หรือเพ่ิมขึ้น 5.7 หมื่นคน) 
และในจ ำนวนนี้เป็นแรงงานที่ไม่ได้ท างานแต่มีงานประจ า/งานที่จะกลับไปท า52 มีจ านวน
มากกว่า 2.6 หม่ืนคน (เพ่ิมขึ้นร้อยละ 162 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ ) โดย
แรงงำนกลุ่มนี้มีเพียงร้อยละ 4.5 เท่ำนั้นที่ยังคงได้รับค่ำจ้ำง ขณะที่ร้อยละ 95.5 ไม่ได้รับค่ำจ้ำง  

 แรงงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่เป็นผู้เสมือนว่ำงงำนมีจ ำนวนเพ่ิมมำกถึง 4.7 หมื่นคนจำก 
1.5 หมื่นคนในปีก่อนหน้ำ (เพ่ิมข้ึนกว่ำร้อยละ 214) 

 แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ที่เป็นผู้เสมือนว่ำงงำนมีอยู่ 3.5 หมื่นคนจำกปีก่อนหน้ำที่
มีเพียง 1 หมื่นคน (เพ่ิมข้ึนกว่ำร้อยละ 248) 
 

ตารางท่ี 4.1 แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามชั่วโมงการท างาน ในปี 2561-2563* 

ชั่วโมงการ
ท างานต่อ
สัปดาห ์

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ แรงงานทั้งหมด 

(คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

<1 
 1,938   3,066   17,748   1,742   1,194   8,888   3,680   4,260   26,636  

(0.4) (0.67) (3.65) (0.28) (0.21) (1.61) (0.33) (0.41) (2.57) 

1-34 
 45,147   33,736   88,362   34,708   24,302   58,925   79,855   58,039   147,287  

(9.39) (7.36) (18.19) (5.6) (4.2) (10.69) (7.25) (5.6) (14.2) 

35-49 
370,541  375,875  332,578  476,812  454,686  434,514   847,353   830,561   767,093  

(77.05) (81.97) (68.45) (76.93) (78.61) (78.85) (76.98) (80.1) (73.98) 

>=50 
 63,275   45,848   47,155  106,556   98,207   48,754   169,831   144,055   95,909  

(13.16) (10) (9.71) (17.19) (16.98) (8.85) (15.43) (13.89) (9.25) 

รวม 
480,900  458,526  485,843  619,818  578,389  551,082  1,100,718  1,036,914  1,036,925  

(100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) 

ผู้เสมือน
ว่างงาน**  

 16,744   15,069   47,310   12,694   10,002   34,826   29,438   25,071   82,136  

(3.48) (3.29) (9.74) (2.05) (1.73) (6.32) (2.67) (2.42) (7.92) 

                                                           
52 แรงงำนไม่ได้ท ำงำนในรอบสัปดำห์ที่ส ำรวจ แต่มีงำนประจ ำ/งำนที่จะกลับไปท ำ หมำยถึง แรงงำนที่ท ำงำนน้อยกว่ำ 1 ชั่วโมงแต่เป็นผู้ที่ปกติมีงำน

ประจ ำ 
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ชั่วโมงการ
ท างานต่อ
สัปดาห ์

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ แรงงานทั้งหมด 

(คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

ผู้มีงานท าที่
ไม่ได้ท างาน 
แต่มีงาน
ประจ า/งาน
ที่จะกลับไป
ท า และยัง
ได้รับค่าจ้าง 

 -     249   743   -     -     447   -     249   1,190  

ผู้มีงานท าที่
ไม่ได้ท างาน 
แต่มีงาน
ประจ า/งาน
ที่จะกลับไป
ท า และไมไ่ด้
รับค่าจ้าง 

 1,938   2,817   17,005   1,742   1,194   8,441   3,680   4,011   25,446  

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำนน้อยกว่ำ 4 
ช่ัวโมงต่อวัน และ ***ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ภาพที่ 4.2 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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 ระดับการศึกษาของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ แรงงานส่วนใหญ่ไม่ได้จบการศึกษาสูงนัก โดยแรงงำนที่จบกำรศึกษำระดับ
ปริญญำตรีหรือสูงกว่ำคิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 28 ของจ ำนวนแรงงำนทั้งหมด ขณะที่ มำกกว่ำร้อยละ 70 
เป็นแรงงำนที่จบกำรศึกษำระดับประถมศึกษำ (ร้อยละ 27) ระดับมัธยมศึกษำตอนปลำย (ร้อยละ 19) ระดับ
มัธยมศึกษำตอนต้น (ร้อยละ 18) ระดับอนุปริญญำ/ปวส. (ร้อยละ 5) และไม่ได้รับกำรศึกษำ (ร้อยละ 2) (ตำรำงที่ 
4.2) ซึ่งสะท้อนถึง ควำมส ำคัญของกำรสนับสนุนให้มีกำรฝึกอบรมทักษะแรงงำนเพ่ือยกระดับทักษะของแรงงำน
ให้สูงขึ้น 

 
หำกเปรียบเทียบระหว่ำงแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์และแรงงำนที่ไม่ใช่อำชีพสร้ำงสรรค์ พบว่ำ สัดส่วน

ของแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่ามีประมาณ 1/3 ของแรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ทั้งหมดในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ขณะที่ สัดส่วนของแรงงานที่ไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์ที่จบ
การศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่ามีประมาณ 1/5 ของแรงงำนที่ไม่ใช่อำชีพสร้ำงสรรค์ทั้งหมดใน
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ทั้งนี้ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีสัดส่วน
เพ่ิมขึ้นเล็กน้อยเป็นร้อยละ 34.7 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ทั้งหมด ในปี 2563 จำกเดิมร้อยละ 32.5 ในปี 
2562 
 

ตารางท่ี 4.2 แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามระดับการศึกษา ในปี 2561-2563* 

ระดับ
การศึกษา 

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์  แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์  แรงงานทั้งหมด  

(คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

ไม่ได้รับ
กำรศึกษำ  

 13,911   7,486   13,081   11,513   15,411   10,525   25,424   22,897   23,606  

(2.89) (1.63) (2.69) (1.86) (2.66) (1.91) (2.31) (2.21) (2.28) 

ประถมศึกษำ 
145,005  150,277  144,968  174,154  164,440  136,380   319,159   314,717   281,348  

(30.15) (32.77) (29.84) (28.1) (28.43) (24.75) (29) (30.35) (27.13) 

มัธยมศึกษำ
ตอนต้น 

 75,818   67,352   61,617  121,001  109,099  124,453   196,819   176,451   186,070  

(15.77) (14.69) (12.68) (19.52) (18.86) (22.58) (17.88) (17.02) (17.94) 

มัธยมศึกษำ
ตอนปลำย/ 
ปวช. 

 66,339 
(13.79) 

 

 53,702 
(11.71) 

  

 82,316 
 (16,94) 

123,066 
(19.86)  

113,341 
(19.6)  

111,177 
(20.17)  

 189,405 
(17.21)  

 167,043 
(16.11)  

 193,493 
(18.66)  



 

4-7 

 

 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

  

 อายุของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในภำพรวม แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อยู่ในช่วงอายุ 40-49 ปี มากที่สุด คิดเป็นสัดส่วน
ประมำณร้อยละ 27.2 ของแรงงำนทั้งหมด รองลงมำคือ แรงงำนกลุ่มอำยุ 30-39 ปี (ร้อยละ 26.8) แรงงำนกลุ่ม
อำยุ 50-59 ปี (ร้อยละ 15.7) ขณะที่แรงงานหนุ่มสาวที่อายุไม่เกิน 30 ปีคิดเป็นสัดส่วนเพียงประมาณ 1/5 
ของจ านวนแรงงานทั้งหมด กล่ำวคือ แรงงำนกลุ่มอำยุ 25-29 ปี (ร้อยละ 13.3) แรงงำนกลุ่มอำยุ 20-24 ปี (ร้อย
ละ 7.2) และแรงงำนกลุ่มอำยุ 15-19 ปี (ร้อยละ 1) ทั้งนี้ แม้ในช่วงหลังเกิดโควิด-19 ในปี 2563 สัดส่วนของ
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อำยุน้อยกว่ำ 30 ปีจะปรับขึ้นเป็นร้อยละ 22.3 จำกร้อยละ 20.2 แต่สัดส่วนแรงงำน
หนุ่มสำวที่มีไม่สูงมำก สะท้อนให้ถึงควำมท้ำทำยด้ำนแรงงำนในอนำคตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
  

ระดับ
การศึกษา 

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์  แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์  แรงงานทั้งหมด  

(คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

อนุปริญญำ/ 
ปวส. 

 21,338   20,085   14,744   47,142   37,038   34,160   68,480   57,123   48,904  

(4.44) (4.38) (3.03) (7.61) (6.4) (6.2) (6.22) (5.51) (4.72) 

ปริญญำตร ี
137,508 140,294 143,269 116,730 108,671 101,034 254,238 248,965 244,303 

(28.59) (30.6) (29.49) (18.83) (18.79) (18.33) (23.1) (24.01) (23.56) 

ปริญญำโท
หรือสูงกว่ำ 

 18,613   15,046   25,525   14,104   16,441   16,082   32,717   31,487   41,608  

(3.87) (3.28) (5.25) (2.28) (2.84) (2.92) (2.97) (3.04) (4.01) 

อื่นๆ/ไม่
ทรำบ 

 2,368   4,284   322   12,108   13,948   17,270   14,476   18,232   17,591  

(0.49) (0.93) (0.07) (1.95) (2.41) (3.13) (1.32) (1.76) (1.7) 

รวม 
480,900 

(100)  
458,526 

(100)  
485,843 

(100)  
619,818 

(100)  
578,389 

(100)  
551,082 

(100)  
1,100,718 

(100)  
1,036,914 

(100)  
1,036,925 

(100)  
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ตารางท่ี 4.3 แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามอายุ ในปี 2561-2563* 

อายุ (ปี) 

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์  แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์  แรงงานทั้งหมด  

คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

15-19  
 7,938   4,165   5,102   9,367   4,982   4,987   17,305   9,147   10,088  

(1.65) (0.91) (1.05) (1.51) (0.86) (0.9) (1.57) (0.88) (0.97) 

20-24 
 41,332   26,351   30,550   54,919   42,950   44,292   96,252   69,301   74,841  

(8.59) (5.75) (6.29) (8.86) (7.43) (8.04) (8.74) (6.68) (7.22) 

25-29 
 64,367   61,944   72,450  113,472   78,288   65,698   177,840   140,231   138,149  

(13.38) (13.51) (14.91) (18.31) (13.54) (11.92) (16.16) (13.52) (13.32) 

30-34 
 70,963   51,508   60,385   70,124   80,248   86,432   141,087   131,756   146,818  

(14.76) (11.23) (12.43) (11.31) (13.87) (15.68) (12.82) (12.71) (14.16) 

35-39 
 57,855   65,001   61,954   85,523   82,834   69,237   143,377   147,835   131,191  

(12.03) (14.18) (12.75) (13.8) (14.32) (12.56) (13.03) (14.26) (12.65) 

40-49 
112,186  117,346  124,040  160,792  167,086  158,321   272,978   284,432   282,361  

(23.33) (25.59) (25.53) (25.94) (28.89) (28.73) (24.8) (27.43) (27.23) 

50-59 
 72,770   67,488   70,082   97,330   94,935   92,981   170,100   162,423   163,063  

(15.13) (14.72) (14.42) (15.7) (16.41) (16.87) (15.45) (15.66) (15.73) 

60 ปีขึ้น
ไป 

 53,490   64,722   61,279   28,289   27,065   29,134   81,779   91,787   90,413  

(11.12) (14.12) (12.61) (4.56) (4.68) (5.29) (7.43) (8.85) (8.72) 

รวม 
480,900  458,526  485,843  619,818  578,389  551,082  1,100,718  1,036,914  1,036,925  

(100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

 แรงงานในรายสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในปี 2561-2563 สำขำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ที่มีจ ำนวนแรงงำนมำกที่สุด 5 อันดับแรก คือ 
อุตสำหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (2.9 แสนคน) หัตถกรรม (1.6 แสนคน) สื่อสิ่งพิมพ์ (1.5 แสนคน) เครื่องประดับ (0.9 
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แสนคน) และกำรโฆษณำ (0.7 แสนคน) โดยคิดเป็นสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 70 ของจ ำนวนแรงงำนในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ท้ังหมด (ภำพที่ 4.3)  

 
ภาพที่ 4.3 การจ้างงานรายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในไตรมาส 3 ปี 2561-2563  

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 ที่มีกำรแพร่ระบำดของโควิด-19 ท ำให้หลำยอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ได้รับผลกระทบจนท ำให้

มีกำรจ้ำงแรงงำนลดลง โดยเฉพำะอุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ และอุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดงที่มีกำรจ้ำงงำนลดลง
กว่ำ 4 หมื่นคน (ลดลงร้อยละ 25.7) และ 1.5 หมื่นคน (ลดลงร้อยละ 22.25) ตำมล ำดับ (ตำรำงที่ 4.4)  

 
อย่ำงไรก็ตำม บำงอุตสำหกรรมกลับมีจ ำนวนแรงงำนที่เพ่ิมสูงขึ้นมำก เช่น อุตสำหกรรมสื่อใหม่ 

อุตสำหกรรมเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้ำนมีกำรจ้ำงงำนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 31.28 และร้อยละ 14.34 ตำมล ำดับ เมื่อ
เทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อนหน้ำ ซึ่งสะท้อนถึงกำรเติบโตของอุตสำหกรรมในช่วงที่มีกำรแพร่ระบำดของโควิด-
1953  
  

                                                           
53 ดูรำยละเอยีดเพิ่มเติมในบทที่ 3 
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ตารางท่ี 4.4 แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามรายสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
ปี 2561-2563* 

อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์  แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์  แรงงานทั้งหมด  

คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

เฟอร์นิเจอร์และ
ของใช้ในบ้ำน  

132,586  132,993  148,605  143,475  126,970  148,631   276,060   259,963   297,236  

(27.57) (29) (30.59) (23.15) (21.95) (26.97) (25.08) (25.07) (28.67) 

หัตถกรรม 
 79,675   76,537   85,938   76,031   79,762   70,122   155,706   156,300   156,059  

(16.57) (16.69) (17.69) (12.27) (13.79) (12.72) (14.15) (15.07) (15.05) 

สื่อสิ่งพิมพ ์
 30,308   27,725   23,737  129,450  128,999   92,705   159,758   156,724   116,442  

(6.3) (6.05) (4.89) (20.89) (22.3) (16.82) (14.51) (15.11) (11.23) 

เครื่องประดับ 
 65,017   50,970   62,573   35,285   38,809   28,026   100,302   89,779   90,600  

(13.52) (11.12) (12.88) (5.69) (6.71) (5.09) (9.11) (8.66) (8.74) 

กำรโฆษณำ 
 37,093   40,336   43,408   34,173   28,090   24,881   71,266   68,426   68,289  

(7.71) (8.8) (8.93) (5.51) (4.86) (4.51) (6.47) (6.6) (6.59) 

ศิลปะกำรแสดง 
 40,118   47,795   35,926   26,002   16,992   13,640   66,119   64,788   49,565  

(8.34) (10.42) (7.39) (4.2) (2.94) (2.48) (6.01) (6.25) (4.78) 

สื่อโสตทัศน ์
 25,322   19,000   20,708   39,065   31,101   39,687   64,387   50,101   60,394  

(5.27) (4.14) (4.26) (6.3) (5.38) (7.2) (5.85) (4.83) (5.82) 

แฟช่ัน 
 714   1,147   1,261   52,679   46,681   48,908   53,393   47,828   50,169  

(0.15) (0.25) (0.26) (8.5) (8.07) (8.87) (4.85) (4.61) (4.84) 

ทัศนศิลป ์
 31,735   29,022   21,420   12,600   9,757   17,676   44,334   38,779   39,096  

(6.6) (6.33) (4.41) (2.03) (1.69) (3.21) (4.03) (3.74) (3.77) 

สื่อใหม ่
 14,514   20,188   29,235   14,800   11,502   12,370   29,314   31,689   41,604  

(3.02) (4.4) (6.02) (2.39) (1.99) (2.24) (2.66) (3.06) (4.01) 

สถำนท่ีเชิง
วัฒนธรรม 

 2,122   1,466   1,808   32,528   30,436   22,929   34,650   31,903   24,737  

(0.44) (0.32) (0.37) (5.25) (5.26) (4.16) (3.15) (3.08) (2.39) 

สถำปัตยกรรม 
 19,636   10,206   11,142   8,951   10,914   14,084   28,586   21,121   25,225  

(4.08) (2.23) (2.29) (1.44) (1.89) (2.56) (2.6) (2.04) (2.43) 
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อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

แรงงานอาชีพสร้างสรรค์  แรงงานไม่ใช่อาชีพสร้างสรรค์  แรงงานทั้งหมด  

คน) (คน) (คน) 

2561 2562 2563 2561 2562 2563 2561 2562 2563 

ของเล่น 
 2,062   1,139   N/A   14,781   18,375   17,425   16,843   19,514   17,507  

(0.43) (0.25) (0.02) (2.38) (3.18) (3.16) (1.53) (1.88) (1.69) 

รวม 
480,900  458,526  485,843  619,818  578,389  551,082  1,100,718  1,036,914  1,036,925  

(100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
เมื่อพิจำรณำแรงงำนในรำยอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ จ ำแนกตำมอำชีพสร้ำงสรรค์ พบว่ำ อุตสำหกรรมที่มี

สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เกินกว่ำกึ่งหนึ่งของจ ำนวนแรงงำนทั้งหมด ได้แก่ ศิลปะกำรแสดง สื่อใหม่ 
เครื่องประดับ54 กำรโฆษณำ หัตถกรรม ทัศนศิลป์ และสถำปัตยกรรม ขณะที่อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ที่มีสัดส่วน
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ต่ ำ (น้อยกว่ำร้อยละ 10) ได้แก่ ของเล่น แฟชั่น และสถำนที่เชิงวัฒนธรรม (ภำพท่ี 4.4)  
  

                                                           
54 ในอุตสำหกรรมออกแบบ เช่น ออกแบบเครื่องประดับ แฟชั่น ของเล่น เฟอร์นิเจอร์ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ ประกอบด้วย นักออกแบบ แต่ใน

อุตสำหกรรมเครื่องประดับ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ หมำยรวมถึง ช่ำงฝีมือเจียระไน และในอุตสำหกรรมเฟอร์นิเจอร์ แรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ หมำยรวมถึง ช่ำงไม้ จึงเป็นสำเหตุหนึ่งที่ท ำให้อุตสำหกรรมเครื่องประดับและเฟอร์นิเจอร์มีแรงงำนสร้ำงสรรค์ในสัดส่วนที่สูง 
(ที่มำ: คณะผูว้ิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ)  
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ภาพที่ 4.4 สัดส่วนแรงงานอาชีพสร้างสรรค์รายอุตสาหกรรมในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำแรงงำนสร้ำงสรรค์ในรำยสำขำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ จ ำแนกตำมระดับกำรศึกษำ พบว่ำ 

สำขำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ที่มีสัดส่วนสูงของแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำ 
ได้แก่  

o อุตสำหกรรมสื่อใหม่ มีกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ เช่น นักพัฒนำคอมพิวเตอร์และ
นักพัฒนำซอฟต์แวร์ที่ต้องมีควำมรู้เกี่ยวกับกำรใช้เทคโนโลยีขั้นสูงที่มีกำรเรียนกำรสอนในระดับ
มหำวิทยำลัย  

o อุตสำหกรรมสถำปัตยกรรม ซึ่งมีแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ เช่น สถำปนิก นักภูมิสถำปัตย์ ต้องมี
วุฒิกำรศึกษำและต้องสอบใบอนุญำตในกำรประกอบอำชีพ  

o อุตสำหกรรมสถำนที่ทำงวัฒนธรรม มีกำรจ้ำงงำนแรงอำชีพสร้ำงสรรค์ เช่น บรรณำรักษ์ และ
ภัณฑำรักษ์ ซึ่งสถำนที่ทำงวัฒนธรรมส่วนใหญ่เป็นของภำครัฐหรือภำคกำรศึกษำที่ต้องมีกำร
สอบเพ่ือบรรจุเข้ำท ำงำน 

 
ในทำงตรงข้ำม สำขำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ที่มีสัดส่วนต่ ำของแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับ

ปริญญำตรีหรือสูงกว่ำ ได้แก่ อุตสำหกรรมเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้ำน อุตสำหกรรมหัตถกรรม และ
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อุตสำหกรรมเครื่องประดับ ซึ่งส่วนใหญ่เน้นกำรจ้ำงแรงงำนอำชีพช่ำงหัตถกรรม ช่ำงไม้ ช่ำงเจียระไน ที่ฝึกฝน
เรียนรู้จำกประสบกำรณ์กำรท ำงำน ไม่ใช่เรียนรู้จำกสถำบันอุดมศึกษำ  

 
ตารางท่ี 4.5 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามระดับการศึกษา ในปี 2563* 

สาขา 
ไม่ได้รับ

การศึกษา 
ประถมศึกษา ม.ต้น 

ม.ปลาย/
ปวช. 

อนุปริญญา/
ปวส. 

ป.ตร ี
ป.โท/ 
สูงกว่า 

อ่ืนๆ /
ไม่

ทราบ 
รวม 

เฟอร์นิเจอร์และ
ของใช้ในบ้ำน  

 7,892   48,953  30,090  28,279   1,899  26,680   4,812   -    148,605  

(5.31) (32.94) (20.25) (19.03) (1.28) (17.95) (3.24)  -    (100) 

หัตถกรรม 
 5,171   64,871   5,466   6,471   3,073   885   -     -     85,938  

(6.02) (75.49) (6.36) (7.53) (3.58) (1.03)  -     -    (100) 

เครื่องประดับ 
 19   12,581  16,664  22,577   3,722   3,630   3,380   -     62,573  

(0.03) (20.11) (26.63) (36.08) (5.95) (5.8) (5.4)  -    (100) 

กำรโฆษณำ 
 -     2,410   1,683   4,941   1,144   28,668   4,563   -     43,408  

 -    (5.55) (3.88) (11.38) (2.64) (66.04) (10.51)  -    (100) 

ศิลปะกำรแสดง 
 -     8,873   2,820  10,258   715  13,161   98   -     35,926  

 -    (24.7) (7.85) (28.55) (1.99) (36.63) (0.27)  -    (100) 

สื่อใหม่ 
 -     -     -     -     314  21,092   7,829   -     29,235  

 -     -     -     -    (1.07) (72.15) (26.78)  -    (100) 

สื่อสิ่งพิมพ์ 
 -     253   1,952   5,529   793  13,692   1,519   -     23,737  

 -    (1.06) (8.22) (23.29) (3.34) (57.68) (6.4)  -    (100) 

ทัศนศิลป์ 
 -     5,294   2,772   3,178   1,225   8,754   197   -     21,420  

 -    (24.72) (12.94) (14.84) (5.72) (40.87) (0.92)  -    (100) 

สื่อโสตทัศน์ 
 -     642   -     1,002   1,002  15,673   2,389   -     20,708  

 -    (3.1)  -    (4.84) (4.84) (75.69) (11.54)  -    (100) 

สถำปัตยกรรม 
 -     -     -     -     624   9,458   738   322   11,142  

 -     -     -     -    (5.6) (84.89) (6.62) (2.89) (100) 

สถำนที่เชิง
วัฒนธรรม 

 -     -     -     82   175   1,551   -     -     1,808  

 -     -     -    (4.56) (9.66) (85.78)  -     -    (100) 
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สาขา 
ไม่ได้รับ

การศึกษา 
ประถมศึกษา ม.ต้น 

ม.ปลาย/
ปวช. 

อนุปริญญา/
ปวส. 

ป.ตร ี
ป.โท/ 
สูงกว่า 

อ่ืนๆ /
ไม่

ทราบ 
รวม 

แฟชั่น 
 -     1,092   169   -     -     -     -     -     1,261  

 -    (86.58) (13.42)  -     -     -     -     -    (100) 

ของเล่น 
 -     -     -     -     57   24   -     -     82  

 -     -     -     -    (70.15) (29.85)  -     -    (100) 

รวม 
 13,081  144,968  61,617  82,316   14,744  143,269  25,525   322  485,843  

(2.69) (29.84) (12.68) (16.94) (3.03) (29.49) (5.25) (0.07) (100) 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

 รายได้มัธยฐานของแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ในช่วงปี 2561 - 2563 มีรำยได้มัธยฐำน 1.5 หมื่น
บำท หำกพิจำรณำตำมระดับกำรศึกษำ พบว่ำ รำยไดข้องแรงงำนมีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้นตำมระดับกำรศึกษำ โดยใน
ปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำในระดับปริญญำโทมีรำยได้มัธยฐำนที่สูงถึง 3.5 หมื่นบำทต่อ
เดือน ขณะที่กลุ่มที่ไม่ได้รับกำรศึกษำมีรำยได้เพียง 7 พันบำทต่อเดือน 

 
การศึกษาระดับอุดมศึกษามีผลต่อรายได้ของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างมาก กล่ำวคือ 

แรงงำนที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีรำยได้มัธยฐำนสูงกว่ำ 2 หมื่นบำท เนื่องจำกอำจมีทักษะ
ส ำคัญที่ช่วยสร้ำงมูลค่ำเพ่ิม (value-added) ให้แก่อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เช่น ทักษะภำษำอังกฤษ ทักษะกำร
เป็นผู้ประกอบกำร และควำมคิดสร้ำงสรรค์ มำกกว่ำแรงงำนที่มีกำรศึกษำระดับอื่น ๆ  (ภำพที่ 4.5)  
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ภาพที่ 4.5 รายได้มัธยฐานของแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามการศึกษา ใน
ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

เมื่อจ ำแนกรำยได้ตำมช่วงอำยุของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ พบว่ำ ในปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์
ในวัยหนุ่มสำว (25-34 ปี) มีรำยได้มัธยฐำนอยู่ที่ 1.8 หมื่นบำทต่อเดือน ซึ่งสูงกว่ำในช่วงอำยุอ่ืน ๆ เนื่องจำก
แรงงำนในกลุ่มนี้มีกำรศึกษำที่สูงหรือจบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมำกกว่ำร้อยละ 55 ซึ่งสูงกว่ำ
แรงงำนกลุ่มอ่ืนๆ โดยเปรียบเทียบ ขณะที่แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีอำยุมำกกกว่ำ 60 ปี มีรำยได้มัธยฐำน 7.5 
พันบำทต่อเดือน ซึ่งแรงงำนกลุ่มนี้มำกกว่ำร้อยละ 80 ทีจ่บกำรศึกษำระดับประถมศึกษำ  
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ตารางท่ี 4.6 รายได้มัธยฐานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามอายุ ในปี 2561-2563* 
ช่วงอายุ 2561 2562 2563 

15-19** 7,680 7,200 10,000 

20-24 15,000 15,000 11,700 

25-29 15,000 18,000 18,000 

30-34 15,000 20,000 18,000 

35-39 15,000 16,000 15,000 

40-44 18,500 13,000 15,000 

45-49 17,000 15,000 15,000 

50-54 30,000 30,000 13,000 

55-59 10,400 12,000 12,000 

60+** 5,000 4,000 7,500 

รวม 15,000 15,000 15,000 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  
   ** ค่ำมัธยฐำนของช่ัวโมงกำรท ำงำนประมำณ 48 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
เมื่อพิจำรณำรำยได้ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในแต่ละสำขำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ ในปี 2563 

อุตสาหกรรมที่แรงงานอาชีพสร้างสรรค์มีรายได้มัธยฐานสูงที่สุดคือ อุตสาหกรรมสื่อใหม่และอุตสาหกรรม
สถาปัตยกรรม โดยมีรำยได้ 3 หมื่นบำทต่อเดือน ในทำงตรงข้ำม อุตสาหกรรมที่แรงงานมีรายได้มัธยฐานต่ า
ที่สุดคือ ทัศนศิลป์ ท่ีมีรายได้มัธยฐานอยู่ท่ีประมาณ 9 พันบาท (ตำรำงที่ 4.7)55  
  

                                                           
55 ทั้งนี้ ด้วยข้อจ ำกัดข้อมูลที่บำงรำยอุตสำหกรรมมีกลุ่มตัวอย่ำงของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์อยู่น้อย คณะผู้วิจัยจึงไม่แสดงรำยได้มัธยฐ ำนของ

อุตสำหกรรมนั้น ๆ ในตำรำง 
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ตารางท่ี 4.7 รายได้มัธยฐานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
จ าแนกตามรายสาขาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ปี 2561-2563* 

อุตสาหกรรม 2561 2562 2563 

สื่อใหม่ 30,000 30,000 30,000 

สถาปัตยกรรม 28,000 36,000 30,000 

สื่อโสตทัศน์ 20,000 25,300 22,000 

กำรโฆษณำ 28,000 20,000 20,000 

สื่อสิ่งพิมพ์ 18,000 25,000 20,000 

ของเล่น 20,000 N/A 20,000 

แฟชั่น 20,000 20,000 N/A 

สถำนที่ทำงวัฒนธรรม 14,000 14,000 18,000 

ศิลปะกำรแสดง 10,000 13,290 15,000 

เครื่องประดับ 13,000 14,000 12,000 

เฟอร์นิเจอร์และของตกแต่งบ้ำน 10,000 11,250 10,400 

ทัศนศิลป์ 8,400 9,600 9,000 

หัตถกรรม 10,000 N/A N/A 

รวม 15,000 15,000 15,000 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

 อาชีพของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีกำรจ้ำงงำนในหลำกหลำยอำชีพรวมทั้งหมด 238 อำชีพ ทั้งนี้ หำกพิจำรณำ 10 
อันดับอำชีพที่มีจ ำนวนกำรจ้ำงงำนสูงสุด (ตำรำงที่ 4.8) พบว่ำ สำมอันดับแรกซึ่งเป็นอำชีพสร้ำงสรรค์ที่เกี่ยวข้อง
กับช่ำงหัตถกรรม ช่ำงฝีมือท ำเฟอร์นิเจอร์ไม้ และช่ำงฝีมือท ำเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ และโลหะมีค่ำ คิด
เป็นสัดส่วนประมำณ 1 ใน 5 ของจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
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ตารางท่ี 4.8 10 อันดับอาชีพที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ปี 2561-2563* 
อันดับ อาชีพ แรงงานอาชีพ

สร้างสรรค์*** 
ปี 2561 
(คน) 

ปี 2562 
(คน) 

ปี 2653 
(คน) 

1 ช่ำงงำนหัตถกรรมไม ้เครื่องจักสำน และวัสดุที่
เกี่ยวข้อง 

ใช่ 82,667 79,171 87,805 

(7.51) (7.64) (8.47) 
2 ช่ำงท ำเฟอร์นิเจอร์ไม้และผู้ปฏบิัตงิำนท่ีเกี่ยวข้อง ใช่ 86,689 81,510 86,366 

(7.88) (7.86) (8.33) 
3 ช่ำงท ำเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ และโลหะมีค่ำ ใช่ 61,122 47,939 53,385 

(5.55) (4.62) (5.15) 
4 ผู้ควบคุมเครื่องจักรเย็บผ้ำ ไม่ใช่ 57,137 40,299 45,541 

(5.19) (3.89) (4.39) 
5 ช่ำงงำนหัตถกรรม ซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในท่ีอื่น ไม่ใช่ 33,128 43,732 32,434 

(3.01) (4.22) (3.13) 
6 ผู้ปฏิบัติงำนด้ำนกำรประกอบ ซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ใน

ที่อ่ืน 
ไม่ใช่ 15,546 21,129 31,585 

(1.41) (2.04) (3.05) 
7 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด ใช่ 17,182 20,961 21,195 

(1.56) (2.02) (2.04) 
8 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม ใช่ 20,739 24,169 20,843 

(1.88) (2.33) (2.01) 

9 เสมียนทั่วไป ไม่ใช่ 28,310 28,185 18,100 
(2.57) (2.72) (1.75) 

10 ช่ำงถ่ำยภำพ ใช่ 20,787 18,973 17,441 

(1.89) (1.83) (1.68) 
อื่นๆ 705,722 

(64.11) 
659,032 
(63.56) 

640,328 
(61.75) 

รวม 1,100,718 
(100) 

1,036,914 
(100) 

1,036,925 
(100) 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน ***แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

 หำกจ ำแนกอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมกำรจัดกลุ่มอำชีพของ DCMS พบว่ำ ในปี 2563 แรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของไทยมำกกว่ำครึ่งประกอบอำชีพอยู่ในกลุ่มอำชีพหัตถกรรม ซ่ึงแรงงำนใน
กลุ่มอำชีพนี้เกือบทั้งหมดมีระดับกำรศึกษำไม่สูง ส ำหรับกลุ่มอำชีพที่มีกำรจ้ำงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์รองลงมำคือ 
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กลุ่มอำชีพดนตรี กำรแสดงและทัศนศิลป์ (ร้อยละ 14) และกลุ่มอำชีพนักออกแบบ (ร้อยละ 8) ขณะที่กลุ่มอำชีพ
พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์และห้องสมุดมีแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เพียงแค่ 1.6 พันคนเท่ำนั้น  
 

ตารางท่ี 4.9 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์จ าแนกตามกลุ่มอาชีพของ DCMS 
แรงงานอาชีพสร้างสรรค*์ จ านวน (คน)** 

กลุ่มอำชีพ ISCO-08 อำชีพ 2561 2562 2563 

หัตถกรรม 

7317 ช่ำงงำนหัตถกรรมไม ้เครื่องจักสำน และวัสดุที่เกี่ยวข้อง 82,667 79,171 87,805 

7522 ช่ำงท ำเฟอร์นิเจอร์ไม้และผู้ปฏบิัตงิำนท่ีเกี่ยวข้อง 86,689 81,510 86,366 

7313 ช่ำงท ำเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ และโลหะมีค่ำ 61,122 47,939 53,385 

7316 
ช่ำงเขียนเครื่องหมำย ช่ำงลงสี ช่ำงแกะสลัก และช่ำงกัดลำย
แก้ว 

17,283 13,618 12,250 

7221 ช่ำงเหล็ก ช่ำงตีเหล็ก และช่ำงคุมเครื่องอัดขึ้นรูปโลหะ 4,407 2,556 12,031 

7314 ช่ำงท ำเครื่องปั้นดินเผำและผู้ปฏิบตัิงำนท่ีเกี่ยวข้อง 5,942 11,603 10,237 

7318 ช่ำงงำนหัตถกรรมสิ่งทอ เครื่องหนัง และวัสดุที่เกีย่วข้อง 4,921 3,886 8,877 

7315 
ช่ำงท ำเครื่องแก้ว ช่ำงตัด ช่ำงเจียระไน และช่ำงตกแต่งเครื่อง
แก้ว 

  1,207 

รวม 263,031 240,284 272,158 

ดนตรี กำรแสดง 
และทัศนศลิป ์

3431 ช่ำงถ่ำยภำพ 20,787 18,973 17,441 

2652 นักดนตรี นักร้อง และนักประพันธ์เพลง 20,592 13,948 17,111 

3435 
ผู้ประกอบวิชำชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งมไิด้
จัดประเภทไว้ในท่ีอื่น 

11,455 13,581 16,848 

2354 ครูสอนดนตรีอื่นๆ 5,527 5,934 4,024 

2651 นักทัศนศิลป ์ 3,169 7,316 3,759 

2355 ครูสอนศลิปะอื่นๆ 2,843 4,618 3,277 

2653 นักเต้นร ำและนักออกแบบท่ำเต้น 4,243 6,626 2,726 

2655 นักแสดง 5,249 6,249 1,556 

2659 
ผู้สร้ำงสรรค์งำนศิลปะและศิลปินกำรแสดง ซึ่งมิได้จดัประเภท
ไว้ในท่ีอื่น 

 905 1,478 

รวม 
 

73,866 78,149 68,219 
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แรงงานอาชีพสร้างสรรค*์ จ านวน (คน)** 

กลุ่มอำชีพ ISCO-08 อำชีพ 2561 2562 2563 

 

กำรออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ 
กรำฟกิและ

แฟช่ัน 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม 20,739 24,169 20,843 

2163 นักออกแบบผลิตภัณฑ์และเครื่องแต่งกำย 11,483 11,089 13,282 

3432 นักออกแบบตกแต่งภำยในและมณัฑนำกร 10,857 9,932 6,764 

รวม 43,079 45,190 40,889 

กำรโฆษณำและ
กำรตลำด 

2431 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด 17,182 20,961 21,195 

1221 ผู้จัดกำรด้ำนกำรขำยและกำรตลำด 4,775 4,366 6,383 

2432 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนกำรประชำสัมพันธ์ 1,485 5,343 5,618 

1222 ผู้จัดกำรด้ำนโฆษณำและประชำสมัพันธ์ 765 4,729 1,775 

รวม 24,207 35,399 34,971 

ไอที ซอฟต์แวร์ 
และบริกำรด้ำน
คอมพิวเตอร ์

2514 โปรแกรมเมอร ์ 7,891 6,076 13,981 

2513 นักพัฒนำเว็บไซต์และสื่อผสม 4,445 5,276 6,313 

2512 นักพัฒนำซอฟต์แวร์  1,628 4,657 

2521 นักออกแบบและผู้บริหำรฐำนข้อมลู 421 4,753 2,804 

1330 ผู้จัดกำรด้ำนกำรบริกำรเทคโนโลยสีำรสนเทศและกำรสื่อสำร 2,201  1,624 

2519 
นักวิเครำะห์และพัฒนำซอฟต์แวรแ์ละโปรแกรมประยุกต์ ซึ่ง
มิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

 2,095 1,220 

2511 นักวิเครำะหร์ะบบคอมพิวเตอร ์ 2,684 812  

รวม 17,642 20,638 30,598 

สถำปัตยกรรม 

2161 สถำปนิกก่อสรำ้ง 18,631 13,609 11,923 

3112 ช่ำงเทคนิคด้ำนวิศวกรรมโยธำ 1,766 795 1,636 

2164 นักวำงผังเมืองและระบบกำรจรำจร 1,460 342 738 

รวม 21,858 14,746 14,297 

ภำพยนตร์ ทีวี 
วีดีโอ และกำร

ถ่ำยภำพ 

2656 ผู้ประกำศทำงวิทยุ โทรทัศน์ และผู้ประกำศด้ำนอื่นๆ 8,562 6,385 6,603 

2654 
ผู้ก ำกับและผูผ้ลติภำพยนตร ์ละคร และงำนสำขำอ่ืนๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง 

8,578 4,720 5,737 

รวม 
 

17,140 11,105 12,340 
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แรงงานอาชีพสร้างสรรค*์ จ านวน (คน)** 

กลุ่มอำชีพ ISCO-08 อำชีพ 2561 2562 2563 

 
 

สื่อสิ่งพิมพ ์

2642 นักหนังสือพิมพ ์ 8,291 1,931 4,324 

2643 นักแปล ล่ำม และนักภำษำศำสตรอ์ื่นๆ 3,245 3,379 4,096 

2641 นักประพันธ์และนักเขียนอื่นๆ 6,526 6,367 2,317 

รวม 18,063 11,678 10,737 

พิพิธภัณฑ์ 
แกลอรี่ และ

ห้องสมุด 

2621 ผู้เก็บหรือดูแลเอกสำรหรือบันทึกส ำคัญ และภณัฑำรักษ ์ 179 86 1,185 

2622 
บรรณำรักษ์และผูป้ระกอบวิชำชีพด้ำนงำนสำรสนเทศท่ี

เกี่ยวข้อง 
1,836 1,251 448 

รวม 2,014 1,337 1,633 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ 480,900 458,526 485,843 

หมำยเหตุ:  *แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS และ **ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

 ผู้ว่างงานจากการท างานครั้งสุดท้ายในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ผู้ว่ำงงำนจำกกำรท ำงำนครั้งสุดท้ำยในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นอย่ำงมำกในช่วงกำรแพร่
ระบำดของโควิด-19 จำกเดิมที่มีจ ำนวน 1.1 หมื่นคน ในปี 2652 เพ่ิมขึ้นเป็น 2.6 หมื่นคน ในปี 2563 (เพ่ิมขึ้น 
จำกสำขำอุตสำหกรรมเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้ำนมำกที่สุด 6.8 พันคน รองลงมำคือ อุตสำหกรรม
เครื่องประดับ 4 พันคน และอุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดง 3.2 พันคน) โดยในปี 2563 ผู้ว่ำงงำนในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรคส์่วนใหญ่เป็นผู้ที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีมำกที่สุดกว่ำ 7 พันคน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 27 ของผู้
ว่ำงงำนทั้งหมด  

 
ทั้งนี้ คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตคือ ตัวเลขผู้ว่ำงงำนที่จ ำนวนไม่สูงมำกนัก อำจไม่ได้สะท้อนผู้ที่ได้รับ

ผลกระทบจำกกระบำดของโควิด-19 ได้ทั้งหมด เพรำะแรงงำนส่วนหนึ่งที่ถูกพักงำนและจัดอยู่ในกลุ่มผู้เสมือน
ว่ำงงำน และผู้มีงำนท ำที่ไม่ได้ท ำงำนแต่มีงำนประจ ำ/งำนที่จะกลับไปท ำ ดังนั้น กำรพิจำรณำผลกระทบของโค
วิด-19 ที่มีต่อกำรจ้ำงงำนจึงควรพิจำรณำผลกระทบต่อแรงงำนกลุ่มดังกล่ำวประกอบด้วย 
  



 

4-22 

 

ตารางท่ี 4.10 ผู้ว่างงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ าแนกตามระดับการศึกษา ปี 2563* 
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

ไม่ได้รับ
การศึกษา 

ประถมศึกษา ม.ต้น ม.ปลาย/
ปวช. 

อนุปริญญา/
ปวส. 

ป.ตรี อื่นๆ /
ไม่ทราบ 

รวม 

เฟอร์นิเจอร์และ
ของใช้ในบ้ำน 

1,558 168 1,115 1,705 864 1,439 - 6,849 

(22.75) (2.46) (16.28) (24.9) (12.62) (21) - (100) 

เครื่องประดับ - 1,518 237 2,146 189 - - 4,090 

- (37.12) (5.79) (52.48) (4.61) - - (100) 

ศิลปะกำรแสดง - 524 2,139 171 - 438 - 3,272 

- (16.02) (65.37) (5.22) - (13.39) - (100) 

สื่อโสตทัศน ์ - - - 1,222 - 1,819 - 3,041 

- - - (40.17) - (59.83) - (100) 

สื่อสิ่งพิมพ ์ - - - - - 1,393 493 1,887 

- - - - - (73.86) (26.14) (100) 

ทัศนศิลป ์ - - 1,648 - - - - 1,648 

- - (100) - - - - (100) 

กำรโฆษณำ - 248 744 459 - - - 1,450 

- (17.07) (51.3) (31.63) - - - (100) 

ของเล่น - - 726 698 - - - 1,424 

- (0) (51) (49) - - - (100) 

สถำปัตยกรรม - - - - - 981 - 981 

- - - - - (100) - (100) 

หัตถกรรม - 512 192 - - - - 705 

- (72.74) (27.26) - - - - (100) 

แฟช่ัน - - - - - 704 - 704 

- - - - - (100) - (100) 

สถำนท่ีเชิง
วัฒนธรรม 

- - - - - 325 - 325 

- - - - - (100) - (100) 

รวม 1,558 2,970 6,800 6,400 1,053 7,099 493 26,374 

(5.91) (11.26) (25.78) (24.27) (3.99) (26.92) (1.87) (100) 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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 เมื่อพิจำรณำถึงสำเหตุกำรออกจำกงำนหรือหยุดท ำงำนของผู้ว่ำงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ 
สำเหตุหลัก คือ ธุรกิจเลิก หยุดหรือปิดกิจกำรคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 44 รองลงมำคือ กำรถูกให้ออกหรือไล่ออกมี
สัดส่วนร้อยละ 28 ซึ่งสะท้อนถึงเศรษฐกิจที่หดตัวอย่ำงรุนแรงในช่วงกำรระบำดของโควิด-19 จนท ำให้กิจกำร
หลำยแห่งต้องปิดตัวลง และบำงส่วนต้องลดกำรจ้ำงงำน (ภำพที่ 4.6) 
 

ภาพที่ 4.6 สาเหตุการออกจากงานของผู้ว่างงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ปี 2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
 สรุป อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีกำรจ้ำงงำนอยู่รำว 1 ล้ำนคน เกือบครึ่งหนึ่งเป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ 
ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของโควิด 19 จ ำนวนแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ลดลงเพียงลดน้อย แต่สัดส่วน
ของแรงงำนสร้ำงสรรค์มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น แรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ท้ังที่เป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์และ
ไม่ใช่อำชีพสร้ำงสรรค์มีกำรศึกษำไม่สูง และเป็นคนหนุ่มสำวในสัดส่วนที่น้อยหรือเพียง 1 ใน 5 เท่ำนั้น ซึ่งสะท้อน
ให้ถึงควำมท้ำทำยด้ำนแรงงำนของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในอนำคต ทั้งนี้ ผลกระทบของโควิด-19 ท ำให้สัดส่วน
แรงงำนที่ท ำงำนเต็มเวลำมีสัดส่วนลดลงอย่ำงเห็นได้ชัดเจน นอกจำกนี้ จ ำนวนผู้เสมือนเหมือนว่ำงงำนและจ ำนวน
ว่ำงงำนเพ่ิมสูงมำกขึ้นด้วย 
 
4.2 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

 
อุตสำหกรรมหัตถกรรมมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมด 1.6 แสนคนในช่วงปี 2561-2563 ซึ่งประมำณครึ่งหนึ่ง

หรือรำว 8 หมื่นคนเป็นแรงงำนที่ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์ แม้แนวโน้มกำรจ้ำงงำนโดยรวมในอุตสำหกรรมจะ

7%

8%

14%

28%

44%

 -  4,000  8,000  12,000

อื่นๆ

หมดสัญญำจ้ำงงำน

ลำออก

ถูกให้ออก/ไล่ออก/ปลดออก

นำยจ้ำงเลิก/หยุด/ปิดกิจกำร
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ลดลง แต่สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นในช่วงที่ผ่ำนมำ โดยในปี 2563 สัดส่วนของ
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 56 จำกเดิมประมำณร้อยละ 51 ในปี 2561 (ภำพที่ 4.7)  

 
ภาพที่ 4.7 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมหัตถกรรมในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 
 

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ส่วนใหญ่ในอุตสำหกรรมนี้ ได้แก่ ช่ำงฝีมือไม้และเครื่องจักสำน คิดเป็นสัดส่วน
ประมำณร้อยละ 95 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ (ตำรำงที่ 4.11) อย่ำงไรก็ตำม กลุ่มอำชีพที่มี
ควำมส ำคัญแต่ยังไม่มีกำรจ้ำงงำนมำกนักในปัจจุบัน คือ อำชีพด้ำนกำรขำยและกำรตลำด โดยอำชีพในกลุ่มนี้จะมี
บทบำทส ำคัญในกำรหำช่องทำงกำรท ำตลำดสินค้ำใหม่ ๆ เช่น กำรจ ำหน่ำยผ่ำนช่องทำงออนไลน์ หรือกำรจับ
กลุ่มตลำดสินค้ำให้ตรงกลุ่มเป้ำหมำย แทนกำรพ่ึงพำกำรจ ำหน่ำยผ่ำนหน้ำร้ำนหรือจ ำหน่ำยให้นักท่องเที่ยว
แบบเดิม ไปจนถึงกำรสร้ำงมูลค่ำเพ่ิม ซึ่งจะช่วยให้อุตสำหกรรมมีกำรเติบโตได้มำกขึ้นอนำคต56 
  

                                                           
56 ข้อมูลจำกกำรสมัภำษณ์ผู้ประกอบกำรหลำยรำยในอุตสำหกรรมนี้ 
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ตารางท่ี 4.11 อาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมหัตถกรรม ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

7317 ช่ำงงำนหัตถกรรมไม้ เครื่องจักสำน และวัสดุที่เกี่ยวข้อง       80,402  93.56 

7318 ช่ำงงำนหัตถกรรมสิ่งทอ เครื่องหนัง และวัสดุที่เกีย่วข้อง         5,448  6.34 

7314 ช่ำงท ำเครื่องปั้นดินเผำและผู้ปฏิบตัิงำนท่ีเกี่ยวข้อง             88  0.10 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       85,938  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมหัตถกรรม พบว่ำ ส่วนใหญ่มี
กำรศึกษำที่ไม่สูง โดยแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์จบกำรศึกษำระดับประถมศึกษำหรือต่ ำกว่ำมำกที่สุด คิดเป็น
สัดส่วนมำกกว่ำร้อยละ 80 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ทั้งหมด แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับ
ปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีสัดส่วนเพียงร้อยละ 4 เท่ำนั้น ซึ่งข้อมูลดังกล่ำวสอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ใน
อุตสำหกรรมนี้ ซึ่งอยู่ในกลุ่มช่ำงหัตถกรรม ช่ำงฝีมือ ที่แรงงำนส่วนใหญ่อำศัยกำรเรียนรู้จำกประสบกำรณ์กำร
ท ำงำน ไม่ได้อำศัยกำรศึกษำในระดับสูง  (ตำรำงที่ 4.12)  

 
กำรมีแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีกำรศึกษำสูงในสัดส่วนต่ ำ สะท้อนถึงปัญหำกำรขำดแคลนทักษะที่

จ ำเป็นของแรงงำนในกำรพัฒนำอุตสำหกรรมหัตถกรรม ได้แก่ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ ควำมเป็นผู้ประกอบกำร กำร
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ไปจนถึงกำรใช้ภำษำอังกฤษ  
 

ตารางท่ี 4.12 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม จ าแนกตามระดับการศึกษา  
ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ไม่ได้รับกำรศึกษำ 
9,376 2,627 5,171 

-71.98 96.81 
(11.77) (3.43) (6.02) 

 
ประถมศึกษำ 
 

59,354 65,621 64,871 
10.56 -1.14 

(74.49) (85.74) (75.49) 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

มัธยมศึกษำตอนต้น 
5,509 2,413 5,466 

-56.19 126.52 
(6.91) (3.15) (6.36) 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
2,586 3,500 6,471 

35.37 84.87 
(3.25) (4.57) (7.53) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
1,029 1,107 3,073 

7.62 177.51 
(1.29) (1.45) (3.58) 

ปริญญำตร ี
1,750 1,268 885 

-27.53 -30.21 
(2.2) (1.66) (1.03) 

อื่นๆ/ไม่ทรำบ 
72 N/A N/A 

N/A N/A 
(0.09) N/A N/A 

รวม 
79,675 76,537 85,938 

-3.94 12.28 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
นอกจำกแรงงำนส่วนใหญ่ที่มีกำรศึกษำในระดับไม่สูงมำกนัก ซึ่งอำจเป็นอุปสรรคในกำรพัฒนำ

อุตสำหกรรมหัตถกรรมให้มีมูลค่ำเพ่ิมที่สูงขึ้น อีกประเด็นที่มีควำมน่ำกังวลเช่นกันคือ โครงสร้ำงอำยุของแรงงำน
อำชีพสร้ำงสรรค์ ดังแสดงในตำรำงที่ 4.13 จะเห็นได้ว่ำ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมมำกกว่ำครึ่ งมี
อำยุมำกกว่ำ 60 ปี ขณะที่กลุ่มคนรุ่นใหม่ โดยเฉพำะผู้ที่มีอำยุน้อยกว่ำ 25 ปี หรือแรงงำนที่เพ่ิงส ำเร็จกำรศึกษำมี
อยู่เพียงร้อยละ 3 เท่ำนั้น กำรมีแรงงำนคนรุ่นใหม่อยู่ในอุตสำหกรรมน้อย อำจส่งผลกระทบต่อกำรพัฒนำก ำลัง
แรงงำนในอนำคต และกำรสร้ำงสรรค์ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ ๆ กำรปรับสินค้ำให้มีกำรใช้งำนที่ทันสมัยเพ่ือท ำให้
สินค้ำมีมูลค่ำเพ่ิมสูงขึ้น 
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ตารางท่ี 4.13 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม จ าแนกตามอายุ ในปี 2561-2563* 

อายุ (ปี) 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

 
15-19  

 
 

2,044 N/A 590 

N/A N/A 
(2.57) N/A (0.69) 

20-24 
3,150 2,328 1,045 

-26.07 -55.12 
(3.95) (3.04) (1.22) 

25-29 
2,238 1,531 2,780 

-31.58 81.60 
(2.81) (2) (3.24) 

30-34 
5,169 2,667 3,539 

-48.40 32.69 
(6.49) (3.48) (4.12) 

35-39 
2,401 2,363 3,429 

-1.59 45.15 
(3.01) (3.09) (3.99) 

40-49 
10,160 9,304 13,276 

-8.43 42.70 
(12.75) (12.16) (15.45) 

50-59 
16,766 15,396 17,302 

-8.17 12.38 
(21.04) (20.12) (20.13) 

60 ปีขึ้นไป 
37,748 42,949 43,976 

13.78 2.39 
(47.38) (56.11) (51.17) 

รวม 
79,675 76,537 85,938 

-3.94 12.28 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 ที่เกิดกำรระบำดของโควิด-19 อุตสำหกรรมหัตถกรรมได้รับผลกระทบอย่ำงรุนแรง  เนื่องจำก

อุตสำหกรรมพ่ึงพำกำรส่งออกและภำคกำรท่องเที่ยวเป็นหลัก ท ำให้ยอดขำยของผู้ประกอบกำรลดลงอย่ำงมำก 57 
ซึ่งส่งผลกระทบต่อรูปแบบกำรจ้ำงงำนแรงงำนในอุตสำหกรรมนี้ โดยจำกภำพที่ 4.8 จะเห็นได้ว่ำ เมื่อเทียบกับ

                                                           
57 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำรเมื่อวันที่ 23 พ.ย. 2563 
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ช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 ผู้ท ำงำนเต็มเวลำมีจ ำนวนลดลง ขณะที่ผู้เสมือนว่ำงงำน และผู้ว่ำงงำนมี
จ ำนวนเพิ่มขึ้น  
 

ภาพที่ 4.8 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในไตรมำส 3 ของปี 2563 แม้แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในฐำนะผู้มีงำนท ำในอุตสำหกรรมหัตถกรรม
จะมีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นเมื่อเทียบกับปีก่อนหน้ำ แต่หำกพิจำรณำตำมชั่วโมงกำรท ำงำนของแรงงำน จ ำนวนแรงงำน
อำชีพสร้ำงสรรค์ที่ท ำงำนเต็มเวลำลดลงเหลือเพียงประมำณ 5.9 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวร้อยละ 11 เมื่อ
เทียบกับช่วงเวลำเดียวกันของปีก่อนหน้ำ โดยจ ำนวนนี้ บำงส่วนอำจถูกเปลี่ยนสถำนะมำเป็นผู้เสมือนว่ำงงำน ซึ่ง
มีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นจำกปีก่อนหน้ำรำว 7 พันคน (อัตรำกำรขยำยตัวร้อยละ 246) นอกจำกนี้ จ ำนวนผู้ว่ำงงำนเพ่ิม
สูงขึ้นเป็น 500 คน จำกปีก่อนหน้ำที่ไม่มีแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ว่ำงงำน 
  

 -

 50,000

 100,000

 150,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้มีงานท า

2561 2562 2563

 -

 50,000

 100,000

 150,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ท างานเต็มเวลา

2561 2562 2563

 -

 5,000

 10,000

 15,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้เสมือนว่างงาน

2561 2562 2563

 -

 500

 1,000

 1,500

 2,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ว่างงาน

2561 2562 2563



 

4-29 

 

ตารางท่ี 4.14 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ*  
62,336 66,845 59,307 

7.23 -11.28 
(78.24) (87.34) (69.01) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
17,339 9,692 26,631 

-44.10 174.76 
(21.76) (12.66) (30.99) 

รวมผู้มีงานท า 
79,675 76,537 85,938 

-3.94 12.28 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
3,634 3,017 10,448 

-16.97 246.33 
(4.56) (3.94) (12.16) 

ผู้ว่างงาน N/A N/A 512 N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วจิัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

4.3 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม 
 

 จ านวนแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม  
 

อุตสำหกรรมสถำนที่ทำงวัฒนธรรมมีกำรจ้ำงงำน 3.4 หมื่นคนในช่วงปี 2561 และมีแนวโน้มจ้ำงงำน
ลดลงอย่ำงต่อเนื่อง โดยมีแรงงำนเหลือเพียง 2.5 หมื่นคน ในปี 2563 คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวสะสมมำกถึงร้อยละ 
16  ทั้งนี ้อุตสำหกรรมสถำนที่เชิงวัฒนธรรมมีสัดส่วนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์อยู่น้อยมำกหรือมีอยู่เพียงร้อยละ 7 
ของแรงงำนในอุตสำหกรรมนี้ ซึ่งมีแนวโน้มปรับตัวเพ่ิมข้ึนจำกปีก่อนหน้ำที่มีอยู่ร้อยละ 5 (ภำพที่ 4.9)  
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ภาพที่ 4.9 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรมในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 

 
ในบรรดำแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ที่มีอยู่ 1.8 พันคนในปี 2563 ส่วนใหญ่คือผู้ประกอบ

อำชีพผู้เก็บหรือดูแลเอกสำรหรือบันทึกส ำคัญและภัณฑำรักษ์เกือบ 1.2 พันคน ซ่ึงคิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 
66 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ อำชีพบรรณำรักษ์ (ร้อยละ 25) (ตำรำงที่ 4.15)   
 

ตารางท่ี 4.15 อาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2621 ผู้เก็บหรือดูแลเอกสำรหรือบันทึกส ำคัญ และภณัฑำรักษ ์         1,185  65.55 

2622 บรรณำรักษ์และผูป้ระกอบวิชำชีพด้ำนงำนสำรสนเทศท่ีเกีย่วข้อง           448  24.79 

3435 
ผู้ประกอบวิชำชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งมิได้จัด
ประเภทไว้ในท่ีอื่น 

          175  9.66 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์         1,808  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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ในปี 2563 อุตสำหกรรมสถำนที่ทำงวัฒนธรรมได้รับผลกระทบอย่ำงมำกในช่วงกำรระบำดของโควิด–19 
จำกมำตรกำรกำรปิดสถำนที่ที่มีกำรรวมตัวของผู้คน เพ่ือควบคุมกำรแพร่ระบำด58 ซึ่งส่งผลต่อแรงงำนสร้ำงสรรค์
ที่มีกำรท ำงำนไม่เต็มเวลำหรือแรงงำนชั่วครำวบำงส่วนอำจได้รับผลกระทบในรูปแบบกำรไม่ต่อสัญญำหรือถูกเลิก
จ้ำงเพ่ิมมำกขึ้น59 ทั้งนี้ จำกข้อมูลกำรบริกำรจัดกำรพิพิธภัณฑ์ที่เปิดด ำเนินกิจกำรในปัจจุบัน พบว่ำ ร้อยละ  60 
ของพิพิธภัณฑ์มีกำรบริหำรจัดกำรโดยภำครัฐหรือภำคกำรศึกษำ (ตำรำงที่ 4.16) ท ำให้แรงงำนสร้ำงสรรค์ส่วน
ใหญ่ในอุตสำหกรรมนี้อำจจะไม่ได้รับผลกระทบทำงลบมำกนัก  

 
ตารางท่ี 4.16 จ านวนพิพิธภณัฑ์ใน ปี 2563 

ประเภทการบริการจัดการ จ านวนพิพิธภัณฑ ์
วัด 395 
สถำนศึกษำ 325 
หน่วยงำนรำชกำร 235 
ส่วนบุคคล 165 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 146 

ชุมชน 107 
องค์กรธุรกิจ 63 
มูลนิธิและองค์กรไม่แสวงหำก ำไร 51 

พิพิธภัณฑสถำนแห่งชำต ิ 43 
รวมท้ังหมด 1530 

ที่มำ: พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย ศนูย์มำนุษยวิทยำสิริธร สืบค้นจำก https://db.sac.or.th/museum/statistic 

 
ทั้งนี้ ด้วยข้อจ ำกัดของจ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำงแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ของสถำนที่เชิงวัฒนธรรมจำก 

ข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำนของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติมีจ ำนวนน้อยมำก ซึ่งอำจท ำให้กำรวิเครำะห์ผลกระทบ
ของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้เกิดควำมคลำดเคลื่อนได้ คณะผู้วิจัยจึงไม่สำมำรถน ำเสนอข้อมูล
ผลกระทบต่อแรงงำนสร้ำงสรรค์ได้  
  

                                                           
58 “‘ดรีมเวิลด’์ ป้องกันสูงสุด ปิดสวนสนุกชั่วครำว ลดกำรระบำด ‘โควิด-19,’” www.thairath.co.th, last modified March 19, 2020, accessed 

November 29, 2021, https://www.thairath.co.th/news/society/1798986. 
59 ข้อมูลกำรส ำรวจของ International Council Of Museum สืบค้นจำก http://www.oecd.org/coronavirus/policy-responses/culture-

shock-covid-19-and-the-cultural-and-creative-sectors-08da9e0e/. 
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4.4 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ 
 
อุตสำหกรรมทัศนศิลป์มีกำรจ้ำงงำน 4.4 หมื่นคนในช่วงปี 2561 และมีแนวโน้มลดลงอย่ำงต่อเนื่อง จน

เหลือเพียง 3.9 หมื่นคนในปี 2563 หรือคิดเป็นอัตรำกำรหดตัวเฉลี่ยสะสม (CAGR) ร้อยละ 6 ทั้งนี้ แรงงำน
มำกกว่ำครึ่งในอุตสำหกรรมทัศนศิลป์เป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ แต่ในปี 2563 สัดส่วนแรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์มีแนวโน้มลดลงอย่ำงเห็นได้ชัด โดยลดลงมำอยู่ที่ร้อยละ 55 จำกเดิมที่มีอยู่มำกถึงร้อยละ 75 ในปี 
2562 (ภำพที่ 4.10)  

 
ภาพที่ 4.10 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 

 
ในบรรดำแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ที่มีอยู่รำว 2.1 หมื่นคน เกือบครึ่งหนึ่งหรือรำว 1.1 

หมื่นคนคือ ผู้ประกอบอำชีพช่ำงถ่ำยภำพ รองลงมำคือ อำชีพช่ำงท ำเครื่องปั้นดินเผำและผู้ปฏิบัติงำนที่เกี่ยวข้อง 
(ร้อยละ 26) และนักทัศนศิลป์ (ร้อยละ 9) ตำมล ำดับ (ตำรำงที่ 4.17)  
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ตารางท่ี 4.17 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

3431 ช่ำงถ่ำยภำพ       11,209  52.33 

7314 ช่ำงท ำเครื่องปั้นดินเผำและผู้ปฏิบตัิงำนท่ีเกี่ยวข้อง         5,564  25.97 

2651 นักทัศนศิลป ์         1,888  8.81 

2641 นักประพันธ์และนักเขียนอื่น ๆ            977  4.56 

7316 ช่ำงเขียนเครื่องหมำย ช่ำงลงสี ช่ำงแกะสลัก และช่ำงกัดลำยแก้ว           804  3.75 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่น ๆ            980  4.57 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       21,420  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 กำรระบำดของโควิด–19 ส่งผลกระทบต่ออุตสำหกรรมทัศนศิลป์ จำกกำรที่พิพิธภัณฑ์หรือ

สถำนที่แสดงงำนศิลปะซึ่งเป็นช่องทำงกำรจัดจ ำหน่ำยถูกปิดชั่วครำว 60  จึงท ำให้แรงงำนสร้ำงสรรค์ใน
อุตสำหกรรมทัศนศิลป์ได้รับผลกระทบมำก ตัวอย่ำงอำชีพที่ ได้รับผลกระทบชัดเจน เช่น อำชีพช่ำงภำพ ซึ่งมี
สัดส่วนมำกที่สุดของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมทัศนศิลป์ส่วนมำกถูกยกเลิกงำนในช่วงกำรระบำด อย่ำงไร
ก็ตำม กำรจ ำหน่ำยสินค้ำทัศนศิลป์ผ่ำนช่องทำงออนไลน์มียอดจ ำหน่ำยเติบโตมำกขึ้นในช่วงกำรแพร่ระบำด อำจ
ช่วยลดผลกระทบกำรจ้ำงงำนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ได้บำงส่วน  

 
ทั้งนี้ กำรระบำดของโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อรูปแบบกำรจ้ำงงำนแรงงำนในอุตสำหกรรมนี้ โดยจำก

ภำพที่ 4.11 จะเห็นได้ว่ำ ในปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในสถำนะผู้ที่มีงำนท ำและผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำมี
จ ำนวนลดลง เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19  ขณะที่ผู้เสมือนว่ำงงำน และผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวน
เพ่ิมขึ้น โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งในช่วงไตรมำสที่ 2 ที่มีกำรระบำดอย่ำงหนักและใช้มำตรกำรล็อกดำวน์อย่ำงเข้มข้นที่
ส่งผลกระทบต่อกำรประกอบอำชีพของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ เช่น ช่ำงภำพ ที่ไม่สำมำรถท ำงำนได้
ตำมปกติ 

 

                                                           
60 สัดส่วนของยอดขำยงำนศิลปะในแต่ละช่องทำงจัดจ ำหน่ำยของปี 2562- 2563 สืบค้นจำก https://www.ft.com/content/ff6530b4-1c40-

497c-bd23-c5a70e55240. 
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ภาพที่ 4.11 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในไตรมำส 3 ปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในฐำนะผู้มีงำนท ำในอุตสำหกรรมนี้มีจ ำนวนลดลง

เหลือเพียง 2.1 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวร้อยละ 36 เมื่อเทียบกับช่วงเวลำเดียวกันของปีก่อนหน้ำ  
และผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้นจำกปีก่อนหน้ำรำว 1 พันคน (อัตรำกำรขยำยตัวร้อยละ 383)  
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ตารางท่ี 4.18 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
27,378 23,646 17,690 

-13.63 -25.19 
(86.27) (81.48) (82.59) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
4,357 5,376 3,730 

23.39 -30.61 
(13.73) (18.52) (17.41) 

รวมผู้มีงานท า 
31,735 29,022 21,420 

-8.55 -26.19 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
1,400 2,538 2,076 

81.26 -18.20 
(4.41) (8.75) (9.69) 

ผู้ว่างงาน N/A 283 1,367 N/A 383.04 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

4.5 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 
 
อุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดงมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดประมำณ 6.5 หมื่นคนในช่วงปี 2561-2562 และ

ในปี 2563 ที่มีกำรแพร่ระบำดของโควิด-19 กำรจ้ำงงำนของอุตสำหกกรมนี้ลดลงอย่ำงมำก โดยมีจ ำนวนแรงงำน
เหลือเพียง 5 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวมำกถึงร้อยละ 23 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้ำ ซึ่งแรงงำนมำกกว่ำร้อย
ละ 70 ของอุตสำหกรรมนี้เป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์  (ภำพที่ 4.12)  
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ภาพที่ 4.12 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงในปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ส่วนใหญ่คือ ผู้ประกอบอำชีพทำงด้ำนดนตรี โดยในปี 2563 จ ำนวนนักดนตรี 

นักร้อง และนักประพันธ์เพลงมีอยู่รำว 1.7 หมื่นคน คิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 47 ของแรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ อำชีพครูสอนดนตรีอ่ืนๆ (ร้อยละ 11) และครูสอนศิลปะอ่ืนๆ (ร้อยละ 
8) (ตำรำงที่ 4.19)  
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ตารางท่ี 4.19 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง ปี 2563* 

ISCED-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2652 นักดนตรี นักร้อง และนักประพันธ์เพลง       17,111  47.63 

2354 ครูสอนดนตรีอื่นๆ         4,024  11.20 

2355 ครูสอนศลิปะอื่นๆ         2,844  7.92 

2653 นักเต้นร ำและนักออกแบบท่ำเต้น         2,726  7.59 

2656 ผู้ประกำศทำงวิทยุ โทรทัศน์ และผู้ประกำศด้ำนอื่นๆ         2,570  7.15 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         6,651  18.51 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       35,926  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดง พบว่ำ 

แรงงำนที่มีกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีสัดส่วนเพียงร้อยละ 35 ข้อมูลดังกล่ำวสอดคล้องกับลักษณะ
อำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ ซึ่งส่วนใหญ่คือ กลุ่มนักดนตรี นักร้อง และนักเต้นร ำ ที่อำศัยกำรเรียนรู้จำก
ประสบกำรณ์และกำรฝึกฝน โดยไม่จ ำเป็นต้องอำศัยควำมรู้จำกกำรศึกษำระดับสูง61 ในขณะที่กลุ่มแรงงำนที่ต้อง
อำศัยวุฒิกำรศึกษำในกำรประกอบอำชีพส่วนใหญ่คือ อำชีพครูสอนดนตรีและศิลปะ (ตำรำงท่ี 4.20)  
 

ตารางท่ี 4.20 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง จ าแนกตามระดับการศึกษา  
ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ไม่ได้รับกำรศึกษำ 
N/A 297 N/A 

N/A N/A 
N/A (0.62) N/A 

 
ประถมศึกษำ 
 

9,083 11,260 8,873 
23.97 -21.20 

(22.64) (23.56) (24.7) 

                                                           
61 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำรหลำยรำยในอุตสำหกรรมนี้ 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

มัธยมศึกษำตอนต้น 
8,793 9,293 2,820 

5.69 -69.65 
(21.92) (19.44) (7.85) 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
7,030 4,098 10,258 

-41.71 150.30 
(17.52) (8.57) (28.55) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
585 4,686 715 

700.80 -84.73 
(1.46) (9.8) (1.99) 

ปริญญำตร ี
13,502 15,078 13,161 

11.68 -12.72 
(33.66) (31.55) (36.63) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
690 3,083 98 

346.92 -96.82 
(1.72) (6.45) (0.27) 

อื่นๆ/ไม่ทรำบ 
435 N/A N/A 

N/A N/A 
(1.08) N/A N/A 

รวม 
40,118 47,795 35,926 

19.14 -24.83 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในปี 2563 ที่มกีำรระบำดของโควิด-19 ส่งผลให้แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดงได้รับ
ผลกระทบ ได้แก่ 

o กิจกรรมกำรดนตรี ซึ่งมีรำยได้หลักจำกคอนเสิร์ตและเทศกำลดนตรี ถูกยกเลิกงำนในช่วงกำร
แพร่ระบำดของโควิด-19 ประกอบกับ รำยได้สินค้ำเพลงในรูปแบบกำยภำพ (physical 
products) เช่น CD 62 มีแนวโน้มชะลอตัวอย่ำงต่อเนื่อง  

o กิจกรรมกำรเต้นและละครเวทีที่เน้นกำรแสดงสดในโรงละครหรืองำนแสดงโชว์ ได้รับผลกระทบ
จำกกำรงดจัดแสดงและมำตรกำรเว้นระยะห่ำงทำงสังคม และกำรแสดงโชว์บำงรูปแบบพ่ึงพำ

                                                           
62 แหล่งรำยได้ธุรกิจเพลงของบริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่  จ ำกัด (มหำชน) จำกแบบแสดงรำยกำรข้อมูลประจ ำปี 2562 (56-1) สืบค้นจำก 

https://market.sec.or.th/public/idisc/th/Viewmore/fs-r561?uniqueIDReference=0000000036&searchSymbol=GRAMMY. 
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นักท่องเที่ยวต่ำงชำติเป็นหลัก จำกผลส ำรวจมูลนิธิละครไทย63 พบว่ำ แรงงำนสร้ำงสรรค์ใน
กิจกรรมละครเวทีส่วนใหญ่ถูกพักงำนหรือเลื่อนกำรจ้ำงงำนออกไป บำงส่วนต้องออกจำกงำน  
และบำงส่วนได้รับค่ำจ้ำงไม่เต็มจ ำนวน64 

 
จะเห็นได้ว่ำ กำรระบำดของโควิด-19 มีผลกระทบอย่ำงรุนแรงต่อกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ใน

อุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดง ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรมีงำนท ำของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ จำก
ภำพที่ 4.13 จะเห็นได้ว่ำ เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 ผู้ที่มีงำนท ำและผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำมี
จ ำนวนลดลง ขณะที่แรงงำนเสมือนว่ำงงำน และผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้น  
 

ภาพที่ 4.13 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

                                                           
63 กำรส ำรวจผลกระทบ Covid-19 ที่มีต่อศิลปินละครเวทีไทยร่วมสมัยของมูลนิธิละครไทย ที่มำ: https://www.thaitheatre.org/covid19. 
64 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำร 
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ในไตรมำส 3 ของปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในสถำนะผู้มีงำนท ำในอุตสำหกรรมมีจ ำนวน
ลดลงเหลือเพียง 1.4 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวร้อยละ 62 เมื่อเทียบกับช่วงเวลำเดียวกันของปีก่อนหน้ำ 
โดยผู้ท ำงำนเต็มเวลำบำงส่วนถูกลดเวลำท ำงำนกลำยเป็นผู้เสมือนว่ำงงำน เห็นได้จำก จ ำนวนผู้เสมือนว่ำงงำน
เพ่ิมข้ึนจำกปีก่อนหน้ำรำว 8 พันคน (อัตรำกำรขยำยตัวร้อยละ 126) นอกจำกนี้ จ ำนวนผู้ว่ำงงำนเพ่ิมขึ้นเป็น 2.2 
พันคน จำกเดิมท่ีมีเพียง 3 ร้อยคนในปี 2562 

 
ตารางท่ี 4.21 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
28,379 36,416 13,795 

28.32 -62.12 
(70.74) (76.19) (38.4) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
11,739 11,380 22,130 

-3.06 94.47 
(29.26) (23.81) (61.6) 

รวมผู้มีงานท า 
40,118 47,795 35,926 

19.14 -24.83 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
6,448 6,675 15,055 

3.52 125.56 
(16.07) (13.96) (41.91) 

ผู้ว่างงาน 1,138 333 2,197 -70.75 559.73 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

4.6  แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ ์
 
อุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์มีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดประมำณ 6.5 หมื่นคนในช่วงปี 2561-2562 ซ่ึงมำกกว่ำ

ร้อยละ 60 ของแรงงำนทั้งหมดประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์ โดยในปี 2563 ที่มีกำรแพร่ระบำดของโควิด-19 กำร
จ้ำงงำนของอุตสำหกรรมนี้หดตัวอย่ำงมำก โดยมีจ ำนวนแรงงำนลดลงเหลือเพียง 5 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหด
ตัวมำกถึงร้อยละ 23 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้ำ ขณะที่สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ไม่เปลี่ยนแปลงมำกนัก 
อยู่ทีป่ระมำณร้อยละ 20 (ภำพที่ 4.14)  
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ภาพที่ 4.14 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์นปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ประกอบอำชีพที่หลำกหลำย โดยอำชีพกลุ่มนักแปล
และนักหนังสือพิมพ์มีกำรจ้ำงงำนรวมกันคิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 30 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ใน
อุตสำหกรรมนี้ นอกจำกนี้ ยังมีแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ด้ำนโฆษณำและกำรตลำด กลุ่มนักออกแบบภำพกรำฟิก
และสื่อผสม ซึ่งสะท้อนถึงลักษณะกำรท ำงำนในอุตสำหกรรมที่ต้องอำคัยควำมรู้ในด้ำนต่ำงๆ นอกจำกงำนเขียน
เนื้อหำ (content) แล้ว ยังต้องกำรแรงงำนที่มีทักษะด้ำนกำรตลำดเพ่ือกระตุ้นยอดขำยและเพ่ิมช่องทำงหำรำยได้ 
รวมถึงด้ำนกรำฟิกที่จะช่วยเพ่ิมควำมน่ำสนใจของหนังสือและให้ผู้อ่ำนสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำย 
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ตารางท่ี 4.22 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2431 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด         4,314  18.17 

2643 นักแปล ล่ำม และนักภำษำศำสตรอ์ื่นๆ         4,096  17.26 

3435 
ผู้ประกอบวิชำชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งมิได้จัด
ประเภทไว้ในท่ีอื่น 

        3,833  16.15 

2642 นักหนังสือพิมพ์         3,313  13.96 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม         2,356  9.93 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         5,826  24.54 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       23,737  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ พบว่ำ แรงงำน

อำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำคิดเป็นสัดส่วนมำกกว่ำร้อยละ 65  ซึ่งข้อมูลดังกล่ำว
สอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ เช่น กลุ่มนักเขียน นักแปล ที่ต้องอำศัยทั้งทักษะและ
ควำมรู้เชิงลึกด้ำนกำรเขียนที่ต้องมีกำรวิเครำะห์และวิพำกษ์สถำนกำรณ์ต่ำง ๆ อย่ำงมีเหตุผล ควบคู่กับควำมรู้
ด้ำนต่ำงๆ เช่น ควำมรู้เศรษฐศำสตร์และรัฐศำสตร์เบื้องต้น รวมถึงทักษะภำษำอังกฤษในกำรค้นคว้ำหำข้อมูล เพ่ือ
ประกอบกำรเขียน 

 
ตารางท่ี 4.23 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ จ าแนกตามระดับการศึกษา  

ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ประถมศึกษำ 
671 2,145 253 

219.86 -88.22 
(2.21) (7.74) (1.06) 

มัธยมศึกษำตอนต้น 
2,191 1,684 1,952 

-23.15 15.90 
(7.23) (6.07) (8.22) 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
3,145 3,931 5,529 

25.00 40.63 
(10.38) (14.18) (23.29) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
2,876 1,161 793 

-59.62 -31.71 
(9.49) (4.19) (3.34) 

ปริญญำตร ี
20,562 18,366 13,692 

-10.68 -25.45 
(67.84) (66.24) (57.68) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
863 437 1,519 

-49.34 247.48 
(2.85) (1.58) (6.4) 

รวม 
30,308 27,725 23,737 

-8.52 -14.38 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 กำรแพร่ระบำดของโควิด–19 ท ำให้ช่องทำงในกำรจ ำหน่ำยสื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ร้ำนหนังสือ และ

มหกรรมงำนหนังสือ ถูกปิดชั่วครำว ซึ่งส่งผลกระทบต่อรำยได้ของส ำนักพิมพ์ และท ำให้แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ 
เช่น นักเขียน และนักหนังสือพิมพ์ได้รับผลกระทบทำงด้ำนกำรจ้ำงงำน65 สะท้อนให้เห็นได้จำก ข้อมูลกำรส ำรวจ
ภำวะกำรท ำงำนของประชำกรของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติที่แสดงในภำพที่ 4.15 โดยเมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิด 
กำรระบำดของโควิด-19 ผู้ที่มีงำนท ำและผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำมีจ ำนวนลดลง ขณะที่ผู้เสมือนว่ำงงำนมีจ ำนวน
เพ่ิมข้ึน  
  

                                                           
65 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำรในอุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 
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ภาพที่ 4.15 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในไตรมำส 3 ของปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ท่ีมีสถำนะผู้มีงำนท ำในอุตสำหกรรมนี้มีจ ำนวนลดลง
เหลือเพียง 2.4 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวร้อยละ 14 เมื่อเทียบกับช่วงเวลำเดียวกันของปีก่อนหน้ำ โดย
จ ำนวนผู้ท ำงำนเต็มเวลำลดลงจำกปีก่อนหน้ำรำว 4 พันคน (อัตรำกำรหดตัวตัวร้อยละ 26) นอกจำกนี้ แรงงำน
บำงส่วนอำจถูกลดเวลำท ำงำนจนกลำยเป็นผู้ที่ท ำงำนไม่เต็มเวลำสะท้อนได้จำก จ ำนวนผู้ท ำงำนไม่เต็มเวลำ
เพ่ิมข้ึนเป็น 3.8 พันคน จำกเดิมท่ีมีเพียง 5 ร้อยคนในปี 2562  
 

 -

 20,000

 40,000

 60,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้มีงานท า

2561 2562 2563

 -

 20,000

 40,000

 60,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ท างานเต็มเวลา

2561 2562 2563

 -

 2,000

 4,000

 6,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้เสมือนว่างงาน

2561 2562 2563

 -

 500

 1,000

 1,500

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ว่างงาน

2561 2562 2563



 

4-45 

 

ตารางท่ี 4.24 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
5,174 2,780 2,071 

-46.27 -25.49 
(17.07) (10.03) (8.73) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
26,285 25,332 21,666 

-3.63 -14.47 
(86.73) (91.37) (91.27) 

รวมผู้มีงานท า 
30,308 27,725 23,737 

-8.52 -14.38 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
1,118 N/A 584 

N/A N/A 
(3.69) N/A (2.46) 

ผู้ว่างงาน N/A N/A N/A N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

4.7 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 
 
อุตสำหกรรมสื่อโสตทัศน์มีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดประมำณ 6 หมื่นคนในช่วงปี 2561-2563 โดยในปี 

2563 แรงงำนที่ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์มีอยู่รำว 2 หมื่นคน ทั้งนี้ สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มี
แนวโน้มลดลงในช่วงที่ผ่ำนมำ เห็นได้จำก ในปี 2563 สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ลดลงเหลือร้อยละ 34 
จำกเดิมท่ีประมำณร้อยละ 39 ในปี 2561 (ภำพที่ 4.16)  
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ภาพที่ 4.16 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหต:ุ *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสดัส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้คือ ผู้ประกอบอำชีพผู้ก ำกับและผู้ผลิตภำพยนตร์ ละคร และ

งำนสำขำอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องซึ่งมีจ ำนวนมำกที่สุดรำว 5.7 พันคน คิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 28 ของแรงงำน
อำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ อำชีพช่ำงถ่ำยภำพ (ร้อยละ 17) และผู้ประกำศทำงวิทยุ โทรทัศน์ 
และผู้ประกำศด้ำนอ่ืน ๆ (ร้อยละ 17) (ตำรำงที่ 4.25)   
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ตารางท่ี 4.25 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมโสตทัศน์ ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2654 
ผู้ก ำกับและผูผ้ลติภำพยนตร์ ละคร และงำนสำขำอ่ืนๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง 

        5,737  27.70 

3431 ช่ำงถ่ำยภำพ         3,540  17.09 

2656 ผู้ประกำศทำงวิทยุ โทรทัศน์ และผู้ประกำศด้ำนอื่นๆ         3,369  16.27 

2432 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนกำรประชำสัมพันธ์         2,811  13.57 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม         2,228  10.76 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         3,023  14.60 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       20,708  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อโสตทัศน์ส่วนใหญ่มีกำรศึกษำที่ค่อนข้ำงสูง โดยแรงงำนอำชีพ

สร้ำงสรรค์ที่มีกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำคิดเป็นสัดส่วนมำกกว่ำร้อยละ 70  ของแรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ทั้งหมด ซึ่งข้อมูลดังกล่ำวสอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ เช่น ผู้ก ำกับ ผู้ผลิต
ภำพยนตร์หรือละคร ที่ต้องอำศัยควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยีที่ใช้ในกำรถ่ำยท ำที่เปิดสอนในระดับมหำวิทยำลัย 

 
ตารางท่ี 4.26 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ จ าแนกตามระดับการศึกษา  

ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ประถมศึกษำ 
618 549 642 

-11.07 16.83 
(2.44) (2.89) (3.1) 

มัธยมศึกษำตอนต้น 
808 92 N/A 

-88.59 N/A 
(3.19) (0.49) N/A 

 
มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
 

5,092 3,296 1,002 
-35.26 -69.61 (20.11) (17.35) (4.84) 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
1,636 1,475 1,002 

-9.82 -32.06 
(6.46) (7.76) (4.84) 

ปริญญำตร ี
15,870 12,074 15,673 

-23.92 29.81 
(62.67) (63.55) (75.69) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
1,298 1,514 2,389 

16.58 57.84 
(5.13) (7.97) (11.54) 

รวม 
25,322 19,000 20,708 

-24.96 8.99 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อโสตทัศน์ได้รับผลกระทบจำกกำรระบำดของโควิด-19 

ดังนี้   
o กิจกำรภำพยนตร์ได้รับผลกระทบตั้งแต่กระบวนกำรผลิตที่กำรถ่ำยท ำต้องหยุดชะงักจนถึง

กระบวนกำรเผยแพร่หรือจัดจ ำหน่ำยจำกมำตรกำรกำรปิดสถำนที่เสี่ยง เช่น โรงภำพยนตร์  
o กิจกำรโทรทัศน์และวิทยุได้รับผลกระทบจำกภำวะเศรษฐกิจชะลอตัวในช่วงกำรแพร่ระบำดของ  

โควิด-19 ท ำให้ภำคธุรกิจชะลอกำรใช้งบค่ำโฆษณำ66 และกำรมีมำตรกำรเว้นระยะห่ำงทำงสังคม 
(social distancing) ท ำให้กองถ่ำยท ำรำยกำรหรือละครโทรทัศน์ต้องหยุดด ำเนินงำนชั่วครำว 

 

จะเห็นได้ว่ำ กำรระบำดของโควิด-19 มีผลกระทบต่อกำรจ้ำงแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อโสต
ทัศน์ ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ โดยจำกภำพที่ 4.17 จะเห็นได้
ว่ำ เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 ผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำมีจ ำนวนลดลง ขณะที่แรงงำนเสมือน
ว่ำงงำน และผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้น  
  

                                                           
66“Oracle Business Intelligence Sign In,” accessed November 29, 2021, 

http://broadcaststat.nbtc.go.th/analytics/saw.dll?Dashboard. 
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ภาพที่ 4.17 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในไตรมำส 3 ของปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในสถำนะผู้ท ำงำนเต็มเวลำในอุตสำหกรรมมี
จ ำนวนลดลงเหลือเพียง 1.6 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรหดตัวร้อยละ 14 เมื่อเทียบกับช่วงเวลำเดียวกันของปีก่อน
หน้ำ และผู้เสมือนว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้นรำว 5 ร้อยคน ซึ่งส่วนหนึ่งเกิดจำกผู้ท ำงำนเต็มเวลำบำงส่วนถูกลดเวลำ
ท ำงำน นอกจำกนี้ ผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้นเป็น 9 ร้อยคน จำกในปี 2562 ที่ไม่มีผู้ว่ำงงำน 
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ตารางท่ี 4.27 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
23,343 18,719 16,116 

-19.81 -13.91 
(92.19) (98.52) (77.82) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
1,979 282 4,592 

-85.77 1531.07 
(7.81) (1.48) (22.18) 

รวมผู้มีงานท า 
25,322 19,000 20,708 

-24.96 8.99 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
1,335 106 568 

-92.06 435.55 
(5.27) (0.56) (2.74) 

ผู้ว่างงาน 402 N/A 933 N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

4.8 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมออกแบบ 
 

4.8.1 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมอออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  
 
อุตสำหกรรมอออกแบบภำยใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้ำนมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดมำกกว่ำ  

2.6 แสนคนในช่วงปี 2561-2562 และกว่ำครึ่งหนึ่งเป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ แม้ในปี 2563 ที่มีกำรแพร่
ระบำดของโควิด-19 แต่กำรจ้ำงงำนของอุตสำหกรรมนี้กลับขยำยตัวมำกขึ้น จำกควำมต้องกำรสินค้ำเฟอร์นิเจอร์
และของใช้ในบ้ำนที่เพ่ิมขึ้นในช่วงที่ประชำชนใช้เวลำอยู่บ้ำนมำกขึ้น  โดยมีจ ำนวนแรงงำนเพ่ิมขึ้นเป็นเกือบ 3 
แสนคน คิดเป็นอัตรำกำรขยำยตัวร้อยละ 14 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้ำ แต่สัดส่วนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ไม่
แตกต่ำงจำกเดิมนัก 
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ภาพที่ 4.18 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมอออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  
ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้สำมำรถแบ่งได้เป็นสองกลุ่มใหญ่  ๆ คือ กลุ่มช่ำงฝีมือ เช่น  
ช่ำงไม้ ช่ำงปั้นเครื่องแก้ว และกลุ่มอำชีพนักออกแบบ ทั้งกำรออกแบบตกแต่งภำยใน กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กำรออกแบบกรำฟิกและมัลติมีเดีย ทั้งนี ้ในปี 2563 กว่ำร้อยละ 58 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรม
นี้ หรือ 8.6 หมื่นคนประกอบอำชีพเป็นช่ำงท ำเฟอร์นิเจอร์ไม้และผู้ปฏิบัติงำนที่เกี่ยวข้อง รองลงมำคือ ช่ำงเหล็ก 
ช่ำงตีเหล็ก และช่ำงคุมเครื่องอัดขึ้นรูปโลหะ (ร้อยละ 7) และนักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม (ร้อยละ 5) 
(ตำรำงที่ 4.28)   
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ตารางท่ี 4.28 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุด 
ในอุตสาหกรรมอออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน  ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

7522 ช่ำงท ำเฟอร์นิเจอร์ไม้และผู้ปฏบิัตงิำนท่ีเกี่ยวข้อง       86,366  58.12 

7221 ช่ำงเหล็ก ช่ำงตีเหล็ก และช่ำงคุมเครื่องอัดขึ้นรูปโลหะ       10,891  7.33 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม         7,467  5.02 

3432 นักออกแบบตกแต่งภำยในและมณัฑนำกร         6,677  4.49 

7317 ช่ำงงำนหัตถกรรมไม้ เครื่องจักสำน และวัสดุที่เกี่ยวข้อง         6,413  4.32 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ       30,791  20.72 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์     148,605  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ พบว่ำ ส่วนใหญ่มีกำรศึกษำ
ที่ไม่สูง โดยแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์จบกำรศึกษำระดับมัธยมศึกษำตอนต้นหรือต่ ำกว่ำมีสัดส่วนรำวร้อยละ 60  
สอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ ซึ่งส่วนใหญ่ประกอบอำชีพอยู่ในกลุ่มช่ำงฝีมือ ช่ำง
หัตถกรรม ที่อำศัยกำรเรียนรู้จำกประสบกำรณ์กำรท ำงำน ไม่ได้อำศัยกำรศึกษำในระดับสูง  

 
ในขณะที่แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีสัดส่วนเพียงร้อยละ 20  

เท่ำนั้น แต่อำชีพที่ต้องใช้ควำมรู้จำกสถำบันกำรศึกษำระดับสูงที่จะเป็นประโยชน์ต่ออุตสำหกรรมนี้ ได้แก่ ด้ำน
เทคโนโลยี เช่น กำรใช้โปรแกรมส ำหรับกำรออกแบบ หรือด้ำนกำรเพ่ิมช่องทำงกำรตลำดทำงออนไลน์ ยังมี
สัดส่วนกำรจ้ำงงำนที่ไม่สูงนัก 
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ตารางท่ี 4.29 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมออกแบบภายใน และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 
จ าแนกตามระดับการศึกษา ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ไม่ได้รับกำรศึกษำ 
2,293 3,405 7,892 

48.52 131.77 
(1.73) (2.56) (5.31) 

ประถมศึกษำ 
47,296 44,910 48,953 

-5.04 9.00 
(35.67) (33.77) (32.94) 

มัธยมศึกษำตอนต้น 
28,028 28,267 30,090 

0.85 6.45 
(21.14) (21.25) (20.25) 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
23,076 17,400 28,279 

-24.60 62.52 
(17.4) (13.08) (19.03) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
6,829 6,062 1,899 

-11.22 -68.67 
(5.15) (4.56) (1.28) 

ปริญญำตร ี
20,714 28,680 26,680 

38.46 -6.97 
(15.62) (21.57) (17.95) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
4,350 867 4,812 

-80.07 455.05 
(3.28) (0.65) (3.24) 

อื่นๆ/ไม่ทรำบ 
N/A 3,402 N/A 

N/A N/A 
N/A (2.56) N/A 

รวม 
132,586 132,993 148,605 

0.31 11.74 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในปี 2563 กำรระบำดของโควิด-19 ซึ่งท ำให้ประชำชนมีเวลำอยู่กับบ้ำนมำกขึ้นและกำรท ำงำนจำกบ้ำน 
(work from home) ส่งผลให้ควำมต้องกำรสินค้ำตกแต่งและเครื่องใช้ในบ้ำนปรับตัวเพ่ิมขึ้น 67 อุตสำหกรรม
เฟอร์นิเจอร์จึงเติบโตได ้และส่งผลกระทบทำงบวกต่อรูปแบบกำรจ้ำงงำนในอุตสำหกรรม โดยจำกภำพที่ 4.19 จะ

                                                           
67 “ผ่ำควำมส ำเร็จ ‘เฟอร์นิเจอร์และของแต่งบ้ำน’ ออนไลน์ ธุรกิจที่ไม่ติด ‘โควิด-19,’” bangkokbiznews, last modified September 4, 2020, 

accessed November 29, 2021, https://www.bangkokbiznews.com/news/882546. 
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พบว่ำ เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 ผู้มีงำนท ำมีจ ำนวนเพ่ิมมำกขึ้น ทั้งผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำ
และผู้ที่ท ำงำนไม่เต็มเวลำ อย่ำงไรก็ตำม ผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นเช่นกัน ซึ่งส่วนหนึ่งอำจมีสำเหตุจำกกำรปิดตัว
ของธุรกิจขนำดเล็กบำงส่วนที่ไม่สำมำรถปรับตัวกับสถำนกำรณ์โควิด-19 ได้ 

 
ภาพที่ 4.19 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมอออกแบบภายใน  

และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

ในไตรมำส 3 ของปี 2563 อุตสำหกรรมนี้มีกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรรค์เพ่ิมขึ้นเป็น 1.5 แสน
คน คิดเป็นอัตรำกำรเติบโตร้อยละ 11 เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกับของปีก่อนหน้ำ ขณะเดียวกันแรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ท่ีเป็นผู้ว่ำงงำนปรับตัวเพ่ิมข้ึนเล็กน้อยจำกที่ไม่มีเลยในปีก่อนหน้ำ มำอยู่ที่ 2.6 พันคน (ตำรำงที่ 4.30)  
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ตารางท่ี 4.30 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมอออกแบบภายใน  
และเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
127,972 126,891 122,847 

-0.84 -3.19 
(96.52) (95.41) (82.67) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
4,614 6,102 25,758 

32.25 322.13 
(3.48) (4.59) (17.33) 

รวมผู้มีงานท า 
132,586 132,993 148,605 

0.31 11.74 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
1,632 2,376 7,540 

45.60 217.32 
(1.23) (1.79) (5.07) 

ผู้ว่างงาน 597 N/A 2,620 N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
4.8.2 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมแฟชั่น  

 
อุตสำหกรรมแฟชั่นมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดรำว 5 หมื่นคนในช่วงปี 2561-2563 แต่มีจ ำนวนแรงงำน

อำชีพสร้ำงสรรค์อยู่น้อยมำก โดยในปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มีอยู่แค่ 1.3 พันคน คิดเป็นสัดส่วนเพียง
ร้อยละ 3 ของแรงงำนทั้งหมดในอุตสำหกรรม ซึ่งส่วนใหญ่เกือบทั้งหมดคือ ผู้ประกอบอำชีพช่ำงหัตถกรรมสิ่งทอ 
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ภาพที่ 4.20 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมแฟชั่น ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของของโควิด-19 ส่งผลกระทบต่ออุตสำหกรรมออกแบบแฟชั่นอย่ำงมำก 

เนื่องจำกกำรชะลอตัวทำงเศรษฐกิจและกำรที่ประชำชนใช้เวลำอยู่กับบ้ำนมำกขึ้น ประชำชนจึงมีแนวโน้มลด
ค่ำใช้จ่ำยด้ำนแฟชั่นลง เห็นได้จำกยอดขำยของแบรนด์แฟชั่นมียอดขำยตกลงรำวร้อยละ 60-7068 ท ำให้แรงงำน
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมแฟชั่นได้รับผลกระทบด้ำนกำรจ้ำงงำน 

 
ทั้งนี้ ด้วยข้อจ ำกัดของจ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำงแรงงำนสร้ำงสรรค์ของอุตสำหกรรมแฟชั่นจำกข้อมูลกำร

ส ำรวจก ำลังแรงงำนของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติที่มีอยู่จ ำนวนน้อยมำก ซึ่งอำจท ำให้กำรวิเครำะห์ผลกระทบของ
แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้เกิดควำมคลำดเคลื่อน คณะผู้วิจัยจึงไม่น ำเสนอข้อมูลผลกระทบต่อแรงงำน
สร้ำงสรรคใ์นที่นี ้
  

                                                           
68 thestandard, “ผลกระทบจำกโควิด-19 ต่อแบรนด์ Poem ที่ต้องเผชิญควำมท้ำทำยใหม่ๆ ณ เวลำนี้ ,” https://thestandard.co/poem-due-

covid-19/. 
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4.8.3 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ 
 
อุตสำหกรรมเครื่องประดับ มีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดอยู่รำว 9 หมื่นถึง 1 แสนคน ในช่วงปี 2561-2563 

โดยในปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มีจ ำนวน 5.1 หมื่นคน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 57 ของกำรจ้ำงงำนทั้งหมด
ในอุตสำหกรรม  

 
ภาพที่ 4.21 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ส่วนใหญ่ คือ ผู้ประกอบอำชีพช่ำงท ำเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ 

และโลหะมีค่ำ คิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 85 ของกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ 
รองลงมำคือ ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด (ร้อยละ 4) ซึ่งมีควำมส ำคัญในกำรจับกลุ่มตลำดลูกค้ำ
และเพ่ิมยอดขำย (ตำรำงที่ 4.31)   
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ตารางท่ี 4.31 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

7313 ช่ำงท ำเครื่องเพชรพลอยและรูปพรรณ และโลหะมีค่ำ       52,906  84.55 

2431 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด         2,284  3.65 

2512 นักพัฒนำซอฟต์แวร์         1,859  2.97 

2163 นักออกแบบผลิตภัณฑ์และเครื่องแต่งกำย         1,735  2.77 

7221 ช่ำงเหล็ก ช่ำงตีเหล็ก และช่ำงคุมเครื่องอัดขึ้นรูปโลหะ         1,140  1.82 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         2,650  4.23 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       62,573  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมเครื่องประดับ พบว่ำ ส่วนใหญ่

มีกำรศึกษำที่ไม่สูง โดยในปี 2563 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำมีสัดส่วน
เพียงร้อยละ 11 ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ กล่ำวคือ ส่วนใหญ่ประกอบอำชีพ
เป็นช่ำงฝีมือหรือช่ำงท ำเครื่องประดับที่อำศัยกำรเรียนรู้จำกประสบกำรณ์กำรท ำงำน ไม่ได้อำศัยกำรศึกษำใน
ระดับสูง  

 
ตารางท่ี 4.32 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ จ าแนกตามระดับการศึกษา  

ในปี 2561-2563* 
 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ไม่ได้รับกำรศึกษำ 
735 627 19 

-14.61 -97.00 
(1.13) (1.23) (0.03) 

ประถมศึกษำ 
22,612 20,721 12,581 

-8.37 -39.28 
(34.78) (40.65) (20.11) 

มัธยมศึกษำตอนต้น 22,765 15,573 16,664 -31.59 7.01 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

(35.01) (30.55) (26.63) 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
13,026 10,046 22,577 

-22.88 124.74 
(20.04) (19.71) (36.08) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
1,794 1,094 3,722 

-39.04 240.19 
(2.76) (2.15) (5.95) 

ปริญญำตร ี
3,861 2,046 3,630 

-47.00 77.40 
(5.94) (4.01) (5.8) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
N/A 863 3,380 

N/A 291.84 
N/A (1.69) (5.4) 

อื่นๆ/ไม่ทรำบ 
223 N/A N/A 

N/A N/A 
(0.34) N/A N/A 

รวม 
65,017 50,970 62,573 

-21.60 22.76 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของโควิด-19 ประกอบกับพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น คนรุ่น
ใหม่นิยมซื้อสินค้ำเครื่องประดับลดลง แตห่ันไปซื้อสินค้ำทำงเทคโนโลยีมำกขึ้น  และกำรท่องเที่ยวชะลอตัว ท ำให้
ค ำสังซื้อของอุตสำหกรรมเครื่องประดับลดลงอย่ำงมำก โดยผู้ประกอบกำรขนำดกลำงและขนำดเล็กใน
อุตสำหกรรมออกแบบเครื่องประดับปิดกิจกำรไปมำกกว่ำร้อยละ 40 โดยเฉพำะรำยที่พ่ึงพำกำรท่องเที่ยวเป็น
หลัก 

 
อย่ำงไรก็ตำม ผู้ประกอบกำรขนำดใหญ่บำงส่วนเลือกที่จะไม่ปลดแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่มีประสบกำรณ์

สูง69 เพรำะกำรรับแรงงำนเข้ำมำใหม่เมื่อมีกำรฟ้ืนตัวท ำให้เสียเวลำในกำรฝึกอบรมแรงงำน และคำดกำรณ์ ว่ำ
ปริมำณค ำสั่งซื้อน่ำจะกลับมำในช่วงครึ่งปีหลังของปี 2563 จำกกำรที่ก ำลังกำรผลิตของประเทศคู่แข่ง เช่น 
อินเดีย ยังไม่ฟ้ืนตัว จึงท ำให้กำรจ้ำงงำนแรงงำนสร้ำงสรรค์น่ำจะไม่ได้รับผลกระทบมำกนัก โดยจำกภำพที่ 4.22 

                                                           
69 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำรในอุตสำหกรรม 
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จะเห็นได้ว่ำ เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 ผู้ท ำงำนเต็มเวลำมีจ ำนวนลดลงเล็กน้อย ในขณะที่ 
ผู้เสมือนว่ำงงำนและผู้ว่ำงงำนมีจ ำนวนเพิ่มขึ้น  

 
ภาพที่ 4.22 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

ในไตรมำส 3 ของปี 2563 อุตสำหกรรมเครื่องประดับมีผู้เสมือนว่ำงงำนเพ่ิมขึ้นเป็น 8.2 พันคน จำกเดิม
ที่มีเพียง 250 คนในปีก่อนหน้ำ อีกทั้งยังมีจ ำนวนผู้ว่ำงงำนที่เพ่ิมขึ้นกว่ำ 4 พันคน ซึ่งคำดว่ำมำจำกกำรชะลอตัว
หรือปิดกิจกำรของธุรกิจขนำดเล็กในอุตสำหกรรมที่ไม่สำมำรถปรับตัวกับสถำนกำรณ์โควิด -19 ได้ ในขณะที่กำร
จ้ำงงำนผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำมีกำรปรับตัวลดลงเพียงเล็กน้อย (อัตรำกำรหดตัวร้อยละ 3)  
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ตารางท่ี 4.33 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมเครื่องประดับ 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
64,164 50,721 49,183 

-20.95 -3.03 
(98.69) (99.51) (78.6) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
853 249 13,390 

-70.81 5274.37 
(1.31) (0.49) (21.4) 

รวมผู้มีงานท า 
65,017 50,970 62,573 

-21.60 22.76 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
635 249 8,160 

-60.76 3175.00 
(0.98) (0.49) (13.04) 

ผู้ว่างงาน N/A N/A 4,090 N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
4.8.4 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมของเล่น  
 

ในปี 2563 อุตสำหกรรมของเล่นมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดรำว 1.7 หมื่นคน ปรับตัวลดลงเล็กน้อยจำกใน
ปี 2562 อย่ำงไรก็ตำม สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่อยู่ในอุตสำหกรรมของเล่นมีอยู่น้อยมำก  ไม่ถึง 
ร้อยละ 1 ซ่ึงส่วนใหญ่คือ ผู้ที่ประกอบอำชีพช่ำงหัตถกรรมไม้ ช่ำงหัตถกรรมเครื่องหนัง  
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ภาพที่ 4.23 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมของเล่น ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของโควิด-19 แม้จะท ำให้ประชำชนอยู่บ้ำนมำกขึ้นและบำงส่วนมีพฤติกรรม

กำรซื้อสินค้ำของเล่นในรูปแบบออนไลน์มำกขึ้นเพ่ือหำกิจกรรมท ำขณะที่อยู่บ้ำน แต่ในด้ำนกำรส่งออก 
อุตสำหกรรมของเล่นได้รับผลกระทบจำกค ำสั่งซื้อที่ลดลงจำกกำรที่ไม่สำมำรถเข้ำร่วมงำนแสดงสินค้ำได้ และอีก
ส่วนหนึ่งมำจำกปัญหำกำรขนส่งสินค้ำทำงเรือ ทั้งนี้ ที่ผ่ำนมำ ตลำดส่งออกมีควำมส ำคัญมำกกว่ำตลำดในประเทศ 
ท ำให้โรงงำนบำงส่วนต้องปิดกิจกำรและปลดแรงงำนออกบำงส่วน70  

 
ด้วยข้อจ ำกัดของจ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำงแรงงำนสร้ำงสรรค์ของอุตสำหกรรมแฟชั่นจำกข้อมูลกำรส ำรวจ

ก ำลังแรงงำนของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติมีจ ำนวนน้อยมำก ซึ่งอำจท ำให้กำรวิเครำะห์ผลกระทบของแรงงำน
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้เกิดควำมคลำดเคลื่อนได้ คณะผู้วิจัยจึงไม่น ำเสนอข้อมูลผลกระทบต่อแรงงำน
สร้ำงสรรคใ์นที่นี ้
 

4.9 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ 
 

อุตสำหกรรมสื่อใหม่มีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมด 2.9 หมื่นคนในปี 2561 และมีแนวโน้มเติบโตอย่ำงต่อเนื่อง 
จนในปี 2563 มีกำรจ้ำงงำนแรงงำนเพ่ิมขึ้นเป็น 4.1 หมื่นคน คิดเป็นอัตรำกำรเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) มำกถึง

                                                           
70 ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำร 
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ร้อยละ 19 ซึ่งในจ ำนวนดังกล่ำวกว่ำร้อยละ 70 หรือรำว 2.9 หมื่นคนเป็นแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ ทั้งนี้ สัดส่วน
ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นในช่วงที่ผ่ำนมำ โดยในปี 2563 สัดส่วนของ
แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 70 จำกเดิมที่มีประมำณร้อยละ 50 ในปี 2561 

 
ภาพที่ 4.24 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ส่วนใหญ่คือ ผู้ประกอบอำชีพโปรแกรมเมอร์ คิดเป็นสัดส่วน

ประมำณร้อยละ 48 ของกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ อำชีพนักพัฒนำ
เว็บไซต์และสื่อผสม (ร้อยละ 22) นอกจำกนี้ ยังมีแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่ประกอบอำชีพนักออกแบบในอุตสำหกรรม
นี้ด้วย ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ำ กำรพัฒนำซอฟต์แวร์ต้องมีกำรออกแบบที่สวยงำม ใช้งำนง่ำยและสะดวกกับผู้ใช้ 
(User friendly) (ตำรำงที่ 4.34)   
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ตารางท่ี 4.34 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2514 โปรแกรมเมอร ์       13,981  47.82 

2513 นักพัฒนำเว็บไซต์และสื่อผสม         6,313  21.60 

2512 นักพัฒนำซอฟต์แวร์         2,798  9.57 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม         1,788  6.12 

2521 นักออกแบบและผู้บริหำรฐำนข้อมลู         1,561  5.34 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         2,794  9.56 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       29,235  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสื่อใหม่ พบว่ำ แรงงำนเกือบ

ทั้งหมดมีกำรศึกษำที่สูง โดยแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เกือบทั้งหมดมีกำรศึกษำในระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำ  ซึ่ง
ข้อมูลดังกล่ำวสอดคล้องกับลักษณะอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้  คือ กลุ่มโปรแกรมเมอร์ นักพัฒนำ
ซอฟต์แวร์ ที่ต้องอำศัยควำมรู้ในกำรเขียนและพัฒนำโปรแกรมที่อำศัยกำรเรียนรู้จำกหลักสูตรสร้ำงสรรค์ในระดับ
มหำวิทยำลัย 
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ตารางท่ี 4.35 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ จ าแนกตามระดับการศึกษา  
ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
N/A 720 N/A 

N/A N/A 
N/A (3.57) N/A 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
542 N/A 314 

N/A N/A 
(3.74) N/A (1.07) 

ปริญญำตร ี
10,478 16,353 21,092 

56.08 28.98 
(72.19) (81.01) (72.15) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
3,494 3,114 7,829 

-10.86 151.38 
(24.07) (15.43) (26.78) 

รวม 
14,514 20,188 29,235 

39.09 44.82 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
 แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่มีอำยุน้อย ซึ่งสอดคล้องลักษณะอำชีพ
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมที่ต้องกำรแรงงำนที่มีทักษะด้ำนเทคโนโลยีที่ทันสมัยและมีกำรเปลี่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลำ โดยแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้กว่ำร้อยละ 60 มีอำยุน้อยกว่ำ 35 ปี  

 
ตารางท่ี 4.36 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ จ าแนกตามอายุ ในปี 2561-2563* 

อายุ (ปี) 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

15-19  
N/A 720 N/A 

N/A N/A 
N/A (3.57) N/A 

20-24 
1,432 4,126 2,954 

188.12 -28.41 
(9.87) (20.44) (10.1) 

25-29 
2,620 4,727 8,004 

80.39 69.34 
(18.05) (23.41) (27.38) 
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อายุ (ปี) 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

30-34 
4,999 3,789 7,328 

-24.22 93.40 
(34.45) (18.77) (25.06) 

35-39 
1,637 2,031 4,546 

24.04 123.82 
(11.28) (10.06) (15.55) 

40-49 
3,212 1,953 4,253 

-39.20 117.80 
(22.13) (9.67) (14.55) 

50-59 
613 2,842 2,150 

363.87 -24.34 
(4.22) (14.08) (7.36) 

60 ปีขึ้นไป 
N/A N/A N/A 

N/A N/A 
N/A N/A N/A 

รวม 
14,514 20,188 29,235 

39.09 44.82 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 กำรระบำดของโควิด-19 กระตุ้นให้เกิดควำมต้องกำรใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีด้ำนดิจิทัล

มำกขึ้นจำกกำรท ำงำนจำกที่บ้ำน (work from home) กำรติดต่อกับลูกค้ำผ่ำนช่องทำงออนไลน์ กำรผลิตเนื้อหำ 
(content) รูปแบบใหม่ ๆ จึงส่งผลกระทบทำงบวกต่อรูปแบบกำรจ้ำงงำนในอุตสำหกรรม โดยจำกภำพที่ 4.25 
จะเห็นได้ว่ำ เมื่อเทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีสถำนะผู้มีงำนท ำมี
จ ำนวนเพิ่มมำกขึ้น ทั้งผู้ที่ท ำงำนเต็มเวลำแรงงำนและผู้ที่ท ำงำนไม่เต็มเวลำ  
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ภาพที่ 4.25 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในไตรมำส 3 ของปี 2563 อุตสำหกรรมสื่อใหม่มีกำรจ้ำงงำนแรงงำนสร้ำงสรรรค์เพ่ิมขึ้นเป็น 2.9 หมื่น

คน คิดเป็นอัตรำกำรเติบโตมำกถึงร้อยละ 45 โดยผู้ท ำงำนเต็มเวลำเพ่ิมขึ้นจำกปีก่อนหน้ำรำว 9 พันคน 
เช่นเดียวกับผู้ท ำงำนไม่เต็มเวลำที่มีจ ำนวนเพิ่มขึ้นเป็น 1.7 พันคน (ตำรำงที่ 4.37) 

 
  

 -

 20,000

 40,000

 60,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้มีงานท า

2561 2562 2563

 -

 20,000

 40,000

 60,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ท างานเต็มเวลา

2561 2562 2563

 -

 1,000

 2,000

 3,000

 4,000

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้เสมือนว่างงาน

2561 2562 2563

 -

 500

 1,000

 1,500

Q1 Q2 Q3 Q4

ผู้ว่างงาน

2561 2562 2563



 

4-68 

 

ตารางท่ี 4.37 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ* 
13,359 19,040 27,570 

42.53 44.80 
(92.04) (94.32) (94.31) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
1,155 1,148 1,665 

-0.64 45.07 
(7.96) (5.68) (5.69) 

รวมผู้มีงานท า 
14,514 20,188 29,235 

39.09 44.82 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
542 N/A 792 

N/A N/A 
(3.74) N/A (2.71) 

ผู้ว่างงาน N/A N/A N/A N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
4.10 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมบริการสร้างสรรค์ 
 

4.10.1 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 
 
อุตสำหกรรมกำรสถำปัตยกรรมมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดประมำณ 2.9  หมื่นคนในปี 2561 และลดลง

เหลือเพียง 2.5 หมื่นคนในปี 2563 โดยในจ ำนวนดังกล่ำว แรงงำนที่ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์มีอยู่รำว 1.4 หมื่น
คน ทั้งนี้ สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มีแนวโน้มลดลงในช่วงที่ผ่ำนมำ โดยในปี 2563 สัดส่วนของแรงงำน
อำชีพสร้ำงสรรค์ลดลงเหลือร้อยละ 44 จำกเดิมที่มีอยู่ประมำณร้อยละ 69 ในปี 2561 (ภำพที่ 4.26)  
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ภาพที่ 4.26 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ส่วนใหญ่คือ ผู้ประกอบอำชีพสถำปนิกก่อสร้ำง คิดเป็นสัดส่วน
ประมำณร้อยละ 56 ของกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ นักออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และเครื่องแต่งกำย (ร้อยละ 17) และช่ำงเทคนิคด้ำนวิศวกรรมโยธำ (ร้อยละ 15) ซึ่งล้วนแต่เป็นอำชีพ
ที่ประยุกต์ใช้ควำมรู้ทำงด้ำนสถำปัตกรรมและกำรออกแบบในกำรปฏิบัติงำน (ตำรำงที่ 4.38) 
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ตารางท่ี 4.38 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2161 สถำปนิกก่อสรำ้ง         6,210  55.74 

2163 นักออกแบบผลิตภัณฑ์และเครื่องแต่งกำย         1,850  16.60 

3112 ช่ำงเทคนิคด้ำนวิศวกรรมโยธำ         1,636  14.68 

2164 นักวำงผังเมืองและระบบกำรจรำจร           738  6.62 

3435 
ผู้ประกอบวิชำชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งมิได้จัด
ประเภทไว้ในท่ีอื่น 

          622  5.58 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ             87  0.78 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       11,142  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
หำกพิจำรณำระดับกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสถำปัตยกรรม พบว่ำ แรงงำน

เกือบทั้งหมดมีกำรศึกษำที่สูง เห็นได้จำก สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่จบกำรศึกษำระดับปริญญำตรี
หรอืสูงกว่ำมีมำกถึงร้อยละ 80 ของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ทั้งหมด ซึ่งข้อมูลดังกล่ำวสอดคล้องกับลักษณะอำชีพ
สร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ เช่น สถำปนิก นักภูมิสถำปัตย์ ที่ต้องมีวุฒิกำรศึกษำและต้องสอบใบอนุญำตในกำร
ประกอบอำชีพ 

 
ตารางท่ี 4.39 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม จ าแนกตามระดับการศึกษา  

ในปี 2561-2563* 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ประถมศึกษำ 
30 N/A N/A 

N/A N/A 
(0.15) N/A N/A 

 
อนุปริญญำ/ ปวส. 
 
 

3,775 19 624 

-99.51 3245.53 (19.22) (0.18) (5.6) 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ปริญญำตร ี
11,901 8,725 9,458 

-26.69 8.41 
(60.61) (85.48) (84.89) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
3,471 1,463 738 

-57.85 -49.59 
(17.68) (14.34) (6.62) 

อื่นๆ/ไม่ทรำบ 
459 N/A 322 

N/A N/A 
(2.34) N/A (2.89) 

รวม 
19,636 10,206 11,142 

-48.02 9.16 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของโควิด-19 อุตสำหกรรมสถำปัตยกรรมได้รับผลกระทบจำกกำรที่ภำค
อสังหำริมทรัพย์ ซึ่งมีควำมเก่ียวข้องกับอุตสำหกรรมสถำปัตยกรรมมีกำรเลื่อนหรือชะลอกำรเปิดโครงกำรใหม่ จึง
ท ำให้แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสถำปัตยกรรมได้รับผลกระทบ จำกภำพที่ 4.27 พบว่ำ ในปี 2563  
ผู้มีงำนท ำมีจ ำนวนลดลงในช่วงไตรมำส 2 และปรับตัวดีขึ้นในไตรมำสที่ 3 เมื่อกับปีก่อนหน้ำ นอกจำกนี้ ทั้ง
จ ำนวนผู้ เสมือนว่ำงงำนและผู้ว่ำงงำนเพ่ิมขึ้นด้วยเช่นกัน โดยในไตรมำส 3 ของปี 2563 แรงงำนอำชีพ
อุตสำหกรรมสถำปัตยกรรมมีผู้เสมือนว่ำงงำนรำว 7 ร้อยคน อีกทั้ง ยังมีจ ำนวนผู้ว่ำงงำนที่เพ่ิมขึ้นกว่ำ 1 พันคน 
(ตำรำงที่ 4.40)  
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ภาพที่ 4.27 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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ตารางท่ี 4.40 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ*  
18,988 9,849 10,420 

-48.13 5.80 
(96.7) (96.5) (93.53) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
648 358 721 

-44.79 101.70 
(3.3) (3.5) (6.47) 

รวมผู้มีงานท า 
19,636 10,206 11,142 

-48.02 9.16 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน*** 
N/A 108 721 

N/A 570.36 
N/A (1.05) (6.47) 

ผู้ว่างงาน N/A N/A 981 N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
4.10.2 แรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมการโฆษณา 
 

อุตสำหกรรมกำรโฆษณำมีจ ำนวนแรงงำนทั้งหมดประมำณ 7 หมื่นคนในช่วงปี 2561-2563 และในปี 
2563 จ ำนวนแรงงำนที่ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์มีอยู่รำว 4 หมื่นคน โดยสัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์มี
แนวโน้มเพ่ิมขึ้นในช่วงที่ผ่ำนมำ กล่ำวคือ ในปี 2563 สัดส่วนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์เพ่ิมขึ้นเป็นเป็นร้อยละ 
65 จำกเดิมประมำณร้อยละ 52 ในปี 2561 (ภำพที ่4.28)  
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ภาพที่ 4.28 จ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมการโฆษณา ปี 2561-2563* 

 
หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ส่วนใหญ่คือ ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด คิดเป็น
สัดส่วนประมำณร้อยละ 27 ของกำรจ้ำงงำนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้ รองลงมำคือ ผู้ประกอบ
วิชำชีพที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะวัฒนธรรม (ร้อยละ 20)  และช่ำงเขียนเครื่องหมำย ช่ำงลงสี ช่ำงแกะสลัก และ
ช่ำงกัดลำยแก้ว (ร้อยละ 15)  (ตำรำงที่ 4.41)  
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ตารางท่ี 4.41 5 อันดับอาชีพสร้างสรรค์ที่มีการจ้างงานสูงสุดในอุตสาหกรรมการโฆษณา ปี 2563* 

ISCO-08 อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

สัดส่วนต่อ 
แรงงานสร้างสรรค์

ทั้งหมด** 

2431 ผู้ประกอบวิชำชีพด้ำนโฆษณำและกำรตลำด  11,580  26.68 

3435 ผู้ประกอบวิชำชีพ ที่เกี่ยวข้องกับด้ำนศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งมไิด้จัด
ประเภทไว้ในท่ีอื่น 

 8,728  20.11 

7316 ช่ำงเขียนเครื่องหมำย ช่ำงลงสี ช่ำงแกะสลัก และช่ำงกัดลำยแก้ว  6,595  15.19 

2166 นักออกแบบภำพกรำฟิกและสื่อผสม  6,363  14.66 

1221 ผู้จัดกำรด้ำนกำรขำยและกำรตลำด  3,119  7.19 

อำชีพสร้ำงสรรค์อื่นๆ         7,024  16.18 

รวมแรงงานอาชีพสร้างสรรค์       43,408  100.00 

หมำยเหตุ: *ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  **แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ตำมนิยำมของ DCMS 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ส่วนใหญ่ในอุตสำหกรรมนี้มีกำรศึกษำในระดับปริญญำตรีหรือสูงกว่ำ  โดยมี
สัดส่วนมำกถึงร้อยละ 76 ในปี 2563 ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะงำนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมนี้
เพรำะงำนด้ำนกำรตลำด กำรขำย กำรออกแบบกรำฟิกต้องอำศัยกำรเรียนรู้ในสถำบันกำรศึกษำระดับสูง 
 

ตารางท่ี 4.42 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมการโฆษณา จ าแนกตามระดับการศึกษา  
ในปี 2561-2563* 

 

ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ไม่ได้รับกำรศึกษำ 
958 N/A N/A 

N/A N/A 
(2.58) N/A N/A 

ประถมศึกษำ 
1,215 1,205 2,410 

-0.78 99.89 
(3.28) (2.99) (5.55) 

 
มัธยมศึกษำตอนต้น 
 

2,647 4,142 1,683 
56.49 -59.38 

(7.14) (10.27) (3.88) 
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ระดับการศึกษา 
จ านวน (คน) อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

มัธยมศึกษำตอนปลำย/ ปวช. 
5,831 3,752 4,941 

-35.65 31.67 
(15.72) (9.3) (11.38) 

อนุปริญญำ/ ปวส. 
628 3,489 1,144 

455.48 -67.21 
(1.69) (8.65) (2.64) 

ปริญญำตร ี
23,457 27,550 28,668 

17.45 4.06 
(63.24) (68.3) (66.04) 

ปริญญำโทหรือสูงกว่ำ 
2,357 197 4,563 

-91.64 2215.59 
(6.35) (0.49) (10.51) 

รวม 
37,093 40,336 43,408 

8.74 7.62 
(100) (100) (100) 

หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3  และ **ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
ในปี 2563 ที่มีกำรระบำดของโควิด-19 อุตสำหกรรมโฆษณำได้รับผลกระทบจำกกำรไม่สำมำรถออกกอง

ถ่ำยได้และภำวะเศรษฐกิจที่ชะลอตัว ท ำให้ธุรกิจจ ำนวนหนึ่งตัดงบกำรโฆษณำ อย่ำงไรก็ตำม ผู้ประกอบกำรส่วน
ใหญ่มีกำรปรับตัวช่องทำงสื่อสำรกับลูกค้ำส่งผลให้กำรโฆษณำผ่ำนสื่ออินเทอร์เน็ตยังสำมำรถเติบโตได้ ขณะที่กำร
โฆษณำผ่ำนช่องทำงดั้งเดิม เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และวิทยุ ลดลง  ทั้งนี้ ภำพที่ 4.29 แสดงให้เห็นว่ำ เมื่อ
เทียบกับช่วงก่อนเกิดกำรระบำดของโควิด-19 แรงงำนผู้มีงำนท ำมีจ ำนวนเพ่ิมขึ้นเล็กน้อย แต่ผู้เสมือนว่ำงงำนมี
จ ำนวนเพ่ิมขึ้น ซึ่งอำจสะท้อนให้เห็นว่ำผู้ประกอบกำรหรือแรงงำนสร้ำงสรรค์บำงส่วนยังไม่สำมำรถปรับตัวได้จึง
ได้รับผลกระทบทำงลบ 
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ภาพที่ 4.29 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงานในอุตสาหกรรมการโฆษณา 

  

  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจก ำลังแรงงำน ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

 ในไตรมำส 3 ปี 2563 อุตสำหกรรมโฆษณำมีกำรจ้ำงงำนเพ่ิมขึ้นประมำณ 3 พันคนเมื่อเทียบกับช่วง
เดียวกนัของปีก่อนหน้ำ ซ่ึงแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่มีกำรจ้ำงงำนเพ่ิมขึ้นส่วนใหญ่มักเป็นอำชีพที่มีประสบกำรณ์ 
เพรำะแรงงำนกลุ่มนี้จะสำมำรถใช้ควำมรู้ ทักษะ เพ่ือให้เกิดกำรโฆษณำในรูปแบบใหม่ ๆ ได้ในช่วงกำรระบำดของ
โควิด-19 เช่น อำชีพผู้จัดกำรด้ำนกำรขำยและกำรตลำดที่มีกำรจ้ำงงำนเพ่ิมขึ้นกว่ำ 2.2 พันคน ขณะที่ผู้เสมือน
ว่ำงงำนมีเพ่ิมข้ึนมำเป็นเกือบ 1.4 พันคน ซึ่งอำจเป็นแรงงำนที่ไมส่ำมำรถปรับตัวได้ (ตำรำงที่ 4.43)  
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ตารางท่ี 4.43 การจ้างงานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมการโฆษณา 

แรงานสร้างสรรค์ 
จ านวน (คน)* อัตราการเติบโต (ร้อยละ) 

2561 2562 2563 2562 2563 

ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ*  
37,093 38,665 39,734 

4.24 2.77 
(100) (95.86) (91.54) 

ผู้ท ำงำนไมเ่ต็มเวลำ** 
N/A 1,672 3,674 

N/A 119.80 
N/A (4.14) (8.46) 

รวมผู้มีงานท า 
37,093 40,336 43,408 

8.74 7.62 
(100) (100) (100) 

ผู้เสมือนว่างงาน***  
N/A N/A 1,365 

N/A N/A 
N/A N/A (3.15) 

ผู้ว่างงาน N/A 1,637 N/A N/A N/A 
หมำยเหตุ: * ข้อมูลแรงงำนในไตรมำส 3 , **ผู้ท ำงำนเต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำตั้งแต่ 35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ขึ้นไป, **ผู้ท ำงำนไม่
เต็มเวลำ หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-35 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์, **ผู้เสมือนว่ำงงำน หมำยถึง ผู้มีงำนท ำ 0-24 ช่ัวโมงต่อสัปดำห์ หรือท ำงำน
น้อยกว่ำ 4 ช่ัวโมงต่อวัน และ ****ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
4.11 ลักษณะการท างานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

 ลักษณะกำรท ำงำนของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์แตกต่ำงจำกแรงงำนโดยรวมในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
นอกจำกนี้ จ ำนวนแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่รับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ (freelancer) มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น โดยเฉพำะ
หลังจำกไตรมำสที่ 2 ของปี 2563 ซึ่งเป็นช่วงกำรระบำดของโควิด-19 ในประเทศไทย โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
 

 ในภาพรวม แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากกว่าร้อยละ 60 ท างานเป็นลูกจ้างเอกชน 
 

แรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีจ ำนวนมำกกว่ำ 1 ล้ำนคน โดยมำกกว่ำร้อยละ 60 ท ำงำนเป็นลูกจ้ำง
เอกชน และเกือบ 1 ใน 4 ประกอบธุรกิจส่วนตัวโดยไม่มีลูกจ้ำง ขณะที่ น้อยกว่ำร้อยละ 5 มีสถำนะเป็นนำยจ้ำง 
(ภำพท่ี 4.30)   
 



 

4-79 

 

ภาพที่ 4.30 ลักษณะการท างานของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ค ำนวณโดยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์มากกว่า 1 ใน 3 ประกอบธุรกิจส่วนตัวโดยไม่มีลูกจ้าง 

 
หำกพิจำรณำเฉพำะแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ ลักษณะกำรท ำงำนของ

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์แตกต่ำงจำกแรงงำนโดยรวมในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ กล่ำวคือ ประมำณครึ่งหนึ่ง
ท ำงำนเป็นลูกจ้ำงเอกชน และมำกกว่ำ 1 ใน 3 ที่ประกอบธุรกิจส่วนตัวโดยไม่มีลูกจ้ำง ขณะที่ แรงงำนโดยรวมใน
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ที่ประกอบธุรกิจส่วนตัวโดยไม่มีลูกจ้ำงมีสัดส่วนเพียง 1 ใน 4 (ภำพท่ี 4.31)   
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ภาพที่ 4.31 ลักษณะการท างานของแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ค ำนวณโดยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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 แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่รับจ้างท างานหลายเจ้า (freelancer) มีแนวโน้มเพิ่มข้ึน  
 
ในช่วงที่ผ่ำนมำ แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ที่รับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ ( freelancer) มีจ ำนวนเพ่ิมขึ้น 

โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง หลังจำกไตรมำสที่ 2 ของปี 2563 ซึ่งเป็นช่วงกำรแพร่ระบำดของโควิด-19  (ภำพท่ี 4.32)   
 

ภาพที่ 4.32 แรงงานสร้างสรรค์ที่รับจ้างท างานหลายเจ้า (freelancer)  
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายไตรมาส 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ค ำนวณโดยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 
 ในอนำคต กำรเพ่ิมขึ้นของแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่รับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ ( freelancer) ในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์น่ำจะเป็นแนวโน้มที่ยังจะเกิดขึ้นอย่ำงต่อเนื่อง โดยในช่วงปี 2558-2562 อัตรำกำรเติบโตเฉลี่ยสะสม
อยู่ที่ร้อยละ 6.1 (ภำพที่ 4.33) เนื่องจำกแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่มีอำยุน้อย โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง อำยุต่ ำกว่ำ 30 ปี 
นิยมรับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ (freelancer) มำกขึ้น ในช่วง 5 ปีที่ผ่ำนมำ ประกอบกับเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยเอ้ือให้
กำรท ำงำนสะดวกและรวดเร็วมำกขึ้น โดยเฉพำะส ำหรับแรงงำนอำชีพเก่ียวกับซอฟต์แวร์  
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ภาพที่ 4.33 แนวโน้มของแรงงานสร้างสรรค์ที่รับจ้างท างานหลายเจ้า (freelancer)  
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
หมำยเหตุ: ข้อมูลปี 2564-2573 เป็นตัวเลขคำดกำรณ์  
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ค ำนวณโดยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

 สาขาอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงมีสัดส่วนของแรงงานสร้างสรรค์ที่รับจ้างท างานหลายเจ้า 
(freelancer) มากที่สุด 
 
จำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ พบว่ำ ในอุตสำหกรรม

สร้ำงสรรค ์สำขำอุตสำหกรรมที่มีสัดส่วนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ท่ีรับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ (freelancer) มำกที่สุด 
คือ สำขำอุตสำหกรรมศิลปะกำรแสดง โดยแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่รับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ ( freelancer) โดยเฉลี่ย
คิดเป็นสัดส่วนประมำณร้อยละ 4-5 ของจ ำนวนแรงงำนสร้ำงสรรค์ทั้งหมดนับตั้งแต่ปี 2560 ซึ่งสูงกว่ำค่ำเฉลี่ย
ของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์โดยรวม (ภำพท่ี 4.34) 
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ภาพที่ 4.34 สัดส่วนของแรงงานสร้างสรรค์ที่รับจ้างท างานหลายเจ้า (freelancer)  
ต่อจ านวนแรงงานสร้างสรรค์ทั้งหมด 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ค ำนวณโดยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

อย่ำงไรก็ตำม ด้วยข้อจ ำกัดของกำรส ำรวจข้อมูลแรงงำนในปัจจุบัน จึงท ำให้ประเทศไทยมีข้อมูลแรงงำน
ที่รับจ้ำงท ำงำนหลำยเจ้ำ (freelancer) อยู่น้อยมำกและน่ำจะเป็นข้อมูลที่ต่ ำกว่ำควำมเป็นจริง โดยเฉพำะอย่ำง
ยิ่ง ในสำขำใหม่ ๆ เช่น กำรสร้ำงเว็บไซต์และกำรเขียนโปรแกรมซอฟต์แวร์  
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 ผลกระทบของโควิด-19 ต่อแรงงานสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ข้อมูลจากเว็บไซต์หางาน 

 
 
 เพ่ือให้ทราบถึงผลกระทบที่เป็นปัจจุบัน (real time) ของโควิด-19 ต่อแรงงานสร้างสรรค์ นอกจาก
การใช้ข้อมูลเชิงสถิติจากการส ารวจภาวะการท างานของประชากร ( labor force survey) ที่มีความถี่ของ
ข้อมูลเป็นรายไตรมาสแล้ว คณะผู้วิจัยจะใช้ข้อมูลจากเว็บไซต์หางาน ซึ่งเป็นข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ (big data) มี
ความถี่สูงและเป็นปัจจุบัน (real time) ประกอบการศึกษาวิเคราะห์ ทั้งในด้านผลกระทบของโควิด-19 ต่อ
จ านวนต าแหน่งงานจากประกาศรับสมัครงาน และคุณสมบัติของแรงงานที่ผู้ประกอบการต้องการที่
เปลี่ยนแปลงไป 
 
5.1 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการได้มาซึ่งข้อมูลจากเว็บไซต์หางานเพ่ือที่จะน ามาวิเคราะห์ คณะผู้วิจัยใช้วิธีการพัฒนาโปรแกรม
เพ่ือดึงข้อมูลจากเว็บไซต์หางาน (web scraping) โดยรวบรวมข้อมูลประกาศรับสมัครงานออนไลน์ซึ่งเป็นถ้อย
ความ (text) และใช้เทคโนโลยีการประมวลภาษาธรรมชาติ (natural language processing) เพ่ือแปลงข้อมูล
ให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ของเครื่อง (machine learning) และจ าแนกประเภทของ
ประกาศรับสมัครงานด้วยเทคนิค Topic Modeling71 และ Latent Dirichlet Allocation72 เพ่ือน าข้อมูลที่
จ าแนกแล้ว มาวิเคราะห์ความต้องการทักษะแรงงาน สรุปวิธีการได้ดังภาพที่ 5.1 

 

  

                                           
71 Topic Modeling เป็นแบบจ าลองทางสถิติที่ใช้ส าหรับการหาบทสรุปหรือหวัขอ้ของบทความหรอืข้อมูลที่มีจ านวนมาก 

72 Latent Dirichlet Allocation เป็นวิธีการจัดกลุ่มของเอกสาร โดยใช้แนวคิดการจัดกลุ่มของเอกสารที่มีหัวข้อที่เกี่ยวข้องกันให้มาอยู่ในกลุ่ม

เดียวกัน โดยการค านวณหาค่า Probabilistic จากค าที่ปรากฏในเอกสาร ซ่ึงข้อจ ากัดของวิธีนี้คือ จะแสดงเฉพาะข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้อง

กันมาก ๆ เท่านั้น รายละเอียดเพิ่มเติมศึกษาได้ที่ https://bigdata.go.th/showroom/topic-modelling-use-case/ 
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ภาพที่ 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเว็บไซต์หางาน 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
 ส าหรับแหล่งข้อมูล คณะผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากประกาศรับสมัครงานบนเว็บไซต์หางาน 13 แหล่ง73 
จ านวน 561,888 ต าแหน่งงาน โดยมีช่วงเวลาในการเก็บข้อมูล ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม 2562 ถึง 31 ธันวาคม 
2563 ทั้งนี้ จากการประมวลผลบนฐานข้อมูลจากเว็บไซต์รับสมัครงานที่ได้จัดท าขึ้น คณะผู้วิจัยจัดกลุ่ม 
(cluster) ต าแหน่งงานสร้างสรรค์เป็น 6 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ สถาปนิก นักออกแบบกราฟิก นักเขียน ล่ามและนัก
แปล นักโฆษณาและนักการตลาด และต าแหน่งงานสายไอที โดยรวมจ านวนต าแหน่งงานสร้างสรรค์ 131,507 
ต าแหน่งงาน คิดเป็นร้อยละ 23 ของต าแหน่งงานทั้งหมดท่ีจัดเก็บได้74  
  

                                           
73 เว็บไซต์รับสมัครงานที่รวบรวมข้อมูล ได้แก่ Jobant.com, Jobbkk.com, Jobpub.com, Jobsawasdee.com, Jobsdb.com, 

Jobsugoi.com, Jobth.com, Jobthai.com, Jobthaiweb.com, Jobtopgun.com, Nationejob.com, Thaibestjobs.com, 

Workventure.com 
74 ทั้งนี้ ส าหรับกลุ่มต าแหน่งงานอื่น ๆ อาจมีแพลตฟอร์มหางานเฉพาะกลุ่มอาชีพ จึงท าให้การจัดกลุ่มต าแหน่งงานสร้างสรรค์จากเว็บไซต์หางาน

ด้วยเทคโนโลยกีารเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) มีข้อจ ากัดตามจ านวนของแหล่งข้อมูล 
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5.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการประมวลผลข้อมูลจากเว็บไซต์หางานจ านวน 13 แหล่ง ระหว่างปี 2562-2563 เพ่ือวิเคราะห์
ผลกระทบของโควิด-19 ต่อแรงงานสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยพบข้อสังเกตที่ส าคัญหลายประการ ดังนี้ 

 
 ประการแรก โควิด-19 ส่งผลท าให้จ านวนต าแหน่งงานที่รับสมัครลดลงทุกอาชีพ ขณะที่สายงาน
ไอทีลดลงน้อยกว่าอาชีพอื่น 

 
 จากการวิเคราะห์ความต้องการรับสมัครงานอาชีพสร้างสรรค์ของผู้ประกอบการในช่วงโควิด-19 จาก
ฐานข้อมูลประกาศรับสมัครงานบนเว็บไซต์หางาน ระหว่างปี 2562-2563 พบว่า ในปี 2563 จ านวนต าแหน่ง
งานที่ประกาศรับสมัครลดลงทุกอาชีพ โดยกลุ่มงานสถาปนิก ลดลงร้อยละ 76, กลุ่มงานนักออกแบบกราฟิก 
ลดลงร้อยละ 71, กลุ่มงานนักเขียน ลดลงร้อยละ 71, กลุ่มงานล่ามและนักแปล ลดลงร้อยละ 67, กลุ่มงานนัก
โฆษณาและนักการตลาด ลดลงร้อยละ 52 ขณะที่สายงานด้านไอทีมีจ านวนต าแหน่งงานที่ประกาศรับสมัคร
ลดลงน้อยกว่าอาชีพอ่ืน ๆ โดยลดลงร้อยละ 47 ดังภาพที ่5.2 
 

ภาพที่ 5.2 จ านวนต าแหน่งงานที่ประกาศรับสมัคร ระหว่างปี 2562-2563 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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 ประการที่สอง ในช่วงโควิด-19 วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นวุฒิการศึกษาขั้นต่ าที่
ผู้ประกอบการต้องการมากขึ้น 
 
 จากการวิเคราะห์วุฒิการศึกษาขั้นต่ าที่ผู้ประกอบการระบุไว้ในต าแหน่งงานที่ประกาศรับสมัคร 
ระหว่างปี 2562-2563 พบว่า ในปี 2563 วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นวุฒิการศึกษาขั้นต่ าที่ระบุไว้ใน
ต าแหน่งงาน มีสัดส่วนที่เพ่ิมมากข้ึน สะท้อนให้เห็นถึงการให้ความส าคัญกับวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีของ
ผู้ประกอบการที่มากขึ้นในช่วงโควิด-19 เช่น กลุ่มงานล่ามและนักแปล มีการระบุวุฒิการศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีเป็นวุฒิการศึกษาขั้นต่ าของต าแหน่งงานที่เปิดรับสมัครเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 37 ในปี 2562 เป็น  
ร้อยละ 57 ในปี 2563, กลุ่มงานนักออกแบบกราฟิกจากร้อยละ 23 ในปี 2562 เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 42  
ในปี 2563 และกลุ่มงานนักเขียนจากร้อยละ 15 ในปี 2562 เพ่ิมข้ึนเป็นรอ้ยละ 32 ในปี 2563 ดังภาพที ่5.3  

 
ภาพที่ 5.3 วุฒิการศึกษาขั้นต่ าที่ระบุไว้ในต าแหน่งงานที่ประกาศรับสมัคร ระหว่างปี 2562-2563 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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 ประการที่สาม ในช่วงโควิด-19 ทักษะภาษาอังกฤษ และทักษะดิจิทัล เป็นที่ต้องการมากยิ่งขึ้น ใน
ทุกอาชีพสร้างสรรค์ เช่นเดียวกับทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ที่มีความต้องการมากขึ้นในหลายอาชีพ 
 
 จากการวิเคราะห์ทักษะหรือคุณสมบัติที่ต้องการส าหรับต าแหน่งงาน ที่มีการระบุไว้ในประกาศรับ
สมัครงานบนเว็บไซต์หางาน 13 แหล่ง ระหว่างปี 2562-2563 พบว่า ในปี 2563 ทักษะภาษาอังกฤษและ
ทักษะดิจิทัล มีความต้องการมากขึ้นในทุกกลุ่มอาชีพ สะท้อนความส าคัญของทักษะภาษาอังกฤษและทักษะ
ดิจิทัลที่มากขึ้นในโลกหลังโควิด-19 (ภาพท่ี 5.4) เช่น 
 

 กลุ่มงานสถาปนิก มีความต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 11 ในปี 2562 เป็น
ร้อยละ 20 ในปี 2563 และมีความต้องการทักษะดิจิทัลเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 12 ในปี 2562 
เป็นร้อยละ 19 ในปี 2563 

 

 กลุ่มงานนักออกแบบกราฟิก มีความต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 14 ในปี 
2562 เป็นร้อยละ 25 ในปี 2563 และมีความต้องการทักษะดิจิทัลเพิ่มข้ึนจากร้อยละ 21 ใน
ปี 2562 เป็นร้อยละ 34 ในปี 2563 

 

 กลุ่มงานนักเขียน มีความต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 16 ในปี 2562 เป็น
ร้อยละ 25 ในปี 2563 และมีความต้องการทักษะดิจิทัลเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 47 ในปี 2562 
เป็นร้อยละ 58 ในปี 2563 

 

 กลุ่มงานนักโฆษณาและนักการตลาด มีความต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 
43 ในปี 2562 เป็นร้อยละ 53 ในปี 2563 และมีความต้องการทักษะดิจิทัลเพ่ิมขึ้นจาก    
ร้อยละ 21 ในปี 2562 เป็นร้อยละ 25 ในปี 2563 

 

 สายงานไอที มีความต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 45 ในปี 2562 เป็น   
ร้อยละ 52 ในปี 2563  
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ภาพที่ 5.4 สัดส่วนความต้องการทักษะภาษาอังกฤษและทักษะดิจิทัลส าหรับต าแหน่งงาน  

ระหว่างปี 2562-2563 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
 นอกจากนี้ จากการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่จากเว็บไซต์หางาน ยังพบว่า ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 
(critical thinking) เป็นที่ต้องการมากขึ้นในแรงงานสร้างสรรค์ โดยนักเขียนมีความต้องการทักษะการคิดเชิง
วิพากษ์ เพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 12 เป็นร้อยละ 17 ในปี 2563 อาชีพสถาปนิก เพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 8 ในปี 2562 
เป็นร้อยละ 13 ในปี 2563 นักออกแบบกราฟิก เพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 4 ในปี 2562 เป็นร้อยละ 5 ในปี 2563 
และนักแปล เพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 1 เป็นร้อยละ 2 ในปี 2563 (ภาพที่ 5.5) 

 

ภาพที่ 5.5 สัดส่วนความต้องการทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ส าหรับต าแหน่งงาน  

ระหว่างปี 2562-2563 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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5.3 สรุป 

 

 ข้อค้นพบที่ส าคัญจากการวิเคราะห์ข้อมูลผลกระทบที่เป็นปัจจุบัน (real time) ของโควิด-19 ต่อ
แรงงานสร้างสรรค์ จากข้อมูลเว็บไซต์หางาน ได้แก่  
 
 หนึ่ง ด้านจ านวนต าแหน่งงานที่เปิดรับสมัคร ในช่วงโควิด-19 จ านวนต าแหน่งงานที่รับสมัครลดลง
ทุกอาชีพ ขณะทีส่ายงานไอทมีีต าแหน่งงานที่รับสมัครลดลงน้อยกว่าอาชีพอ่ืน ๆ  
 
 สอง ด้านวุฒิการศึกษา วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นวุฒิการศึกษาขั้นต่ าที่ผู้ประกอบการ
ต้องการมากขึ้น ในช่วงโควิด-19  
 
 สาม ด้านทักษะ ในช่วงโควิด-19 ทักษะภาษาอังกฤษ และทักษะดิจิทัล เป็นทักษะทีมี่ความต้องการ
มากยิ่งขึ้นในทุกอาชีพสร้างสรรค์ เช่นเดียวกับทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ที่มีความต้องการมากขึ้นในหลาย
อาชีพ 
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 ประมาณการความต้องการแรงงาน และการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
 

ในบทนี้ คณะผู้วิจัยจะน ำเสนอผลกำรศึกษำและประเมินแนวโน้มของแรงงำนสร้ำงสรรค์ ทั้งในด้ำนควำม
ต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์ (demand) และด้ำนอุปทำนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ (supply) โดยใช้แบบจ ำลอง เพ่ือ
ฉำยภำพสถำนกำรณ์ที่มีแนวโน้มจะเกิดขึ้นในอนำคต ส ำหรับใช้เป็นพ้ืนฐำนในกำรก ำหนดนโยบำยที่เหมำะสมใน
กำรเตรียมก ำลังคนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 ต่อไป 
 

ทั้งนี้ แบบจ ำลองประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์จะท ำหน้ำที่ระบุช่องว่ำงของก ำลังคน
สร้ำงสรรค์ (Creative Manpower Gap) เพ่ือน ำไปใช้เป็นข้อมูลประกอบกำรประเมินควำมพร้อมและออกแบบ
กลไกกำรวำงแผนก ำลังคนด้ำนสร้ำงสรรค์ โดยกำรพัฒนำแบบจ ำลอง แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนส ำคัญ ได้แก่ 

1) คำดกำรณ์ควำมต้องกำรก ำลังคนท ำงำนด้ำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
2) คำดกำรณ์กำรผลิตก ำลังคนท ำงำนด้ำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
3) ระบุช่องว่ำงของก ำลังคนด้ำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

 
เนื้อหำในบทนี้จะประกอบด้วย (1) กำรทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับวิธีประมำณกำร (2) ขั้นตอนกำร

ประมำณกำร (3) ผลประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำน กำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  
และผลกำรประมำณช่องว่ำงระหว่ำงควำมต้องกำรและกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
 
6.1 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีประมาณการ 
 
6.1.1 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการประมาณการความต้องการแรงงานสร้างสรรค์ 

 
กำรประมำณกำรควำมต้องกำรหรืออุปสงค์แรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เป็นหนึ่งในเครื่องมือส ำคัญ

ที่ช่วยให้มีข้อมูลในกำรก ำหนดนโยบำยด้ำนแรงงำนเพ่ือรองรับแนวโน้มกำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ และ
ช่วยให้หน่วยงำนที่เกี่ยวข้องกับกำรก ำหนดนโยบำยด้ำนก ำลังคน สำมำรถวำงแผนก ำลังคนให้สอดคล้องกับควำม
ต้องกำรแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19  
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ทั้งนี้ กำรประมำณกำรอุปสงค์ของแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์จะพิจำรณำร่วมกับทักษะแรงงำน
สร้ำงสรรค์ที่ต้องกำรในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เพ่ือให้ได้ผลกำรประมำณกำรที่จะสะท้อนควำมเป็นไปได้ที่จะ
เกิดข้ึนในอนำคต ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อกำรก ำหนดนโยบำยด้ำนแรงงำนสร้ำงสรรค์ทั้งเชิงปริมำณและ
เชิงคุณภำพ เพ่ือพัฒนำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของประเทศไทยต่อไป 
 

วิธีกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนได้มีกำรพัฒนำมำอย่ำงต่อเนื่อง เพ่ือให้ผลกำรประมำณกำรมีควำม
ถูกต้อง แม่นย ำ และสอดคล้องกับควำมมีอยู่ของข้อมูล (data availability) และได้ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์ในกำร
ก ำหนดนโยบำย  

 
ในหัวข้อนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนวรรณกรรม (literature review) เกี่ยวกับวิธีประมำณกำรอุปสงค์ของ

แรงงำนสร้ำงสรรค์ รวมถึงพิจำรณำข้อดีและข้อจ ำกัดของแต่ละวิธีกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำน และสุดท้ำย 
จะกล่ำวถึงวิธีกำรที่งำนศึกษำนี้จะน ำมำประยุกต์ใช้ เพ่ือประมำณกำรอุปสงค์ของแรงงำนสร้ำงสรร ค์ ใน
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของไทย ในยุคหลังโควิด-19  
 

จำกกำรทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง วิธีกำรประมำณอุปสงค์แรงงำนเชิงปริมำณ (quantitative 
approach) สำมำรถจัดกลุ่มได้ 3 กลุ่มหลัก (Wong et al, 2012) ประกอบด้วย (1) กลุ่มกำรประมำณแบบ บนลง
ล่ำง (Top down) (2) กลุ่มกำรประมำณกำรค่ำสัมประสิทธิ์แบบล่ำงขึ้นบน (Bottom-up coefficient) และ (3) 
กลุ่มกำรประมำณโดยใช้อนุกรมเวลำย้อนหลัง (Time series extrapolation) โดยมีรำยละเอียดของแต่ละวิธี 
ดังนี้75 
  

                                           
75 กลุ่มกำรประมำณด้วยวิธีกำรเชิงคุณภำพ (qualitative) เช่น กำรคำดกำรณ์จำกสัญญำณตลำด (market signaling) กำรสอบถำมจำกนำยจ้ำง 

(Delphi) เป็นอีกวิธีที่ได้รับกำรกล่ำวถึง แต่ปัจจุบันกำรประมำณด้วยวิธีดังกล่ำวไม่ได้รับกำรยอมรับมำกนัก (ยงยุทธ, 2012) อย่ำงไรก็ตำม งำน
ศึกษำที่เกี่ยวข้องกับกำรประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำน มีกำรจัดกลุ่มวิธีกำรประมำณกำรที่หลำกหลำยแต่มีแนวคิดที่คล้ำยคลึงกัน เช่น 
Adelzadech et al. (2018) ได้แบ่งวิธีกำรประมำณกำรออกเป็น 3 กลุ่ม ประกอบด้วย (1) กลุ่มเชิงปริมำณ (qualitative approach) ได้แก่ 
วิธีกำรประมำณโดยใช้อนุกรมเวลำ (time series) ย้อนหลัง วิธีกำรประมำณกำรค่ำสัมประสิทธิแ์บบล่ำงขึ้นบน (bottom-up coefficient) และ
กำรประมำณกำรแบบบนลงล่ำง (top down) (2) กลุ่มเชิงคุณภำพ ได้แก่ วิธีกำรใช้ข้อมูลและสัญญำณตลำดแรงงำน (labor market 
information and signaling) วิธีกำรมองไปข้ำงหน้ำ เช่น กำรสอบถำมผู้เชี่ยวชำญ (3) กลุ่มผสม (hybrid) เป็นกำรใช้ทั้งวิธีเชิงปริมำณและเชิง
คุณภำพร่วมกัน เป็นต้น 
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(1) การประมาณการแบบบนลงล่าง (top-down) 
 
วิธีกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงงำนแบบ top-down เป็นวิธีหนึ่งที่ได้รับกำรยอมรับอย่ำงแพร่หลำยใน

งำนศึกษำที่เกี่ยวกับกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนทั้งในกลุ่มประเทศที่พัฒนำแล้วและประเทศก ำลังพัฒนำ 76 
แนวคิดที่ส ำคัญภำยใต้กำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนแบบ top-down คือ อุปสงค์ของแรงงำนในอนำคตจะมี
ควำมสัมพันธ์โดยตรงกับศักยภำพหรือกำรเจริญเติบโตทำงเศรษฐกิจ หรือกล่ำวได้ว่ำอุปสงค์ของแรงงำนที่มำกขึ้น
หรือน้อยลง เป็นผลจำกกำรเติบโตของอุตสำหกรรมในอนำคต (Adelzadech et al, 2018) 

 

 แนวทางของโครงการ Mediterranean Regional: MRP 
 
โมเดลที่มีกำรประยุกต์ใช้เป็นจ ำนวนมำกและเป็นต้นแบบในกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงงำนแบบ  

top-down คือ โมเดลหรือแนวทำงของโครงกำร Mediterranean Regional: (MRP) ซ่ึงใช้กำรประมำณกำรควำม
ต้องกำรก ำลังคน (Manpower Requirement Estimation) ของ OECD วิธี Parnes-MRP ซึ่งเป็นเทคนิคกำร
ประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนแบบ top down ภำยใต้เป้ำหมำยกำรเจริญเติบโตของภำคอุตสำหกรรม โดยใช้
เทคนิคกำรหำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงผลผลิตมวลรวมในประเทศ (GDP) ผลิตภำพแรงงำน (labor productivity) 
หรือกำรจ้ำงงำน ที่เรียกว่ำ เทคนิคแบบดั้งเดิม (Traditional Approach)  

 
ทั้งนี้ วิธี Parnes-MRP จัดเป็นวิธีเชิงปริมำณ (quantitative) ที่สำมำรถประยุกต์ใช้ร่วมกับวิธีเชิงคุณภำพ 

(qualitative) เช่น กำรสอบถำมควำมคิดเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญในประเด็นเรื่องกำรเติบโตของอุตสำหกรรมที่สนใจ
ศึกษำ เพ่ือน ำมำสร้ำงฉำกทัศน์ (scenario) ของกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในอนำคตภำยใต้กำรเติบโตของ
อุตสำหกรรม ในกรณีที่มีอัตรำกำรเจริญเติบโตสูงกว่ำเป้ำหมำย หรือต่ ำกว่ำเป้ำหมำยที่ก ำหนดไว้ 
 

 การใช้เทคนิคการค านวณทางเศรษฐมิติ (econometric model) 
 
อีกหนึ่งแนวทำงของวิธีกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนแบบ top-down คือกำรใช้เทคนิคกำรค ำนวณ

ทำงเศรษฐมิติ (econometric model) ซึ่งถูกน ำมำใช้ในกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในกรณีศึกษำของ

                                           
76 ตัวอย่ำงของประทศที่น ำวิธีนี้มำใช ้เช่น สหรัฐอเมริกำ อิตำลี ไทย ไนจีเรีย สวีเดน เป็นต้น 
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ต่ำงประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกำ77 สหรำชอำณำจักร เยอรมนี เนเธอร์แลนด์ เป็นต้น78แต่กำรใช้เทคนิคทำง 
เศรษฐมิติมักจะถูกจ ำกัดด้วยสมกำรกำรผลิตทำงเศรษฐศำสตร์ (production function)79 ซึ่งมีข้อจ ำกัดเกี่ยวกับ
สัดส่วนทุนต่อแรงงำนตำมรูปแบบของสมกำรเท่ำนั้น จึงอำจท ำให้กำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนไม่มีควำม
ยืดหยุ่นมำกนัก นอกจำกนี้ ข้อจ ำกัดอ่ืน ๆ เช่น กำรใช้ข้อมูลเป็นจ ำนวนมำก และเป็นวิธีกำรที่เหมำะสมกับกำร
ประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในกรณีที่มีข้อมูลครบถ้วนและทันสมัย เช่น ข้อมูลปัจจัยกำรผลิต-ผลผลิต (input-
output) ซึ่งต้องใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องประกอบกำรค ำนวณจ ำนวนมำก จึงท ำให้เกิดข้อจ ำกัดมำกกว่ำเทคนิคแบบ
ดั้งเดิม เช่น วิธี Parnes-MRP (Wong et al, 2012)  

 
(2) การประมาณการแบบล่างขึ้นบน (bottom-up coefficient)  
 
แนวคิดหลักของวิธีกำรนี้คือ กำรประมำณกำรที่อำศัยข้อมูลอุปสงค์แรงงำนในอนำคตในระดับบริษัท

ส ำหรับกำรขยำยโครงกำร (project) หรือกำรลงทุนในอนำคต แล้วขยำยไปสู่อุปสงค์แรงงำนภำพรวมในระดับ
อุตสำหกรรมโดยกำรใช้ตัวทวีคูณแรงงำน (labor multiplier)80 หรือใช้กำรรวมอุปสงค์ (aggregated demand) 
ของรำยบริษัทให้เป็นภำพรวมของอุตสำหกรรม 

 
ตัวอย่ำงงำนศึกษำที่ใช้กำรประมำณกำรแบบ bottom-up ที่ผ่ำนมำ เช่น Chan et al (2006) ที่ท ำกำร

ประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในอุตสำหกรรมกำรก่อสร้ำงในเขตบริหำรพิเศษฮ่องกง ด้วยกำรค ำนวณตัวทวีคูณ
แรงงำน โดยเหตุผลหลักที่เลือกใช้วิธีนี้ เพรำะมีข้อมูลของโครงกำรก่อสร้ำงในจ ำนวนที่มำกเพียงพอ81 และวิธีนี้ยัง
ฉำยให้เห็นภำพอุปสงค์แรงงำนในแต่ละช่วงระยะงำน (stage) หรือควำมคืบหน้ำของโครงกำรที่แตกต่ำงกัน 
อีกหนึ่งตัวอย่ำงงำนศึกษำคือ Devine et al (1993) ที่ได้ประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนพยำบำลในสหรำชอำณำจักร 
ซึ่งเหมำะสมในกำรเลือกใช้วิธี bottom-up เพรำะมีกำรส ำรวจข้อมูลภำระงำน (workload) ของพยำบำลในระดับ
แรงงำน82 

 

                                           
77 เป็นวิธกีำรหลักที่ใช้ในกำรประมำณกำรจ้ำงงำนของส ำนักงำนสถิติแรงงำน (Bureau of Labor Statistic: BLS) 
78 เป็นกำรพัฒนำโมเดลที่มีลักษณะคล้ำยคลึงกัน เช่น MONASH Forecasting System ในประเทศออสเตรเลีย และโมเดล MODAG และ MOSART ใน

ประเทศเนเธอร์แลนด์ เป็นต้น 
79 ตัวอย่ำงเช่นรูปแบบสมกำร Cobb Douglas, Translog , Constant Elasticity of Substitution เป็นต้น 
80 สำมำรถค ำนวณได้จำก จ ำนวนวันท ำงำน (man-day) ต่อต้นทุน 1 ล้ำนเหรียญของโครงกำรกำรลงทุนในอนำคต (Wong et al, 2012) 
81 มีกำรเก็บขอ้มูลที่สมบูรณ์ของโครงก่อสร้ำงรวม 38 โครงกำรจำกทั้งหมด 61 โครงกำรในขณะนั้น 
82 ใช้กำรค ำนวณด้วยชั่วโมงกำรท ำงำนของพยำบำลต่อจ ำนวนผู้ป่วย 
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ข้อจ ำกัดหรืออุปสรรคที่ส ำคัญในกำรใช้กำรประมำณแบบ bottom-up คือ กำรตัดสินใจและข้อมูลใน
ระดับบริษัทจะต้องมีควำมน่ำเชื่อถือ และในแต่ละบริษัทต้องมีรูปแบบควำมต้องกำรแรงงำนที่เหมือนกัน  
จึงจะท ำให้กำรประมำณอุปสงค์ในระดับอุตสำหกรรมมีควำมแม่นย ำ ตลอดจนควำมไม่เหมำะสมของประมำณกำร
ภำยใต้สถำนกำรณ์ที่ไม่แน่นอน (uncertainty) ในอนำคต ดังนั้น วิธีกำรประมำณกำรแบบ bottom-up จึง
ค่อนข้ำงได้รับควำมนิยมน้อยกว่ำวิธีอ่ืน ๆ  

 
โดยสรุป วิธีแบบ bottom-up จึงไม่เหมำะสมที่จะฉำยภำพให้เห็นถึงอุปสงค์ของแรงงำนสร้ำงสรรค์ 

ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 ด้วยข้อจ ำกัดหลำยประกำร ได้แก่ กำรอำศัยกำรจัดเก็บข้อมูลระดับ
บริษัทที่น่ำเชื่อถือเป็นจ ำนวนมำก ควำมไม่เหมำะสมในกำรประมำณกำรภำยใต้สถำนกำรณ์ไม่แน่นอน 
(uncertainty) และกำรเกิดผลกระทบอย่ำงรุนแรง (shock) เช่น กำรระบำดของโควิด-19  
 

(3) การประมาณการโดยใช้อนุกรมเวลา (time series) 
 
หลักกำรที่ส ำคัญของวิธีนี้คือ กำรหำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูลในอดีตเพ่ือคำดกำรณ์แนวโน้ม 

ในอนำคต ซึ่งสำมำรถประมำณกำรร่วมกับเทคนิคทำงคณิตศำสตร์ที่ง่ำย เช่น สมกำรเส้นตรง ไปจนถึงเทคนิค  
ที่ซับซ้อนมำกขึ้น เช่น กำรใช้แบบจ ำลอง ARIMA (Box-Jenkins) และโดยทั่วไปแล้วเทคนิคที่มีควำมซับซ้อนมำก
ขึ้นจะมคีวำมแม่นย ำในกำรประมำณกำรมำกขึ้น ทั้งนี้ ข้อดีของวิธีกำรนี้คือ ไม่ยุ่งยำก ไม่สลับซับซ้อน สำมำรถขจัด
ปัญหำเรื่องควำมโน้มเอียงส่วนบุคคล (personal bias) ในกำรค ำนวณได้ (Wong et al, 2012) 
 

ส ำหรับตัวอย่ำงงำนศึกษำซึ่งใช้กำรประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนด้วยวิธีอนุกรมเวลำในต่ำงประเทศ  
ที่น่ำสนใจ ได้แก่ Xiaoguo & Yuejing (2009) ที่ใช้ข้อมูลย้อนหลัง 6 ปี (ค.ศ. 2002-2007) ค ำนวณด้วยแบบจ ำลอง 
ARIMA ในกำรคำดกำรณ์กำรจ้ำงงำนในอุตสำหกรรมคอมพิวเตอร์ในจีน เพ่ือคำดกำรณ์กำรจ้ำงงำนในระยะสั้น
เพียง 1 ปีข้ำงหน้ำเท่ำนั้น ซึ่งเหมำะสมกับกำรประมำณกำรด้วยวิธีอนุกรมเวลำ (time series)  

 
แม้จะเป็นวิธีกำรที่ไม่ยุ่งยำก แต่ข้อจ ำกัดที่ส ำคัญในกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนด้วยวิธีอนุกรมเวลำ83 

มี 2 ประกำร ได้แก่  
 

                                           
83 เช่น Goh & Teo (2000) Wong et al (2012) และ ยงยุทธ (2012) เป็นต้น 
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ประกำรแรก ผลกำรประมำณกำรจะถูกต้องแม่นย ำ เมื่ออยู่ภำยใต้สมมติฐำนที่ว่ำ เหตุกำรณ์ในอดีตและใน
อนำคตไม่มีควำมแตกต่ำงกันมำก ไม่มีสถำนกำรณ์ท่ีมีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรุนแรง (shock) ที่จะเกิดข้ึนในอนำคต 
(Goh & Teo, 2000) ดังนั้น วิธีกำรนี้จึงเหมำะสมในกำรใช้ประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในระยะสั้น 
 

ประกำรที่สอง กำรไม่ได้พิจำรณำข้อมูลเชิงลึก (insight) ที่จะส่งผลต่อกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงและ
โครงสร้ำงประชำกร  
 

ด้วยข้อจ ำกัดดังกล่ำวข้ำงต้น จึงท ำให้วิธีกำรอนุกรมเวลำไม่เหมำะสมในกำรประยุกต์ใช้ประมำณกำร
แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ในยุคหลังโควิด-19 ซึ่งเป็นเหตุกำรณ์ที่มีกำรเปลี่ยนแปลงรุนแรง และ
จะเป็นกำรประมำณกำรในระยะ 10 ปีข้ำงหน้ำ 

 
โดยสรุป ปัจจุบันกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนมีวิธีกำรหรือเทคนิคท่ีหลำกหลำย กำรเลือกวิธีประมำณ

กำรที่เหมำะสมจะต้องพิจำรณำควำมพร้อมของข้อมูล ข้อจ ำกัด และรูปแบบของผลกำรประมำณกำรอุปสงค์
แรงงำนที่จะน ำไปใช้ในกำรก ำหนดนโยบำยด้ำนแรงงำน โดยมีข้อสรุปส ำคัญดังแสดงในตำรำงที่ 6.1  
 

ตารางท่ี 6.1 ข้อสรุปส าคัญส าหรับวิธีการประมาณการอุปสงค์แรงงาน 

กลุ่มวิธกีาร ข้อมูล เทคนิคที่ใช้ประกอบการค านวณ 
รูปแบบ/ผลลัพธ์ 

ของการประมาณการ 
การประมาณการแบบ
บนลงล่าง  
(top-down) 

 ใช้ข้อมูลเศรษฐกิจมหภำค เช่น GDP ผลผลิต
อุตสำหกรรม ผลติภำพแรงงำน (labor 
productivity) ร่วมกับปัจจยัอื่น ๆ ที่จะกระทบ
ต่ออุปสงค์แรงงำนในอนำคต 

 สำมำรถประยุกต์ใช้ได้กับเทคนิคกำรหำ
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูล (traditional) เช่น 
วิธี Panes-MRP จำกโครงกำร Mediterranean 
Regional เทคนิคเศรษฐมิติ (econometric) 
และสำมำรถใช้ร่วมกบักำรสอบถำมควำมคิดเห็น
จำกผู้เช่ียวชำญ เพื่อใหผ้ลประมำณกำรแม่นย ำ
มำกขึ้น 
 

 มีควำมยืดหยุ่น ได้ผลกำร
ประมำณอุปสงค์แรงงำนในระยะ
ยำว (long-term) ที่ลงลึกระดับ
รำยอตุสำหกรรม สำขำ
เศรษฐกิจ หรือรำยสำขำ
กำรศึกษำท่ีจบได ้

 สำมำรถได้ผลกำรประมำณกำร
หลำยสถำนกำรณ์ (scenario) 
เช่น ในกรณีอุตสำหกรรมมีกำร
เติบโตหรือน้อย 
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กลุ่มวิธกีาร ข้อมูล เทคนิคที่ใช้ประกอบการค านวณ 
รูปแบบ/ผลลัพธ์ 

ของการประมาณการ 

การประมาณการแบบ
ล่างขึ้นบน  
(Bottom-up 
coefficient) 

 ประมำณกำรภำยใต้อุปสงค์แรงงำนของบริษัท  
กำรขยำยโครงกำร/กำรลงทุนในอนำคต 

 ต้องใช้ฐำนข้อมูลรำยบริษัทจ ำนวนมำก 

 สำมำรถท ำให้อยู่ในระดับ
อุตสำหกรรมได้ แตเ่กิดจำกกำร
รวมอุปสงค์แรงงำนในระดับ
บริษัท  

การประมาณโดยใช้
อนุกรมเวลา  
(Time series) 

 ใช้ข้อมูลอนุกรมเวลำย้อนหลังประกอบกับเทคนิค
กำรประมำณกำรทำงอนุกรมเวลำ เช่น สมกำร
เส้นตรง ARIMA Box Jenkins modelling  
เป็นต้น 

 ได้ผลประมำณกำรระยะสั้นของ
ควำมต้องกำรในแรงงำนใน
ภำพรวม (aggregated labor 
demand)  

 มีควำมคลำดเคลื่อน (error) สูง
หำกมีกำรเปลี่ยนแปลงเชิง
โครงสร้ำง (structural change) 
หรือกำรเกดิ shock 

ที่มำ: คณะผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจำก Wong et al (2012) Adelzadech et al (2018) และ ยงยุทธ (2012) 

 
6.1.2 วิธีประมาณการความต้องการแรงงานสร้างสรรค์ในการศึกษานี้และข้อจ ากัด 
 

จำกกำรวิเครำะห์ในส่วนของกำรทบทวนวรรณกรรม (literature review) ข้ำงต้น และพิจำรณำถึงข้อดี
และข้อจ ำกัดของวิธีประมำณกำรแต่ละวิธี คณะผู้วิจัยพบว่ำ วิธีกำรหรือเทคนิคที่เหมำะสมกับกำรประมำณกำร
ควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของไทยในยุคหลังโควิด -19 คือ วิธีกำรแบบ 
top-down โดยใช้โมเดลที่พัฒนำจำกโครงกำร Mediterranean Regional ส ำหรับใช้กำรประมำณกำรควำม
ต้องกำรก ำลังคน (Manpower Requirement Estimation) หรือวิธี Parnes-MRP โดย OECD เนื่องจำก เหตุผล
ส ำคัญ ดังนี้ 

 มีข้ันตอนที่ชัดเจน เหมำะสมกับกำรวำงแผนระยะยำว  

 มีควำมสัมพันธ์กับตัวเลขกำรวำงแผนเศรษฐกิจและกำรก ำหนดเป้ำหมำยทำงเศรษฐกิจระยะยำว  

 มีควำมยืดหยุ่นต่อข้อมูล เช่น ในกรณีที่มีข้อมูลอนุกรมเวลำ (time series) ย้อนหลังไม่เพียงพอ 
ขำดข้อมูลปัจจัย-ผลผลิต (input-output) ที่ทันสมัย  

 มีข้อจ ำกัดด้ำนข้อมูลที่น้อยกว่ำวิธีใช้แบบจ ำลองเศรษฐมิติ (econometric model) และสำมำรถ
ประมำณกำรให้เห็นภำพภำยใต้ฉำกทัศน์ (scenario) ของกำรเติบโตของอุตสำหกรรมที่แตกต่ำง
กันได้ 
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นอกจำกนี้ วิธี Parnes-MRP ยังเหมำะสมกับกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนภำยใต้สถำนกำรณ์ที่มีกำร
เปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำง (structural change) ในระบบเศรษฐกิจและระดับอุตสำหกรรม (Grip & Heike,1998 
และ Van Eijs, 1994) มีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรุนแรง (shock) เช่น กำรระบำดของโควิด-19 และกำรเกิดควำม
พลิกผันทำงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Disruption) ซึ่งล้วนแต่เป็นแนวโน้มส ำคัญที่ส่งผลกระทบต่ออุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ จึงท ำให้วิธีนี้เหมำะสมในกำรน ำมำใช้เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบกำรจัดท ำข้อเสนอแนะเชิงนโยบำยด้ำน
แรงงำนสร้ำงสรรค์ภำยใต้สถำนกำรณ์ดังกล่ำว  

 
วิธี Parnes-MRP ยังได้ถูกหยิบยกมำใช้ในสถำนกำรณ์ที่คล้ำยกัน คือ กำรประมำณกำรควำมต้องกำร

แรงงำนด้ำนดิจิทัล ในโครงกำรกำรศึกษำกำรพัฒนำควำมต้องกำรด้ำนดิจิทัล (Digital Manpower) เพ่ือรองรับ
อุตสำหกรรมเป้ำหมำย (S-curve industries) และกำรพัฒนำระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภำคตะวันออก (EEC) ในปี 
2560-2561 โดยสถำบันวิจัยเพ่ือกำรพัฒนำประเทศไทย (2561) น ำเสนอต่อส ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 
(DEPA) ซี่งแสดงให้เห็นว่ำ ประเทศไทยขำดแคลนก ำลังคนด้ำนดิจิทัลในระดับอำชีวศึกษำ แต่กลับมีก ำลังแรงงำน
ส่วนเกินในระดับอุดมศึกษำ จึงน ำไปสู่ข้อเสนอแนะเชิงนโยบำยในกำรเตรียมก ำลังคนเพ่ือเตรียมควำมพร้อมส ำหรับ
กำรเปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยีในอนำคต โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งกำรปรับปรุงคุณภำพของก ำลังคนด้ำนดิจิทัลใน
ระดับอุดมศึกษำ 

 
ขั้นตอนของวิธีการประมาณการอุปสงค์ของแรงงานสร้างสรรค์ในงานศึกษานี้ 
 
กำรประมำณกำรอุปสงค์ของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ คณะผู้วิจัยจะใช้กำรวิเครำะห์

เชิงปริมำณ (quantitative analysis) ตำมแนวทำงโครงกำร Mediterranean Regional หรือด้วยวิธี Parnes-
MRP ที่ได้ระบุไว้ข้ำงต้น ร่วมกับวิธีกำรสอบถำมข้อคิดเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ (expert opinions) ซึ่งถือเป็นแนวทำง
ปฏิบัติที่ดี (best-practice) ที่ได้รับกำรยอมรับในหลำยงำนศึกษำที่ผ่ำนมำ84 นอกจำกนี้ ยังมีกำรวิเครำะห์โดยใช้
เทคนิคใหม่ ๆ ร่วมด้วย ได้แก่ Machine Learning จำกเว็บไซต์ประกำศหำงำน เพ่ือให้เห็นภำพปัจจุบัน (real 
time) ของอุปสงค์แรงงำนได้ชัดเจนขึ้น โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

o คาดการณ์แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย  โดยพิจำรณำจำกแนวโน้มอัตรำ
กำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ โดยใช้ข้อมูลผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศจำกส ำนักงำน 
สภำพัฒนำกำรเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ ข้อมูลธุรกิจสร้ำงสรรค์จำกกรมพัฒนำธุรกิจกำรค้ำ และ
สมำคมที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกำรสัมภำษณ์ผู้ประกอบกำรและผู้เชี่ยวชำญในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  

                                           
84 เช่น งำนศึกษำของ Wilson (2012) Bakule et al.( 2016) และ Adelzadech et al (2018) 
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o คาดการณ์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงและการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ของอุตสาหกรรมสร้าง สรรค์ 
ในยุคหลังโควิด-19 โดยศึกษำแนวทำงจำกต่ำงประเทศ ร่วมกับควำมเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ (expert 
opinions) และปรึกษำหำรือกับผู้มีส่วนได้เสียในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

o ประเมินผลิตภาพของแรงงานในแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยพิจำรณำจำกข้อมูลขนำดของ
อุตสำหกรรม และข้อมูลแรงงำนของแต่ละอุตสำหกรรม ร่วมกับควำมเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ (expert 
opinions) และปรึกษำหำรือกับผู้มีส่วนได้เสียในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

o ประเมินโครงสร้างสาขาอาชีพ ระดับทักษะแรงงาน และระดับการศึกษา จ ำแนกตำมรำยอุตสำหกรรม 
ตลอดจน ควำมต้องกำรสำขำทักษะที่มีควำมต้องกำรสูง โดยพิจำรณำจำกฐำนข้อมูลกำรส ำรวจ
ภำวะกำรมีงำนท ำของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ เพ่ือวิเครำะห์จ ำนวนแรงงำน อัตรำกำรเติบโต และ
สัดส่วนของแรงงำน โดยจ ำแนกแรงงำนในแต่ละประเภท (ภำพที่ 6.1) ดังนี้  

 แรงงำนทุกอำชีพในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  
 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในทุกอุตสำหกรรม 
 แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

 
ภาพที่ 6.1 อุปสงค์ของแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 

 
 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย 

  

แรงงำนทุกอำชีพใน
อุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์

แรงงำนอำชีพ
สร้ำงสรรค์ในทุก

อุตสำหกรรม

แรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์  

ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค ์
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o วิเคราะห์ข้อมูลความต้องการที่เป็นปัจจุบัน ( real time) โดยกำรดึงข้อมูล (scraping) จำกเว็บไซต์
ประกำศหำงำน จำกนั้นประมวลผลข้อมูลโดยใช้ Machine Learning เพ่ือพิจำรณำจ ำแนกสำขำทักษะที่
มีควำมต้องกำรสูงหรือไม่ใช่สำขำที่มีควำมต้องกำรสูง ประกอบกำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรแรงงำน 

 
ข้อจ ากัดของวิธีการประมาณการอุปสงค์แรงงานสร้างสรรค์ในงานศึกษานี้ 
 
ด้วยหลักกำรส ำคัญในกำรประมำณอุปสงค์แรงงำนสร้ำงสรรค์ด้วยวิธี Panes-MRP คือ กำรประมำณกำร

อุปสงค์แรงงำนของแต่ละอุตสำหกรรมต่อมูลค่ำเพ่ิมของอุตสำหกรรมนั้น ๆ ท ำให้กำรประมำณกำรด้วยวิธีกำรนี้
อำจมีข้อจ ำกัด เช่น 

ประกำรแรก ข้อจ ำกัดเก่ียวกับกำรมีอยู่ของข้อมูล GDP และข้อมูลกำรจ้ำงงำน ที่ลงลึกในรำยอุตสำหกรรม
หรือสำขำอำชีพย้อนหลัง 

ประกำรที่สอง ควำมสำมำรถในกำรคำดกำรณ์หรือก ำหนดเป้ำหมำยกำรเติบโตทำงเศรษฐกิจหรือ
อุตสำหกรรมที่สนใจได้อย่ำงถูกต้อง  

ประกำรที่สำม กำรประมำณกำรอำจมีควำมคลำดเคลื่อนในกลุ่มอำชีพที่ลงระดับย่อยมำก หรือกลุ่มอำชีพ
ที่สำมำรถเปลี่ยนงำนได้ง่ำย 

 
แนวทางในการจัดการกับข้อจ ากัดในการประมาณการอุปสงค์แรงงานสร้างสรรค์ 
 
ในกำรศึกษำนี้ คณะผู้วิจัยมีแนวทำงในกำรจัดกำรกับข้อจ ำกัดดังกล่ำว ดังนี้  
ประกำรแรก กำรเลือกใช้ฐำนข้อมูลที่เป็นทำงกำร ได้แก่ ฐำนข้อมูล GDP จำกส ำนักงำนสภำนโยบำย

พัฒนำเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ (สศช.) และฐำนข้อมูลกำรจ้ำงงำนซึ่งเป็นผลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของ
ประชำกร (Labor Force Survey: LFS) จำกส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ ที่ลงลึกในรำยอุตสำหกรรมและรำยอำชีพ
ย้อนหลัง 

ประกำรที่สอง กำรสอบถำมและปรึกษำหำรือกำรคำดกำรณ์อัตรำกำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์
ในอนำคตจำกผู้เชี่ยวชำญ ตลอดจนกำรใช้เทคนิคสมัยใหม่ เช่น Machine learning ที่ท ำให้ได้ข้อมูลภำพปัจจุบัน 
(real time) ของควำมต้องกำรแรงงำน  

 
โดยสรุป กำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนในกำรศึกษำนี้ คณะผู้วิจัยจะใช้วิธี Parnes-MRP เป็นแนวทำง

หลักในกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 ของไทย เพรำะมี
วิธีกำรขั้นตอนกำรค ำนวณที่ไม่ยุ่งยำก มีควำมยืดหยุ่น และเหมำะสมในกำรประมำณกำร ในช่วงที่เกิดเหตุกำรณ์
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แพร่ระบำดของโควิด-19 ที่มีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็วและรุนแรง (shock) นอกจำกนี้ วิธีกำรนี้ยังมีข้อจ ำกัด
น้อยกว่ำวิธีอ่ืน ๆ และได้ผลกำรประมำณในระยะยำวในหลำยฉำกทัศน์ (scenario) ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์
ในกำรก ำหนดนโยบำยแรงงำนสร้ำงสรรค์ของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 

 
6.1.3 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการประมาณการการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ 

 

กำรประมำณกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์มีควำมส ำคัญไม่น้อยไปกว่ำกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำน
สร้ำงสรรค์ เนื่องจำก กำรก ำหนดนโยบำยด้ำนแรงงำนสร้ำงสรรค์ต้องพิจำรณำก ำลังกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ใน
อนำคต เพ่ือท ำให้ทรำบถึงศักยภำพหรือข้อจ ำกัดทำงทรัพยำกรมนุษย์ภำยในประเทศและระดับควำมพร้อมของ
โครงสร้ำงพื้นฐำนด้ำนกำรศึกษำที่เก่ียวข้องกับอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  
 
 ในหัวข้อนี้ คณะผู้วิจัยจะน ำเสนอข้อค้นพบจำกกำรทบทวนวรรณกรรม จำกนั้นจะน ำเสนอวิธีประมำณกำร
ก ำลังกำรผลิตแรงงำนที่เหมำะสมกับกำรน ำไปประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
ในยุคหลังโควิด-19 รวมถึงข้อจ ำกัดของวิธีกำรประมำณกำรก ำลังกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ที่ใช้ในงำนศึกษำนี้  
รวมทั้งวิธีในกำรจัดกำรกับข้อจ ำกัดดังกล่ำว 
 

จำกกำรทบทวนวรรณกรรม (literatures review) คณะผู้วิจัยพบว่ำ กำรประมำณกำรกำรผลิตแรงงำน 
จ ำเป็นต้องใช้ข้อมูลโครงสร้ำงประชำกร จ ำนวนผู้ส ำเร็จกำรศึกษำตำมรำยสำขำ และกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำนของ
บัณฑิตเป็นหลัก ทั้งนี้ สำมำรถใช้เทคนิคในกำรประมำณกำรกำรผลิตแรงงำนด้วยวิธีที่แตกต่ำงกัน แบ่งได้เป็น 2 
แนวทำงหลัก85 ประกอบด้วย (1) กำรประมำณกำรก ำลังแรงงำนจำกอัตรำเข้ำสู่ก ำลังแรงงำน (participation 
rate) และอัตรำกำรศึกษำต่อ (enrolment rate) (2) กำรประมำณกำรโดยใช้แบบจ ำลองเศรษฐมิติ โดยมี
รำยละเอียดของแต่ละแนวทำง ดังนี้  
  

                                           
85 คณะผู้วิจัยประยกุต์แนวคิดจำก ยงยุทธ (2012) ซ่ึงแบ่งวิธีกำรประมำณก ำลังแรงงำนออกเป็น (1) วิธีกำรประมำณกำรดว้ยกำรพยำกรณ์โครงสร้ำง

ประชำกร (2) วิธกีำรประมำณกำรด้วยอัตรำกำรเข้ำสูก่ ำลังแรงงำน และ (3) วธิีกำรประมำณด้วยเทคนิคเศรษฐมิติ 
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(1) วิธีการประมาณการก าลังแรงงานจากอัตราเข้าสู่ก าลังแรงงาน (participation rate) หรืออัตรา
การศึกษาต่อ (enrolment rate) 

 
แนวคิดของวิธีกำรประมำณกำรนี้จะเริ่มจำกกำรพิจำรณำโครงสร้ำงประชำกรในปัจจุบัน โดยอำจจ ำแนก

ตำม เพศ อำยุ ระดับกำรศึกษำ จำกนั้นจะประมำณกำรจ ำนวนประชำกรและก ำลังแรงงำน (labor force) ที่จะเข้ำ
สู่ระบบเศรษฐกิจในอนำคต 

 
ส ำหรับกำรประมำณกำรก ำลังกำรผลิตแรงงำนในระดับอุตสำหกรรมหรือระดับกำรศึกษำที่สนใจ86 จะต้อง

ให้ควำมส ำคัญกับกำรพิจำรณำข้อมูลระดับและสำขำกำรศึกษำของแรงงำนที่เกี่ยวข้องกับอุตสำหกรรม โดยท ำกำร
ค ำนวณอัตรำกำรเรียนต่อ (enrolment rate) และอัตรำกำรเข้ำสู่แรงงำน (participation rate) (Hughes,1993 
ฉลองภพและคณะ, 2008 และยงยุทธและคณะ, 2012) 

 
ตัวอย่ำงงำนศึกษำท่ีน่ำสนใจที่เลือกใช้วิธีกำรนี้ในกำรประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำน เช่น ยงยุทธและคณะ 

(2012) ที่ท ำกำรศึกษำแนวทำงกำรพัฒนำก ำลังคนส ำหรับอุตสำหกรรมกำรผลิตระยะยำว โดยประมำณก ำลังกำร
ผลิตแรงงำนจำกกำรพิจำรณำจำกข้อมูลจ ำนวนผู้กำรศึกษำที่จะเข้ำสู่ตลำดแรงงำนจำกอัตรำกำรเรียนต่อ อัตรำกำร
เข้ำสู่แรงงำน และน ำไปสู่ข้อเสนอแนะด้ำนกำรผลิตก ำลังคนของสถำบันอุดมศึกษำที่มีกำรผลิตก ำลังคนสำขำ
สังคมศำสตร์มำกเกินไป ขณะที่สำขำวิทยำศำสตร์ แพทยศำสตร์ และวิศวกรรมศำสตร์ควรเร่งกำรผลิตก ำลัง
แรงงำน  

 
เช่นเดียวกับกำรประมำณกำรกำรผลิตแรงงำนของโครงกำร Mediterranean Regional: MRP โดย 

OECD ที่ได้รับกำรยอมรับในกำรประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำน โดยใช้วิธีกำรค ำนวณหำอัตรำกำรเข้ำศึกษำและ
อัตรำกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำน ในโครงกำรดังกล่ำวมีกำรประมำณกำรทั้งควำมต้องกำรแรงงำนและกำรผลิตก ำลัง
แรงงำน เพ่ือน ำไปสู่กำรวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนที่เกิดขึ้นในตลำดแรงงำน (El Achkar, 2010) 
โดยมีรำยละเอียดของโครงกำร Mediterranean Regional แสดงในกล่องข้อควำมที่ 6.1 
  

                                           
86 อยำ่งไรก็ดี ในกรณีท ำกำรประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำนในระดับอุตสำหกรรม สำมำรถน ำข้อมูลกำรประมำณกำรประชำกรและก ำลังแรงงำนจำก

หน่วยงำนทีจ่ัดท ำข้อมูลดังกล่ำวมำใช้ได ้ท ำให้ช่วยลดควำมยุ่งยำกในกำรประมำณกำรโครงสร้ำงประชำกร หรือก ำลังแรงงำน  
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กล่องข้อความที่ 6.1 แนวทางของวิธี Panes-MRP โครงการ Mediterranean Regional: MRP 
กำรพัฒนำโครงกำรนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อท ำควำมเข้ำใจโครงสร้ำงทำงเศรษฐกิจและวำงแผนด้ำนแรงงำนแต่ละระดับ

กำรศึกษำเพื่อรองรับกำรเจริญเติบโตทำงเศรษฐกิจของประเทศกรีซ อิตำลี โปรตุเกส สเปน ตุรกี และยูโกสลำเวีย  
 
แนวคิดจำกโครงกำรนี้ถือได้ว่ำเป็นแนวทำงปฏิบัติที่ดี (best practice) เรื่องกำรวำงแผนแรงงำนท่ีมีฝีมือ (skilled labor) 

หรือแรงงำนในอุตสำหกรรมที่สนใจ ที่หลำยประเทศน ำไปประยุกต์ส ำหรับกำรวำงแผนนโยบำยด้ำนแรงงำน ทั้งในกลุ่มประเทศที่
พัฒนำแล้วและก ำลังพัฒนำ เช่น แคนำดำ และไทย 

 
ส ำหรับขั้นตอนกำรประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนและก ำลังกำรแรงงำน มีขั้นตอนโดยสรุป ดังนี้  

ขั้นตอนการประมาณการอุปสงค์แรงงาน 
1) ประมำณกำรอัตรำกำรเติบโตระดับอุตสำหกรรมในช่วงระหว่ำงปีปัจจุบันและปีเป้ำหมำย (targeted year) 
2) ประมำณกำรผลผลิตต่อแรงงำนหรือสัดส่วนทุนต่อแรงงำนในระดับอุตสำหกรรม และก ำหนดให้สัดส่วนดังกล่ำว 

มีค่ำคงท่ีตลอดช่วงเวลำที่ท ำกำรประมำณกำร 
3) ประมำณกำรโครงสรำ้งอำชีพ ทักษะอำชีพ และระดับกำรศึกษำ จ ำแนกตำมรำยอุตสำหกรรมในช่วงระหว่ำงปีฐำนและ

ปีเป้ำหมำย 
ขั้นตอนการประมาณการอุปทานแรงงาน 
1) ประมำณกำรโครงสร้ำงประชำกร ตำมอำยุ เพศ และระดับกำรศึกษำ ซึ่งสำมำรถท ำได้โดยใช้แบบจ ำลองทำงด้ำน

ประชำกร (demographic model) อย่ำงไรก็ตำม ในส่วนนี้อำจน ำข้อมูลมำจำกรำยงำนที่ท ำกำรประมำณกำรไว้แล้วได้ 
2) ประมำณกำรผู้ส ำเร็จกำรศึกษำจำกข้อมูลผู้ส ำเร็จกำรศึกษำในระดับกำรศึกษำ และสำขำกำรศึกษำที่สนใจ  

(ในบำงงำนท่ีน ำไปปรับใช้ มีกำรพิจำรณำร่วมกับสัดส่วนกำรสอบตก ซ้ ำช้ัน หรือออกจำกกำรศึกษำกลำงคันด้วย)  
3) ค ำนวณหำสัดส่วนกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำน (labor force participation rate) ในอุตสำหกรรมที่ท ำกำรศึกษำ 
4) ประมำณกำรก ำลังแรงงำนตำมอำชีพและสำขำกำรศึกษำของอุตสำหกรรมที่ท ำกำรศึกษำจำกสัดส่วนกำร เข้ำสู่

ตลำดแรงงำน ซึ่งอำจพิจำรณำเพิ่มเติมโดยใช้เมทริกซ์อำชีพ (occupational matrix) ร่วมด้วย 
 

แบบจ าลองการวางแผนก าลังคน 

 
 

หลังจำกกำรประมำณอุปสงค์และอุปทำนขั้นตอนที่ส ำคัญคือ กำรวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำน  
ในตลำดแรงงงำนของอุตสำหกรรม เพื่อใช้ในกำรก ำหนดนโยบำยวำงแผนด้ำนก ำลังคน 

ที่มำ: คณะผู้วิจัยรวบรวมจำกงำนศึกษำ ได้แก่ Adelzadech (2018), El Achkar (2010), ยงยุทธ (2012)   
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นอกจำกนี้ กำรประมำณกำรกำรผลิตก ำลังแรงงำนวิธีนี้ ถูกน ำมำประยุกต์ใช้โดยหน่วยงำนด้ำนแรงงำน
ของต่ำงประเทศ เช่น ส ำนักสถิติแรงงำนของประเทศแคนำดำ87 (Thomas, 2015) และยังถูกน ำมำปรับใช้กับงำน
ศึกษำที่มีควำมใกล้เคียงกับงำนศึกษำนี้ ได้แก่ โครงกำรศึกษำ “กำรพัฒนำควำมต้องกำรด้ำนดิจิทัล (Digital 
manpower) เพ่ือรองรับอุตสำหกรรมเป้ำหมำย (S-curve industries) และกำรพัฒนำระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภำค
ตะวันออก (EEC)” โดยสถำบันวิจัยเพื่อกำรพัฒนำประเทศไทย  

 
อย่ำงไรก็ตำม ข้อจ ำกัดส ำคัญของวิธีนี้คือ เป็นวิธีกำรที่ตั้งอยู่บนสมมติฐำนด้ำนโครงสร้ำงแรงงำนและกำร

เข้ำสู่ตลำดแรงงำนที่ก ำหนดไว้ และไม่ได้พิจำรณำถึงควำมสำมำรถท่ีแตกต่ำงกันของแรงงำนในสำขำอำชีพเดียวกัน
หรือจบกำรศึกษำสำขำเดียวกัน 

 
โดยสรุป วิธีกำรประมำณกำรกำรผลิตก ำลังแรงงำนด้วยวิธีค ำนวณอัตรำกำรศึกษำต่อ และอัตรำกำรเข้ำสู่

ตลำดแรงงำนนับเป็นวิธีที่ง่ำย มีควำมยืดหยุ่น เนื่องจำกสำมำรถปรับเปลี่ยนวิธีกำรประมำณให้สอดคล้องกับข้อมูล 
ให้มีควำมแม่นย ำมำกข้ึน และช่วยให้เห็นภำพกำรผลิตก ำลังแรงงำนของสถำบันกำรศึกษำได้  

 
(2) วิธีการที่ใช้แบบจ าลองทางเศรษฐมิติ (econometric approach)  
 
แนวคิดของวิธีกำรนี้เป็นกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำนโดยใช้เทคนิคเศรษฐมิติ โดยอำจเริ่มตั้งแต่กำรสร้ำง

แบบจ ำลองในกำรประมำณกำรจ ำนวนประชำกรที่จะเข้ำสู่ก ำลั งแรงงำน กำรประมำณกำรจ ำนวนผู้ส ำเร็จ
กำรศึกษำ ไปจนถึงกำรประมำณกำรกำรผลิตก ำลังแรงงำนในระดับอุตสำหกรรม หรืออำจท ำกำรประมำณกำร
ก ำลังแรงงำน โดยหำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงค่ำจ้ำงและกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำน (Nakamura,1992) 

 
ทั้งนี้ แบบจ ำลองทำงเศรษฐมิติที่น ำมำใช้ในกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำนมีหลำยเทคนิควิธี เช่น เทคนิค

วิธีก ำลังสองน้อยที่สุด (Least Square Method) ไปจนถึงเทคนิคที่มีควำมสลับซับซ้อนมำกขึ้น เช่น เทคนิค 
ARIMA ไปจนถึงกำรวิเครำะห์ร่วมกับกำรสร้ำงแบบจ ำลอง (simulation) เป็นต้น 

 

                                           
87 กำรใช้แนวคิดนี้และมีกำรเพิ่มปัจจัยอื่น ๆ ประกอบกำรวิเครำะห์เพิ่มเติม เช่น กำรเคลื่อนย้ำยแรงงำน โดยมีชื่อว่ำ Canadian Occupation 

Projection systems (COPS) 
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ส ำหรับตัวอย่ำงของงำนศึกษำที่น่ำสนใจ เช่น Cappelen et al. (2013) ประมำณอุปสงค์และก ำลัง 
กำรผลิตแรงงำนของตลำดแรงงำนในประเทศนอร์เวย์ จ ำแนกตำมรำยสำขำกำรศึกษำ จนถึงปี ค.ศ. 2030 โดยใช้
โมเดลทำงเศรษฐศำสตร์มหภำคประกอบกับกำรค ำนวณด้วยแบบจ ำลองทำงเศรษฐมิติ 88 โดยกำรประมำณกำร
ก ำลังแรงงำนต้องพิจำรณำกับข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เช่น โครงสร้ำงประชำกร รำยได้ ระดับกำรศึกษำ ระดับค่ำจ้ำงใน
อนำคต ไปจนถึง นโยบำยกองทุนบ ำเหน็จบ ำนำญ ที่จะมีผลต่อกำรตัดสินใจเข้ำสู่ตลำดแรงงำนของแรงงำน 

 
งำนศึกษำที่ประมำณกำรก ำลังแรงงำนในอุตสำหกรรมที่น่ ำสนใจ เช่น Sing et al. (2012) ท ำกำร

ประมำณกำรก ำลังแรงงำนในอุตสำหกรรมก่อสร้ำงของเขตปกครองพิเศษฮ่องกง ด้วยแบบจ ำลอง stock-flow89 ที่
สำมำรถคำดกำรณ์ก ำลังกำรผลิตแรงงงำนล่วงหน้ำ 10 ปี โดยใช้ข้อมูลจ ำนวนมำกประกอบกำรประมำณกำร ได้แก่ 
โครงสร้ำงอำยุประชำกร ข้อมูลจ ำนวนแรงงำนในปัจจุบัน จ ำนวนแรงงำนที่คำดว่ำจะเข้ำสู่อุตสำหกรรม จ ำนวน
แรงงำนต่ำงชำติที่สู่อุตสำหกรรม อัตรำกำรเกษียณ และปริมำณของแรงงำนต่ำงชำติที่จะเข้ำสู่ตลำดแรงงำน 

 
แม้จะเป็นวิธีกำรที่จะช่วยลดควำมโน้มเอียง (bias) ในกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำน เพรำะกำรประมำณ

กำรตัวแปรบนแบบจ ำลองตั้งอยู่บนพ้ืนฐำนของทฤษฎีทำงเศรษฐศำสตร์จุลภำค90 เศรษฐศำสตร์มหภำค91 ไปจนถึง
เศรษฐศำสตร์พฤติกรรม และสำมำรถใช้ปัจจัยทำงเศรษฐกิจอื่น ๆ มำพิจำรณำร่วมได้ แต่ข้อจ ำกัดที่ส ำคัญของกำร
ใช้แบบจ ำลองทำงเศรษฐมิติในกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำน ที่อำจไม่เหมำะสมในกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำน
สร้ำงสรรค์หลังยุคโควิด-19 ได้แก่  

 ควำมยุ่งยำก และควำมไม่ยืดหยุ่นของแบบจ ำลองทำงเศรษฐมิติที่น ำมำค ำนวณ ที่มีสมมติฐำน
ของแบบจ ำลองค่อนข้ำงมำก หรือบำงแบบจ ำลองไม่เหมำะส ำหรับกำรประมำณระยะยำว 

 กำรเลือกใช้แบบจ ำลองเศรษฐมิติส ำหรับกำรค ำนวณต้องพิจำรณำอย่ำงถี่ถ้วนให้เหมำะสมกับ
รูปแบบผลกำรประมำณที่ต้องกำร 

                                           
88 งำนศึกษำนี้ใช้โมเดล MODAG ในกำรคำดกำรณ์อุปสงค์ มีแนวคิดจำกควำมเชื่อมโยงระหวำ่งอุตสำหกรรม และโมเดล MOSART ในกำรคำดกำรณ์

อุปทำนซ่ึงใช้โมเดลกำรจ ำลองแบบจุลภำค (microsimulation) 
89 เป็นโมเดลที่มีแนวคิดในเร่ืองกำรเข้ำหรือออกของแรงงำนในอุตสำหกรรม 
90 เช่น กำรตัดสินใจเข้ำสู่ตลำดแรงงำนของบุคคลจะตอบสนองต่อปัจจัยต่อไปนี้ เงินเดือน นโยบำยภำษีเงินได้ เวลำพักผ่อน/เวลท ำงำนที่แรงงำนต้องกำร 

เป็นต้น (Blundell, 1999) รวมถึงกำรใช้ทฤษฎีอรรถประโยชน์ (Utility theory) เพื่อวิ เครำะห์กำรตัดสินใจท ำงำนของแรงงำน 
ในระดับบุคคลร่วมด้วย  

91 เช่น ทฤษฎี Neoclassic และ Keynesian 
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 กำรใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเป็นจ ำนวนมำก อำจต้องลงรำยละเอียดข้อมูลรำยบุคคล (micro data) 
และต้องทันสมัยส ำหรับโมเดลทำงเศรษฐมิติเพ่ือลดควำมเคลื่อน (error) ของผลกำรประมำณกำร 
ส่งผลให้ใช้เวลำในกำรรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบควำมถูกต้องเป็นเวลำนำน 

 กำรน ำไปใช้ ในกำรก ำหนดนโยบำยด้ ำนกำรผลิตก ำลั งแรงงำนอำจยั ง ไม่ เหมำะสม  
เพรำะประมำณกำรก ำลังมำจำกหลำยปัจจัย 

 
โดยสรุป คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตที่ส ำคัญจำกกำรทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำรประมำณกำรกำร

ผลิตก ำลังแรงงำน เพ่ือจะน ำไปสู่กำรพิจำรณำเลือกวิธีกำรประมำณกำรกำรผลิตก ำลังแรงงำนสร้ำงสรรค์ในงำน
ศึกษำนี้ ได้แก่ 

 กำรประมำณกำรอุปทำนแรงงำนควรจะอ้ำงอิงจำกข้อมูลโครงสร้ำงประชำกร ผู้ส ำเร็จกำรศึกษำ 
และกำรเข้ำสู่ก ำลังแรงงำนเป็นหลัก แต่สำมำรถเพ่ิมปัจจัยอื่น ๆ ที่มีผลต่อก ำลังแรงงำนได้ 

 กำรเลือกวิธีกำรประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำนที่เหมำะสม จะต้องพิจำรณำถึงควำมพร้อมของ
ข้อมูล และรูปแบบผลลัพธ์ที่จะน ำไปใช้ในกำรก ำหนดนโยบำยด้ำนก ำลังแรงงำน 

 วิธีกำรประมำณกำรอุปสงค์และอุปทำนแรงงำนควรมีแนวคิดที่ไม่แตกต่ำงกันมำกนัก จะช่วยให้
กำรวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนก ำลังแรงงำน และกำรก ำหนดนโยบำยด้ำน
แรงงำนเป็นได้ง่ำยขึ้น 

 
6.1.4 วิธีประมาณการการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ในการศึกษานี้และข้อจ ากัด 
 

จำกกำรทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำรประมำณกำรก ำลังแรงงำน คณะผู้วิ จัยพบว่ำ วิธีกำร
ประมำณก ำลังแรงงำนจำกอัตรำกำรเข้ำสู่ก ำลังแรงงำน (participation rate) และอัตรำกำรศึกษำต่อ (enrolment 
rate) เช่นเดียวกับโครงกำร Mediterranean Regional: MRP เหมำะส ำหรับกำรประยุกต์ใช้ในประมำณกำรกำร
ผลิตก ำลังแรงงำนสร้ำงสรรค์ในงำนศึกษำนี้ ด้วยเหตุผลดังนี้  

 เป็นวิธีกำรที่ไม่ยุ่งยำก ไม่ต้องใช้เทคนิคกำรประมำณกำรที่ซับซ้อนและมีควำมยืดหยุ่นต่อรูปแบบ
ข้อมูล 

 สำมำรถปรับรูปแบบ หรือเทคนิคกำรประมำณกำรในแต่ละขั้นตอนให้มีควำมเหมำะสมกับควำม
พร้อมของข้อมูลได ้

 ช่วยให้สำมำรถวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงควำมต้องกำรแรงงำนและกำรผลิตก ำลังแรงงำนได้
สะดวกและแม่นย ำเมื่อเทียบกับวิธีอ่ืน 
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 ช่วยให้เกิดข้อเสนอแนะทำงด้ำนนโยบำยในกำรผลิตก ำลังแรงงำนแก่สถำบันอุดมศึกษำ  
 
 
ขั้นตอนในการประมาณการการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ในงานศึกษานี้ มีรำยละเอียดดังนี้ 

 ประมาณการจ านวนประชากรที่พร้อมจะเข้าเรียนในระดับปริญญาตรี โดยกำรฉำยภำพจ ำนวน
ประชำกรอำยุ 18 ปี ในอนำคตเป็นระยะเวลำ 10 ปี ระหว่ำงปี 2563-2572 โดยอ้ำงอิงจำก
ฐำนข้อมูลทะเบียนรำษฎร์ของกรมกำรปกครอง ประกอบกับข้อมูลกำรคำดกำรณ์แนวโน้ม
ประชำกรจำก World Population Prospects ซึ่งจัดท ำโดยองค์กำรสหประชำชำติ 

 ประมาณการสัดส่วนและจ านวนนักศึกษาที่จะเข้าเรียนในระดับปริญญาตรี โดยใช้ข้อมูลสถิติกำร
อุดมศึกษำ จำกส ำนักงำนปลัดกระทรวงกำรอุดมศึกษำ วิทยำศำสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.)  

 
ภาพที่ 6.2 อุปทานของบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์ 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย 

 

 ประเมินจ านวนผู้ส าเร็จการศึกษาในหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยใช้ข้อมูล
อนุกรมเวลำ (time series) ของสถิติผู้ส ำเร็จกำรศึกษำและผู้ก ำลังศึกษำในสถำบันอุดมศึกษำที่
เกี่ยวข้อง  

 คาดการณ์อุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ที่จะเข้าสู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดย 
o ประเมินอัตราการเรียนต่อของบัณฑิต โดยใช้ข้อมูลจำกระบบภำวะกำรมีงำนท ำของ

บัณฑิต จำกส ำนักงำนปลัดกระทรวงกำรอุดมศึกษำ วิทยำศำสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
(สป.อว.) 

o ประเมินอัตราการว่างงานของแต่ละอุตสาหกรรม โดยใช้ข้อมูลจำกส ำรวจภำวะกำร

บัณฑิตสำขำสร้ำงสรรค์

บัณฑิตทุกสำขำวิชำ
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ท ำงำนของประชำกร (Labour Force Survey)  
o การประเมินอัตราส่วนของก าลังแรงงานสร้างสรรค์ที่จะเข้าท างานในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ (participation rate) โดยใช้ข้อมูลจำกส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร 
(Labour Force Survey) ควบคู่ไปกับข้อมูลที่ได้จำกกำรประเมินจ ำนวนผู้ส ำเร็จ
กำรศึกษำในหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 

 
ข้อจ ากัดของวิธีการประมาณการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ที่ใช้ในงานศึกษานี้ 
 
กำรประมำณกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์มีสมมติฐำน 2 ประกำร ประกอบด้วย สมมติฐำนด้ำนโครงสร้ำง

ประชำกร และสมมติฐำนกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำนสร้ำงสรรค์ของผู้จบกำรศึกษำ ดังนั้น ข้อจ ำกัดในกำรประมำณกำร
กำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ท่ีต้องพึงระวัง92 มีดังนี้ 

 
ประกำรแรก กำรเข้ำถึงข้อมูลด้ำนโครงสร้ำงประชำกร ก ำลังแรงงำน และจ ำนวนผู้จบกำรศึกษำ ซึ่งเป็นไป 

จะต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่มีควำมถูกต้องและทันกำรณ์ หำกเลือกใช้จำกแหล่งข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและไม่ทันกำรณ์ 
จะส่งให้ผลกำรประมำณก ำลังกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์มีควำมคลำดเคลื่อน (error) อย่ำงมำก 

 
ประกำรที่สอง สมมติฐำนที่น ำมำใช้ในกำรประมำณกำร และกำรค ำนวณสัดส่วนกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำน

สร้ำงสรรค์ของผู้จบกำรศึกษำจำกหลักสูตรสำขำวิชำสร้ำงสรรค์ รวมถึงผู้ที่ไม่ได้จบกำรศึกษำในสำขำวิชำสร้ำงสรรค์ 
แต่เข้ำสู่ตลำดแรงงำนสร้ำงสรรค์ 

 
แนวทางในการจัดการกับข้อจ ากัดในการประมาณการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ 
 
คณะผู้วิจัยมีแนวทำงในกำรลดข้อจ ำกัดของวิธีกำรประมำณกำรก ำลังกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ใน

กำรศึกษำนี้ ได้แก่ 

 กำรเลือกใช้ข้อมูลจำกด้ำนโครงสร้ำงประชำกรจำกฐำนข้อมูลทะเบียนรำษฎร์ กรมกำรปกครอง ซึ่งถือ
ว่ำเป็นแหล่งข้อมูลที่มีควำมน่ำเชื่อถือ และได้รับกำรยอมรับจำกหน่วยงำนต่ำง ๆ ในกำรน ำข้อมูลไปใช้
ในกำรวิเครำะห์ต่อ  

                                           
92 ตัวอย่ำงของงำนศึกษำทีก่ล่ำวถึง เช่น Covers & Heijke (2005), El Achkar (2010), Thomas (2015),  
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 กำรพิจำรณำรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภำพจำกกำรสัมภำษณ์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย สมำคมและหน่วยงำนที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในกำรก ำหนดสมมติฐำนที่ใกล้เคียงกับควำมเป็นจริง และกำรวิเครำะห์สัดส่วนกำร
เข้ำสู่ตลำดแรงงำนสร้ำงสรรค์ได้อย่ำงถูกต้อง 

 
โดยสรุป ในงำนศึกษำ คณะผู้วิจัยจะประยุกต์แนวคิดกำรประมำณกำรก ำลังกำรผลิตแรงงำนด้วยแนวคิด

กำรใช้อัตรำกำรศึกษำต่อและอัตรำกำรเข้ำสู่ตลำดแรงงำน ซึ่งเป็นกำรประยุกต์แนวคิดพ้ืนฐำนมำจำกโครงกำร 
Mediterranean Region มำใช้ในงำนศึกษำนี้ ถือเป็นหนึ่งในแนวทำงปฏิบัติที่ดี (best practice) ที่ได้รับกำร
ยอมรับในกำรวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนในตลำดแรงงำน และจะเป็นเครื่องมือที่ส ำคัญในกำร
ก ำหนดนโยบำยแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 
 
6.2 ขั้นตอนการประมาณการ 
 
6.2.1 ขั้นตอนการประมาณการความต้องการแรงงานสร้างสรรค์ 
 

ในกำรคำดกำรณ์ควำมต้องกำรหรืออุปสงค์แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ จะต้องใช้ข้อมูล
พ้ืนฐำนส ำคัญในกำรพัฒนำแบบจ ำลองเพ่ือคำดกำรณ์ควำมต้องกำรก ำลังแรงงำน ประกอบด้วย (1) กำรคำดกำรณ์
แนวโน้มกำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ (2) กำรประเมินผลิตภำพของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ (3) กำรวิเครำะห์โครงสร้ำงกำรศึกษำ และโครงสร้ำงอำชีพของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค ์โดยมีรำยละเอียดดังนี้  
 

 การคาดการณ์แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลจำกกำรศึกษำผลกระทบของโควิด-19 ที่มีต่ออุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ร่วมกับ 

กำรสัมภำษณ์เชิงลึกผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เช่น ผู้ประกอบกำรในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ สมำคมที่เกี่ยวข้อง ข้อมูล
ธุรกิจสร้ำงสรรค์จำกกรมพัฒนำธุรกิจกำรค้ำ กำรพยำกรณ์ข้อมูลอนุกรมเวลำ และข้อมูลควำมต้องกำรแรงงำนที่
เป็นปัจจุบัน (real time) จำกเว็บไซต์ประกำศหำงำน ในกำรคำดกำรณ์กำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  

 
นอกจำกนี้ เพ่ือให้ผลกำรศึกษำครอบคลุมสถำนกำรณ์กำรปรับตัวของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในอนำคต 

ในแบบจ ำลองกำรประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์นี้ จึงได้ก ำหนดขอบเขต
กำรพิจำรณำภำยใต้ 2 สถำนกำรณ์ท่ีอำจเกิดข้ึนได้ ดังนี้   
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สถานการณ์ที่ 1 การประมาณการการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ 
(business as usual scenario)  

 
ในสถำนกำรณ์นี้ พบว่ำ โควิด-19 จะส่งผลกระทบต่ออุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์รุนแรงที่สุดในปี 2563 

หลังจำกนั้น อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีแนวโน้มปรับตัวดีขึ้นอย่ำงค่อยเป็นค่อยไป และจะกลับมำเติบโตได้เต็ม
ศักยภำพของอุตสำหกรรม หรือมีมูลค่ำในระดับที่ใกล้เคียงกับช่วงก่อนกำรระบำดของโควิด-19 ตั้งแต่ปี 2567  
เป็นต้นไป ภำยใต้สถำนกำรณ์นี้ อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ไม่มีกำรเปลี่ยนแปลงปัจจัยที่ขับเคลื่อนกำรเติบโต (engine 
of growth) ไปจำกช่วงก่อนกำรระบำดของโควิด-19  

 
ผลกำรประมำณกำรอัตรำกำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 (2568-2574) ภำยใต้

สถำนกำรณ์นี้ แสดงในตำรำงที่ 6.2  
 
ตารางท่ี 6.2 การคาดการณก์ารเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์: กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ 

อุตสาหกรรม 
อัตราการเติบโตเฉลี่ย ระหว่างปี 2568-2574 

(ร้อยละ) 
กำรโฆษณำ 1.3 

สถำปัตยกรรม 2.8 

สื่อโสตทัศน ์ -0.8 
กำรออกแบบ 2.3 
หัตถกรรม -1.6 
สื่อใหม ่ 6.6 

ศิลปะกำรแสดง -1.9 
สื่อสิ่งพิมพ ์ -2.5 

ทัศนศิลป ์ -1.4 
สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม -0.7 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยรวม 2.1 

ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  
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สถานการณ์ที่ 2 การประมาณการการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในกรณีมีการปรับตัวสู่โมเดล
ใหม่ส าเร็จตามที่มุ่งหวัง (new model scenario)  

 
ในสถำนกำรณ์นี้ อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีกำรเปลี่ยนแปลงปัจจัยที่ขับเคลื่อนกำรเติบโต (engine of 

growth) ไปจำกช่วงก่อนกำรระบำดของโควิด-19 ผู้ประกอบกำรมีกำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ของอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง มีกำรต่อยอดด้วยเทคโนโลยี สำมำรถเติบโตได้อย่ำงน้อยครึ่งหนึ่งของประเทศที่
ประสบควำมส ำเร็จในกำรพัฒนำอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เช่น สหรำชอำณำจักร และเกำหลีใต้  

 
ผลกำรประมำณกำรในสถำนกำรณ์ดังกล่ำว พบว่ำ โควิด-19 จะส่งผลกระทบต่ออุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์

รุนแรงที่สุดในปี 2563 และมีแนวโน้มปรับตัวดีขึ้นอย่ำงค่อยเป็นค่อยไป สำมำรถกลับมำเติบโตได้เต็มศักยภำพของ
อุตสำหกรรม หรือมีมูลค่ำในระดับที่ใกล้เคียงกับช่วงก่อนกำรระบำดของโควิด-19 ตั้งแต่ปี 2567 เป็นต้นไป 
เช่นเดียวกับสถำนกำรณ์แรก แต่หลังจำกนั้น อัตรำกำรเติบโตในกรณีนี้จะเร่งตัวขึ้นอย่ำงรวดเร็ว เมื่อเทียบกับ
สถำนกำรณ์แรก ผลกำรประมำณกำรอัตรำกำรเติบโตของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 (2568-
2574) ภำยใต้สถำนกำรณ์นี้ แสดงในตำรำงที่ 6.3  

 
ตารางท่ี 6.3 การคาดการณก์ารเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์: กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ 

อุตสาหกรรม 
อัตราการเติบโตเฉลี่ย ระหว่างปี 2568-2574 

(ร้อยละ) 
กำรโฆษณำ 2.2 

สถำปัตยกรรม 3.1 
สื่อโสตทัศน ์ 1.9 

กำรออกแบบ 4.5 
หัตถกรรม 1.4 

สื่อใหม ่ 9.3 
ศิลปะกำรแสดง 1.9 

สื่อสิ่งพิมพ ์ 0.8 
ทัศนศิลป ์ 1.9 

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 1.8 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยรวม 4.5 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย 
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 ประมาณการผลิตภาพของแรงงาน (labor productivity) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
 
กำรประเมินผลิตภำพของแรงงำน (labor productivity) ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พิจำรณำจำกข้อมูล

แรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ข้อมูลมูลค่ำอุตสำหกรรม และกำรสัมภำษณ์เชิงลึกผู้ที่เกี่ยวข้อง 
จำกกำรประเมินผลิตภำพของแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ อุตสำหกรรมสื่อใหม่ มีผลิตภำพ

ของแรงงำนสูงที่สุด คือ 1.02 ล้ำนบำท/คน ขณะที่อุตสำหกรรมสถำนที่เชิงวัฒนธรรม มีผลิตภำพของแรงงำนต่ ำ
ที่สุด คือ 0.01 ล้ำนบำท/คน ผลกำรประมำณกำรผลิตภำพของแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ แสดงดังตำรำงที่ 
6.4 

 
ตารางท่ี 6.4 ประมาณการผลิตภาพของแรงงาน (labor productivity) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

อุตสาหกรรม ผลิตภาพของแรงงาน (ล้านบาท/คน)  

กำรโฆษณำ 0.25 
สถำปัตยกรรม 0.31 

สื่อโสตทัศน ์ 0.60 
กำรออกแบบ 0.35 

หัตถกรรม 0.17 
สื่อใหม ่ 1.02 

ศิลปะกำรแสดง 0.11 
สื่อสิ่งพิมพ ์ 0.08 
ทัศนศิลป ์ 0.16 

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 0.01 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  

 

 โครงสร้างระดับการศึกษาของแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลโครงสร้ำงกำรศึกษำของแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์  เพ่ือวิเครำะห์สัดส่วน

แรงงำนระดับปริญญำตรีของแต่ละอุตสำหกรรม ฐำนข้อมูลจำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor 
Force Survey) ระหว่ำงปี 2558-2563 ประกอบกับกำรศึกษำแนวโน้มโครงสร้ำงระดับกำรศึกษำของแรงงำนใน
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในต่ำงประเทศ และปรึกษำหำรือกับผู้มีส่วนได้เสียในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เพ่ือใช้ในกำร
คำดกำรณ์จ ำนวนควำมต้องกำรแรงงำนในระดับปริญญำตรีในอนำคต  
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โดยอุตสำหกรรมสื่อใหม่ กำรโฆษณำ และสถำปัตยกรรม มีสัดส่วนแรงงำนระดับปริญญำตรีสูงที่สุด คือ 
ร้อยละ 72, 53 และ 52 ตำมล ำดับ ขณะที่อุตสำหกรรมหัตถกรรม กำรออกแบบ สถำนที่เชิงวัฒนธรรม และ
ศิลปะกำรแสดง มีสัดส่วนแรงงำนระดับปริญญำตรีต่ ำที่สุด คือ ร้อยละ 2, 11, 16 และ 19 ตำมล ำดับ ส ำหรับ
สัดส่วนแรงงำนระดับปริญญำตรีที่ใช้ในกำรประมำณกำรของแต่ละอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ แสดงดังตำรำงที ่6.5 
 

ตารางท่ี 6.5 สัดส่วนแรงงานระดับปริญญาตรี ในแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

อุตสาหกรรม 
สัดส่วนแรงงานในระดับปริญญาตรี 

ต่อก าลังคนทั้งหมดในแต่ละอุตสาหกรรม  
(ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ 53 
สถำปัตยกรรม 52 

สื่อโสตทัศน ์ 47 
กำรออกแบบ 11 

หัตถกรรม 2 
สื่อใหม ่ 72 

ศิลปะกำรแสดง 19 
สื่อสิ่งพิมพ ์ 27 

ทัศนศิลป ์ 38 
สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 16 

หมำยเหตุ เป็นค่ำเฉลี่ยระหว่ำงปี 2560-2563 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

 โครงสร้างของแรงงานสร้างสรรค์ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
ข้อมูลโครงสร้ำงของแรงงำนสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ที่ใช้ในกำรประมำณกำรควำมต้องกำร

แรงงำนสร้ำงสรรค์ ประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ (1) โครงสร้ำงแรงงำนระดับปริญญำตรีในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ที่ท ำอำชีพสร้ำงสรรค์ (2) โครงสร้ำงอำชีพสร้ำงสรรค์ของแรงงำนสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
และ (3) โครงสร้ำงสำขำวิชำที่ส ำเร็จกำรศึกษำของแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ โดยมี
รำยละเอียดดังนี้ 
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o โครงสร้างแรงงานระดับปริญญาตรีในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ท าอาชีพสร้างสรรค์ 
 
ในกำรวิเครำะห์โครงสร้ำงแรงงำนระดับปริญญำตรีที่ท ำอำชีพสร้ำงสรรค์ 93 ของแต่ละอุตสำหกรรม

สร้ำงสรรค์ เพ่ือใช้ในกำรประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์ คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลจำกกำรส ำรวจ
ภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor Force Survey) ระหว่ำงปี 2560-2563 โดยจำกกำรศึกษำ พบว่ำ 
อุตสำหกรรมที่มีสัดส่วนแรงงำนระดับปริญญำตรีที่ท ำอำชีพสร้ำงสรรค์มำกที่สุด ได้แก่  อุตสำหกรรม
ศิลปะกำรแสดง (ร้อยละ 83.89) ขณะที่อุตสำหกรรมหัตถกรรมและสถำนที่เชิงวัฒนธรรม มีสัดส่วนดังกล่ำวน้อย
ที่สุด (ร้อยละ 22.22 และ 25.14 ตำมล ำดับ) รำยละเอียดแสดงดังตำรำงที ่6.6 
 

ตารางท่ี 6.6 สัดส่วนแรงงานระดับปริญญาตรีที่ท าอาชีพสร้างสรรค์ ในแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

อุตสาหกรรม 
สัดส่วนแรงงานในระดับปริญญาตรีที่มีอาชีพสร้างสรรค์  

ต่อแรงงานระดับปริญญาตรีทั้งหมดในอุตสาหกรรม (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ 62.46 
สถำปัตยกรรม 65.06 
สื่อโสตทัศน ์ 53.09 

กำรออกแบบ 48.38 
หัตถกรรม 22.22 

สื่อใหม ่ 62.61 
ศิลปะกำรแสดง 83.89 

สื่อสิ่งพิมพ ์ 48.14 
ทัศนศิลป ์ 69.98 

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 25.14 
หมำยเหตุ เป็นค่ำเฉลี่ยระหว่ำงปี 2560-2563 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

  

                                           
93 รำยละเอยีดเกี่ยวกับนยิำมอำชีพสร้ำงสรรค์ที่ใช้ในกำรศึกษำนี้ แสดงในบทที่ 2 
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o โครงสร้างอาชีพสร้างสรรค์ของแรงงานสร้างสรรค์ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในกำรจ ำแนกโครงสร้ำงกลุ่มอำชีพของแรงงำนสร้ำงสรรค์94 ในระดับปริญญำตรี ของแต่ละอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ เพ่ือใช้ประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในแต่ละกลุ่มอำชีพ คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลจำก
กำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor Force Survey) ระหว่ำงปี 2560-2563 โดยรำยละเอียด
เกี่ยวกับโครงสร้ำงกลุ่มอำชีพของแรงงำนสร้ำงสรรค์ในระดับปริญญำตรี ของแต่ละอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ แสดงไว้
ในภำคผนวก ฉ 
 

o โครงสร้างสาขาวิชาที่ผู้ประกอบอาชีพสร้างสรรค์ส าเร็จการศึกษา ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
ในกำรวิเครำะห์โครงสร้ำงสำขำวิชำที่ผู้ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์ส ำเร็จกำรศึกษำในระดับปริญญำตรี ของ

แต่ละอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ เพ่ือใช้ประมำณกำรควำมต้องกำรแรงงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในแต่ละกลุ่มสำขำ
กำรศึกษำ คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลจำกส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor Force Survey) ระหว่ำงปี 2560-
2563 โดยรำยละเอียดเกี่ยวกับโครงสร้ำงสำขำวิชำที่ผู้ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์ส ำเร็จกำรศึกษำในระดับปริญญำ
ตรี ของแต่ละอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ แสดงไว้ในภำคผนวก ฉ 

 
6.2.2 ขั้นตอนการประมาณการการผลิตแรงงานสร้างสรรค์  
 

ในกำรคำดกำรณ์กำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์หรืออุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ 
จะต้องใช้ข้อมูลพ้ืนฐำนส ำคัญในกำรประมำณกำรกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์  ประกอบด้วย (1) ข้อมูลโครงสร้ำง
ประชำกรในอนำคต (2) กำรคำดกำรณ์แนวโน้มผู้เข้ำศึกษำในระดับปริญญำตรี (3) ประมำณกำรจ ำนวนผู้ส ำเร็จ
กำรศึกษำในแต่ละหลักสูตร (4) แนวโน้มกำรศึกษำต่อของบัณฑิตจบใหม่ (5) กำรวิเครำะห์โครงสร้ำงกำรเข้ำท ำงำน
ของบัณฑิตในอำชีพสร้ำงสรรค์ โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
  

                                           
94 รำยละเอยีดเกี่ยวกับกำรจัดกลุ่มอำชีพสร้ำงสรรค์ที่ใช้ในกำรศึกษำนี้ แสดงในบทที่ 2 
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 การประมาณการโครงสร้างประชากรในอนาคต 
 

ในกำรคำดกำรณ์กำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ กำรประมำณกำรโครงสร้ำงประชำกรของไทยเป็นปัจจัยที่
ส ำคัญที่จะชี้ให้เห็นแนวโน้มของจ ำนวนแรงงำนที่จะเข้ำสู่อุตสำหกรรมในอนำคต โดยคณะผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลจำก
ฐำนข้อมูลทะเบียนรำษฎร์ ควบคู่กับกำรคำดกำรณ์แนวโน้มประชำกรของ World Population Prospects ที่
จัดท ำโดยองค์กำรสหประชำชำติ (UN) เพ่ือที่จะฉำยภำพโครงสร้ำงประชำกรวัย 18 ปี ในอนำคตเป็นระยะเวลำ 10 
ปี ระหว่ำงปี 2563 – 2572 ซึ่งเป็นวัยที่คำดว่ำประชำกรส่วนใหญ่พร้อมจะเข้ำเรียนในระดับปริญญำตรี 

 
 จำกกำรประมำณกำรจ ำนวนประชำกรอำยุ 18 ปี ในอนำคตเป็นระยะเวลำ 10 ปี ระหว่ำงปี   
2563 – 2572 พบว่ำ ด้วยอัตรำเด็กเกิดใหม่ที่ลดลงอย่ำงต่อเนื่อง ส่งผลให้จ ำนวนประชำกรที่มีแนวโน้มจะเข้ำเรียน
ในระดับปริญญำตรีลดลงตำมไปด้วย จำกรำว 9.89 แสนคน ในปี 2557 เหลือเพียง 7.84 แสนคน ในปี 2572 ดัง
ในภำพที่ 6.3 สะท้อนควำมสำมำรถในกำรผลิตก ำลังแรงงำนเข้ำสู่ตลำดแรงงำนที่ลดลง โดยเฉพำะแรงงำนระดับ
ปริญญำตรี 
 

ภาพที่ 6.3 การคาดการณ์ประชากรวัย 18 ปี ในปี 2563-2572 

 
ที่มำ: World Population Prospects ค ำนวณผลโดยคณะผู้วิจัย 
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 การคาดการณ์แนวโน้มผู้เข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี 
 

ในกำรคำดกำรณ์แนวโน้มผู้เข้ำศึกษำใหม่ในระดับปริญญำตรี คณะผู้วิจัยได้ใช้อัตรำกำรเข้ำเรียนของ
นักศึกษำในระดับปริญญำตรี ซ่ึงค ำนวณจำกข้อมูลจ ำนวนนักเรียน นิสิต นักศึกษำในระบบโรงเรียน ในสถำนศึกษำ
ของรัฐบำลและเอกชน จ ำแนกตำมระดับกำรศึกษำ ระหว่ำงปี 2553-2562 ของกระทรวงศึกษำธิกำร และจ ำนวน
ประชำกรอำยุ 18 ปี ที่ได้จำกฐำนข้อมูลทะเบียนรำษฎร์และกำรคำดกำรณ์แนวโน้มประชำกรของ World 
Population Prospects เพ่ือคำดกำรณ์แนวโน้มผู้เข้ำศึกษำใหม่ในระดับปริญญำตรี 

 
โดยจำกกำรประมำณกำรของคณะผู้วิจัย พบว่ำ สัดส่วนอัตรำกำรเข้ำเรียนของนักศึกษำในระดับ 

ปริญญำตรีมีแนวโน้มคงที่อยู่ที่ประมำณร้อยละ 46 ของจ ำนวนประชำกรอำยุ 18 ปี ดังภำพที่ 6.4 แต่ด้วยจ ำนวน
ประชำกรที่น้อยลงอย่ำงต่อเนื่อง ท ำให้แนวโน้มจ ำนวนนักศึกษำเข้ำใหม่ในระดับปริญญำตรี มีจ ำนวนทีน่้อยลง  
 

ภาพที่ 6.4 อัตราการเข้าเรียนต่อในระดับปริญญาตรี ในปี 2553 - 2562 

 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูล ฐำนข้อมูลทะเบียนรำษฎร์ และข้อมูลจ ำนวนนักเรียน นิสิต นักศึกษำในระบบโรงเรียน ใน
สถำนศึกษำของรัฐบำลและเอกชน จ ำแนกตำมระดับกำรศึกษำ  
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 การประมาณการจ านวนผู้ส าเร็จการศึกษาในแต่ละสาขาวิชา 
 

ในกำรคำดกำรณ์แนวโน้มผู้ส ำเร็จกำรศึกษำในแต่ละสำขำวิชำ คณะผู้วิจัยจะน ำข้อมูลคำดกำรณ์จ ำนวน
ประชำกรอำยุ 18 ปี ปรับด้วยอัตรำกำรเข้ำศึกษำต่อในระดับปริญญำตรี และจ ำนวนผู้ส ำเร็จกำรศึกษำในแต่ละ
สำขำวิชำ จำกฐำนข้อมูลผู้ส ำเร็จกำรศึกษำ ระหว่ำงปี 2560-2563 ของส ำนักงำนปลัดกระทรวงกำรอุดมศึกษำ 
วิทยำศำสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.)  

 
จำกฐำนข้อมูลผู้ส ำเร็จกำรศึกษำ ในปี 2563 ของส ำนักงำนปลัดกระทรวงกำรอุดมศึกษำ วิทยำศำสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.) พบว่ำ ผู้ส ำเร็จกำรศึกษำสำขำสร้ำงสรรค์ 11 สำขำวิชำ95 มีสัดส่วนประมำณ 12.9% 
ของผู้ส ำเร็จกำรศึกษำทั้งหมด โดยสำขำสร้ำงสรรค์ที่มีผู้ส ำเร็จกำรศึกษำมำกที่สุด ได้แก่ กำรตลำดและกำรโฆษณำ 
(ร้อยละ 3.2) และเทคนิคโสตทัศน์และกำรผลิตสื่อ (ร้อยละ 2.7) ขณะที่สำขำหัตถกรรมมีผู้ส ำเร็จกำรศึกษำน้อย
ที่สุด (ร้อยละ 0.1) แสดงดังภำพที่ 6.5  
 

ภาพที่ 6.5 สัดส่วนผู้ส าเร็จการศึกษาในแต่ละสาขาวิชา ปี 2563 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย จำกข้อมูลผู้ส ำเร็จกำรศึกษำ สป.อว. 

                                           
95 รำยละเอยีดเกี่ยวกับนยิำมสำขำสร้ำงสรรค์ที่ใช้ในกำรศึกษำนี้ แสดงในบทที่ 2 

สถำปัตยกรรมและผังเมือง, 0.76%

เทคนิคโสตทัศน์และกำรผลิตสื่อ, 2.73%

แฟชั่น กำรออกแบบภำยใน และกำรออกแบบอุตสำหกรรม, 1.21%

วิจิตรศิลป์, 0.46%

หัตถกรรม, 0.09%
วำรสำรศำสตร์และกำรรำยงำนข่ำว, 1.35%

ห้องสมุด สำรสนเทศ และจดหมำยเหตุ , 0.65%
การตลาดและการโฆษณา, 3.21%
ดนตรีและศิลปะกำรแสดง, 0.93%

กำรพัฒนำและกำรวิเครำะห์ซอฟต์แวร์
และแอปพลิเคชัน, 1.30%
วรรณกรรมและภำษำศำสตร์, 0.16%

สำขำอื่น ๆ, 87.14%
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 การวิเคราะห์อัตราการเข้าท างานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

เพ่ือวิเครำะห์จ ำนวนแรงงำนที่จะเข้ำท ำงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์จริง คณะผู้วิจัยจะ
ใช้ข้อมูลจำก 3 ส่วน ประกอบกำรวิเครำะห์ ประกอบด้วย (1) อัตรำกำรเรียนต่อของบัณฑิตจบใหม่ (2) โครงสร้ำง
กำรเข้ำท ำงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ของบัณฑิตระดับปริญญำตรี ในแต่ละสำขำวิชำ  และ 
(3) อัตรำกำรว่ำงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

 
o อัตราการเรียนต่อของบัณฑิตจบใหม่ 

 
อัตรำกำรเรียนต่อของบัณฑิตจบใหม่ ค ำนวณจำกข้อมูลแบบส ำรวจภำวะกำรมีงำนท ำของบัณฑิต ของ

ส ำนักงำนปลัดกระทรวงกำรอุดมศึกษำ วิทยำศำสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.)  ระหว่ำงปี 2559-2561 โดย
พบว่ำ อัตรำกำรเรียนต่อของบัณฑิต เฉลี่ยปี พ.ศ. 2559-2561 อยู่ที่ร้อยละ 4.6 แสดงดังภำพที่ 6.6  
 

ภาพที่ 6.6 อัตราการเรียนต่อของบัณฑิตจบใหม่ ปี 2559-2561 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย จำกกำรส ำรวจภำวะกำรมีงำนท ำของบัณฑิต สป.อว. 
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o โครงสร้างการเข้าท างานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ของบัณฑิตระดับ
ปริญญาตรี ในแต่ละสาขาวิชา 

 
ในกำรศึกษำโครงสร้ำงดังกล่ำว คณะผู้วิจัยจะใช้อัตรำกำรเข้ำท ำงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรม

สร้ำงสรรค์ (participation rate) ของบัณฑิตในระดับปริญญำตรี ในแต่ละสำขำวิชำ เพ่ือน ำมำคำดกำรณ์จ ำนวน
บัณฑิตจบใหม่ ที่จะเข้ำท ำงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ โดยในกำรค ำนวณ คณะผู้วิจัย ใช้ข้อมูล
จำกกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor Force Survey) ระหว่ำงปี 2560-2563 

 
โดยรำยละเอียดเกี่ยวกับโครงสร้ำงกำรเข้ำท ำงำนอำชีพสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ของบัณฑิต

ระดับปริญญำตรี ในแต่ละสำขำวิชำ แสดงไว้ในภำคผนวก ช 
 

o อัตราการว่างงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ในส่วนของอัตรำกำรว่ำงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์แต่ละอุตสำหกรรม คณะผู้วิจัยค ำนวณจำก ข้อมูล
กำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร (Labor Force Survey) ระหว่ำงปี 2560-2563 เพ่ือใช้ในกำรวิเครำะห์
สถำนะกำรมีงำนท ำจริงของบัณฑิตจบใหม่ในแต่ละอุตสำหกรรม ดังตำรำงที ่6.7 
 

ตารางท่ี 6.7 อัตราการว่างงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ใช้ในการประมาณการ 
อุตสาหกรรม อัตราการว่างงาน (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ 1.1 
สถำปัตยกรรม 0.8 
สื่อโสตทัศน์ 1.5 
กำรออกแบบ 1.0 

หัตถกรรม 0.8 
สื่อใหม่ 0.2 

ศิลปะกำรแสดง 1.7 
สื่อสิ่งพิมพ์ 1.5 

ทัศนศิลป์ 0.5 
สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 1.0 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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6.3 ผลประมาณการความต้องการแรงงาน และการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
จำกทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และกำรประมำณกำรภำยใต้สมมติฐำนต่ำง ๆ ตำมท่ีได้กล่ำวไว้ในส่วน

ก่อนหน้ำ ผลกำรประมำณกำรเกี่ยวกับควำมต้องกำรแรงงำน และกำรผลิตแรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค ์มีรำยละเอียดดังนี้ 
 

 การผลิตแรงงานสร้างสรรค์เพื่อเข้าสู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ผลประมำณกำรอุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์จำกผู้ส ำเร็จกำรศึกษำระดับปริญญำตรีในแต่ละปี ที่จะ
ประกอบอำชีพสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ ปัจจัยส ำคัญที่ส่งผลต่ออุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์
ดังกล่ำว ได้แก่ อัตรำกำรเกิดของไทยที่มีแนวโน้มลดลงในอนำคต ผู้ส ำเร็จกำรศึกษำที่จะเข้ำสู่ตลำดแรงงำนจึงมี
แนวโน้มลดลงในทุกอุตสำหกรรม โดยอุตสำหกรรมที่มีอุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์เข้ำสู่อุตสำหกรรมมำกที่สุด ได้แก่ 
อุตสำหกรรมกำรโฆษณำ กำรออกแบบ และสื่อสิ่งพิมพ์ ขณะที่อุตสำหกรรมที่มีอุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์เข้ำสู่
อุตสำหกรรมน้อยที่สุด ได้แก่ อุตสำหกรรมหัตถกรรม และสถำนที่เชิงวัฒนธรรม แสดงดังภำพที่ 6.7  
 

ภาพที่ 6.7 ประมาณการอุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ จ าแนกตามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  
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 ความต้องการแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
ผลประมำณกำรอุปสงค์แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ พบว่ำ ในปี 2564-2567 ซึ่งเป็นช่วง

ฟ้ืนตัวของแต่ละอุตสำหกรรมจำกโควิด-19 ท ำให้มีควำมต้องแรงงำนที่เพ่ิมมำกข้ึนเมื่อเทียบกับปีก่อนหน้ำ  
 
ส ำหรับระยะหลังกำรฟ้ืนตัวจำกโควิด-19 (ปี 2568-2575) พบว่ำ ในกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business 

as usual scenario) ควำมต้องกำรแรงงำนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์โดยรวมมีแนวโน้มเพ่ิมมำกขึ้น โดย
อุตสำหกรรมที่มีควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์เพ่ิมขึ้นมำกที่สุด ได้แก่ อุตสำหกรรมสื่อใหม่ กำรออกแบบ และ
สถำปัตยกรรม ขณะทีอุ่ตสำหกรรมที่มีแนวโน้มจะลดก ำลังคนในอุตสำหกรรม โดยมีผลประมำณกำรควำมต้องกำร
แรงงำนสร้ำงสรรค์เป็นลบ ได้แก่ อุตสำหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ และศิลปะกำรแสดง  

 
อย่ำงไรก็ตำม ระยะหลังกำรฟ้ืนตัวจำกโควิด-19 (ปี 2568-2575) ในกรณีอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีกำร

ปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new model scenario) โดยกำรต่อยอดด้วยเทคโนโลยี และสำมำรถ
เติบโตได้อย่ำงน้อยครึ่งหนึ่งของประเทศที่ประสบควำมส ำเร็จในกำรพัฒนำอุตสำหกรรม เช่น สหรำชอำณำจักร 
และเกำหลีใต้ ควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์จะมีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น และมำกกว่ำควำมต้องกำรแรงงำนในกรณี
ธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ ในทุกอุตสำหกรรม ดังภำพที่ 6.8  
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ภาพที่ 6.8 ผลการประมาณอุปสงค์ของแรงงานสร้างสรรค์ จ าแนกตามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 

 
 

กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส าเร็จตามท่ีมุ่งหวัง (new model scenario) 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  

-4,000

-2,000

0

2,000

4,000

6,000

8,000

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

จ ำ
นว

น 
(ค

น)

กำรโฆษณำ สถำปัตยกรรม สื่อโสตทัศน์ สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม
กำรออกแบบ ศิลปหัตถกรรม สื่อใหม่ ศิลปะกำรแสดง
สื่อสิ่งพิมพ์ ทัศนศิลป์

-4,000

-2,000

0

2,000

4,000

6,000

8,000

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

จ ำ
นว

น 
(ค

น)

กำรโฆษณำ สถำปัตยกรรม สื่อโสตทัศน์ สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม
กำรออกแบบ ศิลปหัตถกรรม สื่อใหม่ ศิลปะกำรแสดง
สื่อสิ่งพิมพ์ ทัศนศิลป์



6-34 

 

 ช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 
ผลกำรประมำณกำรช่องว่ำงระหว่ำงควำมต้องกำรและกำรผลิตก ำลังคนด้ำนสร้ำงสรรค์ของอุตสำหกรรม

สร้ำงสรรค์ในภำพรวม พบว่ำ แรงงำนสร้ำงสรรค์ที่สถำบันกำรศึกษำผลิตออกมำในแต่ละปี เพียงพอต่อควำม
ต้องกำรของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ ทั้งในกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) และกรณีมี
กำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new model scenario) 

 
นอกจำกนี้ยังพบอีกว่ำ หำกอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์มีกำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new 

model scenario) ซ่ึงช่วยเพิ่มจ ำนวนควำมต้องกำรแรงงำนสร้ำงสรรค์ให้มำกยิ่งขึ้น สำมำรถลดช่องว่ำงระหว่ำงอุป
สงค์และอุปทำนแรงงำน ท ำให้มีจ ำนวนแรงงำนที่เกินควำมต้องกำรน้อยกว่ำกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business 
as usual scenario) ดังภำพที่ 6.9  
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ภาพที่ 6.9 ผลประมาณการความต้องการแรงงานสร้างสรรค์ การผลิตก าลังคน และช่องว่างแรงงาน 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในภาพรวม 

กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 

 

กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส าเร็จตามท่ีมุ่งหวัง (new model scenario) 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  
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 ช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์ ในแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

จำกกำรประมำณกำรช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนของก ำลังคน จ ำแนกตำมรำยอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค ์พบว่ำ อุตสำหกรรมที่มีกำรขำดก ำลังแรงงำน ได้แก่อุตสำหกรรมสื่อใหม่ และสถำปัตยกรรม และยิ่งขำด
แคลนแรงงำนสร้ำงสรรค์มำกยิ่งขึ้นในกรณีมีกำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new model scenario) 
ขณะที่อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์อ่ืน ๆ มีก ำลังแรงงำนที่เพียงพอต่อควำมต้องกำรของแต่ละอุตสำหกรรม แสดงดัง
ภำพที่ 6.10  

 
ภาพที่ 6.10 ประมาณการช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์  

จ าแนกตามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 
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กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส าเร็จตามท่ีมุ่งหวัง (new model scenario) 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  

 

 ช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์ ในแต่ละกลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 
 

จำกกำรประมำณกำรช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนของก ำลังคน จ ำแนกตำมกลุ่มอำชีพสร้ำงสรรค์ 
พบว่ำ กลุ่มอำชีพที่มีอุปทำนแรงงำนสร้ำงสรรค์น้อยกว่ำควำมต้องกำรของอุตสำหกรรม ได้แก่ กลุ่มอำชีพ
สถำปัตยกรรม และกลุ่มอำชีพด้ำนไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรประมำณ
ช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนของแรงงำนสร้ำงสรรค์ จ ำแนกตำมรำยอุตสำหกรรม เนื่องจำกทั้ง 2 กลุ่มอำชีพ
นี้ ส่วนใหญ่เป็นแรงงำนในอุตสำหกรรมสถำปัตยกรรม และสื่อใหม่ที่มีควำมต้องกำรแรงงำนสูง ขณะที่กลุ่มอำชีพ
สร้ำงสรรค์อ่ืน ๆ มีก ำลังแรงงำนที่เพียงพอต่อควำมต้องกำรของอุตสำหกรรม ผลกำรประมำณกำรแสดงดัง 
ภำพที่ 6.11 
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กำรออกแบบ ศิลปหัตถกรรม สื่อใหม่ ศิลปะกำรแสดง
สื่อสิ่งพิมพ์ ทัศนศิลป์
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ภาพที่ 6.11 ประมาณการช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์  
จ าแนกตามกลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

 

กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 

 
 

กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส าเร็จตามท่ีมุ่งหวัง (new model scenario) 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย   
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หัตถกรรม กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟชั่น)
ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์
สื่อสิ่งพิมพ์ พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์
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ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์
สื่อสิ่งพิมพ์ พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์
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 ช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานแรงงานสร้างสรรค์ ในแต่ละกลุ่มสาขาการศึกษา 
 

จำกกำรประมำณกำรช่องว่ำงระหว่ำงอุปสงค์และอุปทำนของก ำลังคน จ ำแนกตำมกลุ่มสำขำวิชำที่แรงงำน
และบัณฑิตจบกำรศึกษำ พบว่ำ ในกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) จ ำนวนบัณฑิตจบ
ใหม่ที่จะเข้ำมำเป็นแรงงำนสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ มีเพียงพอกับควำมต้องกำรของแต่ละ
อุตสำหกรรมในทุกสำขำวิชำ อย่ำงไรก็ตำม ในกรณีมีกำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new model 
scenario) ท ำให้มีควำมต้องกำรแรงงำนที่จบกำรศึกษำจำกแต่ละสำขำเพ่ิมมำกขึ้น และเกิดกำรขำดแคลนแรงงำน
ที่จบกำรศึกษำในสำขำวิชำคอมพิวเตอร์ สำขำธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ และสำขำสถำปัตยกรรม
ศำสตร์ แสดงดังภำพที่ 6.12  
 
ภาพที่ 6.12 ประมาณการช่องว่างระหว่างอุปสงค์และอุปทานของแรงงานสร้างสรรค์ จ าแนกตามสาขาวิชา 

 
กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 
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มนุษยศำสตร์ วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ
ศิลปกรรมศำสตร์ สถำปัตยกรรมและกำรสรำ้งอำคำร
หลักสูตรอื่น ๆ
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กรณีมีการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส าเร็จตามท่ีมุ่งหวัง (new model scenario) 

 
ที่มำ: ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย  

 
6.4 สรุป 
 

จำกทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับกำรคำดกำรณ์ก ำลังคนในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ และกำรประมำณ
กำรภำยใต้สมมติฐำนต่ำง ๆ คณะผู้วิจัยได้ฉำยภำพสถำนกำรณ์อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ของไทยหลังจำกโควิด-19 ที่
อำจเป็นไปได้ใน 2 รูปแบบ 

 
ภำพสถำนกำรณ์แรก: อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ไทยแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario)  

กล่ำวคือ ไมม่ีกำรปรับตัว ไมม่ีกำรต่อยอดด้วยเทคโนโลยี ภำยใต้สถำนกำรณ์นี้ อัตรำกำรเติบโตเฉลี่ยสะสมต่อปีของ
อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ไทยจะอยู่ที่ ประมำณร้อยละ 2.1 ในช่วงปี 2568-2574  

 
ภำพสถำนกำรณ์ที่สอง: อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ไทยแบบโมเดลใหม่ (new model scenario) คือ พลิก

โฉมอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์โดยกำรปรับตัว และต่อยอดด้วยเทคโนโลยี  สำมำรถเติบโตได้อย่ำงน้อยครึ่งหนึ่งของ
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ศิลปกรรมศำสตร์ สถำปัตยกรรมและกำรสรำ้งอำคำร
หลักสูตรอื่น ๆ
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ประเทศที่ประสบควำมส ำเร็จในกำรพัฒนำอุตสำหกรรม เช่น สหรำชอำณำจักร และเกำหลีใต้ ภำยใต้สถำนกำรณ์
นี้ อัตรำกำรเติบโตเฉลี่ยสะสมต่อปีของอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ไทยจะเพ่ิมขึ้นเกือบเท่ำตัว อยู่ที่ประมำณร้อยละ 
4.5 ในช่วงปี 2568-2574  

 
ภำยใต้สองสถำนกำรณ์นี้ คณะผู้วิจัยพบผลกำรประมำณกำรเกี่ยวกับควำมต้องกำรแรงงำน และกำรผลิต

แรงงำนสร้ำงสรรค์ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
 
ในช่วงสิบปีจำกนี้ ภำยใต้ทั้งสองภำพสถำนกำรณ์ อุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ในภำพรวม มีก ำลังคนด้ำน

สร้ำงสรรค์เพียงพอกับควำมต้องกำร แต่หำกพิจำรณำรำยอุตสำหกรรม พบว่ำ อุตสำหกรรมที่จะมีจ ำนวนก ำลังคน
ด้ำนสร้ำงสรรค์ไม่เพียงพอ คือ อุตสำหกรรมสื่อใหม่ และสถำปัตยกรรม และยิ่งขำดแคลนมำกยิ่งขึ้นหำกมีกำร
ปรับตัวสู่โมเดลใหม่ (new model scenario) ที่น ำเทคโนโลยีมำใช้มำกข้ึน ท ำให้อัตรำกำรเติบโตของอุตสำหกรรม
เพ่ิมมำกข้ึน ส่งผลให้มีควำมต้องกำรแรงงำนเพ่ิมมำกข้ึน  

 
เช่นเดียวกับกลุ่มอำชีพสร้ำงสรรค์  ที่มีก ำลังคนไม่ เพียงพอต่อควำมต้องกำร ได้แก่  กลุ่มอำชีพ

สถำปัตยกรรม และกลุ่มอำชีพด้ำนไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 
 
หำกพิจำรำณำรำยสำขำ พบว่ำ ในกรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario)  จ ำนวน

บัณฑิตจบใหม่ที่จะเข้ำมำเป็นแรงงำนสร้ำงสรรค์ ในอุตสำหกรรมสร้ำงสรรค์ มีเพียงพอกับควำมต้องกำรของแต่ละ

อุตสำหกรรมในทุกสำขำวิชำ อย่ำงไรก็ตำม ในกรณีมีกำรปรับตัวสู่โมเดลใหม่ส ำเร็จตำมที่มุ่งหวัง (new model 

scenario) จะท ำให้มีควำมต้องกำรแรงงำนที่จบกำรศึกษำจำกแต่ละสำขำเพ่ิมมำกขึ้น และเกิดกำรขำดแคลน

แรงงำนที่จบกำรศึกษำในสำขำวิชำคอมพิวเตอร์ สำขำธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ และสำขำ

สถำปัตยกรรมศำสตร์
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 หลักสูตรและบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์ 

 
 

ในบทนี้ คณะผู้วิจัยจะศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรและบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรีจาก
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ เพ่ือวิเคราะห์ความพร้อมของบัณฑิตสร้างสรรค์ซึ่งจะเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สู่โมเดลใหม่ โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ของการศึกษาของบัณฑิตที่แตกต่างกันหลังจาก
จบการศึกษา ทั้งนี้ ผลลัพธ์ของการศึกษาอาจสะท้อนได้ในหลายรูปแบบ เช่น รายได้ และความสามารถ 
(competency) ของบัณฑิตที่ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม อย่างไรก็ตาม ด้วยข้อจ ากัดของ
ข้อมูล การวัดผลลัพธ์ในที่นี้จะใช้ข้อมูลรายได้ของบัณฑิตระดับปริญญาตรีหลังจากจบการศึกษา ซึ่งรวบรวม
จากข้อมูลการส ารวจภาวะการมีงานท าของบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของส านักงานปลัดกระทรวงอุดมศึกษา
วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ในช่วงปี 2558-2563   

 
 ในการจ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยใช้แนวทางของ  Comunian et al. (2011) ซึ่ง

จ าแนกการศึกษาสาขาสร้างสรรค์เป็นกลุ่มต่าง ๆ  ได้แก่ สถาปัตยกรรม การโฆษณา หัตถกรรม การออกแบบ 
ภาพยนตร์และโทรทัศน์ วิจิตรศิลป์ ดนตรี เทคโนโลยี ศิลปะการแสดง การเขียนและการพิมพ์ โดยอ้างอิงรหัส
การศึกษา JACS (Joint Academic Coding System) จากนั้น จึงน ารหัส JACS ไปแปลงเป็นรหัสการจัด
ประเภทมาตรฐานสากลด้านการศึกษา ( International Standard Classification of Education หรือ 
ISCED) ที่น ามาประยุกต์ใช้กับฐานข้อมูลเกี่ยวกับนักศึกษา บัณฑิต และหลักสูตรที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี
ของสถาบันอุดมศึกษา ของส านักงานปลัดกระทรวงอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม (ดูรายละเอียด
ในบทที่ 2) และในการวิเคราะห์รายได้ของบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยใช้ข้อมูลการส ารวจภาวะการมี
งานท าของบัณฑิต ของส านักงานปลัดกระทรวงอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม 

 
ในการศึกษาเปรียบเทียบหลักสูตรและรายได้ของบัณฑิตที่จบสาขาสร้างสรรค์จากสถาบันการศึกษาต่าง 

ๆ คณะผู้วิจยัได้จ าแนกประเภทของมหาวิทยาลัยเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ 
(1) มหาวิทยาลัยวิจัย
96 ประกอบด้วย 9 แห่ง ได้แก่ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี   

                                           
 

96 ยึดตามรายชื่อของมหาวิทยาลยัที่ได้รับการคัดเลือกให้เป็นมหาวิทยาลัยของสป.อว. 
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(2) มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ หมายถึง มหาวิทยาลัยของรัฐอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่มหาวิทยาลัยวิจัย มหาวิทยาลัยราช
มงคล และมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

(3) มหาวิทยาลัยเอกชน 
(4) มหาวิทยาลัยราชมงคล 
(5) มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
บทนี้มีเนื้อหาประกอบด้วย 3 ส่วนหลักได้แก่  

 การวิเคราะห์เกี่ยวกับหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ต่าง ๆ ที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี (ในด้าน
จ านวนและเนื้อหาหลักสูตร และจ านวนและรายได้ของบัณฑิตจบใหม่) ได้แก่  
(1) หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ในภาพรวม  
(2) หลักสูตรสาขาหัตถกรรม (Handicrafts)  
(3) หลักสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ (Library, information, and 
archival studies)  
(4) หลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์ (Fine arts)  
(5) หลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะการแสดง (Music and performing arts)  
(6) หลักสูตรสาขาด้านวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว (Journalism and reporting)  
(7) หลักสูตรสาขาวรรณกรรมและภาษาศาสตร์ (Literature and linguistics)  
(8) หลักสูตรสาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ (Audio-visual techniques and media 
production)  
(9) หลักสูตรสาขาแฟชั่น การออกแบบภายในและการออกแบบอุตสาหกรรม (Fashion, 
interior and industrial design)  
(10) หลักสูตรสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์และแอปพลิ เคชัน (Software and 
applications development and analysis)  
(11) หลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมือง (Architecture and town planning)  
(12) หลักสูตรสาขาการตลาดและการโฆษณา (Marketing and advertising)  

 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของบัณฑิตจบใหม่ต่อหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์  

 สรุปและข้อเสนอแนะในการพัฒนาหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ 
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7.1 หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ในภาพรวม 
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิต และรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรในสาขาสร้างสรรค์  
 
หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ที่ เปิดสอนในระดับปริญญาตรี ในปี 2559-2563 มีจ านวนเกือบ 900 

หลักสูตร โดยผลิตบัณฑิตจบใหม่ในแต่ละปีเฉลี่ยประมาณ 4 หมื่นคน หากพิจารณาในปี 2563 จ านวนหลักสูตร
สาขาสร้างสรรค์ที่เปิดสอนมากที่สุดได้แก่ หลักสูตรสาขาเทคนิคสื่อโสตทัศน์และการผลิต มีจ านวน 167 
หลักสูตร (ร้อยละ 19 ของจ านวนหลักสูตรทั้งหมด) รองลงมาคือ หลักสูตรสาขาแฟชั่น การออกแบบภายใน
และการออกแบบอุตสาหกรรม 132 หลักสูตร (ร้อยละ 15 ของจ านวนหลักสูตรทั้งหมด) หลักสูตรสาขาดนตรี
และศิลปะการแสดง 114 หลักสูตร (ร้อยละ 13 ของจ านวนหลักสูตรทั้งหมด) ขณะที่ หลักสูตรวรรณกรรมและ
ภาษาศาสตร์เปิดสอนน้อยสุด โดยมีจ านวน 8 หลักสูตร (ร้อยละ 1 ของจ านวนหลักสูตรทั้งหมด) 

 
จ านวนบัณทิตที่จบหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ในปี 2559 – 2562 มีประมาณ 3.5 – 4.2 หมื่นคน และ

ในปี 2563 ลดลงเหลือประมาณ 4.1 หมื่นคน (ลดลงจากปีก่อนหน้าราวร้อยละ 3.1) โดยบัณฑิตที่จบหลักสูตร
สาขาการตลาดมีจ านวนมากที่สุดอยู่ทีร่าว 1 หมื่นคน (ประมาณ 1 ใน 4 ของบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์) รองลงมา
คือ หลักสูตรสาขาเทคนิคสื่อโสตทัศน์และการผลิต 8.6 พันคน (ร้อยละ 21 ของบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์) 
หลักสูตรสาขาวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว 4.3 พันคน (ร้อยละ 10 ของบัณฑิตสาขาสร้างสรรค์) ส่วน
บัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาหัตถกรรมมีจ านวนน้อยที่สุดเพียง 285 คน (ร้อยละ 0.7 ของบัณฑิตสาขา
สร้างสรรค์)  

 
รายได้มัธยฐานต่อเดือนของบัณฑิตจบใหม่มีแนวโน้มคงที่ในระดับประมาณ 1.5 หมื่นบาท ในปี  

2559 - 2563 อย่างไรก็ตาม หากพิจารณารายได้ของบัณฑิตจบใหม่รายสาขาสร้างสรรค์ พบว่า ในปี 2563 
สาขาที่บัณฑิตจบใหม่มีรายได้มัธยฐานมากที่สุดเป็นสาขาที่มีความต้องการสูง คือ หลักสูตรการพัฒนาและการ
วิเคราะห์ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน (1.8 หมื่นบาทต่อเดือน) ขณะที่ หลักสูตรที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐาน 
น้อยสุด คือ หลักสูตรสาขาหัตถกรรม (1.2 หมื่นบาทต่อเดือน) (ตารางท่ี 7.1) 

 
ตารางท่ี 7.1 จ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ และจ านวนและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสร้างสรรค์ 

หลักสูตร รายการ 2559 2560 2561 2562 2563 

หัตถกรรม 
(Handicrafts) 

จ านวนหลักสตูร 15 16 16 11 14 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
357 333 310 271 285 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

12,125 14,500 13,500 14,000 12,000 
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หลักสูตร รายการ 2559 2560 2561 2562 2563 

ห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ 
(Library, information and  

archival studies) 

จ านวนหลักสตูร 40 47 46 48 45 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
1,761 2,192 2,185 2,343 2,066 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

13,500 14,580 13,650 14,500 14,500 

วิจิตรศลิป ์
(Fine arts) 

จ านวนหลักสตูร 58 63 61 58 61 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
1,446 1,908 1,514 1,676 1,458 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

13,650 15,000 14,000 13,813 15,000 

ดนตรีและศลิปะการแสดง 
(Music and performing arts) 

จ านวนหลักสตูร 85 109 108 115 114 

จ านวนบัณฑติ 
(คน) 

1,837 3,381 2,769 3,115 2,939 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

13,500 15,000 14,950 15,000 15,000 

วารสารศาสตร์และการรายงานข่าว 
(Journalism and reporting) 

จ านวนหลักสตูร 45 47 46 41 42 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
3,151 3,320 2,997 3,432 4,256 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 15,000 15,000 15,500 15,500 

วรรณกรรมและภาษาศาสตร์ (Literature 
and linguistics) 

จ านวนหลักสตูร 8 7 7 7 8 

จ านวนบัณฑติ 
(คน) 

514 550 476 578 494 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

16,500 18,000 16,500 13,000 15,000 

เทคนิคโสตทัศน์และการผลติสื่อ 
(Audio-visual techniques  
and media production) 

จ านวนหลักสตูร 158 162 171 181 167 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
7,740 9,612 8,360 8,975 8,619 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 

แฟช่ัน การออกแบบภายในและการออกแบบ
อุตสาหกรรม 

(Fashion, interior and industrial design) 
 

จ านวนหลักสตูร 116 132 133 130 132 

จ านวนบัณฑติ 
(คน) 

3,386 4,207 3,712 4,373 3,829 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 15,000 15,500 15,500 15,000 
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หลักสูตร รายการ 2559 2560 2561 2562 2563 

การพัฒนาและการวิเคราะหซ์อฟต์แวร์และ
แอปพลิเคชัน 

(Software and applications 
development and analysis) 

จ านวนหลักสตูร 111 112 118 109 110 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
4,846 5,092 4,690 4,617 4,111 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 16,000 16,000 18,000 18,000 

สถาปัตยกรรมและผังเมือง 
(Architecture and town planning) 

จ านวนหลักสตูร 50 57 62 63 66 
จ านวนบัณฑติ 

(คน) 
1,680 2,078 2,318 2,365 2,382 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,750 17,000 17,000 18,000 16,620 

การตลาดและการโฆษณา 
(Marketing and advertising) 

จ านวนหลักสตูร 105 116 119 115 112 

จ านวนบัณฑติ 
(คน) 

8,857 9,727 9,429 10,139 10,127 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 

หลักสูตรที่เกี่ยวข้องท้ังหมด 

จ านวนหลกัสูตร 791 868 887 878 871 
จ านวนบัณฑิต 

(คน) 
35,575 42,400 38,760 41,884 40,566 

รายได้มัธยฐาน 
(บาท) 

15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบท่ีอยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier) 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้จบการศึกษาและข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 

 
หากพิจารณารายได้ของบัณฑิตจบใหม่จ าแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า ในบรรดาจ านวน 

505 หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ที่มีข้อมูลรายได้ของบัณฑิตจบใหม่ในปี 256397 หลักสูตรที่บัณฑิตจบใหม่มี
รายได้มัธยฐานมากกว่าหรือเท่ากับ 1.5 หมื่นบาท (หรือหลักสูตรที่มีรายได้สูง) คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 71 
ขณะที ่ที่เหลือร้อยละ 29 เป็นหลักสูตรที่บัณฑิตจบใหม่มีรายได้มัธยฐานต่ ากว่า 1.5 หมื่นบาท (หรือหลักสูตรที่
มีรายได้ต่ า) โดยในบรรดาหลักสูตรที่มีรายได้ต่ าจ านวน 145 หลักสูตร เกือบครึ่งหนึ่ง (ร้อยละ 48) เป็น
หลักสูตรที่เปิดสอนโดยมหาวิทยาลัยราชภัฏ (ภาพที่ 7.1) และสัดส่วนของจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท่ีมี
รายได้ต่ ากว่า 1.5 หมื่นบาทต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท่ีเปิดสอนทั้งหมดของมหาวิทยาลัยราชภัฏมีสูง

                                           
 

97 หลักสูตรที่มีบัณฑิตตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลรายได้มีจ านวน 505 หลักสูตร ขณะที ่ หลักสูตรที่เปิดสอนสาขาสร้างสรรค์ทั้งหมดมีจ านวน 
871 หลักสูตรดังแสดงในตารางที่ 7.1 
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ถึงร้อยละ 57 - 73 ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา ขณะที่มหาวิทยาลัยประเภทอ่ืน ๆ มีสัดส่วนน้อยกว่ามาก (ตารางที่ 
7.2)   

 
ข้อมูลดังกล่าวนี้สะท้อนถึงปัญหาคุณภาพของหลักสูตรสร้างสรรค์บางส่วนที่อาจจะผลิตบัณฑิตที่มี

ทักษะไมต่รงความต้องการของตลาด ดังนั้น หลักสูตรที่มีรายได้ต่ าจึงควรเร่งปรับตัวเพ่ือให้สามารถผลิตบัณฑิต
จบใหม่ที่มีทักษะเป็นที่ต้องการของตลาด เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการสนับสนุนการปรับตัวสู่โมเดลใหม่ของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย  

 
ภาพที่ 7.1 จ านวนของหลักสูตรสร้างสรรค์ที่รายได้สูงและรายได้ต่ า  

จ าแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย ในปี 2563 

  
หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบท่ีอยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์ เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier) 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 

 
ตารางท่ี 7.2 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่ในหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์  

จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 
ประเภท

มหาวิทยาลัย 
หลักสูตรสาขาสร้างสรรค ์ 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยั
วิจัย 

 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทัง้หมด 20 51 47 55 59 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายได้ต่ า 4 8 5 5 5 

สัดส่วนของจ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายไดต้่ า
ต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 
 
 
 

20 16 11 9 8 

รายได้สูง (>= 1.5หมื่นบาท)
71%

รายได้ต่ า (< 1.5หมื่นบาท)
29%

หลักสูตรสาขาสรา้งสรรค์

505

ม. วิจัย, 3%

ม. รัฐอื่น ๆ , 
18%

ม. ราชภัฎ, 
48%

ม. ราชมงคล, 
15%

ม. เอกชน, 16%

หลักสูตรรายไดต้่ า 
จ าแนกตามประเภทมหาวิทยาลยั

145
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ประเภท
มหาวิทยาลัย 

หลักสูตรสาขาสร้างสรรค ์ 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยั
รัฐอื่น ๆ 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทัง้หมด 77 125 121 136 140 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายได้ต่ า 27 25 26 30 26 

สัดส่วนของจ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายไดต้่ า
ต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

35 20 21 22 19 

มหาวิทยาลยั 
ราชมงคล 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทัง้หมด 56 93 103 89 67 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายได้ต่ า 24 34 33 23 22 

สัดส่วนของจ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายไดต้่ า
ต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

43 37 32 26 33 

มหาวิทยาลยั 
ราชภัฏ 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทัง้หมด 115 155 168 120 95 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายได้ต่ า 74 89 101 78 69 

สัดส่วนของจ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายไดต้่ า
ต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

64 57 60 65 73 

มหาวิทยาลยั
เอกชน 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทัง้หมด 83 111 188 183 144 

จ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายได้ต่ า 18 29 41 18 23 

สัดส่วนของจ านวนหลักสตูรสาขาสร้างสรรค์ทีม่ีรายไดต้่ า
ต่อจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

22 26 22 10 16 

รวม จ านวนหลกัสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด 351 535 627 583 505 

จ านวนหลกัสูตรสาขาสร้างสรรค์ท่ีมีรายได้ต่ า 147 185 206 154 145 

สัดส่วนของจ านวนหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ท่ีมีรายได้ต่ า
ต่อจ านวนหลกัสูตรสาขาสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

42 35 33 26 29 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบท่ีอยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier) 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 

 
7.2 หลักสูตรสาขาหัตถกรรม (Handicrafts) 

 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิต และรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาศิลปหัตกรรม  
 

ในปี 2563 หลักสูตรสาขาศิลปหัตถกรรมในระดับปริญญาตรีมีจ านวนทั้งสิ้น 14 หลักสูตร ซ่ึงเปิดสอน
ทั้งในมหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ มหาวิทยาลัยราชภัฏ และมหาวิทยาลัยราชมงคล โดยประมาณครึ่งหนึ่งเป็น
หลักสูตรที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยราชมงคล ทั้งนี้ จ านวนบัณฑิตท่ีจบการศึกษาหลักสูตรสาขาศิลปหัตถกรรม
มีแนวโน้มลดลงในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา จนล่าสุดในปี 2563 มีจ านวนบัณฑิตจบใหม่ประมาณ 285 คน (ตารางที่ 
7.3) 
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ในช่วงปี 2559 - 2563 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่สาขาหัตถกรรมในภาพรวม ต่ ากว่า 1.5 

หมื่นบาท และในปี 2563 ที่มีการระบาดของโควิด-19 บัณฑิตที่จบสาขาศิลปหัตถกรรมมีรายได้มัธยฐานลดลง
เหลือเพียง 1.2 หมื่นบาท อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาตามประเภทของมหาวิทยาลัย พบว่า ในปี 2563 บัณฑิต
จบใหม่ในหลักสูตรสาขาหัตถกรรมที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ และมหาวิทยาลัยราชมงคลมีรายได้มัธย
ฐานประมาณ 1.5 หมื่นบาท ขณะที่บัณฑิตจบใหม่ในหลักสูตรสาขาเดียวกันจากมหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้
มัธยฐานราว 1.1 หมื่นบาท (ตารางที่ 7.4) 

 
ตารางท่ี 7.3 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตที่เกี่ยวกับศิลปหัตถกรรม 
ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  4   5   4   5   5  

บัณฑิต (คน)  136   144   118   133   120  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  8   8   9   4   7  

บัณฑิต (คน)  180   165   163   112   136  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  3   3   3   2   2  

บัณฑิต (คน)  41   24   29   26   29  

รวม หลักสูตร  15   16   16   11   14  

บัณฑิต (คน)  357   333   310   271   285  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว.
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ตารางท่ี 7.4 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาหัตถกรรม 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,500 15,500 15,500 15,500 18,000 16,500 16,000 16,000 16,000 15,000 20,000 15,000 12,000 17,000 14,500 

1 หลักสูตร (16 คน) 3 หลักสูตร (35 คน) 2 หลักสูตร (9 คน) 3 หลักสูตร (36 คน) 2 หลักสูตร (23 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

18,000 18,000 18,000 10,500 15,000 14,000 9,000 15,000 13,500 11,000 15,000 13,000 10,000 15,000 15,000 

1 หลักสูตร (1 คน) 5 หลักสูตร (47 คน) 6 หลักสูตร (73 คน) 4 หลักสูตร (62 คน) 3 หลักสูตร (58 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 8,750 8,375 8,500 12,250 10,375 9,000 10,000 9,500 10,000 10,000 10,000 10,000 11,000 10,500 

2 หลักสูตร (9 คน) 2 หลักสูตร (26 คน) 2 หลักสูตร (14 คน) 1 หลักสูตร (7 คน) 2 หลักสูตร (9 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 18,000 12,125 8,500 18,000 14,500 9,000 16,000 13,500 10,000 20,000 14,000 10,000 17,000 12,000 

4 หลักสูตร (26 คน) 10 หลักสูตร (108 คน) 10 หลักสูตร (96 คน) 8 หลักสูตร (105 คน) 7 หลักสูตร (90 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสาขาหัตถกรรม (เซรามิก) ที่บัณฑิตมีรายได้แตกต่างกัน 

การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 
ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างหลักสูตรสาขาหัตถกรรมด้านเซรามิกที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน 
กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (1.5 หมื่นบาทต่อเดือน) หลักสูตร B และ C ซึ่งเป็นหลักสูตร
รายได้ต่ า (1 หมื่นบาทต่อเดือน)98  

 
คณะผู้วิจัยพบว่า ความแตกต่างระหว่างหลักสูตรที่อาจจะส่งผลต่อคุณภาพของบัณฑิต (ตารางที่ 7.5) 

ได้แก่  
o การให้ความส าคัญกับวิชาพ้ืนฐานศิลปะและสุนทรียศาสตร์ควบคู่กับกรรมวิธีการผลิตเซรามิก

ในหลักสูตรรายได้สูง ช่วยสร้างบัณฑิตที่มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถคิดต่อยอดและสร้าง
มูลค่าให้ชิ้นงานได้มากขึ้น บัณฑิตที่จบจากหลักสูตรที่ให้ความส าคัญในพ้ืนฐานศิลปะมี
พ้ืนฐานด้านศิลปะดีกว่าหลักสูตรที่เน้นเรื่องกระบวนการผลิตเซรามิกอย่างเดียว ซึ่งหลักสูตร
กลุ่มนีบ้ัณฑิตส่วนใหญ่อาจจะท างานได้เพียงด้านการผลิตในโรงงานเท่านัน้ 

o การเรียนภาษาอังกฤษที่จ าเพาะเจาะจงต่อการต่อยอดสายงานเซรามิกในหลักสูตรรายได้สูง 
ท าให้บัณฑิตมีทักษะภาษาอังกฤษเชิงลึกที่เกี่ยวกับการประกอบอาชีพในสายงาน เช่น การ
ติดต่อสื่อสารเพ่ือการท างาน การหาตลาดลูกค้าในต่างประเทศ ไปจนถึงการเปิดโลกกว้างใน
การค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมพูนทักษะที่เป็นภาษาอังกฤษนอกเหนือจากภาษาไทย ซึ่งล้วนแต่
ช่วยให้บัณฑิตมีโอกาสในการเข้าท างานที่มีรายได้สูงมากข้ึน  

o การให้น้ าหนักกับการท าศิลปนิพนธ์มากในหลักสูตรรายได้สูง  การท าศิลปนิพนธ์ช่วยให้
บัณฑิตได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทั้งหมดที่ได้เรียนมา และหากหลักสูตรมีการ
ควบคุมคุณภาพและกระบวนการท าศิลปนิพนธ์ให้มีคุณภาพสูงและใช้ได้จริง จะช่วยให้
บัณฑิตมีทักษะในการสร้างผลงานก่อนเริ่มการท างานจริง และเป็นส่วนหนึ่งที่แสดงถึง
ศักยภาพของบัณฑิตที่จะเป็นประโยชน์ในการพิจารณาการรับเข้าท างานของผู้ประกอบการ  

 
ตารางท่ี 7.5 การเปรียบเทียบหลักสูตรด้านเซรามิก 

หลักสูตร A B C 
รายได้มัธยฐาน 15,000 บาทต่อเดือน 10,000 บาทต่อเดือน 10,000 บาทต่อเดือน 

ปริญญา ศิลปบัณฑิต ศิลปศาสตร์บณัฑติ เทคโนโลยีบัณฑิต 
หน่วยกิตรวม 138 126 130 

                                           
 

98 หลักสูตร A และ C เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่มีที่ตั้งอยู่ในเขตปริมณฑล และหลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยในจังหวัดใหญ่ของภาคเหนือ 
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หลักสูตร A B C 

หน่วยกิตวิชา
เฉพาะ 

102 หน่วยกิต แบ่งเป็น 
วิชาแกน 21 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 75 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 6 หน่วยกิต 

90 หน่วยกิต แบ่งเป็น 
วิชาพื้นฐาน 9 
วิชาบังคับ 59 
วิชาเลือก 15 

94 หน่วยกิต แบ่งเป็น 
วิชาแกน 18 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 68 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 8 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ  วิชาพื้นฐานศิลปะและ
สุนทรียศาสตร์ (เช่น การ
ออกแบบ การวาดเส้น) 
มีสัดส่วนสูง (30 หน่วย
กิต) 

 วิชาเฉพาะของ
เครื่องปั้นดินเผามีทั้ง
การสร้างช้ินงานและ
ทฤษฎีด้านกรรมวิธีการ
ผลิต 

 วิชาพื้นฐานท่ีเน้นพื้นฐาน
ศิลปะมี 9 หน่วยกิต  

 วิชาที่เหลือส่วนใหญเ่ป็น
ด้านกรรมวิธีการผลติเซรา
มิก 
 

 วิชาพื้นฐานมีจ านวนไม่มาก 
(18 หน่วยกิต) แบ่งออกเป็น
พื้นฐานด้านศิลปะ (เช่น 
พื้นฐานวาดเส้น การ
ออกแบบ) และพื้นฐานเซรา
มิก (เช่น ประวัติศาสตร ์
เซรามิก เคมีเซรามิก) 

 วิชาเฉพาะอื่นๆ ไม่แตกต่าง
กับหลักสตูรประเภทอื่น ๆ  

ภาษาอังกฤษ บังคับเรียนภาษาอังกฤษ
อย่างนอ้ย 3 วิชา หนึ่งใน
วิชานั้นคือ ภาษาอังกฤษใน
งานเครื่องเคลือบดินเผา  

บังคับเรียน 6 หน่วยกิต ระดับ
เนื้อหาพ้ืนฐาน ได้แก ่
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานและ
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

บังคับเรียน 9 หน่วยกิต ได้แก ่
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวัน ภาษาอังกฤษเพื่อ
ทักษะชีวติ และ ภาษาอังกฤษเชิง
วิชาการ 

ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์
วิชาชีพ 

 ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 
180 ช่ัวโมง 

 ศิลปนิพนธ์ 15 หน่วย
กิต 

มีการท าสหกิจและ 
ศิลปนิพนธ์ 14 หน่วยกิต 

มีการศึกษาดูงานทางเซรามิก  
(2 หน่วยกิต) ฝึกงาน (2 หน่วยกิต) 
โครงงาน (8 หน่วยกิต) สหกิจ (8 
หน่วยกิต) 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

7.3 หลักสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ (Library, information, and archival 
studies)  

  

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิต และรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาห้องสมุด 
การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ 
 

ในประเทศไทย หลักสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุที่เปิดสอนในระดับปริญญา
ตรีในปี 2563 มีจ านวนทั้งสิ้น 45 หลักสูตร โดยมากกว่าครึ่งหนึ่งของหลักสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูล
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และจดหมายเหตุ เปิดสอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏ และจ านวนบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขานี้มีทั้งสิ้นประมาณ 2 
พันคนในช่วง 3-4 ปีที่ผ่านมา  (ตารางที่ 7.6) 

 
รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้อยู่ที่ประมาณ 1.35 -1.45 หมื่นบาทต่อเดือนในปี 2559 - 

2563 อย่างไรก็ตาม หากพิจารณารายได้มัธยฐานจ าแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า ในปี 2563 บัณฑิต
จบใหม่จากหลักสูตรที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยวิจัย มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ และมหาวิทยาลัยเอกชนมีรายได้
มัธยฐานประมาณ 1.5 หมื่นบาทต่อเดือน ขณะที่บัณฑิตจบใหม่จากมหาวิทยาลัยราชมงคลและมหาวิทยาลัย
ราชภัฏมีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.4 หมื่นบาทต่อเดือน และ 1.2 หมื่นบาทต่อเดือน ตามล าดับ (ตารางที่ 7.7) 

 
ตารางท่ี 7.6 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตเกี่ยวกับสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  5   4   5   5   4  

บัณฑิต (คน)  145   60   140   154   105  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  10   11   12   12   11  

บัณฑิต (คน)  614   776   862   948   942  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  2   2   2   2   2  

บัณฑิต (คน)  355   716   594   515   500  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  19   25   23   25   25  

บัณฑิต (คน)  482   535   527   630   419  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  4   5   4   4   3  

บัณฑิต (คน)  165   105   62   96   100  

รวม หลักสูตร  40   47   46   48   45  

บัณฑิต (คน)  1,761   2,192   2,185   2,343   2,066  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.7 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรเกี่ยวกับสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุ 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

- - - 15,000 17,875 16,438 20,125 20,125 20,125 23,500 30,000 26,750 15,000 20,070 15,000 

- 2 หลักสูตร (18 คน) 1 หลักสูตร (6 คน) 2 หลักสูตร (3 คน) 3 หลักสูตร (20 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 15,000 14,915 10,000 18,000 15,063 9,600 20,000 14,450 10,000 19,450 15,000 10,000 23,000 15,000 

4 หลักสูตร (94 คน) 8 หลักสูตร (186 คน) 9 หลักสูตร (242 คน) 10 หลักสูตร (290 คน) 7 หลักสูตร (102 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

13,750 14,000 13,875 13,355 15,000 14,178 13,000 15,000 14,000 15,000 15,000 15,000 12,500 15,000 13,750 

2 หลักสูตร (18 คน) 2 หลักสูตร (516 คน) 2 หลักสูตร (332 คน) 2 หลักสูตร (348 คน) 2 หลักสูตร (40 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 14,000 12,000 11,000 15,000 12,000 13,000 15,000 13,008 10,350 17,000 12,000 10,000 15,000 11,500 

7 หลักสูตร (82 คน) 9 หลักสูตร (104 คน) 14 หลักสูตร (135 คน) 9 หลักสูตร (62 คน) 8 หลักสูตร (51 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

13,500 14,000 13,750 13,500 16,500 15,000 8,000 16,500 14,750 10,500 20,000 13,500 14,000 19,000 15,000 

2 หลักสูตร (100 คน) 2 หลักสูตร (54 คน) 4 หลักสูตร (36 คน) 4 หลักสูตร (66 คน) 3 หลักสูตร (70 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 15,000 13,500 10,000 18,000 14,580 8,000 20,125 13,650 10,000 30,000 14,500 10,000 23,000 14,500 

15 หลักสูตร (294 คน) 23 หลักสูตร (878 คน) 30 หลักสูตร (751 คน) 27 หลักสูตร (769 คน) 23 หลักสูตร (283 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว 
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 การเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาข้อมูลและจดหมายเหตุที่บัณฑิตมีรายได้
แตกต่างกัน 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องคือ ได้แก่ หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์
และสารสนเทศศาสตร์ และหลักสูตรวิชาประวัติศาสตร์99 ที่บัณฑิตจบใหม่มีรายได้สูงและรายได้ต่ า ซึ่งมี
รายละเอียด ดังนี้  

 
หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  

 
จากการเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ที่บัณฑิตมีรายได้มัธย

ฐานที่แตกต่างกัน กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง และ B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า ที่บัณฑิตมี
รายได้มัธยฐาน 20,170 และ 11,750 บาทต่อเดือน ตามล าดับ100 (ตารางที่ 7.8) คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตที่ส าคัญ 
ไดแ้ก่ 

o ทั้งสองหลักสูตรมีเนื้อหาเฉพาะของวิชาบรรณารักษ์คล้ายคลึงกันและให้บัณฑิตได้มีการฝึก
ปฏิบัติการวิชาชีพ  

o ทักษะภาษาอังกฤษที่เปิดสอนในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตรรายได้สูงให้ความส าคัญกับทักษะ
ภาษาอังกฤษ ซึ่งช่วยให้บัณฑิตสามารถจัดการกับสื่อสารสนเทศในภาษาอังกฤษ และมีโอกาส
ท างานในสถานประกอบการที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษได้ โดยหลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง 
มีการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษที่เข้มข้นมากกว่าหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า โดย
ในหลักสูตร A หมวดวิชาศึกษาทั่วไปจะบังคับเรียนภาษาอังกฤษ 2 วิชา ได้แก่รายวิชา English 
Skill Development และรายวิชา Communication Skills in English และบังคับเรียนใน
หมวดวิชานอกสาขาอีก 3 วิชารวม 9 หน่วยกิต ได้แก่ รายวิชา Listening-Speaking รายวิชา 
Critical Reading และ รายวิชา Critical Writing 

                                           
 

99 บัณฑิตที่จบหลักสูตรด้านประวัติศาสตร์ มักเข้ามาท างานที่เกีย่วขอ้งทางด้านห้องสมุด การศึกษาขอ้มูลและจดหมายเหตุ คณะผู้วิจยัจึงท าการ
เปรียบเทียบสาขาดังกล่าวดว้ย แม้หลกัสูตรด้านประวัติศาสตร์จะไม่ได้อยู่ หลกัสูตรสาขาห้องสมุด การศึกษาขอ้มูลและจดหมายเหตุ 

100 แม้ว่า หลักสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่มีที่ตั้งอยู่ในจังหวัดใหญ่กว่าหลกัสูตร B แต่ความแตกต่างเกือบเท่าตวัของรายได้มัธยฐานของบัณฑิต
จบใหม่จากทั้งสองแห่งนี้น่าจะสะทอ้นถงึปัญหาด้านคุณภาพของการเรียนการสอนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ นอกเหนือจากความ
แตกต่างด้านที่ตั้งของมหาวิทยาลยั 
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o การส่งเสริมการท าวิจัยอย่างเข้มข้นในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตรรายได้สูงมีการเรียนวิชาวิจัย
ส าหรับบรรณารักษ์ ซึ่งช่วยให้บัณฑิตมีการฝึกทักษะความคิดที่ตกผลึกและต่อยอดความรู้ที่เรียน
มาตลอดมาหลักสูตรในการผลิตงานวิจัยก่อนจบการศึกษา 

 
ตารางท่ี 7.8 การเปรียบเทียบหลักสูตรด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  

หลักสูตร A B หมายเหตุ 

รายได้มัธยฐาน 20,170 บาทต่อเดือน 11,750 บาทต่อเดือน  
จ านวนหน่วยกิตรวม 139 หน่วยกิต 124 หน่วยกิต ต่างกัน 15 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ 97 หน่วยกิต 88 หน่วยกิต ต่างกัน 9 หน่วยกิต 
ภาษาอังกฤษ  ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

บังคับเรียน ภาษาอังกฤษ 2 
วิชา ได้แก่ 
(1) วิชา English Skill 

Development  
(2) วิชาCommunication 

Skills in English 

 ในหมวดวิชาบังคับนอกสาขา
นักศึกษาต้องศึกษาและสอบ
ไลไ่ด้ในวิชาภาษาอังกฤษ 3 
วิชารวม 9 หน่วยกิต ได้แก ่
วิชา Listening-Speaking 
วิชา Critical Reading วิชา 
Critical Writing 

 บังคับเรียนวิชาภาษา 12 
หน่วยกิต แต่ไม่จ าเป็นต้อง
เลือกวิชาภาษาอังกฤษ 
ได้แก ่

 วิชา English for learning 
วิชาEnglish for 
Communication วิชา 
English for Specific 
Purposes 

 

ก า ร ฝึ ก ป ฏิ บั ติ ก า ร
วิชาชีพ 

ต้องปฏิบัติงานในห้องสมุดและ
ศนูย์สารสนเทศ ไม่น้อยกว่า 210 
ช่ัวโมง 

วิชาฝึกประสบการณ์ภาคสนาม 
(ไม่มีเง่ือนไขเรื่องจ านวนช่ัวโมง) 
หรือ สหกิจศึกษา 7 หน่วยกิต 
(ไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์) 

 

ข้อสังเกตอื่นๆ มีวิชาวิจัยส าหรับบรรณารักษ ์   
ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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หลักสูตรประวัติศาสตร์  
 

จากการเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาประวัติศาสตร์ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน ในหลักสูตร 
A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูงและ (1.8 หมื่นบาทต่อเดือน) และหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า (1 หมื่น
บาทต่อเดือน)101 คณะผู้วิจัย พบว่า ปัจจัยที่สร้างความแตกต่างในคุณภาพของบัณฑิตจากทั้ง 2 หลักสูตร 
(ตารางที ่7.9) ได้แก่ 

o  ความเข้มข้นในการเรียนภาษาอังกฤษในหลักสูตรรายได้สูง ช่วยให้บัณฑิตสามารถค้นคว้าหา
ความรู้ เปิดโลกประวัติศาสตร์ที่เป็นภาษาอังกฤษนอกเหนือจากภาษาไทย รวมถึงการเน้น
ทักษะการคิดและวิเคราะห์การใช้ภาษา ซ่ึงท าให้บัณฑิตสามารถสร้างผลงานที่มีคุณภาพสูงได้ 

o การให้ความส าคัญกับกรอบการคิดเชิงวิพากษ์ต่อวิชาประวัติศาสตร์  ซี่งทักษะดังกล่าวเป็น
พ้ืนฐานส าคัญของบัณฑิตในการท าสารนิพนธ์หรือภาคนิพนธ์ และท าให้บัณฑิตมีความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์เชิงลึก 

o การมีวิชาเลือกประวัติศาสตร์ให้เลือกหลากหลาย ครอบคลุมบริบทสากล และการมีหัวข้อที่
หลากหลายให้บัณฑิตเลือกท าสารนิพนธ์หรือภาคนิพนธ์ 

 
อย่างไรก็ตาม ทั้งสองหลักสูตรไม่ได้เน้นการฝึกประสบการณ์วิชาชีพในสถานประกอบการ เพราะ

ประวัติศาสตร์เป็นสาขาวิชาที่เน้นสร้างความรู้จากการค้นคว้าในการท าสารนิพนธ์หรือภาคนิพนธ์หรือวิชา
สัมมนา  

 
  

                                           
 

101 หลักสูตร A  เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่มีที่ตั้งอยู่ในเขตปริมณฑล และหลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยในจังหวดัใหญ่ของภาคใต้ 
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ตารางท่ี 7.9 การเปรียบเทียบหลักสูตรประวัติศาสตร์ 
หลักสูตร A B 
รายได้มัธยฐาน 18,000 บาทต่อเดือน 10,000 บาทต่อเดือน 

จ านวนหน่วยกิตรวม 135 129 
วิชาเฉพาะ 90 หน่วยกิต 93 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ  ให้น้ าหนักกับระเบยีบวิธีพ้ืนฐานการศึกษา

ประวัติศาสตร์ ปรัชญา และการวิพากษ์
ประวัติศาสตร์ อยู่ในวิชาบังคับถึง 15 หน่วย
กิต และยังบังคับเรียนประวัติศาสตร์นิพนธ์ 
(Historiography – การศึกษา
ประวัติศาสตร์ของประวัตศิาสตร์) ด้วย 

 มีการบังคับเรียนประวัติศาสตร์ไทยเป็นวิชา
บังคับ (9 หนว่ยกิต)  

 บังคับเรียนทั้งประวตัิศาสตรไ์ทย 
อาเซียน ท้องถิ่นภาคใต้ ตะวันออก 
ตะวันตก ยุโรป ในแต่ละหัวข้อเรยีน 3 
หน่วยกิต จึงมีความกว้าง แตไ่มไ่ดล้งลึก  

 ไม่ได้บังคับเรยีนที่เน้นกรอบวิธีคดิของ
ประวัติศาสตร์ (เช่นประวตัิศาสตร์
นิพนธ์)  
 

วิชาเลือก เลือกเรยีนวิชาอื่นๆ ในสาขาวิชาประวัติศาสตร์ 
ทั้งต้น-กลาง-สูง มีให้เลือก 52 วิชา ครอบคลุมทุก
ทวีป/ประเทศส าคญัในโลก มคีวามจ าเพาะทั้งใน
แง่ประเด็น พื้นที่ และช่วงเวลา เช่น 
ประวัติศาสตร์ประชานิยม ประวัตศิาสตร์
ฟิลิปปินส์ร่วมสมัย การปฏิวัติในมหาประเทศท้ัง
ห้า 

วิชาเลือกในสาขาประวัติศาสตร์มีเพียง 21 
วิชา โดยเน้นที่ประวัติศาสตร์ของภาคใต้และ
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้เป็นหลัก มีวิชา
ประวัติศาสตร์นอกเหนือจากเอเชียเพียง วิชา
เดียวคือ ประวัติศาสตร์รัสเซีย 

ภาษาอังกฤษ บังคับเรียน 9 หน่วยกิต ได้แก่ การฟัง-พูด การ
อ่านเชิงวิพากษ์ การเขียนเชิงวิพากษ์ และต้อง
เลือกเรยีนภาษาต่างชาติ (หรืออังกฤษ) อีก 6 
หน่วยกิต 

บังคับเรียน 6 หน่วยกิต ได้แก่ ภาษาอังกฤษ
พื้นฐานในชีวิตประจ าวัน และ การอ่านและ
การเขียนภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

การฝึกประสบการณ์
เชิงปฏิบัต ิ

มี 3 รูปแบบ 

 บังคับต้องท าภาคนิพนธ์ (3 หน่วยกิต) 
ตอนปี 4  

 สามารถเลือกฝึกงาน (3 หน่วยกิต) 

 มีวิชาสัมมนาใหเ้ลือกหลายหัวข้อ 
(สัมมนาหัวข้อเฉพาะ สัมมนา
ประวัติศาสตร์วัฒนธรรม สัมมนา
ประวัติศาสตร์กับเหตุการณ์ปัจจุบนั) 

บังคับ 6 หน่วยกิต ได้แก่ วิชาสัมมนา
ประวัติศาสตร์ 3 หน่วยกิต (มีเพียงหัวข้อ
เดียว) และสารนิพนธ์ทางประวัติศาสตร์ 
(Historical research paper) 3 หน่วยกิต 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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7.4 หลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์ (Fine arts) 
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์  
 

ในประเทศไทย หลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์ที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีในปี 2563 มีจ านวน 61 

หลักสูตร โดยเปิดสอนอยู่ในมหาวิทยาลัยทุกประเภท แตส่่วนใหญ่ (ร้อยละ 40 ของหลักสูตรสาขานี้) เปิดสอน

ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ ทั้งนี้ จ านวนบัณฑิตที่จบการศึกษาหลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์มีแนวโน้มลดลงในช่วงที่

ผ่านมา จนล่าสุดในปี 2563 มีจ านวนบัณฑิตจบใหม่ประมาณ 1.5 พันคน (ตารางที ่7.10) 

 
ในช่วงปี 2558 - 2563 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่สาขาวิจิตรศิลป์ประมาณ 1.4 - 1.5 หมื่น

บาท โดยในปี 2563 บัณฑิตจบใหม่จากหลักสูตรวิจิตรศิลป์ในมหาวิทยาลัยวิจัยมีรายได้มัธยฐานมากที่สุด
ประมาณ 1.8 หมื่นบาท ขณะที่ บัณฑิตจบใหม่จากมหาวิทยาลัยราชภัฏและมหาวิทยาลัยราชมงคลมีรายได้
มัธยฐาน 1 – 1.2 หมื่นบาท (ตารางที่ 7.4) 
 

ตารางท่ี 7.10 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาวิจิตรศิลป์ 
ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  10   10   10   10   10  

บัณฑิต (คน)  344   445   365   450   290  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  9   12   11   13   13  

บัณฑิต (คน)  338   517   416   487   498  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  10   10   10   6   10  

บัณฑิต (คน)  213   341   245   163   275  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  25   26   25   24   24  

บัณฑิต (คน)  369   442   355   416   338  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  4   5   5   5   4  

บัณฑิต (คน)  182   163   133   160   57  

รวม หลักสูตร  58   63   61   58   61  

บัณฑิต (คน)  1,446   1,908   1,514   1,676   1,458  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.11 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาวิจิตรศิลป์ 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

21,000 21,000 21,000 11,000 15,000 13,500 12,000 17,000 14,500 12,000 17,000 14,500 15,000 24,000 18,000 

1 หลักสูตร (1 คน) 7 หลักสูตร (113 คน) 2 หลักสูตร (64 คน) 2 หลักสูตร (59 คน) 3 หลักสูตร (69 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

10,000 16,000 13,750 9,500 20,000 15,000 13,000 18,000 15,000 11,000 17,000 15,000 10,000 25,000 16,000 

6 หลักสูตร (127 คน) 8 หลักสูตร (115 คน) 9 หลักสูตร (167 คน) 7 หลักสูตร (203 คน) 9 หลักสูตร (128 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

12,000 20,000 13,500 9,150 15,000 15,000 10,000 20,000 13,500 10,000 30,000 10,500 10,000 15,000 11,500 

4 หลักสูตร (14 คน) 7 หลักสูตร (58 คน) 7 หลักสูตร (87 คน) 5 หลักสูตร (56 คน) 5 หลักสูตร (37 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

9,000 17,000 13,150 10,000 25,000 13,250 10,000 15,000 11,000 9,000 14,585 11,500 8,500 15,000 10,000 

8 หลักสูตร (31 คน) 12 หลักสูตร (71 คน) 10 หลักสูตร (90 คน) 6 หลักสูตร (30 คน) 6 หลักสูตร (25 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

16,500 16,500 16,500 15,000 15,300 15,150 9,000 18,500 15,000 15,000 25,000 15,500 16,000 17,000 16,500 

1 หลักสูตร (18 คน) 2 หลักสูตร (24 คน) 4 หลักสูตร (90 คน) 4 หลักสูตร (40 คน) 2 หลักสูตร (9 คน) 

รวม 
จ านวนหลักสตูร (บณัฑิต) 

9,000 21,000 13,650 9,150 25,000 15,000 9,000 20,000 14,000 9,000 30,000 13,813 8,500 25,000 15,000 

20 หลักสูตร (191 คน) 36 หลักสูตร (381 คน) 32 หลักสูตร (498 คน) 24 หลักสตูร (388 คน) 25 หลักสูตร (268 คน) 

 
หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรการถ่ายภาพที่บัณฑิตมีรายได้แตกต่างกัน 
 

การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 
ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องคือ หลักสูตรการถ่ายภาพ โดยหลักสูตร A 
เป็นหลักสูตรรายได้สูงที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐาน 1.5 หมื่นบาท และหลักสูตร B เป็นหลักสูตรที่บัณฑิตมีรายได้
มัธยฐาน 1.25 หม่ืนบาทต่อเดือน102  

 
คณะผู้วิจัยพบว่า ความแตกต่างระหว่างหลักสูตรที่อาจจะส่งผลต่อคุณภาพของบัณฑิต (ตารางที่ 

7.12) ได้แก่  
o ความเข้มข้นของเนื้อหาเฉพาะด้านการถ่ายภาพ และความรู้ด้านการบริหารจัดการอาชีพและ

ธุรกิจด้านการถ่ายภาพ หลักสูตร A สอนวิชาเฉพาะถ่ายภาพทั้งเชิงปฏิบัติและทฤษฎีเป็น
จ านวนมาก แตกต่างจากหลักสูตร B ที่มีวิชาเฉพาะที่เกี่ยวกับเทคนิคการถ่ายภาพจ านวน
น้อย 

o ประสบการณ์ของผู้สอน โดยหลักสูตร A มีผู้สอนทีมี่ประวัติและประสบการณ์ในการท างานที่
โดดเด่น ทั้งในรูปแบบเป็นทางการ (formal) เช่น ผู้ที่จบจากสถาบันชั้นน าด้านการถ่ายภาพ
โดยเฉพาะ และไม่เป็นทางการ (informal) เช่น ช่างภาพอาชีพที่มีผลงานถ่ายภาพจัดแสดงที่
มีชื่อเสียง ท าให้สามารถถ่ายทอดประสบการณ์และความรู้ที่จ าเป็น ตลอดจน สร้างแรง
บันดาลใจในการประกอบอาชีพให้แก่บัณฑิตได้ 

 
ตารางท่ี 7.12 การเปรียบเทียบหลักสูตรด้านการถ่ายภาพ 

หลักสูตร A B 
รายได้มัธยฐาน 15,000 บาทต่อเดือน 12,500 บาทต่อเดือน 

หน่วยกิตรวม 139 (เรียน 4 ปี) 120 เรียน (3.5 ปี) 
หน่วยกิตวิชาเฉพาะ 103 หน่วยกิต 

 มีวิชาเฉพาะถ่ายภาพจ านวนมาก ตั้งแต่
วิชาเชิงทฤษฎี เช่น การจัดแสง 
ประวัติศาสตร์ภาพถ่าย 

 วิชาเชิงปฏิบัติแยกย่อยตามประเภทของ
ภาพถ่าย เช่น ภาพถ่ายบุคคล ภาพถ่าย
ดิจิตอล ภาพถ่ายขาวด า 

84 หน่วยกิต 

 มีวิชาเฉพาะที่เกี่ยวกับเทคนิคการ
ถ่ายภาพเป็นสัดส่วนน้อย 

 มีวิชาที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายภาพโดยตรง
เช่น การท าสื่อวิดิโอ การออกแบบเสียง 

 มีสัดส่วนวิชาเลือก (major elective) 
18 หน่วยกิต 

                                           
 

102 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนสองหลักสูตรนีม้ีที่ตั้งอยู่ในพื้นที่ใกล้เคียงกัน 
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หลักสูตร A B 

ภาษาอังกฤษ บั งคั บ เ รี ยนภาษาอั งกฤษ 9 วิ ช า  ไ ด้ แก่  
ภาษาอังกฤษพื้นฐาน ภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร และ ภาษาอังกฤษเชิงวิชาการ 

บังคับเรียน 12 หน่วยกิต ระดับเนื้อหาพื้นฐาน 
และมีวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการออกแบบ 

ประสบการณ์วิชาชีพ ศิลปนิพนธ์ 6 หน่วยกิต 
ฝึกงาน 200 ช่ัวโมง 
มีวิชาเตรียมความพร้อมในการท างาน เช่น การ
จัดแสดงผลงาน การจัดการธุรกิจถ่ายภาพ  

มี 2 ตัวเลือก คือ การท าสหกิจ หรือ ท าศิลป
นิพนธ์และฝึกงาน รวม 9 หน่วยกิต 

ผู้สอน มีอาจารย์จบเฉพาะทางด้านภาพถ่าย เช่น จบ
จาก Speos Paris (ซึ่ ง เป็นโรงเรียนเฉพาะ
ทางด้านถ่ายภาพในฝรั่งเศสและอังกฤษ) และมี
อาจารย์พิเศษที่เป็นช่างภาพอาชีพมาร่วมสอน 

 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
7.5 หลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะการแสดง (Music and performing arts) 

 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาดนตรีและ
ศิลปะการแสดง  
 

ในปี 2563 หลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะการแสดงที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มีจ านวนทั้งสิ้น 

114 หลักสูตร โดยเปิดสอนในมหาวิทยาลัยประเภทมหาวิทยาลัยราชภัฏมากที่สุด (ร้อยละ 43 ของหลักสูตร

สาขานี้) รองลงมาคือ มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืนๆ (ร้อยละ 27 ของหลักสูตรสาขานี้ ) ทั้งนี้ จ านวนบัณฑิตที่จบ

การศึกษาหลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะการแสดงมีราว 3 พันคนต่อปีในช่วง 3 -4  ปีที่ผ่านมา (ตารางท่ี 7.13) 

 
ในช่วงปี 2560 - 2563 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่สาขาดนตรีและศิลปะการแสดงอยู่ที่

ประมาณ 1.5 หมื่นบาท อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาตามประเภทของมหาวิทยาลัย พบว่า ในปี 2563 หลักสูตร
สาขาดนตรีและศิลปะการแสดงที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทุกประเภท ยกเว้นมหาวิทยาลัยราชภัฎ เป็น
หลักสูตรที่บัณฑิตจบใหม่มีรายได้มัธยฐานมากกว่าหรือเท่ากับ 1.5 หมื่นบาท ในขณะที่ หลักสูตรสาขาดนตรี
และศิลปะการแสดงในมหาวิทยาลัยราชภัฏมีบัณฑิตจบใหม่ที่มีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.1 หมื่นบาท (ตาราง
ที่ 7.14)  
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ตารางท่ี 7.13 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาดนตรีและศิลปะการแสดง 
ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  6   7   7   8   8  

บัณฑิต (คน)  271   298   314   390   375  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  15   27   31   34   31  

บัณฑิต (คน)  373   1,633   1,123   1,187   1,124  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  4   4   4   4   4  

บัณฑิต (คน)  103   89   119   132   129  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  46   51   45   50   52  

บัณฑิต (คน)  837   1,051   950   1,086   975  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  14   20   21   19   19  

บัณฑิต (คน)  253   310   263   320   336  

รวม หลักสูตร  85   109   108   115   114  

บัณฑิต (คน)  1,837   3,381   2,769   3,115   2,939  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.14 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะการแสดง 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 15,000 15,000 15,000 24,500 17,375 13,000 16,000 15,000 13,500 20,000 15,000 10,000 20,000 15,000 

2 หลักสูตร (16 คน) 4 หลักสูตร (172 คน) 3 หลักสูตร (36 คน) 5 หลักสูตร (97 คน) 6 หลักสูตร (84 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 17,000 14,000 9,750 20,000 15,000 8,000 20,280 15,000 11,000 20,000 15,125 9,450 21,000 15,000 

12 หลักสูตร (135 คน) 19 หลักสูตร (268 คน) 16 หลักสูตร (267 คน) 20 หลักสูตร (344 คน) 23 หลักสูตร (269 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

- - - 12,150 16,400 15,000 12,250 16,000 14,000 14,500 15,400 15,000 15,000 15,500 15,000 

 - 4 หลักสูตร (52 คน) 4 หลักสูตร (59 คน) 4 หลักสูตร (56 คน) 4 หลักสูตร (79 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 30,000 12,000 9,500 16,500 12,500 12,250 20,000 12,000 7,500 15,000 12,000 8,000 22,000 10,625 

21 หลักสูตร (88 คน) 30 หลักสูตร (299 คน) 31 หลักสูตร (194 คน) 21 หลักสูตร (178 คน) 14 หลักสูตร (72 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 25,000 18,000 10,000 20,000 15,450 8,000 30,000 16,125 12,000 25,000 15,000 10,000 23,000 16,500 

4 หลักสูตร (19 คน) 9 หลักสูตร (96 คน) 18 หลักสูตร (190 คน) 15 หลักสูตร (154 คน) 14 หลักสูตร (110 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 30,000 13,500 9,500 24,500 15,000 7,000 30,000 14,950 7,500 25,000 15,000 8,000 23,000 15,000 

39 หลักสูตร (258 คน) 66 หลักสูตร (887 คน) 72 หลักสูตร (746 คน) 65 หลักสูตร (829 คน) 61 หลักสูตร (614 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสาขาดนตรีและศิลปะที่บัณฑิตมีรายได้แตกต่างกัน 
 

การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 
ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องคือ หลักสูตรศิลปะการแสดง (วิชาการ
ละคอน) และหลักสูตรวิชาดนตรีหรือดุริยางคศาสตร์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 
หลักสูตรด้านศิลปะการแสดง (วิชาการละคอน) 

 
จากการเปรียบเทียบหลักสูตรวิชาการละคอนหรือศิลปะการแสดงที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่าง

กัน กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (1.8 หมื่นบาทต่อเดือน) และหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตร
รายได้ต่ า (1.1 หมื่นบาทต่อเดือน)103 คณะผู้วิจัยพบว่า ความแตกต่างระหว่างหลักสูตรที่อาจจะส่งผลต่อ
คุณภาพของบัณฑิต (ตารางที่ 7.15) ได้แก่  

o หลักสูตรรายได้สูงมีการสอนที่ครอบคลุมในหัวข้อศิลปะการแสดงตะวันตกและการละครที่ มี
การเรียนการสอนองค์ความรู้ด้านอ่ืน ๆ เช่น ละครส าหรับเด็กและเยาวชน ละครเพ่ือ
การศึกษา ซึ่งท าให้บัณฑิตสามารถประยุกต์และต่อยอดความรู้การประกอบอาชีพได้
หลากหลายมากกว่าการเรียนเฉพาะศิลปะไทยเพียงอย่างเดียว ขณะที่หลักสูตรรายได้ต่ าเปิด
สอนศิลปะการแสดงไทยและการปฏิบัตินาฏศิลป์ไทย ซ่ึงท าให้การประกอบอาชีพของบัณฑิต
ในอนาคตมีอย่างจ ากัด   

o การเรียนที่เน้นทฤษฎีศิลปะ สุนทรียศาสตร์ และมีความเป็นวิชาการ  วิชาทางด้านทฤษฎี
ศิลปะ การท าศิลปนิพนธ์หรือการท าวิจัย ช่วยเพ่ิมพ้ืนฐานส าหรับการคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
การแสดง  

 
ตารางท่ี 7.15 การเปรียบเทียบหลักสูตรด้านศิลปะการแสดง (วิชาการละคอน) 

หลักสูตร A B 

รายได้มัธยฐาน 18,000 บาทต่อเดือน 10,750 บาทต่อเดือน 
หน่วยกิตรวม 
(วิชาแกน) 

137 หน่วยกิต 
(101 หน่วยกิต) 

135 หน่วยกิต 
(99 หน่วยกิต) 

                                           
 

103 มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลักสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ในพื้นที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยูใ่นพื้นที่ต่างจังหวัด แต่ก็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมิภาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้านค่าครอง
ชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบัณฑิตจบใหม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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หลักสูตร A B 

เนื้อหาวิชา
เฉพาะ 

ครอบคลมุทฤษฎีและปฏิบัติการละคอน (drama) ทั้ง
ไทยและตะวันตก เน้นสุนทรยีศาสตร์ พัฒนาการดา้น
ศิลปะและวรรณกรรม แบ่งเป็นหมวดหมูไ่ด้แก่  

 หมวดพัฒนาการและวรรณกรรมการละคอน 
เนื้อหาครอบคลุมประวัติศาสตร์การละครไทยและ
สากล การวิเคราะห์บทละคอน ทฤษฎีและการ
วิจารณ์ศลิปะ 

 หมวดศลิปะการแสดง การสรา้งและการประยุกต์ 

 หมวดวิจัย ค้นคว้า สร้างสรรค์ ฝึกปฏิบัติการและ
ภาคสนาม ได้แก่ การปฏิบตัิงานในโรงละคร 
ระเบียบวิธีวิจยั การเขียนเชิงวิชาการ การค้นคว้า
ส าหรับศิลปนิพนธ์ และการท าศลิปะการแสดง
นิพนธ์ (Performing Art Thesis) รวม 12 หน่วย
กิต 

 มุ่งเน้นการฝึกศิลปะการแสดงไทยเป็นหลัก 
วิชาบังคับประกอบด้วยการเรียนปฏิบัติที่มี
แบบแผนเฉพาะ เช่น พิธีไหว้ครู การร าโนรา
สิบสองท่า ฯลฯ มีวิชาการวิจารณก์ารแสดง
และการแสดงในโลกตะวันตกบ้าง แบ่งสาขา
เอกออกเป็น 3 ด้านได้แก ่
1) โนรา เน้นเรียนการแสดงร า การขบัร้อง

เฉพาะของโนรา 
2) นาฏศิลปไ์ทย เน้นการแสดงและการ

แต่งกาย 
3) การละคร จะไดเ้รียนทุกดา้นใน

ระดับพื้นฐาน เช่น การเขียนบท การ
วิเคราะหบ์ท การแสดง 

 มีการท าศลิปะการแสดงนิพนธ์ 5 หน่วยกิต 

ภาษาอังกฤษ บังคับเรียน 9 หน่วยกิต บังคับเรียน 6 หน่วยกิต 
วิชาเฉพาะ
เลือก 

สามารถเลือกเรียนวิชาเลือกเพื่อมุ่งไปในสายการแสดง / 
การก ากับการแสดง / ออกแบบฉาก / แต่งหน้าและ
ออกแบบเครื่องแต่งกาย / การเขียนบทละคร และ
สามารถเลือกวิชาโท เป็นนาฏศิลป์ไทย หรือ ดนตรี 

 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

หลักสูตรด้านวิชาดนตรีหรือดุริยางคศาสตร์ 
 

จากการเปรียบเทียบหลักสูตรวิชาดนตรีหรือดุริยางคศาสตร์ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน 
กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (2.2 หมื่นบาทต่อเดือน) และหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้
ต่ า (9 พันบาทต่อเดือน)104 คณะผู้วิจัยพบว่า ความแตกต่างระหว่างหลักสูตรที่อาจส่งผลต่อคุณภาพของบัณฑิต 
(ตารางที่ 7.16) ได้แก่  

o ประสบการณ์ในด้านวิชาชีพ หลักสูตรรายได้สูงเปิดโอกาสให้บัณฑิตได้ทดลองท างาน ทั้งการ
ฝึกงาน การเข้าร่วมจัดคอนเสิร์ตหรือการแสดงดนตรี รวมถึงการท าโครงงานในปีสุดท้าย 

                                           
 

104 มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลักสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ในพื้นที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยูใ่นพื้นที่ต่างจังหวัด แต่ก็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมิภาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้านค่าครอง
ชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบัณฑิตจบใหม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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(senior project ) ที่ท าให้บัณฑิตเห็นภาพการท างานของในวงการดนตรี และสร้าง
ประสบการณ์ก่อนเริ่มการท างานจริง ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่แสดงถึงศักยภาพของบัณฑิตในการ
พิจารณารับเข้าท างานของผู้ประกอบการ 

o การสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการประกอบธุรกิจและทักษะทางเทคโนโลยี เช่น ทักษะ
ด้านการตลาด การเป็นผู้ประกอบการไปถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้สามารถเพ่ิมฐานผู้
รับชมการแสดงได้มากข้ึน 

 
ตารางท่ี 7.16 การเปรียบเทียบหลักสูตรด้านศิลปะการแสดง (ดนตรี) 

หลักสูตร A B 
รายได้มัธยฐาน 22,000 บาทต่อเดือน 9,000 บาทต่อเดือน 

หลักสูตรนานาชาติ ใช่ ไม ่
หน่วยกิตรวม 132 หน่วยกิต 137 หน่วยกิต 

เนื้อหาวิชาเฉพาะ  มีวิชาที่จ าเพาะเจาะจง มีองค์ประกอบ
ของเทคโนโลยดีิจิตอล และทันสมยั 
เช่น การบริหารธุรกิจดนตรี การตลาด
ดนตรดีิจิตอล แอพลิเคชั่นคอมพิวเตอร์
ส าหรับดนตรี viral music marketing 

 มี concentration course ให้เลอืก
หลายดา้น ได้แก่ การผลิตดนตรี การ
เขียนเพลง การแสดงดนตรี ธุรกิจ
ดนตรีและ data analytics การ
บริหารจดัการอีเว้นทส์ดและคอนเสิร์ต 
การตลาดดจิิตอล การบริหารธุรกจิ 
โฆษณาและแบรนด์ คอมพิวเตอร์
กราฟฟิก 

 เลือกเรยีนเอกสาขาใดสาขาหนึ่งตาม
ประเภทเครื่องดนตรี (เช่น เครื่องลมไม้ 
เครื่องกระทบ ขับร้อง) และเลือกรว่มวง
ดนตรตีะวันตก ไทย หรือ พื้นบ้านอีสาน 
(เลือกเพียงประเภทใดประเภทหนึง่) 

 วิชาที่ใกล้เคียงกับการท างานดนตรีที่สุด คือ 
การผลิตผลงานทางดนตร ี

 วิชาที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการดนตรีมี
เพียง 2 วิชา คือ เทคโนโลยีเครื่องเสียง และ 
คอมพิวเตอร์ดนตร ี
 

ภาษาอังกฤษ เป็นหลักสูตรนานาชาติ สอนเป็น
ภาษาอังกฤษ และบังคับเรยีนภาษาอังกฤษ
อีก 15 หน่วยกิต มีวิชาเลือก English for 
music business 

บังคับเรียนภาษาอังกฤษ 9 หน่วยกิต ด้าน
พื้นฐาน ฟังพูด อ่าน เขียน 

 

ประสบการณ์วิชาชีพ  ท า senior project ในปสีุดท้าย 

 ฝึกงาน 240 ช่ัวโมง  

 เข้าร่วม professional ethics 
seminar 16 ครั้ง 

 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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7.6 หลักสูตรสาขาด้านวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว (Journalism and reporting) 
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาวารสารศาสตร์และ
การรายงานข่าว 

 
ในปี 2563 หลักสูตรสาขาวารสารศาสตร์และการรายงานข่าวที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มีจ านวน

ทั้งสิ้น 42 หลักสูตร โดยเปิดสอนในมหาวิทยาลัยเอกชนมากที่สุด (ร้อยละ 26 ของหลักสูตรสาขานี้) รองลงมา
คือ มหาวิทยาลัยราชภัฏ (ร้อยละ 24) ทั้งนี้ จ านวนบัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้มีประมาณ 3 พันคนต่อปีในช่วงที่
ผ่านมา แตใ่นปี 2563 จ านวนบัณฑิตจบใหม่เพ่ิมข้ึนเป็นประมาณ 4.3 พันคน (ตารางที่ 7.17) 

 
ในช่วงปี 2558 – 2563 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่สาขาวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว

ประมาณ 1.5 หมื่นบาท อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาตามประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า บัณฑิตจบใหม่สาขานี้
ของมหาวิทยาลัยวิจัยมีรายได้มัธยฐานมากที่สุด (ประมาณ 2 หมื่นบาทต่อเดือน) ขณะที่บัณฑิตจบจาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้มัธยฐานน้อยที่สุด (1.25 หมื่นบาทต่อเดือน) (ตารางที่ 7.18) 

 
ตารางท่ี 7.17 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  5   5   5   5   7  

บัณฑิต (คน)  566   483   772   720   712  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  8   10   9   11   9  

บัณฑิต (คน)  613   842   884   887   1,586  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  4   5   5   3   5  

บัณฑิต (คน)  145   275   282   196   241  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  10   9   9   8   10  

บัณฑิต (คน)  473   503   468   370   370  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  18   18   18   14   11  

บัณฑิต (คน)  1,354   1,217   591   1,259   1,347  

รวม หลักสูตร  45   47   46   41   42  

บัณฑิต (คน)  3,151   3,320   2,997   3,432   4,256  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.18 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 15,000 15,000 15,000 20,000 16,000 17,000 30,000 21,500 17,000 23,500 20,000 15,000 24,000 20,000 

1 หลักสูตร (1 คน) 4 หลักสูตร (143 คน) 4 หลักสูตร (150 คน) 3 หลักสูตร (158 คน) 5 หลักสูตร (129 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 20,000 18,000 14,500 18,000 16,250 15,000 18,000 15,000 15,000 19,000 15,500 15,000 20,000 18,000 

5 หลักสูตร (71 คน) 8 หลักสูตร (251 คน) 6 หลักสูตร (318 คน) 8 หลักสูตร (356 คน) 7 หลักสูตร (181 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 15,000 13,500 12,000 15,000 14,000 15,000 15,000 15,000 12,500 15,000 13,000 15,000 15,000 15,000 

5 หลักสูตร (49 คน) 4 หลักสูตร (99 คน) 4 หลักสูตร (144 คน) 3 หลักสูตร (123 คน) 2 หลักสูตร (37 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,600 15,000 12,000 10,000 15,000 13,550 15,000 18,000 15,000 10,375 16,700 15,000 10,000 15,000 12,500 

5 หลักสูตร (68 คน) 6 หลักสูตร (57 คน) 5 หลักสูตร (104 คน) 4 หลักสูตร (35 คน) 3 หลักสูตร (55 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 16,000 15,500 12,000 16,500 15,000 11,500 17,500 15,000 12,500 25,000 16,000 9,000 25,000 16,000 

6 หลักสูตร (183 คน) 7 หลักสูตร (572 คน) 14 หลักสูตร (666 คน) 13 หลักสูตร (664 คน) 11 หลักสูตร (638 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 20,000 15,000 10,000 20,000 15,000 11,500 30,000 15,000 10,375 25,000 15,500 9,000 25,000 15,500 

22 หลักสูตร (372 คน) 29 หลักสูตร (1122 คน) 33 หลักสูตร (1382 คน) 31 หลักสูตร (1336 คน) 28 หลักสูตร (1040 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรด้านวารสารศาสตร์และการรายงานข่าวที่บัณฑิตมีรายได้
แตกต่างกัน 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องคือ หลักสูตรวารสารศาสตร์หรือนิเทศ
ศาสตร์ โดยหลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (2.4 บาทต่อเดือน) และ B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า (9 พัน 
บาทต่อเดือน)105 มีความแตกต่างระหว่างหลักสูตรที่อาจจะส่งผลต่อความแตกต่างด้านรายได้  (ตารางที่ 7.19) 
ได้แก่  

o การสอนความรู้ที่หลากหลายในหลักสูตรรายได้สูง ซึ่งช่วยให้บัณฑิตสามารถผลิตสื่อที่น่าสนใจและ
ถูกต้องได้ นอกจากนี้ ยังมีการสอนพ้ืนฐานความรู้อ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ในในสายงานสื่อ เช่น 
ความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ รัฐศาสตร์และจิตวิทยาพ้ืนฐาน ซึ่งช่วยให้บัณฑิตสามารถวิพากษ์และผลิต
สื่อในประเด็นต่าง ๆ ได้ด1ี06  

o การฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการเขียน ซ่ึงทักษะดังกล่าวเป็นหัวใจหลักในการประกอบอาชีพ
สายงานสื่อ 

o การสอนกรอบคิด (framework) ในการมองสาขาอาชีพสื่อ ฝึกทักษะการวิเคราะห์ วิพากษ์ วิจัยใน
หลักสูตรรายได้สูง เพ่ือให้บัณฑิตมีความคิดเป็นระบบ สามารถวิเคราะห์เนื้อหาได้ถูกต้องและตรง
ประเด็น ไปจนถงึมีทัศนคติและจรรยาบรรณสื่อ 

o หลักสูตรที่ดีควรส่งเสริมผู้เรียนรู้กว้าง (แต่มีความเฉพาะเจาะจง) ในตอนต้น และรู้ลึก (เน้นความ
เชี่ยวชาญพิเศษ) ในภายหลัง การจัดการเรียนสอนในรูปแบบดังกล่าวจะช่วยปูพ้ืนความรู้ที่จ าเป็นใน
หลายด้านให้แก่บัณฑิต และเมื่อมีความรู้ที่หลากหลายแล้ว จากนั้นควรให้บัณฑิตมีความรู้เชิงลึกใน
อาชีพของตน 

o การจัดวิชาแกน (common core) ควรให้ผู้เรียนได้เห็นหลายแง่มุม (aspect) ของสาขาที่ตนเรียน
อยู่ แตต่้องรู้ลึกพอที่จะไปเสาะแสวงหา (explore) ต่อได้ การสอนในรูปแบบดังกล่าวช่วยให้บัณฑิต
ได้รับแรงบันดาลและได้รู้ความถนัดของตนก่อนในการเรียนปีแรก ๆ แต่หากหลักสูตรเน้นสอน
ความรู้เฉพาะทางเร็วเกินไป (early specialization) จะท าให้บัณฑิตเสียโอกาสในการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

 

                                           
 

105 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลกัสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพืน้ที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัด แต่ก็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้านค่าครอง
ชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบณัฑิตจบใหม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 

106 สอดคล้องกับข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสื่อรายใหญ่ 
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ตารางท่ี 7.19 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านวารสารศาสตร์และการรายงานข่าว 

หลักสูตร A B 
รายได้มัธยฐาน 23,500 บาทต่อเดือน 9,000 บาทต่อเดือน 

หลักสูตรนานาชาติ ใช่ ไม ่
หน่วยกิตรวม 132 หน่วยกิต 141 หน่วยกิต 
เนื้อหาวิชาเฉพาะ มีวิชาเฉพาะด้านท่ีบังคับเรียน 75 หน่วยกิต 

ครอบคลมุตั้งแต่ การวารสารศาสตร์ (การ
เขียนข่าว รายงานข่าว การแพรภ่าพ
กระจายเสียง) และการสื่อสารผ่าน mass 
media รูปแบบตา่งๆ (เช่น การผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศน์ การผลิตภาพยนตร์ การเขียน
บทความและบรรณาธิการ การเขยีนสารคดี) 
และด้านการบรหิารจดัการที่เกีย่วกับสื่อ 
เช่น การท าสื่อสารองค์กร การบรหิารงาน
สื่อ การสื่อสารการตลาด  

มวีิชาเฉพาะที่บังคับเรียน 42 หน่วยกิต เนื้อหา 
เน้นเรื่องศิลปะการพูด การน าเสนอ การพัฒนา
บุคลิกภาพ และมีเนื้อหาเชิงหลักการของการ
สื่อสารประเภทต่างๆ เช่น หลักการโฆษณา 
หลักการสื่อสารมวลชน หลักการสือ่สาร
การตลาด การเขียนข่าวเบื้องต้น หลักการ
ถ่ายภาพ  

วิชาท่ีเรียน วิชานอกสาขาที่นักศึกษาต้องเรียน ได้แก่ 
เศรษฐศาสตรเ์บื้องต้น จิตวิทยาท่ัวไป 
ความรู้เบื้องต้นทางรัฐศาสตร ์ 

มีวิชาเอกให้เลือก 2 สาขา ได้แก่ (1) 
สื่อสารมวลชน (2) สื่อสารการตลาดและสื่อใหม่  

ในแต่ละสาขาจะมีอีก 57 หน่วยกิต  

 สาขาสื่อสารมวลชน มีเนื้อหาใกล้เคียง
กับหลักสตูร A แตม่ีประเภทสื่อน้อย
กว่า (เน้นผลิตข่าว รายการ) และมี
เนื้อหาลงไปถึงระดับเทคนคิการผลิต
สื่อ เช่น การสรา้งสรรค์ฉากและเวที 
การเป็นผูป้ระกาศ 

 สาขาสื่อสารการตลาดและสื่อใหม ่มี
เนื้อหาเน้นเรื่องการตลาด เช่น กลยุทธ์
การตลาด การสื่อสารองค์กร และการ
ผลิตสื่อภาพและเสียง บางส่วนมี
เนื้อหาแยกย่อยลงไป เช่น การตลาด
เพื่อวิสาหกิจชุมชน การตลาดเพื่อ
ท่องเที่ยวและโรงแรม  

ภาษาอังกฤษ เป็นหลักสูตรภาษาอังกฤษ แต่ยังมใีห้เรียน
ภาษาอังกฤษเพิ่มอีก 6 หน่วยกิต 

บังคับเรียนภาษาอังกฤษ 9 หน่วยกิต ด้าน
พื้นฐาน ฟัง พูด อ่าน เขียน 

ทีม่า: คณะผู้วิจัย 

  



7-31 
 

7.7 หลักสูตรสาขาวรรณกรรมและภาษาศาสตร์ (Literature and linguistics)  
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาวรรณกรรมและ
ภาษาศาสตร์  

 
ใน 5 ปีที่ผ่านมา หลักสูตรสาขาวรรณกรรมและภาษาศาสตร์ที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มีจ านวน

ประมาณ 7 - 8 หลักสูตร โดยเปิดสอนอยู่ในมหาวิทยาลัยทุกประเภท ยกเว้นมหาวิทยาลัยราชมงคลและ
มหาวิทยาลัยเอกชน และมีบัณฑิตจบใหม่จ านวนประมาณ 500 - 600 คนต่อปี (ตารางที่ 7.20) ทั้งนี้ ในปี 
2563107 บัณฑิตที่จบใหมส่าขานี้มีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.5 หมื่นบาท (ตารางที่ 7.21) 

 
ตารางท่ี 7.20 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาวรรณกรรมและภาษาศาสตร์ 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  3   2   2   2   2  

บัณฑิต (คน)  398   345   346   332   346  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  2   2   3   3   3  

บัณฑิต (คน)  40   62   78   76   64  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  2   2   2   2   3  

บัณฑิต (คน)  71   135   52   170   84  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  1   1   -     -     -    

บัณฑิต (คน)  5   8   -     -     -    

รวม หลักสูตร  8   7   7   7   8  

บัณฑิต (คน)  514   550   476   578   494  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 

 

                                           
 

107 ในที่นี้ คณะผู้วิจัยไม่ได้เปรียบเทียบรายได้ของบัณฑิตจบใหม่จากแต่ละประเภทมหาวิทยาลัย เนื่องจากข้อจ ากัดของข้อมูลที่มีจ านวนน้อยมาก ซ่ึง
อาจส่งผลต่อปัญหาความถกูต้องของข้อมูล  
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ตารางท่ี 7.21 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบสาขาวรรณกรรมและภาษาศาสตร์ 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

18,000 18,000 18,000 18,000 25,000 21,500 18,000 21,500 19,750 15,500 15,500 15,500 15,030 15,030 15,030 

1 หลักสูตร (15 คน) 2 หลักสูตร (33 คน) 2 หลักสูตร (23 คน) 1 หลักสูตร (16 คน) 1 หลักสูตร (4 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

- - - - - - 15,000 15,000 15,000 11,000 14,000 12,500 15,000 15,000 15,000 

 - - 1 หลักสูตร (3 คน) 2 หลักสูตร (10 คน) 2 หลักสูตร (34 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

- - - - - - - 10,000 10,000 12,000 12,000 12,000 10,250 10,250 10,250 

- - 1 หลักสูตร (34 คน) 1 หลักสูตร (5 คน) 1 หลักสูตร (20 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 15,000 15,000 13,500 13,500 13,500 - - - - - - - - - 

1 หลักสูตร (2 คน) 1 หลักสูตร (4 คน) - - - 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 18,000 16,500 13,500 25,000 18,000 10,000 21,500 16,500 11,000 15,500 13,000 10,250 15,030 15,000 

2 หลักสูตร (17 คน) 3 หลักสูตร (37 คน) 4 หลักสูตร (60 คน) 4 หลักสูตร (31 คน) 4 หลักสูตร (58 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว
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7.8 หลักสูตรสาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ (Audio-visual techniques and media 
production) 

 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาเทคนิคโสตทัศน์และ
การผลิตสื่อ 

 
ในปี 2563 หลักสูตรที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีสาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ มีจ านวน

ทั้งสิ้น 167 หลักสูตร โดยเปิดสอนในมหาวิทยาลัยเอกชนมากที่สุด (ร้อยละ 35 ของหลักสูตรสาขานี้) รองลงมา
คือ มหาวิทยาลัยราชภัฏ (ร้อยละ 30) ทั้งนี้ จ านวนบัณฑิตจบใหม่จากหลักสูตรสาขานี้มีอยู่ราว 8.6 พันคน 
(ตารางที่ 7.22) 

 
ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา โดยรวม บัณฑิตจบใหม่สาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ มีรายได้มัธยฐาน 

1.5 หมื่นบาท อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาตามประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า ในปี 2563 บัณฑิตจบใหม่สาขานี้
จากมหาวิทยาลัยวิจัยมีรายได้มัธยฐานมากที่สุด (1.8 หมื่นบาทต่อเดือน) รองลงมาคือ บัณฑิตจบใหม่จาก
มหาวิทยาลัยเอกชน มหาวิทยาลัยรัฐอื่นๆ และมหาวิทยาลัยราชมงคล (1.5 หมื่นบาทต่อเดือน) ขณะที่ บัณฑิต
จบใหม่จากมหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้มัธยฐานน้อยที่สุด (1.2 หมื่นบาทต่อเดือน) (ตารางที่ 7.23) 

 
ตารางท่ี 7.22 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  15   11   16   16   14  

บัณฑิต (คน)  554   594   574   487   367  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  19   25   25   27   25  

บัณฑิต (คน)  1,438   1,862   1,880   1,883   2,026  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  16   15   18   17   19  

บัณฑิต (คน)  1,174   1,241   1,019   1,102   1,114  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  48   53   50   53   50  

บัณฑิต (คน)  1,910   2,837   2,417   2,461   2,086  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  60   58   62   68   59  

บัณฑิต (คน)  2,664   3,078   2,470   3,042   3,026  

รวม หลักสูตร  158   162   171   181   167  

บัณฑิต (คน)  7,740   9,612   8,360   8,975   8,619  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
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ตารางท่ี 7.23 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรด้านสื่อโสตทัศน์ 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 18,000 10,500 10,000 19,000 15,000 13,500 20,250 17,000 12,000 25,000 18,000 10,000 30,000 18,000 

3 หลักสูตร (54 คน) 9 หลักสูตร (189 คน) 7 หลักสูตร (157 คน) 11 หลักสูตร (167 คน) 7 หลักสูตร (172 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

11,680 25,000 15,000 12,000 20,000 15,500 10,000 20,000 15,000 10,000 22,000 15,000 11,000 25,000 15,000 

12 หลักสูตร (278 คน) 21 หลักสูตร (800 คน) 19 หลักสูตร (726 คน) 22 หลักสูตร (695 คน) 22 หลักสูตร (456 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,500 17,000 15,000 12,500 16,000 15,000 12,000 17,000 15,000 11,000 16,000 15,000 12,000 20,000 15,000 

9 หลักสูตร (162 คน) 12 หลักสูตร (345 คน) 17 หลักสูตร (453 คน) 17 หลักสูตร (505 คน) 13 หลักสูตร (404 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 18,150 14,000 10,000 22,000 15,000 12,000 18,000 14,578 9,500 24,000 12,000 8,500 30,000 12,000 

21 หลักสูตร (299 คน) 28 หลักสูตร (673 คน) 30 หลักสูตร (724 คน) 21 หลักสูตร (225 คน) 18 หลักสูตร (122 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 20,000 15,000 10,000 22,000 15,000 8,000 30,000 15,000 10,000 30,000 15,250 12,000 30,000 15,350 

28 หลักสูตร (550 คน) 33 หลักสูตร (1,160 คน) 51 หลักสูตร (1,783 คน) 54 หลักสูตร (1,481 คน) 43 หลักสูตร (1,062 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

8,000 25,000 15,000 10,000 22,000 15,000 8,000 30,000 15,000 9,500 30,000 15,000 8,500 30,000 15,000 

73 หลักสูตร (1,343 คน) 103 หลักสูตร (3,167 คน) 124 หลักสูตร (3,843 คน) 125 หลักสูตร (3,073 คน) 103 หลักสูตร (2,216 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสาขาเทคนิคโสตทัศน์และการผลิตสื่อ ที่บัณฑิตมีรายได้
แตกต่างกัน 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องคือ หลักสูตรการออกแบบนิเทศศิลป์ที่
บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกันมาก กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (28,000 บาทต่อ
เดือน) และหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า (9,000 บาทต่อเดือน)108  

 
คณะผู้วิจัยพบว่า ปัจจัยที่ท าให้หลักสูตรแตกต่างกัน (ตารางที่ 7.24) ได้แก่ 
o ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารและเพ่ือการสืบค้นวิจัยของผู้เรียนใน

หลักสูตรรายได้สูง ภาษาอังกฤษช่วยให้บัณฑิตเข้าถึงไอเดียเพ่ือสร้างงานสร้างสรรค์ได้มาก
และหลากหลายกว่า โดยการเรียนภาษาอังกฤษในหลักสูตร A เน้นการสื่อสารในหลาย
รูปแบบและสื่อสารเชิงวิชาการ ในขณะที่หลักสูตร B สอนการใช้ภาษาอังกฤษทั่วไป 

o ความเข้มข้นของวิชาเฉพาะด้านในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A มีการสอนวิชาเฉพาะด้าน
การออกแบบมากถึง 24 หน่วยกิต ท าให้บัณฑิตมีความเข้าใจที่ลึกซ้ึงมากกว่า ซ่ึงแตกต่างจาก
หลักสูตร B ที่มีการสอนเพียง 9 หน่วยกิต 

o การควบคุมคุณภาพและกระบวนการท างานวิทยานิพนธ์ ในหลักสูตรรายได้สูง การท า
วิทยานิพนธ์ที่มีคุณภาพท าให้นักศึกษาเปิดกว้าง (exposure) ต่อกระบวนการท างานที่
เข้มงวดแม่นย า (rigorous) มีระเบียบวิธีวิจัยที่ชัดเจน สามารถน ากระบวนการและ “ทัศนคติ
ด้านความเข้มงวดแม่นย า” ไปใช้ในการท างานต่อ ทั้งนีใ้นปีที่ 4 ของทั้งสองหลักสูตรมีการท า
ศิลปนิพนธ์หรือวิทยานิพนธ์ แต่มีความแตกต่างกันในเรื่องความเข้มข้นและการแตกย่อย 
(break down) ล าดับขั้นตอนในการท าวิทยานิพนธ์เพ่ือให้นักศึกษาท างานได้อย่างมีคุณภาพ 
ซึ่งความแตกต่างของทั้ง 2 หลักสูตรคือ  

 หลักสูตร A มีวิชาที่เกี่ยวข้องท าวิจัยทั้งหมด 6 วิชา รวม 24 หน่วยกิต ครอบคลุม
ตั้ งแต่การวิ จั ยและพัฒนาหั วข้อวิทยานิพนธ์  (Thes i s  Research and 
Development) จนถึงการวางแผนและจัดแสดงผลงาน (Exhibition & Planning) 
ซึ่งรายวิชาเหล่านี้สอดคล้องไปกับล าดับขั้นตอนของการท าวิทยานิพนธ์ ที่ช่วยเสริม
ต่อการเรียนรู้ (scaffold) ให้นักศึกษา 

                                           
 

108 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลกัสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพืน้ที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวทิยาลัยทีอ่ยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัด แตก่็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้าน 
ค่าครองชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบัณฑิตจบใหม่แตกตา่งกันอยา่งมีนัยส าคัญ 
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 ศิลปนิพนธ์ในหลักสูตร B แยกออกเป็น 2 วิชา คือ Art Thesis Preparation 3 
หน่วยกิต และ Art Thesis 10 หน่วยกิต รวม 13 หน่วยกิต ไม่ได้มีการแตกหัวข้อ
การเรียนที่สอดคล้องไปกับกระบวนการท าศิลปนิพนธ์ 

 

ตารางท่ี 7.24 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านการออกแบบนิเทศศิลป์ 
หลักสูตร A B หมายเหตุ 

รายได้มัธยฐาน 28,000 บาทต่อเดือน 9,000 บาทต่อเดือน  
ระยะเวลา 4 ปี 3.5 ปี  
หลักสูตรนานาชาติ ใช่ ไม ่  
จ านวนหน่วยกิตรวม 176 หน่วยกิต 131 หน่วยกิต ต่างกัน 45 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ รวม 128 หน่วยกิต 
ระบุรายช่ือวิชาทั้งหมด 

รวม 95 หน่วยกิต 
ไม่ระบุรายละเอียดวิชา 
Major Elective 18 หน่วย
กิต 

ต่างกัน 33 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะของกาออกแบบ 24 หน่วยกิต 9 หน่วยกิต  
ภาษาอังกฤษ บั ง คั บ เ รี ย น  16 ห น่ ว ย กิ ต 

ตัวอย่างวิชา เช่น  
o Academic writing and 

Research 
o Public speaking 
o Literary analysis 
o Creative writing 

บั งคั บ เ รี ยน  12 หน่ วยกิ ต 
ตัวอย่างวิชา เช่น  
o English for Global 

Exploration 
o English in TED 
o English at work 
o English for design 

 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

7.9 หลักสูตรสาขาแฟชั่น การออกแบบภายในและการออกแบบอุตสาหกรรม (Fashion, interior and 
industrial design)  

 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาแฟชั่น การ
ออกแบบภายในและการออกแบบอุตสาหกรรม 

 
ในปี 2563 หลักสูตรที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีสาขาแฟชั่น การออกแบบภายใน และการ

ออกแบบอุตสาหกรรม มีจ านวนทั้งสิ้น 132 หลักสูตร โดยเปิดสอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏมากที่สุด (ร้อยละ 
31 ของหลักสูตรสาขานี้) รองลงมาคือ มหาวิทยาลัยราชมงคล (ร้อยละ 25) และจ านวนบัณฑิตจบใหม่ในสาขา
นี้มปีระมาณ 3.8 พันคน (ตารางที่ 7.25) 
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ในช่วงที่ผ่านมา รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้อยู่ที่ประมาณ 1.5 หมื่นบาท โดยบัณฑิต
จากมหาวิทยาลัยวิจัย มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ และมหาวิทยาลัยเอกชน มีรายได้มัธยฐานราว 1.7 – 1.8 หมื่น
บาทต่อเดือน และบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยราชมงคลมีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.5 หมื่นบาท ขณะที่ ในช่วง 
1-2 ปีที่ผ่านมา บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้มัธยฐานต่ ากว่า 1.5 หมื่นบาท (ตารางที่ 7.26) 

 
ตารางท่ี 7.25 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาแฟชั่น การออกแบบภายใน 

และการออกแบบอุตสาหกรรม 
ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  11   11   12   12   11  

บัณฑิต (คน)  341   340   338   415   257  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  20   26   27   28   28  

บัณฑิต (คน)  1,178   1,252   1,098   1,102   1,117  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  32   33   34   28   33  

บัณฑิต (คน)  784   958   942   912   890  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  35   41   40   40   41  

บัณฑิต (คน)  579   1,110   848   1,386   1,108  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  18   21   20   22   19  

บัณฑิต (คน)  504   547   486   558   457  

รวม หลักสูตร  116   132   133   130   132  

บัณฑิต (คน)  3,386   4,207   3,712   4,373   3,829  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.26 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาแฟชั่น การออกแบบภายในและการออกแบบอุตสาหกรรม 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 20,000 16,000 11,680 18,000 16,750 9,500 18,000 18,000 14,000 22,500 17,500 12,000 20,000 18,500 

3 หลักสูตร (24 คน) 5 หลักสูตร (70 คน) 7 หลักสูตร (115 คน) 8 หลักสูตร (129 คน) 7 หลักสูตร (126 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 18,000 16,750 12,000 20,000 17,000 11,000 22,000 17,000 11,999 20,000 17,000 10,500 25,000 17,000 

12 หลักสูตร (338 คน) 21 หลักสูตร (537 คน) 21 หลักสูตร (472 คน) 21 หลักสูตร (449 คน) 23 หลักสูตร (283 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,750 18,000 15,000 10,000 18,000 15,000 10,000 30,000 15,000 10,000 18,000 15,000 9,000 16,000 14,750 

15 หลักสูตร (220 คน) 28 หลักสูตร (372 คน) 30 หลักสูตร (451 คน) 26 หลักสูตร (520 คน) 13 หลักสูตร (178 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 20,000 14,500 10,800 18,000 15,000 10,000 19,500 14,861 8,000 22,000 14,000 10,000 16,500 12,000 

16 หลักสูตร (139 คน) 24 หลักสูตร (305 คน) 24 หลักสูตร (233 คน) 18 หลักสูตร (219 คน) 14 หลักสูตร (153 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 18,000 15,000 15,000 20,000 16,500 14,000 30,000 16,250 15,000 25,000 17,500 15,000 20,000 17,500 

5 หลักสูตร (58 คน) 10 หลักสูตร (123 คน) 21 หลักสูตร (400 คน) 18 หลักสูตร (296 คน) 11 หลักสูตร (190 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 20,000 15,000 10,000 20,000 15,000 7,750 30,000 15,500 8,000 25,000 15,500 9,000 25,000 15,000 

51 หลักสูตร (779 คน) 88 หลักสูตร (1,407 คน) 103 หลักสูตร (1,671 คน) 91 หลักสูตร (1,613 คน) 68 หลักสูตร (930 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสาขาแฟชั่น การออกแบบภายในและการออกแบบ
อุตสาหกรรม (Fashion, interior and industrial design) 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับสาขานี้ 3 หลักสูตร ได้แก่ หลักสูตร
การออกแบบแฟชั่น หลักสูตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ และหลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ  

 
 หลักสูตรการออกแบบแฟชั่น 

 
จากการเปรียบเทียบหลักสูตรการออกแบบแฟชั่นที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน กล่าวคือ 

หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง และ B ซึ่งเป็นหลักสูตรายได้ต่ า ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐาน 21,000 และ 
11,190 บาทต่อเดือน ตามล าดับ109 คณะผู้วิจัยพบว่า ปัจจัยที่ท าให้นักศึกษาเข้าถึงรายได้ต่างกัน (ตารางที่ 
7.27) ได้แก่ 

o การให้ความส าคัญกับศิลปนิพนธ์และการท าผลงานเพ่ือสร้าง Portfolio ให้แก่บัณฑิตใน
หลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A เน้นการท าศิลปนิพนธ์ที่สร้างผลงานที่ใช้ได้จริง และให้บัณฑิต
ได้ท ากิจกรรม เช่น การจัดงานแฟชั่นโชว์ ช่วยให้มีบัณฑิตมีประสบการณ์ก่อนออกไปท างาน
จริง  

o การควบคุมคุณภาพของการฝึกงาน หลักสูตร A มีการก าหนดเงื่อนไขว่า หน่วยงานในการ
ฝึกงานต้องได้รับการอนุมัติจากภาควิชา ซึ่งส่วนมากเป็นบริษัทที่มีชื่อเสียงในอุตสาหกรรม 
ท าให้บัณฑิตได้รับความรู้และทักษะจากการฝึกงานที่มีคุณภาพตรงตามมาตรฐานของ
หลักสูตร 

o การมีอาจารย์พิเศษที่เน้นสอนประสบการณ์ในการท างาน หลักสูตร A สามารถให้ค าแนะน า 
และถ่ายทอดประสบการณ์ ไปจนถึงคัดเลือกสถานประกอบการส าหรับเข้าไปฝึกงานแก่
บัณฑิตที่ตรงตามเป้าหมายทางอาชีพของแต่ละคน  

o การสอนความรู้ที่ทันสมัยและหลากหลาย หลักสูตร A มีการสอนวิชาการออกแบบที่ทันสมัย 
เช่น แฟชั่นและวัฒนธรรมในยุคดิจิทัล นวัตกรรมกับการออกแบบแฟชั่น ท าให้บัณฑิตมีทักษะ

                                           
 

109 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลกัสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพืน้ที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัด แต่ก็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้านค่าครอง
ชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบณัฑิตจบใหม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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ที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี รวมถึงการสอนความรู้ ในการเป็น
ผู้ประกอบการและการท าธุรกิจแฟชั่น ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในการประกอบอาชีพ110 

ตารางท่ี 7.27 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านออกแบบแฟชั่น 

หลักสูตร A B หมายเหตุ 
รายได้มัธยฐาน 21,000 บาทต่อเดือน 11,190 บาทต่อเดือน  
หลักสูตรนานาชาติ ไม ่ ไม ่  

จ านวนหน่ วยกิต 
รวม 

137 หน่วยกิต 
โดยวิชาการศึกษาทั่ วไป มีความ
เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 

130 หน่วยกิต ต่างกนั 7 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ 107 หน่วยกิต 93 หน่วยกิต ต่างกัน 14 หน่วยกิต 
ภาษาอังกฤษ บังคับเรียน 9 หน่วยกิต บังคับเรียน 12 หน่วยกิต  
ข้อสังเกตอื่นๆ  เรียนวิชาสหกจิ ระยะเวลาไม่ต่ า

กว่า 8 สัปดาห์หรือประมาณ 320 
ช่ัวโมง 

 สร้างประสบการณจ์ริงในการ
ท างาน มีอาจารย์ให้ค าแนะน า
ในการเลือกฝึกงานให้เข้ากับ
เป้าหมายทางอาชีพ 

 สอนความรู้ทางธุรกิจ การ
ประกอบวิชาชีพ โครงงาน
ออกแบบ 

 มีการปฏิบตัิงานวิชาชีพ/สห
กิจ 7 หน่วยกิต 

 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

หลักสูตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 

จากการเปรียบเทียบหลักสูตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกันมากกว่า
เท่าตัว ซ่ึงหลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูงและหลักสูตร B ซึ่งเปน็หลักสูตรรายได้ต่ า ที่บัณฑิตมีรายได้มัธย
ฐาน 2.5 หมื่นบาทต่อเดือน และ 1.2 หมื่นบาทต่อเดือนตามล าดับ111 คณะผู้วิจัยพบว่า รายวิชาและความรู้ที่

                                           
 

110 ข้อมูลดังกล่าวสอดคล้องกับสัมภาษณ์ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ในอุตสาหกรรมนี้ 
111 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลกัสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพืน้ที่กรุงเทพและปริมณฑล 

ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวทิยาลัยทีอ่ยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัด แตก่็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้าน 
ค่าครองชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบัณฑิตจบใหม่แตกตา่งกันอยา่งมีนัยส าคัญ 
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ควรเพ่ิมในหลักสูตรการออกแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือเอ้ือต่อการประกอบอาชีพ ได้แก่ ภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอร์ 
และการฝึกงาน นอกจากนี้ ปัจจัยที่ท าให้บัณฑิตมีคุณภาพต่างกัน (ตารางที่ 7.28) ได้แก่ 

o ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษของบัณฑิตของหลักสูตรรรายได้สูง ทักษะภาษาอังกฤษ
จะช่วยเปิดโลกกว้างสู่ชุมชนการออกแบบต่างประเทศ (exposure to international 
design community) โดยหลักสูตร A ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการเรียน และยัง
บังคับเรียนภาษาอังกฤษอีก 9 หน่วยกิต รวมทั้งมีเป้าหมายใหบ้ัณฑิตสามารถใช้ภาษาอังกฤษ
ได้เทียบเท่าเจ้าของภาษา (native speaker) 

o ความทันสมัยของวิชาที่เกี่ยวกับการออกแบบในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A มีวิชาที่
ทันสมัย เช่น วิชา Introduction to Design Culture and Trend วิชา User Experience 
and Universal Design และวิชา Social Engagement and Product Design ท าให้
บัณฑิตมีทักษะที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสังคม 

o การเรียนด้วยภาคปฏิบัติเป็นจ านวนมากในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A มีหน่วยกิตกว่า
ครึ่งหนึ่งอยู่ในรูปแบบ studio-based course ซึ่งเป็นการเรียนในรูปแบบภาคปฏิบัติที่ท าให้
บัณฑิตได้ประสบการณ์ใกล้เคียงกับการท างานจริง และยังมุ่งเน้นการสอนวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบเป็นหลัก 

o หลักสูตรรายได้สูงมีอุปกรณท์ี่ใช้ในการเรียนการสอนทีม่ีความพร้อม ทันสมัย และเพียงพอกับ
ผู้เรียน อุปกรณ์ที่พร้อมและทันสมัย เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ ไปจนถึงสิ่งอ านวยความสะดวก 
(facilities) ต่าง ๆ ของหลักสูตร ท าให้บัณฑิตได้รับประสบการณ์ใช้งานที่จ าเป็นในการสร้าง
ผลิตภัณฑ์  
 

ตารางท่ี 7.28 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านออกแบบผลิตภัณฑ์ 
หลักสูตร A B 

รายได้มัธยฐาน 25,000 บาทต่อเดือน 12,000 บาทต่อเดือน 
หลักสูตรนานาชาติ ใช่ ไม ่
จ านวนหน่วยกิตรวม 141 หน่วยกติ 132 หน่วยกิต 
วิชาเฉพาะ รวม 105 หน่วยกิต 

ส่วนใหญ่เป็นการเรียนใน Product Design 
Studio 30 หน่วยกิต 

รวม 96 หน่วยกิต 
โดยแยกเป็นวิชาย่อย ๆ และแยกตามวัสดุ 
เช่น ออกแบบบรรจุภณัฑ์ ออกแบบ
ผลิตภณัฑ์กระดาษ ออกแบบผลิตภัณฑโ์ลหะ 
ออกแบบกราฟฟิก 

ภาษาอังกฤษ ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการเรียน
และยั งบั งคั บ เ รี ยน เพิ่ ม อี ก  9 หน่ วยกิต 
เป้าหมายเพื่อให้นักศึกษาที่ใช้ภาษาอังกฤษ

บังคับเรียน 12 หน่วยกิต แต่ยังไมจ่ าเพาะ
เจาะจงกับการออกแบบ เช่น วิชา
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หลักสูตร A B 

เป็นภาษาที่สองมีระดับภาษาอังกฤษเท่ากับ 
เจ้าของภาษา 

ภาษาอังกฤษเพื่อการท างาน ภาษาอังกฤษ
เพื่อทักษะทางวิชาการ 

ข้อสังเกตอื่นๆ  มีวิชาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินธุรกิจและ
ประกอบการ เช่น การตลาดและการ
ผลิต (manufacturing)  

 มีโปรแกรมช่วยหางาน (job 
placement program) และจัดหาที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์จากบริษัทด้านการ
ออกแบบให้นักศึกษาและต่อรองโอกาส
ในการท างานต่อเมื่อเรียนจบ 

 มี 3D Design Studio ให้นักศึกษาใช้ท า
การพิมพ์สามมิตไิด ้

 มีความร่วมมือกับเครือข่ายนักออกแบบ
และสถาบันออกแบบในต่างประเทศ 

มีการปฏิบัติงานวิชาชีพ/สหกิจ 7 หน่วยกิต 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 
หลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ 

 
จากการเปรียบเทียบหลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน 

กล่าวคือ บัณฑิตที่จบจากหลักสูตร A, B และ C ที่มีรายได้มัธยฐานอยู่ที่ 1.8 หมื่นบาทต่อเดือน 1.6 หมื่นบาท

ต่อเดือน และ 1.4  หมื่นบาทต่อเดือนตามล าดับ112 คณะผู้วิจัยมีข้อค้นพบที่ส าคัญคือ หลักสูตรในสาขานี้ควร

เพ่ิมแนวทางในการประกอบอาชีพและแนวทางในการสมัครงานเมื่อจบการศึกษา และหลักสูตร A มีจุดแข็งที่
อาจส่งผลให้บัณฑิตสามารถมีรายได้มากกว่าหลักสูตรอื่น ๆ (ตารางท่ี 7.29) ได้แก่ 

o การสอนวิชาเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A มีการเรียนวิชาการ
เป็นผู้ประกอบการ วิชาประวัติศาสตร์ของธุรกิจอัญมณีและเครื่องประดับ วิชาเศรษฐศาสตร์
และการวิเคราะห์ต้นทุนการผลิต ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในการประกอบอาชีพ นอกเหนือจาก
ทักษะการผลิตสินค้าอัญมณี 

                                           
 

112 แม้วา่ หลักสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่มีที่ตั้งอยู่ในกรุงเทพฯ และหลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยในจังหวัดใหญ่ของภาคตะวันออก ซ่ึง
ทั้งสองหลักสูตรมีที่ตั้งอยู่ในจังหวัดใหญ่กว่าหลักสูตร C แต่ความแตกต่างของรายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่จากทั้งสามแห่งนี้น่าจะ
สะท้อนถึงปัญหาดา้นคุณภาพของการเรียนการสอนทีแ่ตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ นอกเหนือจากความแตกต่างด้านที่ตัง้ของมหาวิทยาลัย 
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o หลักสูตรรายได้สูงมีการเรียนที่ครอบคลุม ก่อนตัดสินใจเลือกกลุ่มวิชา การเรียนในรูปแบบ
ดังกล่าวท าให้บัณฑิตมีความรู้ที่รอบด้านก่อน และช่วยลดปัญหาการเน้นหลักสูตรเฉพาะทาง
มากเกินไป (early specialization)  

o การเรียนภาษาอังกฤษที่เข้มข้นกว่าในหลักสูตรรายได้สูง วิชาบังคับของทั้ง 3 หลักสูตรมี
หน่วยกิตใกล้เคียงกัน แต่หลักสูตร A มีการสอนวิชาอ่ืน ๆ เป็นภาษาอังกฤษด้วย ท าให้
บัณฑิตมีความคุ้นเคยกับภาษาอังกฤษเพ่ิมมากข้ึน  

o การสอนการออกแบบส าหรับเครื่องประดับโดยเฉพาะ รวมถึงการศึกษาด้านการตลาดใน
หลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A เน้นการสอนในรูปแบบนี้ ท าให้บัณฑิตสามารถออกแบบ
เครื่องประดับท่ีตรงความต้องการของตลาด 

 
ตารางท่ี 7.29 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านออกแบบเครื่องประดับ 

หลักสูตร A B C 

รายได้มัธยฐาน 17,790 บาทต่อเดือน 16,441 บาทต่อเดือน 13,833 บาทต่อเดือน 
หลักสูตร 
นานาชาติ 

ไม ่ ไม ่ ไม ่

จ านวนหน่วยกิต 
รวม 

130 หน่วยกิต 136 หน่วยกติ 132 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ 94 หน่วยกิต 100 หน่วยกิต 95 หน่วยกิต 
กลุ่มการเรียน มีให้เลือกจ านวน 5 กลุ่ม 

ได้แก ่

 กลุ่มการวเิคราะห์อัญ
มณีและการเพิ่ม
มูลค่าอัญมณ ี

 กลุ่มผู้ประกอบการ
ธุรกิจอัญมณีและ
เครื่องประดับ 

 กลุ่มการออกแบบเพื่อ
การผลิตเครื่องประดับ 

 กลุ่มการผลติ
เครื่องประดับและการ
จัดการโรงงาน 

 กลุ่มนวัตกรรมวสัดุ
ส าหรับอัญมณีและ
เครื่องประดับ 

ไม่ได้มีการแบ่งกลุ่มการเรียนท่ี
ชัดเจน 

ไม่ได้มีการแบ่งกลุ่มการเรียนที่
ชัดเจน 
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หลักสูตร A B C 

วิชา
วิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ 

19 หน่วยกิต 
มีวิชาคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ 
เคมี ส าหรับอัญมณีและ
เครื่องประดับโดยเฉพาะ เพื่อ
ประยุกต์ใช้ใน
อุตสาหกรรมอญัมณ ี
 

  

ภาษาอังกฤษ บังคับเรียน 6 หน่วยกิต 
และยังมีรายวิชาที่จัดสอน
เป็ นภาษาอั งกฤษอี ก  30 
หน่วยกิต 

บังคับเรียน 9 หน่วยกิต บังคับเรียน 3 หน่วยกิต   

ข้อสังเกตอื่นๆ  มีวิชาสหกิจศึกษา 6 
หน่วยกิต และมีการ
เตรียม 2 หน่วยกิต 
นอกจากน้ียังมีฝึก
ประสบการณ์ 1 หน่วย
กิต 

 ก่อนเลือกกลุ่มการเรียน 
มีการสอนความรู้
พื้นฐานท่ีครอบคลุมใน
ทุกกลุ่ม ตั้งแต่การ
วิเคราะห์อญัมณี การ
เจียระไน การออกแบบ 
กระบวนการผลติใน
โรงงาน  

 วิชาบังคับเกี่ยวกับการ
ประกอบธุรกิจ  

 การเรยีนรู้จาก
ผู้เชี่ยวชาญ  

 มกีารฝึกประสบการณไ์ม่
น้อยกว่า 200 ช่ัวโมง 

 เน้นการออกแบบเป็นหลัก 
ส าหรับเครื่องประดับ
โดยเฉพาะ นอกเหนือจาก
วิชาศิลปะพื้นฐาน  

 สอดแทรกความรู้ด้าน
การตลาด เช่น วิชาการ
ตลาดอญัมณี ความต้องการ
ผู้บริโภค การโฆษณาและ
สร้างภาพลักษณ์ธรุกิจ
เครื่องประดับ  

 ศิลปนิพนธ์ โดยมีการสอน
ระเบียบวิธีวิจยั การศึกษา
เฉพาะบุคคลก่อนขยายผล
เป็นศิลปนิพนธ ์

 มีวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการ
ออกแบบเครื่องประดบั 
โดยเฉพาะ 

 มกีารฝึกประสบการณ์/สห
กิจศึกษา 7 หน่วยกิต 

 เน้นกระบวนการผลิต 
(ภาคปฏิบัติ การฉลุ ชุบ) 

 ในการออกแบบ แค่พื้นฐาน
ศิลปะ (วาดเส้น 
องค์ประกอบศิลปะ ประวัติ
ศิลปะ) การออกแบบด้วย
คอมพิวเตอร์ มีอยูร่วมกับ
วิชาการผลติ  

  การเป็นผู้ประกอบการเพื่อ
สร้างธุรกิจใหม ่

 ศิลปนิพนธ ์
 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
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7.10 หลักสูตรสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน (Software and 
applications development and analysis) 

 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์
ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน 

 
ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา หลักสูตรที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์

ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันมีจ านวนประมาณ 110 - 120 หลักสูตร โดยเปิดสอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏมาก
ที่สุด  (ประมาณร้อยละ 40 ของหลักสูตรสาขานี้) และจ านวนบัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้มีทั้งหมดประมาณ 4 -5 
พันคนในแต่ละปี แตล่่าสุด ในปี 2563 จ านวนบัณฑิตจบใหมล่ดลงเหลือประมาณ 4.1 พันคน โดยกลุ่มประเภท
มหาวิทยาลัยที่ผลิตบัณฑิตจบใหม่มากที่สุดคือ มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ (ร้อยละ 32 ของจ านวนบัณฑิตสาขานี้
ทั้งหมด) รองลงมาคือ มหาวิทยาลัยราชภัฏ (ร้อยละ 23) และมหาวิทยาลัยวิจัย (ร้อยละ 22) (ตารางที่ 7.30) 
 

ในช่วงสองปีท่ีผ่านมา รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้เพ่ิมขึ้นเป็น 1.8 หมื่นบาทต่อเดือน จาก
เดิมประมาณ 1.5 – 1.6 หมื่นบาทต่อเดือน อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาตามประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า 
บัณฑิตจบใหม่ในสาขานี้ที่มีรายได้มัธยฐานมากที่สุด คือ บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยวิจัย (2.2 - 2.3 หมื่นบาทต่อ
เดือน) รองลงมาคือ บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ และมหาวิทยาลัยเอกชน (1.6 – 1.7 หมื่นบาทต่อเดือน) 
ขณะที่ บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยราชภัฎมีรายได้มัธยฐานน้อยที่สุดโดยเปรียบเทียบ (ประมาณ 1.5 หมื่นบาทต่อ
เดือน) (ตารางที่ 7.31) 

 
 

 
  



7-46 
 

ตารางท่ี 7.30 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์ 
และแอปพลิเคชัน 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  14   13   16   14   15  

บัณฑิต (คน)  951   930   996   1,016   893  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  22   25   22   22   21  

บัณฑิต (คน)  1,375   1,262   1,254   1,358   1,315  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  9   8   10   9   9  

บัณฑิต (คน)  533   784   708   770   647  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  41   43   44   42   44  

บัณฑิต (คน)  1,456   1,772   1,412   1,186   956  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  25   23   26   22   21  

บัณฑิต (คน)  531   344   320   287   300  

รวม หลักสูตร  111   112   118   109   110  

บัณฑิต (คน)  4,846   5,092   4,690   4,617   4,111  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.31 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

15,000 22,000 18,000 15,000 25,000 20,000 15,000 25,000 19,500 15,000 29,000 22,500 14,500 28,000 21,750 

5 หลักสูตร (240 คน) 11 หลักสูตร (466 คน) 10 หลักสูตร (405 คน) 12 หลักสูตร (473 คน) 12 หลักสูตร (370 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 20,000 15,000 11,500 26,000 18,500 12,000 26,500 19,500 12,500 24,500 19,000 15,000 25,000 18,000 

11 หลักสูตร (485 คน) 20 หลักสูตร (650 คน) 16 หลักสูตร (736 คน) 18 หลักสูตร (632 คน) 17 หลักสูตร (491 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,000 16,000 14,290 7,000 17,000 15,000 12,000 18,500 15,000 11,000 19,500 16,000 12,000 18,000 16,000 

6 หลักสูตร (221 คน) 8 หลักสูตร (368 คน) 9 หลักสูตร (363 คน) 9 หลักสูตร (429 คน) 7 หลักสูตร (169 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,500 19,000 13,500 10,000 18,500 15,000 12,000 20,300 15,000 9,000 25,000 15,000 7,000 20,000 14,500 

18 หลักสูตร (199 คน) 23 หลักสูตร (353 คน) 28 หลักสูตร (450 คน) 21 หลักสูตร (163 คน) 16 หลักสูตร (101 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

10,500 20,000 16,500 12,000 27,000 17,000 10,200 28,500 17,500 12,000 26,000 19,000 9,000 25,000 18,000 

9 หลักสูตร (120 คน) 14 หลักสูตร (188 คน) 22 หลักสูตร (188 คน) 21 หลักสูตร (229 คน) 18 หลักสูตร (120 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,500 22,000 15,000 7,000 27,000 16,000 10,000 28,500 16,000 9,000 29,000 18,000 7,000 28,000 18,000 

49 หลักสูตร (1,265 คน) 76 หลักสูตร (2,025 คน) 85 หลักสูตร (2,142 คน) 81 หลักสูตร (1,926 คน) 70 หลักสูตร (1,251 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์และ 
แอปพลิเคชันที่รายได้แตกต่างกัน 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาการพัฒนาและการวิเคราะห์ซอฟต์แวร์และ 
แอปพลิเคชัน ซ่ึงประกอบด้วย หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และหลักสูตรดิจิทัลมีเดีย 

 
หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์  

 
จากการเปรียบเทียบหลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน กล่าวคือ 

หลักสูตร A และหลักสูตร B ซึ่งเป็นหลักสูตรที่มีรายได้สูงที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานต่อเดือน 3 หมื่นบาท 
ขณะที่หลักสูตร C และหลักสูตร D ซึ่งเป็นหลักสูตรที่มีรายได้ต่ าที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานต่อเดือน 1.45 หมื่น

บาท และ 1.25 หมื่นบาทตามล าดับ113 คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า พ้ืนฐานความรู้ก่อนเข้ามาศึกษาต่อระดับ

มหาวิทยาลัยของผู้ที่เข้ามาศึกษาในแต่ละหลักสูตรที่แตกต่างกันมากอาจส่งผลต่อความเข้มข้นในการเรียนการ
สอนของแต่ละหลักสูตร นอกจากนี้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพของบัณฑิต (ตารางที่ 7.32) ประกอบด้วย 

o ความเข้มข้นของการเรียนภาษาอังกฤษในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A และ หลักสูตร B ซ่ึง
เป็นหลักสูตรนานาชาติที่สอนเป็นภาษาอังกฤษ และยังมีจ านวนหน่วยกิตภาษาอังกฤษบังคับ
มากกว่า ท าให้บัณทิตมีทักษะภาษาอังกฤษขั้นสูง ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในการประกอบอาชีพ 

o หลักสูตรรายได้สูงสอนวิชาที่มีความจ าเพาะเจาะจงกับสาขาซอฟต์แวร์ หลักสูตรที่มีรายได้สูง
มีลักษณะวิชาพ้ืนฐาน (วิชาแกน) ที่มีความจ าเพาะเจาะจงกับการเรียนวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
ในขณะที่หลักสูตรรายได้ต่ า มีเนื้อหาวิชาแกนที่หลากหลายสาขาวิชามากกว่า ซึ่งอาจะท าให้
บัณฑิตมีความรู้ในเชิงลึกที่ไม่เพียงพอในการประกอบอาชีพ  

o อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรรายได้สูงมีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญมากกว่า หลักสูตร
รายได้สูงมีอาจารย์จบระดับการศึกษาระดับปริญญาเอกและตรงกับสาขาที่สอน ( เช่น 
วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ หรือวิศวกรรมคอมพิวเตอร์) เป็นจ านวนมาก 

o การควบคุมคุณภาพการฝึกประสบการณ์วิชาชีพในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตรรายได้สูงมี
การเรียนรู้และปฏิบัติในรูปแบบโครงงาน (project) ที่ควบคุมคุณภาพโดยหลักสูตรอย่าง
จริงจัง นอกเหนือจากการให้นักศึกษาฝึกงาน ขณะที่หลักสูตรรายได้ต่ าให้นักศึกษาฝึก

                                           
 

113 มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนหลักสูตร A, B และ D อยู่ในพื้นที่กรงุเทพและปริมณฑล ขณะที่หลักสูตร C เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพื้นที่
ต่างจังหวัด แต่เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค  
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ประสบการณ์นอกมหาวิทยาลัย ท าให้ควบคุมคุณภาพประสบการณ์วิชีพของนักศึกษาได้น้อย
กว่า 

o หลักสูตรรายได้สูงมีรายวิชาเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย หลักสูตร A มีการสอนเทคโนโลยี
สมัยใหม่ เช่น  Artificial Intelligence, Machine Learning, Big Data  ซึ่งท าให้บัณฑิตมี
ทักษะที่เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน 
 

ตารางท่ี 7.32 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
หลักสูตร A B C D 

รายได้มัธยฐาน 30,000 บาทต่อเดือน 30,000 บาทต่อเดือน 14,500 บาทต่อเดือน 12,500 บาทต่อเดือน 
หลักสูตร
นานาชาติ 

ใช่ ใช่ ไม ่ ไม ่

ปริญญา วศ.บ. วศ.บ. วศ.บ. วท.บ. 

หน่วยกิตรวม 144 143 135 129 
หน่วยกิตวิชา
เฉพาะ 

108 หน่วยกิต 
วิชาแกน 9 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 93 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 6 หน่วยกิต 

107 หน่วยกิต 
วิชาแกน 18 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 83 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 6 หน่วยกิต 

98 หน่วยกิต 
วิชาแกน 24 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 68 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 6 หน่วยกิต 

93 หน่วยกิต 
วิชาแกน 18 หน่วยกิต 
วิชาบังคับ 63 หน่วยกิต 
วิชาเลือก 6 หน่วยกิต 

วิชาแกน จ าเพาะเจาะจงกับ
สาขาวิชาและมีระดับ
เนื้อหาสูงกว่าพื้นฐาน 
เช่น 
o Discrete math 
o Probability and 

statistics for 
software and 
knowledge 
engineers 

o Engineering 
math 

เน้นปูพ้ืนฐาน
คณิตศาสตร์ ความ
น่าจะเป็น สถติิ และ
วิศวกรรมไฟฟ้า 
โดยให้น้ าหนักกับ
คณิตศาสตร์มากถึง 15 
จาก 18 หน่วยกิต 

เน้นปูพ้ืนฐาน
คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ 
พื้นฐานโปรแกรมมิ่ง 
และวงจรไฟฟ้า ให้
น้ าหนักกับเรื่อง
วงจรไฟฟ้า 

 

ครอบคลมุหลายวิชา 
ระดับเนื้อหาพ้ืนฐาน 
o English for 

computer 
o Discrete Math 
o Math for 

computer 
o Computer law 

ภาษาอังกฤษ บังคับเรียน 9 หน่วยกิต
ภาษาต่างประเทศ  
 

บังคับเรียน 12 หน่วย
กิต เน้นภาษาอังกฤษ
เพื่อการสื่อสารทาง
เทคนิค 

บังคับเรียน 6 หน่วยกิต 
ระดับเนื้อหาพ้ืนฐาน 
เช่น English 
Conversation และ 
English Reading & 
Writing 

บังคับเรียน 6 หน่วยกิต 
ระดับเนื้อหาพ้ืนฐาน 
เช่น English for 
Communication 
และ English at Work 
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หลักสูตร A B C D 

ประสบการณ์
วิชาชีพ 

มีวิชาปฏิบัติการ 
(laboratory) อยู่มาก
และบังคับสหกิจ 9 
หน่วยกิต 

มีวิชาปฏิบัติการ 
(laboratory) และท า 
software project ทั้ง
แบบเดี่ยวและกลุม่ 
ฝึกงานตอนปี 2 
สหกิจตอนปี 4 

มีกลุ่มวิชาโครงงานและ
ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ 20 หนว่ยกิต 

บังคับฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ 6 หน่วยกิต ให้
เลือกระหว่าง 
ฝึกงาน 450 ช่ัวโมง 
สหกิจ 540 ช่ัวโมง 

อื่นๆ มีรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เช่น Artificial 
Intelligence, 
Machine Learning 
และ Big Data 
Platform and 
Analytics  

   

อาจารย์ประจ า
หลักสูตร 

อาจารย์จบปริญญาเอก
สายวิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์ หรือ
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
จากต่างประเทศ
ทั้งหมด 

อาจารย์จบปริญญาเอก 
สายวิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์ หรือ
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
จากต่างประเทศ
ทั้งหมด 

อาจารย์จบปริญญาโท 
สายซอฟต์แวร์และ
ไฟฟ้าจากมหาวิทยาลัย
ในประเทศท้ังหมด 

อาจารย์จบปริญญาโท 
สายวิทยาศาสตร์จาก
มหาวิทยาลยัใน
ประเทศท้ังหมด 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

หลักสูตรดิจิทัลมีเดีย  
 

จากการเปรียบเทียบหลักสูตรดิจิทัลมีเดียที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่างกัน กล่าวคือ หลักสูตร A 
ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (3 หมื่นบาทต่อเดือน) และหลักสูตร B ซ่ึงเป็นหลักสูตรรายได้ต่ า (1.25 หมื่นบาทต่อ
เดือน)114 คณะผู้วิจัยพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้บัณฑิตมีคุณภาพท่ีแตกต่างกัน (ตารางที ่7.33) ได้แก่ 

o การเตรียมพร้อมในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพให้กับผู้เรียนในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A 
มีรายวิชาเตรียมสหกิจศึกษา เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาก่อนที่จะลงมือไปปฏิบัติจริง
ก่อนสหกิจศึกษา ท าให้การฝึกประสบการณ์วิชาชีพของบัณฑิตมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

                                           
 

114 หลักสูตร A และ B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่มีที่ตั้งอยู่ในพื้นที่กรุงเทพและปรมิณฑล 



7-51 
 

o การเตรียมความพร้อมในการเข้าสู่ตลาดแรงงานให้กับผู้เรียนในหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร 
A มีการเชิญวิทยากรพิเศษ (special lecturer) มาเล่าประสบการณ์ในการท างาน การสอน
วิธีการเขียนจดหมายสมัครงานและประวัติย่อ (Resume) และการจัดท าผลงาน (Portfolio) 
เพ่ือให้บัณฑิตมีความพร้อมในการสมัครงานและมีโอกาสได้รับพิจารณาเข้าท างานเพ่ิมมากขึ้น 

o การแนะแนวอาชีพด้านดิจิทัลให้แก่นักศึกษา การแนะแนวช่วยให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจ และ
รู้แนวทางการประกอบอาชีพของตนหลังจบการศึกษา 

 

ตารางท่ี 7.33 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านดิจิทัลมีเดีย 
 หลักสูตร A B 

รายได้มัธยฐาน 30,000 บาทต่อเดือน 20,000 บาทต่อเดือน 

หลักสูตรนานาชาติ ไม ่ ไม ่

จ านวนหน่วยกิตรวม 138 หน่วยกิต 120 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะ 102 หน่วยกิต 84 หน่วยกิต 

ภาษาอังกฤษ เป็นวิชาเลือกในหมวดวิชาทั่วไป  อยู่ในหมวดวิชาทั่วไป โดยระบุใหเ้รียน
ภาษาอังกฤษ 6 หน่วยกิต และ ภาษาอ่ืน ๆ อีก 6
หน่วยกิต 

ข้อสังเกตอื่นๆ • มีวิชาแนะแนวสู่ทางอาชีพด้านดิจทิัล

มีเดีย 

• เน้นให้นักศึกษาได้ปฏิบัติงานจริง โดย

ผ่านวิชาชีพบังคับได้แก่ การฝึกงาน

และสหกิจศึกษา (มีรายวิชาเตรียมสห

กิจศึกษา) นอกจากน้ีทางหลักสูตรได้มี

วิชาเลือกให้นักศึกษาเพิ่มเติม ได้แก่ 

วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

• นักศึกษาสามารถเลือกไดร้ะหว่าง  

(1) ฝึกงานและการท าปรญิญานิพนธ ์

(2) การเรียนในรูปแบบสหกิจศึกษา  

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

7.11 หลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมือง (Architecture and town planning) 
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและ
ผังเมือง 

 
ในช่วงห้าปีที่ผ่านมา หลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมืองที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มีจ านวน

เพ่ิมข้ึน และผลิตบัณฑิตจบใหม่ในแต่ละปีเพ่ิมข้ึน ล่าสุด ในปี 2563 มีจ านวนหลักสูตรทั้งสิ้น 66 หลักสูตร และ
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ผลิตบัณฑิตจบใหม่เกือบ 2.4 พันคน โดยมหาวิทยาลัยวิจัยเปิดสอนหลักสูตรสาขานี้มากท่ีสุด (ร้อยละ 26 ของ
จ าวนหลักสูตรสาขานี้) และผลิตบัณฑิตมากกว่า 700 คน รองลงมาคือ มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ (ร้อยละ 24) ซึ่ง
ผลิตบัณฑิตจ านวนเกือบ 650 คน และมหาวิทยาลัยราชมงคล (ร้อยละ 17) ซึ่งผลิตบัณฑิตจ านวนเกือบ 500 
คน (ตารางที่ 7.34) 

 
ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา รายได้มัธยฐานของบัณฑิตจบใหม่สาขาสถาปัตยกรรมและผังเมืองประมาณ  

1.7 – 1.8 หมื่นบาท โดยในปี 2563 บัณฑิตจบใหม่มรีายได้มัธยฐานต่อเดือนประมาณ 1.7 หมื่นบาท อย่างไรก็
ตาม หากพิจารณาตามประเภทของมหาวิทยาลัย พบว่า หลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมืองที่เปิดสอนใน
มหาวิทยาลัยวิจัยและมหาวิทยาลัยเอกชนเป็นหลักสูตรที่บัณฑิตจบใหม่มีรายได้มัธยฐานมากที่สุด (1.8 หมื่น
บาทต่อเดือน) รองลงมาคือ มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืนๆ (1.7 หมื่นบาทต่อเดือน) ขณะที่บัณฑิตจบจากมหาวิทยาลัย
ราชมงคลและมหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.55 หมื่นบาทต่อเดือน (ตารางที่ 7.35) 

 
ตารางท่ี 7.34 จ านวนหลักสูตรการตลาดและจ านวนบัณฑิตสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมือง 

ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  16   17   18   18   17  

บัณฑิต (คน)  612   656   833   801   732  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  11   13   13   15   16  

บัณฑิต (คน)  259   526   435   587   648  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  11   14   16   13   14  

บัณฑิต (คน)  405   469   628   418   470  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  6   7   8   10   11  

บัณฑิต (คน)  106   175   176   216   213  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  6   6   7   7   8  

บัณฑิต (คน)  298   252   246   343   319  

รวม หลักสูตร  50   57   62   63   66  

บัณฑิต (คน)  1,680   2,078   2,318   2,365   2,382  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.35 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาสถาปัตยกรรมและผังเมือง 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

19,000 20,000 19,500 15,000 20,000 18,000 16,000 25,000 19,250 18,000 21,250 19,550 15,000 22,000 17,560 

2 หลักสูตร (18 คน) 5 หลักสูตร (87 คน) 9 หลักสูตร (130 คน) 8 หลักสูตร (178 คน) 10 หลักสูตร (221 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 18,000 17,000 15,000 18,500 17,500 14,500 19,000 17,000 13,500 19,500 16,500 15,000 26,000 16,750 

8 หลักสูตร (126 คน) 8 หลักสูตร (80 คน) 11 หลักสูตร (271 คน) 12 หลักสูตร (400 คน) 16 หลักสูตร (291 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,500 17,750 15,000 9,750 18,060 15,500 12,000 18,000 15,000 12,000 22,500 16,375 9,250 24,350 15,500 

7 หลักสูตร (84 คน) 14 หลักสูตร (260 คน) 14 หลักสูตร (348 คน) 10 หลักสูตร (204 คน) 10 หลักสูตร (167 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 15,000 14,750 12,000 18,000 15,000 12,000 18,750 14,450 14,000 17,000 15,500 15,000 16,000 15,500 

4 หลักสูตร (43 คน) 2 หลักสูตร (27 คน) 4 หลักสูตร (96 คน) 3 หลักสูตร (15 คน) 2 หลักสูตร (5 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

20,000 20,000 20,000 8,340 20,000 14,170 15,000 28,000 17,000 16,000 25,000 18,000 15,000 20,000 18,000 

1 หลักสูตร (5 คน) 2 หลักสูตร (23 คน) 6 หลักสูตร (174 คน) 7 หลักสูตร (182 คน) 7 หลักสูตร (158 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,000 20,000 15,750 8,340 20,000 17,000 12,000 28,000 17,000 12,000 25,000 18,000 9,250 26,000 16,620 

22 หลักสูตร (276 คน) 31 หลักสูตร (477 คน) 44 หลักสูตร (1019 คน) 40 หลักสูตร (979 คน) 45 หลักสูตร (842 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 
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 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรสถาปัตยกรรมที่บัณฑิตมีรายได้แตกต่างกัน 
 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาวิชาสถาปัตยกรรมที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่
แตกต่างกัน กล่าวคือ หลักสูตร A และ B ที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานประมาณ 2.5 หมื่นบาทต่อเดือน และ 1.5 
หมื่นบาทต่อเดือน ตามล าดับ115 คณะผู้วิจัยพบว่า ทั้งสองหลักสูตรมีความเหมือนและความต่างกัน ดังนี้  

o ทั้งสองหลักสูตรมีจ านวนหน่วยกิตและชื่อวิชาใกล้เคียงกันอย่างมากหรือประมาณร้อยละ 90
เนื่องจากบัณฑิตที่จบจากหลักหลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตร์ต้องได้รับการรับรองและมี
มาตรฐานวิชาการเป็นไปตามระเบียบคณะกรรมการสภาสถาปนิก  

o ทั้งสองหลักสูตรให้ความส าคัญต่อภาษาอังกฤษใกล้เคียงกัน โดยพิจารณาจากจ านวนหน่วยกิตใน
วิชาภาษาอังกฤษของสองหลักสูตร (หลักสูตร B 12 หน่วยกิต และหลักสูตร A 9 หน่วยกิต) 

o การเรียนการสอนในวิชาปูพ้ืนฐาน หลักสูตร B มีวิชาปูพ้ืนฐานที่ไม่มีในหลักสูตร A อยู่ 2 วิชา 
ได้แก่ คณิตศาสตร์ทั่วไป และฟิสิกส์ ซึ่งส่วนหนึ่งสะท้อนให้เห็นถึงพ้ืนฐานวิชาการในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายของนักศึกษาที่เข้าเรียนในหลักสูตร B อาจไม่แน่นพอ และอาจเป็นปัจจัย
หนึ่งที่ส่งผลต่อโอกาสทางอาชีพ (career prospect) ของสถาปนิก  

o ความเชี่ยวชาญของอาจารย์ประจ าหลักสูตรรายได้สูง หลักสูตร A มีอาจารย์ที่จบการศึกษาจาก
ต่างประเทศเป็นส่วนใหญ่ ในขณะที่ อาจารย์ของหลักสูตร B จบการศึกษาในประเทศไทยเป็น
ส่วนใหญ่ ทั้งนี้ อาชีพสถาปนิกต้องอาศัยการเปิดกว้าง (expose) ต่อแนวคิดท่ีหลากหลายในการ
สร้างสรรค์งาน ดังนั้น ประสบการณ์การเรียนในต่างประเทศ การได้สัมผัสวัฒนธรรม และแรง
บันดาลใจของอาจารย์ผู้สอนอาจส่งผลต่อแนวคิดและมุมมองของบัณฑิต 

 

7.12 หลักสูตรสาขาการตลาดและการโฆษณา (Marketing and advertising)  
 

 จ านวนหลักสูตร จ านวนบัณฑิตและรายได้ของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาการตลาดและการ
โฆษณา 

 
ในปี 2563 หลักสูตรที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีสาขาการตลาดและการโฆษณามีจ านวนทั้งสิ้น 112 

หลักสูตร และผลิตบัณฑิตจบใหม่มากกว่า 1 หมื่นคน โดยมหาวิทยาลัยเอกชนเปิดสอนหลักสูตรสาขานี้มาก

                                           
 

115 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตรทั้งสองแห่งนี้มีที่ตั้งที่แตกต่างกัน โดยหลกัสูตร A เปิดสอนในมหาวิทยาลัยทีอ่ยู่ในพืน้ที่กรุงเทพและปริมณฑล 
ขณะที่หลักสูตร B เปิดสอนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัด แต่ก็เป็นจังหวัดใหญ่ในภูมภิาค ดังนั้น ล าพังความแตกต่างด้านค่าครอง
ชีพจึงไม่น่าส่งผลท าให้รายได้เฉลี่ยของบณัฑิตจบใหม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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ที่สุด (ร้อยละ 46 ของจ านวนหลักสูตรสาขานี้ทั้งหมด) และผลิตบัณฑิตจบใหม่มากกว่า 4 พันคน ขณะที่ 
มหาวิทยาลัยรัฐ เช่น มหาวิทยาลัยราชมงคลผลิตบัณฑิตสาขานี้ประมาณ 1.9 พันคน  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 1.8 
พันคน มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ 1.6 พันคน และมหาวิทยาลัยวิจัยกว่า 800 คน (ตารางที่ 7.36) 
 

ในปี 2563 ในภาพรวม บัณฑิตจบใหม่สาขานี้มีรายได้มัธยฐานต่อเดือน 1.5 หมื่นบาท อย่างไรก็ตาม 
บัณฑิตจบใหม่จากมหาวิทยาลัยราชมงคลมีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.4 หมื่นบาทต่อเดือน และบัณฑิตจบใหม่
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายได้มัธยฐานประมาณ 1.2 หมื่นบาทต่อเดือน (ตารางที่ 7.37) 

 
ตารางท่ี 7.36 จ านวนหลักสูตรและจ านวนบัณฑิตสาขาการตลาดและการโฆษณา 
ประเภทมหาวิทยาลัย จ านวน 2559 2560 2561 2562 2563 

มหาวิทยาลยัวิจัย หลักสตูร  5   4   5   5   5  

บัณฑิต (คน)  601   478   688   804   828  

มหาวิทยาลยัรัฐอื่น ๆ  หลักสตูร  12   12   14   14   15  

บัณฑิต (คน)  1,020   1,128   1,421   1,682   1,568  

มหาวิทยาลยัราชมงคล หลักสตูร  9   9   10   9   10  

บัณฑิต (คน)  1,378   1,807   1,926   1,803   1,889  

มหาวิทยาลยัราชภฏั หลักสตูร  26   31   32   32   30  

บัณฑิต (คน)  1,340   1,979   1,978   1,755   1,777  

มหาวิทยาลยัเอกชน หลักสตูร  53   60   58   55   52  

บัณฑิต (คน)  4,518   4,335   3,416   4,095   4,065  

รวม หลักสูตร  105   116   119   115   112  

บัณฑิต (คน)  8,857   9,727   9,429   10,139   10,127  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลผู้ส าเร็จการศึกษา สป.อว. 
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ตารางท่ี 7.37 รายได้มัธยฐานของบัณฑิตที่จบหลักสูตรสาขาการตลาดและการโฆษณา 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
ปี 2559 ปี 2560 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

ต่ าสุด สูงสุด 
มัธย
ฐาน 

มหาวิทยาลัยวิจัย 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

14,000 15,000 14,500 15,000 15,250 15,125 15,000 16,000 15,500 15,000 23,500 16,000 15,000 22,000 15,000 

2 หลักสูตร (196 คน) 2 หลักสูตร (242 คน) 2 หลักสูตร (208 คน) 3 หลักสูตร (312 คน) 5 หลักสูตร (251 คน) 

มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ  
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

12,900 15,500 14,875 13,500 16,890 15,000 12,000 20,000 15,000 12,000 20,000 15,500 12,000 20,000 15,000 

6 หลักสูตร (287 คน) 9 หลักสูตร (502 คน) 11 หลักสูตร (768 คน) 13 หลักสูตร (745 คน) 12 หลักสูตร (571 คน) 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

11,000 15,000 13,000 12,000 16,000 15,000 11,000 15,250 15,000 12,000 15,000 15,000 11,000 17,700 13,500 

7 หลักสูตร (513 คน) 9 หลักสูตร (824 คน) 10 หลักสูตร (845 คน) 9 หลักสูตร (799 คน) 8 หลักสูตร (572 คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 22,500 12,000 9,000 15,750 12,500 11,000 15,950 12,000 9,500 18,000 11,680 9,000 18,750 12,000 

13 หลักสูตร (219 คน) 19 หลักสูตร (620 คน) 19 หลักสูตร (499 คน) 15 หลักสูตร (279 คน) 11 หลักสูตร (146 คน) 

มหาวิทยาลัยเอกชน 
จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 30,000 15,000 9,000 22,000 15,000 8,000 30,000 15,000 10,750 27,500 15,000 10,000 30,000 15,000 

26 หลักสูตร (886 คน) 31 หลักสูตร (1,660 คน) 48 หลักสูตร (2,383 คน) 47 หลักสูตร (2,366 คน) 35 หลักสูตร (1,625 คน) 

รวม 

จ านวนหลกัสูตร (บัณฑิต) 

9,000 30,000 15,000 9,000 22,000 15,000 8,000 30,000 15,000 9,500 27,500 15,000 9,000 30,000 15,000 

54 หลักสูตร (2,101 คน) 70 หลักสูตร (3,848 คน) 90 หลักสูตร (4,703 คน) 87 หลักสูตร (4,501 คน) 71 หลักสูตร (3165 คน) 

หมายเหตุ: นับเฉพาะรายได้ของผู้ตอบที่อยู่ในช่วง 5 และ 95 เปอร์เซนไทล์  เพื่อลดปัญหาข้อมูลที่สูงหรือต่ าผิดปกติ (outlier), จ านวนหลักสูตร (บัณฑิต) คือ จ านวนหลักสูตร (บัณทิต) ที่ตอบ
แบบสอบถามเรื่องรายได้ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิต สป.อว. 



7-57 
 

 การเปรียบเทียบเนื้อหาของหลักสูตรที่บัณฑิตมีรายได้แตกต่างกันของหลักสูตรสาขาการตลาด
และการโฆษณา 

 
การเรียนการสอนของหลักสูตรที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อทักษะและรายได้ของบัณฑิตที่แตกต่างกัน 

ในที่นี้ คณะผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการเปรียบเทียบหลักสูตรสาขาการตลาดที่บัณฑิตมีรายได้มัธยฐานที่แตกต่าง
กัน กล่าวคือ หลักสูตร A ซึ่งเป็นหลักสูตรรายได้สูง (2.5 หมื่นบาทต่อเดือน) และหลักสูตร B และ C ซึ่งเป็น
หลักสูตรรายได้ต่ า (1.2 หมื่นบาท และ 9 พันบาท) ตามล าดับ116  

 
คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า ปัจจัยที่ท าให้หลักสูตรผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพแตกต่างกัน (ตารางที่ 7.38) 

ได้แก่ 
o หลักสูตรรายได้สูงมีการเรียนภาษาอังกฤษที่เข้มข้น หลักสูตร A ซ่ึงเป็นหลักสูตรนานาชาติให้

ความส าคัญกับภาษาอังกฤษอย่างมาก โดยมีการเรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษท้ังหมด และ
ก าหนดให้ภาษาอังกฤษเป็นวิชาบังคับอีก 16 หน่วยกิต นอกจากนี้ ยังให้ความส าคัญกับ
ทักษะการสื่อสาร (communication skills) ในหลายรูปแบบ เช่น การน าเสนอ การเขียน 
และการท าแคมเปญ ในทางตรงข้าม หลักสูตร C ไม่ได้บังคับการเรียนภาษาอังกฤษ 

o หลักสูตรรายได้สูงมีการปูพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ การท างานการตลาดไม่เพียงต้องมี
ความคิดสร้างสรรค์ แต่ต้องใช้ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูล และความเข้าใจเรื่องธุรกิจ ดังนั้น 
พ้ืนฐานคณิตศาสตร์จึงมีความจ าเป็นมาก โดยคณะผู้วิจัยพบว่า หลักสูตร A ก าหนดชัดเจนให้
นักศึกษาต้องผ่านวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานก่อนเข้าเรียนและต้องได้เกรด D ขึ้นไปในวิชา
คณิตศาสตร์และการประยุกต์ใช้ แตกต่างจากหลักสูตรอื่น ๆ ที่ไม่มีเงื่อนไขนี ้

o ความเข้มข้นของวิชาเฉพาะการตลาดของหลักสูตรรายได้สูง  
 หลักสูตร A มีวิชาเฉพาะสาขาที่ครอบคลุมและเป็นทักษะที่ส าคัญ เช่น Consumer 

Insight, Market Intelligence นอกจากนี้ ยังมีรายวิชาที่เรียนด้านการตลาดระดับ
นานาชาติ เช่น Strategic Brand Management, Global Marketing Strategy 
และ Global Logistics and Supply Chain  

  หลักสูตร C มีเนื้อหาไม่จ าเพาะเจาะจงกับการตลาดมากเท่าหลักสูตร A เว้นแต่บาง
วิชามีความจ าเพาะกับพ้ืนที่ตั้งของมหาวิทยาลัย เช่น การตลาดผลิตภัณฑ์ฮาลาล 

 
 

                                           
 

116 มหาวิทยาลยัที่เปิดสอนหลักสูตร A และ B อยู่ในภาคกลางที่มีพื้นที่จังหวัดใกลก้ัน และมหาวิทยาลยัหลักสูตร C อยู่ในภาคใต้ 
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ตารางท่ี 7.38 ผลการเปรียบเทียบหลักสูตรด้านการตลาด 
หลักสูตร A B C 

รายได้มัธยฐาน 25,000 บาทต่อเดือน 12,000 บาทต่อเดือน 9,000 บาท 

หลักสูตรนานาชาติ ใช่ ไม ่ ไม ่
หน่วยกิตรวม 183 หน่วยกิต 134 หน่วยกิต 

(73% ของหลักสูตร A) 
123 หน่วยกิต 

(67% ของหลักสูตร A) 
หน่วยกิตวิชาเฉพาะ 133 หน่วยกิต 96 หน่วยกิต 

(72% ของหลักสูตร A) 
87 หน่วยกิต 

(65% ของหลักสูตร A) 
ภาษาอังกฤษ บังคับ 16 หน่วยกิต เน้นการ

สื่อสารและเชิงวิชาการ ระดับ
เนื้อหาขั้นสูง ตัวอย่างวิชา 

 Academic writing 
and Research 

 Public speaking 

 Literary analysis 

 Creative writing 
มีเง่ือนไขเข้าเรียนในวิชา

เฉพาะได้ก็ต่อเมื่อได้เกรด D 
ขึ้นไปใน Academic Writing 

บังคับ 12 หน่วยกิต ระดับ
เนื้อหาพ้ืนฐานทัว่ไป เช่น 
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน 
การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อการ
เรียนรู ้

ไม่ระบ ุ

คณิตศาสตร์ ต้องผ่านวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานก่อนเข้าเรียนและได้
เกรด D ขึ้นไปในวิชา
คณิตศาสตร์และการ
ประยุกต์ใช้ 

บังคับเรียนวิชาหลักสถิติและ
อาจเลือกเรียนคณิตศาสตร์
พื้นฐานเพิ่มเติมได ้

ไม่ระบ ุ

ประสบการณ์
วิชาชีพ 

บังคับฝึกงาน 8 หน่วยกิตในปี
สุดท้าย 

บังคับ ในรูปแบบสหกิจ 6 
หน่วยกิต หรือฝึกงาน 3 หน่วย
กิต 

บังคับ ในรูปแบบสหกิจหรือ
ฝึกงาน ในปีสุดท้าย รวม 15 
หน่วยกิต (870 ช่ัวโมง) 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

7.13 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของบัณฑิตจบใหม่ต่อหลกัสูตรสาขาสร้างสรรค์ 
 

จากฐานข้อมูลระบบภาวะการมีงานท าของบัณฑิตจบใหม่ของ สป.อว คณะผู้วิจัยพบว่า บัณฑิตจบใหม่
ได้สะท้อนข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ส าคัญเกี่ยวกับการเรียนการสอนของหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ 3 
ประการ ดังนี้  
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ประการแรก ทักษะที่ส าคัญ 
o ทักษะภาษาอังกฤษที่มีความเจาะจงกับสาขาอาชีพมีความส าคัญต่อการประกอบอาชีพ 

หลักสูตรควรเพ่ิมการสอนภาษาอังกฤษที่มีความเฉพาะเจาะจงในสาขาอาชีพ และมีความ
เข้มข้นมากยิ่งขึ้น เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่จ าเป็นในการประกอบอาชีพ และใช้ในการ
ค้นหาความรู้ต่าง ๆ ที่จะท าให้เกิดความคิดต่าง ๆ ได้มากขึ้น 

o ทักษะคอมพิวเตอร์  
เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ดังนั้น หลักสูตรควรสอนวิชาเกี่ยวกับโปรแกรม

หรือเทคโนโลยีที่ทันสมัยและหลากหลาย เพ่ือให้บัณฑิตมีพ้ืนฐานเกี่ยวกับทักษะทางเทคโนโลยี
ดิจิทัล และท าให้สามารถปรับตัวได้เร็วต่อเทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงไป 

o ทักษะการฝึกปฏิบัติจริงและการฝึกงาน  
การฝึกปฏิบัติจริงและการฝึกงานเป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้น าความรู้ที่เรียนมา

ประยุกต์ใช้กับการท างานจริง และสร้างประสบการณ์ผ่านการลงมือท าจริง ซึ่งจะช่วยต่อยอด
ทักษะความรู้ในการท างานและการหางานในอนาคต 

o ทักษะอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องในการประกอบอาชีพ  
หลักสูตรควรสอนทักษะอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องในการประกอบอาชีพ เช่น แนวทางการท าธุรกิจ 

การเป็นผู้ประกอบการ ความรู้ด้านการตลาด ความรู้การบริหาร และการท าบัญชีเบื้องต้น เป็นต้น 
 
 ประการที่สอง การแนะแนวทางการประกอบวิชาชีพ และการให้ผู้เชี่ยวชาญภายนอกมาถ่ายทอด
ความรู้และประสบการณ์ 

หลักสูตรควรเปิดให้มีการแนะแนวทางการประกอบวิชาชีพ เพ่ือช่วยให้นักศึกษาได้เห็นภาพการ
ท างานจริงของแต่ละอาชีพ ทักษะที่ต้องมี และค้นหาในสิ่งที่ตนเองถนัด นอกจากนี้ หลักสูตรควรน าผู้ที่มี
ประสบการณ์ในการท างานจริงมาถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ให้แก่นักศึกษานับตั้งแต่ปีแรกๆ เพ่ือสร้าง
แรงบันดาลใจ เปิดโลกกว้างแก่นักศึกษา ตลอดจน ให้รู้จักโลกการท างานจริง  
 
 ประการที่สาม ความพร้อมของอุปกรณ์และสถานที่  

ในการเรียนสาขาสร้างสรรค์ นักศึกษาต้องมีการฝึกฝนและลงมือท า เช่น การสร้างผลงาน และการฝึก
เล่นเครื่องดนตรีและการแสดง ซึ่งต้องอาศัยเครื่องมือและอุปกรณ์ที่ทันสมัย และมีจ านวนที่เพียงพอต่อผู้เรียน 
และสถานที่ท างาน เช่น ห้องฝึกปฏิบัติการ และสตูดิโอ ที่ทันสมัยและเหมาะสม ดังนั้น หลักสูตรควรจดัเตรียม
เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ทันสมัยและเพียงพอต่อจ านวนผู้เรียน รวมทั้งสถานที่ท างานที่ทันสมัยและเหมาะสม  
เพ่ือให้นักศึกษามีโอกาสไดฝ้ึกฝนทักษะและพัฒนาความสามารถก่อนการท างานจริง 
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7.14 สรุปและข้อเสนอแนะ 
 

โดยสรุป จากการวิเคราะห์หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด คณะผู้วิจัยพบว่า ความ
แตกต่างด้านทักษะท่ีส าคัญของหลักสูตรที่บัณฑิตมีรายได้สูงและรายได้ต่ า ประกอบด้วย 3 ประการ ได้แก่  

 
ประการแรก ทักษะวิชาชีพ  
หลักสูตรที่มีรายได้สูงจะสอนวิชาเฉพาะด้านมากกว่าเข้มข้นกว่า เช่น วิชาเฉพาะด้านการตลาดหรือ

วิชาเฉพาะด้านการออกแบบ ขณะที่หลักสูตรที่มีรายได้น้อยจะมีการสอนวิชาเฉพาะน้อยกว่า  
 
ประการที่สอง ทักษะภาษาอังกฤษ  
หลักสูตรที่มีรายได้สูงสอนทักษะวิชาภาษาอังกฤษที่เน้นการสื่อสาร และเชิงวิชาการจากเนื้อหาขั้นสูง 

เช่น การสอนเกี่ยวกับเรื่องการท าวิจัย การเขียนเชิงวิชาการ การพูดในที่สาธารณะ ขณะที่หลักสูตรที่มีรายได้
น้อยมีการสอนภาษาอังกฤษในระดับเนื้อหาพ้ืนฐานทั่วไป  

 
ประการที่สาม ทักษะอ่ืน ๆ  
ทักษะอ่ืน ๆ เช่น หลักสูตรที่มีรายได้สูงสอนทักษะเรื่องของการวิเคราะห์ข้อมูลและความเข้าใจเรื่อง

ธุรกิจ และทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ขณะที่หลักสูตรที่มีรายได้ต่ าสอนทักษะเรื่องการบริหารจัดการ 
การตลาด และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่น้อยกว่า 

  

 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ของสถาบันการศึกษา 
คณะผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการปรับปรุงหลักสูตรสาขาสร้างสรรค์ของสถาบันการศึกษา  เพ่ือให้

หลักสูตรสาขาสร้างสรรค์สามารถปรับตัวและผลิตบัณฑิตให้สอดรับกับการปรับสู่โมเดลใหม่ของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ ดังนี้ 

 
ประการแรก การให้ความส าคัญในการสอนทักษะภาษาอังกฤษ และทักษะดิจิทัล 
หลักสูตรควรเน้นการสอนทักษะภาษาอังกฤษ ทั้งด้านการสื่อสาร และเชิงวิชาการ เพราะจะท าให้

บัณฑิตสามารถท างานและติดต่อประสานงานกับต่างประเทศได้ และที่ส าคัญ ช่วยเปิดโอกาสให้มีการค้นคว้า
หาความรู้และเพ่ิมทักษะใหม่ ๆ ได้จากทั่วโลก รวมทั้ง การสอนทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือช่วยให้บัณฑิต
สามารถปรับตัวได้ในโลกเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
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ประการที่สอง ความเข้มข้นของการสอนวิชาเฉพาะด้าน และการเพิ่มรายวิชาที่สอดคล้องกับการ
ท างานในโลกจริง 

หลักสูตรควรเพ่ิมความเข้มข้นของวิชาเฉพาะด้านเพ่ือให้บัณฑิตมีความรู้และทักษะเชิงลึก ประกอบกับ 
การเพ่ิมรายวิชาที่จะเป็นประโยชน์กับการท างานในโลกจริงมากขึ้น เช่น ทักษะทางด้านธุรกิจ ทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการ และทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) 

 
ประการที่สาม การส่งเสริมให้ท าศิลปะนิพนธ์หรือโครงงานก่อนจบการศึกษาอย่างมีคุณภาพและ

ประยุกต์ใช้ได้จริง รวมถึงการก าหนดคุณภาพและตัวชี้วัดในการฝึกงานร่วมกับผู้ประกอบการ  
หลักสูตรควรส่งเสริมให้นักศึกษาท าศิลปะนิพนธ์หรือโครงงานอย่างมีคุณภาพและใช้ได้จริง รวมทั้ง

ควรก าหนดคุณภาพและตัวชี้วัดในการฝึกงานร่วมกับผู้ประกอบการ เพ่ือช่วยให้นักศึกษามีความพร้อมก่อนเริ่ม
ท างานจริงและมีทักษะที่ตอบโจทย์กับความต้องการของอุตสาหกรรม  

 
ประการสุดท้าย การมีผู้สอนที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญสูงหรือมีประสบการณ์ท างานจริง  
หลักสูตรควรเปิดให้มีการน าผู้ที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญสูงหรือมีประสบการณ์ท างานจริง มาถ่ายทอด

ความรู้และประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน เพ่ือช่วยสร้างแรงบันดาลใจ เปิดโลกกว้างให้ผู้เรียน และกระตุ้นให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
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กฎระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ 

การพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทยสู่โมเดลใหม่ที่ปรับตัวและต่อยอดด้วยเทคโนโลยี  ต้องการ
แรงงานสร้างสรรค์ที่มีคุณภาพและมีทักษะที่ส าคัญ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ภาษาอังกฤษ ประกอบกับ ในปัจจุบัน อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทยยังขาดแคลนแรงงงานสร้างสรรค์ที่มีทักษะ
สูง โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ดังนั้น ประเทศไทยควรเร่งพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ให้มีคุณภาพ
และทักษะที่ตรงตามความต้องการตลาด นอกจากนี้ ในระยะสั้น ประเทศไทยควรดึงดูดแรงงานต่างชาติที่มี
ทักษะสูงเข้ามาท างานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนแรงงานทักษะสูง และ 
ส่งเสริมให้เกิดการถ่ายทอดและพัฒนาทักษะแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยมีกฎระเบียบที่เอ้ือให้
แรงงานที่มีทักษะสูงจากต่างประเทศเข้ามาท างานได้ง่าย 

อย่างไรก็ตาม ประเทศไทยยังไม่ได้มุ่งเน้นการจ้างงานแรงงานต่างประเทศทักษะสูงหรือแรงงานมีฝีมือ
มากนัก เห็นได้จาก แรงงานต่างด้าวในกลุ่มแรงงานมีฝีมือที่ได้รับใบอนุญาตท างานในไทยมีอยู่เพียงราว 
1.6 แสนคนในช่วงระหว่างปี 2561-2562 และลดลงเหลือ 1.4 แสนคนในปี 2563 หรือคิดเป็นสัดส่วนเพียง
ร้อยละ 6 เท่านั้น (ภาพที่ 8.1) 

ภาพที่ 8.1 สถิติแรงงานต่างด้าวที่ได้รับอนุญาตท างานทั่วประเทศ 

หมายเหตุ: ข้อมูลที่แสดงเป็นสถิติสะสมในเดือนธันวาคมของแต่ละปี ตัวเลขในวงเล็บแสดงสัดส่วน 
ที่มา: ส านักบริหารแรงงานต่างด้าว  

ในบทนี้ คณะผู้วิจัยจะน าเสนอกฎระเบียบที่ส าคัญเกี่ยวกับการจ้างแรงงานทักษะสูงของประเทศไทย 
ได้แก่ การออกใบอนุญาตท างานคนต่างด้าวระดับฝีมือ/ช านาญการ และการให้วีซ่าแบบพิเศษ (smart visa) 
รวมทั้ง ข้อสังเกตต่อกฎระเบียบดังกล่าว โดยมีรายละเอียดดังนี้  

(4.9) (5.6) (5.7) -

 1,000,000

 2,000,000

 3,000,000

2561 2562 2563

รา
ย

แรงงานประเภทมีฝีมือ แรงงานรวม
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8.1 การออกใบอนุญาตท างานคนต่างด้าวระดับฝีมือ/ช านาญการ 
 

การพิจารณาออกใบอนุญาตท างานให้แรงงานต่างด้าวระดับฝีมือ117 มีการก าหนดหลักเกณฑ์บาง
ประการที่อาจไม่เอ้ือให้ SMEs ซึ่งเป็นประเภทกิจการส่วนใหญ่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สามารถจ้างแรงงานมี
ฝีมือได้ง่าย ได้แก่ 

o นายจ้างต้องมีทุนจดทะเบียนที่ช าระแล้วไม่ต่ ากว่า 2 ล้านบาท หรือจดทะเบียนนิติบุคคลใน
ต่างประเทศน าเงินจากต่างประเทศเข้ามาลงทุนไม่ต่ ากว่า 3 ล้านบาทต่อการให้ใบอนุญาต
ท างานได้ 1 คน และเพ่ิมให้ 1 คนต่อขนาดการลงทุนทุก 2 หรือ 3 ล้านบาท 

o การออกใบอนุญาตจะค านึงถึงโอกาสในการประกอบอาชีพของคนไทย และความต้องการ
แรงงานต่างด้าวที่จ าเป็นต่อการพัฒนาประเทศ เช่น การจ้างงานแรงงานต่างด้าว 1 คน ต้อง
จ้างแรงงานไทยประจ า 4 คน 

o จ านวนการออกใบอนุญาตจะเป็นไปตามความจ าเป็นและความเหมาะสมของประเภทกิจการ 
เช่น สถานประกอบการที่มีการจ้างงานคนไทยไม่น้อยกว่า 100 คน, สถานประกอบการที่
ช าระภาษีเงินได้ในรอบปีไม่น้อยกว่า 3 ล้านบาท, ด าเนินธุรกิจส่งออกสินค้า และน าเงินตรา
เข้าประเทศไม่น้อยกว่า 30 ล้านบาทในปีที่ผ่านมา และกิจการบันเทิง มหรสพ ดนตรี ซึ่งมี
ลักษณะการจ้างงานเป็นครั้งคราว มีระยะเวลาก าหนดไว้แน่นอน 

 
8.2 การตรวจลงตราประเภทคนอยู่ช่ัวคราวเป็นกรณีพิเศษ (Smart Visa)118 

 
สมาร์ทวีซ่าเป็นวีซ่าประเภทพิเศษที่ใช้ส าหรับดึงดูดผู้เชี่ยวชาญทักษะสูง นักลงทุน ผู้บริหารระดับสูง 

และผู้ประกอบการวิสาหกิจเริ่มต้น (รวมถึงคู่สมรสและบุตรของบุคคลดังกล่าว) โดยสิทธิประโยชน์จาก 
สมาร์ทวีซ่ามีทั้งในด้านอายุการใช้งานวีซ่า การขอใบอนุญาตท างาน การรายงานตัว (ตารางที่ 8.1) อย่างไรก็
ตาม สิทธิประโยชน์ดังกล่าวยังจ ากัดให้กับแรงงานที่เข้ามาท างานให้แก่กิจการในอุตสาหกรรมเป้าหมายของ
ประเทศเท่านั้น โดยมุ่งเน้นไปที่การจ้างงานที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม
เป้าหมาย ซึ่งกิจการต้องได้รับการรับรองจากหน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง119 หรือการท างานในหน่วยงานภาครัฐ
ที่เกี่ยวข้องด้วย ท าให้มีเพียงสาขาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ เข้าเกณฑ์ดังกล่าว คือ สาขาอุตสาหกรรมสื่อ
ใหม่ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล  

                                           
117 กรมการจัดหางาน, ระเบียบกรมการจดัหางาน วา่ด้วยหลักเกณฑ์การพิจารณาอนุญาตการท างานของคนต่างด้าว, สืบค้นเมื่อ 26 สิงหาคม 

2564, https://www.doe.go.th/prd/assets/upload/files/alien_th/4784099177cd2d304ba9ca0552d3bec5.pdf 
118  ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน, สมาร์ทวีซ่า (SMART Visa) (กรุงเทพฯ: ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน, 2561), 2-5, 

สืบค้นเมื่อวันที่ 19 สิงหาคม 2564, https://smart-visa.boi.go.th/home_detail/qualifications_criteria.php?lang=th 
119 เช่น ส านกังานนวัตกรรมแห่งชาติ ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล และส านกังานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ 
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ตารางท่ี 8.1 สิทธิประโยชน์ที่ได้รับจากสมาร์ทวีซ่า 

สิทธิที่ได้รับ ผู้เชี่ยวชาญทักษะสูง นักลงทนุ ผู้บริหารระดับสูง 
ผู้ประกอบการ
วิสาหกิจเร่ิมต้น 

อายุการใช้งานวีซ่า 

ระยะเวลาตามสัญญา
จ้าง แต่ครั้งละไมเ่กิน 
4 ป ีและสามารถ
ขยายให้ครั้งละไม่เกิน 
4 ปี 

ครั้งละไม่เกิน 4 ปี 
และสามารถขยาย
ให้ครั้งละไม่เกิน 4 
ปี 

ระยะเวลาตามสัญญา
จ้าง แต่ครั้งละไมเ่กิน 
4 ป ีและสามารถ
ขยายให้ครั้งละไม่เกิน 
4 ปี 

ครั้งแรก 6 เดือน 
ถึง 2 ปี (ตามกรณีที่
ได้รับอนญุาต) และ
ขยายให้ครั้งละไม่
เกิน 2 ปี120  

การขอใบอนุญาตท างาน ไม่ต้องขอใบอนุญาตท างานในกิจการหรือหน่วยงานของรัฐที่ได้รับการรับรอง 
ความถี่ของการรายงานตัว รายงานตัวทุก 1 ปี (เดิม 90 วัน) 

การเดินทางกลับเข้ามาใน
อาณาจักร 

สามารถเดินทางกลับเข้ามาในราชอาณาจักรอีกได้โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง 
ได้รับสิทธิ์ใช่ช่องทางพิเศษ (Fast track)  

อายุการใช้งานวีซ่าของ 
คู่สมรสและบุตร 

เช่นเดียวกับผู้ได้รับสิทธิหลัก 

สิทธิในการท างานของ 
คู่สมรสและบุตร 

ท างานได้โดยไม่ต้องขออนุญาตใบท างาน (ต้องไม่เป็นการท างานต้องห้ามส าหรับคนต่างด้าว) 

ที่มา: ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน 

 
นอกจากนี้ การก าหนดเงื่อนไขคุณสมบัติของผู้ที่ยื่นขอสมาร์ทวีซ่า ยังมีลักษณะที่เน้นการมีสัญญาจ้าง

งานประจ า หรือมีเงินลงทุนหรือมีเงินฝากประจ า โดยมีรายละเอียดดังนี้121 
 

1) ผู้เชี่ยวชาญทักษะสูงด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในกิจการในอุตสาหกรรมเป้าหมาย 
o มีเงินได้เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 100,000 บาทต่อเดือน หากท างานในธุรกิจสตาร์ทอัพซึ่งได้รับการ

รับรองโดยหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง หรือผู้เชี่ยวชาญที่เกษียณอายุต้องมีเงินได้เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 
50,000 ต่อเดือน122  

o ได้รับการรับรองความเชี่ยวชาญ โดยหน่วยงานในเครือข่ายของศูนย์บุคลากรทักษะสูง 
(Strategic Talent Center: STC)  

o มีสัญญาจ้างหรือสัญญาบริการที่มีระยะเวลาเหลืออยู่ไม่น้อยกว่า 1 ปี นับจากวันที่ยื่นขอ  
รับรองคุณสมบัติ  

 

                                           
120 จะได้รับการขยายอายุใช้งานวีซ่าได้เมื่อได้จัดตั้งธุรกิจไปตามหลักเกณฑ์ของประเทศไทยแล้ว 
121 สืบค้นได้จาก https://smart-visa.boi.go.th/home_detail/qualifications_criteria.php?lang=th 
122 จากเดิมที่มีการก าหนดเกณฑ์ไว้ค่อนข้างสูงมาก คือ เงินเดือนไม่น้อยกวา่ 2 แสนบาทต่อเดือน หรือเทียบเท่า (ไม่รวมค่าตอบแทนอื่น) 
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2) นักลงทุนในกิจการผลิตและการบริการที่ใช้เทคโนโลยีและอยู่ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย 
o มีการลงทุนโดยตรงในนามของผู้ลงทุนในกิจการหรือบริษัทเงินร่วมทุน (venture capital 

company) ไม่น้อยกว่า 20 ล้านบาท หรือลงทุนในนามบุคคลไม่ต่ ากว่า 5 ล้านบาทในธุรกิจ
สตาร์ทอัพ123  
 

3) ผู้บริหารระดับสูงที่ท างานกิจการที่ใช้เทคโนโลยีและอยู่ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย 
o มีเงินเดือนไม่น้อยกว่า 2 แสนบาทต่อเดือนหรือเทียบเท่า (ไม่รวมค่าตอบแทนอ่ืน) 
o มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าขึ้นไป และมีประสบการณ์ในการท างานในสาย

งานที่เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 10 ปี  
o มีสัญญาจ้างกับกิจการในไทย หรือกิจการในต่างประเทศ ซึ่งก าหนดให้ท างานในไทยใน

กิจการที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน โดยสัญญาจ้างต้องมีระยะเวลาเหลืออยู่ไม่น้อยกว่า  1 ปี นับ
จากวันที่ยื่นขอรับรองคุณสมบัติ 

o ท างานในต าแหน่งผู้บริหารระดับสูง เช่น ประธานกรรมการ กรรมการผู้จัดการ  
 

4) ผู้ลงทุนธุรกิจสตาร์ทอัพที่ใช้เทคโนโลยีอยู่ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย124 ได้แก่  
o มีแผนการจัดตั้งวิสาหกิจเริ่มต้นซึ่งใช้เทคโนโลยีหรือนวัตกรรมเป็นส่วนส าคัญ หรือเข้าร่วม

กิจกรรมในลักษณะ Startup Camp  ที่ต้องได้รับการรับรองจาก  เช่น ส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน และส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) 

o เข้าร่วมโครงการบ่มเพาะ (Incubation) หรือโครงการเร่งการเติบโต (Accelerator) หรือ
โครงการอ่ืนในลักษณะเดียวกัน ในกรณีที่ไม่ได้เข้าร่วมโครงการบ่มเพาะ จะต้องมีการร่วม
ลงทุนจากภาครัฐ125  

o มีกรมธรรม์ประกันสุขภาพคุ้มครองตลอดระยะเวลาที่พ านักในประเทศ  
o มีเงินฝากในบัญชีไม่ต่ ากว่า 6 แสนบาทหรือเทียบเท่าซึ่งถือครองมาไม่น้อยกว่า 3 เดือน126 

 
แม้ว่า ล่าสุด ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (บีโอไอ) ได้น าแนวคิดเสนอให้คณะรัฐมนตรี

พิจารณาการขยายขอบข่ายสิทธิประโยชน์ของสมาร์ทวีซ่าให้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญอิสระ หรือ Technology Digital 
Freelancer ซึ่งจะเป็นกลุ่มที่มีบทบาทในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้ประเทศไทยได้ในระยะเวลาสั้น 

                                           
123 ก าหนดเง่ือนไขวา่ต้องคงการลงทุนไว้ไม่น้อยกว่าวงเงินดังกล่าวตลอดระยะเวลาที่ได้รับสิทธิอยู่ชัว่คราวเป็นกรณีพิเศษ 
124 เดิมมีการก าหนดเง่ือนไขการก าหนดจัดตั้งกิจการในไทยภายใน 1 ปี นับจากวันที่ได้รับอนุญาตให้อยู่ชัว่คราวในไทย 
125 กรณีได้รับใบอนุญาตมีระยะเวลาไม่เกนิ 1 ปี หากเป็นกรณีได้รับอนุญาตมีระยะเวลา 2 ปี ต้องได้จัดตั้งกิจการในประเทศไทยในกิจการ

อุตสาหกรรมเป้าหมาย และต้องมีสถานะผู้ถือหุ้นไม่น้อยกวา่ร้อยละ 25  
126 กรณีมีคู่สมรสหรือบุตรต้องมีเงินฝากเพิ่มขึ้นอีก 180,000 บาทหรือเทียบเท่า ตอ่คน 
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และพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย อย่างไรก็ตาม คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า ภายใต้สิทธิประโยชน์
ดังกล่าว การก าหนดเงื่อนไขให้ผู้เชี่ยวชาญอิสระต้องมีสัญญาการท างานกับบริษัทอย่างน้อยหกเดือน อาจยังไม่
สามารถดึงดูดแรงงานทักษะสูงที่ท างานแบบฟรีแลนซ์มากนัก เพราะแรงงานกลุ่มนี้ส่วนมากมักจะท างานกับ
บริษัทแต่ละแห่งไม่นาน 

 
ทั้งนี้ ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุนยังมีข้อเสนอให้เพ่ิมเงื่อนไขของสมาร์ทวีซ่าในกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้บริหารให้ครอบคลุมกิจการที่ไม่จ ากัดเฉพาะอุตสาหกรรมเป้าหมาย ไปจนถึงผ่อนคลาย
เกณฑ์เงินได้ของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเอ้ือให้เกิดการจ้างงานแรงงานทักษะสูงจากต่างประเทศในกลุ่มผู้ประกอบการ  
SMEs มากขึ้นด้วย127 ซึ่งหากข้อเสนอดังกล่าวเกิดขึ้นได้จริงจะช่วยเอ้ือต่อการพัฒนา SMEs ในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ไทย 
 
8.3 ข้อสังเกตต่อกฎระเบียบท่ีเกี่ยวข้องกับการดึงดูดแรงงานทักษะสูงจากต่างประเทศ  

 

คณะผู้วิจัยมีข้อสังเกตต่อกฎระเบียบที่เก่ียวข้องกับการดึงดูดแรงงานทักษะสูงจากต่างประเทศ ดังนี้  
 
o การขอใบอนุญาตส าหรับแรงงานมีฝีมือ ยังมีกฎระเบียบบางประการที่เป็นอุปสรรคกับ 

สถานประกอบการ SMEs ไปจนถึงวิสาหกิจเริ่มต้น (start-up) เช่น ต้องมีทุนจดทะเบียน
ช าระแล้วไม่ต่ ากว่า 2 ล้านบาท ไปจนถึงการก าหนดเกณฑ์รายได้หรือการจ่ายภาษีเงินได้ที่สูง
เกินไป จึงควรมีการปรับลดเกณฑ์ดังกล่าวส าหรับการจ้างงานแรงานมีฝีมือของ SMEs และ
วิสาหกิจเริ่มต้น  

o ประเทศไทยมีเพียง smart visa ที่เป็นมาตรการจูงใจให้แก่แรงงานทักษะสูง ซึ่งอนุญาตให้
ท างานเฉพาะกิจการในอุตสาหกรรมเป้าหมายเท่านั้น และคุณสมบัติยังค่อนข้างสูง ดังนั้น จึง
ควรพิจารณาเพ่ิมประเภทของ smart visa ให้แก่กลุ่มผู้เชี่ยวชาญอิสระที่อยู่ในกลุ่มอาชีพ
สร้างสรรค์ เพ่ือให้แรงงานสร้างสรรค์ของไทยได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับแรงงานทักษะ
สูงจากต่างประเทศ  

                                           
127 'บีโอไอ' ชงปรับ 'สมาร์ทวีซ่า' ดึงแรงงานทักษะสูงหนุนยกระดับเศรษฐกิจ เข้าถงึได้จาก

https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/912995, สืบค้นเมื่อ 11 กันยายน 2564 
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 แนวทางปฏิบัติทีด่ีของตางประเทศในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรค 

และแรงงานสรางสรรค 

 

 

ในบทนี้ คณะผูวิจัยจะทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคและ

แรงงานสรางสรรคในตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดี โดยเนื้อหาในบทนี้ประกอบดวย 3 สวน ไดแก สวนแรก 

เปนการทบทวนแนวทางนโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของตางประเทศ ทั้งประเทศท่ีประสบ

ความสำเร็จในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรค เชน สหราชอาณาจักร ญี่ปุน และเกาหลีใต และประเทศท่ียัง

ไมประสบความสำเร็จในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรค แตรัฐบาลเริ ่มมีนโยบายใหการสนับสนุน

อุตสาหกรรมสรางสรรคอยางจริงจัง เชน สิงคโปร ไตหวัน และจีน สวนท่ีสอง เปนการทบทวนแนวทางการ

วางแผนกำลังคนและพัฒนาแรงงานสรางสรรคในตางประเทศ และสวนท่ีสาม เปนการทบทวนแนวทางพัฒนา

อุตสาหกรรมสรางสรรคและแรงงานสรางสรรคจากตางประเทศ โดยแยกรายอุตสาหกรรม 

 

9.1 แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรค 

 

การทบทวนวรรณกรรมนี้มีจุดประสงคเพื่อศึกษาแนวปฏิบัติที่ดีในตางประเทศที่ภาครัฐมีนโยบาย

สงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมสรางสรรค และบทบาทของภาคเอกชนในการพัฒนาอุตสาหกรรม

สรางสรรค  

 

9.1.1 ภาพรวมนโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของตางประเทศ 

 

 วรรณกรรมจำนวนหนึ่งทำการศึกษาเปรียบเทียบเกี ่ยวกับนโยบายเพื ่อการพัฒนาอุตสาหกรรม

สรางสรรค โดยวิเคราะหกรณีศึกษาประเทศตาง ๆ จากทั ่วโลก เช น Braun และ Lavanga (2007), 

Rosenzweig et al. (2018) และ Foord (2009) โดยมีขอคนพบรวมกันที ่สำคัญประการหนึ ่งคือ รัฐบาล 

ตาง ๆ ทั่วโลกใหความสำคัญกับอุตสาหกรรมสรางสรรคมากขึ้น และดำเนินนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรม

สรางสรรคทั้งในระดับชาติ และระดับทองถิ่น นอกจากนี้ นโยบายที่หลายประเทศใชกันมากในการสนับสนุน

อุตสาหกรรมสรางสรรค เชน การสงเสริมนวัตกรรม การชวยเหลือเงินลงทุน และการชวยเหลือในการเขาสู

ตลาดตางประเทศ  

 

จากการศึกษานโยบายการสงเสริมอุตสาหกรรมสรางสรรคของประเทศตาง ๆ 18 ประเทศทั่วโลก 

ประกอบดวย ออสเตรเลีย ออสเตรีย เบลเยียม แคนาดา เดนมารก ฟนแลนด ฝรั่งเศส เยอรมนี ไอรแลนด 
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นิวซีแลนด์ นอร์เวย์ โปรตุเกส สิงคโปร์ เกาหลีใต้ สเปน สวีเดน เนเธอร์แลนด์ และสหราชอาณาจักร  
Braun และ Lavanga (2007) พบว่า นโยบายทางเศรษฐกิจที่มักใช้เพ่ือสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ได้แก่  

1) นโยบายกระตุ้นให้เกิดการสร้างนวัตกรรมในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
2) นโยบายส่งเสริมความเป็นผู้ประกอบการ (entrepreneurship) ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
3) นโยบายช่วยเหลือผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เข้าถึงเงินลงทุนจากผู้ร่วมลงทุน 
(venture capital)  
4) นโยบายพัฒนาตลาด โดยอ านวยความสะดวกแก่ผู้ประกอบการในการพัฒนาตลาดทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ 
5) นโยบายส่งเสริมการพัฒนากลุ่มเครือข่าย (clusters) ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้องถิ่น 
(localized creative cluster)  
6) นโยบายอ่ืน ๆ ที่กระตุ้นการพัฒนาทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญา  
 
นอกจากนี้ ยังมีนโยบายส าคัญอ่ืน ๆ เช่น การยกเว้นภาษี และการดึงดูดชาวต่างชาติที่มีทักษะและ

ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาท างานในประเทศ ทั้งนี้ รัฐบาลกลางมักด าเนินนโยบายเกี่ยวกับการช่วยเหลือการเข้า
สู่ตลาดต่างประเทศ การเข้าถึงเงินทุน และการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา ขณะที่องค์กรท้องถิ่นมักเป็น ผู้
ริเริ่มและด าเนินนโยบายเรื่องการพัฒนากลุ่มเครือข่ายอุตสาหกรรมท้องถิ่น และการส่งเสริมความเป็น
ผู้ประกอบการ128 

 
ในการด าเนินนโยบายในระดับท้องถิ่น กรณีศึกษาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเมืองบาร์เซโลนา 

เบอร์ลิน และลอนดอน (Foord, 2009) แสดงให้เห็นว่า นโยบายด้านการพัฒนาเครือข่ายของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ท้องถิ่น (creative cluster) ได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้น129 โดยนโยบายการสนับสนุนอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ที่รัฐบาลท้องถิ่นนิยมด าเนินการ เช่น การพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ การให้ค าแนะน าเรื่องการพัฒนา
ธุรกิจและการสร้างเครือข่าย การช่วยเหลือด้านเงินทุนและเงินกู้ดอกเบี้ยต่ าให้แก่ผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน  

                                           
128 Erik Braun and Mariangela Lavanga, “An International Comparative Quick Scan of National Policies for Creative 

Industries.” (Rotterdam: European Institute for Comparative Urban Research, 2007). 

https://repub.eur.nl/pub/132461/ 
129 Jo Foord, “Strategies for Creative Industries: An International Review,” Creative Industries Journal 1, no. 2 (January 2009): 

91–113, https://doi.org/10.1386/cij.1.2.91_1. 
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ในการด าเนินนโยบายเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้ประสบความส าเร็จ ภาครัฐต้องก าหนด
ยุทธศาสตร์ที่ชัดเจนและมีเป้าหมาย และที่ส าคัญ นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้า งสรรค์ของภาครัฐควร
ด าเนินการตลอดทั้งห่วงโซ่คุณค่า (Rosenzweig et al., 2018)130 ดังแสดงในภาพที่ 9.1 โดยมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ 

 
1) การส่งเสริมด้านอุปทาน ด้วยการเสริมสร้างความสามารถของแรงงานสร้างสรรค์ เช่น การพัฒนา

ทักษะ การจัดการฝึกอบรม การลงทุนในการพัฒนาระบบนิเวศที่เกี่ยวข้อง เช่น การช่วยเหลือด้านโครงสร้าง
พ้ืนฐานด้านสตูดิโอให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์ และการให้ความช่วยเหลือนักดนตรีใหมใ่ห้สามารถเติบโตอย่างยั่งยืน
ได้ ตลอดจนการให้สิทธิพิเศษทางภาษีในการหักลดหย่อนค่าใช้จ่ายส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ชั้นน า 

 
2) การส่งเสริมด้านอุปสงค์ โดยกระตุ้นให้เกิดความต้องการและคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา เช่น 

การส่งเสริมการสร้างแบรนด์ การสนับสนุนการเข้าถึงตลาด เช่น การส่งเสริมให้ออกงานแสดงสินค้า และการ
บังคับใช้กฎหมายเพื่อคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา  

 
3) การยกระดับประสิทธิภาพของตลาด เพ่ืออ านวยความสะดวกในการประกอบธุรกิจและให้การ

ประกอบธุรกิจเป็นไปอย่างราบรื่น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ส าหรับธุรกิจ SMEs เช่น การจัดตั้งศูนย์บริการเบ็ดเสร็จ
แบบดิจิทัล (เช่น การออกใบอนุญาตผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส์) การจัดตั้งส านักงานที่เป็นตัวแทนของกลุ่ม
ผลประโยชน์เฉพาะ การพัฒนาคลัสเตอร์เพ่ือลดต้นทุนการเข้าถึงตลาด การช่วยให้ SMEs เข้าถึงเงินทุน เช่น 
การให้เข้าถึงเงินกู้ดอกเบี้ยต่ าเพ่ือลดอุปสรรคในการเข้าถึงทุน 

 

                                           
130 Jacob Rosenzweig, Patrick Roche, Faisal Chishty, Amy Thompson, and Faizan Ahmad, “How Governments Are Sparking 

Growth in Creative Industries.” Boston Consulting Group, 2018. https://image-src.bcg.com/Images/BCG-How-

Governments-are-Sparking-Growth-in-Creative-Industries-Mar-2018_tcm30-187340.pdf 
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ภาพที่ 9.1 การแทรกแซงทางนโยบายของรัฐ ตลอดทั้งห่วงโซ่คุณค่า 

 
ทีม่า: Rosenzweig et al. (2018) 
 
9.1.2 นโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศที่ประสบความส าเร็จ (Success Stories)  

 
ในส่วนนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนนโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมทั้ง บทบาทของภาคเอกชน 

มหาวิทยาลัย และโรงเรียน ในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสหราชอาณาจักร เกาหลีใต้ และญี่ปุ่น ซึ่ง
เป็นประเทศที่ได้รับการยอมรับว่าประสบความส าเร็จในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

 

 สหราชอาณาจักร 
 

 ยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสหราชอาณาจักร ด าเนินการอย่างต่อเนื่อง
นับตั้งแต่สมัยนายกรัฐมนตรีโทนี่ แบลร์ (Tony Blair) (ดังสรุปในตารางที่ 9.1) กล่าวคือ สหราชอาณาจักรเริ่ม
ก าหนดยุทธศาสตร์ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในสมัยรัฐบาลพรรคแรงงานของนายกรัฐมนตรีโทนี่  แบลร์ โดยได้
ริเริ่มนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และวิเคราะห์ขนาดของเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นครั้งแรกในเอกสาร 
Creative Industries Mapping Document (1998) ต่อมา รัฐบาลของนายกรัฐมนตรีกอร์ดอน บราวน์ 
(Gordon Brown) ได้ก าหนดยุทธศาสตร์ Creative Britain (2008) แม้ภายหลังขั้วอ านาจได้เปลี่ยนไปอยู่ที่
รัฐบาลพรรคอนุรักษ์นิยมของนายกรัฐมนตรีเดวิด คาเมรอน (David Cameron) สหราชอาณาจักรก็ยังให้
ความส าคัญกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง จึงด าเนินยุทธศาสตร์ Create UK (2014) และล่าสุด 
รัฐบาลของนายกรัฐมนตรีเทเรซ่า เมย์ (Theresa May) ได้จัดท ายุทธศาสตร์ Industrial Strategy: Creative 
Industries Sector Deal (2018)   
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ตารางท่ี 9.1 สรุปพัฒนาการของยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสหราชอาณาจักร 
ยุทธศาสตร์ สาระส าคัญ 

Creative Industries 
Mapping 
Document (1998) 

เป็นเอกสารแรกท่ีนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และเป็นรากฐานส าหรับนโยบายด้านอุตสาหกร
รมของรัฐบาลแบลร์ ในเวลาต่อมา เช่น การสร้าง Creative Partnership Initiative เพื่อ
สนับสนุนการศึกษาสร้างสรรค์ในโรงเรียน และการจัดท าหนังสือแนะแนวด้านอาชีพใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

Creative Britain 
(2008) 

รัฐบาลบราวน์ประกาศเป้าหมายวา่ ต้องการเห็นเศรษฐกิจของเมืองใหญ่ในอังกฤษขับเคลื่อนโดย
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายในเวลา 10 ปี ด้วยนโยบายที่สนับสนุนอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ตลอด
ห่วงโซ่มูลค่า คือ  
(1) การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ ด้วยโครงการ เช่น ‘Find Your Talent’ ในโรงเรียนเพื่อให้
เยาวชนค้นพบทักษะของตนเอง และการสนับสนุนให้นักศึกษาได้ฝึกงานในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  
(2) การพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ ดว้ยการลงทุนในการวิจัยในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการ
สร้างคลัสเตอรส์ร้างสรรค์ (creative cluster)  
(3) การส่งเสรมิการส่งออกผลติภณัฑ์สร้างสรรค์ของอังกฤษ  

Create UK (2014) เอกสารนีเ้ป็นค าแนะน าส าหรับรัฐบาลคาเมรอนเกี่ยวกับนโยบายด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ี
ควรด าเนินจนถึงปี 2563 โดยเน้นเรื่อง (1) การเข้าถึงแหล่งเงินทุน (2) การศึกษา (3) โครงสร้าง
พื้นฐาน (4) ทรัพย์สินทางปัญญา และ (5) การส่งออก  

Industrial Strategy: 
Creative Industries 
Sector Deal (2018)  

รัฐบาลเมย์ประกาศนโยบายที่จะส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน 5 ด้าน คือ  
(1) ด้านความคิด ด้วยการสนับสนุนการวิจัย  
(2) ด้านทรัพยากรมนุษย์ โดยสนับสนุนโครงการเกี่ยวกับอาชีพสร้างสรรค์และโครงการฝึกอบรม
ไปพร้อมกับท างานจริง (on the job training)  
(3) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน โดยเฉพาะการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล  
(4) ด้านสภาพแวดล้อมธุรกิจ  
(5) ด้านสถานที่ ด้วยการสร้างคลัสเตอร์สร้างสรรค์  (creative cluster) พัฒนาการเช่ือมโยง
ระหว่างเมือง ยกระดับคุณภาพครูในพ้ืนท่ียากจน  
ทั้งนี้ นโยบายของรัฐบาลเมย์เน้นไปที่เทคโนโลยีมากกว่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส่วนอ่ืน ๆ  

ที่มา: รวบรวมโดยคณะผู้วิจัย 
 

หากเปรียบเทียบนโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้และสหราชอาณาจักร (Lee, 2019) 
พบว่า รัฐบาลของทั้งสองประเทศมีการด าเนินโยบายที่คล้ายคลึงกันในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ได้แก่ 

1) การส่งเสริมความสร้างสรรค์ในเยาวชน ผ่านการศึกษาด้านวัฒนธรรม การสร้างทักษะด้านดนตรี 
การให้ค าแนะน าทางอาชีพ การฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และการใช้มหาวิทยาลัยเป็นศูนย์สร้างสรรค์ 
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(creative hub) ตัวอย่างเช่น ในปี 2544 รัฐบาลมีนโยบายให้ประชาชนสามารถเข้าพิพิธภัณฑ์ของรัฐได้ฟรีทั่ว
ประเทศ ซึ่งท าให้มีจ านวนผู้เข้าชมเพ่ิมจาก 24 ล้านคนเป็น 40 ล้านคนในรอบ 13 ปี 

2) การสร้างคลัสเตอร์สร้างสรรค์ (creative cluster) ในท้องถิ่น โดยช่วยสร้างพ้ืนที่สร้างสรรค์ 
ช่วยเหลือการสร้างเครือข่าย และสร้างความเชื่อมโยงระหว่างชุมชนสร้างสรรค์ต่าง ๆ  

3) การช่วยเหลือให้ธุรกิจเข้าถึงความช่วยเหลือต่าง ๆ เช่น ค าแนะน าทางธุรกิจ และเงินทุน131  
 

แม้ว่า รัฐบาลของสหราชอาณาจักรได้ด าเนินนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มาอย่าง
ต่อเนื่อง แต่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในสหราชอาณาจักรยังมีความท้าทายในหลายด้าน (Banks and 
Hesmondhalgh, 2009) เช่น สหราชอาณาจักรพยายามเปลี่ยนภาพพจน์ของอาชีพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
เช่น นักเขียน ศิลปิน นักดนตรี และนักออกแบบแฟชั่น ให้เป็นอาชีพที่ได้รับการยอมรับในสังคม และมี
เป้าหมายในการเพ่ิมจ านวนงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์132 

 
 นอกจากนี้ นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ควรด าเนินการอย่างระมัดระวัง เพ่ือป้องกันไม่ให้
เกิดผลเสียที่ตามมา (Hewinson, 2011) ยกตัวอย่างเช่น นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ 
สหราชอาณาจักรส่งผลให้กระทรวงวัฒนธรรมได้รับทรัพยากรสนับสนุนมากขึ้น และเข้ามาแทรกแซงในการ
บริหารจัดการองค์กรด้านวัฒนธรรมที่ได้รับเงินสนับสนุนมากเกินไป จนท าให้บั่นทอนความสร้างสรรค์ของ
องค์กรเหล่านั้น133  

 

 เกาหลีใต้  
 
รัฐบาลเกาหลีใต้ด าเนินนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มาเป็นเวลาหลายสิบปี และใช้การ

แทรกแซงของรัฐเพ่ือกระตุ้นการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง ในปี 2548 เกาหลีใต้ก าหนด
เป้าหมายว่าจะเป็น “มหาอ านาจทางวัฒนธรรมที่ใหญ่ที่สุดอันดับ 5 ของโลก” (World’s 5th largest cultural 
power) ตามที่ประกาศในยุทธศาสตร์ Creative Korea (2004) และต่อมา รัฐบาลเกาหลีใต้ได้จัดท า

                                           
131 Hye-Kyung Lee, “Making Creative Industries Policy in the Real World: Differing Configurations of the Culture-Market-State 

Nexus in the UK and South Korea,” International Journal of Cultural Policy 26, no. 4 (June 6, 2020): 544–60, 

https://doi.org/10.1080/10286632.2019.1577401. 
132 Mark Banks and David Hesmondhalgh, “Looking for Work in Creative Industries Policy,” International Journal of Cultural 

Policy 15, no. 4 (November 2009): 415–30, https://doi.org/10.1080/10286630902923323. 
133 Robert Hewison, “‘Creative Britain’: Myth or Monument?,” Cultural Trends 20, no. 3–4 (December 2011): 235–42, 

https://doi.org/10.1080/09548963.2011.589703. 
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ยุทธศาสตร์ส่งเสริมอุตสาหกรรมเนื้อหา (Content Industry) ผ่านแผนส่งเสริมอุตสาหกรรมเนื้อหา (Content 
Industries Promotion Basic Plan) 2 ฉบับ โดยก าหนดเป้าหมาย 5 ประการ คือ  

(1) การพัฒนาระบบส าหรับการส่งเสริมเนื้อหาของเกาหลีใต้  
(2) การส่งเสริมความสร้างสรรค์ของเยาวชน  
(3) การเข้าตลาดโลก 
(4) การสร้างสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เอ้ืออ านวยต่อการพัฒนาเนื้อหา 
(5) การส่งเสริมความสามารถในการแข่งขันด้านเทคโนโลยีและโครงสร้างพ้ืนฐาน  
 

 ต่อมา ในปี 2556 รัฐบาลภายใต้ประธานาธิบดีปาร์ค กึน ฮเย (Park Geun-hye) ได้ประกาศ

แผนปฏิบัติการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy Action Plan) เพ่ือเปลี่ยนผ่านเกาหลีใต้สู่เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์และเน้นการสร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) 

พร้อมทั้งประกาศวิสัยทัศน์ว่า “การตระหนักถึงยุคใหม่แห่งความสุขของชาวเกาหลีใต้ผ่านเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์” เป้าหมายหลักของแผนดังกล่าวประกอบด้วย 3 ข้อคือ ข้อแรก สร้างงานและตลาดใหม่ด้วยความ

สร้างสรรค์และนวัตกรรม ข้อที่สอง เสริมสร้างความเป็นผู้น าโลกด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 

ข้อที่สาม สร้างสังคมที่เคารพและแสดงออกซึ่งความสร้างสรรค์ และภายใต้แผนดังกล่าว รัฐบาลมียุทธศาสตร์

ส าคัญ 6 ประการ คือ  

1) ให้ค่าตอบแทนความคิดสร้างสรรค์อย่างเหมาะสม และสร้างระบบนิเวศที่ส่งเสริมการสร้าง 

สตาร์ทอัพ  

2) เสริมสร้างบทบาทของการลงทุนที่มีความเสี่ยง (ventures) และ SME ในเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ

เสริมสร้างความสามารถในการเข้าสู่ตลาดโลก  

3) สร้างกลไกในการเติบโตทางเศรษฐกิจเพื่อบุกเบิกตลาดใหม่และอุตสาหกรรมใหม่  

4) ส่งเสริมผู้มีพรสวรรค์ด้านสร้างสรรค์ระดับโลก  

5) เสริมสร้างความสามารถด้านนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร  

6) ส่งเสริมวัฒนธรรมทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ร่วมกับประชาชน134  

 

                                           
134 UNCTAD. Strengthening the Creative Industries for Development in the Republic of Korea. Geneva: UNCTAD, 

2018. https://unctad.org/system/files/official-document/ditcted2017d4_en.pdf.  
 

https://unctad.org/system/files/official-document/ditcted2017d4_en.pdf
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รัฐบาลเกาหลีใต้มีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมธุรกิจต่าง ๆ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Hong, 2014) 
เช่น การชี้แนะให้บริษัทซัมซุง (Samsung) ท าธุรกิจในตลาดดิจิทัลและพัฒนานวัตกรรมด้านโทรศัพท์มือถือ 
การส่งเสริมวัฒนธรรมสมัยนิยม (Pop Culture) ด้วยงบประมาณ 50-500 ล้านเหรียญสหรัฐต่อปี การคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเข้มงวดภายใต้รัฐบาลของประธานาธิบดีคิมแดจุง (Kim Dae-jung) การสนับสนุน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ด้วยการจัดนิทรรศการหนัง (film festival) และการมอบนโยบายส าหรับการพากย์
หนังเป็นภาษาต่างชาติ135 ทั้งนี้ รัฐบาลเกาหลีใต้ไม่นิยมการใช้ค าศัพท์ “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์” หรือ 
“เศรษฐกิจสร้างสรรค์” เพราะว่ามีความคลุมเครือมากเกินไป จึงใช้ค าว่า “ผลิตภัณฑ์ด้านวัฒนธรรม” แทน 
เพ่ือเน้นความสนใจไปที่การค้าขายผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ให้มากท่ีสุด136 

 
จุดเด่นของการด าเนินนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ ซึ่งแตกต่างจาก  

สหราชอาณาจักรคือ รัฐบาลเกาหลีใต้สนับสนุนธุรกิจในกลุ่มต่าง ๆ ตลอดห่วงโซ่มูลค่า (Lee, 2019) 
ตัวอย่างเช่น 

 
o อุตสาหกรรมเกม 

 
รัฐบาลก าหนดเป้าหมายอย่างชัดเจนว่า เกาหลีใต้จะต้องมีตลาดเกมที่ใหญ่เป็นอันดับสามของโลก จึง

เข้ามาส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม โดยก าหนดยุทธศาสตร์ในการสนับสนุนการสร้างเกม นับตั้งแต่การเริ่มสร้าง
แนวคิด (concept) จนถึงการจ าหน่ายเกมในตลาด รวมทั้งจัดการประชุมสัมมนากับผู้ผลิตเกมทุกปีเพ่ือ
ประเมินความคืบหน้าของยุทธศาสตร์ของรัฐบาล  
 
o อุตสาหกรรมเนื้อหา 

 
เกาหลีใต้จัดตั้งองค์กรส าคัญ เช่น สภาภาพยนตร์เกาหลีใต้ (Korean Film Council) เพ่ือบูรณาการ

นโยบายด้านภาพยนตร์ทั้งหมด และองค์กรเนื้อหาสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ (Korea Creative Content 
Agency หรือ KOCCA) เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาเนื้อหาสร้างสรรค์ และดูแลสื่ออ่ืน ๆ นอกเหนือจากภาพยนตร์
ด้วย  

                                           
135 Y. Euny Hong, The Birth of Korean Cool: How One Nation Is Conquering the World through Pop Culture, First edition 

(New York: Picador, 2014). 
136 Lee, “Making Creative Industries in the Real World,” 2020. 
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นอกจากนี้ ในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ นโยบายการท าความตกลงด้านภาพยนตร์ระหว่าง
เกาหลีใต้และสหรัฐอเมริกา (Korea-US Film Agreement) มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการเพิ่มความสามารถ
ในการแข่งขันของผู้ประกอบการในเกาหลีใต้ และลดอุปสรรคในการน าภาพยนตร์เกาหลีใต้ไปฉายในสหรัฐฯ 
ได้มาก137 ในทางตรงข้าม นโยบายการกีดกันทางการค้า เช่น การก าหนดโควตาการฉายภาพยนตร์ต่างชาติ 
เป็นนโยบายที่ไม่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากท าให้ผู้ผลิตภาพยนตร์ท้องถิ่นไม่มีความจ าเป็นในการแข่งขันและจะ
ผลิตเพียงภาพยนตร์ที่มีคุณภาพต่ า ส่วนบางนโยบาย เช่น การลดภาษีส าหรับผู้ผลิตภาพยนตร์ และการให้เงิน
อุดหนุน มีประโยชน์ในบางครั้ง ทั้งนี้ หากต้องการให้เงินสนับสนุน รัฐควรก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนและจ ากัด
กลุ่มเป้าหมาย  

 
o อุตสาหกรรมดนตรี 
 

 ภาครัฐปรับตนเองจากฐานะ “ผู้เซนเซอร์” (censor) เป็น “ผู้สปอนเซอร์”138 และในยุคของโซเชียล
มีเดีย รัฐบาลเกาหลีใต้ได้ปรับกลยุทธ์ในการส่งออกผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ด้วย (Jin, 2018) เช่น รัฐบาลสนับสนุน
เงินทุนให้พัฒนาเนื้อหาส าหรับสมาร์ทโฟนมากขึ้น และมีการท าสัญญากับแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ เพ่ือ
สนับสนุนการเผยแพร่เนื้อหาของเกาหลีใต้ นอกจากนี้ รัฐบาลเกาหลีใต้ได้จัดตั้งศูนย์คุ้มครองทรัพย์สินทาง
ปัญญาในต่างประเทศ เพ่ือที่จะร้องเรียนต่อองค์กรในประเทศนั้น ๆ  หากเกิดกรณีการละเมดิลิขสิทธิ์ 
 

ในส่วนของแนวทางการพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ รัฐบาลเกาหลีใตม้ีแนวทางเช่น  

 เสริมสร้างการพัฒนาความสามารถด้านสร้างสรรค์ : นักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา

ตอนต้นได้มีโอกาสเปิดโลกกว้างสู่การผสมผสานของประสบการณ์และเนื้อหาวิชาที่เรียนจากต าราด้าน

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และศิลปะ ส่วนนักศึกษาในมหาวิทยาลัยสามารถ

เข้าถึงข้อมูลความรู้ที่นอกเหนือจากวิชาเอก ผ่านการเรียนข้ามศาสตร์ทั้งในและนอกคณะ 

 ส่งเสริมวัฒนธรรมที่ชอบความท้าทายและความเป็นผู้ประกอบการ: การจัดกิจกรรมพิเศษ เช่น การจัด

ค่ายสตาร์ทอัพด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้มีประสบการณ์การท างานและมีโอกาสเข้าแข่งขันสตาร์ทอัพ

จ าลอง รวมทั้งการสนับสนุนกิจกรรมของชมรมสตาร์ทอัพของเยาวชนและนักศึกษา ตลอดจน การจัด

                                           
137 Jimmyn Parc & Patrick Messerlin. ‘In Search of an Effective Trade Policy for the Film Industry: Lessons from Korea’. 

Journal of World Trade 52, no. 5 (2018): 745–764.  
138 John Lie. ‘What Is the K in K-pop? South Korean Popular Music, the Culture Industry, and National Identity.’ Korea 

Observer 43, no. 3 (2012): 339-363.  
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ให้ผู้ประกอบการด้านการลงทุนที่มีความเสี่ยง (venture) ที่ประสบความส าเร็จได้พบปะและแนะน า

นักเรียนแบบตัวต่อตัวเกี่ยวกับความท้าทายในการเริ่มธุรกิจ  

 กระตุ้นการออกสู่ต่างประเทศ และดึงดูดผู้มีพรสวรรค์ด้านสร้างสรรค์เข้ามาในประเทศ: การสร้าง K-
Move Portal ซึ่งรวบรวมและให้ข้อมูลเกี่ยวกับงานที่ต้องการแปลเป็นภาษาท้องถิ่น ผ่านเครือข่าย
ของหน่วยงานด้านการค้าการลงทุนของเกาหลีใต้ชื่อว่า KOTRA (หรือ Korea Trade Investment 
Agency) และการจัดโปรแกรมฝึกงานต่างประเทศส าหรับคนหนุ่มสาวที่ฝันอยากท างานในระดับโลก 
เพ่ือให้ได้ประสบการณ์ท างานจริงในต่างประเทศและเรียนรู้การคิดแบบสากล  

 
ขณะเดียวกัน เกาหลีใต้เปิดให้ชาวต่างชาติที่เป็นเจ้าของเทคโนโลยีที่โดดเด่นสามารถขอวีซ่าสตาร์ทอัพ เพ่ือเข้า
มาเริ่มธุรกิจใหม่ในเกาหลีใต้ได้โดยสะดวก 
 

 ญี่ปุ่น  
 

 ในช่วงแรก อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ญี่ปุ่นเติบโตได้จากแรงผลักดันของภาคเอกชนเป็นหลัก เนื่องจาก
รัฐบาลญี่ปุ่นไม่ได้มองว่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อเศรษฐกิจ ประกอบกับความรู้สึกของคนญี่ปุ่น
ในยุคหลังสงครามโลกครั้งที่สองว่า รัฐบาลไม่ควรแทรกแซงในเรื่องของวัฒนธรรม อย่างไรก็ตาม นับตั้งแต่ปี 
2545 นาย Douglas McGray ได้เขียนบทความ “Japan’s Gross National Cool” ซึ่งกล่าวว่า ญี่ปุ่นมีความ
เป็นมหาอ านาจทางวัฒนธรรมที่รัฐบาลสามารถต่อยอดได้139 รัฐบาลญี่ปุ่นจึงเริ่มให้ความส าคัญกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์มากข้ึน และด าเนินยุทธศาสตร์ ‘Cool Japan’ ในเวลาต่อมา  
 
 ยุทธศาสตร์ ‘Cool Japan’ มุ่งเน้นไปที่การส่งออกผลิตภัณฑ์จากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในญี่ปุ่น 
และการสร้างแบรนด์ประเทศ (Nation Branding) ยกตัวอย่างเช่น การจัดตั้งกองทุน Cool Japan Fund เพ่ือ
สนับสนุนการลงทุนเพ่ือการส่งออกและการตลาดในต่างประเทศ นอกจากนี้ รัฐบาลญี่ปุ่นมีนโยบายสนับสนุน
แรงงานสร้างสรรค์ในประเทศด้วย เช่น การสนับสนุนการเรียนการสอนที่เกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน
ระดับมหาวิทยาลัย การพัฒนาทักษะของผู้ผลิตท้องถิ่น และการดึงดูดแรงงานที่มีทักษะจากต่างชาติให้เข้ามา
ท างานในญี่ปุ่นด้วยการอ านวยความสะดวกในการออกวีซ่า 
 

แรงผลักดันในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของญี่ปุ่นมาจากภาคธุรกิจเป็นหลัก ซึ่งเกิดจากการที่
นักธุรกิจในญี่ปุ่นได้ผลิตนวัตกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของวัยรุ่นในญี่ปุ่นที่ต้องการหาความแปลกใหม่

                                           
139 Douglas McGray, “Japan’s Gross National Cool.” Foreign Policy (blog). Accessed June 10, 2021. 

https://foreignpolicy.com/2009/11/11/japans-gross-national-cool/. 
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ในชีวิต (Alt, 2020) ในช่วงที่เศรษฐกิจญี่ปุ่นเติบโต นักธุรกิจญี่ปุ่นได้สร้างผลิตภัณฑ์ เช่น คาราโอเกะ  
วอล์คแมน การ์ตูนมังงะ และตัวละครที่โดดเด่น เช่น Hello Kitty และถึงแม้เศรษฐกิจญี่ปุ่นจะเริ่มถดถอยใน
ภายหลัง นวัตกรญี่ปุ่นก็ยังผลิตอนิเมะและเกมออกมาได้ต่อ อย่างไรก็ตาม บทบาทของภาครัฐในการส่งเสริม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ญี่ปุ่นในศตวรรษที่ 20 มีค่อนข้างจ ากัด เพราะแรงผลักดันส่วนใหญ่มาจาก
ภาคเอกชน140 

 
 แม้รัฐบาลญี่ปุ่นจะไม่ได้เป็นผู้ริเริ่มท าให้เกิดการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศญี่ปุ่น แต่
รัฐบาลญี่ปุ่นได้เข้ามามีบทบาทในฐานะ “รัฐนักพัฒนา” (developmental state) ในภายหลัง (Garvizu, 
2017) ด้วยการด าเนินนโยบาย Cool Japan โดยอิงรูปแบบการด าเนินงานของกระทรวงอุตสาหกรรมและ
การค้า (Ministry of International Trade and Industry) ของญี่ปุ่นในยุคหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ซึ่งมี
บทบาทในการชี้น าการพัฒนาอุตสาหกรรมในยุคนั้น ในลักษณะเดียวกัน Cool Japan ก็เป็นนโยบายที่รัฐใช้
เพ่ือต่อยอดความส าเร็จอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในญี่ปุ่น นายกรัฐมนตรีจูนิจิโร่ โคอิซูมิ (Junichiro Koizumi) 
ได้ประกาศว่า ญี่ปุ่นจะเป็นประเทศที่อยู่บนฐานของทรัพย์สินทางปัญญา และได้ออกกฎหมายเพ่ือคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเข้มงวดมากข้ึน141  

 
รัฐบาลญี่ปุ่นได้สร้างกองทุนต่าง ๆ เช่น การจัดตั้งกองทุน “Cool Japan Fund” ในปี  2556 ซึ่งเป็น

กองทุนร่วมระหว่างรัฐและเอกชน เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ “Cool Japan” และสนับสนุนภาค
ธุรกิจที่ต้องการออกสู่ตลาดต่างประเทศ โดยรัฐสนับสนุนทุนเสี่ยง (risk capital) ในโครงการที่มีความเสี่ยงสูง 
ซึ่งไม่จ าเป็นต้องช าระคืนหากธุรกิจขาดทุน แต่หากธุรกิจมีก าไรต้องจ่ายปันผล ในสาขาอุตสาหกรรม เช่น สื่อ
และเนื้อหา อาหารและบริการ แฟชั่นและไลฟ์สไตล์ และบริการท่องเที่ยวในประเทศ142 นอกจากนี้มีการจัดตั้ง
ทุนให้เปล่าเพ่ือสนับสนุนการแปลภาษาและส่งเสริมเนื้อหาของญี่ปุ่น (Japan Content Localization and 
Promotion หรือ J-LOP) ส าหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและวีดิทัศน์ และต่อมา ขยายการสนับสนุนเพิ่มเติมสู่
การเผยแพร่เนื้อหา โดยการจัดตั้งทุนให้เปล่าเพื่อสนับสนุนการแปลภาษาและเผยแพร่เนื้อหาของญี่ปุ่น (Japan 
Content Localization and Distribution หรือ J-LOD)  

 

                                           
140 Matt Alt, Pure Invention, First edition (New York: Crown, 2020). 
141 Nicolas Garvizu, “Cool Japan: the relationships between the state and the cultural industries.” White Rose eTheses 

Online, 2017. http://etheses.whiterose.ac.uk/16405/ 
142 “Cool Japan Fund Inc. - Company overview.” Accessed October 10, 2021. https://www.cj-

fund.co.jp/en/about/company.html.  
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Cool Japan แตกต่างจากนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศอ่ืน ๆ เนื่องจาก 
มุ่งเน้นการตลาดและการโฆษณาผลิตภัณฑ์ของญี่ปุ่นในต่างประเทศ มากกว่าการส่งเสริมอุตสาหกรรม 
(Oyama, 2019) โดยนายกรัฐมนตรีชินโซ อาเบะ (Shinzo Abe) กล่าวว่า นโยบายนี้มีจุดหมายส าคัญคือการ 
“สื่อสารความมหัศจรรย์ของญี่ปุ่นให้ชาวโลกรับรู้” และได้แต่งตัง้ “รัฐมนตรีดูแลยุทธศาสตร์ Cool Japan” ซ่ึง
มีหน้าที่สนับสนุนอุตสาหกรรมด้านวัฒนธรรมเพ่ือสร้างงานและส่งเสริมการเติบโตของเศรษฐกิจญี่ปุ่น และ
มอบหมายให้กระทรวงเศรษฐกิจ การค้าและอุตสาหกรรม (METI) มีหน้าที่สนับสนุนเงินทุนให้กับบริษัทสื่อและ
ให้ค าแนะน าด้านธุรกิจ อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดของ Cool Japan คือ การละเลยการช่วยเหลือธุรกิจรายย่อย
ส่วนใหญ่ และไม่ได้ช่วยปรับกฎเกณฑ์เพ่ือเอ้ืออ านวยต่อการท าธุรกิจมากนัก ดังนั้น นโยบายนี้จึงยังไม่ได้เป็น
นโยบายส าหรับการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างแท้จริง143  
 
 ตัวอย่างของแนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในญี่ปุ่น 

 
o อุตสาหกรรมเกม 

 
ในด้านการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม ความเชื่อมโยงระหว่างอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและอุตสาหกรรม

เทคโนโลยีช่วยให้อุตสาหกรรมเกมของญี่ปุ่นประสบความส าเร็จได้ (Aoyama และ Izushi, 2002) เช่น การ
ร่วมมือกันระหว่างบริษัทนินเทนโด (Nintendo) และบริษัทเทคโนโลยี เช่น มิตซูบิชิ (Mitsubishi) ที่ช่วยให้
ผลิตเกมคอนโซลในรูปแบบใหม่ได้ นอกจากนี้ อุตสาหกรรมเกมของญี่ปุ่นยังมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับโรงเรียน
วิชาชีพด้านศิลปะและการออกแบบที่ผลิตนักท าแอนิเมชั่นและนักวาดการ์ตูน ซึ่งท าให้บริษัทเกมของญี่ปุ่น
สร้างตัวละครที่เป็นที่จดจ าอย่างเช่น Super Mario และ Donkey Kong ออกมา อย่างไรก็ตาม การพัฒนา
ของอุตสาหกรรมเกมในญี่ปุ่นเป็นผลจากภาคเอกชนเป็นหลัก เนื่องจากไม่ได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐ144  
 

o อุตสาหกรรมเนื้อหา  
 

ในปี 2544 รัฐบาลญี่ปุ่นได้จัดตั้งองค์กรส่งเสริมอุตสาหกรรมเนื้อหาสื่อ (Media Content Industries 
Promotion Department) ขึ้น ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในญี่ปุ่น แต่การ

                                           
143 Shinji Oyama, “In the Closet: Japanese Creative Industries and their Reluctance to Forge Global and Transnational 

Linkages in ASEAN and East Asia.” ERIA, 2019.  
144 Yuko Aoyama and Hiro Izushi, “Hardware Gimmick or Cultural Innovation? Technological, Cultural, and Social 

Foundations of the Japanese Video Game Industry,” Research Policy 32, no. 3 (March 2003): 423–44, 

https://doi.org/10.1016/S0048-7333(02)00016-1. 
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ส่งเสริมการส่งออกของผลิตภัณฑ์ เช่น อนิเมะ กลับยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร โดยไม่ได้ท าให้เกิด
รายได้ตามที่คาดไว้ เนื่องจากการละเมิดลิขสิทธิ์ในเอเชีย ขณะที่ภาพยนตร์จากเกาหลีใต้ประสบความส าเร็จ
มากกว่า เพราะบริษัทเกาหลีใต้ยินดีมอบภาพยนตร์ให้ผู้ส่งออก และรับรายได้จากสปอนเซอร์แทน โดยรวม
แล้ว นโยบาย Cool Japan ยังไม่ประสบความส าเร็จมากนักในการส่งออก แต่ประสบความส าเร็จในด้านของ
การเชิญชวนนักท่องเที่ยวให้มาญี่ปุ่นมากกว่า145  

 
นอกจากนี้แล้ว รัฐบาลญี่ปุ่นได้ริเริ่มนโยบายที่จะสนับสนุนแรงงานสร้างสรรค์ในประเทศอีกด้วย 

ยกตัวอย่างเช่น การสนับสนุนการเรียนการสอนที่เกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับมหาวิทยาลัย การ
พัฒนาทักษะของผู้ผลิตท้องถิ่น และการดึงดูดแรงงานที่มีทักษะจากต่างชาติให้เข้ามาท างานในญี่ปุ่นด้วยการ
เอ้ืออ านวยการออกวีซ่า ในการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ “Cool Japan” ญี่ปุ่นมุ่งพัฒนาบุคลากรที่มีบทบาท
ส าคัญ 6 กลุ่ม ซึ่งประกอบด้วย ผู้มีความสามารถด้านการผลิตในท้องถิ่น (Regional Producer Talent) ผู้มี
ความสามารถด้านการผลิต (Producer Talent) ผู้มีความสามารถด้านการจัดการธุรกิจระดับสูง (Advanced 
Business Management Talent) ผู้มีความสามารถด้านการออกแบบระดับสูง (Advanced Design Talent) 
ผู้มีความสามารถเฉพาะทาง (Specialist Talent) และผู้เชี่ยวชาญชาวต่างชาติ (Foreign Specialists) 
 

ตารางท่ี 9.2 การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ในยุทธศาสตร์ Cool Japan 

บุคลากรเพ่ือขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ 
“Cool Japan” 

แนวทางการพัฒนา 

ผู้มีความสามารถด้านการผลิตใน
ท้องถิ่น (Regional Producer 
Talent) เป็นผู้ทีส่ร้างความนา่ดึงดูด
ให้แก่สินค้าและบริการ รวมถงึสถานท่ี
ท่องเที่ยวในท้องถิ่น 

การพัฒนาหลักสูตรทีเ่กี่ยวข้อง เช่น   
- ด้านสังคมศาสตร์ จัดหลักสตูรอบรมการสร้างสินค้าและบริการจาก

ทรัพยากรในท้องถิ่นร่วมกับคนในชุมชน ควบคู่กับการอบรมด้านธรุกิจ 
- ด้านการออกแบบและเนื้อหา จดัหลักสตูรอบรมการหาวิธีจัดการปญัหาใน

ท้องถิ่นผ่านมุมมองด้านการออกแบบ โดยการประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์
ธรรมชาตและวิจติรศลิป์  

- ด้านวิทยาศาสตร์อาหารและวิทยาศาสตร์เกษตร จัดหลักสตูรอบรม
เกี่ยวกับอาหารและการคิดค้นสูตรอาหารใหม่ ๆ โดยใช้วัตถุดิบและ
วัฒนธรรมของท้องถิ่น 

- ด้านการท่องเที่ยว จัดหลักสตูรอบรมการฟื้นวิถีชีวิตให้กับท้องถิ่นด้วยการ
ท่องเที่ยว โดยการใช้ทรัพยากรในท้องถิ่น 

                                           
145 Nobuko Kawashima, ‘Cool Japan’ and Creative Industries: An Evaluation of Economic Policies for Popular Culture 

Industries in Japan,” in Lee, Hye-Kyung, and Lorraine Lim, eds. Cultural Policies in East Asia: Dynamics between the 

State, Arts and Creative Industries. Houndmills, Basingstoke, Hampshire: Palgrave Macmillan, 2014. 
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บุคลากรเพ่ือขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ 
“Cool Japan” 

แนวทางการพัฒนา 

ผู้มีความสามารถด้านการผลิต 
(Producer Talent) ซึ่งต้องมีทั้งทักษะ
อาชีพ และทักษะทางธุรกิจ  

การก าหนดให้พัฒนามาตรฐานหลกัสูตรการศึกษาร่วมกับภาคอตุสาหกรรม 
และให้ผูม้ีประสบการณ์ในโลกธุรกจิจริงมาร่วมสอน 

ผู้มีความสามารถด้านการจัดการธุรกิจ
ระดับสูง (Advanced Business 
Management Talent) ซึ่งมีบทบาท
เป็นผู้น าในการพัฒนาอุตสาหกรรม โดย
การสร้างคุณค่าใหม่ ๆ และเพิ่มผลิตภาพ 

การสนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างภาคการศึกษาและภาคอุตสาหกรรม 
ในการจัดท าหลักสูตรบรหิารธุรกจิในระดับปรญิญาโท (MBA) ที่เฉพาะเจาะจง
กับแต่ละอตุสาหกรรมโดยเฉพาะ 
การผ่อนคลายกฎระเบียบเกี่ยวกับหลักสตูรการศึกษา เช่น การลดจ านวน
ช่ัวโมงขั้นต่ าในการสอนส าหรับอาจารย์พิเศษ เพื่อให้บุคลากรจากธุรกิจช้ันน าท่ี
ประสบความส าเรจ็มาร่วมสอนในหลักสตูร 

ผู้มีความสามารถด้านการออกแบบ
ระดับสูง (Advanced Design 
Talent) ซึ่งมีความสามารถในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสวยงาม ควบคู่กับ
การใช้งานได้จริง และมีความเป็นไปได้
ทางธุรกิจ ดังนั้น จึงต้องมีทักษะและ
ความเข้าใจด้านการบรหิารธุรกจิ 
เทคโนโลยี และความคดิสร้างสรรค์  

การสนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างภาคการศึกษาและภาคอุตสาหกรรม  
การให้ความรู้กับภาคธุรกจิเพื่อให้เห็นความส าคัญของการออกแบบ 

ผู้มีความสามารถเฉพาะทาง 
(Specialist Talent) เช่น ผู้สร้าง
เนื้อหาและแอนเิมช่ันญี่ปุ่น คนท าอาหาร 
นักออกแบบ  

สถาบันการศึกษาต้องสร้างโอกาสให้นักศึกษาไดส้ร้างและแสดงผลงาน 
การปรับปรุงแนวปฏิบัติในการสอนของโรงเรียนที่สอนสาขาเฉพาะ เพื่อให้
อาจารย์ที่มีประสบการณ์ในโลกธุรกิจจริงสามารถร่วมสอนได้    

ชาวต่างชาติที่มีความสามารถพิเศษ 
(Foreign Specialists) ซึ่งมีบทบาทใน
การเผยแพร่นโยบาย Cool Japan สู่
ต่างประเทศ และเพื่อทดแทนการขาด
แคลนแรงงานในประเทศ 

การอ านวยความสะดวกในการออกวีซ่า และการขยายโอกาสในการท างาน
ให้กับผู้เช่ียวชาญต่างชาติ (Foreign Specialists) เช่น การเพิ่มระยะเวลาการ
ท างานจาก 2 ปี เป็น 5 ปี ให้แก่ผู้เชี่ยวชาญต่างชาต ิ 
การสร้างผู้เชี่ยวชาญชาวต่างชาติ (Foreign Specialists) ในต่างประเทศ เพ่ือ
สนับสนุนการด าเนินนโยบาย Cool Japan ในต่างประเทศ เช่น การก่อตั้ง
โรงเรียนทีส่อนเฉพาะทางดา้นเนื้อหาแบบญี่ปุ่นท่ีช่ือว่า Kadokawa Content 
Academy ในหลายประเทศในภมูิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ รวมทั้ง ใน
ประเทศไทย  

ที่มา: รายงาน Development of Human Resources for Cool Japan 
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 นอกจากนี้ มีการจัดตั้งแพลตฟอร์มความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน (Cool Japan Public-
Private Partnership Platform)146 ในปี 2558 ซึ่งประกอบด้วยหน่วยงานของรัฐ และหน่วยงานภาคเอกชนที่
เกี่ยวข้อง เช่น อุตสาหกรรมเนื้อหา อุตสาหกรรมอาหาร การท่องเที่ยว การผลิต และการจัดจ าหน่าย โดยมี
คณะกรรมการที่ปรึกษาซึ่งประกอบด้วยผู้บริหารและผู้เชี่ยวชาญจากภาคเอกชน กิจกรรมหลักของแพลตฟอร์ม 
เช่น การสื่อสารเผยแพร่ข้อมูล “Cool Japan” ด้วยการขยายตลาดต่างประเทศ ผ่านการสนับสนุนการผลิต 
การทดสอบตลาด และการจับคู่ทางธุรกิจ ผ่านโครงการต่าง ๆ เช่น โครงการสนับสนุนการจัดงานเพ่ือเผยแพร่
เนื้อหาญี่ปุ่นทั้งในและต่างประเทศ (CoFesta หรือ Japan International Content Festival) และโครงการ
สนับสนุนการผลิตภาพยนตร์ญี่ปุ่นและการร่วมผลิตภาพยนตร์นานาชาติ  และมีการส่งเสริมการท่องเที่ยวใน
ประเทศผ่านโครงการ “Visit Japan” เช่น การเชิญสื่อมวลชนและบริษัททัวร์จากต่างประเทศมาเที่ยวญี่ปุ่น 
และการสนับสนุนการพัฒนาและขายทัวร์ท่องเที่ยวญี่ปุ่น 
 
 อีกหนึ่งแนวทางคือ การส่งเสริมความร่วมมือในการท างานข้ามศาสตร์โดยการจับคู่ทางธุรกิจ 
(Matching Forum) เพ่ือสร้างผลกระทบมากยิ่งขึ้น เช่น  

 1) อุตสาหกรรมการผลิต x เนื้อหาสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีผนวกแนวคิดสากลและ 
คาแรกเตอร์การ์ตูนของอุตสาหกรรมเนื้อหา เพ่ือดึงดูดลูกค้ามากขึ้น  
 2) เทคโนโลยี x เนื้อหาสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการแสดงเทคโนโลยีภายใต้บริบทของวิดีโอเพลง และ
เนื้อหาสร้างสรรค์อื่น ๆ เพื่อเข้าถึงผู้ชมในวงกว้างและน าเสนอด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย  
 3) อุตสาหกรรมอาหาร x การท่องเที่ยว ซึ่งเป็นการน าเกษตรกรและธุรกิจอาหารจากทั่วทั้งญี่ปุ่นมา
อยู่ในงานเทศกาล เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีมีคุณค่าแก่ลูกค้า เช่น งาน Tokyo Harvest Fair  
 4) หัตถกรรมดั้งเดิม x ออกแบบ ซึ่งเป็นการผนวกการออกแบบเข้ากับหัตถกรรมดั้งเดิม เพ่ือดึงดูด
ลูกค้าหนุ่มสาวและผู้ที่ไม่สนใจหัตถกรรมดั้งเดิม 

 

9.1.3 นโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศที่อยู่ในช่วงการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
 

 ในส่วนนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนแนวนโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศที่ยังอยู่
ในช่วงของการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ แม้ว่ายังไม่ประสบความส าเร็จมากนัก แต่รัฐได้เข้ามาให้การ
สนับสนุนอย่างมากในช่วงหลัง ๆ เช่น สิงคโปร์ จีน และไต้หวัน 
  

                                           
146 Cabinet Office Intellectual Property Headquarters, “Cool Japan Initiative.” 

https://www.cao.go.jp/cool_japan/english/pdf/cooljapan_initiative.pdf 
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 สิงคโปร์ 
 

สิงคโปร์เริ่มมองเห็นความส าคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปี 2529 เมื่อกระทรวงการค้าและ
อุตสาหกรรมของสิงคโปร์ตั้งเป้าหมายว่า สิงคโปร์ต้องพัฒนาอุตสาหกรรมความบันเทิงและวัฒนธรรมมากขึ้น 
ต่อมา ในปี 2534 สิงคโปร์มีนโยบายดึงดูดแรงงานสร้างสรรค์ทักษะสูงจากต่างประเทศ เพ่ือให้เข้ามาพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสิงคโปร์ โดยริเริ่มโครงการ Foreign Artistic Talent Scheme (ForArts) ซึ่ง
อนุญาตให้ศิลปินชั้นน าจากต่างประเทศสามารถขอมีถิ่นที่อยู่ถาวร (Permanent residency) ในสิงคโปร์ได้ 
โดยเกณฑ์ที่ใช้ตัดสิน เช่น ผู้สมัครต้องมีประสบการณ์และประสบความส าเร็จในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
(การแสดง ทัศนศิลป์ วรรณกรรม การออกแบบ หรือสื่อ) เคยมีส่วนร่วมในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสิงคโปร์ 
และมีแผนชัดเจนว่าจะมีส่วนร่วมในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสิงคโปร์อย่างไร147  
 

ในปี 2545 สิงคโปร์ได้ประกาศแผนการด าเนินงานเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งหมด 3 แผน 
คือ Renaissance City, Design Singapore และ Media 21 (ดูรายละเอียดในตารางที่ 9.3)148: 
 

ตารางท่ี 9.3 แผนการด าเนินงานเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสิงคโปร์ 

แผน รายละเอียด 
Renaissance City แผนการพัฒนาสิงคโปร์ให้เป็นศูนย์กลางของนวัตกรรมและศิลปะ โดยเน้นเรื่องการสร้างชุมชน

สร้างสรรค์ พิพิธภณัฑ์ และบทบาทของภาครัฐในการส่งเสรมิงานศิลปะ  
Design Singapore แผนการพัฒนาให้สิงคโปร์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ โดยรัฐบาลจะสนับสนุนให้ความคิด

สร้างสรรคเ์รื่องการออกแบบอยู่ในหัวใจของการท างานทุกอย่าง  

Media 21 แผนการพัฒนาอุตสาหกรรมสื่อในสิงคโปร์ ด้วยการออกนโยบายทางภาษีและการลงทุนที่
เอื้ออ านวยต่อการเติบโตของบริษทัสื่อ และการส่งออกสื่อของสิงคโปร์ 

ที่มา: รวบรวมโดยคณะผู้วิจัย 
 

โดยเปรียบเทียบ แผน Renaissance City ครอบคลุมมิติของนวัตกรรมและศิลปะซึ่งกว้างกว่าแผน 
Design Singapore ที่เน้นด้านการออกแบบ และ Media 21 ที่เน้นด้านอุตสาหกรรมสื่อ กล่าวคือ ยุทธศาสตร์ 
Renaissance City ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่  

                                           
147 “CAPABILITY DEVELOPMENT,” National Arts Council Singapore, n.d., 

https://www.nac.gov.sg/whatwedo/engagement/capabilityDevelopment/professionalDevelopment/careerNArtisticDe

velopment/foreign-Artistic-Talent-Scheme.html. 
148 ERC Service Industries Subcommittee Workgroup on Creative Industries, “Creative Industries Development Strategy.” 

2002.  
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1) การพัฒนาประชาชนในแม่แบบ ‘Renaissance Singaporean’ คือ เป็นพลเมืองที่ชื่นชอบศิลปะ
และความงาม พร้อมกับมีใจเปิดกว้างและใฝ่รู้  

2) การพัฒนาสังคม ‘Renaissance Society’ ที่อนุญาตให้มีการแสดงออกและการทดลองอย่าง
สร้างสรรค ์ 

3) การพัฒนาสิงคโปร์ให้เป็น ‘Renaissance Nation’ ซึ่งได้รับการยอมรับจากนานาชาติว่าเป็น
ศูนย์กลางของศิลปะและวัฒนธรรม โดยมีเป้าหมายหลักคือ การพัฒนาให้สิงคโปร์ เป็นเมืองที่มีชีวิตชีวา
เทียบเท่ากับฮ่องกง กลาสโกว เมลเบิร์น ลอนดอน และนิวยอร์ค 

 
ความโดดเด่นของยุทธศาสตร์ Renaissance City คือ  

 เน้นการปรับปรุงและความต่อเนื่องในการด าเนินงานตลอดช่วงเวลาที่ผ่านมา โดยเริ่มจาก 
Renaissance City Plan I ในปี 2545 ตามมาด้วย Renaissance City Plan II ใน 
ปี 2548 และ Renaissance City Plan III ในปี 2551 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินงานใน
แต่ละแผนดังแสดงในตารางที่ 9.4 

 ให้ความส าคัญกับการใช้ตัวชี้วัดเชิงปริมาณในการวัดผลส าเร็จของการด าเนินงาน  โดย 
ก าหนดตัวชี้วัดที่สามารถวัดผลได้ตามแผน Renaissance City เช่น จ านวนการแสดงและ
นิทรรศการต่อปี จ านวนบริษัทศิลปะในประเทศ จ านวนคนที่ไปเยี่ยมชมงานศิลปะและ
พิพิธภัณฑ์ต่อปี จ านวนตั๋วที่ขายได้ต่อปี และการจ้างงานที่เพ่ิมข้ึน149 

 
อย่างไรก็ตาม แผน Renaissance City ถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่า เป็นวิสัยทัศน์ที่คิดโดยข้าราชการและ

นักการเมือง และเป็นการใช้มโนทัศน์จากประวัติศาสตร์อิตาลีมาประกอบ เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการทางการ
เมืองของรัฐบาลในสมัยนั้น และการที่รัฐบาลประกาศว่าต้องการสร้างค่านิยมของความสร้างสรรค์และการคิด
อย่างเสรี แต่สภาพสังคมสิงคโปร์ไม่ได้เอ้ืออ านวยให้เกิดค่านิยมและการคิ ดเช่นนั้น ดังนั้น วิสัยทัศน์ 
Renaissance City จึงเป็นเพียงการจินตนาการของระบบราชการ (Chong, 2010)150 
 

                                           
149 “Renaissance City Plan III” (Ministry of Information, Communications and the Arts, 2008), 

https://www.nac.gov.sg/dam/jcr:18cf2883-7907-4938-9931-384333e210ce. 
150 Terence Chong, “The State and the New Society: The Role of the Arts in Singapore Nation-Building.” Asian Studies 

Review 34, no. 2 (June 2010): 131–49. https://doi.org/10.1080/10357823.2010.481044. 
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ตารางท่ี 9.4 แผน Renaissance City ของสิงคโปร์ 

แผน รายละเอียด 

Renaissance 
City Plan I 

 มอบเงินทุนให้กับบริษัทศิลปะและศิลปิน พร้อมกับมอบทุนการศึกษาให้นักศึกษา 

 ริเริม่โครงการต่าง ๆ เกี่ยวกับการศึกษาด้านศิลปะและวัฒนธรรม 

 สนับสนุนนิทรรศการต่าง ๆ เช่น Asian Arts Mart 

Renaissance 
City Plan II 

 คอยติดตามและวัดมลูค่าเพิ่มและการจ้างงานท่ีเพิ่มขึ้นจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 มอบเงินทุนเพื่อช่วยเหลือโครงการต่าง ๆ เกี่ยวกับศลิปะ 

 เข้าร่วมงานศลิปะนานาชาตติ่าง ๆ เช่น Biennale ที่ Venice และ Frankfurt Book Fair 

 จัดงานศิลปะนานาชาติเพื่อสร้างช่ือเสียงให้กับประเทศ เช่น Singapore Season in London 
และ Singapore Biennale 

Renaissance 
City Plan III 

 Distinctive Content: สรา้งความเป็นเอกลักษณ์ให้กับสิงคโปร์ด้วยการพัฒนาย่านทาง
วัฒนธรรมและความสร้างสรรค์ สง่เสริมสถานะความเป็นแหล่งรวมความสร้างสรรค์ในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ของสิงคโปร์ และส่งเสริมประชาสมัพันธ์สื่อ “made-in-Singapore”  

 Dynamic Ecosystem: สนับสนนุบริการสร้างสรรคด์้วยการพัฒนาชุมชนสร้างสรรค์ สร้าง 
Creative Industries Workforce Skills Qualification framework เพื่อพัฒนามาตรฐาน
ของทักษะที่จ าเป็นส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ และพัฒนาหลักสตูรในระดับมหาวิทยาลัยให้
สอดคล้องกับความต้องการของผูป้ระกอบการ 

 Engaged Community: ใช้ศิลปะและวัฒนธรรมเพื่อสร้างอัตลักษณใ์ห้กับประเทศ ด้วยการ
ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศิลปะในโรงเรียน ท าโครงการศิลปะต่าง ๆ ในชุมชน และรณรงค์ให้มี
การบริจาคเงินเพื่อส่งเสริมศิลปะมากข้ึน 

ที่มา: รวบรวมโดยคณะผู้วิจัย 

 
 โดยสรุป สิงคโปร์ให้ความส าคัญกับการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก โดยก าหนด
เป้าหมายที่ชัดเจน และด าเนินนโยบายที่หลากหลาย (Gwee (2014), Kong (2012) และ Seng (2006)) 
ตัวอย่างการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน เช่น สิงคโปร์ตั้งเป้าหมายว่าสิงคโปร์จะกลายเป็นเมืองศิลปะโลก 
(Global City of the Arts) และพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้มีสัดส่วนร้อยละ 6 ของ GDP ภายในปี 
2555 จึงได้ก าหนดยุทธศาสตร์ให้กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เพลง สื่อ และบันเทิง  
 

นโยบายการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสิงคโปร์ที่หลากหลาย เช่น  
1) การพัฒนาทักษะและความสร้างสรรค์ของเยาวชน ผ่านนโยบายต่าง ๆ เช่น การให้วิชาเทคโนโลยี

และวิชาการออกแบบเป็นวิชาบังคับในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น การขยายหลักสูตร
สร้างสรรค์ในระดับมหาวิทยาลัย การตั้งโรงเรียน School of the Arts การเพ่ิมหลักสูตรและวิชา
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เกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งในระดับมัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัย และการมอบ
ทุนการศึกษาส าหรับการศึกษาด้านศิลปะ Creative Industries Scholarship151  

2) การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและสถาบัน ที่จะเอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น 
พิพิธภัณฑ์แห่งชาติ คณะกรรมการศิลปะแห่งชาติ องค์กร DesignSingapore ซึ่งมีหน้าที่ส่งเสริม
การออกแบบในสิงคโปร์ การสร้างสตูดิโอให้กับศิลปิน นักออกแบบ และช่างภาพ และการสร้าง
โครงการ Mediapolis เพ่ือเป็นชุมชนสร้างสรรค์ให้สื่อ 

3) การพัฒนาวัฒนธรรมที่สร้างสรรค์ ผ่านการจัดนิทรรศการและการมอบรางวัลต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้น
ให้ประชาชนให้ความส าคัญกับศิลปะและวัฒนธรรม 

4) การสร้างสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เอ้ืออ านวยต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การส่งเสริมการ
ลงทุน การยกเว้นภาษีร้อยละ 90 ให้กับบุคคลที่ท างานในอุตสาหกรรมออกแบบและสื่อ และการ
คุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา  

5) การดึงดูดแรงงานต่างชาติทักษะสูง รวมทั้งบริษัทต่างชาติให้เข้ามาลงทุนในสิงคโปร์ ผ่านการสร้าง
แบรนด์ประเทศว่า สิงคโปร์เป็นประเทศที่มีความสร้างสรรค์และเปลี่ยนภาพลักษณ์สิงคโปร์ที่ถูก
มองว่าเป็นทะเลทรายทางวัฒนธรรม (“cultural desert”) เช่น การเปิดโรงละครเอสพลานาด 
(Esplanade Theatre) ที่ย่านอ่าวมารินา และสถานที่จัดแสดงนิทรรศการศิลปะและคอนเสิร์ต 
(The Arts House) ที่อาคารรัฐสภาเก่า และการเป็นเจ้าภาพจัดการประชุมระดับโลกที่สิงคโปร์
เช่น International Federation of Interior Architects/Designers Congress  

 

 ไต้หวัน 
 

 ไต้หวันเริ่มให้ความส าคัญกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปี  2545 เมื่อรัฐบาลไต้หวันประกาศ
ยุทธศาสตร์  Challenge 2008: National Development Plan ซึ่ งปรับจากการสนับสนุนการอนุรักษ์
วัฒนธรรม มาใส่ใจในเรื่องธุรกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากขึ้น  

 
รัฐบาลไต้หวันให้ความส าคัญเป็นพิเศษกับการพัฒนาคลัสเตอร์สร้างสรรค์ (Creative cluster) ใน

เมืองต่าง ๆ และการส่งออกทั้งสื่อสร้างสรรค์ (เช่น ละคร) และแรงงานสร้างสรรค์ไปต่างประเทศ โดยเฉพาะ 
จีน และประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ นอกจากนี้ มีการส่งเสริมให้มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในไต้หวันเพ่ิม
โปรแกรมการสอนด้านทักษะส าคัญที่ใช้ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากขึ้น โดยหลังจากปี  2545 มีหลักสูตรใน

                                           
151 Lily Kong, “Ambitions of a Global City: Arts, Culture and Creative Economy in ‘Post-Crisis’ Singapore.” International 

Journal of Cultural Policy 18, no. 3 (June 2012): 279–94. https://doi.org/10.1080/10286632.2011.639876. 
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ประเภทนี้เพิม่ข้ึนถึง 70 หลักสูตร152 ทั้งนี้ ตลาดไต้หวันมีขนาดเล็กเกินกว่าจะรองรับแรงงานสร้างสรรค์ที่มีการ
ผลิตออกมาจ านวนมากได้ ดังนั้น การส่งเสริมให้แรงงานสร้างสรรค์ของไต้หวันออกไปท างานต่างประเทศจึงมี
ความส าคัญ 
 

ในปี 2560 รัฐสภาไต้หวันได้ออกกฎหมายการพัฒนาอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมและสร้างสรรค์ 
(Development of the Cultural and Creative Industries Act) และตั้งกระทรวงวัฒนธรรมขึ้นมาเพ่ือ
บูรณาการการด าเนินนโยบายเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งหมด153 ล่าสุด ในปี 2562 รัฐบาลไต้หวันได้
จัดตั้งองค์กรส่งเสริมเนื้อหาสร้างสรรค์ของไต้หวัน (Taiwan Creative Content Agency หรือ TAICCA)  ซึ่งมี
เป้าหมายส าคัญคือ การดูแลเรื่องทรัพย์สินทางปัญญา การมอบเงินทุนให้บริษัทสตาร์ทอัพ และการส่งออกแบ
รนด์ของไต้หวันไปท่ัวโลก 
 
 กรณีศึกษาคลัสเตอร์สร้างสรรค์ในไต้หวัน  

 
อุตสาหกรรมคลัสเตอร์สร้างสรรค์ (creative cluster industry หรือ CCI) ในไต้หวันจ าแนกได้เป็น 2 

รูปแบบ (Liao, 2014) คือ 

 แบบ “bottom-up” ซึ่งเกิดขึ้นเองจากการรวมตัวกันของภาคเอกชน เช่น Hua-Shan Cultural 
Park และ 

 แบบ “top-down” ซึ่งรัฐบาลหรือองค์กรบริหารส่วนท้องถิ่นได้จัดตั้งขึ้น เช่น Nan-Kang 
Software Park โดยรัฐบาลร่างยุทธศาสตร์การพัฒนา CCI ในระดับชาติ และองค์กรระดับ
เทศบาลวางแผนในระดับท้องถิ่นของตนเอง อย่างไรก็ตาม การบริหารแบบ top-down อาจไม่มี
ประสิทธิภาพเท่าที่ควร เพราะนักสร้างสรรค์มักไม่ชอบกฎระเบียบที่มากเกินไป และมักไม่เชื่อว่า
รัฐบาลเข้าใจความต้องการของเขาอย่างแท้จริง154  

  

                                           
152 Tsai Hui-ju “Creative industries policy in Taiwan: the effects of neoliberal reform.” Loughborough University: 2009.  
153 Lee, Chang Bin, “Reviewing Policies Related to Cultural and Creative Industries Implemented by the Central Government 

of Taiwan.” Taiwan Insight (blog), January 21, 2019. https://taiwaninsight.org/2019/01/21/reviewing-policies-related-

to-cultural-and-creative-industries-implemented-by-the-central-government-of-taiwan/. 
154 Pei-ling Liao, “The Adaptation of the Cultural and Creative Industries Clusters Policies in Eastern Asian Cities: 

The Case Studies in Taiwan.” University of Birmingham: 2014. 
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กรณีศึกษาคลัสเตอร์พิพิธภัณฑ์ในไต้หวัน 
 
กรณีศึกษาคลัสเตอร์พิพิธภัณฑ์ (Museum cluster) ในไต้หวันสะท้อนให้เห็นว่า ความร่วมมือกัน

ระหว่างพิพิธภัณฑ์ช่วยเพ่ิมจ านวนผู้ เช้าชม (Tien, 2009) ดังนั้น รัฐบาลไต้หวันควรส่งเสริมการจัดตั้ง 
Museum cluster เพ่ิมขึ้น155 ยกตัวอย่างเช่น กรณีศึกษาของ National Palace Museum ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์
ที่ใหญ่ที่สุดในไต้หวัน ที่ร่วมมือกับ Shuang Ye Museum of Formosan Aborigines ในการออกตั๋วร่วมใน
การเข้าชมด้วยราคาที่ถูกลง ท าให้เพิ่มจ านวนผู้เข้าชมได้ถึงร้อยละ 17 และกรณีศึกษาของพิพิธภัณฑ์ 3 แห่งใน
เมือง Danshui ซึ่งร่วมมือกันในการแบ่งปันข้อมูลด้านการตลาด และการออกตั๋วร่วม ซึ่งช่วยเพ่ิมจ านวน
นักท่องเที่ยว เช่นกัน  
 

 จีน 
 

 ในระยะแรกหลังการสถาปนาสาธารณรัฐประชาชนจีน รัฐบาลจีนไม่ได้ให้ความส าคัญกับการส่งเสริม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เนื่องจากพรรคคอมมิวนิสต์ก ากับดูแลการเติบโตของแรงงานสร้างสรรค์ทั้งหมดเพ่ือใช้
เป็นผู้ผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ของรัฐบาลจีน จนถึงปี 2526 ประธานาธิบดีเติ้งเสี่ยวผิง ประกาศทิศทางใหม่ใน
การด าเนินนโยบายด้านวัฒนธรรมและศิลปะของจีนว่า รัฐจะเข้าแทรกแซงการท างานด้านนี้น้อยลง จึงท าให้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของจีนเริ่มเติบโตได้นับจากนั้นเป็นต้นมา  
 

ต่อมา รัฐบาลของประธานาธิบดีหูจิ่นเทาบรรจุเป้าหมาย “การส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์และวัฒนธรรมให้เป็นโครงสร้างส าคัญของเศรษฐกิจจีน ภายในปี  2558” ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมระยะ 5 ปี ฉบับที่ 12 (12th Five Year Plan) และภาครัฐพยายามผลักดันให้จีนปรับตัวเป็นประเทศ
ที่มีนวัตกรรมของตนเองมากขึ้น เพ่ือให้มีผลิตภัณฑ์ที่ “Created in China” แทน “Made in China”  
 

กรณีศึกษาคลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในจีน 
 
นโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส่วนใหญ่ของจีนเน้นการพัฒนาในเขตเมือง เมืองชั้นน าของจีนเกือบ

ทั้ งหมดได้สร้างคลัสเตอร์ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์  (creative industry cluster) (Keane, 2014) เช่น  
787 Art Zone ที่ เมืองปักกิ่ง และจัดท า “Animation Base” ในหลายเมืองเพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรม 

                                           
155 Tien Chieh-Ching, “The Formation and Impact of Museum Clusters: Two Case Studies in Taiwan.” Museum Management 

and Curatorship 25, no. 1 (March 2010): 69–85. https://doi.org/10.1080/09647770903529434. 
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แอนิเมชั่น อย่างไรก็ตาม ยังมีอุปสรรคที่ เกิดขึ้นมากมาย เช่น ผลิตภัณฑ์ของจีนส่วนใหญ่ยังถูกออกแบบใน
ลักษณะลอกเลียนแบบมากกว่าที่จะเป็นนวัตกรรมที่แท้จริง และโครงการจ านวนมากที่เจ้าหน้าที่รัฐในท้องถิ่น
จัดท าขึ้นเพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มักเป็นการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานที่จับต้องได้ เพ่ือให้เจ้าหน้ าที่
รัฐมีผลงานที่สามารถใช้ไปน าเสนอต่อ แต่มิได้ช่วยกระตุ้นความสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพ156 

 
 กรณีศึกษาคลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเมืองเซี่ยงไฮ้โดย O’Connor และ Gu (2014) พบว่า 
เมืองเซี่ยงไฮ้มีคลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จ เช่น Tianzifang ซึ่งกลายเป็นจุดนัดพบ
ส าหรับการถ่ายรูป การประกวดแฟชั่น การแสดงนวัตกรรม และการจัดงานต่าง ๆ เกี่ยวกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ และยังช่วยสร้างแบรนด์ของเซี่ยงไฮ้ให้เป็นเมืองสร้างสรรค์ได้ด้วย อย่างไรก็ตาม การพัฒนา  
คลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเซี่ยงไฮ้ให้ความส าคัญกับความสวยงามภายนอกของเมือง มากกว่าความ
ต้องการของแรงงานสร้างสรรค์อย่างแท้จริง และค่าเช่าพ้ืนที่ที่ค่อนข้างสูงท าให้นักธุรกิจรายย่อยไม่สนใจเข้าไป
ท าธุรกิจ157  
 

ในทางตรงข้าม การพัฒนาคลัสเตอร์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเขตชนบทยังมีจ ากัดมาก และส่วนใหญ่
ยังมีขนาดเล็ก (Liu et al., 2019) 158 กล่าวคือ รัฐบาลไม่ได้มีนโยบายที่ชัดเจนส าหรับการพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ในเขตชนบท อย่างไรก็ตาม มีรัฐบาลท้องถิ่นบางแห่งเริ่มท าการเปลี่ยนโรงงานหรือชุมชนธุรกิจเก่า
เป็นชุมชนสร้างสรรค์ เช่น รัฐบาลท้องถิ่นหมู่บ้าน  Zhujiadian ได้ปรับเปลี่ยนโรงงานเก่าเป็นพิพิธภัณฑ์
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในยุคโบราณ ซึ่งท าให้บริเวณดังกล่าวกลายเป็นจุดศูนย์กลางของธุรกิจและช่วยเพ่ิมรายได้ให้
คนในหมู่บ้าน  
  

                                           
156 Michael Keane, “China’s Creative Industries: Challenges Matched by Opportunities.” (Shanghai: Orbis Consulting Group, 

2014). https://eprints.qut.edu.au/83591/8/83591.pdf 
157 Justin O’Connor and Xin Gu, “Creative Industry Clusters in Shanghai: A Success Story?,” International Journal of Cultural 

Policy 20, no. 1 (January 2014): 1–20, https://doi.org/10.1080/10286632.2012.740025. 
158 Liu, Mengchuan, Yi-Wen Wang, and Christian Nolf, “Creative Chinese Countryside? Township-Village Enterprises as 

Incubators.” Built Heritage 3, no. 4 (December 2019): 72–91. https://doi.org/10.1186/BF03545720.  
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9.2 แนวทางการวางแผนก าลังคนและพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ 
 

9.2.1 ความส าคัญของการวางแผนก าลังคนและพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ 
  

ปัจจุบัน เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีบทบาทในการสร้างความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ (Comparative 
Advantage)159 ของประเทศ เช่นเดียวกับท่ีภาคเกษตรกรรมและอุตสาหกรรมเคยมีบทบาทมาก่อน (Michael 
Porter, 1990; DCMS, 2010; Abraham, N. & Katre, S., 2020; HM Government, 2018) กล่าวคือ หาก
ต้องการรักษาขีดความสามารถในการแข่งขัน ประเทศจ าเป็นต้องเปลี่ยนโครงสร้างทางเศรษฐกิจจากการใช้
แรงงานเข้มข้นเพ่ือผลิตสินค้ามูลค่าเพ่ิมต่ า ไปสู่การลงทุนในแรงงานที่มีทักษะสูงเพ่ือผลิตสินค้ามูลค่าเพ่ิมสูง
ด้วยเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์160 ดังนั้น การวางแผนก าลังคนให้ประเทศสามารถผลิต
แรงงานสร้างสรรค์ท่ีมีคุณภาพและมีปริมาณท่ีเพียงพอต่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงมีความส าคัญ 

 
ในขณะเดียวกัน ทักษะของแรงงานสร้างสรรค์ที่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต้องการก็เปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว ซึ่งเป็นผลจากหลายปัจจัย เช่น การเปลี่ยนสู่ดิจิทัล โลกาภิวัตน์ และการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ประกอบ
กับผลกระทบอย่างรุนแรงของการแพร่ระบาดของโควิด-19 ต่ออุตสาหกรรมและแรงงานสร้างสรรค์ ยิ่งส่งผลให้
การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ให้มีทักษะเท่าทันกับบริบทของโลกที่เปลี่ยนไปมีความส าคัญมากขึ้น161  

 
ส าหรับประเทศไทย ผลกระทบของโควิด-19 ต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ 
 
ประการแรก ภาคการส่งออกและภาคการท่องเที่ยวซึ่งเป็นแหล่งรายได้หลักของประเทศ (คิดเป็น

สัดส่วนกว่าร้อยละ 72 ของ GDP162) และเป็นแหล่งรายได้ที่ส าคัญของธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ ได้รับผลกระทบอย่างหนักจากการแพร่ระบาดของโควิด-19 โดยในปี 2563 การส่งออกของไทย มี
อัตราการหดตัวร้อยละ 6 เทียบกับปีก่อนหน้า ซึ่งเป็นอัตราการติดลบที่มากที่สุดในรอบ 11 ปี163 ในขณะที่ภาค

                                           
159 Michael Porter, 1990; DCMS, 2010; Abraham, N. & Katre, S., 2020; HM Government, 2018 
160 จุฑามาศ ศรีรัตนา. (2018) เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับไทยแลนด์ 4.0. สืบค้น กุมภาพันธ์ 2021 จาก https://so04.tci-

thaijo.org/index.php/jkbu/article/download/110040/90152/ 
161 Skillset, Sector Skills Assessment for the Creative Industries (London: Alliance Sector Skills Councils, 2011) 

162 “นิด้าคาด GDP ปีนี้หดตัว -2% ถึง -3% หลังท่องเท่ียว-ส่งออก-SMEs รับผลกระทบจากโควิด : อินโฟเควสท,์” ส านกัข่าวอินโฟเควสท ์(blog), 

March 24, 2020, https://www.infoquest.co.th/2020/9831. 
163 “ศูนย์วิจยักสกิรไทย คาดปี 64 นักท่องเท่ียวต่างชาติเที่ยวไทย 4.5-7 ล้านคน,” กรุงเทพธุรกิจ, December 8, 2020, 

https://www.bangkokbiznews.com/news/911497. 
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ท่องเที่ยวไทยสูญเสียรายได้จากนักท่องเที่ยวต่างชาติกว่าร้อยละ 83 เทียบกับปีก่อนหน้า164 และคาดการณ์ว่า
ต้องใช้เวลาอย่างน้อย 2 ปีกว่าที่จ านวนนักท่องเที่ยวจะกลับมาเหมือนช่วงก่อนโควิด-19  

 
สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนว่า ภายใต้โครงสร้างเศรษฐกิจแบบเดิมที่เน้นการผลิตสินค้าปริมาณมาก

และมุ่งแข่งขันด้านราคา และการพ่ึงพารายได้จากการท่องเที่ยวเป็นหลัก รวมทั้ง ความไม่ยื ดหยุ่นต่อความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างฉับพลัน ท าให้ประเทศไทยได้รับผลกระทบทางลบทางเศรษฐกิจอย่างมาก ดังนั้น 
ประเทศไทยจ าเป็นต้องปรับโครงสร้างเศรษฐกิจสู่การผลิตสินค้าที่มีคุณภาพและมีมูลค่าเพ่ิมสูง ซึ่งการพัฒนา
ก าลังคนให้มีทักษะสร้างสรรค์และมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมจะมีบทบาทส าคัญอย่างมากท่ีจะท าให้
เกิดการปรับโครงสร้างเศรษฐกิจดังกล่าว 

 
ประการที่สอง การแพร่ระบาดของโควิด-19 เร่งการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) 

ผลส ารวจของ McKinsey & Company (2020) พบว่า หลังจากท่ีโควิด-19 ระบาด บริษัทต่าง ๆ มีการปรับตัว
ต่อการเปลี่ยนสู่ดิจิทัลเร็วกว่าที่คาดไว้สูงสุดถึง 40 เท่า165 ซึ่งส่งผลให้ทักษะบางอย่างที่เคยมีความส าคัญในอดีต 
จะเริ่มมีความส าคัญลดลง เช่น ทักษะการพิมพ์สัมผัสอาจไม่จ าเป็นเท่าเดิมเมื่อมีการพิมพ์ด้วยเสียง อีกทั้ง
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ก็เปลี่ยนแปลงไป เช่น การเว้นระยะห่างทางสังคมท าให้การแสดงงาน
ศิลปะหรือการเล่นละครเวทีแบบเดิมเป็นไปได้ยาก ต้องปรับตัวโดยจัดแสดงอยู่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ดังนั้น 
ทักษะด้านดิจิทัลจึงมีความจ าเป็นส าหรับแรงงานสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น166  

 
9.2.1 แนวทางการวางแผนก าลังคนและพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์จากต่างประเทศ 

 
จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการพัฒนาก าลังคนในต่างประเทศ พบว่า ประเทศต่าง  ๆ มี

แนวทางในการพัฒนาก าลังคนที่หลากหลาย ได้แก่ 
(1) การเปิดโอกาสให้ฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

                                           
164 ส านักงานสถิติแห่งชาติ. สถิติการท่องเท่ียวและกีฬา (สืบค้น ธันวาคม 2020, จาก

http://statbbi.nso.go.th/staticreport/Page/sector/TH/report/sector_17_12101_TH_.xlsx) 
165 “COVID-19 Digital Transformation & Technology | McKinsey,” accessed November 29, 2021, 

https://www.mckinsey.com/business-functions/strategy-and-corporate-finance/our-insights/how-covid-19-has-

pushed-companies-over-the-technology-tipping-point-and-transformed-business-forever. 
166 “We Must Rewrite the Script on Jobs in the Creative Economy,” World Economic Forum, accessed November 29, 2021, 

https://www.weforum.org/agenda/2020/10/covid-19-shows-it-s-time-to-rewrite-the-script-on-jobs-in-the-creative-

economy/. 



9-25 
 

(2) การส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัยเ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ทักษะทางเทคนิค (technical skills)  

(3) การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary)  
(4) การเรียนรู้ทักษะภาษาต่างประเทศและวัฒนธรรมต่างประเทศ  
(5) การสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการเข้าถึงความสร้างสรรค์ส าหรับคนทุกวัย 
(6) การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ให้มีทักษะทางธุรกิจและทักษะความเป็นผู้ประกอบการ   
(7) การร่วมมือกันระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
(8) การให้ความช่วยเหลือตามระดับความสามารถและชื่อเสียงของศิลปินแบบมีเป้าหมาย  

 
(1) การเปิดโอกาสให้ฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
การเปิดโอกาสให้นักเรียนและนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยมีโอกาสเข้าไปฝึกงานในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ มีเป้าหมายหลัก 2 ประการ คือ ให้เยาวชนได้ใช้เวลาในการค้นพบตนเอง ศึกษาว่าอาชีพใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความเหมาะสมกับตนหรือไม่ และเป็นการส่งเสริมให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ
ท า (experiential learning) ซึ่งมีข้อดีคือท าให้นักศึกษาได้พัฒนาทักษะที่สอดคล้องกับความต้องการของ
ตลาดแรงงานจริง ดูกรณีศึกษาโครงการฝึกงานในสหราชอาณาจักรในกล่องข้อความที่ 9.1 

กล่องข้อความที่ 9.1 กรณีศึกษาโครงการฝึกงาน (Apprenticeships) ในสหราชอาณาจักร  

กรณีศึกษา: โครงการฝึกงาน (Apprenticeships) ในสหราชอาณาจักร  
 

โครงการฝึกงาน (Apprenticeship) ในสหราชอาณาจักร เป็นอีกหนึ่งทางเลือกส าหรับเยาวชน นอกจากการเรียน
ในมหาวิทยาลัย โดยมีเป้าหมายคือ การให้นักศึกษาฝึกงานสามารถสะสมประสบการณ์การท างานจริงไปพร้อมกับการ
เรียนรู้ เยาวชนสามารถสมัครเข้าโครงการนี้ได้ตั้งแต่อายุ 16 ปี และจะใช้เวลาส่วนใหญ่กับการท างาน และบางส่วนส าหรับ
การเรียน โดยการฝึกงานใช้เวลา 2-6 ปี และมี 4 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

 ระดับ Intermediate เทียบเท่ากบัการเรยีนระดับ GCSE (มัธยม 4) 

 ระดับ Advanced เทียบเท่ากับการเรยีนระดับ A-Level (มัธยม 6) 

 ระดับ Higher เทียบเท่ากับการเรยีนระดับ Foundation Degree 

 ระดับ Degree เทียบเท่ากับการเรยีนระดับ Bachelor’s หรือ Master’s Degree167 
 

รัฐบาลสหราชอาณาจักรส่งเสริมการฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง เช่น ยุทธศาสตร์ Creative 
Britain (2008) ประกาศว่า สหราชอาณาจักรควรมีต าแหน่งฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างน้อย 5,000 ต าแหน่ง
ภายในปี 2556 ท าให้ในปัจจุบันมีสายอาชีพให้เลือกมากมาย เช่น นักออกแบบ นักเขียน นักพัฒนาซอฟต์แวร์ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านวัฒนธรรม ฯลฯ บริษัทหลัก ๆ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่รับนักศึกษาฝึกงานในสหราชอาณาจักรคือ บีบีซี , 
WarnerBros, Royal Shakespeare Company และ The Times 

                                           
167 GOV.UK. “Become an Apprentice.” Accessed June 10, 2021. https://www.gov.uk/become-apprentice. 
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รัฐบาลได้จัดท าบริการต่าง ๆ เพื่อช่วยในการตัดสินใจว่า การเข้าโครงการนี้เหมาะสมกับตนหรือไม่ เช่น มีเว็บไซต์
ที่รวบรวมต าแหน่งที่เปิดรับทั้งหมด ให้บริการโทรปรึกษาแนะแนว และมีองค์กรที่มีบริการช่วยหาต าแหน่งที่เหมาะสม เช่น 
National College Creative Industries และ Creative Alliance 
 

นักศึกษาฝึกงานไม่ต้องจ่ายค่าเล่าเรียนใด ๆ และจะได้รับค่าตอบแทนด้วย ขณะเดียวกัน เพื่อสนับสนุนมาตรการ
นี้ รัฐบาลจัดเก็บภาษี Apprenticeship Levy เพื่อน ารายได้มาสนับสนุนนักศึกษาฝึกงาน ซึ่งท าให้การฝึกงานในโครงการ
ดังกล่าวมีความน่าดึงดูดสูงส าหรับเยาวชน เมื่อเทียบกับค่าเล่าเรียนที่อาจต้องจ่ายหากเลือกเรียนในมหาวิทยาลัยแบบ
ดั้งเดิม นอกจากน้ี ผู้ที่เข้าฝึกงานจ านวนมากได้รับการจ้างงานให้ท างานต่อกับบริษัทท่ีเข้าฝึกงาน  
 

อย่างไรก็ตาม จุดอ่อนของโครงการนี้ เช่น นักศึกษาฝึกงานยังไม่ได้รับการยอมรับเท่านักศึกษาในมหาวิทยาลัย ท า
ให้เมื่อเสร็จสิ้นโครงการมักได้ค่าแรงต่ ากว่าผู้ที่จบปริญญา และเยาวชนส่วนใหญ่ยังไม่แน่ใจในสายอาชีพท่ีตัวเองเลือก จึงท า
ให้ไม่กล้าเข้าฝึกงานในโครงการดังกล่าว เพราะยังต้องการมีทางเลือกของตัวเอง 

ที่มา: GOV.UK 

 

(2) การส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัยเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และทักษะทางเทคนิค (technical skills) 
หนึ่งในนโยบายที่ส าคัญที่สุดส าหรับการพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ คือการสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งใน

ระดับโรงเรียนและระดับมหาวิทยาลัย เพ่ือให้นักเรียนและนักศึกษาได้พัฒนาความสร้างสรรค์ ค้นพบความชอบ
ของตัวเอง และได้เรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ที่ส าคัญในการท างานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอนาคต  

 
ตัวอย่างที่ดีของการส่งเสริมการเรียนรู้ของเยาวชน เช่น Saturday Clubs ของสหราชอาณาจักร ซึ่ง

จัดชั่วโมงกิจกรรมสร้างสรรค์ส าหรับเด็กอายุ 13-16 ปี ทุกเช้าวันเสาร์ โดยมักจัดในมหาวิทยาลัยและพิพิธภัณฑ์
ต่าง ๆ เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้เกี่ยวกับวิชาชีพ เช่น ศิลปะ การออกแบบ แฟชั่น และการเขียน ทั้งนี้ โครงการนี้มี
ส่วนช่วยให้เยาวชนด้อยโอกาสสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ168 

 
นอกจากนี้ ประเทศสิงคโปร์ มีตัวอย่างนโยบายที่ดีในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์ทั้งใน

ระดับมัธยมศึกษาและระดับมหาวิทยาลัย ดังแสดงในตารางที่ 9.5 
 

                                           
168 Sir Peter Bazalgette, “Independent Review of the Creative Industries.” 2007. 



9-27 
 

ตารางท่ี 9.5 ตัวอย่างนโยบายท่ีดีของสิงคโปร์ในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์ 

ทั้งในระดับมัธยมศึกษาและระดับมหาวิทยาลัย 

ระดับ ตัวอย่างนโยบาย 

มัธยมศึกษา  การบังคับเรียนวิชา Design and Technology ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิชานี้มี
มิติที่ส าคญั คือ (1) การออกแบบ (2) เทคโนโลยี (3) การบริหารโครงการ (4) Design 
Thinking (5) การวาดรูป Sketch และ (6) การออกแบบ 3 มิติ  

 โครงการ Artists in School Scheme (AISS) มอบเงินทุนให้กับหลกัสูตรในโรงเรยีนที่
พัฒนาร่วมกับมืออาชีพด้านศิลปะ เช่น นักร้อง นักแสดง นักเต้น และนักเขียน169 เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญโดยตรง และพัฒนาทักษะที่ส าคญัส าหรับอุตสาหกรรม
สร้างสรรคต์่อไป 

 
มหาวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัท้องถิ่นในสิงคโปร์ ได้ร่วมมือกับมหาวิทยาลัยในต่างประเทศ เพ่ือจัดตั้ง

สถาบันศึกษาที่เกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรคต์่าง ๆ เช่น Yong Siew Toh 
Conservatory of Music (เกิดจากการร่วมมือกันของ National University of 
Singapore และ Johns Hopkins University) และสรา้งหลักสูตรใหม่ ๆ เช่น Masters 
of Fine Arts (เกิดจากการร่วมมือกันของ Nanyang Technological University และ 
Domus Academy ของอิตาล)ี170  

 การมอบทุนการศึกษา เช่น DesignSingapore Scholarship ให้เยาวชนสิงคโปร์ได้ศึกษา
ทั้งในมหาวิทยาลัยในและนอกประเทศ ในสาขาวิชา เช่น การออกแบบ สถาปัตยกรรม 
และการโฆษณา โดยมีข้อผูกมัดว่าหลังจากเรยีนจบจะต้องกลับมาท างานท่ีสิงคโปร์171 

ที่มา: รวบรวมโดยคณะผู้วิจัย 
 

(3) การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary)  
การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) ผ่านการน านักศึกษาหรือแรงงานที่มีทักษะ

หลากหลายมาเรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกัน (University UK, 2010) ทักษะแบบพหุวิทยาการมีความจ าเป็น
เพ่ิมข้ึน เนื่องจากความต้องการในเศรษฐกิจยุคดิจิทัลมีความซับซ้อนขึ้น ยกตัวอย่างเช่น นักออกแบบกราฟิกใน

                                           
169 “NAC Arts Education - FOR SCHOOLS,” NAC Arts Education Programme, accessed June 10, 2021, 

https://aep.nac.gov.sg/nacaep/nacaep/public/for-school.html. 
170 Lily Kong, “Ambitions of a Global City: Arts, Culture and Creative Economy in ‘Post-Crisis’ Singapore,” 289.  
171 DSG, “DesignSingapore Scholarship,” Base, accessed June 10, 2021, 

https://designsingapore.org/initiatives/designsingapore-scholarship.html. 
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ปัจจุบันจ าเป็นต้องมีทักษะดิจิทัล ทักษะการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ และอาจรวมไปถึงทักษะการเขียนเว็บไซต์
เพ่ิมเติมจากเดิมท่ีเน้นเฉพาะทักษะการออกแบบ172  

 
ทั้งนี้ กว่า 1 ใน 3 ของแรงงานสร้างสรรค์ทั้งหมดในสหราชอาณาจักรในปีค.ศ. 2016 ท างานนอก

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์173 แต่แรงงานสร้างสรรค์กลับขาดความสามารถในการเข้าใจเทคโนโลยี รวมถึงการ
ท างานนอกสาขาของตนเอง174 การท างานแบบพหุวิทยาการจะส่งเสริมให้เกิดนวัตกรรมและการแลกเปลี่ยน
ความรู้และทักษะข้ามวิทยาการ ซึ่งท าให้แรงงานนอกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้พัฒนาทักษะสร้างสรรค์ เช่น 
ทักษะการแก้ปัญหาหรือการท างานแบบโครงงาน (project-based) ขณะเดียวกัน แรงงานสร้างสรรค์ได้ศึกษา
ความรู้เฉพาะทางที่จ าเป็นต่อการท างานนอกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  เช่น ทักษะดิจิทัล และทักษะด้าน
การศึกษา ดูกรณีศึกษาโครงการ The Content One Campus ในกล่องข้อความที่ 9.2  
  

                                           
172 “Graphic Designer: Job Description,” Text, TARGETjobs, June 29, 2012, https://targetjobs.co.uk/careers-advice/job-

descriptions/279603-graphic-designer-job-description. 
173 HM Government, 2018 
174 Skillset, Sector Skills Assessment for the Creative Industries (London: Alliance Sector Skills Councils, 2011) 
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กล่องข้อความที่ 9.2 กรณีศึกษาโครงการ The Content One Campus  

กรณีศึกษา: โครงการ The Content One Campus (2018) 
 

โครงการ The Content One Campus เป็นโครงการที่จัดขึ้น โดยกระทรวงวัฒนธรรม กีฬา และการท่องเที่ยว และ
องค์กรด้านเนื้อหาสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ (Korea Creative Content Agency หรือ KOCCA) ซึ่งมีเป้าหมายที่จะ 
บูรณาการศิลปะ มนุษยศาสตร์ วิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพื่อให้นักศึกษาได้สัมผัสและเข้าใจการ
เปลี่ยนแปลงในโลกของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 
 
โครงการ The Content One Campus สนับสนุนให้นักศึกษาท าโครงงาน (project) แบบข้ามศาสตร์ร่วมกับภาคธุรกิจ 
เพื่อให้ได้ประสบการณ์ท างานจริง โดยมีตัวอย่างเช่น: 

 โครงงาน Virtual Reality เรื่อง โรมีโอและจูเลียต (Romeo and Juliet) ซึ่งเป็นการร่วมมือกันระหว่าง 
Soonchunhyang University และ DIGIFORÊT บริษัทที่พัฒนา Virtual Reality (VR) โดยมีเป้าหมายคือ การ
สร้างสื่อ การเรียนรู้วรรณกรรมอย่างมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) เช่น สามารถพูดคุยกับตัวละครได้ และด าเนิน
เรื่องต่อได้ด้วยตนเอง ทั้งหมดนี้แสดงให้เห็นถึงการบูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขา เช่น ด้านวรรณกรรม 
วัฒนธรรม เทคโนโลยี Virtual Reality และ Internet of Things เพื่อผลิตสื่อศึกษาใหม่  

 การพัฒนาเกม First-Person Shooter โดยใช้เทคโนโลยี Virtual Reality ซึ่งเป็นการร่วมมือกันระหว่าง 
Gachon University และ Nextep Studio Inc. โดยต้องบูรณาการทักษะด้านการเล่าเรื่อง การวาดรูป การ
ดีไซน์เสียง และการพัฒนาเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน 

 การร่วมมือกันระหว่าง Jeju Film and Culture Industry Promotion Agency และ Cheju Halla University 
เพื่อสร้าง Virtual Reality ส าหรับการท่องเที่ยวเกาะเจจูในต านาน ซึ่งเป็นการบูรณาการความรู้เรื่องเทพนิยาย 
การถ่ายภาพ การท าแอนิเมชั่น และเทคโนโลยี175  

ที่มา: Ars Electronica 

 
(4) การเรียนรู้ทักษะภาษาต่างประเทศและวัฒนธรรมต่างประเทศ  
การส่งออกสื่อสร้างสรรค์ไปต่างประเทศมีความส าคัญต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนั้น 

แรงงานสร้างสรรค์จึงควรเรียนรู้ทักษะต่างประเทศและวัฒนธรรมต่างประเทศ เพ่ือให้สามารถปรับสื่อให้
สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่นของประเทศปลายทาง (Localization) เช่น ประเทศญี่ปุ่นมีการแปลและ
ปรับเปลี่ยนเกมที่ส่งออกไปสหรัฐอเมริกาและยุโรป ซึ่งต้องอาศัยนักแปลที่มีความสามารถและเข้าใจวัฒนธรรม
ต่างประเทศ เพ่ือหาความสมดุลที่เหมาะสมในการดัดแปลงเกม176 นอกจากนี้ นักร้องญี่ปุ่นยังได้มีการแปล

                                           
175 Out of the Box. “Content One Campus – Network Intelligence.” Accessed June 10, 2021. 

https://ars.electronica.art/outofthebox/en/content-one-campus/. 
176 Carmen Mangiron, “The Localisation of Japanese Video Games: Striking the Right Balance.” The Journal of 

Internationalization and Localization 2 (January 1, 2012): 1–20. https://doi.org/10.1075/jial.2.01man. 
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เพลงภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาอังกฤษและร้องด้วยตนเองด้วย เช่น วงดนตรี RADWIMPS และ YOASOBI ได้แปล
เพลงที่มีชื่อเสียงของตนเป็นภาษาอังกฤษ 
 
 ตัวอย่างของการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ เช่น ใน University of the Arts London ซึ่ง
เป็นมหาวิทยาลัยที่เน้นด้านศิลปะ แฟชั่น และการแสดง มีศูนย์ภาษาท่ีสอนภาษาต่างประเทศส าหรับนักศึกษา
ที่สนใจ เช่น ภาษาจีน รวมทั้ง การสอนวิชาภาษาอังกฤษส าหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (English for the 
Creative Industries) ส าหรับนักศึกษาจากต่างประเทศท่ีต้องการยกระดับทักษะภาษาอังกฤษของตนเอง 
 

(5) การสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการเข้าถึงความสร้างสรรค์ส าหรับคนทุกวัย 
การสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือยกระดับทักษะ (upskill) และเพ่ิมทักษะใหม่ (reskill) ของแรงงาน

ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้สามารถรองรับทักษะที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งผ่านการแลกเปลี่ยนความรู้
ในระดับอุดมศึกษา และการเรียนหลักสูตรระยะสั้นเพ่ือฝึกฝนทักษะใหม่ ๆ  

 

ตัวอย่างของการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เช่น โครงการ ScreenSkills ของสหราชอาณาจักร ซึ่ง
เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลก าไรที่มุ่งสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โทรทัศน์ และเกม มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่
ช่วยเตรียมความพร้อมให้กับแรงงานใหม่ที่ต้องการเข้าสู่อุตสาหกรรม เช่น การฝึกงาน และการสนับสนุนการ
พัฒนาตนเองด้วยหลักสูตรการเรียนทั้งแบบตัวต่อตัวและแบบออนไลน์ รวมทั้ง มีการท างานร่วมกับ
ภาคอุตสาหกรรมเพ่ือพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ เช่น การร่วมกันออกแบบหลักสูตรอบรม177 

 
ตัวอย่างนโยบายการส่งเสริมการเข้าถึงแหล่งความคิดสร้างสรรค์  เช่น สิงคโปร์มีเป้าหมายให้ 

ประชาชนสิงคโปร์ทุกวัยมีโอกาสได้ชื่นชมศิลปะและวัฒนธรรมในทุกวัน โดยมีนโยบายส่งเสริมการเข้าร่วม
กิจกรรมด้านศิลปะและวัฒนธรรมของประชาชน178  
 

(6) การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ให้มีทักษะทางธุรกิจและทักษะความเป็นผู้ประกอบการ  
ผลการส ารวจพบว่า แรงงานสร้างสรรค์กว่าร้อยละ 45 ในสหราชอาณาจักรท างานอิสระ (freelance) 

และร้อยละ 18 มีธุรกิจเป็นของตัวเอง179 แต่หลักสูตรสร้างสรรค์มักเน้นการฝึกปฏิบัติการท างานสร้างสรรค์โดย
ละเลยการสอนทักษะทางธุรกิจ ท าให้แรงงานสร้างสรรค์ขาดความสามารถในการบริหารจัดการ ความเป็นผู้น า 
                                           
177 “Trustees’ Report and Financial Statements,” 2019, https://www.screenskills.com/media/3553/screenskills-trustees-

report-and-financial-statements-for-year-ending-31-march-2019_final-1030hrs-24-sept-2019.pdf. 
178 Lily Kong, “Ambitions of a Global City: Arts, Culture and Creative Economy in ‘Post-Crisis’ Singapore,” 292. 
179 Ball (2010) 
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การท าธุรกิจ และความเป็นผู้ประกอบการ180 ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญต่อการท างานจริง (Sector Skills Council, 
2011) 

การเสริมสร้างทักษะนี้สามารถท าได้ โดยอาจเปิดเป็นหลักสูตรส าหรับนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย
หรือการจัดตั้งหน่วยงานที่ให้ค าแนะน าแก่ภาคธุรกิจ เช่น  

 ในประเทศญี่ปุ่น มีการพัฒนาหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (MBA) ที่เน้นเกี่ยวกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  

 ในสหราชอาณาจักร มีการสร้างหลักสูตรส าหรับนักศึกษาที่ท างานแล้ว เช่น โครงการพัฒนาวิชาชีพ
อย่างต่อเนื่อง (Continuing Professional Development หรือ CPD) ของ Bournemouth 
University ที่มีจุดประสงค์เพ่ือ (1) ช่วยแรงงานสร้างสรรค์พัฒนาทักษะใหม่ เพ่ิมความเข้าใจเกี่ยวกับ
สื่อดิจิทัล (2) สนับสนุนความรู้เฉพาะสายอาชีพ ความรู้ด้านธุรกิจ และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
ให้กับบริษัทสื่อสร้างสรรค์ ซึ่งทางมหาวิทยาลัยได้ร่วมมือกับ the Guardian และ BBC และมีแผนจะ
ขยายความร่วมมือกับบริษัทผู้ผลิตเกม รายการโทรทัศน์ และภาพยนตร์ 

 ในเกาหลีใต้ มีการจัดตั้งองค์กรเพ่ือบริการให้ค าแนะน าด้านธุรกิจแก่บริษัทสตาร์ทอัพ และ SMEs  
(ดูกล่องข้อความที่ 9.3)  

 

กล่องข้อความที่ 9.3 กรณีศึกษา Content Korea Lab (CKL)  

กรณีศึกษา: Content Korea Lab (CKL)  
 

Content Korea Lab (CKL) เป็นองค์กรที่จัดตั้งโดย Korea Creative Content Agency (KOCCA) ของประเทศ
เกาหลีใต้ มีหน้าที่สนับสนุนบริษัทสตาร์ทอัพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 181 โดยการให้ค าแนะน าด้านธุรกิจ และเป็น
แพลตฟอร์มส าหรับการสร้างเครือข่ายและการแสวงหาแหล่งเงินทุน รวมทั้ง ช่วยเหลือด้านการตลาดให้กับธุรกิจต่าง  ๆ 
นอกจากนี้ CKL ยังเป็นพื้นที่ส าหรับการสร้างสรรค์เนื้อหา โดยการให้บริการโครงสร้างพื้นฐานส าคัญและสิ่งอ านวยความ
สะดวกต่าง ๆ เช่น ห้องอัดเสียง ห้องถ่ายท า Green Screen ห้องประชุม ห้องสมุด และอุปกรณ์ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ 
กล้องถ่ายรูป ไมโครโฟน และระบบไฟต่าง ๆ182 ในปัจจุบัน CKL มีอยู่ในทุกภูมิภาคของเกาหลีใต้ เช่น ที่กรุงโซล อินชอน 
และปูซาน 
 
การสนับสนุนของ CKL มีทั้งหมด 4 รูปแบบ คือ 

1. Idea sharing: การจัดกิจกรรมและเวิร์คช็อพต่าง ๆ เพื่อให้มีการแบ่งปันความคิด เอื้อให้เกิดควมคิดสร้างสรรค์ 

                                           
180 Carey (2019) Skillset, Sector Skills Assessment for the Creative Industries (London: Alliance Sector Skills Councils, 2011) 
181 Seoulz, “The Korea Creative Content Agency - KOCCA,” February 3, 2021. https://seoulz.com/the-korea-creative-content-

agency-kocca/ 

 



9-32 
 

2. Idea integration: การบูรณาการความคิดเข้าด้วยกันผ่านโครงการ Idea Fusion Factory และ Korea 
Imagination Camp  

3. Prototype making: การสนับสนุนอุปกรณ์และพื้นที่ส าหรับการทดลองผลิตเนื้อหา 
4. Open a business: การช่วยเหลือและแนะน าแนวทางในการเปิดธุรกิจสตาร์ทอัพ โดยแบ่งสตาร์ทอัพเป็น 3 

ประเภท คือ Startup Farm, Content Startup League และ Startup Masters เพื่อให้การสนับสนุนที่
สอดคล้องกับระดับการเติบโตของสตาร์ทอัพ183 

ที่มา: KOCCA 

 

(7) การร่วมมือระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
การร่วมมือระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน

ความรู้ และการแก้ไขปัญหาความไม่สอดคล้องกันของทักษะที่นักศึกษาได้จากสถาบันการศึกษาและทักษะที่
ตลาดต้องการจริง โดยการให้นักศึกษาได้ไปฝึกท างานจริงในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ให้ผู้มีประสบการณ์จริง
จากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มาร่วมออกแบบหรือสอนนักศึกษา และให้สถาบันอุดมศึกษาท าหน้าที่เป็นพ้ืนที่ใน
การแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างภาคอุดมศึกษาและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดูกรณีศึกษา DigiLab ในกล่อง
ข้อความที่ 9.4  

 
ประเทศญี่ปุ่นเป็นหนึ่งในประเทศที่ด าเนินการส่งเสริมการร่วมมือกันระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและ

ภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น ท าการปรับมาตรฐานใหม่ส าหรับสถาบันอุดมศึกษา ให้เพ่ิมการมีส่วนร่วม
ของอุตสาหกรรมในการออกแบบหลักสูตร และเพ่ิมจ านวนผู้สอนที่มีประสบการณ์ในอุตสาหกรรมจริง  
 

กล่องข้อความที่ 9.4 กรณีศึกษา DigiLab  

กรณีศึกษา: DigiLab  
 

มหาวิทยาลัยวอร์ริค (University of Warwick) ได้ตั้ง Digital Laboratory (DigiLab) เพื่อท าการวิจัยในลักษณะ
ที่เป็นพหุวิทยาการ และเอื้อต่อการโอนถ่ายความรู้ระหว่างภาคอุตสาหกรรมและภาควิชาการ กล่าวคือ DigiLab ได้ท า
หน้าท่ีเป็นแพลตฟอร์มให้ธุรกิจ SME ที่ไม่ได้มีความสามารถในการท าวิจัย สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีและได้รับการช่วยเหลอื
ในการสร้างนวัตกรรมได้ โดยบริการเหล่านี้สามารถเข้าถึงได้ฟรี และในด้านของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ DigiLab ได้ท า
หน้าที่เป็น hub ส าหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมร่วมกับบริษัทช้ันน าในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และสร้างแพลตฟอร์มเพื่อให้ SMEs ได้แสดงความสามารถและเปิดโอกาสใหม่ ๆ ในการได้รับทุน หรือร่วมท างานกับบริษัท
อื่น ๆ184 

ที่มา: Universities UK 

                                           
183 “Korea Creative Content Agency Directory Book,” KOCCA, n.d., https://www.kocca.kr/img/foreign/file/DirectoryBook.pdf. 
184 “Creating Prosperity: The Role of Higher Education i in Driving the UK’s Creative Economy” (Universities UK, December 

2010). 
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(8) การให้ความช่วยเหลือตามระดับความสามารถและช่ือเสียงของศิลปินแบบมีเป้าหมาย 
แรงงานสร้างสรรค์ที่มีระดับความสามารถและชื่อเสียงที่แตกต่างกัน ต้องการการสนับสนุนที่แตกต่าง

กัน ดังนั้น นโยบายของภาครัฐจึงควรมุ่งเป้าไปที่กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน 
 

 หนึ่งในตัวอย่างของแนวปฏิบัติที่ดีคือ ภายใต้ยุทธศาสตร์ Renaissance City สิงคโปร์ได้ท าการจ าแนก
ศิลปินตามระดับของความสามารถและชื่อเสียง และได้ก าหนดนโยบายเพ่ือช่วยเหลือศิลปินในแต่ละกลุ่ม ดัง
แสดงในตารางที่ 9.6 
 

ตารางท่ี 9.6 การจ าแนกความช่วยเหลือตามระดับความสามารถและช่ือเสียงของศิลปินในสิงคโปร์ 

ประเภทศิลปิน แนวทาง ตัวอย่าง 
ศิลปินท่ีมีชื่อเสียง  
(Established Artists) 

Recognise talent  มอบรางวัลระดับประเทศ 

ศิลปินท่ีมีศักยภาพ  
(Promising Artists) 

Groom talent & enhance 
professional competencies: ให้
โอกาสศลิปินหน้าใหมไ่ด้พัฒนาทักษะ
และสร้างช่ือเสียง 

ทุนการศึกษาในระดับมหาวิทยาลยั, 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
(workshop) การเรยีนเฉพาะทาง และ
การสนับสนุนให้เรยีนต่อต่างประเทศ 

ศิลปินหน้าใหม่ (Emerging Artists) Discover talent: โครงการ talent-
spotting เพื่อเสาะหาศลิปินท่ีมี
ศักยภาพ 

 

การแข่งขันต่าง ๆ เช่น National 
Chinese and Indian Music 
Competition และ โครงการที่
สนับสนุนเยาวชน เช่น Nanyang 
Academy of Fine Arts School of 
Young Talents 

ผู้สนใจในงานศิลปะ  
(Arts Enthusiasts) 

Discover talent: สร้างความช่ืนชอบ
ในศิลปะ และให้โอกาสสัมผัสกับศลิปะ
ระดับโลก 

การศึกษาด้านศลิปะต่าง ๆ ในโรงเรียน 

ที่มา: Renaissance City Plan III: Arts Development Plan 

 
9.2.3 แนวโน้มของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในยุคหลังโควิด-19 ในต่างประเทศ และผลกระทบต่อแนวทางการ
พัฒนาแรงงานสร้างสรรค์  
  
 ในภาพรวม ผลกระทบของโควิด-19 ต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์คือ การปรับเปลี่ยนสังคมไปสู่ความเป็น
ดิจิทัลมากขึ้นในด้านต่าง ๆ ได้แก่ (1) การเข้าถึงสื่อในรูปแบบดิจิทัลของผู้บริโภคมากขึ้น (2) การท างานของ
แรงงานสร้างสรรค์ที่มีการท างานทางไกล (remote working) และมีความยืดหยุ่นมากขึ้น และ (3) การเรียนรู้
ทักษะผ่านสื่อออนไลน์มากขึ้น แม้ว่าแนวโน้มเหล่านี้พบเห็นได้ก่อนยุคโควิด-19 แต่การแพร่ระบาดของโควิด-
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19 เป็นตัวเร่งที่ท าให้ดิจิทัลกลายเป็นส่วนส าคัญของการใช้ชีวิตและการท างานมากข้ึน ดังนั้น ทักษะด้านดิจิทัล
จะมีความส าคัญมากขึ้นต่ออุตสาหกรรมและแรงงานสร้างสรรค์  
 

(1) การเข้าถึงสื่อในรูปแบบดิจิทัล 
  การแพร่ระบาดของโควิด-19 และมาตรการล็อกดาวน์ ท าให้มีการปิดสถานที่และการงดจัดกิจกรรม
สร้างสรรค์ เช่น คอนเสิร์ต นิทรรศการ หรือการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งส่งผลท าให้ผู้บริโภคเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมสู่การเสพสื่อในรูปแบบดิจิทัลมากขึ้น ขณะเดียวกัน กิจกรรมสร้างสรรค์ต่าง  ๆ ได้ย้ายเข้ามาใน
แพลตฟอร์มออนไลน์มากขึ้น เช่น ในสหราชอาณาจักร กิจกรรมออนไลน์ที่จัดขึ้นในปี  2563 เช่น คอนเสิร์ต
ออนไลน์ กิจกรรมพูดคุยกับนักเขียน นิทรรศการศิลปะ และการจัดฝึกปฏิบัติการ (workshop) ด้านหัตถ
รรม185  
 ผลการส ารวจของ The Economist Intelligence Unit ในสหราชอาณาจักร พบว่า การแพร่ระบาด
ของโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนสู่ออนไลน์มากขึ้น เช่น  

 มีคนอังกฤษเข้าร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์ออนไลน์ถึง 25 ล้านคนในช่วงล็อกดาวน์  

 8 ใน 10 คนที่เคยเข้าร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมออนไลน์ ยินดีจ่ายเงินเข้าชมพิพิธภัณฑ์หรือ
นิทรรศการออนไลน์ แม้ว่าสิ้นสุดการแพร่ระบาด  

 คนอังกฤษร้อยละ 66 เชื่อว่า ประสบการณ์สร้างสรรค์ที่มีความหมายสามารถเกิดขึ้นได้บน
แพลตฟอร์มออนไลน์ และคนที่เชื่อว่าระบบประชุมทางไกล (VDO conference) เป็นเครื่องมือที่
เอ้ือต่อการเข้าถึงสื่อสร้างสรรค์ มีจ านวนเพิ่มขึ้นเท่าตัว 

 คนหนุ่มสาวร้อยละ 40 ยังคงเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ต่อไปในอนาคต แม้จะเลิกล็อกดาวน์
แล้ว186 

 
 นอกจากนี้ ผลจากกรณีศึกษาของโรงละครแห่งชาติอังกฤษ โดย The Economist Intelligence Unit 
พบว่า การเปลี่ยนจากการแสดงสดในโรงละครเป็นการแสดงแบบ live streaming ผ่านเว็บไซต์ยูทูป โดยมี
ผู้ชมออนไลน์ถึง 10 ล้านคน ในระยะเวลาเพียง 6 สัปดาห์นับตั้งแต่เริ่มล็อคดาวน์ในเดือนมีนาคม ปี 2563 
ส่งผลให้ทีมงานของโรงละครแห่งชาติอังกฤษเชื่อว่า การใช้เครื่องมือดิจิทัลในการเข้ าถึงผู้ชมใหม่ ๆ ที่อาจไม่
เคยมาเข้าร่วมกิจกรรมของโรงละครมาก่อน จะเป็นสิ่งที่ส าคัญต่อไปในอนาคต  

                                           
185 Antonia Wilson, “From Dance Parties to Book Fests: The Best Online Culture This Autumn.” The Guardian, October 23, 

2020. http://www.theguardian.com/travel/2020/oct/23/dance-parties-book-festivals-best-online-virtual-culture-this-

autumn. 
186 “The Economics of Creativity | YouTube | The Economist Group.” Accessed June 10, 2021. 

https://economicsofcreativity.economist.com/. 
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 โดยสรุป การเข้าร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบออนไลน์เป็นสิ่งที่จะยังได้รับความนิยมอยู่ แม้การ
แพร่ระบาดของโควิด-19 สิ้นสุดลง และอาจเป็นแหล่งรายได้ส าหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่อไปในอนาคต 
ดังนั้น ทักษะดิจิทัลและความสามารถในการถ่ายทอดสด (live streaming) หรือการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน 
(Virtual Reality) จะเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ ดังที่องค์กรเพ่ือการศึกษา วิทยาศาสตร์ และ
วัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) ได้ประกาศว่า ในโลกของอนาคต ผู้ผลิตเนื้อหาที่มีทักษะทางดิจิทัล
สูงจะเป็นผู้ที่ประสบความส าเร็จมากท่ีสุด   
 

(2) การท างานของแรงงานสร้างสรรค์ที่ท างานทางไกลและยืดหยุ่นมากขึ้น 
 มาตรการล็อกดาวน์เป็นปัจจัยเร่งที่ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตการท างานของคนจ านวนมาก 
กล่าวคือ บริษัทต่าง ๆ อนุญาตให้พนักงานท างานที่บ้าน (Work from home) หรือท างานทางไกล (remote 
working) มากขึ้น และมีความยืดหยุ่นด้านวันและเวลาในการเข้าท างานในส านักงานมากขึ้น นอกจากนี้ แม้ว่า
ในยุคที่การแพร่ระบาดของโควิด-19 สิ้นสุดลง หลายบริษัทมีแนวโน้มที่จะให้พนักงานสามารถท างานจากที่
บ้านได้สลับกับการเข้ามาท างานที่ส านักงาน  
 
 นอกเหนือจากความยืดหยุ่นและการท างานทางไกล การฝึกงานออนไลน์เป็นสิ่งที่ เกิดขึ้นใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่นกัน Briant และ Crowther (2020) พบว่า โครงการฝึกงานออนไลน์ ใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาที่อาศัยอยู่ห่างไกลที่ท างานหรือต้องช่วยเลี้ยงดู
ครอบครัวที่บ้านสามารถเข้าร่วมฝึกงานได้ จึงช่วยเพิ่มทักษะให้แรงงานสร้างสรรค์ในจ านวนที่มากขึ้น และช่วย
สร้างทักษะให้กับกลุ่มด้อยโอกาสได้มากขึ้น  
 
 ประเทศนิวซีแลนด์เป็นตัวอย่างของประเทศที่ใส่ใจในเรื่องการปรับตัวของธุรกิจในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ต่อวิถีชีวิตการท างานที่ เปลี่ยนไป โดยองค์กร Creative New Zealand ได้จัดตั้ งกองทุน 
Adaptation Fund เพ่ือสนับสนุนการปรับตัวของบริษัทในการปรับโครงสร้างองค์กรเพ่ือให้สอดคล้องกับการ
ท างานในยุคดิจิทัลมากข้ึน 
   

อย่างไรก็ตาม การท างานจากบ้านอาจไม่เหมาะสมส าหรับบริษัทในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์บาง
ประเภท โดยผลส ารวจจาก Microsoft พบว่า แม้ประสิทธิภาพการท างานของพนักงานที่ท างานที่บ้านจะ
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เพ่ิมขึ้น แต่ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดค้นนวัตกรรมของพนักงานกลับลดลง 187 และผล
ส ารวจของบริษัท MURAL ซึ่งสอบถามพนักงานในต าแหน่งนักออกแบบเกี่ยวกับประสบการณ์การท างานที่
บ้าน พบว่า นักออกแบบร้อยละ 46 รู้สึกว่า ความคิดสร้างสรรค์ลดลง เพราะขาดการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
ร่วมงาน ท าให้ไม่เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ188  
 

(3) การเรียนรู้ทักษะผ่านสื่อออนไลน์ 
 การเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ได้รับความนิยมและการยอมรับมากขึ้น เพราะสถานศึกษาต้องปรับการ
เรียนการสอนเป็นรูปแบบออนไลน์ในช่วงการแพร่ระบาดโควิด -19 ซึ่งนับเป็นโอกาสในการปรับเปลี่ยน
เทคโนโลยีการเรียนการสอนในอนาคตให้เข้าถึงผู้คนได้มากข้ึน 
 
 ตัวอย่างของการเรียนรู้และเพ่ิมทักษะที่ส าคัญด้วยการเรียนออนไลน์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น 
ในปี 2562 ประเทศชิลีได้ร่วมมือกับบริษัท Coursera ซึ่งเป็นผู้ให้บริการเปิดสอนหลักสูตรออนไลน์ (Massive 
Open Online Course หรือ MOOC) เพ่ือให้ชาวชิลีสามารถเข้าไปสมัครเรียนวิชาต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
ดังกล่าวได้ฟรี นโยบายดังกล่าวช่วยเปิดโอกาสให้ชาวชิลีสามารถสมัครเรียนวิชาที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ เช่น การออกแบบ การแสดง ดนตรี การตัดต่อเสียง และการท าการตลาดดิจิทัล กับผู้เชี่ยวชาญ
หรือผู้มีชื่อเสียงระดับโลก 189  
  

                                           
187 Daphne Leprince-Ringuet,. “WFH Has Kept Us Productive. But It May Have Made Us Less Creative, Too.” ZDNet. 

Accessed June 10, 2021. https://www.zdnet.com/article/wfh-has-kept-us-productive-but-it-may-have-made-us-less-

creative-too/. 
188 “Remote Design Looks Like This: An Infographic | MURAL Blog.” Accessed June 10, 2021. 

https://www.mural.co/blog/remote-design-looks-like-this-an-infographic. 
189 “Culture in Crisis: Policy Guide for a Resilient Creative Sector” (UNESCO, 2020) 
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9.3 ตัวอย่างแนวทางพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และแรงงานสร้างสรรค์จากต่างประเทศ แยกราย
อุตสาหกรรม 

 
ในส่วนนี้ คณะผู้วิจัยจะทบทวนแนวทางพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และแรงงานสร้างสรรค์จาก

ต่างประเทศ โดยแยกรายอุตสาหกรรม 
 

9.3.1 การแสดงออกทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม 
 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนงานฝีมือดั้งเดิมในประเทศญี่ปุ่น 
 
ประเทศญี่ปุ่นมีการสนับสนุนงานฝีมือดั้งเดิมในด้านต่าง ๆ เช่น ในด้านการพัฒนาทักษะแรงงาน มีการ

เปิดสถาบันที่เน้นสอนด้านหัตถกรรมโดยเฉพาะ เพ่ือสนับสนุนคนรุ่นใหม่ที่สนใจด้านหัตถกรรม เช่น การจัดตั้ง 
Traditional Arts Super College of Kyoto (TASK) ซึ่ งสอนศิลปะดั้ ง เดิม เช่น การแกะสลักหินและ
พระพุทธรูป การท าหัตถกรรมไม้ไผ่ และสอนความรู้ในการประกอบธุรกิจ 190 เช่น วิชาการตลาด และการ
บริหาร เพ่ือให้นักศึกษามีความพร้อมในการประกอบธุรกิจเมื่อจบการศึกษา โดยเป้าหมายของนักศึกษาที่เรียน
ที่ TASK คือ การท างานเป็นศิลปินและนักออกแบบเต็มตัว  

 
ส าหรับการพัฒนาสินค้าและการตลาด กระทรวงเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมญี่ปุ่น (METI) มีการ

สนับสนุน "หัตถกรรมดั้งเดิม” ผ่านองค์กร DENSAN โดยการคัดเลือกสินค้าให้สามารถเข้ามาจ าหน่ายได้ใน 
ร้านของรัฐบาล191 และสินค้าที่ผ่านเกณฑ์จะได้รับการสนับสนุน ทั้งช่องทางการจ าหน่าย การสนับสนุนการ
ส่งออกผ่านการเข้าร่วมงานแสดงสินค้าในต่างประเทศ และการพัฒนาแบรนด์จากผู้เชี่ยวชาญ โดยในปี 2017 
รัฐบาลญี่ปุ่นให้งบประมาณ 1 พันล้านเยน เพ่ือสนับสนุนกิจกรรม เช่น การจัดหาวัตถุดิบ การรักษาภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และการพัฒนาสินค้า ทั้งนี้ รัฐบาลญี่ปุ่นสนับสนุนบางสินค้าเท่านั้น จึงท าให้มีงบประมาณที่เพียงพอ
และสามารถสนับสนุนครอบคลุมในทุกด้านเพื่อให้สินค้านั้นประสบความส าเร็จได้ 

 

                                           
190 “Kyoto School’s TASK Is Fostering next-Generation Craft Creators,” The Japan Times (METI Journal), accessed June 29, 

2021, https://meti-journal.japantimes.co.jp/2019-11-29/. 
191 Wakamatsu Mami, “Japan Traditional Crafts Aoyama Square: A Great Display of Handicrafts,” Matcha, n.d., 

https://matcha-jp.com/en/1783. 
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นอกจากนี้ ในส่วนของการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลิตภัณฑ์นั้น มีการสร้างมูลค่าเพ่ิมผ่านการเล่าประวัติ
ความเป็นมาของสินค้า เช่น การจัดท า Handbook for the Appreciation of Japanese Crafts ซึ่งมีการ
ตีพิมพ์ทั้งในภาษาญี่ปุ่นและภาษาอังกฤษ เพ่ือให้คนทราบถึงประวัติความเป็นมาของหัตถกรรมญี่ปุ่น เห็นถึง
คุณค่าของงานหัตถกรรม และบอกเล่าเรื่องราว (Story telling) ของสินค้า192  

 
หนึ่งในตัวอย่างความส าเร็จจากประเทศญี่ปุ่น คือ เครื่องโลหะ Nambu Tekki จากจังหวัด Iwate ซึ่ง

ได้รับการสนับสนุนเงินทุนจากรัฐบาลญี่ปุ่นเป็นเวลา 3 ปีให้ออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับ Euro Branding 
Project ซึ่งร่วมกับนักออกแบบจากฟินแลนด์เพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ที่เหมาะกับตลาดยุโรป193  
 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนเทศกาลในสกอตแลนด์  
 
หน่วยงาน EventsScotland จัดตั้งขึ้นเพ่ือสนับสนุนการจัดเทศกาลและงานต่าง ๆ ในสกอตแลนด์ 

ยกตัวอย่างเช่น การส่งเสริมงานผ่านบริการ Events Listing Service และการสร้างคู่มือจัดการอบรมผ่าน 
webinar เกี่ยวกับการจัดงานทั้งในรูปแบบตัวต่อตัวและในรูปแบบออนไลน์ นอกจากนี้ ยังมีการให้เงินทุน
ส าหรับเทศกาลทางวัฒนธรรมที่ส าคัญในสกอตแลนด์ เช่น Winter Festivals Funding ซึ่งเป็นเงินทุน
สนับสนุนงานฉลอง St Andrew’s Day, Hogmanay และ Burns Night รวมทั้ง Scottish Clans & Historical 
Figures Event Fund ซึ่งเป็นกองทุนสนับสนุนงานเกี่ยวกับตระกูลเก่าแก่และประวัติศาสตร์สกอตแลนด์194 
 

ในปีที่ผ่านมา รัฐบาลของสกอตแลนด์ได้ให้ความส าคัญกับการสนับสนุนเทศกาลและงานต่าง ๆ ในช่วง
โควิด-19 โดยรัฐบาลสกอตแลนด์ได้จัดตั้งกองทุน Events Recovery Fund เพ่ือสนับสนุนการฟ้ืนฟูของ
เทศกาลต่าง ๆ ในช่วงที่การแพร่ระบาดของโควิด-19 คลี่คลาย โดยมีเงินทุนทั้งหมด 2.75 ล้านปอนด์ เพ่ือใช้
สนับสนุนงาน 3 ประเภท คือ 1) งานที่จัดแบบตัวต่อตัว 2) งานที่จัดในรูปแบบไฮบริดคือ ผู้ร่วมงานสามารถเข้า
ร่วมได้ตัวต่อตัวหรือออนไลน์ และ 3) งานที่จัดเป็นดิจิทัลเท่านั้น แต่มีความตั้งใจว่าจะกลับเข้าสู่รูปแบบตัวต่อ
ตัวในอนาคต  

                                           
192 “Handbook for the Appreciation of Japanese Traditional Crafts,” accessed June 29, 2021, https://www.nihon-

kogeikai.com/TEBIKI-E/8.html. 
193 Ueki Yasushi and Kamiesu Yuki, Opportunities and Challenges of Developing Complementary Relationships between 

Traditional Craft Industries in Japan and Lao PDR: Lessons from Japanese Policies and Business Experiences (IDE-

JETRO, n.d.), https://www.ide.go.jp/library/English/Publish/Download/Ec/pdf/201903_02_ch05.pdf. 
194 “Scotland: The Perfect Stage - EventScotland | VisitScotland.Org.” Accessed August 24, 2021. 

http://www.visitscotland.org/events. 
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นอกจากนี้แล้ว รัฐบาลกลางของสหราชอาณาจักรได้ประกาศว่าจะมีการใช้งบประมาณ 750 ล้าน
ปอนด์ เพ่ือใช้ค้ าประกันการจัดงานและเทศกาลต่าง ๆ ในสหราชอาณาจักรในช่วงโควิด -19 เพ่ือให้บริษัท
ประกันสามารถจ่ายค่าประกันได้หากต้องมีการยกเลิกงาน195 
 
9.3.2 สถานที่ทางวัฒนธรรม 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนพิพิธภัณฑ์ในสหราชอาณาจักร 
 
การช่วยเหลือและการสนับสนุนสถานที่ทางวัฒนธรรมของสหราชอาณาจักรผ่านสภาศิลปะแห่งชาติ 

(National Arts Council UK) มีทั้งนโยบายทางภาษีที่จูงใจให้มีการบริจาคหรือโอนกรรมสิทธิ์ในทรัพย์สินที่มี
คุณค่าของชาติแก่สาธารณะมากขึ้น รวมถึงการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ผ่านเครือข่าย การสนับสนุนจากกองทุนด้าน
ศิลปะ (Art Fund) และการจัดท าตั๋วร่วมส าหรับผู้ชมที่สนใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์ทั่วสหราชอาณาจักร โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
นโยบายทางภาษีที่จูงใจให้มีการบริจาคหรือโอนกรรมสิทธิ์ ในทรัพย์สินที่มีคุณค่าของชาติแก่

สาธารณะ 
 

เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้มีการบริจาคหรือโอนกรรมสิทธิ์สิ่งของมีค่าแก่พิพิธภัณฑ์มากขึ้น รัฐบาลอังกฤษมี
นโยบายทางภาษี เช่น การละเว้นภาษีมรดก หรือการหักลดหย่อนภาษีรายได้ให้ผู้ที่บริจาคของมีค่าให้
พิพิธภัณฑ์ โดยสภาศิลปะของอังกฤษ (Arts Council England) มีการจัดตั้งโครงการ Acceptance in Lieu 
ซึ่งช่วยให้ผู้เสียภาษีสามารถโอนงานศิลปะหรือวัตถุมรดกที่ส าคัญไปเป็นกรรมสิทธิ์ของสาธารณะ เพ่ือละเว้น
ภาษีมรดกได้ ประเภทของทรัพย์สินที่อาจผ่านเกณฑ์และถูกยอมรับในโครงการนี้จะต้องเป็นทรัพย์สินที่มี
ความส าคัญของชาติและมีความเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์หรือศิลปะ วัตถุท่ีได้การยอมรับภายใต้โครงการนี้จะ
ถูกจัดสรรให้แก่พิพิธภัณฑ์สาธารณะ หอจดหมายเหตุ หรือห้องสมุด ทั้งนี้ ผู้ที่บริจาคหรือโอนกรรมสิทธิ์ของงาน
ศิลปะหรือวัตถุมรดกที่ส าคัญให้แก่สาธารณะจะได้รับความม่ันใจว่าทรัพย์สินที่มีความส าคัญระดับชาติเหล่านั้น
จะได้รับการเก็บรักษาไว้ส าหรับสาธารณประโยชน์จากเอกสารที่ระบุว่า สินทรัพย์นั้นจะถูกน าไปใช้อย่างไร 
และน าไปจัดแสดงในที่ใดอย่างชัดเจน196 
 

                                           
195 “Covid: Live Events to Be Protected by £750m Government-Backed Insurance Scheme.” BBC News, August 6, 2021, sec. 

Entertainment & Arts. https://www.bbc.com/news/entertainment-arts-58103249. 
196 “Supporting Collections and Cultural Property,” Arts Council England, n.d., https://www.artscouncil.org.uk/supporting-

arts-museums-and-libraries/supporting-collections-and-cultural-property. 
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การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ผ่านเครือข่าย 
 

ในด้านการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ อังกฤษมีระบบเครือข่าย Museum Development Programme อยู่
ในทุกภูมิภาคของประเทศ โครงการนี้เป็นโครงการของสภาศิลปะแห่งชาติ (National Arts Council) ซึ่งเกิด
จากการที่รัฐบาลอังกฤษน าเงินที่ได้จากสลากกินแบ่งรัฐบาลมาให้ทุนสนับสนุนโครงการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ ผ่าน
เครือข่ายผู้ให้บริการระดับภูมิภาคของรัฐ 9 แห่ง โดยมีเป้าหมายเพ่ือสนับสนุนเงินทุนให้พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นซึ่ง
ไม่ได้รับทุนโดยตรงจากรัฐบาลหรือสภาศิลปะ มีการช่วยเหลือ สนับสนุน ให้ค าปรึกษาเรื่องการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ และจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาทักษะบุคลากร197 เช่น การ
บริหารระบบตั๋วเข้าชม การระดมทุน การวิเคราะห์สถิติผู้เข้าชมออนไลน์ เป็นต้น198 
 

การสนับสนุนจากกองทุนด้านศิลปะ (Art Fund) 
 

กองทุนศิลปะ (Art Fund) มีโครงการช่วยเหลือแก่พิพิธภัณฑ์โดยเฉพาะ เช่น  

 การระดมทุนแบบเปิดเพ่ือช่วยเหลือและเยียวยาให้แก่พิพิธภัณฑ์ แกลเลอรี่ และองค์กรทางวัฒนธรรม
ที่ได้รับผลกระทบที่เกิดจากวิกฤตโควิด-19  

 โครงการ Art Happens ที่เป็นแพลตฟอร์มการระดมทุน ซึ่งออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับโครงการ
ศิลปะท่ีมีความน่าสนใจ199  

 โครงการพัฒนาวิชาชีพ ซึ่งท าการฝึกอบรมและการพัฒนาอาชีพส าหรับภัณฑารักษ์และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านพิพิธภัณฑ์  

 การช่วยเหลือให้พิพิธภัณฑ์ใช้บริการด้านดิจิทัล โดยเปิดโอกาสให้พิพิธภัณฑ์สามารถใช้บริการดิจิทัล
ฟรี เพ่ือช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้ชม การระดมทุนออนไลน์ และการอ านวยความสะดวกในการ
จองตั๋วออนไลน์ของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งสามารถช่วยเพ่ิมจ านวนผู้ชมและเข้าชมงานตามก าหนดเวลาการ
เปิด-ปิดได ้

  

                                           
197 “Museum Development Programme” (Arts Council England, n.d.), https://www.artscouncil.org.uk/supporting-collections-

and-cultural-property/museum-development-programme. 
198 MDEM. “Training and Events.” Accessed August 17, 2021. https://mdem.org.uk/training-and-events/. 
199 Art Fund. “Art Fund.” Accessed August 9, 2021. https://www.artfund.org/. 
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การจัดท าตั๋วร่วมส าหรับผู้ชมที่สนใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์ทั่วสหราชอาณาจักร 
 

โครงการจัดท า National Arts Pass ซึ่งเป็นตั๋วร่วมส าหรับผู้ชมที่สนใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์ทั่วสหราช
อาณาจักร รายได้จากการขายตั๋วร่วม (National Arts Pass) ช่วยให้กองทุนศิลปะ (Art Fund) มีเงินท า
โครงการสนับสนุนพิพิธภัณฑ์ เช่น การส่งเสริมพิพิธภัณฑ์ในสื่อดิจิทัลและสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วประเทศ และการให้
ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาด นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์ที่เข้าร่วมเครือข่าย National Arts Pass มี
โอกาสในการเข้าถึงกลุ่มผู้ชมใหม่ ๆ มากข้ึน  
 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนห้องสมุดในสหราชอาณาจักร 
 

สหราชอาณาจักรได้จัดตั้งคณะท างานห้องสมุด (Libraries Taskforce) เพ่ือผลักดันและสนับสนุน
ข้อเสนอแนะจากรายงาน Independent Library Report for England ซึ่งได้มีการน าเสนอให้รัฐบาลใน 
ปี 2557  

 
การด าเนินงานที่ส าคัญของ Libraries Taskforce เช่น 
o การผลักดันให้มีการติดตั้งระบบ WiFi ในห้องสมุดเกือบทุกแห่งในอังกฤษ ซึ่งเป็นโครงการที่มี

ความส าคัญ เพราะการติดตั้งระบบอินเทอร์เน็ตในห้องสมุดท าให้ห้องสมุดกลายเป็นศูนย์การ
เรียนรู้เรื่องทักษะดิจิทัลที่ส าคัญแห่งหนึ่งในอังกฤษ ตามยุทธศาสตร์ UK Digital Strategy ของ
รัฐบาล 

o การสนับสนุนการเพ่ิมทักษะให้กับพนักงานในห้องสมุด โดย Libraries Taskforce สนับสนุนการ
สร้างยุทธศาสตร์ทักษะเกี่ยวกับห้องสมุดสาธารณะ (Public Library Skills Strategy) ซึ่งท าให้
เกิดโครงการใหม่ ๆ เช่น โครงการ National mentoring programme ส าหรับผู้ที่ท างานใน
ห้องสมุด และการอนุญาตให้มีการฝึกงานในห้องสมุด รวมทั้ง การจัดชั้นเรียน (Masterclass) ที่
ไม่มีค่าใช้จ่ายในหัวข้อต่าง ๆ เช่น การจัด Makerspace ในห้องสมุด การคิดแบบสร้างสรรค์ และ
การหารายได้เข้าห้องสมุด  

o การสนับสนุนการบริหารจัดการข้อมูล เช่น การส ารวจความเป็นไปได้ในการใช้ Open Data 
approach ในการท างานในห้องสมุด และการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เกี่ยวกับ
การบริหารจัดการข้อมูล การดึงข้อมูล และการใช้โซเชียลมีเดีย200 

 

                                           
200 “The Libraries Taskforce Closure Report” (Arts Council England, n.d.), 

https://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/download-file/The_Libraries_Taskforce_Closure_Report.pdf. 
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9.3.3 ทัศนศิลป์ 
 

 กรณีศึกษา: การส่งเสริมทัศนศิลป์ในฝรั่งเศส 
 
หน่วยงานหลักที่ดูแลด้านทัศนศิลป์ของประเทศฝรั่งเศส มี 2 หน่วยงานหลักคือ  Délégation aux 

Arts Plastiques (DAP) ที่จัดตั้งขึ้นผ่านกระทรวงวัฒนธรรมและการสื่อสาร และหน่วยงาน Center National 
des Arts Plastiques (CNAP) ซึ่งมีผู้แทนฝ่ายทัศนศิลป์เป็นประธาน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปรับปรุงความยืดหยุ่น
ในการจัดการและเพ่ือสนับสนุนผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในตลาดศิลปะอย่างมีประสิทธิภาพโดยการมอบ 
ทุนการศึกษา ความช่วยเหลือแกลเลอรี่ เป็นต้น โดยฝรั่งเศสมีการส่งเสริมและช่วยเหลือทัศนศิลป์ ทั้งในด้าน
เงินทุน การซื้อขาย และการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา 
 

การสนับสนุนเงินทุน  
 

องค์กร Centre National des Arts Plastiques (CNAP) สนับสนุนทุนให้แก่ศิลปินเ พ่ือพัฒนา
โครงการของศิลปินทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยมีการจัดสรรงบประมาณให้ศิลปินได้สูงสุด 15,000 ยูโร 
รวมทั้ง ให้เงินทุนสนับสนุนส านักพิมพ์ศิลปะเพ่ือเผยแพร่และจ าหน่ายสิ่งพิมพ์ และการให้ความช่วยเหลือแก่
ช่างบูรณะงานศิลปะ นักวิจารณ์ และหอศิลป์ นอกจากนี้ ในระดับท้องถิ่น ทุกภูมิภาคในฝรั่งเศสจะมีองค์กร 
Fonds Regional d’Art Contemporain (FRACs) ซึ่งให้การสนับสนุนศิลปะท้องถิ่น เช่น การจัดประชุมเชิง
ปฏิบัติการ (workshop) ให้ศิลปินมาสร้างสรรค์งานศิลปะ และการซื้องานศิลปะเพ่ือสนับสนุนศิลปิน 

 
การส่งเสริมการซื้อขาย  

 
ฝรั่งเศสมีนโยบายสนับสนุนการซื้อขายศิลปะโดยเฉพาะ เช่น องค์กร Fonds National d’Art 

Contemporain ซึ่งเป็นหน่วยงานภาครัฐจะท าการซื้อผลงานศิลปะปีละ 600 ชิ้น และมีการออกกฎหมายว่า 
ค่าใช้จ่ายร้อยละ 1 ของการสร้างโรงเรียน มหาวิทยาลัย พิพิธภัณฑ์และหอการแสดง ต้องใช้ในการซื้อหรือผลิต
งานศิลปะเพ่ือจัดแสดงในอาคาร นอกจากนี้ ฝรั่งเศสยังก าหนดภาษีมูลค่าเพ่ิมส าหรับการซื้อขายงานศิลปะที่
ร้อยละ 5.5 (จากอัตรามาตรฐานคือ ร้อยละ 20)  

 
การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา  

 
ประเทศฝรั่งเศสมีกฎหมายคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาของผู้สร้างสรรค์งานอย่างเข้มงวด เช่น สิทธิ 

Droit de suite (resale rights) ซึ่งเป็นเงินที่จ่ายให้ศิลปินผู้สร้างสรรค์งานเมื่องานศิลปะมีการขายซ้ า โดยมี
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ข้อจ ากัดคือ ผู้ที่เป็นเจ้าของผลงานจะต้องอยู่ในประเทศสมาชิกของสหภาพยุโรปและการขายผลงานรวมถึงการ
เสียภาษีจะต้องเกิดขึ้นในฝรั่งเศส และข้อก าหนด Private Copy Levy ซึ่งก าหนดว่า ร้อยละ 25 ของ
ค่าตอบแทนที่ได้รับจากการคัดลอกงานศิลปะ จะถูกน าไปใช้เพ่ือสนับสนุนการฝึกฝนศิลปินและการจัดงานทาง
วัฒนธรรม201 
 

 กรณีศึกษา: การส่งเสริมทัศนศิลป์ในสิงคโปร์ 
 

สิงคโปร์มีพิพิธภัณฑ์และหอศิลป์หลายแห่งที่ใส่ใจด้านทัศนศิลป์ เช่น National Gallery Singapore, 
Singapore Art Museum และ STPI Creative Workshop Gallery ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากสถาบันต่าง ๆ 
ในการพัฒนาและสะสมงานศิลปะใหม่ ๆ ทั้งนี้ สิงคโปร์มีการสะสมงานศิลปะของศิลปินเอเชียตะวันออกเฉียง
ใต้มากท่ีสุดในอาเซียน และในสิงคโปร์ ยังมีพิพิธภัณฑ์ศิลปะของชาติอ่ืน เช่น ออสเตรเลีย และญี่ปุ่น เพ่ือให้คน
สิงคโปร์ได้เปิดโลกและชมงานจากหลายภูมิภาค202 
  

นโยบายของสิงคโปร์ในการพัฒนาทักษะศิลปิน เช่น  
o การเร่งเพ่ิมจ านวนมหาวิทยาลัยและคอร์สเรียนที่เน้นเรื่องทัศนศิลป์โดยเฉพาะ เช่น LASALLE 

College of Arts และ Nanyang Academy of Fine Arts  
o การขยายขอบเขตโอกาสและคุณภาพทางการศึกษาให้แก่ผู้ปฏิบัติงานด้านศิลปะที่ต้องการ ทั้งใน

ระดับท้องถิ่นและระดับภูมิภาค  
o การบูรณาการรร่วมกันระหว่างหอศิลป์แห่งชาติและภาคการศึกษา เพ่ือผลิตและพัฒนางานศิลปะ 

ให้ตรงกับความต้องการมากขึ้น โดยคณะอักษรศาสตร์และสังคมศาสตร์แห่งมหาวิทยาลัยแห่งชาติ
สิงคโปร์ ได้เปิดวิชาประวัติศาสตร์ศิลปะ โดยสอนร่วมกับหอศิลป์แห่งชาติสิงคโปร์  

o การส่งเสริมความรักในศิลปะตั้งแต่เด็กผ่านโครงการ Artists in School Scheme ซึ่งเป็นการ
มอบเงินทุนให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตรศิลปะท่ีน าศิลปินอาชีพเข้ามาสอนและให้ความรู้203 

 

                                           
201 “Cultural Policies in France” (French coalition for cultural diversity, December 2008), 

https://www.coalitionfrancaise.org/wp-content/uploads/2013/11/Cultural-policies-in-France.pdf. 
202 “Singapore Arts Scene - Visual Arts” (National Arts Council), accessed June 29, 2021, 

https://www.nac.gov.sg/singaporeartsscene/visualarts.html. 
203 “National Arts Council Artist-in-School Scheme ” (National Arts Council Singapore, July 19, 2021), 

https://aep.nac.gov.sg/nacaep/nacaep/programmes-and-schemes/Artist-in-School-Scheme.html. 
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ส าหรับการส่งเสริมศิลปิน สิงคโปร์เปิดโอกาสให้ศิลปินได้น าผลงานของตัวเองไปแสดงในนิทรรศการ
ทั้งในประเทศและต่างประเทศ เช่น Singapore Biennale ของ Singapore Art Museum และท่ี Singapore 
Pavilion ของ La Biennale di Venezia ในต่างประเทศ นอกจากนี้ สิงคโปร์ได้จัดท าหนังสือ Singapore’s 
Visual Artists เพ่ือแนะน าและแสดงผลงานของศิลปินในสิงคโปร์กว่า 280 คน เพ่ือเป็นช่องทางในการเผยแพร่
ผลงานให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากขึ้น204 
 

9.3.4. ศิลปะการแสดง 
 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนศิลปะการแสดงในสหราชอาณาจักร 
 Royal Court Theater เป็นองค์กรในสหราชอาณาจักรที่ท าการสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรม
ศิลปะการแสดงของสหราชอาณาจักรในด้านต่าง ๆ เช่น การสนับสนุนการพัฒนาทักษะ การสนับสนุนนักเขียน
บทรุ่นใหม่ผ่านการจัดตั้ง Writers’ Group205 ซึ่งเป็นกลุ่มที่น านักเขียนที่มีชื่อเสียงมาให้ค าปรึกษาและ
ค าแนะน าแก่นักเขียนบทรุ่นใหม่ การจัดคอร์สความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับนักเขียน ซึ่งมี เนื้อหา เช่น ข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับแนวทางปฏิบัติของนักเขียนบทละครชั้นน า รวมทั้ง การจัดตั้งกลุ่มการเรียนรู้แบบระยะยาว (Long-
Form Groups) ที่ให้นักเขียนมาพบปะกันทุกสัปดาห์เป็นเวลา 6 - 9 เดือน เพ่ือสนับสนุนและให้ก าลังใจกัน 
พัฒนาทักษะในการเขียนบทละคร และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับละครเวทีที่ได้ดูหรือบทละครที่ได้อ่าน
ร่วมกัน  

 
ในด้านการดนตรี รัฐบาลอังกฤษได้จัดตั้งศูนย์การศึกษาด้านดนตรี (Music Education Hub) 120 

แห่งทั่วประเทศ เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการศึกษาด้านดนตรีส าหรับเด็ก โดยแต่ละ Hub ประกอบด้วยโรงเรียนตั้งแต่
ระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับอุดมศึกษา รวมทั้ง องค์กรดนตรีมืออาชีพ องค์กรศิลปะและมูลนิธิ ที่ท างาน
ร่วมกันเพ่ือให้เยาวชนทุกคนมีโอกาสได้ศึกษาด้านดนตรี หน้าที่หลักของทุก  Hub คือ 1) ให้เยาวชนที่มีอายุ
ระหว่าง 5 - 18 ปีทุกคนได้เรียนรู้วิธีการเล่นเครื่องดนตรีประเภทใดประเภทหนึ่งอย่างน้อยหนึ่งเทอม 2) ให้
โอกาสนักเรียนได้เล่นดนตรีเป็นกลุ่มและแสดงบนเวที 3) ปูทางให้เยาวชนที่สนใจสามารถพัฒนาทักษะต่อไปได้ 
และ 4) จัดให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสร้องเพลงอย่างสม่ าเสมอ206 

                                           
204 “Singapore’s Visual Artists ” (National Arts Council , n.d.), https://www.nac.gov.sg/naccorp/dam/jcr:3e9234da-2aa7-48ad-

a3d8-f84f8c5ef5bc/SVA_Part%201%20(Content%20and%20Essays).pdf. 
205 “Playwriting,” Royal Court, accessed August 9, 2021, https://royalcourttheatre.com/playwriting/. 
206 West Sussex Music. “Music Education Hub.” Accessed August 17, 2021. https://www.westsussexmusic.co.uk/west-sussex-

music-education-hub/. 
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นอกจากนี้ อังกฤษยังมีการจัดตั้งองค์กร The Place เพ่ือสนับสนุนการเต้นสมัยใหม่ในอังกฤษ โดย

จุดเด่นของ The Place คือโครงการพัฒนานักเต้นมืออาชีพ เช่น Work Place ซึ่งสนับสนุนศิลปินในด้าน 
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาทักษะ วิธีหาเงินทุน และการคิดไอเดียเป็นเป็นระยะห้าปี 207 และมีคลาสเต้น
ส าหรับผู้ใหญ่และเยาวชน ทั้งในรูปแบบที่สอนในสตูดิโอ และรูปแบบออนไลน์ส าหรับการเรียนที่บ้าน ส่วน
เยาวชนที่มีศักยภาพเป็นพิเศษสามารถเข้าร่วมโครงการ Center for Advanced Training (CAT) ซึ่งเป็น
โปรแกรมสอนการเต้น  
 
9.3.5. สื่อสิ่งพิมพ ์
 

 กรณีศึกษา: การสนับสนุนอุตสาหกรรมสิ่งพิมพ์โดยสภาศิลปะของอังกฤษ (Arts Council 
England) 

 
สื่อสิ่งพิมพ์และวรรณกรรมต่างๆ ของอังกฤษมีชื่อเสียงในระดับนานาชาติและมีผู้เขียนที่มีชื่อเสียงโด่ง

ดังมากมาย แต่ในภายหลังมีการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็ว ผู้คนสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือวรรณกรรม
ออนไลน์ได้มากขึ้น ท าให้ความส าคัญของสื่อดั้งเดิมลดลง ประกอบกับมีปัญหาเชิงโครงสร้างทั้งในเรื่องของ
แรงงานและค่าจ้าง รัฐบาลอังกฤษจึงเล็งเห็นและตระหนักถึงปัญหาของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นใน
อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ จึงให้การสนับสนุนผ่านทาง Arts Council England ซึ่งให้การช่วยเหลือทั้งในระดับ
องค์กรของผู้เขียนและในระดับบุคลที่เป็นผู้เขียน รวมทั้ง การพัฒนาตลาดที่เป็นผู้อ่าน 

 
หนึ่งในปัญหาส าคัญของนักเขียนในอังกฤษคือ ผู้ที่ประกอบอาชีพนักเขียน (ผู้ที่ใช้เวลามากกว่าร้อยละ 

50 ของการเขียนในสัปดาห์ท างาน) โดยเฉพาะในด้านวรรณกรรม  มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่ารายได้ขั้นต่ า โดย
ผลงานวิจัยของ Canelo เกี่ยวกับอาชีพนักเขียนในอังกฤษ พบว่า ในปี ค.ศ. 2005 มีเพียงร้อยละ 40 ของผู้ที่
ประกอบอาชีพนักเขียนทั้งหมด ที่มีรายได้เพียงพอที่จะเลี้ยงชีพจากงานเขียน และในปีค.ศ. 2013 สัดส่วน
ดังกล่าวลดลงเหลือเพียงร้อยละ 11.6 ต่อมา สภาศิลปะของอังกฤษ (Arts Council England) จึงมีนโยบาย
และแนวทางในการช่วยเหลือและส่งเสริมนักเขียน โดยการอนุญาตให้นักเขียนสามารถขอเงินทุนเพ่ือสนับสนุน

                                           
207 “Work Place | The Place,” accessed August 9, 2021, https://www.theplace.org.uk/work-place-0. 
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การท า งานได้ ผ่ าน โครงการ  Grants for the Arts ซึ่ งท า ให้ นั ก เขี ยนสามารถได้ รั บ เ งิ นสู ง สุ ด ถึ ง  
15,000 ปอนด์ 208  

 
เพ่ือให้เกิดการพัฒนาอย่างทั่วถึง Arts Council England ได้มีการจัดสรรเงินทุน 46 ล้านปอนด์

ในช่วงปี ค.ศ. 2015 - 2018 และ 38 ล้านปอนด์ ในช่วงปี ค.ศ. 2018 - 2022 เพ่ือสนับสนุนการท างานของ
ส านักพิมพ์ องค์กรพัฒนานักเขียน งานหนังสือ และงานบรรณาธิการ โดยให้ความส าคัญกับองค์กรที่มีความ
หลากหลาย และอยู่นอกลอนดอน เพ่ือกระจายการพัฒนาไปสู่ในส่วนอ่ืน ๆ ของอังกฤษด้วย นอกจากนี้ จาก
รายงานผลการวิจัยของ Canelo พบว่า ส านักพิมพ์ขนาดเล็กของอังกฤษมีการเติบโตอย่างรวดเร็ว ดังนั้น Arts 
Council จึงมีแนวทางในการลดหย่อนภาษีส าหรับผู้จัดพิมพ์รายย่อยอีกด้วย 

 
ในด้านการพัฒนาและสนับสนุนนักอ่านซึ่งถือเป็นตลาดลูกค้าของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ Arts 

Council England ได้สนับสนุนเงินทุนให้กับมูลนิธิหรือองค์กรการกุศลต่าง ๆ ที่เน้นการพัฒนานักอ่าน เช่น 
มูลนิธิ The Reader ซึ่งชวนคนทุกวัยมาอ่านวรรณกรรมร่วมกัน และแลกเปลี่ยนความรู้สึกและความคิดเห็น 
(Shared reading) และองค์กรการกุศล BookTrust ที่ส่งเสริมการอ่านในกลุ่มเยาวชน โดยมีโครงการต่าง ๆ 
เช่น BookStart ซึ่งมอบหนังสือให้เยาวชนอ่านฟรี นอกจากนี้ Arts Council England ยังสนับสนุนเงินทุนใน
การพัฒนาห้องสมุด โดยให้ทุนสนับสนุนแก่ห้องสมุด 6 แห่งทั่วประเทศ และให้ทุนแก่สมาคมบรรณารักษ์ 
ตลอดจน การสนับสนุนร้านค้าหนังสือรายย่อยในระดับชุมชนเพื่อให้การอ่านเข้าถึงแหล่งชุมชนเล็ก ๆ มากข้ึน  
 
9.3.6 สื่อโสตทัศน์ 
 

 กรณีศึกษา: สภาภาพยนตร์เกาหลีใต้ (Korea Film Council หรือ KOFIC) 
 
หน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการส่งเสริมและผลักดันสื่อโสตทัศน์ของเกาหลีใต้คือ สภาภาพยนตร์

เกาหลีใต้ (Korea Film Council หรือ KOFIC) ซึ่งท าการส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ เช่น 
การช่วยเหลือในการผลิตภาพยนตร์ การผลิตบุคลากรด้านภาพยนตร์ และการสนับสนุนการส่งออกสื่อโสตทัศน์
ของเกาหลีใต้ ให้มีศักยภาพเปน็อันดับต้น ๆ ของโลก โดยมีการด าเนินงาน ดังนี้ 

                                           
208 “Models of Support for Literary Fiction” (Arts Council England, n.d.), 

https://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/Models%20of%20support%20for%20literary%20fiction%20-

%20Arts%20Council%20England%20response.pdf. 
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o ในด้านการผลิตภาพยนตร์ KOFIC มีการช่วยเหลือในทุกขั้นตอนของการท าภาพยนตร์209 เช่น 
การประกวดสคริปต์หนังเพ่ือแสวงหานักเขียนที่มีศักยภาพ และการสนับสนุนเงินทุนส าหรับ
ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น และสารคดี โดย KOFIC มีการสร้างเว็บไซต์ออนไลน์ที่ให้นักเขียนบท
ภาพยนตร์และแอนิเมชั่น สามารถลงทะเบียนผลงานของตนในตลาดภาพยนตร์ออนไลน์เพ่ือ
เผยแพร่ผลงานและสามารถขายให้กับนักลงทุนหรือผู้ผลิตภาพยนตร์ และ KOFIC มีการคัดเลือก
ผลงานที่โดดเด่นและจัดโปรแกรมให้ค าปรึกษาแก่นักเขียนตลอดจนช่วยเหลือด้านต่าง  ๆ ให้
สามารถแข่งขันได้ รวมถึงการสนับสนุนด้านการใช้เทคโนโลยีส าหรับการแปลงภาพยนตร์ที่ถ่าย
ด้วยกล้องดิจิทัลให้สามารถฉายได้ในโรงหนัง  

o ในการสนับสนุนโครงสร้างพ้ืนฐานต่าง ๆ KOFIC ได้มีการก่อตั้ง KOFIC Studios ซึ่งเป็นสตูดิโอ
สร้างภาพยนตร์ ที่มีทั้งสตูดิโอถ่ายท าภาพยนตร์กลางแจ้ง สตูดิโอในร่ม สตูดิโอบันทึกเสียง พร้อม
ทั้งอุปกรณ์ส าหรับการท าภาพยนตร์ ตลอดจน เป็นสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ พ้ืนที่จัดนิทรรศการ
และพิพิธภัณฑ์ Film Culture Museum ที่ผู้เข้าชมสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับการเกิดและการ
พัฒนาเทคโนโลยีของภาพยนตร์ และกระบวนการสร้างภาพยนตร์ ดังนั้น KOFIC Studios จึง
นับเป็นศูนย์เรียนรู้ที่ช่วยในการต่อยอดและพัฒนาการผลิตภาพยนตร์ของเกาหลีใต้210 

o ในด้านการพัฒนาบุคลากรและเพ่ิมศักยภาพของแรงงานในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เกาหลีใต้มี
สถาบัน Korean Academy of Film Arts ซึ่งก่อตั้งโดย KOFIC โดยเป็นสถาบันชั้นน าของ
ประเทศ ที่เน้นสอนการผลิตภาพยนตร์ โดยสอนทั้งการก ากับ การถ่ายท า และการสร้าง  
แอนิเมชั่น และภาพยนตร์ที่นักศึกษาผลิตออกมาจะได้ถูกเผยแพร่ในนิทรรศการภาพยนตร์
นานาชาติ นอกจากนี้ KOFIC ยังมีโครงการ Cinema Camp ส าหรับคนภายนอกอีกด้วย211 

o ในด้านการสนับสนุนการส่งออกภาพยนตร์ KOFIC มีการจัดตั้งส านักงานในสหรัฐอเมริกาและจีน 
เพ่ือศึกษาตลาดต่างประเทศและการส่งเสริมภาพยนตร์ใหม่  ๆ ผ่านการออกบูธและการจัด
แสดงผลงาน และการจัดทัวร์และการโฆษณาในตลาดส าคัญ เช่น ญี่ปุ่น และยังช่วยเหลือเรื่องการ
พากย์และการท า Subtitle เป็นภาษาต่างประเทศ  

o การสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ เช่น การสนับสนุนทุนส าหรับบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ขนาดกลางที่มี
แนวโน้มว่าจะมีปัญหาในการระดมทุนด้านการวิจัยและพัฒนาเพ่ือให้บริษัทสามารถด าเนินธุรกิจ

                                           
209 ASEF culture360. “Korean Film Council.” Accessed August 9, 2021. https://culture360.asef.org/resources/korean-film-

council/. 

210 Seoul Korea Tour. “KOFIC Namyangju Studios (남양주종합촬영소).” Accessed August 9, 2021. 

https://www.seoulkoreatour.net/places/namyangju-si/things-to-do/kofic-namyangju-studios/. 
211 “KOBIZ Mobile.” Accessed August 9, 2021. http://www.koreanfilm.or.kr/mobile/other/intro.jsp. 
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ต่อไปได้ และการสนับสนุนการลงทุนผลิตภาพยนตร์ โดย KOFIC มีการลงทุนประมาณ 8.9 ล้าน
เหรียญสหรัฐต่อปีเพ่ือสร้างเสถียรภาพให้กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีใต้ เช่น การลงทุน 
43.1 ล้านเหรียญสหรัฐในภาพยนตร์ 602 เรื่องในช่วง 12 ปีที่ผ่านมา212   

 
ช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-19 ในปี 2563 KOFIC ได้ออกมาตรการต่าง ๆ เพ่ือช่วยเหลือแรงงาน

สร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การมอบเงิน 7.37 ล้านเหรียญสหรัฐให้ผู้แสดงและผู้แทนจ าหน่าย
ภาพยนตร์, 3.14 ล้านเหรียญเพ่ือสนับสนุนนักผลิตภาพยนตร์, 0.52 ล้านเหรียญส าหรับแรงงานสร้างสรรค์ที่
ตกงานและต้องการเรียนรู้ทักษะเพ่ิม, 0.583 ล้านเหรียญส าหรับการพัฒนาภาพยนตร์ใหม่, 5.4 ล้านเหรียญ
ส าหรับการสนับสนุนโรงภาพยนตร์ขนาดกลางและขนาดเล็ก และ 0.89 ล้านเหรียญเพ่ือสนับสนุนมาตรการ
ความปลอดภัยส าหรับการถ่ายภาพยนตร์และการเข้าชมภาพยนตร์ในโรงหนัง213 

 กรณีศึกษา: การส่งเสริม K-pop ในเกาหลีใต้ 
 
รัฐบาลเกาหลีใต้มีบทบาทสูงในการสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรมเพลง เช่น ในช่วงปลายทศวรรษ 

2000 รัฐบาลได้สนับสนุนเงินให้ค่ายเพลงเพ่ือน าไปพัฒนาศิลปินของตัวเองประมาณปีละ 1 หมื่นล้านบาท 214 
และรัฐบาลสนับสนุนให้รายการโทรทัศน์ท ารายการทีวีโชว์ที่ เป็นกึ่งเรียลลิตี้  เพ่ือให้ผู้ชมได้สัมผัสกับ
ชีวิตประจ าวันของศิลปิน K-Pop ซึ่งช่วยสร้างความใกล้ชิดระหว่างแฟนคลับกับศิลปินมากขึ้น และที่ส าคัญ 
รัฐบาลเกาหลีใต้ได้ก่อตั้ง Korea Creative Content Agency (KOCCA) ซึ่งเป็นหน่วยงานที่ดูแลและประสาน
การส่งเสริมอุตสาหกรรมเนื้อหาของเกาหลีใต้  

 
 KOCCA มีเป้าหมายหลักประการหนึ่งคือ การพัฒนาอุตสาหกรรมเพลงของเกาหลีใต้ จึงมีแนวทางการ

สนับสนุนอุตสาหกรรมเพลงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น  
o การพัฒนานักร้องที่มีศักยภาพผ่านโครงการ K-Rookies ซึ่งเป็นการแข่งขันประกวดร้องเพลง ที่

ช่วยส่งเสริมให้ศิลปินใหม่ ๆ เป็นที่รู้จักมากขึ้น และได้มีประสบการณ์ท างานกับศิลปินอ่ืน  ๆ 
รวมทั้ง ยังให้เงินทุนสนับสนุนในการผลิตอัลบั้มด้วย215  

                                           
212 “KOBIZ.” Accessed August 9, 2021. http://koreanfilm.or.kr/mobile3/about/about.jsp. 
213 “KOFIC Fund Supporting the Film Industry.” UNESCO, May 27, 2021. https://en.unesco.org/creativity/covid-19/kofic-fund-

supporting-film-industry. 
214 workpointTODAY. “กลยุทธ์ K-POP สร้างชาติเกาหลี ครองโลกด้วยวงการบันเทิง.” Accessed August 9, 2021. https://workpointtoday.com/k-pop/. 
215 Anna. “2015 K-Rookies.” Indieful ROK 2.0 (blog), August 16, 2015. https://www.indiefulrok.com/2015/08/2015-k-rookies/. 
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o การสนับสนุนเงินทุนในด้านต่าง ๆ เช่น การผลิตเพลงและอัลบั้ม การจัดคอนเสิร์ต การท า
การตลาดผ่านโซเชียลมีเดีย การแปลเพลงเป็นภาษาต่างประเทศ และการจัดงานเพ่ือสร้าง
เครือข่าย (networking) ระหว่างภาคธุรกิจกับศิลปินเพื่อขยายโอกาสทางธุรกิจ 

o การส่งเสริมการส่งออกเพลง เช่น การจัดงาน MU:CON หรืองานนิทรรศการเพลงนานาชาติที่ 
กรุงโซล ซึ่งท าให้ศิลปินเกาหลีใต้มีโอกาสแสดงต่อหน้าศิลปินมืออาชีพจากทั่วโลก และเพ่ิมโอกาส
ในการไปร้องเพลงในต่างประเทศ และการให้เงินทุนเพ่ือสนับสนุนให้นักร้องได้แสดงในงานที่
ต่างประเทศ216 

 

9.3.7 การออกแบบ 
 

 กรณีศึกษา: Japan Institute of Design Promotion (JDP) 
 
ญี่ปุ่นเห็นถึงความส าคัญของอุตสาหกรรมออกแบบ จึงได้จัดตั้งสถาบันส่งเสริมการออกแบบแห่ง

ประเทศญี่ปุ่ น  (Japan Institute of Design Promotion หรือ JDP) ท าหน้าที่ สนับสนุนและส่ ง เสริม
อุตสาหกรรมการออกแบบของญี่ปุ่น ในหลายด้าน เช่น 

o การจัดการประกวดการออกแบบ Good Design Award เป็นประจ าทุกปี ซึ่งเป็นที่รู้จักอย่าง
กว้างขวางและได้รับการชื่นชมมากที่สุดในประเทศญี่ปุ่น การประกวดดังกล่าวให้ความส าคัญกับ
ทั้งการออกแบบและการใช้งาน โดยสินค้าที่ชนะการประกวดจะได้สิทธิ ไปแสดงในงาน Good 
Design Exhibition ซึ่งเป็นงานแสดงสินค้าที่ส าคัญของญี่ปุ่น ขณะที่สินค้าที่ผ่านการประกวดและ
ได้รับรางวัลจะได้รับตราสัญลักษณ์ G-Mark ว่าเป็นสินค้าที่ผ่านมาตรฐานการออกแบบในด้านต่าง 
ๆ และสามารถใช้เป็นเครื่องมือทางการตลาดเพ่ือสร้างความน่าเชื่อถือให้กับสินค้า โดยสินค้าที่
ได้รับรางวัลจะได้รับการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อและงานต่าง ๆ ให้เป็นที่รู้จักทั่วกัน  

o การพัฒนาอุตสาหกรรมไปยังตลาดต่างประเทศ เช่น ผู้ได้รับรางวัล Good Design Award จะได้
โอกาสแสดงสินค้าใน Good Design Store ที่กรุงเทพฯ และฮ่องกง 

o การส่งเสริมความเป็นผู้ประกอบการของนักออกแบบ โดยมีการจัดการเรียนการสอนและอบรม
ร่วมกับรัฐบาลกรุงโตเกียว มีการจัดชั้นเรียน Tokyo Design Exercise ซึ่งมีทั้งวิชาเกี่ยวกับการ
ออกแบบและการท าธุรกิจ เช่น การตลาด การวางแผนธุรกิจ และการคุ้มครองสิทธิทางทรัพย์สิน
ทางปัญญา 

                                           
216 Chen, Stephen, Shane Homan, Tracy Redhead, and Richard Vella, eds. The Music Export Business: Born Global. Routledge Research in the Creative 

& Cultural Industries. New York: Routledge, 2021. 
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o การส่งเสริมเยาวชนและนักศึกษา โดย JDP จัดโครงการ Good Award Design Internship เป็น
การฝึกงานให้กับนักศึกษาด้านการออกแบบ 100 คนร่วมจัดงาน Good Design เพ่ือให้เกิดแรง
บันดาลใจในการออกแบบ และจัดงาน Tokyo Midtown Design Hubs Kids Week ทุกปี ซึ่งมี
การอบรมเชิงปฏิบัติการ (workshop) ด้านการออกแบบให้เยาวชนได้เข้าร่วม ซึ่งจะเป็นแหล่ง
เรียนรู้และเป็นจุดเริ่มต้นในการค้นหาตัวเองของเยาวชนในญี่ปุ่น217 

 

 กรณีศึกษา: สภาแฟชั่นแห่งประเทศอังกฤษ (British Fashion Council หรือ BFC) 
 

 สภาแฟชั่นแห่งประเทศอังกฤษ (British Fashion Council หรือ BFC) มีการสนับสนุนอุตสาหกรรม
แฟชั่นในหลายด้าน เช่น 

o การพัฒนานักออกแบบ ทั้งการให้ทุนการศึกษาให้กับนักศึกษาทั้งในระดับปริญญาตรีและปริญญา
โท การพัฒนาต าแหน่งฝึกงาน (apprenticeships) ในอุตสาหกรรมแฟชั่น  

o การให้ความรู้กับเยาวชน ร่วมกับชมรม Fashion & Business Saturday Club โดยเปิดโอกาสให้
เยาวชนอายุ 13 - 16 ปี ได้เรียนวิชาแฟชั่นฟรีในเช้าวันเสาร์ เป็นระยะเวลากว่า 30 สัปดาห์ มีการ
ให้ความรู้ ตั้งแต่การเลือกใช้เทคโนโลยี วัสดุในการออกแบบ การคาดการณ์แนวโน้มต่าง  ๆ ของ
แฟชั่นที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย ไปจนถึงการสื่อสารมวลชนด้านแฟชั่น การจัดการการค้าปลีก การ
จัดวางสินค้าด้วยสไตล์ต่าง ๆ และวิธีสร้างแผนการตลาดเพ่ือเปิดตัวผลิตภัณฑ์ให้น่าสนใจ มีการ
จัดชั้นเรียนระดับมาสเตอร์ และการเวิร์คช็อปกับมืออาชีพด้านแฟชั่น ซึ่งจะท าให้เยาวชนได้เรียนรู้
และเห็นการท างานจริงของอุตสาหกรรม218 

o การสนับสนุนเงินทุนพร้อมค าแนะน า และการโปรโมทผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น โครงการ BFC 
NEWGEN ที่ร่วมมือกับบริษัท TikTok เพ่ือสนับสนุนธุรกิจเครื่องประดับ โดยเป็นการสนับสนุน
ทางการเงินแก่นักออกแบบ และให้ค าปรึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ ตั้งแต่ด้านการเงิน โครงสร้างธุรกิจ 
ไปจนถึงการขายสินค้าและการพัฒนาอีคอมเมิร์ซ นอกจากนี้  มีการจัดตั้งกองทุน BFC 
MensWear Fund เพ่ือสนับสนุนธุรกิจเครื่องแต่งกายชาย รวมถึงกองทุน BFC/Vogue Designer 
Fashion Fund เพ่ือสนับสนุนนักออกแบบแฟชั่นอีกด้วย  

                                           
217 Promotion, Japan Institute of Design. “Japan Institute of Design Promotion.” Accessed August 9, 2021. 

https://www.jidp.or.jp/en/. 
218 “British Fashion Council - Fashion & Business Saturday Club,” accessed August 9, 2021, 

https://www.britishfashioncouncil.co.uk/BFC-Initiatives/Education/Fashion--Business-Saturday-Club. 
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o การส่งเสริมการแสดงผลงานในต่างประเทศ มีการจัดนิทรรศการแสดงผลงานในระดับนานาชาติ
ผ่านงาน “LONDON show ROOMS” โดย BFC จะจัดงานที่ปารีสเป็นหลัก และเมืองอ่ืน ๆ ทั่ว
โลก เช่น มิลาน นิวยอร์ค และฮ่องกง เพ่ือเป็นการสนับสนุนให้นักออกแบบรุ่นใหม่ และ
ผู้ประกอบการรายย่อยได้มีโอกาสแสดงสินค้าในระดับนานาชาติได้ง่ายยิ่งขึ้น219 

 

9.3.8 สื่อใหม่ 
 

 กรณีศึกษา: นโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ในอินเดีย 
 
ปัจจัยส าคัญที่ท าให้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เติบโตในประเทศอินเดียคือ การมีทรัพยากรบุคคลที่มี

ความรู้ความเชี่ยวชาญสูงด้านซอฟต์แวร์จ านวนมาก รัฐบาลอินเดียมีนโยบายสนับสนุนการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ โดยมีการปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียน ที่เน้นทั้งเรื่องของการสอนภาษาอังกฤษและ
ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT)220 
 นอกเหนือจากการพัฒนาบุคลากร อินเดียมีนโยบายส่งเสริมการลงทุนด้านซอฟต์แวร์ เช่น  

o การยกเว้นภาษีก าไรจากการส่งออกซอฟต์แวร์  
o การสร้างอุทยานเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Park) ในเขตเศรษฐกิจพิเศษ ซึ่งให้สิทธิประโยชน์ใน

การยกเว้นภาษีให้กับธุรกิจเทคโนโลยีสารสนเทศ  
o การจัดตั้งอุทยานเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ (Software Technology Parks of India หรือ STPI) 49 

แห่งทั่วประเทศ เพ่ือเป็นศูนย์อ านวยความสะดวกและสนับสนุนบริการต่าง ๆ แก่บริษัทเทคโนโลยี
สารสนเทศ  

 
ในระดับรัฐ บางรัฐมีนโยบายสนับสนุนด้านการลงทุนและค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เช่น รัฐบาลของรัฐอานธร

ประเทศ (Andhra Pradesh) สนับสนุนพ้ืนที่ท างานให้กับบริษัทที่มีการวิจัยและพัฒนาซอฟต์แวร์ขั้นสูง และ
ช่วยเหลือค่าใช้จ่ายในการจดลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์  
  

                                           
219 “British Fashion Council - BFC Initiatives,” accessed August 9, 2021, https://www.britishfashioncouncil.co.uk/BFC-

Initiatives/BFC-Initiatives. 
220 “International Good Practice for Establishment of Sustainable IT Parks.” Accessed August 9, 2021. 

https://www.infodev.org/articles/international-good-practice-establishment-sustainable-it-parks. 
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 กรณีศึกษา: การสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมในเกาหลีใต้ 
 
หน่วยงานด้านเนื้อหาสร้างสรรค์ของเกาหลีได้ (Korea Creative Content Agency หรือ KOCCA) 

ใช้งบประมาณ 22.4 พันล้านวอน (20 ล้านดอลลาร์) เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมในท้องถิ่นและการผลิต
เนื้อหาเกมสู่ระดับโลก โดยด าเนินการผ่านโครงการต่างๆ จ านวน 66 โครงการ ในปี ค.ศ. 2021 ทั้งนี้ KOCCA 
จะน าเงินไปใช้สนับสนุนการลงทุนใน 4 ส่วน ได้แก่ เกมทั่วไป เกมที่ใช้งานได้ เกมที่ใช้เทคโนโลยีใหม่ และเกมที่
สร้างตลาดใหม่  ตัวอย่างการจัดสรรเงินดังกล่าว เช่น  

o เงิน 1.1 พันล้านวอน ส าหรับการสนับสนุนเกมทั่วไป เช่น เกมบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ รวมถึงเกม
มือถือ เกมพีซี และเกมล้ าสมัยที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  

o เงิน 4.8 พันล้านวอน ส าหรับการสนับสนุนเกมที่ใช้เทคโนโลยีใหม่ เช่น บล็อกเชน คลาวด์ และ  
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI)  เป็นต้น โดยบริษัทที่ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนและเทคโนโลยี
คลาวด์ในการสร้างเกมสามารถรับเงินช่วยเหลือได้มากถึง 500 ล้านวอนต่อราย ขณะที่ บริษัทที่
ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) สามารถรับเงินช่วยเหลือได้มากถึง 600 ล้านวอนต่อราย  

o เงิน 4.4 พันล้านวอน ส าหรับการสนับสนุนเกมเพ่ือสร้างตลาดใหม่ เพ่ือใช้ในการสร้างแพลตฟอร์ม
และเกมคอนโซลใหม่ ๆ โดยการให้เงินสนับสนุนแก่บริษัทผู้พัฒนาเกมสูงสุด 150 ล้านวอนส าหรับ
ขั้นตอนการวางแผน และ 400 ล้านวอนส าหรับขั้นตอนการวางจ าหน่าย และการสร้างเกม
กระดานจะได้รับเงินทุนสนับสนุนสูงถึง 70 ล้านวอนต่อโครงการ221 

 
ในด้านการพัฒนาทักษะนักออกแบบเกมรุ่นใหม่ เกาหลีใต้มีการสนับสนุนในหลายรูปแบบ เช่น  
o การจัดงานส าหรับผู้หางาน (job fair) ในอุตสาหกรรมเกม  
o การพัฒนาหลักสูตรวิชาการพัฒนาเกมในระดับมหาวิทยาลัยผ่านโครงการ Games Academy ซ่ึง

เป็นหลักสูตรสอนการพัฒนาการผลิตเกมในทุกข้ันตอน  
o การสนับสนุนผู้ผลิตเกมชาวเกาหลีใต้ให้ได้รับการฝึกอบรมในต่างประเทศ โดยร่วมมือกับ

มหาวิทยาลัยทั้งในและต่างประเทศ เช่น จีน ญี่ปุ่น ยุโรป และอเมริกาเหนือ  
 
การด าเนินงานอ่ืนๆ ของ KOCCA ในการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม222 เช่น    
o การจัดงานนิทรรศการเพื่อส่งเสริมเกมของเกาหลีใต้ทุกปี  

                                           
221 Lim Jang-won, “KOCCA to Invest W22.4b in Korean Games.” The Korea Herald, February 24, 2021. 

http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210224000878. 
222 Jang-won, Lim. “KOCCA’s GSP Plus Helps Game Companies Go Global.” The Korea Herald, February 7, 2021. 

http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210207000107. 



9-53 
 

o การจัดการแข่งขันเกี่ยวกับเกม  
o การช่วยเหลือเรื่องการแปลเกมเป็นภาษาต่างประเทศเพ่ือสนับสนุนการส่งออก  
o การจัดสัมมนาเรื่องตลาดต่างประเทศประจ าปี 

 

9.3.9 บริการสร้างสรรค์: สถาปัตยกรรม 
 

 กรณีศึกษา: Royal Institute of British Architects (RIBA) 
 
Royal Institute of British Architects (RIBA) เป็นองค์กรวิชาชีพส าหรับสถาปนิกในสหราช

อาณาจักร ที่เปิดให้สถาปนิกสมัครสมาชิกเพ่ือเข้าใช้บริการต่าง ๆ ทีช่่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน โดย
ตัวอย่างการด าเนินงานของ RIBA เช่น  

1) บริการ RIBA Business เป็นบริการสนับสนุนทางธุรกิจต่าง ๆ เช่น การให้ค าแนะน าและการสอน
บริการด้านบัญชีพ้ืนฐานแก่ธุรกิจ และการช่วยเหลือด้านการสร้างแบรนด์และการตลาด  

2) บริการ Referrals Program ซึ่งจะช่วยลูกค้าหาบริษัทหรือสถาปนิกที่เหมาะสมที่สุดกับโครงการที่
ต้องการท า  

3) RIBA Competition เพ่ือให้สถาปนิกสามารถเข้าร่วมประกวด ซึ่งจะเป็นการช่วยสร้างโปรไฟล์ให้
สถาปนิกได ้

 
นอกจากนี้ RIBA ยังมีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนด้านการศึกษาและเรียนรู้ด้านสถาปัตยกรรม เช่น 
- การพัฒนาสถาปนิกผ่านการสนับสนุนด้านการศึกษาสถาปัตยกรรมในสหราชอาณาจักร โดย RIBA 

ท าหน้าที่ประเมินมาตรฐานการเรียนการสอนในระดับมหาวิทยาลัย มอบทุนการศึกษาส าหรับนักศึกษา และจัด
โครงการพ่ีเลี้ยง (Mentorship Program) เ พ่ือให้สถาปนิกช่วยแนะแนวให้กับนักศึกษา  ซึ่ งช่วยเปิด 
มุมมองใหม่ ๆ ให้กับนักศึกษาผ่านผู้ที่มีประสบการณ์ในตลาดจริง  

- การส่งเสริมและการสร้างความสนใจในสถาปัตยกรรมแก่ประชาชนผ่านห้องสมุดสถาปัตยกรรมที่
ใหญ่ที่สุดในยุโรป และการจัดงานเกี่ยวกับเรื่องสถาปัตยกรรมอย่างสม่ าเสมอ เช่น สถาปัตยกรรมนานาชาติ 
และเทคโนโลยีใหม่ ๆ  

- การจัดโครงการ Skill Up ซึ่งเป็นการประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เพ่ือพัฒนาทักษะด้าน
สถาปัตยกรรม ให้กับเยาวชนอายุ 15 - 18 ปี223  
  

                                           
223 “Royal Institute of British Architects,” accessed August 9, 2021, https://www.architecture.com/. 
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9.3.10 บริการสร้างสรรค์: การโฆษณา 
 

 กรณีศึกษา: การส่งเสริมอุตสาหกรรมโฆษณาของหน่วยงานในสหราชอาณาจักร 
 

 หน่วยงานส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรมโฆษณาของสหราชอาณาจักร คือ 
Advertising Association (AA) ซึ่ งสนับสนุนและช่วยเหลือตั้ งแต่ภาพรวมของอุตสา หกรรม จนถึง
ผู้ประกอบการ SMEs โดยในส่วนของการช่วยเหลือบริษัทรายย่อยหรือ SMEs นั้น Advertising Association 
ได้จัดตั้งโครงการ AAaccelerate for Growth เพ่ือช่วยเหลือ SMEs ให้สามารถเข้าถึงการโฆษณาได้มากขึ้น 
ตลอดจน จัดหาหน่วยงานและเอเจนซี่ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ มาช่วยจัดการดูแลและให้ค าแนะน าแก่
ธุรกิจในด้านการสื่อสาร (เช่น กลยุทธ์และความคิดสร้างสรรค์ของแบรนด์ ) การวางแผนและซื้อสื่อเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ การประชาสัมพันธ์และกิจกรรม การตลาด และการเปิดเผยข้อมูลเชิงลึกของลูกค้ารายใหม่ 224  
 

Advertising Association ส่งเสริมและสนับสนุนชื่อเสียงของการโฆษณาในสหราชอาณาจักรผ่านการ
จัดตั้งคณะท างาน Promotion UK ซึ่งเป็นกลุ่มที่จัดตั้งขึ้นร่วมกันของสมาคมโฆษณา (AA) และกรมการค้า
ระหว่างประเทศ (DIT) เพ่ือสนับสนุนธุรกิจโฆษณา ทดสอบตลาดใหม่ และเข้าถึงลูกค้าและพันธมิตรรายใหม่ ๆ 
ทั่วโลก ตัวอย่างกิจกรรมที่คณะท างาน Promote UK ด าเนินการเพ่ือส่งเสริมชื่อเสียงและการส่งออกของ
โฆษณาในสหราชอาณาจักร เช่น การน าเสนอผลงานและศักยภาพของบริษัทโฆษณาของสหราชอาณาจักรให้
ผู้ประกอบการในประเทศญี่ปุ่นและประเทศจีน225  

 
นอกจาก Advertising Association รัฐบาลของสหราชอาณาจักรยังจัดตั้งกลุ่ม UK Advertising 

Export Group (UKAEG) ซึ่งเป็นการรวมตัวกันของธุรกิจสร้างสรรค์ชั้นน ากว่า 50 แห่ง  ร่วมกับกรมการค้า
ระหว่างประเทศของสหราชอาณาจักร (DIT) เพ่ือสนับสนุนการส่งออกโฆษณา ตัวอย่างโครงการของ UKAEG 
เช่น  

o Going Global Masterclass ซ่ึงเป็นการจัดงานในรูปแบบออนไลน์ฟรี ที่น าผู้บริหารของบริษัทที่
ประสบความส าเร็จมาแบ่งปันกลยุทธ์และเรื่องราวความส าเร็จเกี่ยวกับการท าธุรกิจใน
ต่างประเทศ และให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับกลยุทธ์ที่ท าให้ประสบความส าเร็จในการสร้างโปรไฟล์
และสร้างโอกาสในการขาย  

                                           
224 aaccelerate. “Grow Business | SME Ads | United Kingdom.” Accessed August 17, 2021. https://www.aaccelerategrow.com. 
225 Advertising Association. “Introducing Promote UK.” Accessed August 17, 2021. https://adassoc.org.uk/our-

work/introducing-promote-uk/. 
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o The Export Accelerator ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ส าหรับสมาชิก UKAEG ที่สร้างขึ้นเพ่ือ
ช่วยให้บริษัทต่างๆ พัฒนากลยุทธ์การส่งออก โดยแพลตฟอร์มนี้จะให้ข้อมูลเกี่ยวกับตลาดส าคัญ  
ทั่วโลก รายชื่อรางวัล การระดมทุน และแรงจูงใจด้านภาษี และใบอนุญาตถ่ายท าภาพยนตร์ 
รวมทั้งเป็นแหล่งรวมสัมมนาที่จัดผ่านเว็บ พอดแคสต์ และแหล่งรวมรายงานที่จัดท าขึ้นโดย
ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม226 

 
9.4 สรุป 

 
 ยุทธศาสตร์หรือนโยบายของต่างประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาและสนับสนุนการเติบโต

ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ 
(1)  การก าหนดยุทธศาสตร์ที่ชัดเจน เช่น อังกฤษก าหนดยุทธศาสตร์เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง โดยผ่านแผน Creative Britain เพ่ือเป็นการบูรณาการนโยบายทั้งหมด 
(2) การปรับภาพลักษณ์ของประเทศ (Nation Branding) เช่น ญี่ปุ่นด าเนินนโยบาย Cool Japan 

เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศ และเพ่ิมความนิยมให้กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของญี่ปุ่น 
(3) การพัฒนาคลัสเตอร์สร้างสรรค์ (Creative Clusters) เช่น จีนและไต้หวัน พัฒนาคลัสเตอร์

สร้างสรรค์ทั้งในเมืองและในเขตชนบท เพ่ือเป็นศูนย์รวมธุรกิจ ศูนย์ดึงดูดนักท่องเที่ยว และศูนย์
การเรียนรู้ 

(4) การสนับสนุนเงินทุนจากภาครัฐ เช่น เกาหลีใต้ ให้ เงินสนับสนุนการลงทุนในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์อย่างต่อเนื่องและครบวงจรตลอดห่วงโซ่คุณค่า 

(5) การพัฒนาทักษะแรงงานสร้างสรรค์ เช่น สิงคโปร์พัฒนาหลักสูตรการศึกษาเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะส าคัญต่าง ๆ ตั้งแต่ในระดับมัธยมศึกษา จนถึงระดับมหาวิทยาลัย 

(6) การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา เช่น เกาหลีใต้ ภายใต้รัฐบาลคิมแดจุง และญี่ปุ่น ภายใต้รัฐบาล
จูนิจิโร่ โคอิซูมิ มีการบังคับใช้กฎหมายเพ่ือป้องกันการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเข้มงวด
มากขึ้น 

(7) การช่วยเหลือในการออกสู่ตลาดต่างประเทศ เช่น เกาหลีใต้ท าความตกลงทางการค้ากับ
ต่างประเทศ เช่น ประเทศสหรัฐอเมริกา เพ่ือสนับสนุนการส่งออกภาพยนตร์ 

(8) การส่งเสริมค่านิยมด้านความสร้างสรรค์ เช่น อังกฤษส่งเสริมภาพลักษณ์ของอาชีพสร้างสรรค์ 
และสิงคโปร์ส่งเสริมค่านิยม “ศิลปะส าหรับทุกคน” เชิญชวนให้คนเข้าพิพิธภัณฑ์ และไป
นิทรรศการต่าง ๆ 

                                           
226 “UKAEG.” Accessed August 17, 2021. https://ukaeg.com/. 
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(9) การดึงดูดแรงงานสร้างสรรค์ทักษะสูงจากต่างประเทศ เช่น สิงคโปร์มีนโยบายดึงดูดแรงงาน
สร้างสรรค์ในต่างประเทศที่มีทักษะสูง ให้เข้ามาท างานและช่วยพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ของท้องถิ่น 

 
  ข้อควรระวังในการด าเนินนโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ 

(1) การด าเนินนโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ควรมีความต่อเนื่อง ชัดเจน และมีเป้าหมาย 
 ในบางประเทศ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สามารถเติบโตได้ แม้ขาดยุทธศาสตร์ในการสนับสนุน
จากภาครัฐที่ต่อเนื่องและชัดเจน อย่างไรก็ตาม กรณีศึกษาของประเทศเกาหลีใต้แสดงให้เห็นว่า การ
ด าเนินนโยบายของภาครัฐอย่างจริงจัง ต่อเนื่อง และมีเป้าหมาย ส่งผลให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
พัฒนาอย่างก้าวกระโดดได้จริง และการบูรณาการนโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายใต้
องค์กรใดองค์กรหนึ่ง เช่น KOCCA ของเกาหลีใต้ เป็นการด าเนินนโยบายที่มีประสิทธิภาพ 

(2) รัฐควรมีบทบาท “สนับสนุน” อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ไม่ใช่ “ชี้น าหรือแทรกแซงมากเกินไป” จนท า
ให้อุตสาหกรรมขาดความสร้างสรรค์  
 กรณีศึกษาของประเทศสิงคโปร์และประเทศจีนแสดงให้เห็นว่า รัฐต้องพยายามรักษาสมดุล
ระหว่างการแทรกแซงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในทางที่จะส่งผลบวก แต่ไม่แทรกแซงมากจนเกินไปจน
บั่นทอนความสร้างสรรค์ หรือสร้างอุปสรรคให้กับภาคเอกชน 

(3) การพัฒนาคลัสเตอร์สร้างสรรค์ (creative clusters) ควรอยู่บนพื้นฐานความต้องการของภาคเอกชน  
 กรณีศึกษาจากจีนและไต้หวัน สะท้อนให้เห็นว่า การด าเนินนโยบายพัฒนาคลัสเตอร์
สร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จได้ ต้องค านึงถึงความต้องการของผู้ประกอบการเป็นหลัก ไม่ใช่เกิด
จากความต้องการของภาครัฐเป็นหลัก 

 
แนวทางการพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ในต่างประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดี ได้แก่ 
(1) การเปิดโอกาสให้ฝึกงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
การฝึกงานเป็นการส่งเสริมให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านการลงมือท า (experiential learning) ตัวอย่าง

ของประเทศท่ีเน้นการฝึกงานได้แก่ สหราชอาณาจักร ซึ่งกระตุ้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เพ่ิมต าแหน่งฝึกงาน 
(Apprenticeships) เพ่ือเป็นทางเลือกส าหรับนักศึกษาแทนการเข้าเรียนในมหาวิทยาลัย 

(2) การปลูกฝังความคิดสร้างสรรค์ในเยาวชน 
การเรียนทักษะความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่เด็กช่วยให้สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และค้นพบ

ความชอบของตัวเอง ตัวอย่างเช่น สิงคโปร์ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์ตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาด้วยวิชา 
เช่น Design and Technology และ Artists in School Scheme 

(3) การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) 
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ทักษะแบบพหุวิทยาการมีความจ าเป็นเพ่ิมขึ้น เนื่องจากความต้องการที่มีความซับซ้อนขึ้นในเศรษฐกิจ
ยุคดิจิทัล ตัวอย่างแนวทางปฏิบัติ เช่น โครงการ Content One Campus ในประเทศเกาหลีใต้ ที่เน้นการ 
บูรณาการศิลปะ มนุษยศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพ่ือท าโครงงาน (project) สร้างสรรค์  

(4) การเรียนรู้ภาษาอังกฤษและภาษาที่สาม 
การส่งออกและการเปลี่ยนเนื้อหาให้เข้ากับภาษาและวัฒนธรรมท้องถิ่น ( localize) ต้องอาศัยทักษะ

ภาษาต่างประเทศ และความเข้าใจในวัฒนธรรมในประเทศผู้ชม ตัวอย่างแนวทางปฏิบัติ เช่น University of 
the Arts London มีศูนย์ภาษาที่มีคอร์สอบรม ทั้ งวิชาภาษาอังกฤษ เช่น English for the Creative 
Industries และวิชาภาษาต่างประเทศ เช่น ภาษาจีน  

(5) การพัฒนาทักษะทางธุรกิจและความสามารถในการเป็นผู้ประกอบการ 
ผลการส ารวจพบว่า แรงงานสร้างสรรค์กว่าร้อยละ 18 ในอังกฤษมีธุรกิจเป็นของตัวเอง แต่หลักสูตร

สร้างสรรค์มักเน้นการฝึกปฏิบัติการท างานสร้างสรรค์  โดยละเลยการสอนทักษะทางธุรกิจ ตัวอย่างใน
ต่างประเทศที่ดี เช่น Content Korea Lab สนับสนุนสตาร์ทอัพสร้างสรรค์ในเกาหลีใต้ โดยการจัดหา
โครงสร้างพื้นฐาน เช่น สตูดิโอ และให้ค าแนะน าทางธุรกิจ 

(6) การสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการเข้าถึงความสร้างสรรค์ส าหรับคนทุกวัย 
การสนับสนุนการยกระดับทักษะ (upskill) และเพ่ิมทักษะใหม่ (reskill) ของแรงงานในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ให้สามารถรองรับทักษะที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ตัวอย่างแนวทางปฏิบัติที่ดี เช่น Screenskills 
UK ที่เปิดสอนทักษะส าหรับคนท างานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตลอดทุกช่วงวัย และมีโครงการให้ค าปรึกษา 
(mentorship) ให้แรงงานสร้างสรรค์ 
 
 นอกจากนี้ ในยุคหลังโควิด-19 แนวโน้มที่ชัดเจนของแรงงานสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นทั่วโลกประการหนึ่ง
คือ ทักษะด้านดิจิทัลมีความส าคัญมากขึ้น ดังนั้น การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์จึงต้องมุ่งพัฒนาทักษะดิจิทัล
ของแรงงานสร้างสรรค์ให้มากขึ้น ทั้งนี้ แนวโน้มดังกล่าวส่วนหนึ่งสะท้อนได้จาก 

 การเข้าถึงสื่อในรูปแบบดิจิทัล 

 การท างานของแรงงานสร้างสรรค์ยืดหยุ่นมากข้ึน 

 การเรียนรู้ทักษะผ่านสื่อออนไลน์ 
 
 โดยสรุป ในโลกยุคหลังโควิด-19 ไม่เพียงแต่ความสร้างสรรค์ที่เป็นทักษะที่ส าคัญของแรงงาน
สร้างสรรค ์แต่แรงงานสร้างสรรค์ควรมีทักษะที่ผสมผสานหรือ“fusion skill” ซึ่งประกอบด้วย  

 ทักษะทางภาษา เช่น ภาษาอังกฤษ และภาษาที่สาม  

 ทักษะดิจิทัล เช่น การสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดีย และการใช้บริการสตรีมมิ่ง  

 ทักษะทางเทคนิค เช่น ทักษะวิชาชีพ ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูล และทักษะการใช้ซอฟต์แวร์  
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 ทักษะความเป็นผู้ประกอบการ เช่น การตลาด การบริหาร และการสร้างแบรนด์   
 
ทั้งนี้ แนวทางส าคัญที่จะช่วยให้แรงงานสร้างสรรค์มีทักษะดังกล่าว คือการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้

แบบพหุวิทยาการ ควบคู่ไปกับการยกระดับทักษะ (upskill) และปรับทักษะ (reskill) 
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 สรุปและขอเสนอแนะเชิงนโยบายในการพัฒนาแรงงานสรางสรรค 

ในอุตสาหกรรมสรางสรรคหลังยุคโควิด-19  

  

“แรงงานสรางสรรคเปนกุญแจสำคัญในการสรางคุณคา…บริษัทจะลาหลัง หากไมสรางความนาดึงดูด และ

ไมใหรางวัลมากข้ึนแกนักเขียน นักออกแบบ ศิลปน โปรดิวเซอร หรือใครก็ตามท่ีใหคุณคากับความคิด

สรางสรรคในท่ีทำงาน”  

Scott Belsky, Chief Product Officer, Adobe 

 

10.1 สรุป 

 

• ผลกระทบของโควิด-19 ตออุตสาหกรรมสรางสรรค 

 

 อุตสาหกรรมสรางสรรคมีความสำคัญตอเศรษฐกิจของไทยและมีการจางงานมากกวา 1 ลานคนหรือ

ราวรอยละ 2.7 ของการจางงานทั้งประเทศ การระบาดของโควิด-19 สงผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ

ตออุตสาหกรรมสรางสรรค สำหรับผลกระทบในทางลบ มาตรการล็อกดาวนเพื่อควบคุมการแพรระบาดของ

โควิด-19 ทำใหตองปดสถานที่และปดการแสดง ซึ่งสงผลทำใหธุรกิจขาดรายไดและบางสวนตองปดตัวลง ใน

ขณะเดียวกัน ผลกระทบทางบวกที่เกิดขึ้นคือ ทำใหเกิดการสรางโอกาสใหแกผูประกอบการและแรงงานใน

อุตสาหกรรมสรางสรรคจากการปรับใชเทคโนโลยีเพ่ือใหเขาถึงผูชมหรือฐานลูกคาในรูปแบบใหม ๆ เชน ดนตรี 

ภาพยนตร และการตลาดออนไลน การใชสตรีมมิ่ง และการสื่อสารทางดิจิทัลผานแพลตฟอรมตาง ๆ เชน 

Facebook, TikTok และ Instagram และเพื่อใหสามารถสรางสรรคผลงานรวมกันได แมวาจะทำงานอยู

หางไกลกัน (remote working) และที่สำคัญ ทำใหอุตสาหกรรมเกมและซอฟตแวรเติบโตมากขึ้นอยางกาว

กระโดด 

 

ในดานผลกระทบของโควิด-19 ตอแรงงานสรางสรรค แรงงานที่ทำงานเต็มเวลามีจำนวนลดลง และ

สัดสวนของแรงงานที่ทำงานเต็มเวลาลดลงจากเดิมที่ประมาณรอยละ 90 - 92 ของแรงงานในอุตสาหกรรม

สรางสรรคทั ้งหมดในชวงกอนโควิด-19 เหลือเพียงรอยละ 78 ในป 2563 นอกจากนี้ ในป 2563 จำนวน

แรงงานสรางสรรคท่ีเปนผูเสมือนวางงาน (ผูท่ีมีงานทำ 0 - 24 ชั่วโมงตอสัปดาห) เพ่ิมข้ึนสามเทา จนมีจำนวน

เกือบประมาณ 5 หม่ืนคน (ภาพท่ี 10.1) และในจำนวนนี้ มีแรงงานท่ีไมไดทำงานแตมีงานประจำหรืองานท่ีจะ

กลับไปทำอยูประมาณเกือบ 2 หม่ืนคน โดยเกือบรอยละ 96 ไมไดรับคาจาง  
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ภาพท่ี 10.1 ผลกระทบของโควิด-19 ตอแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรค 

   
ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลการสำรวจภาวะการทำงานของประชากร ของสำนักงานสถิติแหงชาติ 

 

นอกจากนี้ โควิด-19 ยังสงผลตอลักษณะของแรงงานสรางสรรคที่เปล่ียนแปลงไป (ภาพที่ 10.2) 

กลาวคือ แรงงานสรางสรรคที่จบปริญญาตรีหรือสูงกวามีสัดสวนเพิ่มขึ้นจากรอยละ 34 ของจำนวนแรงงาน

สรางสรรคท้ังหมดในป 2562 เปนเกือบรอยละ 35 ในป 2563 และแรงงานสรางสรรคท่ีเปนวัยหนุมสาวอายุไม

เกิน 30 ปมีสัดสวนเพ่ิมข้ึนจากรอยละ 20 ของจำนวนแรงงานสรางสรรคท้ังหมดในป 2562 เปนรอยละ 22 ใน

ป 2563 สวนผลกระทบตอรายไดนั้น พบวา รายไดมัธยฐานของแรงงานสรางสรรคในภาพรวมไมเปลี่ยนแปลง 

โดยอยูท่ีระดับประมาณ 1.5 หม่ืนบาท แตรายไดมัธยฐานของแรงงานสรางสรรคท่ีจบปริญญาตรีลดลงจากเดิม

ประมาณ 2.5 หม่ืนบาทในป 2562 เหลือ 2.1 หม่ืนบาทในป 2563 

 

ภาพท่ี 10.2 ลักษณะของแรงงานสรางสรรคท่ีเปล่ียนแปลงไปหลังโควิด-19 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลการสำรวจภาวะการทำงานของประชากร ไตรมาส 3 ของสำนักงานสถิติแหงชาติ 
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แนวโนมการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสอดคลองกับผลการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (big data) จาก

ประกาศรับสมัครงานอาชีพสรางสรรคมากกวา 5 แสนตำแหนงในเว ็บไซตหางาน 13 แหลง ในป  

2562 – 2563 ดวยวิธีเทคโนโลยีการเรียนรูของเครื่อง (machine learning) ซ่ึงสะทอนวา ในป 2563 จำนวน

ตำแหนงงานที ่ตองการลดลงทุกอาชีพ แตสายงานเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ลดลงนอยกวาอาชีพอ่ืน 

นอกจากนี้ ในดานวุฒิการศึกษา นายจางใหความสำคัญกับแรงงานสรางสรรคท่ีมีวุฒิการศึกษาปริญญาตรีมาก

ข้ึน โดยเห็นไดจากวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีเปนวุฒิข้ันต่ำท่ีนายจางตองการมากข้ึน (ภาพท่ี 10.3) 

 

ภาพท่ี 10.3 ความตองการรับสมัครงานอาชีพสรางสรรคในชวงโควิด-19 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลขนาดใหญในเว็บไซตหางาน 13 แหลง จำนวน 561,888 ตำแหนงงาน ในชวงระหวาง 

1 มกราคม 2562 – 31 ธันวาคม 2563 
 

นอกเหนือจากความตองการตำแหนงงานท่ีเปลี่ยนแปลงไป ขอมูลจากการสัมภาษณผูท่ีเก่ียวของใน

อุตสาหกรรมสรางสรรคมากกวา 60 ราย สะทอนวา ทักษะของแรงงานสรางสรรคท่ีนายจางตองการในโลก

หลังยุคโควิด-19 เปล่ียนแปลงไปใน 3 ดานหลัก  ไดแก  

 

หนึ่ง ความตองการแรงงานสรางสรรคที ่มีทักษะที ่หลากหลาย (multi-skilled) เชน ทักษะ

ภาษาอังกฤษ ทักษะดิจิทัล ทักษะความเปนผูประกอบการ ทักษะการสื่อสาร นอกเหนือจาก ทักษะวิชาชีพ

เฉพาะ ตลอดจนการมีความคิดสรางสรรคและการคิดเชิงวิพากษ (critical thinking) เนื่องจาก โควิด-19 ทำให

ธุรกิจจำนวนมากตองลดขนาดลงและปรับลดจำนวนแรงงาน ขณะเดียวกัน จึงตองการทักษะท่ีหลากหลายจาก

แรงงานมากข้ึน  
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ความตองการทักษะดังกลาวขางตนสอดคลองกับผลการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญเกี่ยวกับตำแหนง

งานมากกวา 5 แสนตำแหนงจากเว็บไซตหางานซ่ึงชี้วา ทักษะท่ีตองการมากข้ึนในโลกหลังโควิด-19 คือ ทักษะ

ภาษาอังกฤษ และทักษะดิจิทัล ซึ่งเปนที่ตองการมากขึ้นในทุกอาชีพสรางสรรค (ภาพที่ 10.4) นอกจากนี้ 

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ (critical thinking) เปนที่ตองการมากขึ้นในแรงงานสรางสรรคเชนกัน โดยเฉพาะ

อยางยิ่ง อาชีพสถาปนิก นักออกแบบกราฟก นักเขียน และนักแปล 

 

ภาพท่ี 10.4 ความตองการทักษะภาษาอังกฤษและทักษะดิจิทัลมากข้ึนในโลกหลังโควิด-19 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลขนาดใหญในเว็บไซตหางาน 13 แหลง จำนวน 561,888 ตำแหนงงาน ในชวงระหวาง 

1 มกราคม 2562 – 31 ธันวาคม 2563 

 

สอง ความตองการแรงงานสรางสรรคที่มีความเปนมืออาชีพและทำงานเนนคุณภาพมากข้ึน 

เนื่องจาก โควิด-19 สงผลใหกำลังซื้อของผูบริโภคลดลง ขณะเดียวกัน ก็ใหความสำคัญกับคุณภาพของสินคา

หรือบริการมากข้ึน  

 

สาม ความตองการแรงงานสรางสรรคที่สามารถปรับตัวไดเร็ว เรียนรูไดเร็ว และสามารถทำงาน

รวมกับผูอ่ืนได เพราะในชวงโควิด-19 การทำงานจากท่ีบาน (working from home) หรือการทำงานทางไกล 

(remote working) มีมากขึ้น และแมวา หลังจากสิ้นสุดการแพรระบาดของโควิด-19 การทำงานในลักษณะ

ผสมผสาน (hybrid) ระหวางการทำงานจากที่ทำงานและการทำงานจากที่บานจะมีมากขึ้น ธุรกิจจึงตองการ

แรงงานสรางสรรคท่ีสามารถเรียนรูเอง ทำงานรวมกับผูอ่ืนได และสื่อสารไดดี 
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• ทิศทางอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยหลังโควิด-19 
 

ฉากทัศนของอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยหลังจากโควิด-19 อาจเปนไปไดใน 2 รูปแบบ 
 

ฉากทัศนแรก: อุตสาหกรรมสรางสรรคไทยแบบไปเรื่อย ๆ คือ ไมปรับตัว ไมตอยอดดวยเทคโนโลยี

ทำแบบเดิม ๆ ภายใตฉากทัศนนี้ อัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมตอป (CAGR) ของอุตสาหกรรมสรางสรรคไทยจะ

อยูท่ีประมาณรอยละ 2.1 ในชวงป 2568 - 2574  
 

ฉากทัศนที่สอง: อุตสาหกรรมสรางสรรคไทยแบบโมเดลใหม คือ พลิกโฉมอุตสาหกรรมสรางสรรค

โดยการปรับตัวและตอยอดดวยเทคโนโลยี ภายใตฉากทัศนนี้ อัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมตอปของอุตสาหกรรม

สรางสรรคไทยจะเพ่ิมข้ึนกวาเทาตัว อยูท่ีประมาณรอยละ 4.5 ในชวงป 2568-2574  
  

ในชวงสิบปจากนี้ ภายใตท้ังสองฉากทัศน อุตสาหกรรมสรางสรรคในภาพรวมจะมีจำนวนกำลังคนดาน

สรางสรรคเพียงพอ (ภาพที่ 10.5) แตหากพิจารณารายสาขาอาชีพพบวา สาขาอาชีพท่ีจะมีจำนวนกำลังคน

ดานสรางสรรคไมเพียงพอ โดยเฉพาะในฉากทัศนที่สองคือ อาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศ และอาชีพดาน

สถาปตยกรรม (ภาพท่ี 10.6) โดยแรงงานอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศจะขาดแคลนสูงถึงเกือบ 9 พันคนภายใต

ฉากทัศนที่สอง และประมาณ 4 พันคนภายใตฉากทัศนที่หนึ่ง ขณะที่แรงงานอาชีพดานสถาปตยกรรมจะขาด

แคลนเกือบ 1 พันคนภายใตฉากทัศนท่ีสอง ภายในชวงสิบปนี้    
 

ภาพท่ี 10.5 การคาดการณจำนวนกำลังคนดานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรคในภาพรวม  

ใน 10 ปขางหนา 

 
หมายเหตุ: กำลังคนที่เขาสูอุตสาหกรรมสรางสรรค ประกอบดวย บัณฑิตที่จบการศึกษาสาขาสรางสรรค และไมจบสาขา

สรางสรรค ซึ่งเขามาทำงานในอาชีพสรางสรรค 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 10.6 การคาดการณจำนวนกำลังคนดานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรค  

จำแนกตามกลุมอาชีพใน 10 ปขางหนา 

 

กรณีธุรกิจแบบไปเรื่อย ๆ (business as usual scenario) 

 
 

กรณีมีการปรับตัวสูโมเดลใหมสำเร็จตามท่ีมุงหวัง (new model scenario) 

 
หมายเหตุ: กำลังคนที่เขาสูอุตสาหกรรมสรางสรรค ประกอบดวย บัณฑิตที่จบการศึกษาสาขาสรางสรรค และไมจบสาขา

สรางสรรค ซึ่งเขามาทำงานในอาชีพสรางสรรค 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

-2,000

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

14,000

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

จํา
นว

น 
(ค

น)

โฆษณาและการตลาด สถาปตยกรรม

หัตถกรรม การออกแบบ (ผลิตภัณฑ กราฟก และแฟชั่น)

ภาพยนตร โทรทัศน วีดิทัศน วิทยุและการถายภาพ ไอที ซอฟตแวร และบริการดานคอมพิวเตอร

ส่ือส่ิงพิมพ พิพิธภัณฑ หอศิลป และหองสมุด

-2,000

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

14,000

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

จํา
นว

น 
(ค

น)

โฆษณาและการตลาด สถาปตยกรรม

หัตถกรรม การออกแบบ (ผลิตภัณฑ กราฟก และแฟชั่น)

ภาพยนตร โทรทัศน วีดิทัศน วิทยุและการถายภาพ ไอที ซอฟตแวร และบริการดานคอมพิวเตอร

ส่ือส่ิงพิมพ พิพิธภัณฑ หอศิลป และหองสมุด



10-7 

 

 ในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยสูโมเดลใหมที ่ปรับตัวและเติบโตไดดีหลังยุค 

โควิด-19 ที่โลกมีการใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางแพรหลาย และผู บริโภคมีพฤติกรรมที ่เปลี ่ยนแปลงไป 

อุตสาหกรรมสรางสรรคสูโมเดลใหมควรมีแนวทางดำเนินการ ดังนี้  

 

  หนึ่ง การใชเทคโนโลยีดิจิทัล (เชน สตรีมมิ่ง) และการเผยแพรผานสื่อมากขึ้น (เชน Facebook, 

Instragram และ TikTok) เพ่ือเพ่ิมชองทางติดตอและเขาถึงลูกคา 

 

สอง การพัฒนาเนื้อหา (content) ใหนาสนใจและดึงดูดผูชมมากขึ้น เนื่องจาก เทคโนโลยีดิจิทัล

และสื่อสังคมออนไลนทำใหผูชมสามารถเขาถึงเนื้อหาไดรวดเร็วและมีทางเลือกที่หลากหลายมากขึ้น ผูผลิต

เนื้อหาจึงตองแขงขันกันพัฒนาเนื้อหาเพ่ือแยงเวลาท่ีมีจำกัดของผูชมกันมากข้ึน 

 

สาม การขยายตลาดตางประเทศ เนื่องจากตลาดในประเทศมีขนาดเล็ก นอกจากนี้ แนวโนมของ

นักทองเที่ยวที่จะเขามาในประเทศไทยนาจะมีจำนวนลดลงในยุคหลังโควิด-19 การขยายสูตลาดตางประเทศ

จะชวยใหการผลิตและการพัฒนาสินคาหรือบริการสรางสรรคเกิดการประหยัดตอขนาด (economy of 

scale) และเปนการขยายฐานลูกคาเพื่อสรางการเติบโต ยกตัวอยางเชน บริษัท Yannix ซึ่งมีความเชี่ยวชาญ

ดานการทำ Visual Effect มีผลงานท่ีทำใหหนังฮอลลีวูด เชน Avengers: Endgame 

 

สี่ การสรางประสบการณใหมที่มีคุณคาใหลูกคา เชน ละครซีรีส Y “เพราะเราคูกัน” ซ่ึงมีเนื้อหา

เก่ียวกับความสัมพันธของคนเพศเดียวกัน ท่ีสรางประสบการณใหมใหกับผูชม จึงทำใหละครนี้ไดรับความนิยม

อยางมากในจีน และอาเซียน 

 

หา การออกแบบสินคาใหสวยงามควบคูการใชงานไดจริง เพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมใหสินคา เชน กระเปา

ยี่หอ BOYY ซ่ึงเปนกระเปาแบรนดเนมของไทยท่ีดังไปท่ัวโลก 

 

• ความพรอมของแรงงานสรางสรรคในการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคสูโมเดลใหม 

 

อุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยมีแรงงานทั้งหมดประมาณหนึ่งลานคน ซึ่งจำแนกเปนแรงงานอาชีพ

สรางสรรคประมาณเกือบ 5 แสนคน คิดเปนประมาณรอยละ 47 ของจำนวนแรงงานทั้งหมดในอุตสาหกรรม

สรางสรรค และในจำนวนนี้ หนึ่งในสามของแรงงานอาชีพสรางสรรคจบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวา 

ขณะท่ี สองในสามของแรงงานอาชีพสรางสรรคจบการศึกษาระดับต่ำกวาปริญญาตรี (ภาพท่ี 10.7) 
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ในบรรดาแรงงานอาชีพสรางสรรคที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวา เกือบรอยละ 70 จบ

สาขาสรางสรรค ขณะที่ รอยละ 30 ไมไดจบการศึกษาสาขาสรางสรรค ดังนั้น จะเห็นไดวา ในอุตสาหกรรม

สรางสรรค คนทำงานอาชีพสรางสรรคไมจำเปนตองจบการศึกษาสาขาสรางสรรค แมวาสวนใหญยังจบ

จากสาขาสรางสรรค 

 

ภาพท่ี 10.7 โครงสรางแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมสรางสรรคในป 2563 

 
หมายเหตุ: ขอมูลแรงงานในไตรมาส 3 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลภาวะการทำงานของประชากร ของสำนักงานสถิติแหงชาติ 

 

หากพิจารณาความพรอมของบัณฑิตสาขาสรางสรรคในการเขาสูโมเดลใหมพบวา ในแตละป บัณฑิต

ที่จบสาขาสรางสรรคมีประมาณ 4 หมื่นคนจากจำนวนบัณฑิตทั้งหมดเกือบ 3 แสนกวาคน โดยสาขาที่มี

บัณฑิตจบมากที่สุดคือ สาขาการตลาดและการโฆษณา (ประมาณ 1 หมื่นคน) และสาขาที่มีบัณฑิตจบนอย

ท่ีสุดคือ สาขาหัตถกรรม (ประมาณเกือบ 300 คน) (ตารางท่ี 10.1)  

 

ตารางท่ี 10.1 จำนวนบัณฑิตสาขาสรางสรรค 

สาขาการศึกษาสรางสรรค 
จำนวนบัณฑิตท้ังหมด (คน) 

2560 2561 2562 2563 

จำนวนบัณฑิตทุกสาขา      319,718      316,113       322,003       315,484  

จำนวนบัณฑิตท่ีไมใชสาขาสรางสรรค      277,318      277,353       280,119       274,918  

จำนวนบัณฑิตสาขาสรางสรรค       42,400       38,760        41,884        40,566  

- การตลาดและการโฆษณา         9,727          9,429        10,139  10,127 
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สาขาการศึกษาสรางสรรค 
จำนวนบัณฑิตท้ังหมด (คน) 

2560 2561 2562 2563 

- สื่อโสตทัศนและการผลิตสื่อ          9,612          8,360          8,975  8,619 

- วารสารศาสตรและการรายงานขาว         3,320          2,997          3,432  4,256 

- การพัฒนาซอฟตแวรและแอปพลิเคชัน         5,092          4,690          4,617  4,111 

- ออกแบบแฟช่ัน ภายใน และผลิตภัณฑอุตสาหกรรม         4,207          3,712          4,373  3,829 

- ดนตรีและศิลปะการแสดง         3,381          2,769          3,115  2,939 

- สถาปตยกรรมและผังเมือง         2,078          2,318          2,365  2,382 

- หองสมุด สารสนเทศ และจดหมายเหตุ         2,192          2,185          2,343  2,066 

- วิจิตรศิลป         1,908          1,514          1,676  1,458 

- วรรณกรรมและภาษาศาสตร            550            476             578  494 

- หัตถกรรม 333 310 271 285 

หมายเหตุ: การจำแนกสาขาการศึกษาสรางสรรค โดย Comunian et al (2011) 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลภาวะการมีงานทำของบัณฑิต สป.อว. 

 

สำหรับหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่เปดสอน ในป 2563 สถาบันอุดมศึกษาของประเทศไทยเปดสอน

หลักสูตรสาขาสรางสรรคเกือบ 900 หลักสูตร อยางไรก็ตาม จากขอมูลรายไดมัธยฐานของบัณฑิตจบใหมจาก

หลักสูตรสาขาสรางสรรคพบวา ประมาณเกือบรอยละ 30227 ของจำนวนหลักสูตรสาขาสรางสรรคเปน

หลักสูตรที่บัณฑิตจบใหมมีรายไดมัธยฐานต่ำกวา 1.5 หมื่นบาทตอเดือน ซึ่งสวนหนึ่งสะทอนถึงปญหา

คุณภาพของหลักสูตร (ภาพที่ 10.8) นอกจากนี้ หลักสูตรสาขาสรางสรรคที่บัณฑิตจบมามีรายไดต่ำกวา 1.5 

หม่ืนบาทพบไดในมหาวิทยาลัยทุกประเภท ท้ังมหาวิทยาลัยวิจัย มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ มหาวิทยาลัยราชมงคล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ และมหาวิทยาลัยเอกชน แตมีจำนวนมากเปนพิเศษในมหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยคิดเปน

สัดสวนเกือบครึ่งหนึ่ง ของจำนวนหลักสูตรที่บัณฑิตมีรายไดต่ำกวา 1.5 หมื่นบาททั้งหมด ทั้งนี้ หากประเทศ

ไทยตองการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคสูโมเดลใหม เราควรใชโอกาสนี้ในการปรับปรุงหลักสูตรท่ีบัณฑิตจบ

ใหมมีรายไดนอยเพื่อเปนการเตรียมพรอมใหบัณฑิตสาขาสรางสรรคสามารถเปนกำลังสำคัญในการชวยปรับ

อุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยใหไปสูโมเดลใหมได  

  

 
227 จากหลักสูตรที่มีบัณฑิตตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลรายไดจำนวน 505 หลักสูตร 
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ภาพท่ี 10.8 หลักสูตรสาขาสรางสรรคในประเทศไทย 

  
หมายเหตุ: นับรวมเฉพาะรายไดของกลุมตัวอยางท่ีอยูในชวงเปอรเซนไทลท่ี 5 และ 95 เทาน้ัน 

*มหาวิทยาลัยวิจัย ประกอบดวย 9 แหงไดแก จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม มหาวิทยาลัยขอนแกน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกลาธนบุรี และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี   

**มหาวิทยาลัยรัฐอื่น ๆ หมายถึง มหาวิทยาลัยในกำกับที่ไมใชมหาวิทยาลัยวิจัยขางตน มหาวิทยาลัยรัฐที่ไมใชมหาวิทยาลัย

ราชภัฏ และมหาวิทยาลัยราชมงคล 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลภาวะการมีงานทำของบัณฑิต สป.อว. 

 

บัณฑิตสาขาสรางสรรคจบใหมสวนใหญมีรายไดมัธยฐาน 1.5 หมื ่นบาท แตหากจบสาขา

สรางสรรคที่แตกตางกันจะมีรายไดตางกัน กลาวคือ บัณฑิตจบสาขาการพัฒนาซอฟตแวรและแอปพลิเคชัน 

มีรายไดมากสุด (1.8 หมื่นบาทตอเดือน) ขณะที่จบสาขาหัตถกรรม มีรายไดนอยสุด (1.2 หมื่นบาทตอเดือน) 

ในป 2563 (ตารางท่ี 10.2) 

 

ตารางท่ี 10.2 รายไดมัธยฐานของบัณฑิตท่ีจบสาขาสรางสรรค 

สาขาสรางสรรค 2559 2560 2561 2562 2563 

การพัฒนาซอฟตแวรและแอปพลิเคชัน  15,000   16,000   16,000   18,000   18,000  

สถาปตยกรรมและผังเมือง  15,750   17,000   17,000   18,000   16,620  

วารสารศาสตรและการรายงานขาว  15,000   15,000   15,000   15,500   15,500  

การออกแบบแฟช่ัน ภายใน และผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  15,000   15,000   15,500   15,500   15,000  

สื่อโสตทัศนและการผลิตสื่อ  15,000   15,000   15,000   15,000   15,000  

การตลาดและการโฆษณา  15,000   15,000   15,000   15,000   15,000  

รายไดสูง (≥ 1.5หมื่นบาท)

71%

รายไดต่ํา (< 1.5หมื่นบาท)

29%

หลักสูตรสาขาสรางสรรค

505

ม. วิจัย, 3%

ม. รัฐอ่ืน ๆ , 

18%

ม. ราชภัฎ, 

48%

ม. ราชมงคล, 

15%

ม. เอกชน, 16%

หลักสูตรรายไดตํ่า 

จําแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย

145
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สาขาสรางสรรค 2559 2560 2561 2562 2563 

ดนตรีและศิลปะการแสดง  13,500   15,000   14,950   15,000   15,000  

วิจิตรศิลป  13,650   15,000   14,000   13,813   15,000  

วรรณกรรมและภาษาศาสตร  16,500   18,000   16,500   13,000   15,000  

หองสมุด สารสนเทศ และจดหมายเหตุ  13,500   14,580   13,650   14,500   14,500  

หัตถกรรม  12,125   14,500   13,500   14,000   12,000  

รวมสาขาสรางสรรค 15,000  15,000  15,000  15,000  15,000  

ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลระบบภาวะการมีงานทำของบัณฑิต สป.อว. 

 

นอกจากนี้ แมวาบัณฑิตจบสาขาเดียวกัน แตก็มีรายไดตางกัน (ตารางท่ี 10.3) เนื่องจากการสอนท่ี

แตกตางกันสงผลตอทักษะของบัณฑิตที่แตกตางกัน ยกตัวอยางเชน ในสาขาวิศวกรรมซอฟตแวร ความ

แตกตางท่ีสำคัญของหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดสูงและรายไดต่ำ ไดแก 

 

o ความเขมขนของการเรียนภาษาอังกฤษ หลักสูตรนานาชาตินอกจากมีการสอนเปนภาษาอังกฤษแลว 

ยังมีจำนวนหนวยกิตภาษาอังกฤษบังคับมากกวา 

o หลักสูตรที ่รายไดสูงมีลักษณะวิชาพื ้นฐาน (วิชาแกน) มีความจำเพาะเจาะจงกับการเรียน

วิศวกรรมซอฟตแวร ขณะที่หลักสูตรรายไดต่ำมีเนื้อหาวิชาแกนครอบคลุมหลายสาขาวิชามากกวา 

ท้ังนี้ เปนไปไดวา นักศึกษามีพ้ืนฐานท่ีตางกันตั้งแตแรกเขา 

o ในหลักสูตรที่รายไดสูง อาจารยจบการศึกษาระดับปริญญาเอกและตรงกับสาขาที่สอน เชน สาขา

วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร หรือวิศวกรรมคอมพิวเตอร  

o หลักสูตรรายไดสูงมีการเรียนรูและปฏิบัติในรูปแบบโครงงาน (project) ที่ควบคุมคุณภาพโดย

หลักสูตร ขณะที่หลักสูตรรายไดต่ำใหนักศึกษาฝกประสบการณนอกมหาวิทยาลัย ทำใหควบคุม

คุณภาพประสบการณวิชาชีพของนักศึกษาไดนอยกวา 
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ตารางท่ี 10.3 รายไดมัธยฐานของบัณฑิตสาขาการพัฒนาซอฟตแวรและแอปพลิเคชัน  

จำแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย 

สาขา ประเภทมหาวิทยาลัย 
รายไดมัธยฐาน (บาท) 

2561 2562 2563 

การพัฒนาซอฟตแวร 

และแอปพลิเคชนั 

มหาวิทยาลัยวิจัย 19,500 22,500 21,750 

มหาวิทยาลัยรัฐอ่ืน ๆ 19,500 19,000 18,000 

มหาวิทยาลัยราชมงคล 15,000 16,000 16,000 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 15,000 15,000 14,500 

มหาวิทยาลัยเอกชน 17,500 19,000 18,000 

รวม 16,000 18,000 18,000 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย ประมวลผลจากขอมูลระบบภาวะการมีงานทำของบัณฑิต สป.อว. 

 

 จากการวิเคราะหหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่เกี่ยวของทั้งหมด คณะผูวิจัยพบวา ความแตกตางท่ี

สำคัญของหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดสูงและรายไดต่ำ 3 ประการ ไดแก  

 

หนึ่ง ทักษะวิชาชีพ หลักสูตรที่มีรายไดสูงจะสอนวิชาเฉพาะดานมากกวาและเขมขนกวา เชน วิชา

เฉพาะดานการตลาดหรือวิชาเฉพาะดานการออกแบบ ขณะที่หลักสูตรที่มีรายไดนอยจะมีการสอนวิชาเฉพาะ

นอยกวา 

 

สอง ทักษะภาษาอังกฤษ หลักสูตรท่ีมีรายไดสูงสอนทักษะวิชาภาษาอังกฤษท่ีเนนการสื่อสาร และเชิง

วิชาการจากเนื้อหาขั้นสูง เชน การสอนเกี่ยวกับเรื่องการทำวิจัย การเขียนเชิงวิชาการ การพูดในที่สาธารณะ 

ขณะท่ีหลักสูตรท่ีมีรายไดนอยมีการสอนภาษาอังกฤษในระดับเนื้อหาพ้ืนฐานท่ัวไป  

 

สาม ทักษะอื่น ๆ เชน หลักสูตรที่มีรายไดสูงสอนทักษะเรื่องของการวิเคราะหขอมูลและความเขาใจ

เรื่องธุรกิจ และทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล ขณะท่ีหลักสูตรท่ีมีรายไดนอยสอนทักษะเรื่องการบริหารจัดการ 

การตลาด และการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีนอยกวา 
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• แนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคจากตางประเทศท่ีมีแนวปฏิบัติท่ีดี 

 

 จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคจากตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดี เชน สหราช

อาณาจักร ญี่ปุน และเกาหลีใต คณะผูวิจัยพบวา แนวทางการพัฒนาแรงงานสรางสรรคในประเทศเหลานี้ 

ไดแก 

 

หนึ่ง การเปดโอกาสใหฝกงานในอุตสาหกรรมสรางสรรค 

การฝกงานเปนการสงเสริมใหนักศึกษาไดเรียนรูผานการลงมือทำ (experiential learning) ตัวอยาง

ของประเทศท่ีเนนการฝกงานไดแก สหราชอาณาจักร ซ่ึงกระตุนอุตสาหกรรมสรางสรรคใหเพ่ิมตำแหนงฝกงาน 

(Apprenticeships) เพ่ือเปนทางเลือกสำหรับนักศึกษาแทนการเขาเรียนในมหาวิทยาลัย 

 

สอง การปลูกฝงความคิดสรางสรรคในเยาวชน 

การเรียนทักษะความคิดสรางสรรคตั้งแตเด็กชวยใหสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค และคนพบ

ความชอบของตัวเอง ตัวอยางเชน สิงคโปรสงเสริมการพัฒนาทักษะสรางสรรคตั้งแตระดับมัธยมศึกษาดวยวิชา 

เชน Design and Technology และ Artists in School Scheme 

 

สาม การพัฒนาทักษะแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) 

ทักษะแบบพหุวิทยาการมีความจำเปนเพ่ิมข้ึน เนื่องจากความตองการท่ีมีความซับซอนข้ึนในเศรษฐกิจ

ยุคดิจิทัล ตัวอยางแนวทางปฏิบัติ เชน โครงการ Content One Campus ในประเทศเกาหลีใต ที่เนนการ 

บูรณาการศิลปะ มนุษยศาสตร วิทยาศาสตร เทคโนโลยีเขาดวยกัน เพ่ือทำโครงงาน (project) สรางสรรค  

 

ส่ี การเรียนรูภาษาอังกฤษและภาษาท่ีสาม 

การสงออกและการเปลี่ยนเนื้อหาใหเขากับภาษาและวัฒนธรรมทองถิ่น (localize) ตองอาศัยทักษะ

ภาษาตางประเทศ และความเขาใจในวัฒนธรรมในประเทศผูชม ตัวอยางแนวทางปฏิบัติ เชน University of 

the Arts London มีศ ูนย ภาษาท่ีม ีคอร สอบรม ทั ้งว ิชาภาษาอังกฤษ เช น English for the Creative 

Industries และวิชาภาษาตางประเทศ เชน ภาษาจีน  

 

หา การพัฒนาทักษะทางธุรกิจและความสามารถในการเปนผูประกอบการ 

ผลการสำรวจพบวา แรงงานสรางสรรคกวารอยละ 18 ในอังกฤษมีธุรกิจเปนของตัวเอง แตหลักสูตร

สรางสรรคมักเนนการฝกปฏิบัติการทำงานสรางสรรค โดยละเลยการสอนทักษะทางธุรกิจ ตัวอยางใน

ตางประเทศที ่ด ี เชน Content Korea Lab สนับสนุนสตารทอัพสรางสรรคในเกาหลีใต โดยการจัดหา

โครงสรางพ้ืนฐาน เชน สตูดิโอ และใหคำแนะนำทางธุรกิจ 
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หก การสรางการเรียนรูตลอดชีวิตและการเขาถึงความสรางสรรคสำหรับคนทุกวัย 

การสนับสนุนการยกระดับทักษะ (upskill) และเพิ่มทักษะใหม (reskill) ของแรงงานในอุตสาหกรรม

สรางสรรคใหสามารถรองรับทักษะที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ตัวอยางแนวทางปฏิบัติท่ีดี เชน Screenskills 

UK ที่เปดสอนทักษะสำหรับคนทำงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคตลอดทุกชวงวัย และมีโครงการใหคำปรึกษา 

(mentorship) ใหแรงงานสรางสรรค 

 

 นอกจากนี้ ในยุคหลังโควิด-19 แนวโนมที่ชัดเจนของแรงงานสรางสรรคที่เกิดขึ้นทั่วโลกประการ

หนึ่งคือ ทักษะดานดิจิทัลมีความสำคัญมากข้ึน ดังนั้น การพัฒนาแรงงานสรางสรรคจึงตองมุงพัฒนาทักษะ

ดิจิทัลของแรงงานสรางสรรคใหมากข้ึน ท้ังนี้ แนวโนมดังกลาวสวนหนึ่งสะทอนไดจาก 

 

o การเขาถึงส่ือในรูปแบบดิจิทัล 

นิตยสาร The Economist พบวา คนหนุ มสาวในอังกฤษประมาณรอยละ 40 ตองการเขารวม

กิจกรรมทางวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน แมวาจะเลิกล็อกดาวนแลว 

 

o การทำงานของแรงงานสรางสรรคยืดหยุนมากข้ึน 

ตัวอยางเชน องคกร Creative New Zealand ตั ้งกองทุนชื ่อ Adaptation Fund เพื ่อชวยธุรกิจ

สรางสรรคปรับโครงสรางเพ่ือรองรับยุคดิจิทัล โดยใหเงิน 20,000 - 200,000 เหรียญ 

 

o การเรียนรูทักษะผานส่ือออนไลน 

ตัวอยางเชน ประเทศชิลีใหทุนสนับสนุนการเรียนคอรส MOOC (หรือ Massive Open Online 

Course) ฟรีบน Coursera ซึ่งเปนเว็บไซตสำหรับเรียนออนไลนที่สอนโดยอาจารยหรือผูเชี่ยวชาญชั้นนำของ

โลก เพื่อสนับสนุนการเสริมสรางทักษะที่หลากหลายใหแกแรงงานดานศิลปะการแสดง ดนตรี การออกแบบ 

และสื่อโสตทัศน  

 

 โดยสรุป ในโลกยุคหลังโควิด-19 ไมเพียงแตความสรางสรรคที่เปนทักษะที ่สำคัญของแรงงาน

สรางสรรค แตแรงงานสรางสรรคควรมีทักษะที่ผสมผสานหรือ “fusion skill” ซึ่งประกอบไปดวย ทักษะทาง

ภาษา เชน ภาษาอังกฤษ และภาษาที่สาม ทักษะดิจิทัล เชน การสื่อสารผานโซเชียลมีเดีย และการใชบริการ

สตรีมมิ่ง ทักษะทางเทคนิค เชน ทักษะวิชาชีพ ทักษะการวิเคราะหขอมูล และทักษะการใชซอฟตแวร และ

ทักษะความเปนผูประกอบการ เชน การตลาด การบริหาร และการสรางแบรนด (ภาพที่ 10.9) แนวทาง

สำคัญที่จะชวยใหแรงงานสรางสรรคมีทักษะดังกลาวได คือการสงเสริมใหเกิดการเรียนรูแบบพหุวิทยาการ

ควบคูไปกับการยกระดับทักษะ (upskill) และปรับทักษะ (reskill) 
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ภาพท่ี 10.9 ทักษะของแรงงานสรางสรรคในโลกหลังยุคโควิด-19 

 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

10.2 ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 

หากตองการใหอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทยปรับตัวและเติบโตสูงในโลกยุคหลังโควิด-19 ประเทศ

ไทยตองเรงปรับทักษะกำลังคนดานสรางสรรค ซึ่งภาครัฐควรสรางระบบนิเวศที่เอื้อตอการพัฒนาแรงงาน

สรางสรรคใหมีคุณภาพ คณะผูวิจัยมีขอเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อใหเกิดการพัฒนาแรงงานอาชีพสรางสรรค 

ดังนี้ 

 

ประการแรก ใหทุนสนับสนุนแรงงานสรางสรรคในทุกชวงวัย เพ่ือใชพัฒนาทักษะท่ีจำเปนในโลกท่ี

เปล่ียนแปลงไปและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเฉพาะอยางย่ิง แรงงานท่ีอยูในวัยกลางคน เพ่ือชวย

ใหสามารถปรับตัวตอเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป 

 

ในโลกยุคหลังโควิด-19 แรงงานสรางสรรคจำเปนตองมีทักษะที ่หลากหลายและปรับตัวไดอยาง

รวดเร็ว การสงเสริมและสนับสนุนใหแรงงานสรางสรรคไดรับการฝกอบรมเพื่อยกระดับทักษะ (upskill) เพ่ิม

ทักษะใหม (reskill) ไปจนถึงการเขาถึงแหลงความรูใหม ๆ อยางสม่ำเสมอจึงมีความสำคัญอยางยิ่ง ดังนั้น 

ภาครัฐควรใหทุนสนับสนุนแรงงานสรางสรรคในการเขาฝกอบรมเพื่อใชพัฒนาทักษะที่จำเปนและสงเสริม
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การเรียนรูตลอดชีวิต โดยเฉพาะอยางยิ่ง แรงงานที่อยูในวัยกลางคน เพื่อชวยใหสามารถปรับตัวตอ

เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป  

 

ตัวอยางตางประเทศที่ภาครัฐใหความสำคัญอยางมากในการพัฒนาทักษะของแรงงาน ตลอดจนการ

สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิตของประชาชนคือ ประเทศสิงคโปร รัฐบาลสิงคโปรใหความสำคัญในเรื่องการ

สนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตของประชาชนในทุกกลุมไดอยางท่ัวถึงเพ่ือท่ีจะใหแรงงานสามารถปรับทักษะได

อยางตอเนื่องและตอบสนองความตองการของตลาดที่จะเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว โดยไดจัดตั้งหนวยงานท่ี

รับผิดชอบดานพัฒนาแรงงานและสงเสริมการเรียนรู ของประชาชนโดยเฉพาะที ่ช ื ่อวา SkillsFuture 

Singapore และไดมีโครงการ SkillsFuture มาตั้งแตป 2558 ซ่ึงจะมอบเงินเครดิตใหชาวสิงคโปรอยางท่ัวถึง

ครอบคลุมอายุตั้งแต 25 ป จนถึง 60 ป เพื่อใชในการเขารวมการฝกอบรม นอกจากนี้ ในชวงที่มีการแพร

ระบาดของโควิด-19 สิงคโปรก็มีมาตรการสนับสนุนการฝกอบรมเพิ่มเติมเพื่อใหสามารถพัฒนาทักษะและ

ปรับตัวได โดยใหความสำคัญมากเปนพิเศษกับกลุมคนทำงานท่ีอยูในวัยกลางคน (40-60 ป) ซ่ึงมีความเสี่ยงสูง

ท่ีจะถูกกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทัล (ภาพท่ี 10.10) โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

o ชาวสิงคโปรทุกคนท่ีมีอายุตั้งแต 25 ปข้ึนไป จะไดรับเครดิตเปนเงิน 500 เหรียญสิงคโปร เปนเครดิตท่ี

ไมมีวันหมดอายุ เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาทักษะของชาวสิงคโปรท่ีเริ่มเขาสูวัยทำงาน  

o ในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 ในป 2563 ชาวสิงคโปรทุกคนท่ีมีอายุ 25 ปข้ึนไปจะไดรับเครดิต

เพ่ิมอีก 500 เหรียญสิงคโปร เพ่ือใชในการเรียนรูเพ่ิมทักษะ โดยตองใชเครดิตภายในวันท่ี 31 ธันวาคม 

2568  

o ในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 ในป 2563 ชาวสิงคโปรทุกคนที่มีอายุ 40-60 ป ซึ่งเปนกลุมวัย

ทำงานระดับกลางที่มีความเสี่ยงสูงจะไดรับผลกระทบจากการพลิกผันทางเทคโนโลยี จะไดรับเครดิต

เพิ ่มอีก 500 เหรียญสิงคโปร เพื ่อใชในการเรียนรูปรับทักษะ โดยตองใชเครดิตภายในวันที่ 31 

ธันวาคม 2568  
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ภาพท่ี 10.10 การใหเงินทุนสนับสนุนดานการฝกอบรมของประเทศสิงคโปร 

 
ท่ีมา: Skill Future 

 

รายวิชาที ่เปดอบรมซึ ่ง SkillsFuture Singapore มีใหเลือกมีความหลากหลาย นาสนใจ ทันตอ

กระแสการเปลี่ยนแปลงของโลก เชน การทำแอนิเมชั่น การออกแบบ การสื่อสาร การวิเคราะหขอมูลและการ

เขียนโคด การเปนผูประกอบการ และการเรียนภาษาตางประเทศ  

 

นอกจากนี้ SkillsFuture ยังมีโครงการอ่ืน ๆ ที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนาของแรงงานอยางตอเนื่อง 

เชน โครงการ SkillsFuture Study Awards ซึ่งมอบเงินทุน 5,000 เหรียญสิงคโปรสำหรับผูที่ทำงานมาแลว

ระยะหนึ่ง และโครงการ SkillsFuture Fellowships ซ่ึงมอบเงินทุน 10,000 เหรียญสิงคโปรสำหรับผูมีทักษะ

สูงท่ีทำงานในสายงานเดิมมาเปนเวลาอยางนอย 10 ป และมีแผนสำหรับการเรียนรูทักษะเพ่ิมเติม1

228  

 

สำหรับประเทศไทย ในปจจุบันไดเริ่มมีสถาบันที่เปดการฝกอบรมและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต 

เชน มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดจัดตั้งวิทยาลัยการศึกษาตลอดชีวิต (CMU School of Lifelong Education) 

โดยเปนการสอนหลักสูตรระยะสั้น และหลายวิชาเปนการเรียนออนไลนในรูปแบบ MOOC (Massive Online 

 
228 “SkillsFuture Singapore (SSG),” accessed September 7, 2021, https://www.skillsfuture.gov.sg/. 
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Open Course) ซึ่งผู เขารับการฝกอบรมตองเสียคาใชจาย รวมทั้ง มีหนวยงานภาครัฐหลายแหงที่ใหทุน

สนับสนุนแกประชาชนในการฝกอบรม อยางไรก็ตาม การดำเนินการของหนวยงานที่เกี ่ยวของยังขาดการ 

บูรณาการและการกำหนดเปาหมายท่ีชัดเจนรวมกัน 

 

ประการที่สอง สถาบันการศึกษาควรเนนการพัฒนาคุณภาพและนำไปปฏิบัติไดจริง และรวมมือ

กับภาคเอกชนในการดำเนินการ โดยดำเนินการดังนี ้

 

o มหาวิทยาลัยที่เปดหลักสูตรสาขาสรางสรรคที่มีรายไดต่ำ ควรเรงปรับรื้อหลักสูตร โดยเพิ่มการสอน

ทักษะเฉพาะวิชาชีพที่จำเปน รวมทั้งทักษะดานเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะภาษาอังกฤษ ทักษะ

การตลาด และการบริหาร  

o ควรใหนักศึกษาทำศิลปนิพนธหรือวิทยานิพนธ เพื่อเรียนรูการประยุกตใชองคความรูที่ไดเรียนมา 

ขณะเดียวกัน ควรควบคุมคณุภาพและกระบวนการทำงานวิทยานิพนธ เพ่ือทำใหนักศึกษามีโอกาส

ไดเรียนรูกระบวนการทำงานท่ีเขมงวด มีระเบียบวิธีวิจัยท่ีชัดเจน สามารถนำกระบวนการและทัศนคติ

ดานความเปนมืออาชีพ ไปใชในการทำงาน 

o ใหนักศึกษาฝกงานในสถานประกอบการ เพื ่อชวยใหไดเร ียนรู ทักษะการทำงานจริง เขาใจ

กระบวนการผลิตและตลาดจริง ขณะเดียวกัน ควรเตรียมพรอมนักศึกษากอนท่ีจะเขาไปฝกงานจริง 

เชน วิเคราะหประสบการณวิชาชีพที่จำเปนตอการทำงานในสาขานั้น ๆ แลวจัดใหมีการสอนรายวิชา

ท่ีเก่ียวของ เพ่ือควบคุมคุณภาพของประสบการณวิชาชีพ และประเมินทักษะของนักศึกษาไดโดยตรง  

o ควรใหผู ประกอบการที ่ทำงานจริงมาแลกเปลี่ยนประสบการณและความรู แกนักศึกษาอยาง

ตอเนื่องเปนประจำทุกป เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนรูโลกจริงและการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในวงการ 

 

ทั้งนี้ ตัวอยางของประเทศที่ใหความสำคัญกับการเรียนแบบพหุวิทยาการในหลักสูตรสรางสรรคคือ 

สหราชอาณาจักร โดยสภาอุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative Industries Council) ไดประกาศในแผน 

Create Together วา นักศึกษาในสาขาสรางสรรคควรมีโอกาสไดศึกษาสาขาวิชาที ่หลากหลาย ทั ้งวิชา

สรางสรรค วิชาเชิงเทคนิค วิชาวิทยาศาสตร และวิชาธุรกิจ2

229  

  

 
229 Create Together (Creative Industries Council, June 1, 2016), https://www.thecreativeindustries.co.uk/download-

hub/create-together-strategy-report. 
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ประการที ่สาม ระบบการอุดมศึกษาควรมีกลไกการประเมิน ตรวจสอบ ประเมินผล และ 

รับผิดรับชอบ รวมท้ังกลไกสนับสนุนความเขมแข็งของสถาบันการศึกษา โดยดำเนินการดังนี้ 

 

o สำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.) ควร

เปดเผยขอมูลการสำรวจการมีงานทำและรายไดของบัณฑิตจบใหมของแตละหลักสูตรเปน

ประจำทุกป เพื ่อเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของนักเรียนในการเขาศึกษาตอระดับ

มหาวิทยาลัย ขณะเดียวกัน ขอมูลดังกลาวจะชวยใหมหาวิทยาลัยไดทราบผลลัพธในดานการผลิต

บัณฑิตออกสูตลาดแรงงาน และชวยใหมุงเปาปรับปรุงหลักสูตรท่ีบัณฑิตมีรายไดต่ำใหดีข้ึนภายใน

ระยะเวลาท่ีกำหนด  

o กระทรวงการอ ุดมศ ึกษา ว ิทยาศาสตร  ว ิจ ัยและนว ัตกรรม (อว.) ควรสน ับสนุน

สถาบันการศึกษาในการปรับปรุงคุณภาพและปรับตัว โดยใหความชวยเหลือ ทั้งดานความรู 

บุคลากร และการเงิน โดยเฉพาะอยางยิ่ง มหาวิทยาลัยราชภัฏ เพื่อใหสามารถผลิตบัณฑิตท่ีมี

ทักษะที่จำเปนในการทำงานอาชีพสรางสรรคและเปนกำลังสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรม

สรางสรรคของไทยใหไปสูโมเดลใหมท่ีมีการเติบโตสูงและมีการกระจายรายไดท่ีดีข้ึน  

 

ทั้งนี้ ตัวอยางตางประเทศที่โดดเดนดานการปรับปรุงคุณภาพการศึกษาคือ เกาหลีใต ที่มีกลไกให

ภาคเอกชนใหขอมูลทักษะกำลังคนที่ตองการแกสถาบันการศึกษา เพื่อใหภาคการศึกษาปรับหลักสูตรให

สอดคลองกับความตองการของภาคเอกชนได ตลอดจน มีกลไกชวยมหาวิทยาลัยในการวิเคราะหความสามารถ

ในการแขงขันของตน ไปจนถึงการจัดทำแผนปรับปรุงคุณภาพการศึกษา ปรับปรุงหลักสูตร ขยายโครงการ

นักศึกษาฝกงาน และเพิ่มจำนวนอาจารยที่มีคุณภาพ ภายใตโครงการ Nurturing Excellent Engineers in 

Information Technology (NEXT) ซึ่งมหาวิทยาลัยจะไดรับเงินสนับสนุนปละ 1.5 แสนเหรียญสหรัฐฯ เปน

เวลา 4 ป หากหลักสูตรไดรับการรับรองจากหนวยงาน Accreditation Board for Engineering Education 

of Korea (ABEEK) วาเปนหลักสูตรที่ไดมาตรฐานและตอบสนองความตองการของผูประกอบการ ซึ่งเปนการ

สรางแรงจูงใจใหมหาวิทยาลัยเรงพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร 

 

ประการท่ีส่ี การอำนวยความสะดวกและสรางแรงจูงใจใหแรงงานสรางสรรคทักษะสูงจาก

ตางประเทศเขามาทำงานในประเทศไทย โดยพิจารณาเพิ ่มประเภทของ Smart Visa ใหแกกลุม

ผูเช่ียวชาญอิสระท่ีอยูในกลุมอาชีพสรางสรรค 

 

ขณะที่ประเทศไทยควรเรงพัฒนาทักษะแรงงานสรางสรรคของไทยเพื ่อใหสามารถแขงขันไดใน

ตลาดโลก ในขณะเดียวกัน ประเทศไทยควรอำนวยความสะดวกและสรางแรงจูงใจใหแรงงานสรางสรรคทักษะ

สูงจากตางประเทศเขามาทำงานในประเทศไทย โดยควรพิจารณาเพิ่มประเภทของ smart visa ใหแกกลุม
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ผูเชี่ยวชาญอิสระที่อยูในกลุมอาชีพสรางสรรค เพ่ือใหแรงงานสรางสรรคของไทยไดมีโอกาสแลกเปลี ่ยน

เรียนรูกับแรงงานทักษะสูงจากตางประเทศ และเพื่อแกไขปญหาแรงงานสรางสรรคในสาขาที่ขาดแคลน เชน 

สาขาบริการซอฟตแวร 
 

แมวาในปจจุบัน ประเทศไทยไดมีการออก “สมารทวีซา (Smart Visa)” ซึ่งเปนวีซาประเภทพิเศษ

เพื่ออำนวยความสะดวกใหแกกลุมผูเชี่ยวชาญทักษะสูง นักลงทุน ผูบริหารระดับสูง และผูประกอบการ

วิสาหกิจเริ่มตน โดยใหสิทธิประโยชนท้ังอายุการใชงานของวีซาท่ีสูงสุด 4 ป และสามารถขยายใหครั้งละไมเกิน 

4 ป การรายงานตัวทุก 1 ป (ปกติทุก 90 วัน) การเดินทางเขาออกประเทศไดไมจำกัดจำนวนครั้ง อยางไรก็

ตาม สิทธิประโยชนยังจำกัดเฉพาะแรงงานทักษะสูงที่เขามาทำงานใหแกกิจการในอุตสาหกรรมเปาหมายของ

ประเทศ และมุงเนนการจางงานดานสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเทานั้น แตยังไมครอบคลุมผูเชี่ยวชาญ

ทักษะสูงในอุตสาหกรรมสรางสรรค (ภาพท่ี 10.11)  
 

ภาพท่ี 10.11 สมารทวีซาสำหรับชาวตางชาติ 

 
ท่ีมา: สำนักงานคณะกรรมการสงเสริมการลงทุน (BOI) 
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ลาสุด สำนักงานคณะกรรมการสงเสริมการลงทุน (BOI) มีแนวคิดเสนอใหคณะรัฐมนตรีพิจารณาการ

ขยายขอบขายสิทธิประโยชนของสมารทวีซาใหกลุมผูเชี่ยวชาญอิสระ หรือ Technology Digital Freelancer 

รวมทั้ง ขอเสนอใหเพิ่มเงื ่อนไขของสมารทวีซาในกลุมผูเชี ่ยวชาญและกลุมผูบริหารใหครอบคลุมกิจการ

สมัยใหมท่ีจะไมจำกัดเฉพาะอุตสาหกรรมเปาหมาย ตลอดจน ผอนคลายเกณฑเงินไดของผูเชี่ยวชาญเพ่ือเอ้ือให

เกิดการจางงานแรงงานทักษะสูงจากตางประเทศในกลุมผูประกอบการ SMEs มากข้ึน3

230 ซ่ึงมาตรการดังกลาว

จะเอ้ือประโยชนตออุตสาหกรรมสรางสรรคของไทย  

 

อยางไรก็ตาม คณะผูวิจัยมีขอสังเกตวา ภายใตสิทธิประโยชนที่จะใหแกแรงงานผูเชี่ยวชาญอิสระ 

(Technology Digital Freelancer) ไดมีการกำหนดเงื่อนไขใหผูเชี่ยวชาญอิสระตองมีสัญญาการทำงานกับ

บริษัทอยางนอยหกเดือน ซึ่งเงื่อนไขดังกลาวอาจไมสอดคลองกับลักษณะการทำงานของแรงงานทักษะสูงท่ี

ทำงานอิสระ (freelance) มากนัก เนื่องจาก แรงงานกลุมนี้สวนมากมักใชระยะเวลาทำงานกับบริษัทแตละ

แหงไมนาน 

 

ตัวอยางตางประเทศที่มีแนวปฏิบัติที่ดีในการอำนวยความสะดวกและใหสิทธิประโยชนแกแรงงาน

สรางสรรคทักษะสูงจากตางประเทศคือ สหราชอาณาจักร และสิงคโปร กลาวคือ สหราชอาณาจักร มีการ 

ออกวีซาชั่วคราวดานกีฬาและสรางสรรคหรือ Creative and Sporting Visa (T5) ซึ่งอนุญาตใหบุคลากรที่มี

สวนในการสนับสนุนอุตสาหกรรมสรางสรรคและการกีฬา สามารถพำนักในสหราชอาณาจักรไดนานถึง 12 

เดือน และสามารถตออายุไดอีก 12 เดือน รวมท้ังหมดเปน 24 เดือน4

231 โดยมีขอกำหนดวาจะตองมีบริษัทท่ีทำ

หนาท่ีเปนสปอนเซอรและมีเงินเดือนข้ันต่ำตามเกณฑท่ีกำหนด5

232  

 

ในกรณีของสิงคโปร ไดมีนโยบาย Foreign Artistic Talent Scheme (ForArts) ซึ่งมอบสิทธิ์เปนผูมี

ถิ ่นที ่อยู ถาวร (Permanent residency) ใหแกผู ที ่มีความสามารถโดดเดนดานศิลปะและวัฒนธรรมจาก

ตางประเทศ เพ่ือเขามาชวยพัฒนาศิลปะและวัฒนธรรมของสิงคโปร โดยมีการกำหนดหลักเกณฑ ประกอบดวย 

o ตองผานการฝกอบรมหรือไดรับการศึกษาท่ีเปนประโยชนกับการปฏิบัติงาน 

o มีประสบการณ ความเปนมืออาชีพ และประสบความสำเร็จในสาขา การแสดง ทัศนศิลป 

วรรณกรรม การออกแบบ หรือสื่อ  

 
230 'บีโอไอ' ชงปรับ 'สมารทวีซา' ดึงแรงงานทักษะสูงหนุนยกระดับเศรษฐกิจ เขาถงึไดจาก 

https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/912995  , สืบคนเมื่อ 11 กันยายน 2564 

231 “Temporary Worker - Creative and Sporting Visa (T5),” GOV.UK, accessed September 7, 2021, 

https://www.gov.uk/temporary-worker-creative-and-sporting-visa. 

232 การกำหนดขั้นต่ำจะถกูกำหนดหนวยงานหรือสมาคมที่เกี่ยวของ เชน Bectu หรือสหภาพแรงงานของผูที่ทำงานดานครีเอทีฟ Equity หรือ

สหภาพแรงงานผูที่ทำอาชีพดานการแสดง  
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o เคยมีสวนรวมในการพัฒนาดานศิลปะและวัฒนธรรมสิงคโปร  

o มีแผนท่ีชัดเจนเกี่ยวกับการมีสวนรวมในการพัฒนาศิลปะและวัฒนธรรมของสิงคโปรใน

อนาคต6

233 

  

 
233 CAPABILITY DEVELOPMENT,” National Arts Council Singapore, n.d., 

https://www.nac.gov.sg/whatwedo/engagement/capabilityDevelopment/professionalDevelopment/careerNArtisticDe

velopment/foreign-Artistic-Talent-Scheme.html. 
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ผ.ก-1 

 

ภาคผนวก ก การจัดประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม HS Code 

 
 

ตารางท่ี ก.1 การจัดประเภทสินค้าสร้างสรรค์ตาม HS Code 
HS 

Code 
Label 

CER001 All creative goods 

CER002 Art crafts 

CER009 Carpets 

570110 Carpets and other textile floor coverings, of wool or fine animal hair, knotted, whether or not made up 

570190 Carpets and other textile floor coverings, of textile materials, knotted, whether or not made up ( excl.  those of 
wool or fine animal hair) 

570210 Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs, whether or not made up 

570220 Floor coverings of coconut fibres "coir", woven, whether or not made up 

570231 Carpets and other floor coverings, of wool or fine animal hair, woven, not tufted or flocked, of pile construction, 
not made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570232 Carpets and other floor coverings, of man-made textile materials, woven, not tufted or flocked, of pile construction, 
not made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570239 Carpets and other floor coverings, of vegetable textile materials or coarse animal hair, woven, not tufted or flocked, 
of pile construction, not made up ( excl.  Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand- woven rugs, and floor 
coverings of coconut fibr... 

570241 Carpets and other floor coverings, of wool or fine animal hair, woven, not tufted or flocked, of pile construction, 
made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570242 Carpets and other floor coverings, of man-made textile materials, woven, not tufted or flocked, of pile construction, 
made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570249 Carpets and other floor coverings, of vegetable textile materials or coarse animal hair, woven, not tufted or flocked, 
of pile construction, made up ( excl.  Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand- woven rugs, and floor 
coverings of coconut fibres "... 

570250 Carpets and other textile floor coverings, woven, not tufted or flocked, not of pile construction, not made up 
(excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs, and floor coverings of coconut fibres "coir") 

570291 Carpets and other floor coverings, of wool or fine animal hair, woven, not tufted or flocked, not of pile construction, 
made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570292 Carpets and other floor coverings, of man- made textile materials, woven, not tufted or flocked, not of pile 
construction, made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand-woven rugs) 

570299 Carpets and other floor coverings, of vegetable textile materials or coarse animal hair, woven, not tufted or flocked, 
not of pile construction, made up ( excl.  Kelem, Schumacks, Karamanie and similar hand- woven rugs, and floor 
coverings of coconut fibr... 
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570330 Carpets and other floor coverings, of man-made textile materials, tufted "needle punched", whether or not made 
up (excl. those of nylon or other polyamides) 

CER010 Celebration 

950510 Christmas articles (excl. candles and electric lighting sets, natural Christmas trees and Christmas tree stands) 

950590 Festival, carnival or other entertainment articles, incl. conjuring tricks and novelty jokes, n.e.s. 

950810 Travelling circuses and travelling menageries 

CER011 Other art crafts 

442090 Wood marquetry and inlaid wood; caskets and cases for jewellery or cutlery, and similar articles, of wood; wooden 
articles of furniture (excl. statuettes and other ornaments; furniture, lighting fixtures and parts thereof) 

670290 Artificial flowers, foliage and fruit and parts thereof, and articles made of artificial flowers, foliage or fruit, by binding, 
glueing, fitting into one another or similar methods (excl. of plastics) 

701890 Glass eyes ( excl.  prosthetic articles) ; articles of glass beads, or of imitation pearls, imitation precious or semi-
precious stones, statuettes and other ornaments of lamp-worked glass (excl. imitation jewellery) 

960110 Worked ivory and articles of ivory, n.e.s. 

960190 Worked bone, tortoiseshell, horn, antlers, coral, mother-of-pearl and other animal carving material, and articles of 
these materials, n.e.s. (excl. ivory) 

960200 Worked vegetable or mineral carving material and articles of these materials n.e. s; moulded or carved articles of 
wax, of paraffin, of stearin, of natural gums or natural resins or of modelling pastes, and other moulded or carved 
articles n.e.s; worked... 

CER012 Paperware 

480210 Handmade paper and paperboard of any size or shape 

CER013 Wickerware 

460121 Mats, matting and screens of bamboo plaiting materials, flat-woven or bound together in parallel 

460122 Mats, matting and screens, of rattan plaiting materials, flat-woven or bound together in parallel 

460129 Mats, matting and screens, of vegetable plaiting materials, flat- woven or bound together in parallel ( excl.  of 
bamboo and rattan) 

460192 Plaits and similar products, of bamboo plaiting materials, whether or not assembled into strips; plaiting materials, 
plaits and similar products of bamboo, flat-woven or bound together in parallel (excl. mats, matting and screens; 
wallcoverings of head... 

460193 Plaits and similar products, of rattan plaiting materials, whether or not assembled into strips; plaiting materials, 
plaits and similar products of rattan, flat- woven or bound together in parallel ( excl.  mats, matting and screens; 
wallcoverings of head... 

460194 Plaits and similar products of vegetable plaiting materials, whether or not assembled into strips; plaiting materials, 
plaits and similar products of vegetable plaiting materials, flat- woven or bound together in parallel ( excl.  of 
bamboo and rattan; ma... 

460199 Plaiting materials, plaits and similar products of non-vegetable plaiting materials, flat-woven or bound together in 
parallel (excl. wallcoverings of heading 4814; parts of footware or headgear) 
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460211 Basketwork, wickerwork and other articles, made directly to shape from bamboo plaiting materials or made up 
from goods of bamboo plaiting materials of heading 4601, and articles of loofah ( excl.  wallcoverings of heading 
4814; twine, cord and rope; foot... 

460212 Basketwork, wickerwork and other articles, made directly to shape from rattan plaiting materials or made up from 
goods of rattan plaiting materials of heading 4601, and articles of loofah ( excl.  wallcoverings of heading 4814; 
twine, cord and rope; foot... 

460219 Basketwork, wickerwork and other articles, made directly to shape from vegetable plaiting materials or made up 
from goods of vegetable plaiting materials of heading 4601, and articles of loofah ( excl.  of bamboo and rattan; 
wallcoverings of heading 4814... 

CER014 Yarn 

580430 Handmade lace in the piece, in strips or in motifs (excl. fabrics of heading 6002 to 6006) 

580500 Hand- woven tapestries of the type Gobelin, Flanders, Aubusson, Beauvais and the like, and needle- worked 
tapestries, e.g. petit point, cross-stitch, whether or not made up (excl. Kelem, Schumacks, Karamanie and the like, 
and tapestries > 100 years old) 

580610 Narrow woven pile fabrics, incl. terry towelling and similar terry fabrics, and chenille fabrics, with a width of <= 30 
cm (excl. labels, badges and similar articles) 

580620 Narrow woven fabrics of textile materials, containing >=  5%  elastomeric yarn or rubber thread by weight, with a 
width of <=  30 cm ( excl.  woven pile fabrics, incl.  terry towelling and similar terry fabrics, chenille fabrics, and 
labels, badges and simil... 

580631 Narrow woven fabrics of cotton, with a width of <= 30 cm, n.e.s. 

580632 Narrow woven fabrics of man-made fibres, with a width of <= 30 cm, n.e.s. 

580639 Narrow woven fabrics of textile materials other than cotton or man-made fibres, with a width of <= 30 cm, n.e.s. 

580640 Narrow fabrics consisting of warp without weft assembled by means of an adhesive "bolducs" , with a width of <= 
30 cm 

580810 Braids in the piece 

580890 Ornamental trimmings of textile materials, in the piece, not embroidered, other than knitted or crocheted; tassels, 
pompons and similar articles of textile materials (excl. braids in the piece) 

580900 Woven fabrics of metal thread and woven fabrics of metallised yarn of heading 5605, of a kind used in apparel, as 
furnishing fabrics or for similar purposes, n.e.s. 

581010 Embroidery on a textile fabric ground without visible ground, in the piece, in strips or in motifs 

581091 Embroidery of cotton on a textile fabric ground, in the piece, in strips or in motifs (excl. embroidery without visible 
ground) 

581092 Embroidery of man-made fibres on a textile fabric base, in the piece, in strips or in motifs (excl. embroidery without 
visible ground) 

581099 Embroidery of materials other than cotton or man-made fibres, on a textile fabric base, in the piece, in strips or in 
motifs (excl. embroidery without visible ground) 
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581100 Quilted textile products in the piece, composed of one or more layers of textile materials assembled with padding 
by stitching or otherwise (excl. embroidery of heading 5810 and quilted fabrics for bedding and furnishings) 

600240 Knitted or crocheted fabrics, of a width of <= 30 cm, containing >= 5% by weight elastomeric yarn (excl. containing 
rubber thread, pile fabrics, incl.  " long pile" , looped pile fabrics, labels, badges and similar articles, and knitted or 
crocheted fabri... 

600290 Knitted or crocheted fabrics, of a width of <=  30 cm, containing >=  5%  by weight elastomeric yarn and rubber 
thread or rubber thread only ( excl.  pile fabrics, incl.  " long pile" , looped pile fabrics, labels, badges and similar 
articles, knitted or croch... 

600310 Knitted or crocheted fabrics of wool or fine animal hair, of a width of <= 30 cm (excl. those containing by weight 
>= 5% of elastomeric yarn or rubber thread, and pile fabrics, incl.  " long pile" , looped pile fabrics, labels, badges 
and similar articles... 

600320 Knitted or crocheted fabrics of cotton, of a width of <=  30 cm ( excl.  those containing by weight >=  5%  of 
elastomeric yarn or rubber thread, and pile fabrics, incl. "long pile", looped pile fabrics, labels, badges and similar 
articles, and knitted or c... 

600330 Knitted or crocheted fabrics of synthetic fibres, of a width of <= 30 cm (excl. those containing by weight >= 5% of 
elastomeric yarn or rubber thread, and pile fabrics, incl. "long pile", looped pile fabrics, labels, badges and similar 
articles, knitte... 

600340 Knitted or crocheted fabrics of artificial fibres, of a width of <= 30 cm (excl. those containing by weight >= 5% of 
elastomeric yarn or rubber thread, and pile fabrics, incl. "long pile", looped pile fabrics, labels, badges and similar 
articles, knitt... 

600390 Knitted or crocheted fabrics of a width of <=  30 cm ( excl.  of cotton, man- made fibres, wool or fine animal hair, 
those containing by weight >= 5% of elastomeric yarn or rubber thread, and pile fabrics, incl. "long pile", looped 
pile fabrics, labels, ba... 

600410 Knitted or crocheted fabrics, of a width of > 30 cm, containing >= 5% by weight elastomeric yarn (excl. containing 
rubber thread, pile fabrics, incl.  " long pile" , looped pile fabrics, labels, badges and similar articles, and knitted or 
crocheted fabric... 

600490 Knitted or crocheted fabrics, of a width of > 30 cm, containing >=  5%  by weight elastomeric yarn and rubber 
thread or rubber thread only ( excl.  pile fabrics, incl.  " long pile" , looped pile fabrics, labels, badges and similar 
articles, and knitted or cr... 

630232 Bedlinen of man-made fibres (excl. printed, knitted or crocheted) 

630240 Table linen, knitted or crocheted 

630411 Knitted or crocheted bedspreads (excl. bedlinen, quilts and eiderdowns) 

630491 Articles for interior furnishing, knitted or crocheted (excl. blankets and travelling rugs, bedlinen, table linen, toilet 
linen, kitchen linen, curtains, incl.  drapes, interior blinds, curtain or bed valances, bedspreads, lampshades and 
articles of hea... 
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630800 Sets consisting of woven fabric and yarn, whether or not with accessories, for making up into rugs, tapestries, 
embroidered tablecloths or serviettes, or similar textile articles, put up in packings for retail sale ( excl.  sets for 
making up into articl... 

CER003 Audiovisuals 

CER015 Film 

370610 Cinematographic film, exposed and developed, whether or not incorporating soundtrack or consisting only of 
soundtrack, width >= 35 mm 

370690 Cinematographic film, exposed and developed, whether or not incorporating soundtrack or consisting only of 
soundtrack, width < 35 mm 

CER016 CDs, DVDs, tapes 

852329 Magnetic media for the recording of sound or of other phenomena (excl. cards incorporating a magnetic stripe and 
goods of chapter 37) 

852341 Optical media for the recording of sound or of other phenomena, unrecorded (excl. goods of chapter 37) 

852349 Optical media for the recording of sound or of other phenomena (excl. unrecorded and goods of chapter 37) 

852380 Media for the recording of sound or of other phenomena, whether or not recorded, incl. matrices and masters for 
the production of discs (excl. magnetic, optical and semiconductor media, and products of chapter 37) 

CER004 Design 

CER017 Architecture 

490600 Plans and drawings for architectural, engineering, industrial, commercial, topographical or similar purposes, being 
originals drawn by hand; handwritten texts; photographic reproductions on sensitised paper and carbon copies of 
the foregoing 

CER018 Fashion 

420211 Trunks, suitcases, vanity cases, executive- cases, briefcases, school satchels and similar containers, with outer 
surface of leather, composition leather or patent leather 

420212 Trunks, suitcases, vanity cases, executive- cases, briefcases, school satchels and similar containers, with outer 
surface of plastics or textile materials 

420221 Handbags, whether or not with shoulder straps, incl.  those without handles, with outer surface of leather, 
composition leather or patent leather 

420222 Handbags, whether or not with shoulder straps, incl. those without handles, with outer surface of plastic sheeting 
or textile materials 

420231 Wallets, purses, key- pouches, cigarette- cases, tobacco- pouches and similar articles carried in the pocket or 
handbag, with outer surface of leather, composition leather or patent leather 

420232 Wallets, purses, key- pouches, cigarette- cases, tobacco- pouches and similar articles carried in the pocket or 
handbag, with outer surface of plastic sheeting or textile materials 

420292 Travelling-bags, insulated food or beverage bags, toilet bags, rucksacks, shopping-bags, map-cases, tool bags, sports 
bags, jewellery boxes, cutlery cases, binocular cases, camera cases, musical instrument cases, gun cases, holsters 
and similar contain... 
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420310 Articles of apparel, of leather or composition leather (excl. clothing accessories, footware and headgear and parts 
thereof, and goods of chapter 95, e.g. shin guards, fencing masks) 

420329 Gloves, mittens and mitts, of leather or composition leather (excl. special sports gloves) 

420330 Belts and bandoliers, of leather or composition leather 

420340 Clothing accessories of leather or composition leather (excl. gloves, mittens and mitts, belts, bandoliers, footware 
and headgear and parts thereof, and goods of chapter 95 [e.g. shin guards, fencing masks]) 

430310 Articles of apparel and clothing accessories of furskin ( excl.  gloves made of leather and furskin, footware and 
headgear and parts thereof) 

611710 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the like, knitted or crocheted 

611780 Ties, bow ties, cravats and other made-up clothing accessories, knitted or crocheted, n.e.s. (excl. shawls, scarves, 
mufflers, mantillas, veils and the like) 

611790 Parts of garments or clothing accessories, knitted or crocheted, n.e.s. 

621410 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and similar articles of silk or silk waste (excl. knitted or crocheted) 

621420 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and similar articles of wool or fine animal hair (excl. knitted or crocheted) 

621430 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and similar articles of synthetic fibres (excl. knitted or crocheted) 

621440 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and similar articles of artificial fibres (excl. knitted or crocheted) 

621490 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and similar articles of textile materials (excl. of silk, silk waste, wool, fine 
animal hair or man-made fibres, knitted or crocheted) 

621510 Ties, bow ties and cravats of silk or silk waste (excl. knitted or crocheted) 

621520 Ties, bow ties and cravats of man-made fibres (excl. knitted or crocheted) 

621590 Ties, bow ties and cravats of textile materials (excl. of silk, silk waste or man-made fibres, knitted or crocheted) 

621710 Made-up clothing accessories, of all types of textile materials, n.e.s. (excl. knitted or crocheted) 

621790 Parts of garments or clothing accessories, of all types of textile materials, n.e.s. (excl. knitted or crocheted) 

650400 Hats and other headgear, plaited or made by assembling strips of any material, whether or not lined or trimmed 
(excl. headgear for animals, and toy and carnival headgear) 

650500 Hats and other headgear, knitted or crocheted, or made up from lace, felt or other textile fabric, in the piece (but 
not in strips) , whether or not lined or trimmed; hairnets of any material, whether or not lined or trimmed ( excl. 
headgear for animals,... 

650699 Headgear, whether or not lined or trimmed, n.e.s. 

900410 Sunglasses 

CER019 Glassware 

701310 Glassware of glass ceramics, of a kind used for table, kitchen, toilet, office, indoor decoration or similar purposes 
(excl. goods of heading 7018, cooking hobs, leaded lights and the like, lighting fittings and parts thereof, atomizers 
for perfume and... 

701322 Drinking glasses, stemware, of lead crystal 

701333 Drinking glasses of lead crystal (excl. stemware) 
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701341 Glassware of lead crystal, of a kind used for table or kitchen purposes ( excl.  articles of heading 7018, drinking 
glasses, glass preserving jars "sterilising jars", vacuum flasks and other vacuum vessels) 

701342 Glassware for table or kitchen purposes of glass having a linear coefficient of expansion <=  5 x 10 - 6 per kelvin 
within a temperature range of 0°C to 300°C ( excl.  glassware of glass ceramics or lead crystal, articles of heading 
7018, drinking glasses,... 

701391 Glassware, of lead crystal, of a kind used for toilet, office, indoor decoration or similar purposes ( excl.  glassware 
of a kind used for table or kitchen purposes, glassware of glass ceramics or lead crystal, articles of heading 7018, 
mirrors, leaded l... 

CER020 Interior 

441900 Tableware and kitchenware, of wood ( excl.  interior fittings, ornaments, cooperage products, tableware and 
kitchenware components of wood, brushes, brooms and hand sieves) 

481420 Wallpaper and similar wallcoverings of paper, consisting of paper coated or covered, on the face side, with a 
grained, embossed, coloured or design-printed or otherwise decorated layer of plastics 

481490 Wallpaper and similar wallcoverings of paper, and window transparencies of paper ( excl.  wallcoverings of paper, 
consisting of paper coated or covered, on the face side, with a grained, embossed, coloured or design- printed or 
otherwise decorated layer o... 

570310 Carpets and other floor coverings, of wool or fine animal hair, tufted "needle punched", whether or not made up 

570390 Carpet tiles of vegetable textile materials or coarse animal hair, tufted " needle punched" , whether or not made 
up 

570410 Floor tiles, of felt, not tufted or flocked, with an area of <= 0,3 m² 

570500 Carpets and other textile floor coverings, whether or not made up ( excl.  knotted, woven or tufted " needle 
punched", and of felt) 

580410 Tulles and other net fabrics (excl. woven, knitted or crocheted fabrics) 

580421 Mechanically made lace of man- made fibres in the piece, in strips or in motifs ( excl.  fabrics of heading 6002 to 
6006) 

580429 Mechanically made lace in the piece, in strips or in motifs ( excl.  that of man- made fibres and fabrics of heading 
6002 to 6006) 

590500 Textile wallcoverings 

691110 Tableware and kitchenware, of porcelain or china ( excl.  ornamental articles, pots, jars, carboys and similar 
receptacles for the conveyance or packing of goods, and coffee grinders and spice mills with receptacles made of 
ceramics and working parts of ... 

691200 Tableware, kitchenware, other household articles and toilet articles, of ceramics other than porcelain or china 
(excl. baths, bidets, sinks and similar sanitary fixtures, statuettes and other ornamental articles, pots, jars, carboys 
and similar recepta... 

691410 Ceramic articles of porcelain or china, n.e.s. 

821510 Sets of spoons, forks or other articles of heading 8215, which may also contain up to an equivalent number of 
knives, of base metal, containing at least one article plated with precious metal 
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821520 Sets consisting of one or more knives of heading 8211 and at least an equal number of spoons, forks or other 
articles of heading 8215, of base metal, containing no articles plated with precious metal 

821591 Spoons, forks, ladles, skimmers, cake-servers, fish-knives, butter-knives, sugar tongs and similar kitchen or tableware 
of base metal, plated with precious metal (excl. sets of articles such as lobster cutters and poultry shears) 

940320 Metal furniture (excl. for offices, seats and medical, surgical, dental or veterinary furniture) 

940340 Wooden furniture for kitchens (excl. seats) 

940350 Wooden furniture for bedrooms (excl. seats) 

940360 Wooden furniture (excl. for offices, kitchens and bedrooms, and seats) 

940381 Furniture of bamboo or rattan (excl. seats and medical, surgical, dental or veterinary furniture) 

940389 Furniture of other mareials, including cane, osier or similar materials ( excl.  of bamboo, rattan, metal, wood and 
plastics, and seats and medical, surgical, dental or veterinary furniture) 

940510 Chandeliers and other electric ceiling or wall lighting fittings (excl. for lighting public open spaces or thoroughfares) 

940530 Electric lighting sets of a kind used for Christmas trees 

CER021 Jewellery 

711311 Articles of jewellery and parts thereof, of silver, whether or not plated or clad with other precious metal ( excl. 
articles > 100 years old) 

711319 Articles of jewellery and parts thereof, of precious metal other than silver, whether or not plated or clad with 
precious metal (excl. articles > 100 years old) 

711320 Articles of jewellery and parts thereof, of base metal clad with precious metal (excl. articles > 100 years old) 

711411 Articles of goldsmiths' or silversmiths' wares or parts thereof, of silver, whether or not plated or clad with other 
precious metal (excl. jewellery, watch-and clockmakers' wares, musical instruments, weapons, perfume atomizers 
and heads for these, ori... 

711419 Articles of goldsmiths' or silversmiths' wares or parts thereof, of precious metal other than silver, whether or not 
plated or clad with precious metal (excl. jewellery, watch- and clockmakers' wares, musical instruments, weapons, 
perfume atomizers and... 

711420 Articles of goldsmiths' or silversmiths' wares and parts thereof, of base metal clad with precious metal ( excl. 
jewellery, watch-and clockmakers' wares, musical instruments, weapons, perfume atomizers and heads for these, 
original sculptures or statuar... 

711610 Articles of natural or cultured pearls, n.e.s. 

711620 Articles of precious or semi-precious stones "natural, synthetic or reconstructed", n.e.s. 

711711 Cuff links and studs, of base metal, whether or not clad with silver, gold or platinum 

711719 Imitation jewellery, of base metal, whether or not plated with precious metal (excl. cuff links and studs) 

CER022 Toys 

950300 Tricycles, scooters, pedal cars and similar wheeled toys; dolls' carriages; dolls; other toys; reduced- size " scale" 
recreational models, working or not; puzzles of all kinds 

950420 Billiards of all kinds and accessories 

950440 Playing cards 
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950490 Tables for casino games, automatic bowling alley equipment, and other funfair, table or parlour games, incl. 
pintables ( excl.  operated by any means of payment, billiards, video game consoles and machines, and playing 
cards) 

CER005 New media 

CER023 Recorded media 

852321 Cards incorporating a magnetic stripe for the recording of sound or of other phenomena 

852351 Solid- state, non- volatile data storage devices for recording data from an external source [ flash memory cards or 
flash electronic storage cards] (excl. goods of chapter 37) 

852352 Cards incorporating one or more electronic integrated circuits "smart cards" 

852359 Semiconductor media, unrecorded, for the recording of sound or of other phenomena ( excl.  solid- state non-
volatile data storage devices, smart cards and goods of chapter 37) 

CER024 Video games 

950430 Games with screens, flipper and other games, operated by coins, banknotes, bank cards, tokens or by other means 
of payment (excl. bowling alley equipment) 

950450 Video game consoles and machines (excl. operated by any means of payment) 

CER006 Performing arts 

CER025 Musical instruments 

830610 Bells, gongs and the like, non-electric, of base metal (excl. musical instruments) 

920110 Upright pianos 

920120 Grand pianos 

920190 Harpsichords and other keyboard stringed instruments (excl. pianos) 

920210 Violins and other string instruments 

920290 Guitars, harps and other string musical instruments (excl. with keyboard and those played with a bow) 

920510 Brass-wind instruments 

920590 Wind musical instruments (excl. brass-wind instruments) 

920600 Percussion musical instruments, e.g. drums, xylophones, cymbals, castanets, maracas 

920710 Keyboard instruments, the sound of which is produced, or must be amplified, electrically (excl. accordions) 

920790 Accordions and musical instruments without keyboards, the sound of which is produced, or must be amplified, 
electrically 

920810 Musical boxes 

920890 Fairground organs, mechanical street organs, mechanical singing birds, musical saws and other musical instruments 
not falling within any other heading in chapter 92; decoy calls of all kinds; whistles, call horns and other mouth-
blown sound signalling ... 

CER026 Printed music 

490400 Music, printed or in manuscript, whether or not bound or illustrated 

CER007 Publishing 

CER027 Books 
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490110 Printed books, brochures and similar printed matter, in single sheets, whether or not folded (excl. periodicals and 
publications which are essentially devoted to advertising) 

490191 Dictionaries and encyclopaedias, and serial instalments thereof 

490199 Printed books, brochures and similar printed matter ( excl.  those in single sheets; dictionaries, encyclopaedias, 
periodicals and publications which are essentially devoted to advertising) 

490300 Children's picture, drawing or colouring books 

CER028 Newspaper 

480100 Newsprint as specified in Note 4 to chapter 48, in rolls of a width > 36 cm or in square or rectangular sheets with 
one side > 36 cm and the other side > 15 cm in the unfolded state 

490210 Newspapers, journals and periodicals, whether or not illustrated or containing advertising material, appearing at 
least four times a week 

490290 Newspapers, journals and periodicals, whether or not illustrated or containing advertising material ( excl.  those 
appearing at least four times a week) 

CER029 Other printed matter 

490510 Globes, printed (excl. relief globes) 

490591 Maps and hydrographic or similar charts of all kinds, incl.  atlases and topographical plans, printed and in book 
form (excl. globes, and maps and plans, in relief) 

490599 Maps and hydrographic or similar charts of all kinds, incl. atlases, wall maps and topographical plans, printed (excl. 
those in book form, and maps, plans and globes, in relief) 

490810 Transfers "decalcomanias", vitrifiable 

490890 Transfers "decalcomanias" (excl. vitrifiable) 

490900 Printed or illustrated postcards; printed cards bearing personal greetings, messages or announcements, whether or 
not illustrated, with or without envelopes or trimmings 

491000 Calendars of any kinds, printed, incl. calendars blocks 

491110 Trade advertising material, commercial catalogues and the like 

CER008 Visual arts 

CER030 Antiques 

970400 Postage or revenue stamps, stamp-postmarks, first-day covers, postal stationery, stamped paper and the like, used, 
or if unused, not of current or new issue in which they have, or will have, a recognised face value 

970500 Collections and collector's pieces of zoological, botanical, mineralogical, anatomical, historical, archaeological, 
palaeontological, ethnographic or numismatic interest 

970600 Antiques of > 100 years old 

CER031 Painting 

970110 Paintings, e. g.  oil paintings, watercolours and pastels, and drawings executed entirely by hand ( excl.  technical 
drawings and the like of heading 4906, and hand-painted or hand-decorated manufactured articles) 

970190 Collages and similar decorative plaques 

970200 Original engravings, prints and lithographs 



ผ.ก-11 

 

HS 
Code 

Label 

CER032 Photography 

370510 Photographic plates and film, exposed and developed, for offset reproduction ( excl.  products made of paper, 
paperboard or textiles and ready-to-use plates) 

370590 Photographic plates and film, exposed and developed ( excl.  products made of paper, paperboard or textiles, 
cinematographic film and film for offset reproduction) 

491191 Pictures, prints and photographs, n.e.s. 

CER033 Sculpture 

392640 Statuettes and other ornamental articles, of plastics 

442010 Statuettes and other ornaments, of wood (excl. wood marquetry and inlaid wood) 

691310 Statuettes and other ornamental articles of porcelain or china, n.e.s. 

691390 Statuettes and other ornamental ceramic articles, n.e.s. (excl. of porcelain or china) 

830621 Statuettes and other ornaments, of base metal, plated with precious metal ( excl.  works of art, collectors' pieces 
and antiques) 

830629 Statuettes and other ornaments, of base metal, not plated with precious metal ( excl.  works of art, collectors' 
pieces and antiques) 

970300 Original sculptures and statuary, in any material 

ที่มา: https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html 

 
  



 



ผ.ข-1 

 

ภาคผนวก ข นิยามของอาชีพสร้างสรรค์ของ DCMS (2018) และ QUT (2014) 

 
 

ตารางท่ี ข.1 รายการอาชีพสร้างสรรค์ของ DCMS 2018 : 30 อาชีพ 
SOC 2010 SOC2010 Unit Group Titles 

1132 Marketing and sales directors 

1134 Advertising and public relations directors 

2472 Public relations professionals 

2473 Advertising accounts managers and creative directors 

3543 Marketing associate professionals 

2431 Architects 

2435 Chartered architectural technologists 

2432 Town planning officers 

3121 Architectural and town planning technicians 

5211 Smiths and forge workers 

5411 Weavers and knitters 

5441 Glass and ceramics makers, decorators and finishers 

5442 Furniture makers and other craft woodworkers 

5449 Other skilled trades n.e.c. 

3421 Graphic designers 

3422 Product, clothing and related designers 

3416 Arts officers, producers and directors 

3417 Photographers, audio-visual and broadcasting equipment operators 

1136 Information technology and telecommunications directors 

2135 IT business analysts, architects and systems designers 

2136 Programmers and software development professionals 

2137 Web design and development professionals 

2471 Journalists, newspaper and periodical editors 

3412 Authors, writers and translators 

2451 Librarians 

2452 Archivists and curators 

3411 Artists 

3413 Actors, entertainers, and presenters 

3414 Dancers and choreographers 

3415 Musicians 

ที่มา: DCMS (2018) 

  



ผ.ข-2 

 

ตารางท่ี ข.2 รายการอาชีพสร้างสรรค์ของ QUT 2014 

 



ผ.ข-3 

 

 



ผ.ข-4 

 

 
หมายเหตุ การศึกษานิยามนี้ใช้ฐานข้อมูล ปี 2011  
ที่มา: Higgs (2014) 
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ภาพที่ ข.1 เปรียบเทียบนิยามอาชีพสร้างสรรค์ระหว่าง NESTA และ DCMS  
ตามการนิยามอาชีพสร้างสรรค์ด้วย Creative and Design intensive occupation 

 
ที่มา: NESTA (2017) 
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ภาพที่ ข.2 เปรียบเทียบนิยามอาชีพสร้างสรรค์ระหว่าง NESTA และ DCMS  
ตามการนิยามอาชีพสร้างสรรค์ด้วย Mention of ‘creativity’ 

 
ที่มา: NESTA (2017) 



ผ.ค-1 

 

ภาคผนวก ค นิยามของสาขาวิชาสร้างสรรค์ของ Commnuan et al. (2011) 

 
 

ตารางท่ี ค.1 การเปรียบเทียบการจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) และ 
การจ าแนกสาขาวิชาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

0211 Audio-visual techniques and media production 

Definition 
Audio-visual techniques and media production is 
the study of techniques and skills to produce books 
or newspapers, radio or TV production, film or video 
production, recorded music production and graphic 
reproduction. It includes programmes and 
qualifications in methods of colour reproduction, 
photography and computer graphics. Study of 
combining pictures, words and decorations in the 
production of books, magazines, posters, adverts 
etc. is also included.  

Animation        
   W615 Animation Techniques 

Bookbinding           W781 Bookbinding 

Camera operating             

Compositing (printing)             

Computer game production             

Computer type-setting             

Film and video production           P313 Film Production 

Graphic design           W210 Graphic Design 

Graphic reproduction           W210 Graphic Design 

Illustration             

Interactive media design           W280 Interactive and Electronic Design 

Media techniques           P310 Media Production 

Multimedia production            P420 Multi-media Publishing 

Photography             

Pre-press operations             

Print finishing and binding             

Printing             

Publishing design, lay-out           P400 Publishing 

Radio and TV production    
       

P311 Television Production,  
P312 Radio Production 



ผ.ค-2 

 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

Recorded music production             

Sound techniques             

Type-setting             

0212 Fashion, interior and industrial design 

Definition 
Fashion, interior and industrial design is the study 
of creatively combining line, form and 
fabric in designing and constructing e.g. fashion 
garments, industrial products and interiors.  

Costume design    
       W230 Clothing/Fashion Design 

Design of industrial products           W240 Industrial/ Product Design 

Fashion design            W230 Clothing/Fashion Design 

Interior architecture  
          K120 Interior Architecture 

Interior design           W250 Interior Design 

Stage designing           W461 Stage Design 

Window dressing              

0213 Fine arts 

Definition 
Fine arts is the study of visual forms of creative 
expression, dealing with theory, history, 
techniques, performance and production in fine 
arts.  

Art theory      
       

Calligraphy      
     W150 Calligraphy 

Etching             

Fine art printmaking      
     W140 Printmaking 

History of art      
       

Painting           W120 Painting 

Philosophy of art             

Sculpture      
     W130 Sculpture 

0214 Handicrafts 

Definition 
Handicrafts is the study of techniques and skills in 
a chosen craft, such as jewellery, pottery, 
weaving, woodcarving etc.  

Ceramics             

Crafts, folk arts and artisan   
        W700 Crafts 

Decorative metal crafts           W720 Metal Crafts 

Indigenous crafts             

Embroidery             

Floristry (flower arranging)              

Glass arts and craft   
        W770 Glass Craft 



ผ.ค-3 

 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

Goldsmithing   
        W721 Silversmithing/Goldsmithing 

Jewellery              

Making of musical instruments (not 
industrial) 

             

Musical instruments (repairing and 
tuning) 

             

Silversmithing   
        W721 Sliversmithing/Goldsmithing 

Stone carving (craft)           W753 Stone Crafts 

Weaving (craft)   
        W714 Weaving 

Woodcarving   
        W730 Wood Crafts 

0215 Music and performing arts 

Definition 
Music and performing arts is the study of the 
principles and techniques associated with 
performance involving music, speech, movement, 
mime, characterisation, improvisation and stage 
craft 

Acting and directing       
    

W410 Acting   
W420 Directing for Theatre 

Ballet           W500 Dance 

Choreography           W510 Choreography 

Circus             

Composition (music)       
    W300 Music 

Conducting (music)           W300 Music 

Creative and performance art             

Dance           W500 Dance 

Drama           W400 Drama 

History of film and theatre              

History of music       
    W330 History of Music 

Music           W300 Music 

Music conducting       
    W310 Musicianship/Performance studies 

Musicology       
    W350 Musicology 

Theatre/ Theatre sciences       
    

W430 Producing for Theatre 
 
 

0232 Literature and linguistics 



ผ.ค-4 

 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

Definition 
Literature and linguistics is here defined as the 
study of language (s) intended for native, fluent or 
competent speakers of the language. It includes the 
study of related literature and linguistics and may 
or may not include the structure and composition 
of the language. 

Creative writing       

    

W800 Imaginative Writing 
W810 Scriptwriting 
W820 Poetry Writing 
W830 Prose Writing 

First language              

Indigenous languages            

Linguistics          

 

W800 Imaginative Writing 
W810 Scriptwriting 
W820 Poetry Writing 
W830 Prose Writing 

Literature          

 

W800 Imaginative Writing 
W810 Scriptwriting 
W820 Poetry Writing 
W830 Prose Writing 

"Mother tongue" languages              

Native first languages              

0321 Journalism and reporting 

Definition 
Journalism and reporting is the study of the theory 
and practices of journalism/reporting as part of the 
field of mass communication. Journalism and 
reporting is about the wording and content of 
messages. It comprises news reporting, writing 
commentaries and feature stories of public interest 
etc. 

Broadcast journalism           P590 Journalism not elsewhere classified 

Editing          
 

P900 Others in Mass Communications and 
Documentation 

Information (wording and content)           P100 Information Services 

Journalism          
 P500 Journalism 

Mass communication (wording and 
content) 

         
 

P900 Others in Mass Communications and 
Documentation 

News reporting          
 

P500 Journalism 
P590 Journalism not elsewhere classified 

0322 Library, information and archival studies 

Definition 
Library, information and archival studies is the study 
of the methods of selecting, acquiring, organizing 
and storing collections of information, and 
facilitating the use of information. Museum and 
library studies are included here. 

Archival sciences      
     P132 Archive studies 

Curatorial studies           P130 Curatorial studies 

Documentation      
     

P900 Others in Mass Communications and 
Documentation 

Information science           P100 Information Services 

Library studies           P121 Library studies 



ผ.ค-5 

 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

Museum documentation             

Museum studies      
     P131 Museum studies 

Museology             

0414 Marketing and advertising 

Definition 
Marketing and advertising is the study of promoting 
the exchange processes of goods and services 
between organizations and/or individuals, and the 
study of consumer behaviour and requirements. It 
includes the study of the role of product 
development, pricing, distribution, promotion and 
sales in order to maximise business performance. 

Advertising  
         N561 Advertising 

Consumer behaviour             

Market research             

Marketing             

Merchandising             

Public relations  
 

        P210 Public Relations 

0613 Software and applications development and analysis 

Definition 
Software and application development and 
analysis is the study of the design and development 
of computer systems and computing environments. 

Computer programming             

Computer science        
   G450 Multi-media Computing Science 

Computer systems analysis             

Computer systems design             

Informatics             

Operating systems             

Programming languages development             

Software development        
 

  G600 Software Engineering 
G610 Software Design 

Software programming        
 

  G600 Software Engineering 
G610 Software Design 

0731 Architecture and town planning 

Definition 
Architecture is the study of art, science and 
techniques of building design. It encompasses both 
utilisation ends- such as the soundness of the 
structure and the functional and economic 
efficiency of the building- and aesthetic 
considerations. Town planning is the study of the 

Architectural urban design and planning 
          K190 Architecture not elsewhere classified 

Architecture 
          K100 Architecture 

Building design           K100 Architecture 

Cartography/Land surveying           K320 Landscape studies 

City planning 

 

         K190 Architecture not elsewhere classified 
K390 Landscape Design not elsewhere 
classified 



ผ.ค-6 

 

การจ าแนกสาขาวชิาตาม ISCED-2013 ของ UNESCO การจัดกลุ่มสาขาวิชาสร้างสรรค์ ตามงานศึกษาของ Comunian et al. (2011) การจ าแนกสาขาวชิา 
ตามรหสั JACS  

ของสหราชอาณาจักร 
ISCED-2013 Detailed field 

Programmes and qualifications with 
the following main content are 

classified here 

Architecture Advertising Crafts Design Film 
and 
TV 

Fine arts Music Technology Performing 
arts 

Writing and 
publishing 

regulated growth and improvement of towns in 
both functional and aesthetical points of view. 

Community development 

 

         K190 Architecture not elsewhere classified 
K390 Landscape Design not elsewhere 
classified 

Landscape architecture 
          K310 Landscape Architecture 

Structural architecture 
          K190 Architecture not elsewhere classified 

Surveying 
 

         K390 Landscape Design not elsewhere 
classified 

Town and country planning 

 

         K190 Architecture not elsewhere classified,  
K390 Landscape Design not elsewhere 
classified 

Urban planning 

 

         K190 Architecture not elsewhere classified,  
K390 Landscape Design not elsewhere 
classified 

ที่มา: UNESCO และ Comunian et al. (2011) ประมวลผลโดยคณะผู้วิจัย
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ภาคผนวก ง การจำแนกสินค้าสร้างสรรค์ตาม HS Code และบริการสร้างสรรค์ตาม CPC ของ 
UNCTAD และ รหัส TSIC ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
 

ตารางท่ี ง.1 การจำแนกสินค้าสร้างสรรค์ตาม HS Code และรหัส TSIC ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
HS Code 

2007 
HS Code 

2017 
Label TSIC TSIC Description 

All creative goods 

Art crafts 
Carpets 

570110 570110 Carpets & other textile floor coverings, knotted, 
whether/not made up, of wool/fine animal hair 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570190 570190 Carpets & other textile floor coverings, knotted, 
whether/not made up, of textile materials other 
than wool/fine animal hair 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570210 570210 Kelem, Schumacks, Karamanie & similar hand-
woven rugs 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570220 570220 Floor coverings of coconut fibres (coir) 13930 Manufacture of carpets and rugs 
570231 570231 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 

pile construction, not made up, of wool/ fine 
animal hair 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570232 570232 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 
pile construction, not made up, of man- made 
textile materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570239 570239 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 
pile construction, not made up, of textile 
materials other than of wool/ fine animal 
hair/man-made textile materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570241 570241 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 
pile construction, made up, of wool/ fine animal 
hair 

13930 Manufacture of carpets and rugs 



ผ.ง-2 

 

HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

570242 570242 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 
pile construction, made up, of man-made textile 
materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570249 570249 Carpets & other textile floor coverings, woven, of 
pile construction, made up, of textile materials 
other than of wool/ fine animal hair/ man- made 
textile materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570250 570250 Carpets & other textile floor coverings, not of pile 
construction & not made up, woven, not 
tufted/ flocked, incl.  Kelem, Schumacks, 
Karamanie & similar hand-woven rugs. 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570291 570291 Carpets & other textile floor coverings, woven, 
not of pile construction, made up, of wool/ fine 
animal hair 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570292 570292 Carpets & other textile floor coverings, woven, 
not of pile construction, made up, of man-made 
textile materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570299 570299 Carpets & other textile floor coverings, woven, 
not of pile construction, made up, of textile 
materials other than of wool/ fine animal 
hair/man-made textile materials 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570330 570330 Carpets & other textile floor coverings, tufted, 
whether/ not made up, of man- made textile 
materials other than nylon/other polyamides 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

Celebration  
950510 950510 Articles for Christmas festivities ( excl.  live trees, 

Christmas candles/ tree candles, Christmas tree 
stands & electric garlands of all kinds) 

32904 Manufacture of artificial flowers 
and plants 

950590* 950590 Festive/ carnival/ other entertainment articles 
( excl.  articles for Christmas festivities) , incl. 
conjuring tricks & novelty jokes 

- - 

950810* 950810 Travelling circuses & travelling menageries - - 
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HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

Other art crafts  
442090 442090 Wood marquetry & inlaid wood; caskets & cases 

for jewellery/ cutlery, & similar articles, of wood; 
wooden articles of furniture not falling in Ch.94 

16291 Manufacture of household articles 
of wood and cork 

670290 670290 Artificial flowers, foliage & fruit & parts thereof , 
of materials other than plastics; articles made of 
artificial flowers/ foliage/ fruit, of materials other 
than plastics 

32904 Manufacture of artificial flowers 
and plants 

701890* 701890 Articles of glass beads, imitation pearls, imitation 
precious/ semi- precious stones; glass eyes other 
than prosthetic articles; statuettes & other 
ornaments of lamp- worked glass, other than 
imitation jewellery; 

- - 

960110* 960110 Worked ivory & articles of ivory - - 

960190* 960190 Worked, bone, tortoise-shell, horn, antlers, coral, 
mother-of-pearl & other animal carving material, 
& articles of these materials ( excl.  ivory) , incl. 
articles obt. by moulding 

- - 

960200* 960200 Worked vegetable/ mineral carving material & 
articles of these materials; moulded/ carved 
articles of wax, of stearin, of natural gums/natural 
resins/ of modelling pastes, & other 
moulded/ carved articles, not elsewhere 
specified/incld.; worked, unhardened ge 

- - 

Paperware  
480210 480210 Hand-made paper & paperboard, uncoated, of a 

kind used for writing/ printing/ other graphic 
purposes 

17012 Manufacture of paper and 
paperboard 

Wickerware  

460121 460121 Mats, matting&screens of vegetable materials, of 
bamboo  

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 
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HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

460122 460122 Mats, matting&screens of vegetable materials, of 
rattan 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460129 460129 Mats, matting&screens of vegetable materials 
(excl. of 4601.21& 4601.22) 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460192 460192 Plaits&similar products of plaiting materials, 
whether/ not assembled into strips; plaiting 
materials, plaits&similar products of plaiting 
materials, bound together in parallel 
strands/woven, in sheet form, whether/not being 
finished articles, of bamboo 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460193 460193 Plaits&similar products of plaiting materials, 
whether/ not assembled into strips; plaiting 
materials, plaits&similar products of plaiting 
materials, bound together in parallel 
strands/woven, in sheet form, whether/not being 
finished articles, of rattan 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460194 460194 Plaits&similar products of plaiting materials, 
whether/ not assembled into strips; plaiting 
materials, plaits&similar products of plaiting 
materials, bound together in parallel 
strands/woven, in sheet form, whether/not being 
finished articles, of other veg 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460199 460199 Plaits & similar products of plaiting materials, 
whether/ not assembled into strips; plaiting 
materials, plaits & similar products of plaiting 
materials, bound together in parallel 
strands/woven, in sheet form, whether/not being 
finished articles (excl. of 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460211 460211 Basketwork, wickerwork & other articles, made 
directly to shape from bamboo 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

460212 460212 Basketwork, wickerwork & other articles, made 
directly to shape from rattan 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 
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HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

460219 460219 Basketwork, wickerwork & other articles, made 
directly to shape from vegetable materials other 
than bamboo&rattan; articles of loofah 

16292 Manufacture of straw and plaiting 
products 

Yarn  
580430 580430 Hand-made lace in the piece/ in strips/ in motifs, 

other than fabrics of 60.02-60.06 
13999 Manufacture of other textiles, not 

elsewhere classified 
580500 580500 Hand- woven tapestries of the type Gobelins, 

Flanders, Aubusson, Beauvais & the like, & 
needle-worked tapestries (e.g., petit point, cross 
stitch), whether/not made up 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

580610 580610 Narrow woven pile fabrics (incl. terry towelling & 
similar terry fabrics) & chenille fabrics, other than 
goods of 58.07 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580620 580620 Narrow woven fabrics ( excl.  of 5806. 10) , 
containing by weight 5% / more of elastomeric 
yarn/rubber thread, other than goods of 58.07 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580631 580631 Narrow woven fabrics ( excl.  of 5806. 10 & 
5806.20), other than goods of 58.07, of cotton 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580632 580632 Narrow woven fabrics (excl. of 5806.10-5806.31), 
other than goods of 58.07, of man-made fibres 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580639 580639 Narrow woven fabrics (excl. of 5806.10-5806.32), 
other than goods of 58. 07, of other textile 
materials 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580640 580640 Narrow woven fabrics consisting of warp without 
weft assembled by means of an adhesive 
(bolducs) 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

580810 580810 Braids in the piece 13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

580890 580890 Ornamental trimmings in the piece, without 
embroidery ( excl.  knitted/ crocheted; tassels, 
pompons & similar articles) 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 
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HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

580900 580900 Woven fabrics of metal thread & woven fabrics 
of metallised yarn of 56. 05, of a kind used in 
apparel/as furnishing fabrics/for similar purposes, 
n.e.s. in Ch.58 

13992 Manufacture of technical and 
industrial textiles 

581010 581010 Embroidery in the piece, without visible ground, 
in strips/motifs 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

581091 581091 Embroidery in the piece ( excl.  embroidery 
without visible ground), in strips/motifs, of cotton 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

581092 581092 Embroidery in the piece ( excl.  embroidery 
without visible ground) , in strips/motifs, of man-
made fibres 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

581099 581099 Embroidery in the piece ( excl.  embroidery 
without visible ground), in strips/motifs, of textile 
materials other than cotton/man-made fibres 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

581100* 581100 Quilted textile products in the piece, composed 
of one/ more layers of textile materials 
assembled with padding by stitching/ othw. , 
other than embroidery of 58.10 

- - 

600240 600240 Knitted/crocheted fabrics of a width not > 30 cm, 
containing by weight 5 %/ more of elastomeric 
yarn but not containing rubber thread, other 
than those of heading 60.01. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600290 600290 Other Knitted/crocheted fabrics of a width not > 
30 cm, other than those of heading 60. 01 & 
6002.40 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600310 600310 Knitted/ crocheted fabrics of wool/ fine animal 
hair, a width not > 30 cm, other than those of 
heading 60.01/60.02. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600320 600320 Knitted/ crocheted fabrics of cotton, a width not 
> 30 cm, other than those of heading 
60.01/60.02. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 
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600330 600330 Knitted/ crocheted fabrics of synthetic fibres, a 
width not > 30 cm, other than those of heading 
60.01/60.02. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600340 600340 Knitted/ crocheted fabrics of artificial fibres, a 
width not > 30 cm, other than those of heading 
60.01/60.02. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600390 600390 Knitted/ crocheted fabrics other than of 
wool/ fine animal hair/ cotton/ synthetic fibres/ 
artificial fibres, of a width not > 30 cm, other than 
those of heading 60.01/60.02. 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600410 600410 Knitted/ crocheted fabrics of a width >30cm, 
containing by weight 5% / more of elastomeric 
yarn/ rubber thread but not containing rubbr 
thread (excl. of 60.01) 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

600490 600490 Knitted/ crocheted fabrics of a width >30cm, 
containing by weight 5% / more of elastomeric 
yarn/rubber thread (excl. of 60.01 & 6004.10) 

13910 Manufacture of knitted and 
crocheted fabrics 

630232 630232 Bed linen ( excl.  knitted/ crocheted) , of man-
made fibres (excl. printed) 

13921 Manufacture of bed, table, toitel 
and kitchen linens 

630240 630240 Table linen, knitted/crocheted 13921 Manufacture of bed, table, toitel 
and kitchen linens 

630411 630411 Bedspreads, knitted/crocheted 13921 Manufacture of bed, table, toitel 
and kitchen linens 

630491 630420 Textile furnishing articles other than bedspreads 
(excl. of 94.04), knitted/crocheted 

13921 Manufacture of bed, table, toitel 
and kitchen linens 

630800* 630800 Sets consisting of woven fabric & yarn, 
whether/not with accessories, for making up into 
rugs/ tapestries/ embroidered table 
cloths/ serviettes,/ similar textile articles, put up 
in packings for retail sale. 
 
  

- - 
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Audiovisuals 
Film 

370610 370610 Cinematographic film; exposed and developed, 
whether or not incorporating sound track or 
consisting only of sound track, of a width of 35cm 
or more 

26202 Manufacture of storage devices 

370690 370690 Cinematographic film; exposed and developed, 
whether or not incorporating a sound track or 
consisting only of sound track, of a width less 
than 35mm 

26202 Manufacture of storage devices 

CDs, DVDs, tapes 
852329 852329 Magnetic media; other than cards incorporating a 

magnetic stripe, whether or not recorded, 
excluding products of Chapter 37 

26202 Manufacture of storage devices 

852340 852341 Optical media; unrecorded, excluding products 
of Chapter 37 

26202 Manufacture of storage devices 

852380 852380 Media n. e. c.  in heading 8523, whether or not 
recorded, excluding products of Chapter 37 

26202 Manufacture of storage devices 

Design 
Architecture  
490600 490600 Plans and drawings; for architectural, engineering, 

industrial, commercial, topographical or similar, 
being originals drawn by hand; hand- written 
texts; photo- graphic reproductions; their carbon 
copies 

71101 Architectural activities and related 
technical consultancy 

Fashion 
420211 420211 Cases and containers; trunks, suit- cases, vanity-

cases, executive- cases, brief- cases, school 
satchels and similar containers, with outer 
surface of leather, of composition leather or of 
patent leather 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 
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420212 420212 Cases and containers; trunks, suit- cases, vanity-
cases, executive- cases, brief- cases, school 
satchels and similar containers, with outer 
surface of plastics or of textile materials 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420221 420221 Cases and containers; handbags (whether or not 
with shoulder strap and including those without 
handle) , with outer surface of leather, of 
composition leather or of patent leather 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420222 420222 Cases and containers; handbags (whether or not 
with shoulder strap and including those without 
handle), with outer surface of plastic sheeting or 
of textile materials 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420231 420231 Cases and containers; of a kind normally carried 
in the pocket or in the handbag, with outer 
surface of leather or composition leather or of 
patent leather 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420232 420232 Cases and containers; of a kind normally carried 
in the pocket or in the handbag, with outer 
surface of plastic sheeting or of textile materials 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420292 420292 Cases and containers; with outer surface of 
plastic sheeting or of textile materials, n. e. s.  in 
heading no. 4202 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420310 420310 Cases and containers; with outer surface of 
plastic sheeting or of textile materials, n. e. s.  in 
heading no. 4202 

15121 Manufacture of luggage, handbags 
and the like 

420329 420329 Clothing accessories; gloves, mittens and mitts, 
n. e. s.  in heading no.  4203, of leather or 
composition leather, not specially designed for 
use in sports 

14116 Manufacture of wearing apparel 
made of leather or composition 
leather 

420330 420330 Clothing accessories; belts and bandoliers, of 
leather or of composition leather 

14116 Manufacture of wearing apparel 
made of leather or composition 
leather 
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420340 420340 Clothing accessories; of leather or of composition 
leather, n.e.s. in heading no. 4203 

14116 Manufacture of wearing apparel 
made of leather or composition 
leather 

430310 430310 Furskin articles; apparel and clothing accessories 14200 Manufacture of articles of fur 
611710 611710 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 

like; knitted or crocheted 
14139 Manufacture of other clothing 

accessories 
611780 611780 Clothing accessories; knitted or crocheted, n.e.s. 

in heading no. 6117 
14139 Manufacture of other clothing 

accessories 

611790 611790 Clothing; parts, knitted or crocheted 14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621410 621410 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 
like; of silk or silk waste ( not knitted or 
crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621420 621420 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 
like; of wool or fine animal hair ( not knitted or 
crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621430 621430 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 
like; of synthetic fibres (not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621440 621440 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 
like; of artificial fibres (not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621490 621490 Shawls, scarves, mufflers, mantillas, veils and the 
like; of textile materials n.e.s. in heading no. 6214 
(not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621510 621510 Ties, bow ties and cravats; of silk or silk waste 
(not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621520 621520 Ties, bow ties and cravats; of man- made fibres 
(not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621590 621590 Ties, bow ties and cravats; of textile materials 
other than silk or man- made fibres ( not knitted 
or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

621710 621710 Clothing accessories; other than those of heading 
no. 6212 (not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 
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621790 621790 Clothing; parts of garments or of clothing 
accessories, other than those of heading no. 
6212 (not knitted or crocheted) 

14139 Manufacture of other clothing 
accessories 

650400 650400 Hats and other headgear; plaited or made by 
assembling strips of any material, whether or not 
lined or trimmed 

14131 Manufacture of hats and caps 

650590 650500 Hats and other headgear; knitted or crocheted, 
or made up from lace, felt or other textile fabric, 
in the piece ( but not in strips) , whether or not 
lined or trimmed; hair- nets of any material, 
whether or not lined or trimmed 

14131 Manufacture of hats and caps 

650699 650699 Headgear; ( other than safety headgear) , ( of 
materials other than rubber, plastic or furskin) , 
whether or not lined or trimmed 

14131 Manufacture of hats and caps 

900410 900410 Sunglasses; corrective, protective or other 32501 Manufacture of medical 
instruments and supplies 

Glassware 

701310 701310 Glassware; of a kind used for table, kitchen, 
toilet, office, indoor decoration or similar 
purposes ( other than of heading no.  7010 or 
7018), of glass-ceramics 

23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 

701322 701322 Stemware drinking glasses, of lead crystal 23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 

701333 701333 Glassware; drinking glasses ( not stemware) , of 
lead crystal 

23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 

701341 701341 Glassware of a kind used for table or kitchen 
purposes (not drinking glasses), of lead crystal 

23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 

701342 701342 Glassware of a kind used for table or kitchen 
purposes (not drinking glasses) , of glass having a 
linear coefficient of expansion not exceeding 5 x 
10^(-6) per Kelvin within a temperature range of 
0-300 degrees C 

23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 
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701391 701391 Glassware; n. e. s.  in heading no.  7013, of lead 
crystal  

23102 Manufacture of contrainers and 
tablewares of glass 

Interior 
441900 441911 Tableware and kitchenware, of wood; of 

bamboo, bread boards, chopping boards and 
similar boards 

16291 Manufacture of household articles 
of wood and cork 

481420 481420 Wallpaper and similar wall coverings; coated or 
covered on the face side, with a grained, 
embossed, coloured, design-printed or otherwise 
decorated layer of plastics 

17099 Manufacture of other articles of 
paper and paperboard, not 
elsewhere classified 

481490 481490 Wallpaper and similar wall coverings and window 
transparencies; of paper, n. e. s.  in heading no. 
4814 

17099 Manufacture of other articles of 
paper and paperboard, not 
elsewhere classified 

570310 570310 Carpets and other textile floor coverings; tufted, 
of wool or fine animal hair, whether or not made 
up 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570390 570390 Carpets and other textile floor coverings; tufted, 
of textile materials (other than man-made, wool 
or fine animal hair), whether or not made up 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570410 570410 Textile floor coverings; felt tiles, ( not tufted or 
flocked) , whether or not made up, having a 
maximum surface area of 0.3m2 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

570500 570500 Carpets and other textile floor coverings; n.e.s. in 
chapter 57, whether or not made up 

13930 Manufacture of carpets and rugs 

580410 580410 Tulles and other net fabrics; excluding woven, 
knitted or crocheted fabrics, ( other than fabrics 
of heading no. 6002) 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

580421 580421 Lace; mechanically made, of man-made fibres in 
the piece, in strips or in motifs, (other than fabrics 
of heading no. 6002) 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 

580429 580429 Lace; mechanically made, of textile materials, 
( other than man- made fibres) , in the piece, in 

13999 Manufacture of other textiles, not 
elsewhere classified 
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strips or motifs, (other than fabrics of heading no. 
6002) 

590500 590500 Textile wall coverings of fabrics impregnated, 
coated, covered or laminated 

17099 Manufacture of other articles of 
paper and paperboard, not 
elsewhere classified 

691110 691110 Tableware and kitchenware; of porcelain or china 23931 Manufacture of ceramic tableware 
691200 691200 Ceramic tableware, kitchenware, other 

household articles and toilet articles; other than 
of porcelain or china 

23931 Manufacture of ceramic tableware 

691410 691410 Ceramic articles n.e.s. in chapter 69; of porcelain 
or china 

23931 Manufacture of ceramic tableware 

821510 821510 Cutlery; sets of assorted articles ( eg spoons, 
forks, ladles, skimmers, cake- servers, fish-knives, 
butter- knives, sugar tongs and similar) , with at 
least one article plated with precious metal 

25931 Manufacture of cutlery 

821520 821520 Cutlery; sets of assorted articles ( eg spoons, 
forks, ladles, skimmers, cake- servers, fish-knives, 
butter knives, sugar tongs and similar), not plated 
with precious metal 

25931 Manufacture of cutlery 

821591 821591 Cutlery; (eg spoons, forks, ladles, skimmers, cake-
servers, fish- knives, butter- knives, sugar tongs 
and similar) , plated with precious metal, not in 
sets 

25931 Manufacture of cutlery 

940320 940320 Furniture; metal, other than for office use 31002 Manufacture of metal furniture 
940340 940340 Furniture; wooden, for kitchen use 31001 Manufacture of wood furniture 
940350 940350 Furniture; wooden, for bedroom use 31001 Manufacture of wood furniture 
940360 940360 Furniture; wooden, other than for office, kitchen 

or bedroom use 
31001 Manufacture of wood furniture 

940381 940382 Furniture; of bamboo 31009 Manufacture of other furniture 
940389 940389 Furniture; of cane, osier, or similar materials 

(other than bamboo or rattan) 
31009 Manufacture of other furniture 
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940510 940510 Chandeliers and other electric ceiling or wall light 
fittings; excluding those used for lighting public 
open spaces or thoroughfares 

27409 Manufacture of other electric 
lighting equipment 

940530 940530 Lighting sets; of a kind used for Christmas trees 27409 Manufacture of other electric 
lighting equipment 

Jewellery 
711311 711311 Jewellery; of silver, whether or not plated or clad 

with other precious metal, and parts thereof 
32111 Manufacture of jewellery and 

bijouterie of precious stones and 
metals 

711319 711319 Jewellery; of precious metal ( excluding silver) 
whether or not plated or clad with precious 
metal, and parts thereof 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711320 711320 Jewellery; of base metal clad with precious 
metal, and parts thereof 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711411 711411 Silversmiths' wares; and parts thereof, of silver, 
whether or not plated or clad with other 
precious metal 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711419 711419 Goldsmiths' wares; articles of and parts thereof, 
of precious metal ( excluding silver)  whether or 
not plated or clad with precious metal 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711420 711420 Goldsmiths' and silversmiths' wares; articles of 
and parts thereof, of base metal clad with 
precious metal 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711610 711610 Pearls; articles of natural or cultured pearls 32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 

711620 711620 Stones; precious or semi- precious stones 
(natural, synthetic or reconstructed) articles of 

32111 Manufacture of jewellery and 
bijouterie of precious stones and 
metals 
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711711 711711 Jewellery; imitation, cuff links and studs, of base 
metal, whether or not plated with precious 
metal 

32120 Manufacture of imitation 
jewellery and related articles 

711719 711719 Jewellery; imitation, ( excluding cuff links and 
studs), of base metal, whether or not plated with 
precious metal 

32120 Manufacture of imitation 
jewellery and related articles 

Toys 
950300 950300 Tricycles, scooters, pedal cars and similar 

wheeled toys; dolls' carriages; dolls; other toys; 
reduced- size ( scale)  models and similar 
recreational models, working or not; puzzles of 
all kinds 

32401 Manufacture of wheeled toys 

950420 950420 Billiard articles and accessories 32409 Manufacture of other games and 
toys 

950440 950440 Playing cards 32409 Manufacture of other games and 
toys 

950490 950490 Games; articles for funfair, table or parlour 
games, including pintables, tables for casino 
games, bowling alley equipment, n. e. s.  in 
heading no. 9504 

32409 Manufacture of other games and 
toys 

New media 
Recorded media 

852321 852321 Magnetic media; cards incorporating a magnetic 
stripe, whether or not recorded, excluding 
products of Chapter 37 

- - 

852351 852351 Semiconductor media; solid- state non- volatile 
storage devices, whether or not recorded, 
excluding products of Chapter 37 

- - 

852352 852352 Semiconductor media; smart cards, whether or 
not recorded, excluding products of Chapter 37 

- - 
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852359 852359 Semiconductor media; other than smart cards, 
whether or not recorded, excluding products of 
Chapter 37 

- - 

Video games 
950410 854231 Electronic integrated circuits; processors and 

controllers, whether or not combined with 
memories, converters, logic circuits, amplifiers, 
clock and timing circuits, or other circuits 

- - 

950410 854232 Electronic integrated circuits; memories - - 
950410 854239 Electronic integrated circuits; n.e.c. in heading no. 

8542 
- - 

950410 950450 Video games of a kind used with a television 
receiver 

58201 Software game publishing 

950430 950430 Games; coin or disc-operated, other than bowling 
alley equipment 

32409 Manufacture of other games and 
toys 

Performing arts 

Musical instruments 
830610 830610 Bells, gongs and the like; non- electric, of base 

metal 
25999 Manufacture of other fabricated 

metal products, not elsewhere 
classified 

920110 920110 Musical instruments; pianos, upright, including 
automatic pianos 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920120 920120 Musical instruments; pianos, grand 32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920190 920190 Musical instruments; harpsichords and other 
keyboard stringed instruments n. e. s.  in heading 
no. 9201 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920210 920210 Musical instruments; string, played with a bow 
(eg violins) 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920290 920290 Musical instruments; string, played other than 
with a bow (eg guitars and harps) 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 



ผ.ง-17 

 

HS Code 
2007 

HS Code 
2017 

Label TSIC TSIC Description 

920510 920510 Musical instruments; wind, brass (eg trumpets) 32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920590 920590 Musical instruments; wind, other than brass ( eg 
clarinets, bagpipes) 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920600 920600 Musical instruments; percussion ( eg drums, 
xylophones, cymbals, castanets, maracas) 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920710 920710 Musical instruments; keyboard, ( other than 
accordions) , the sound of which is produced or 
must be amplified electrically 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920790 920790 Musical instruments; ( other than keyboard) , the 
sound of which is produced or must be amplified 
electrically 

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920810 920810 Musical boxes 32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

920890 920890 Fairground and mechanical street organs, 
mechanical singing birds, musical saws and 
musical instruments nes in chapter 92; decoy 
calls of all kinds; whistles; call horns and other 
mouth-blown sound signalling instruments  

32201 Manufacture of Thai musical 
instruments 

Printed music 
490400 490400 Music; printed or in manuscript, whether or not 

bound or illustrated 
18119 Other Printing 

Publishing 
Books 
490110 490110 Printed matter; in single sheets, whether or not 

folded 
18111 Printing of newspapers, magazines 

and periodicals 
490191 490191 Printed matter; dictionaries, encyclopaedias and 

serial instalments thereof 
18111 Printing of newspapers, magazines 

and periodicals 
490199 490199 Printed matter; books, brochures, leaflets and 

similar printed matter n.e.s. in item no. 4901.10 
or 4901.91 

18111 Printing of newspapers, magazines 
and periodicals 
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490300 490300 Printed matter; children's picture, drawing or 
colouring books 

18111 Printing of newspapers, magazines 
and periodicals 

Newspaper 
480100 480100 Newsprint; in rolls or sheets 17012 Manufacture of paper and 

paperboard 
490210 490210 Newspapers, journals and periodicals; whether or 

not illustrated or containing advertising material, 
appearing at least four times a week 

18111 Printing of newspapers, magazines 
and periodicals 

490290 490290 Newspapers, journals and periodicals; whether or 
not illustrated or containing advertising material, 
appearing less frequently than four times a week 

18111 Printing of newspapers, magazines 
and periodicals 
 
 
  

Other printed matter 

490510 490510 Globes; printed 32909 Other manufacturing, not 
elsewhere classified 

490591 490591 Maps and hydrographic or similar charts; printed 
in book form, including atlases, topographical 
plans and similar 

18119 Other Printing 

490599 490599 Maps and hydrographic or similar charts; (printed 
other than in book form) , including wall maps, 
topographical plans and similar 

18119 Other Printing 

490810 490810 Printed matter; transfers ( decalcomanias) , 
vitrifiable 

18112 Printing of labels 

490890 490890 Printed matter; transfers ( decalcomanias) , other 
than vitrifiable 

18112 Printing of labels 

490900 490900 Printed or illustrated postcards; printed cards 
bearing personal greetings, messages or 
announcements, whether or not illustrated, with 
or without envelopes or trimmings 

18119 Other Printing 

491000 491000 Calendars; printed, of any kind, including 
calendar blocks 

18119 Other Printing 
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491110 491110 Printed matter; trade advertising material, 
commercial catalogues and the like 

18119 Other Printing 

Visual arts 
Antiques 

970400 970400 Stamps; postage or revenue; stamp- postmarks, 
first- day covers, postal stationery ( stamped 
paper) and like, used, or if unused not of current 
or new issue in the country to which they are 
destined 

18119 Other Printing 

970500* 970500 Collections and collectors' pieces; of zoological, 
botanical, mineralogical, anatomical, historical, 
archaeological, palaeontological, ethnographic 
or numismatic interest 

- - 

970600 970600 Antiques; of an age exceeding one hundred years 46439 Wholesale of other cultural and 
recreation goods 

Painting 

970110 970110 Paintings, drawings and pastels; executed 
entirely by hand, other than drawings of heading 
no. 4906 

90001 Creative and arts activities 

970190 970190 Artwork; collages and similar decorative plaques 90001 Creative and arts activities 
970200 970200 Engravings, prints and lithographs; original 90001 Creative and arts activities 

Photography 
370510 370500   74200 Photographic activities 
370590 370500 Photographic plates and film; exposed and 

developed, other than cinematographic film 
74200 Photographic activities 

491191 491191 Printed matter; pictures, designs and 
photographs, n.e.s. in item no. 4911.10 

74200 Photographic activities 

Sculpture 
392640 392640 Plastics; statuettes and other ornamental articles 22299 Manufacture of other plastics 

products, not elsewhere classified 
442010 442010 Wood; statuettes and other ornaments of wood 16291 Manufacture of household articles 

of wood and cork 
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691310 691310 Ceramic statuettes and other ornamental 
ceramic articles, of porcelain or china 

23932 Manufacture of statuettes and 
other ornamental ceramic articles 

691390 691390 Ceramic statuettes and other ornamental 
ceramic articles; other than of porcelain or china 

23932 Manufacture of statuettes and 
other ornamental ceramic articles 

830621* 830621 Statuettes and other ornaments; of base metal 
plated with precious metal 

- - 

830629* 830629 Statuettes and other ornaments; of base metal 
other than plated with precious metal 

- - 

970300 970300 Sculptures and statuary; original, in any material 90001 Creative and arts activities 
หมายเหตุ : * หมายถึง รหัส HS code นั้นไม่มีข้อมูลในรหัส TSIC 
ที่มา : คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลพิกัดศุลกากร (HS Code หรือ Harmonized System) ของสินค้าสร้างสรรค์ที่นยิายโดย 
UNCTAD สืบค้นจาก https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html 
  

https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html
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การจำแนกบริการสร้างสรรคต์าม CPC ของ UNCTAD และรหัส TSIC ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

EBOPS 
EBOPS 

Classification 
CPC 
1.0 

CPC Description TSIC TSIC Description 

Visual arts 

284 

Photography 

83811 Portrait photography services 74200 Photographic activities 

83812 
Advertising and related 
photography services 

74200 Photographic activities 

83813 Action photography services 74200 Photographic activities 

83814 Specialty photography services 74200 Photographic activities 

83815 
Restoration, copying and 
retouching services of photography 

74200 Photographic activities 

83819 Other photographic services 74200 Photographic activities 

83820 Photography processing services 74200 Photographic activities 

Paintings & 
sculptures 

96320 
Services of authors, composers, 
sculptors and other artists, except 
performing artists 

85423 Activities of art instruction 

90001 Creative and arts activities 

90002 Entertainment activities 

Performing arts & entertainment 

897 
Performing 

arts & 
entertainment 

96210 
Performing arts event promotion 
and organization services 

90001 Creative and arts activities 

90002 Entertainment activities 

96220 
Performing arts event production 
and presentation services 

90001 Creative and arts activities 

90002 Entertainment activities 

93292 
Activities of amusement and 
recreation shows 

96230 
Performing arts facility operation 
services 

90001 Creative and arts activities 

90002 Entertainment activities 

96290 
Other performing arts and live 
entertainment services 

85421 Activities of dance instruction 

85422 Activities of music instruction 
85429 Other cultural education 

90001 Creative and arts activities 
90002 Entertainment activities 
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EBOPS 
EBOPS 

Classification 
CPC 
1.0 

CPC Description TSIC TSIC Description 

96310 Services of performing artists 

78101 
Activities of casting agencies and 
bureaus 

90001 Creative and arts activities 

90002 Entertainment activities 

288 
Music 

96111 Sound recording services 59201 Sound recording activities 

284 86922 
Reproduction services of recorded 
media, on a fee or contract basis 

18200 Reproduction of recorded media 

Publishing service 

284 
Publishing 

service 
86910 

Publishing, on a fee or contract 
basis 

58111 
Publishing of textbooks, 
dictionaries and encyclopedias 
activities (except on-line) 

58112 
Publishing of brochures, leaflets 
and similar publications activities 
(except on-line) 

58113 On-line book publishing 

58114 Licensing activities for books 

58121 
Publishing of directories and 
mailing lists (except on-line) 

58122 
On- line publishing of directories 
and mailing lists 

58131 
Publishing of newspapers ( except 
on-line) 

58132 
Publishing of journals and 
periodicals (except on-line) 

58133 
On- line publishing of newspapers, 
journals and periodicals 

58134 
Licensing activities for newspapers, 
journals and periodicals 

58191 
Other publishing activities ( except 
on-line) 

58192 On-line other publishing activities 
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EBOPS 
EBOPS 

Classification 
CPC 
1.0 

CPC Description TSIC TSIC Description 

58193 
Licensing activities for other 
publishing 

86921 
Printing services and services 
related to printing, on a fee or 
contract basis 

18111 
Printing of newspapers, magazines 
and periodicals 

18112 Printing of labels 

18119 Other Printing 

18121 Pre-press printing services 

18122 
Other services activities related to 
printing 

899 84410 
News agency services to 
newspapers and periodicals 

63911 
News agency activities to 
newspapers and periodicals 

Audiovisual and related servicse 

288 
Radio & 

television 

96160 
Broadcasting ( programming and 
scheduling) services 

60201 
Unsubscription television 
programming and broadcasting 
activities (except on-line) 

60202 
Subscription television 
programming and broadcasting 
activities (except on-line) 

60203 
On- line television programming 
and broadcasting activities 

96112 Audio post-production services 

59201 Sound recording activities 

60101 Radio broadcasting (except on-line) 

60102 On-line radio broadcasting 

96130* 
Audiovisual production support 
services 

- - 

899 84420 
News agency services to audio-
visual media 

63912 
News agency activities to audio-
visual media 

288 Film 96121 
Motion picture, video tape and 
television programme production 
services 

59111 
Motion picture and video 
production activities 

59112 
Television programme production 
activities 
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EBOPS 
EBOPS 

Classification 
CPC 
1.0 

CPC Description TSIC TSIC Description 

96141 
Motion picture, video tape and 
television programme distribution 
services 

59131 
Motion picture, video and 
television programme distribution 
activities 

59132 
Licensing activities for film rights 
and their revenues 

96142 
Film and video post- production 
services 

59121 Audio-visual editing activities 

59122 
Computer graphics, animations and 
visual effects activities 

59129 
Other motion picture, video and 
television programme post-
production activities 

96149* 

Other services related to the 
production of motion pictures, 
video tapes and television and 
radio programmes 

- - 

96151 Motion picture projection services 59140 Motion picture projection activities 

96152 Video tape projection services 59140 Motion picture projection activities 

Design 

284 Interior 
83410 Interior design services 74101 Interior decorators activities 

83490 Other specialty design services 74109 Other specialized design activities 

Creative services 

278 
Advertising 

services 

83610 
Planning, creating and placement 
services of advertising 

73200 
Market research and public opinion 
polling 

73101 Advertising activities 

83620 
Purchase or sale of advertising 
space or time, on commission 

73102 Media representation activities 

83690* Other advertising services - - 

85970 
Trade fair and exhibition 
organization services 

82302 Organization of trade shows 
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EBOPS 
EBOPS 

Classification 
CPC 
1.0 

CPC Description TSIC TSIC Description 

280 
Architectural 

services 

83211 
Architectural advisory and pre-
design services 

71101 
Architectural activities and related 
technical consultancy 

83212 
Architectural design and contract 
administration services 

71101 
Architectural activities and related 
technical consultancy 

83219 Other architectural services 71101 
Architectural activities and related 
technical consultancy 

Cultural & recreational services 

897 
Cultural & 

recreational 
services 

96310* Services of performing artists - - 

84510 Library services 91011 Libraries activities 

84520 Archive services 91012 Archives activities 

96411 
Museum services except for 
historical sites and buildings 

91021 Museums activities 

96412 
Preservation services of historical 
sites and buildings 

91022 
Operation of historical sites and 
buildings 

96421 
Botanical and zoological garden 
services 

91031 Botanical and zoological gardens 

96422 
Nature reserve services including 
wildlife preservation services 

91032 Nature reserves activities 

96910 
Amusement park and similar 
attraction services 

93210 
Activities of amusement parks and 
theme parks 

Royalties and license fees 

266  51230* Copyright - - 

หมายเหตุ : * หมายถึง รหัส CPC นั้นไม่สามารถแปลงเป็นในรหัส TSIC ได้ 
ที่มา : คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากรหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central Product Classification หรือ CPC 1.0) ของบริการ
สร้างสรรค์ที่นิยายโดย UNCTAD สืบค้นจาก https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf  
  

https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf
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ตารางท่ี ง.2 รหัส TSIC ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน1 มูลค่าเพ่ิม2 รายได้3 

อุตสาหกรรมหตัถกรรม 

13910 
Manufacture of knitted and crocheted 
fabrics 

/ /  

13921 
Manufacture of bed, table, toitel and 
kitchen linens 

/ /  

13930 Manufacture of carpets and rugs    

13992 
Manufacture of technical and industrial 
textiles 

/ /  

13999 
Manufacture of other textiles, not elsewhere 
classified 

/ /  

16291 
Manufacture of household articles of wood 
and cork 

   

16292 Manufacture of straw and plaiting products / / / 

17012 Manufacture of paper and paperboard    

32904 Manufacture of artificial flowers and plants / / / 

อุตสาหกรมสถานท่ีทาง
วัฒนธรรม 

91011 Libraries activities / / / 
91012 Archives activities / / / 

91021 Museums activities / / / 
91022 Operation of historical sites and buildings / / / 

91031 Botanical and zoological gardens / / / 
91032 Nature reserves activities / / / 

93210 
Activities of amusement parks and theme 
parks 

/ / / 

อุตสาหกรรมทัศนศลิป ์

16291 
Manufacture of household articles of wood 
and cork 

   

18119 Other Printing    

22299 
Manufacture of other plastics products, not 
elsewhere classified 

/ /  

23932 
Manufacture of statuettes and other 
ornamental ceramic articles 

/ /  
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน 

มูลค่าเพ่ิม รายได้ 

อุตสาหกรรมทัศนศลิป ์

46439 
Wholesale of other cultural and recreation 
goods 

/ /  

47741 Retail sale of antiques / /  

74200 Photographic activities / / / 
85423 Activities of art instruction / / / 
90001 Creative and arts activities / / / 
90002 Entertainment activities    

อุตสาหกรรม
ศิลปะการแสดง 

18119 Other Printing    

18200 Reproduction of recorded media / / / 

25999 
Manufacture of other fabricated metal 
products, not elsewhere classified 

/ /  

32201 Manufacture of Thai musical instruments / / / 
32209 Manufacture of other musical instruments / / / 

59201 Sound recording activities    

59202 Music publishing activities / / / 

59203 
Licensing activities for the right to use 
acoustic originals 

/ / / 

78101 Activities of casting agencies and bureaus / / / 
85421 Activities of dance instruction / / / 
85422 Activities of music instruction / / / 

85429 Other cultural education / / / 
90001 Creative and arts activities    

90002 Entertainment activities / / / 

93292 
Activities of amusement and recreation 
shows 

/ / / 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ ์

17012 Manufacture of paper and paperboard / /  

18111 
Printing of newspapers, magazines and 
periodicals 

/ / / 

18112 Printing of labels / /  

18119 Other Printing / /  



ผ.ง-28 

 

 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน 

มูลค่าเพ่ิม รายได้ 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ ์

18121 Pre-press printing services / /  

18122 Other services activities related to printing / /  

32909 
Other manufacturing, not elsewhere 
classified 

/ /  

58111 
Publishing of textbooks, dictionaries and 
encyclopedias activities (except on-line) 

/ / / 

58112 
Publishing of brochures, leaflets and similar 
publications activities (except on-line) 

/ / / 

58113 On-line book publishing / / / 

58114 Licensing activities for books / /  

58121 
Publishing of directories and mailing lists 
(except on-line) 

/ /  

58122 
On-line publishing of directories and mailing 
lists 

/ /  

58131 Publishing of newspapers (except on-line) / / / 

58132 
Publishing of journals and periodicals 
(except on-line) 

/ / / 

58133 
On-line publishing of newspapers, journals 
and periodicals 

/ / / 

58134 
Licensing activities for newspapers, journals 
and periodicals 

/ /  

58191 Other publishing activities (except on-line) / / / 

58192 On-line other publishing activities / / / 
58193 Licensing activities for other publishing / /  

63911 
News agency activities to newspapers and 
periodicals 

/ / / 

74901* Translation and interpretation activities / / / 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน ์
26202 Manufacture of storage devices / /  

26800 Manufacture of magnetic and optical media / /  
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน 

มูลค่าเพ่ิม รายได้ 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน ์

59111 
Motion picture and video production 
activities 

/ / / 

59112 Television programme production activities / / / 
59121 Audio-visual editing activities / / / 

59122 
Computer graphics, animations and visual 
effects activities 

/ / / 

59129 
Other motion picture, video and television 
programme post-production activities 

/ / / 

59131 
Motion picture, video and television 
programme distribution activities 

/ / / 

59132 
Licensing activities for film rights and their 
revenues 

/ / / 

59140 Motion picture projection activities / / / 

59201 Sound recording activities / / / 
60101 Radio broadcasting (except on-line) / / / 

60102 On-line radio broadcasting / / / 

60201 
Unsubscription television programming and 
broadcasting activities (except on-line) 

/ / / 

60202 
Subscription television programming and 
broadcasting activities (except on-line) 

/ / / 

60203 
On-line television programming and 
broadcasting activities 

/ / / 

63912 News agency activities to audio-visual media / / / 

 
 
อุตสาหกรรมการออกแบบ 

-เฟอร์นิเจอร์และของ
ตกแต่ง- 

 
 
  

13930 Manufacture of carpets and rugs / / / 

13999 
Manufacture of other textiles, not elsewhere 
classified 

   

16291 
Manufacture of household articles of wood 
and cork 

/ /  
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน 

มูลค่าเพ่ิม รายได้ 

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
-เฟอร์นิเจอร์และของ

ตกแต่ง-  

17099 
Manufacture of other articles of paper and 
paperboard, not elsewhere classified 

/ /  

23102 
Manufacture of containers and tableware’s 
of glass 

/ /  

23931 Manufacture of ceramic tableware / / / 
25931 Manufacture of cutlery / /  

27409 
Manufacture of other electric lighting 
equipment 

/ /  

31001 Manufacture of wood furniture / / / 

31002 Manufacture of metal furniture / / / 
31009 Manufacture of other furniture / / / 

74101 Interior decorators activities / / / 
74109 Other specialized design activities / /  

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
-แฟช่ัน- 

14116 
Manufacture of wearing apparel made of 
leather or composition leather 

/ /  

14131 Manufacture of hats and caps / / / 

14139 Manufacture of other clothing accessories / /  

14200 Manufacture of articles of fur / /  

15121 
Manufacture of luggage, handbags and the 
like 

/ / / 

32501 
Manufacture of medical instruments and 
supplies 

/ /  

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
-เครื่องประดบั- 

32111 
Manufacture of jewelry and bijouterie of 
precious stones and metals 

/ / / 

32112 
Manufacture of goldsmiths articles of 
precious stones and metals 

/ /  

32120 
Manufacture of imitation jewelry and related 
articles 

/ / / 

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
-ของเล่น- 

32401 Manufacture of wheeled toys / /  
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หมายเหตุ : * หมายถึง รหัส TSIC ที่มีได้ระบุรหัส HS/CPC ไว้ในรายงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ UNCTAD เนื่องด้วยข้อจำกัด
ด้านข้อมูลในปี ค.ศ. 2008 

     1 หมายถึง รหัส TSIC ที่ใช้ในการคำนวณจำนวนแรงงานในแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
     2 หมายถึง รหัส TSIC ที่ใช้ในการคำนวณมูลค่าเพิ่มของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
    3 หมายถึง รหัส TSIC ที่ใช้ในการคำนวณรายได้นิติบุคคลจากข้อมูล DBD ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ที่มา : คณะผู้วิจัย ประมวลผลจาก ข้อมูลพิกัดศุลกากร (HS Code หรือ Harmonized System) ของสินค้าสร้างสรรค์ที่นิยายโดย 
UNCTAD (สืบค้นจาก https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html) ,รหัสการจัดประเภทผลิตภัณฑ์ (Central 
P roduc t  C l a s s i f i c a t i on  หร ื อ  CPC  1 .0 )  ขอ งบร ิ ก า ร สร ้ า ง ส รรค ์ ท ี ่ น ิ ย าย โดย  UNCTAD  ( ส ื บค ้ นจาก 
https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf) และตารางการจำแนกสินค้าและบริการในแต่
ละอุตสาหกกรมสร้างสรรค์โดย UNCTAD (2008) 
ที่มา: https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รหัส TSIC คำอธิบาย 
การนำเอาไปใช้คำนวณ 

จำนวน
แรงงาน 

มูลค่าเพ่ิม รายได้ 

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
-ของเล่น- 

32402 Manufacture of dolls / / / 

32409 Manufacture of other games and toys / / / 

อุตสาหกรรมสื่อใหม ่
(New media) 

32409 Manufacture of other games and toys    

58201 Software game publishing / / / 
58202* Software publishing (except software games) / / / 

58203* 
Licensing activities for the right to use 
software 

/ / / 

62011* 
Web pages and networks programming 
activities 

/ / / 

62012* 
Computer programming activities (except 
web pages and networks programming 
activities) 

/ / / 

62022* Software consultancy activities / / / 
อุตสาหกรรมบริการ

สร้างสรรค ์
-สถาปัตยกรรม- 

71101 
Architectural activities and related technical 
consultancy 
  

/ / / 

อุตสาหกรรมบริการ
สร้างสรรค ์

-การโฆษณา- 

73101 Advertising activities / / / 
73102 Media representation activities / / / 
73200 Market research and public opinion polling / / / 
82302 Organization of trade shows / / / 

https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html
https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf
https://unctadstat.unctad.org/EN/Classifications.html


ผ.จ.-1 

 

ภาคผนวก จ รายละเอียดมูลค่าเพ่ิมและรายได้ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
 

ตารางท่ี จ.1 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  

TSIC รายการสินค้าศิลปะและหัตถกรรม 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

13910 
การผลิตผ้าถักและผ้าถักโครเชต ์ 10,942 11,062 11,741 10,813 8,126 5,210 9,649   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   1.10 6.14 -7.90 -24.85 -35.88 -8.86 -13.79 

13921 
การผลิตเครื่องนอนผ้าที่ใช้บนโต๊ะ
อาหารห้องน้ำและห้องครัว 

2,664 3,285 2,600 3,201 2,727 2,022 2,750   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   23.34 -20.87 23.15 -14.83 -25.85 -5.23 -5.37 

16292 
การผลิตผลิตภณัฑ์ที่ทำจากฟางและ
วัสดุถักสาน 

11,270 13,538 12,171 12,067 12,214 12,242 12,250   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   20.12 -10.10 -0.86 1.23 0.22 2.39 1.67 

32904 
การผลิตดอกไม้และต้นไม้ประดิษฐ์ 9,796 10,747 9,618 7,925 9,462 9,688 9,539   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   9.72 -10.51 -17.60 19.39 2.39 1.91 -0.22 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 34,672 38,632 36,129 34,006 32,529 29,161 34,188   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   11.42 -6.48 -5.88 -4.34 -10.35 -1.81 -3.40 



ผ.จ.-2 

 

ตารางท่ี จ.2 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมหัตถกรรมที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 

อันดับ รายช่ือผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 
1 บริษัท ทรี คลาสสิค อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด 186 18.24 

2 ห้างหุ้นส่วนจำกัด ฟีเนส ฟลาวเวอร์ส แมนนูแฟ๊คเจอร์เรอร์ 87 8.57 

3 บริษัท เฮอร์ริเทจ ทรี จำกัด 77 7.56 

4 บริษัท ไทรอัมพ์ อินดัสตรีส์ (ประเทศไทย) จำกัด 74 7.26 

5 บริษัท นนทกร อินเตอร์เทรด จำกัด 48 4.73 

6 บริษัท เอนเกรท อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด 43 4.21 

7 บริษัท ไทยอาร์ตบอร์น แมนูแฟคเชอริ่ง จำกัด 36 3.56 

8 บริษัท สยามรักษ์ จำกัด 35 3.40 

9 บริษัท ฟลาวเวอร์อินเตอร์เนชันแนล จำกัด 31 3.07 

10 บริษัท สยามรอยัลออคิด จำกัด 29 2.89 

 อ่ืนๆ 372 36.52 

 รวม 1,017 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  
 

  



ผ.จ.-3 

 

ตารางท่ี จ.3 มูลค่าเพิ่มสถานที่ทางวัฒนธรรม 

TSIC 
รายการกิจกรรม 

สถานที่ทางวัฒนาธรรม 
2558 2559 2560 2561 2562 2563 

ค่าเฉลี่ย 
6 ปี  

(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

91011 
กิจกรรมห้องสมุด 3.36 4.00 4.00 3.37 3.07 4.00 3.63   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   18.94 0.00 -15.79 -8.89 30.33 4.92 3.53 

91012 
กิจกรรมหอจดหมายเหต ุ 0.64 N/A N/A 0.63 0.93 N/A 0.73*   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A N/A 47.41 N/A 47.41* 9.95* 

91021 
กิจกรรมพิพิธภณัฑ ์ 20.48 23.60 24.69 26.12 29.88 27.20 25.33   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   15.24 4.62 5.77 14.41 -8.97 6.21 5.84 

91022 

กิจกรรมการดำเนินงานเกี่ยวข้องกับ
โบราณสถานและอาคารทาง
ประวัติศาสตร ์

2.52 2.40 0.31 0.88 5.12 4.80 2.67   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -4.79 -87.14 186.64 478.90 -83.93 97.94 13.76 

91031 
กิจกรรมสวนพฤกษชาติและสวนสตัว์ 109.28 206.03 202.66 143.85 108.95 38.09 134.81   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   88.53 -1.64 -29.02 -24.26 643.53 135.43 -19.01 

91032 
กิจกรรมการอนุรักษ์ธรรมชาต ิ 250.72 179.97 198.34 236.15 228.05 239.91 222.19   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -28.22 10.21 19.06 -3.43 5.20 0.56 -0.88 
93210 กิจกรรมด้านสวนสนุกและธีมปารค์ N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 387.00 416.00 430.00 411.00 376.00 314.00 389.00   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   7.49 3.37 -4.42 -8.52 -16.49 -3.71 -4.09 

หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 

  



ผ.จ.-4 

 

ตารางท่ี จ.4 ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมสถานที่ทางวัฒนธรรม ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท ซาฟารีเวลิด์ จำกัด (มหาชน)  1,151 14.40 

2 บริษัท ภูเก็ตแฟนตาซี จำกัด (มหาชน)  937 11.73 
3 บริษัท เมจิกเวลิด์ จำกัด  680 8.51 
4 บริษัท สยาม โอเชี่ยน เวิรล์ กรุงเทพ จำกัด  656 8.21 

5 บริษัท วานา นาวา  จำกัด  649 8.13 
6 บริษัท เมืองโบราณ จำกัด  571 7.15 

7 บริษัท อะมิวส์เม้นท์ ครีเอช่ัน จำกดั  464 5.81 
8 บริษัท สยามพาร์ค บางกอก  จำกัด  355 4.44 

9 บริษัท สวนเสือ ศรีราชา จำกัด  261 3.27 
10 บริษัท อิออน แฟนตาซี (ไทยแลนด์) จำกัด  206 2.58 
 อื่นๆ 2,060 25.79 
 รวม 7,990 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-5 

 

ตารางท่ี จ.5 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมและสินค้าทัศนศิลป์ 

TSIC 
รายการกิจกรรมและสนิค้า

ทัศนศิลป ์
2558 2559 2560 2561 2562 2563 

ค่าเฉลี่ย 
6 ปี  

(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

23932 
การผลิตผลิตภณัฑ์ประติมากรรม
และของตกแต่งท่ีทำจากเซรามิก 

7,322 6,614 9,585 9,035 9,238 7,761 8,359   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -9.67 44.91 -5.73 2.24 -15.98 7.94 1.17 

46439 
การขายส่งสินค้าวัฒนธรรมและ
นันทนาการอื่นๆซึ่งมไิด้จัดประเภทไว้
ในที่อ่ืน 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

47741 ร้านขายปลีกวัตถุโบราณ N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

74200 
กิจกรรมการถ่ายภาพ 14,371 12,321 12,039 11,306 11,239 11,570 12,255   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -14.26 -2.29 -6.09 -0.59 2.95 -5.81 -4.24 
85423 กิจกรรมการเรียนการสอนด้านศลิปะ N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

90001 
กิจกรรมการสร้างสรรค์ศลิปะ 323 343 314 208 310 128 300   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   6.35 -8.57 -33.91 49.43 -58.57 3.33 -16.84 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 22,016 19,279 21,938 20,549 20,787 19,460 20,914   

อัตราเติบโต (ร้อยละ)   -12.43 13.79 -6.33 1.16 -6.38 -0.95 -2.44 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-6 

 

ตารางท่ี จ.6 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมทัศนศิลป์ ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท อีสบอนน์ คัลเลอร์ กรุ๊พ จำกัด  132 5.67 

2 บริษัท บีเจ เวดดิ้ง โฟโต้กราฟฟ่ี จำกัด  76 3.26 
3 บริษัท กรุ๊ป ดี.เอ็ม.ที จำกดั  72 3.09 
4 บริษัท เอ็ม เอ อาร์ เอส จำกดั  59 2.56 

5 บริษัท ยังสเตอร์ จำกัด  52 2.22 
6 บริษัท 9 บีเวอร์ ฟิล์มส์ จำกดั  49 2.11 

7 บริษัท อิมเมจ ควอลติี้ แล็บ จำกดั  49 2.09 
8 บริษัท วสันต์ สตูดิโอ จำกัด  46 1.97 

9 บริษัท นิวซาลอน 1999 จำกัด  45 1.95 
10 บริษัท 68 สตูดิโอ จำกัด  39 1.66 
 อื่นๆ 1,707 73.42 
 รวม 2,326 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 

ตารางท่ี จ.7 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมศิลปะการแสดง 

TSIC รายการกิจกรรมศิลปะการแสดง 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ) 

CAGR 
(2558-2563) 

(ร้อยละ) 

18200 
การผลิตซ้ำสื่อบันทึก 839 910 940 886 898 874 891  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  8.46 3.30 -5.74 1.35 -2.67 0.94 0.82 

32201 
การผลิตเครื่องดนตรีไทย 83 39 89 83 120 118 89  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -53.50 131.98 -7.54 45.12 -1.67 22.88 7.32 

32209 
การผลิตเครื่องดนตรี ซึ่งมิได้จัด
ประเภทไว้ในท่ีอื่น 

41 85 32 34 N/A N/A 48*  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  107.90 -63.06 8.69 N/A N/A 17.84* -5.84* 

59202 
กิจกรรมการจัดพมิพ์จำหน่ายหรือ
เผยแพรด่นตร ี

1,212 1,059 1,128 N/A 1,321 1,157 1,175*  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -12.64 6.57 N/A N/A -12.39 -6.15* -0.91 



ผ.จ.-7 

 

TSIC รายการกิจกรรมศิลปะการแสดง 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ) 

CAGR 
(2558-2563) 

(ร้อยละ) 

59203 
กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้
ดนตรเีพื่อจำหน่ายหรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

78101 
กิจกรรมของบริษัทตัวแทนและ
สำนักงานคัดเลือกนักแสดง 

2,240 N/A N/A 453 627 N/A 1,106*  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  N/A N/A N/A 38.46 N/A 38.46* -27.28* 

85421 
กิจกรรมการเรียนการสอนด้านการ
เต้นรำ 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

85422 กิจกรรมการเรียนการสอนด้านดนตร ี N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

85429 
การศึกษาด้านวัฒนธรรมอื่น ๆ ซึ่ง
มิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

90002 
กิจกรรมด้านความบันเทิง 1,882 1,773 1,825 1,976 1,909 1,964 1,888  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -5.82 2.96 8.30 -3.42 2.86 0.98 0.85 

93292 
กิจกรรมการแสดงโชว์เพื่อความ
บันเทิงและการนันทนาการ 

1,759 1,774 2,600 1,576 3,618 1,413 2,123  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  0.89 46.57 -39.38 129.50 -60.96 15.32 -4.29 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 8,056 5,639 6,614 5,008 8,492 5,525 6,556  

อัตราเติบโต (ร้อยละ)  -29.99 17.29 -24.28 69.56 -34.94 -0.47 -7.26 
หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-8 

 

ตารางท่ี จ.8 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง และที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 

อันดับ รายช่ือผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 
1 บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จำกัด (มหาชน)  4,176 13.69 

2 บริษัท โรยัลปาร์ค (ไทยแลนด์) จำกัด* 1,985 6.50 

3 บริษัท อาร์เอส จำกัด (มหาชน*)  1,380 4.52 

4 บริษัท เดอะ วอลท์ ดิสนยี์ (ประเทศไทย) จำกัด* 1,296 4.25 

5 บริษัท เอสเอ็ม ทรู จำกัด  489 1.60 

6 บริษัท ไลฟ์ เนช่ัน บีอีซี-เทโร เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ จำกัด  438 1.44 

7 บริษัท ไอเอ็มอี โปรดักชั่นส์ (ประเทศไทย) จำกัด  390 1.28 

8 บริษัท มิวซิกมูฟ  จำกัด  327 1.07 

9 บริษัท เอ็มคิวดีซี ไบรท์ คอร์ปอเรชั่น จำกัด  302 0.99 

10 บริษัท เอ็ม พ ีโอ เอเซีย จำกัด  283 0.93 

 อ่ืนๆ 19,445 63.73 

 รวม 30,511 100.00 

หมายเหตุ : * หมายถึง บริษัทที่มีกิจกรรมที่ตรงกับรหัส TSIC เป็นส่วนหน่ึงของของกิจกรรมทั้งหมดในธุรกิจ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  
 

  



ผ.จ.-9 

 

ตารางท่ี จ.9 มูลค่าเพิ่มอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

17012 
การผลิตกระดาษและกระดาษแข็ง 25,080 25,256 33,712 32,333 32,252 36,617 30,875   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   0.70 33.48 -4.09 -0.25 13.54 8.68 7.86 

18111 
การพิมพ์หนังสือพิมพ์และวารสารอื่น 
ๆ 

          
2,850  

          
3,099  

          
3,639  

          
3,213  

           
2,799  

                
1,518  

                          
2,853  

  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   8.76 17.41 -11.72 -12.86 -45.76 -8.84 -11.83 

18112 
การพิมพ์ฉลาก 1,217 1,539 1,192 1,331 919 450 1,108   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   26.44 -22.54 11.68 -30.99 -51.03 -13.29 -18.05 

18119 
การพิมพ์อ่ืน ๆ ซึ่งมิได้จัดประเภทไว้
ในที่อ่ืน 

6,433 5,867 5,835 6,145 6,305 7,175 6,293   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -8.80 -0.54 5.31 2.60 13.80 2.47 2.21 

18121 
การบริการก่อนการพิมพ์ 135 141 N/A 84 117 103 116   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   4.59 N/A N/A 39.55 -12 11 -5.18 

18122 
การบริการอื่น ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับการ
พิมพ์ 

4 N/A 142 60 18 25 50   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A -57.75 -70.38 38.77 -29.79 42.58 

58111 

การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
ตำราเรียนพจนานุกรมและ
สารานุกรมลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้น
ทางออนไลน์) 

10,083 N/A N/A N/A 3,288 10,493 7,955   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A N/A N/A 219 219 0.80 

58112 

การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
โบรชัวร์ใบปลิวและสิ่งพิมพ์อื่นๆที่
คล้ายกันลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทาง
ออนไลน์) 

N/A N/A N/A 2,492 8,041 N/A 5,266   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)    N/A N/A N/A 222.66 N/A 223 222.66 

58113 
การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
หนังสือออนไลน ์

2,099 N/A N/A 9,393 N/A N/A 5,746   



ผ.จ.-10 

 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A N/A N/A N/A N/A 64.80 

58114 
กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้
หนังสือเพื่อจำหน่ายหรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

58121 
การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพรน่า
มานุกรมและที่อยู่ทางไปรษณยี์ลงบน
สื่อต่างๆ (ยกเว้นทางออนไลน์) 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

58122 
การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพรน่า
มานุกรมและที่อยู่ ทางไปรษณียผ์า่น
ทางออนไลน์ 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

58131 

การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
หนังสือพิมพ์ลงบนสื่อตา่งๆ (ยกเวน้
ทางออนไลน์) 

3,295 2,969 1,446 1,560 1,174 1,877 2,054   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -9.88 -51.29 7.87 -24.75 59.91 -3.63 -10.64 

58132 

การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
วารสารและนติยสารลงบนสื่อต่างๆ 
(ยกเว้นทางออนไลน์) 

921 609 1,701 1,027 729 398 897   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -33.91 179.33 -39.62 -29.05 -45.40 6.27 -15.46 

58133 

การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
หนังสือพิมพ์วารสารและนิตยสาร
ออนไลน ์

N/A N/A N/A N/A 480 N/A 480*   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A N/A N/A N/A N/A* N/A* 

58134 
กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้
หนังสือพิมพ์วารสารและนิตยสาร
เพื่อจำหน่ายหรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

58191 
การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
งานอ่ืนๆลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทาง
ออนไลน์) 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

58192 
การจัดพิมพ์จำหน่ายหรือเผยแพร่
งานอ่ืนๆผ่านทางออนไลน ์

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     



ผ.จ.-11 

 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

58193 
กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้
งานอ่ืนๆเพื่อจำหน่ายหรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

63911 
กิจกรรมสำนักข่าวสื่อสิ่งพิมพ์ 409 1,155 1,274 950 1,251 1,006 1,008   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   182.35 10.30 -25.39 31.60 -19.60 35.85 19.71 

74901 
กิจกรรมการแปลการแปล
ความหมายและล่าม 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 52,526 40,635 48,941 58,589 57,372 59,662 52,954   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   -22.64 20.44 19.71 -2.08 3.99 3.89 2.58 

หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-12 

 

ตารางท่ี จ.10 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1  บริษัท วัชรพล จำกัด              1,706  11.07 

2  บริษัท อมรินทร์พริ้นติ้ง แอนด์ พับลิชช่ิง จำกัด (มหาชน) *             1,693  10.99 
3  บริษัท รีฟินิทิฟ (ประเทศไทย) จำกัด *                782  5.07 
4  บริษัท กรังด์ปรีซ์ อินเตอร์เนช่ันแนล จำกัด (มหาชน)                 727  4.71 

5  บริษัท ฟงซัน พริ้นติ้ง จำกัด                 713  4.63 
6  บริษัท สี่พระยาการพิมพ์ จำกัด                 619  4.01 

7  บริษัท สยามสปอร์ต ซินดิเคท จำกัด (มหาชน)                 516  3.35 
8  บริษัท เนช่ัน มัลติมเีดีย กรุ๊ป จำกัด (มหาชน)                 471  3.06 

9  บริษัท อุ๊คบี ยู จำกัด                 289  1.88 
10  บริษัท สำนักพิมพ์ เอมพันธ์ จำกดั                 214  1.39 
 อื่นๆ             7,683  49.85 
 รวม            15,414  100.00 

หมายเหตุ : * หมายถึง บริษัทที่มีกิจกรรมที่ตรงกับรหัส TSIC เป็นส่วนหน่ึงของของกิจกรรมทั้งหมดในธุรกิจ 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า 

 
  



ผ.จ.-13 

 

ตารางท่ี จ.11 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมสื่อโสตทัศน์ 

TSIC รายการกิจกรรมสื่อโสตทัศน ์ 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ) 

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

26202 
การผลิตอุปกรณ์จดัเก็บข้อมูล 2,514 24,202 2,731 3,387 118 N/A 6,590*  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  862.56 -88.72 24.03 -96.52 N/A 175.34* -53.47* 
26800 การผลิตสื่อแม่เหล็ก และสื่อเชิงแสง N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59111 
กิจกรรมการผลิตภาพยนตร์และวดีิ
ทัศน์ 

1,182 809 1,588 1,754 3,340 2,725 1,900  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -31.53 96.29 10.48 90.36 -18.40 29.44 18.19 

59112 
กิจกรรมการผลิตรายการโทรทัศน์ 3,913 4,201 3,505 3,411 1,823 2,035 3,148  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  7.35 -16.57 -2.69 -46.54 11.61 -9.37 -12.26 
59121 การบริการตัดต่อภาพและเสียง N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59122 
การบริการทำคอมพิวเตอร์กราฟฟิก
แอนิเมชั่นและเทคนิคพิเศษ 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59129 
กิจกรรมภายหลังการผลติภาพยนตร์
วิดีทัศน์และรายการโทรทัศน์อื่นๆซึ่ง
มิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59131 
กิจกรรมการเผยแพรภ่าพยนตร์วีดิ
ทัศน์และรายการโทรทัศน ์

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59132 
กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้
ภาพยนตร์วดีิทัศน์และรายการ
โทรทัศน์เพื่อจำหน่ายหรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

59140 
กิจกรรมด้านการจัดฉายภาพยนตร์ 2,288 2,379 2,354 2,421 2,486 1,587 2,253  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  3.98 -1.05 2.85 2.68 -36.16 -5.54 -7.06 

59201 
กิจกรรมการบันทึกเสียงลงบนสื่อ 34 303 196 N/A 237 28 160  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  785.42 -35.44 N/A N/A -88.35 220.55 -4.24 

60101 
การออกอากาศทาง
วิทยุกระจายเสียง (ยกเว้นทาง
ออนไลน์) 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   



ผ.จ.-14 

 

TSIC รายการกิจกรรมสื่อโสตทัศน ์ 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ) 

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

60102 
การออกอากาศทาง
วิทยุกระจายเสียงผ่านทางออนไลน์ 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

60201 

การจัดผังรายการและการ
ออกอากาศทางโทรทัศน์โดยไม่ต้อง
สมัครสมาชิก (ยกเว้นทางออนไลน)์ 

26,746 23,719 25,370 16,139 18,810 15,182 20,994  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -11.32 6.96 -36.39 16.55 -19.29 -8.70 -10.71 

60202 

การจัดผังรายการและการ
ออกอากาศทางโทรทัศน์โดยสมัคร
สมาชิก (ยกเว้นทางออนไลน์) 

1,099 3,504 2,201 11,540 9,309 12,228 6,647  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  218.81 -37.18 424.27 -19.33 31.35 123.58 61.91 

60203 
การจัดผังรายการและการ
ออกอากาศทางโทรทัศน์ผ่านทาง
ออนไลน ์

N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

63912 
กิจกรรมสำนักข่าวสื่อโสตทัศน ์ 493 N/A 38 826 953 1,567 775  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  N/A N/A 2073.32 15.46 64.43 717.74 26.03 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 38,270 59,118 37,983 39,477 37,076 35,352 41,213  

อัตราเติบโต (ร้อยละ)  54.48 -35.75 3.94 -6.08 -4.65 2.39 -1.57 
หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-15 

 

ตารางท่ี จ.12 รายได้ของอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ และผู้ประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก 
ในปี 2562 

อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 
1 บริษัท เมเจอร์ ซีนเีพล็กซ์ กรุ้ป จำกัด (มหาชน) 7,690 9.02 
2 บริษัท กรุงเทพโทรทัศน์และวิทยุ จำกัด 4,832 5.67 
3 บริษัท เอส เอฟ คอร์ปอเรช่ัน จำกัด (มหาชน) 4,671 5.48 

4 บริษัท บีอีซี เวิลด์ จำกดั (มหาชน) 3,900 4.57 
5 บริษัท รังสิโรตม์วนิช จำกัด 3,169 3.72 

6 บริษัท อสมท จำกัด (มหาชน) 2,950 3.46 
7 บริษัท วัน สามสิบเอ็ด จำกัด 2,683 3.15 

8 บริษัท ไทย บรอดคาสติ้ง จำกดั 2,382 2.79 
9 บริษัท โมโน บรอดคาซท์ จำกัด 1,754 2.06 
10 บริษัท บีอีซี - เทโร เอ็นเตอรเ์ทนเม้นท์ จำกัด (มหาชน) 1,610 1.89 
 อื่นๆ 49,648 58.21 
 รวม 85,290 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-16 

 

ตารางท่ี จ.13 มูลค่าเพิ่มการออกแบบเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 

TSIC 
รายการสินค้าเฟอร์นิเจอร์และ 

ของใช้ในบ้าน 
2558 2559 2560 2561 2562 2563 

ค่าเฉลี่ย 
6 ปี  

(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

13930 
การผลิตพรมและพรมหนา 1,815 1,890 1,946 1,928 1,920 1,793 1,882   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   4.13 2.96 -0.92 -0.41 -6.61 -0.17 -0.24 

16291 
การผลิตเครื่องใช้ในบ้านท่ีทำจากไม้
และไม้ก๊อก 

        
2,783  

         
2,400  

         
2,607  

         
2,373  

          
2,459  

               
2,925  

                         
2,591  

  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -13.78 8.65 -8.96 3.62 18.96 1.70 1.00 

17099 

การผลิตผลิตภณัฑ์แปรรูปอื่น ๆ ที่ทำ
จากกระดาษและกระดาษแข็ง ซึ่ง
มิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

1,407 1,026 1,776 1,876 1,437 1,219 1,457   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -27.07 73.05 5.62 -23.40 -15.13 2.61 -2.82 

23102 
การผลิตภาชนะบรรจุภณัฑ์และ
เครื่องใช้บนโต๊ะอาหารที่ทำจากแก้ว 

3,569 5,881 4,263 4,491 2,672 4,729 4,268   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   64.79 -27.52 5.36 -40.50 76.96 15.82 5.79 

23931 
การผลิตผลิตภณัฑ์เซรามิกที่เป็น
เครื่องใช้บนโต๊ะอาหาร 

11,397 12,154 9,057 9,829 11,737 10,362 10,756   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   6.64 -25.48 8.52 19.42 -11.71 -0.52 -1.89 

25931 
การผลิตเครื่องตัด 2,475 2,748 4,122 1,703 267 3,299 2,436   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   11.03 49.97 -58.70 -84.34 1137.27 211.05 5.91 

27409 
การผลิตอุปกรณ์ไฟฟ้าอื่นๆสำหรบัให้
แสงสว่าง 

2,257 2,238 1,933 2,709 2,382 3,011 2,422   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -0.83 -13.61 40.09 -12.06 26.40 8.00 5.93 

31001 
การผลิตเฟอร์นเิจอรไ์ม ้ 27,679 25,113 26,463 27,389 24,907 25,129 26,113   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -9.27 5.37 3.50 -9.06 0.89 -1.71 -1.91 

31002 
การผลิตเฟอร์นเิจอรโ์ลหะ 2,608 5,169 4,841 2,806 3,534 4,514 3,912   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)    98.20 -6.34 -42.03 25.94 27.72 20.70 11.60 

31009 
การผลิตเฟอร์นเิจอร์ที่ทำจากวสัดุ
อื่นๆ (ยกเว้น หิน คอนกรีต หรือเซรา
มิก) 

1,757 1,590 2,137 1,228 2,549 2,158 1,852   



ผ.จ.-17 

 

TSIC 
รายการสินค้าเฟอร์นิเจอร์และ 

ของใช้ในบ้าน 
2558 2559 2560 2561 2562 2563 

ค่าเฉลี่ย 
6 ปี  

(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -9.53 34.43 -42.53 107.55 -15.36 22.48 4.19 

74101 
กิจกรรมการออกแบบและตกแต่ง
ภายใน 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

74109 
กิจกรรมการออกแบบเฉพาะด้าน
อื่นๆซึ่งมิไดจ้ัดประเภทไว ้ในที่อ่ืน 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A   

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 57,747 60,209 59,145 56,331 53,864 59,139 57,459   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   4.26 -1.77 -4.76 -4.38 9.79 -1.66 0.48 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-18 

 

ตารางท่ี จ.14 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมการออกแบบสินค้าเฟอร์นิเจอร์และของใช้ในบ้าน 
ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 

อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 
1 บริษัท โมเดอร์นฟอร์มกรุ๊ป จำกัด (มหาชน)  2,864 2.73 

2 บริษัท อินเด็กซ์ อินเตอร์เฟิร์น จำกัด  2,464 2.35 

3 บริษัท ซันกิ ควอลิตี้ โปรดักส์ จำกัด  2,241 2.14 

4 บริษัท เอส.พี.เอส. อินเตอร์เทค จำกัด  2,188 2.09 

5 บริษัท สยามสตีลอินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด (มหาชน)  1,497 1.43 

6 บริษัท อีสต์โคสท์เฟอร์นิเทค จำกัด (มหาชน)  1,285 1.22 

7 บริษัท อินเตอร์เฟซฟลอร์ (ประเทศไทย)  จำกัด  1,259 1.20 

8 บริษัท รอยัล ปอร์ซเลน จำกัด (มหาชน)  1,238 1.18 

9 บริษัท สตาร์มาร์คแมนูแฟคเชอร์ริ่ง จำกัด  1,165 1.11 

10 บริษัท ครี-ฟูล จำกัด  1,140 1.09 

 อื่นๆ 87,577 83.47 

 รวม 104,919 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-19 

 

ตารางท่ี จ.15 มูลค่าเพิ่มสินค้าแฟชั่น 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

14116 
การผลิตเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายจากหนัง N/A 15 N/A N/A 180 N/A 98   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   N/A N/A N/A N/A N/A N/A 129.20 

14131 
การผลิตเครื่องปกคลุมหรือสวมศีรษะ 4,066 1,874 1,711 2,933 1,225 801 2,102   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -53.92 -8.70 71.45 -58.24 -34.61 -16.80 -27.74 

14139 
การผลิตเครื่องประกอบเครื่องแต่งกาย
อื่น ๆ ซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 

2,008 4,311 4,439 3,519 5,526 5,455 4,210   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   114.74 2.97 -20.73 57.03 -1.29 30.55 22.13 
14200 การผลิตสิ่งของต่าง ๆ ที่ทำจากขนสัตว ์ N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

15121 
การผลิตผลิตภณัฑ์ประเภทกระเปา๋ 14,453 13,995 13,671 14,234 18,128 15,149 14,938   
อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -3.17 -2.31 4.11 27.36 -16.44 1.91 0.94 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 20,527 20,195 19,821 20,686 25,059 21,405 21,282   

อัตราเติบโต (ร้อยละ)   -1.62 -1.85 4.36 21.14 -14.58 1.49 0.84 
หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-20 

 

ตารางท่ี จ.16 รายได้ของอุตสาหกรรมแฟชั่น และผู้ประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท ทีดับบลิวที แมนูแฟคเจอรร์ิ่ง จำกัด  1,154  14.33 

2 บริษัท บี โอ วาย วาย จำกัด  622  7.72 
3 บริษัท ยูนิสัน แพน (เอเซีย) จำกัด  604  7.50 
4 บริษัท แอ็ดวานซลักเก็จไทย จำกดั  539  6.70 

5 บริษัท ยูไนเตด็เลทเธอร์โปรดักส์  จำกัด  256  3.18 
6 บริษัท โรม่าอุตสาหกรรม จำกัด  256  3.17 

7 บริษัท คูอิโป (ประเทศไทย) จำกัด  183  2.28 
8 บริษัท เซเว่น คอนทิเน้น อินเตอรเ์ทรด จำกัด  154  1.91 

9 บริษัท ออคิดแบกส์ คอปอเรช่ัน จำกัด  148  1.83 
10 บริษัท โทเทิลเวย์อมิเมจ จำกดั  121  1.51 

 อื่นๆ 4,016  49.87 
 รวม 8,054  100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-21 

 

ตารางท่ี จ.17 มูลค่าเพิ่มการออกแบบเครื่องประดับ 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

32111 
การผลิตเครื่องประดับจากอัญมณี
และโลหะมีค่า 

65,902 72,310 73,679 82,833 79,141 92,941 77,801   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   9.72 1.89 12.42 -4.46 17.44 7.40 7.12 

32112 
การผลิตสิ่งของเครื่องใช้จากเพชร
พลอยและโลหะมีค่า 

        
3,301  

         
5,479  

         
3,769  

           
770  

          
3,210  

                  
383  

                         
2,819  

  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   66.01 -31.21 -79.57 316.81 -88.07 36.79 -35.01 

32120 
การผลิตเครื่องประดับ ที่ทำจากอัญ
มณีเทียมและสิ่งของที่เกี่ยวข้อง 

N/A N/A N/A N/A N/A N/A     

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 69,203 77,789 77,448 83,603 82,351 93,324 78,079   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   12.41 -0.44 7.95 -1.50 13.32 4.60 6.16 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

 
  



ผ.จ.-22 

 

ตารางท่ี จ.18 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมเครื่องประดับ ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรกในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท แพนดอร่า โพรดักช่ัน จำกัด  22,550 49.14 

2 บริษัท แมรีกอท จิวเวลรี่ (ประเทศไทย) จำกัด  7,210 15.71 
3 บริษัท แพรนด้า จิวเวลรี่ จำกัด (มหาชน)  2,531 5.52 
4 บริษัท ไดนามิค ดี-พลัส จำกัด  2,337 5.09 

5 บริษัท โกลด์ไฟน์ แมนูแฟคเจอเรอส์ จำกัด (มหาชน)  1,186 2.58 
6 บริษัท ไทเกอร์ จิวเวลรี่ แมนูแฟคทอริ่ง (ประเทศไทย) จำกัด  938 2.04 

7 
บริษัท อินเตอร์คอนทิเนนทัล จิวเวลเลอรี่  แมนูแฟคเจอริ่ง 
จำกัด (มหาชน)  659 1.44 

8 บริษัท โกลด์ ฟิลด์ รีไฟเนอรี จำกัด  602 1.31 
9 บริษัท ไทยลิงค์ 2012 อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด  309 0.67 
10 บริษัท ไฟน์ ทัช เอเวอร์ จำกัด  303 0.66 
 อื่นๆ 7,265 15.83 
  รวม  45,890 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-23 

 

ตารางท่ี จ.19 มูลค่าเพิ่มการออกแบบของเล่น 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ) 

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

32401 
การผลิตของเล่นท่ีมลี้อ N/A N/A N/A 2,122 978 N/A 1,550*  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  N/A N/A N/A -53.90 N/A -53.90* -14.35* 

32402 
การผลิตตุ๊กตา 19,260 17,857 19,052 21,042 16,389 11,460 17,510  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  -7.29 6.69 10.45 -22.11 -30.07 -8.47 -9.86 

32409 
การผลิตเกมและของเล่นอ่ืนๆซึ่งมไิด้
จัดประเภทไว้ในท่ีอื่น 

10,078 12,328 11,582 8,677 15,091 20,416 13,029  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)  22.33 -6.05 -25.08 73.91 35.29 20.08 15.16 

 รวมมูลค่า (ล้านบาท) 29,338 30,185 30,634 31,842 32,458 31,876 30,891  

อัตราเติบโต (ร้อยละ)  2.89 1.49 3.94 1.93 -1.79 2.56 1.67 
หมายเหตุ * หมายถึง เป็นการคิดค่าเฉลี่ยมูลค่าเพิ่มหรืออัตราเติบโต และ CAGR ในปีท่ีมีข้อมูลเท่าน้ัน 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 

 
  



ผ.จ.-24 

 

ตารางท่ี จ.20 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมของเล่น ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท แมทเทล กรุงเทพ จำกดั             1,675  21.65 

2 บริษัท โตมิ (ประเทศไทย) จำกดั              1,319  17.06 

3 บริษัท บันได นัมโกะ (ประเทศไทย) จำกัด                 787  10.17 

4 บริษัท แปลน ครีเอช่ันส์ จำกัด                 350  4.52 

5 บริษัท บอลส์ อาร์ อัส จำกัด                 322  4.16 

6 บริษัท สยามวูด้เด้นโพรดักส์ จำกดั                 266  3.44 

7 บริษัท ที ที เทคโนพลาส จำกัด                 239  3.08 

8 บริษัท แครอท ธนิย จำกัด                 202  2.62 

9 บริษัท คิดส์ แอนด์ คิทส์ วูด้เวอรค์ จำกัด                 151  1.95 

10 บริษัท แฮงคี้ แพงคี้ ทอยส์ (ประเทศไทย) จำกัด                 141  1.83 

 อื่นๆ             2,284  29.53 

 รวม              7,735  100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-25 

 

ตารางท่ี จ.21 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมและสินค้าสื่อใหม่ 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 

ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  

(ร้อยละ)  

CAGR 

(2558-

2563) 

(ร้อยละ) 

 

 

58201 การจัดทำซอฟต์แวร์เกมสำเร็จรูป N/A N/A N/A N/A N/A N/A      

58202 
การจัดทำซอฟต์แวร์สำเร็จรูป 

(ยกเว้นซอฟต์แวร์เกมสำเร็จรูป) 
N/A N/A N/A N/A N/A N/A      

58203 

กิจกรรมการดูแลสิทธิในการผลติซำ้

ซอฟต์แวร์สำเร็จรูป เพื่อจำหน่าย

หรือเผยแพร ่

N/A N/A N/A N/A N/A N/A      

62011 

กิจกรรมการจัดทำโปรแกรมเว็บเพจ

และเครือข่ายตามวัตถุประสงค์ของ

ผู้ใช้ 

6,847 6,263 N/A 806 2,205 5,232 4,030    

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -8.54 N/A N/A 173.45 137.29 82.46 -5.24  

62012 

กิจกรรมการจัดทำโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ตามวัตถุประสงค์ของ

ผู้ใช้ (ยกเว้นโปรแกรมเว็บเพจและ

เครือข่าย) 

24,612 26,448 36,538 39,185 38,419 36,502 33,040    

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   7.46 38.15 7.24 -1.95 -4.99 12.73 8.20  

62022 
กิจกรรมการให้คำปรึกษาทางด้าน

ซอฟต์แวร ์
N/A N/A N/A N/A N/A N/A      

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 31,459 32,711 36,538 39,991 40,624 41,734 36,265    

อัตราเติบโต (ร้อยละ)   3.98 11.70 9.45 1.58 2.73 6.68 5.82  

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 
 
  



ผ.จ.-26 

 

ตารางท่ี จ.22 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท โกซอฟท ์(ประเทศไทย) จำกัด  2,243 3.55 

2 บริษัท โปรเฟสช่ันนัล คอมพิวเตอร์ จำกัด  1,887 2.98 
3 บริษัท ดาต้าวัน เอเชีย (ประเทศไทย) จำกัด  1,775 2.81 
4 บริษัท ซิลเลียน-เทค (ประเทศไทย) จำกัด*  1,390 2.20 

5 บริษัท ไอทีวัน จำกัด  1,085 1.71 
6 บริษัท ทูซีทูพี (ประเทศไทย) จำกัด  984 1.56 

7 บริษัท ตรีเพชรไอทีโซลูช่ันส์  จำกัด  944 1.49 
8 บริษัท รีฟินิทิฟ ซอฟแวร์ (ประเทศไทย) จำกัด  925 1.46 

9 บริษัท อินทรี ดิจิตอล  จำกัด  865 1.37 
10 บริษัท บัซซี่บีส์ จำกัด  860 1.36 
 อื่นๆ 50,296 79.51 
 รวม  63,254 100.00 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

  



ผ.จ.-27 

 

ตารางท่ี จ.23 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมสถาปัตยกรรม 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

71101 

กิจกรรมงานสถาปัตยกรรม
และการใหค้ำปรึกษาท่ี
เกี่ยวข้อง 

7,153 6,642 8,214 7,774 7,996 6,552.14 7,388   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -7.15 23.67 -5.36 2.86 -18.06 -0.81 -1.74 

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 7,153 6,642 8,214 7,774 7,996 6,552 7,388   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   -7.15 23.67 -5.36 2.86 -18.06 -0.81 -1.74 

ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) 
 

ตารางท่ี จ.24 รายได้ของอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม และผู้ประกอบการที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก  
ในปี 2562 

อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 
1 บริษัท วาย เอช เอส อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด              1,114  3.79 
2 บริษัท อัสสกาญจน์ จำกัด                 800  2.72 

3 บริษัท เอ็ม เอ เอ คอนซัลแตนท์ จำกัด                 787  2.68 
4 บริษัท สถาปนิก 49 จำกัด                 673  2.29 
5 บริษัท พี ไอ เอ อินทีเรีย จำกัด                 612  2.08 
6 บริษัท กอล์ฟอีสท ์ จำกัด                 549  1.87 
7 บริษัท โปรเจค แพลนนิ่ง เซอร์วิส จำกัด (มหาชน)                 437  1.49 
8 บริษัท เอพิส จำกัด                 421  1.43 
9 บริษัท ปาล์มเมอร์ แอนด์ เทอร์เนอร์ (ประเทศไทย) จำกัด                 315  1.07 

10 บริษัท แปลน โมทิฟ จำกัด                 298  1.01 
 อื่นๆ            23,375  79.56 

 รวม             29,382  100.00 
ที่มา: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า  

 
  



ผ.จ.-28 

 

ตารางท่ี จ.25 มูลค่าเพิ่มกิจกรรมโฆษณา 

TSIC รายการสินค้าแฟชั่น 2558 2559 2560 2561 2562 2563 
ค่าเฉลี่ย 

6 ปี  
(ร้อยละ)  

CAGR 
(2558-
2563) 

(ร้อยละ) 

73101 
กิจกรรมของบริษัทโฆษณา 10,357 10,008 10,090 9,673 10,323 10,028 10,080   

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -3.36 0.82 -4.14 6.73 -2.86 -0.56 -0.64 

73102 
กิจกรรมของตัวแทนขายสื่อ
โฆษณา 

           
525  

           
422  

           
540  

           
927  

             
382  

                  
623  

                            
570  

  

อัตราเตบิโต (ร้อยละ)   -19.75 27.98 71.85 -58.86 63.22 16.89 3.46 

73200 
การวิจัยตลาดและการ
สำรวจความคิดเห็นของ
ประชาชน (ประชามติ) 

 N/A   N/A   N/A   N/A   N/A   N/A   N/A    

82302 
การจัดการแสดงทางธุรกิจ
และการแสดงสินค้า 

 N/A   N/A   N/A   N/A   N/A   N/A   N/A    

  
รวมมูลค่า (ล้านบาท) 10,882 10,430 10,630 10,600 10,705 10,651 10,649   
อัตราเติบโต (ร้อยละ)   -4.15 1.92 -0.28 0.99 -0.50 -0.38 -0.43 

ที่มา: คณผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลบัญชีประชาชาติของสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.)  

  



ผ.จ.-29 

 

ตารางท่ี จ.26 ผู้ประกอบการของอุตสาหกรรมการโฆษณา ที่มีรายได้สูงสุด 10 อันดับแรก ในปี 2562 
อันดับ รายชื่อผู้ประกอบการ รายได้ (ล้านบาท) สัดส่วน (ร้อยละ) 

1 บริษัท แพลน บี มีเดีย จำกัด (มหาชน)  3,947 2.63 

2 บริษัท อิมแพ็ค เอ็กซิบิช่ัน แมเนจเม้นท์ จำกัด  3,363 2.24 
3 บริษัท เดนท์สุ (ประเทศไทย) จำกัด  1,815 1.21 
4 บริษัท ทุนมหาโชค จำกัด  1,689 1.12 

5 บริษัท ได-อิจิ คิคากุ (ประเทศไทย) จำกัด  1,502 1.00 
6 บริษัท ทศภาค จำกัด  1,451 0.97 

7 บริษัท แอล แอนด์ อาร์ มีเดีย จำกัด  1,428 0.95 
8 บริษัท เดอะ นีลเส็น คอมปะนี (ประเทศไทย) จำกัด  1,392 0.93 

9 บริษัท เจซีเดอโก (ประเทศไทย) จำกัด  1,350 0.90 
10 บริษัท เอ็มอินเตอร์แอคช่ัน จำกัด  1,237 0.82 
 อื่นๆ 131,044 87.24 
 รวม 150,217 100.00 

ทีม่า: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจากข้อมูลนิติบุคคลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า 
  



 



ผ.ฉ-1 
 

ภาคผนวก ฉ ข้อมูลที่ใช้ในการประมาณการความต้องการแรงงานสร้างสรรค์  
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
 

 ข้อมูลโครงสร้างอาชีพสร้างสรรค์ของแรงงานสร้างสรรค์ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

ตารางท่ี ฉ.1 โครงสร้างอาชีพสร้างสรรค์ของแรงงานสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

อุตสาหกรรมการโฆษณา 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมโฆษณา 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 42.03 
ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 1.93 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 30.58 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 14.60 
ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 3.16 
สื่อสิ่งพิมพ์ 1.60 
หัตถกรรม 6.11 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 0.57 

กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 14.59 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 2.52 

สถำปัตยกรรม 82.32 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
  



ผ.ฉ-2 
 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน ์
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 15.79 

ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 3.18 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 11.03 

ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 12.77 
ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 38.20 

สื่อสิ่งพิมพ์ 19.02 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

อุตสาหกรรมการออกแบบ 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมการออกแบบ 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 11.72 
ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 2.84 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 55.52 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 2.68 

ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 0.40 
สถำปัตยกรรม 14.39 

หัตถกรรม 12.45 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

อุตสาหกรรมหัตถกรรม 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมการหัตถกรรม 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 32.19 

หัตถกรรม 67.81 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
  



ผ.ฉ-3 
 

อุตสาหกรรมสื่อใหม่ 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมการสื่อใหม่ 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 5.57 

ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 82.52 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 11.35 

สถำปัตยกรรม 0.11 
สื่อสิ่งพิมพ์ 0.45 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมการศิลปะการแสดง 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 

โฆษณำและกำรตลำด 2.64 
ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 4.71 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 0.74 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 82.18 
ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 9.59 

สถำปัตยกรรม 0.14 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ ์
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 16.14 

ไอที ซอฟต์แวร์ และบริกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ 2.81 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 24.66 

ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 14.95 
ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 1.28 
สื่อสิ่งพิมพ์ 35.32 

หัตถกรรม 4.84 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

  



ผ.ฉ-4 
 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมทัศนศิลป ์
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 0.68 

กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 0.92 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 84.92 

ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 0.25 
สื่อสิ่งพิมพ์ 10.40 

หัตถกรรม 2.83 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 

อุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม 
กลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ 

ในอุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ (ร้อยละ) 
โฆษณำและกำรตลำด 26.79 
กำรออกแบบ (ผลิตภัณฑ์ กรำฟิก และแฟช่ัน) 0.31 
ดนตรี ศิลปะกำรแสดง และทัศนศิลป์ 8.64 
พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ และห้องสมุด 57.71 

ภำพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุและกำรถ่ำยภำพ 1.06 
สถำปัตยกรรม 3.28 

สื่อสิ่งพิมพ์ 2.22 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

  



ผ.ฉ-5 
 

 ข้อมูลโครงสร้างสาขาวิชาที่ ผู้มีอาชีพสร้างสรรค์ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี ในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ 

 
ตารางท่ี ฉ.2 โครงสร้างสาขาวิชาที่ผู้มีอาชีพสร้างสรรค์ ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี ในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ 
 

อุตสาหกรรมการโฆษณา 
สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 

อุตสาหกรรมการโฆษณาส าเร็จการศึกษา 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 
เกษตรศำสตร์ วนศำสตร์ และกำรประมง 2.32 
กฎหมำย นิติศำสตร์ 3.30 
กำรบริกำรส่วนบุคคล 2.68 
กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 0.49 
คอมพิวเตอร์ 9.50 
ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 19.40 
มนุษยศำสตร์ 6.11 
วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 23.10 
วิทยำศำสตร์ชีวภำพ 0.88 

วิศวกรรมศำสตร์ 2.79 
ศิลปกรรมศำสตร์ 18.48 
สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 3.25 
สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 6.19 
อื่น ๆ 1.49 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 

 
  



ผ.ฉ-6 
 

อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม 
สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 

อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรมส าเร็จการศึกษา 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 
กฎหมำย นิติศำสตร์ 0.75 

ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 4.32 

มนุษยศำสตร์ 0.96 

วิทยำศำสตร์กำยภำพ 0.13 

วิศวกรรมศำสตร์ 18.20 

ศิลปกรรมศำสตร์ 3.02 

สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 71.53 

สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 1.09 

อื่น ๆ - 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ 
สาขาวิชาที่แรงงานสร้างสรรค์ใน 

อุตสาหกรรมสื่อโสตทัศน์ส าเรจ็การศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

กฎหมำย นิติศำสตร์ 5.70 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 2.89 

คอมพิวเตอร ์ 6.62 

ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 9.94 

มนุษยศำสตร์ 2.20 

วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 49.51 

วิศวกรรมศำสตร ์ 1.30 

ศิลปกรรมศำสตร์ 17.63 

สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 2.21 

สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 0.07 

อ่ืน ๆ 1.94 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 
 

  



ผ.ฉ-7 
 

อุตสาหกรรมการออกแบบ 

สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 
อุตสาหกรรมการออกแบบส าเร็จการศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

กฎหมำย นิติศำสตร์ 1.19 

กำรบริกำรส่วนบุคคล 0.30 
กำรผลิตและกระบวนกำรผลิต 0.65 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 1.80 
คอมพิวเตอร์ 9.65 

ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 16.19 
มนุษยศำสตร์ 0.77 
วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 12.82 
วิศวกรรมศำสตร์ 23.51 
ศิลปกรรมศำสตร์ 12.71 
สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 16.76 
สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 2.36 
อื่น ๆ 1.29 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมหัตถกรรม 

สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 
อุตสาหกรรมหัตถกรรมส าเร็จการศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

กฎหมำย นิติศำสตร์ 11.44 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 6.34 
ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 82.22 

อื่น ๆ - 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิตแิห่งชำติ 

 

  



ผ.ฉ-8 
 

อุตสาหกรรมสื่อใหม่ 

สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ 
ในอุตสาหกรรมสื่อใหม่ส าเร็จการศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

คอมพิวเตอร์ 44.65 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 1.78 
ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 13.79 

มนุษยศำสตร์ 5.80 
วิศวกรรมศำสตร์ 29.07 

ศิลปกรรมศำสตร์ 3.58 
สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 0.91 
อื่น ๆ 0.42 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 

สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 
อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงส าเร็จการศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

กฎหมำย นิติศำสตร์ 0.52 
กำรบริกำรส่วนบุคคล 7.51 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 11.68 
คอมพิวเตอร์ 0.64 

ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 8.91 
มนุษยศำสตร์ 1.51 

วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 14.12 
วิทยำศำสตร์กำยภำพ 2.56 

วิศวกรรมศำสตร์ 3.70 
ศิลปกรรมศำสตร์ 42.13 
สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 1.51 

สุขภำพ 2.41 
อื่น ๆ 2.80 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

  



ผ.ฉ-9 
 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ 
สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 

อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ส าเร็จการศึกษา 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 
กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 1.90 

คณิตศำสตร์และสถิติ 0.91 
คอมพิวเตอร์ 13.55 

ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 17.58 
มนุษยศำสตร์ 23.43 

วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 19.51 
วิทยำศำสตร์กำยภำพ 0.18 
วิศวกรรมศำสตร์ 2.11 
ศิลปกรรมศำสตร์ 14.25 
สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 2.70 
สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 1.00 
อื่น ๆ 2.88 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ 
สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 

อุตสาหกรรมทัศนศิลป์ส าเร็จการศึกษา 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 

จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

กำรฝึกหัดครูและศึกษำศำสตร์ 5.26 
ธุรกิจและกำรบริหำร พำณิชยศำสตร์ 14.79 

มนุษยศำสตร์ 4.19 
วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 30.05 

วิศวกรรมศำสตร์ 7.09 
ศิลปกรรมศำสตร์ 27.61 
สถำปัตยกรรมและกำรสร้ำงอำคำร 4.53 

สังคมศำสตร์และพฤติกรรมศำสตร์ 2.55 
สุขภำพ 2.26 

อื่น ๆ 1.67 
ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

  



ผ.ฉ-10 
 

อุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม 

สาขาวิชาท่ีแรงงานสร้างสรรค์ใน 
อุตสาหกรรมสถานที่เชิงวัฒนธรรม 

ส าเร็จการศึกษา 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามสาขาวิชา (ร้อยละ) 

คอมพิวเตอร์ 40.79 
วำรสำรศำสตร์และสำรสนเทศ 28.08 
ศิลปกรรมศำสตร์ 3.69 
อื่น ๆ 27.44 

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
 
  



ผ.ช-1 
 

ภาคผนวก ช ข้อมูลที่ใช้ในการประมาณการการผลิตแรงงานสร้างสรรค์  
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 

 โครงสร้างการเข้าท างานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ของบัณฑิตระดับปริญญาตรี ใน
แต่ละสาขาวิชา 

 
ตารางท่ี ช.1 อัตราการเข้าท างานอาชีพสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (participation rate)  

เฉลี่ยระหว่างปี 2560-2563 ของบัณฑิตในระดับปริญญาตรี ในแต่ละสาขาวิชา 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
อุตสาหกรรมที่บัณฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

เข้าท างาน 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ท่ีจบสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  

จ าแนกตามอุตสาหกรรม (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ 5.77  
สถำปัตยกรรม -    

สื่อโสตทัศน ์ 2.19  
กำรออกแบบ 6.38  

หัตถกรรม -    
สื่อใหม่ 15.38  

ศิลปะกำรแสดง 0.20  
สื่อสิ่งพิมพ ์ 5.86  
ทัศนศิลป์ 0.12  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม 1.07  
อื่น ๆ 63.03  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

  



ผ.ช-2 
 

สาขาวิชาธุรกิจและการบริหาร พาณิชยศาสตร์ 
อุตสาหกรรมที่บัณฑิต 

สาขาวิชาธุรกจิและการบริหาร พาณิชยศาสตร์ 
เข้าท างาน 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามอุตสาหกรรม  

ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ  4.93  
สถำปัตยกรรม  0.39  

สื่อโสตทัศน ์  1.46  
กำรออกแบบ  4.42  
หัตถกรรม  0.99  
สื่อใหม่  2.19  
ศิลปะกำรแสดง  1.12  
สื่อสิ่งพิมพ ์  2.86  
ทัศนศิลป์  1.48  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  -    
อื่น ๆ  80.15  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

สาขาวิชามนุษยศาสตร์ 

อุตสาหกรรมที่บัณฑิตสาขาวิชามนุษยศาสตร์ 
เข้าท างาน 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามอุตสาหกรรม  

ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 
กำรโฆษณำ  8.02  
สถำปัตยกรรม  0.45  

สื่อโสตทัศน ์  1.72  
กำรออกแบบ  1.31  

หัตถกรรม  -    
สื่อใหม่  3.46  

ศิลปะกำรแสดง  1.20  
สื่อสิ่งพิมพ ์  19.56  
ทัศนศิลป์  2.07  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  -    
อื่น ๆ  62.22  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 

 
  



ผ.ช-3 
 

สาขาวิชาวารสารศาสตร์และสารสนเทศ 

อุตสาหกรรมที่บัณฑิต 
สาขาวิชาวารสารศาสตร์และสารสนเทศ 

เข้าท างาน 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามอุตสาหกรรม  

ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ  13.94  
สถำปัตยกรรม  -    

สื่อโสตทัศน ์  16.72  
กำรออกแบบ  9.12  
หัตถกรรม  -    
สื่อใหม่  0.19  
ศิลปะกำรแสดง  4.54  
สื่อสิ่งพิมพ ์  8.05  
ทัศนศิลป์  7.47  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  0.57  
อื่น ๆ  39.40  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

สาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 

อุตสาหกรรมที่บัณฑิตสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 
เข้าท างาน 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามอุตสาหกรรม  

ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 
กำรโฆษณำ  13.12  
สถำปัตยกรรม  0.69  

สื่อโสตทัศน ์  6.27  
กำรออกแบบ  10.06  

หัตถกรรม  -    
สื่อใหม่  1.93  

ศิลปะกำรแสดง  15.80  
สื่อสิ่งพิมพ ์  6.60  
ทัศนศิลป์  7.96  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  0.03  
อื่น ๆ  37.54  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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สาขาวิชาสถาปัตยกรรมและการสร้างอาคาร 

อุตสาหกรรมที่บัณฑิต 
สาขาวิชาสถาปัตยกรรมและการสร้างอาคาร 

เข้าท างาน 

สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี 
จ าแนกตามอุตสาหกรรม  

ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ  2.66  
สถำปัตยกรรม  21.75  

สื่อโสตทัศน ์  0.94  
กำรออกแบบ  14.51  
หัตถกรรม  -    
สื่อใหม่  -    
ศิลปะกำรแสดง  0.02  
สื่อสิ่งพิมพ ์  1.36  
ทัศนศิลป์  1.48  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  -    
อื่น ๆ  57.29  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
 

สาขาวิชาอื่น ๆ 

อุตสาหกรรมที่บัณฑิตสาขาวิชาอื่น ๆ เข้าท างาน 
สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ในระดับปริญญาตรี  

จ าแนกตามอุตสาหกรรม  
ต่อแรงงานสร้างสรรค์ท้ังหมด (ร้อยละ) 

กำรโฆษณำ  4.82  
สถำปัตยกรรม  1.88  

สื่อโสตทัศน ์  1.52  
กำรออกแบบ  8.10  

หัตถกรรม  0.24  
สื่อใหม่  4.85  

ศิลปะกำรแสดง  4.07  
สื่อสิ่งพิมพ ์  1.52  
ทัศนศิลป์  1.47  

สถำนท่ีเชิงวัฒนธรรม  0.08  
อื่น ๆ  71.45  

ที่มำ: คณะผู้วิจัย ประมวลผลจำกข้อมูลกำรส ำรวจภำวะกำรท ำงำนของประชำกร ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ 
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ภาคผนวก ซ การสัมภาษณผูมีสวนไดเสีย และผูที่เกี่ยวของ 

 

คณะผูวิจัยไดทำการสัมภาษณเชิงลึกสถานประกอบการ หนวยงานภาครัฐ และสถาบันการศึกษาท่ี

เกี่ยวของ จำนวน 59 แหงในทุกภูมิภาคของประเทศ ไดแก กรุงเทพฯและปริมณฑล ชลบุรี ระยอง เชียงใหม 

นครราชสีมา ปราจีนบุรี สงขลา และพัทลุง เพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับคุณภาพทักษะแรงงาน และทักษะท่ี

ตองการในอุตสาหกรรมสรางสรรคในยุคหลังโควิด-19 โดยมีรายชื่อผูใหขอมูลสัมภาษณเชิงลึก ดังนี้ 

 

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

ภาคเอกชน และองคกรไมแสวงหาผลกำไร หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• บริษัท จีดีเอช หาหาเกา จำกัด 

• บริษัท แพรนดา จิวเวลรี่ จำกัด (มหาชน) 

• ไทยรัฐออนไลน 

• สำนักพิมพบุคสเคป 

• สำนักพิมพซอย 

• สำนักพิมพ Art4D  

• คานโชว (KAAN SHOW) 

• พิเชษฐ กลั่นชื่น แดนซ คอมพะนี 

• Carletta Jewellery 

• บริษัท ศรีราชาโมดา จำกัด 

• พิพิธภัณฑศิลปะไทยรวมสมัย (MOCA) 

• สมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถัมภ 

• สมาคมอุตสาหกรรมของเลนไทย 

• สมาคมมีเดียเอเยนซ่ีและธุรกิจสื่อแหงประเทศไทย (MAAT) 

• สมาคมโฆษณาแหงประเทศไทย 

• สมาคมการตลาดแหงประเทศไทย 

• สมาคมผูจัดพิมพและผูจำหนายหนังสือแหงประเทศไทย 

(PUBAT)  

• สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย 

• สถาบันพิพิธภัณฑการเรียนรู

แหงชาติ (มิวเซียมสยาม) 

• สถาบันอุทยานการเรียนรู  

(TK Park) 

• หอศิลปวัฒนธรรมแหง

กรุงเทพมหานคร 

• สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจ

สรางสรรค (CEA) 
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ภาคเอกชน และองคกรไมแสวงหาผลกำไร หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• กลุมอุตสาหกรรมหัตถกรรมสรางสรรค  สภาอุตสาหกรรม

แหงประเทศไทย 
 

 

จังหวัดเชียงใหม 

ภาคเอกชนและองคกรไมแสวงหาผลกำไร ภาคการศึกษา หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• บริษัท เปรมประชาคอลเลคชั่น จำกัด 

• บริษัท สยามศิลาดลพอตเทอรี่ จำกัด 

• ศูนยอุตสาหกรรมทำรมบอสราง 

• หมูบานหัตถกรรมบานถวาย 

• บริษัท ไบญา ดีไซน กรุป จำกัด 

• บริษัท มูนเลอร คอลเลคชั่น จำกัด 

• บริษัท เอฟ แอนด อาร จิวเวลรี่ จำกัด 

• Manao Software 

• สยาม ดรากอน คาบาเรต 

• สมาคมผ ู ผล ิตและผ ู ส งออกสินคา

หัตถกรรมภาคเหนือ (NOHMEX) 

• หอการคาจังหวัดเชียงใหม 

• คณะวิจิตรศิลป

มหาวิทยาลัยเชียงใหม  

 

• คณะกรรมการพัฒนา

เชียงใหมเมืองสรางสรรค 

(Creative Chiang Mai)  

• หอศิลปวัฒนธรรมเมือง

เชียงใหม 

• สำนักงานสงเสริม

เศรษฐกิจสรางสรรค 

จังหวัดเชียงใหม 

 

 

จังหวัดสงขลา และพัทลุง 

ภาคเอกชน และองคกรไมแสวงหาผลกำไร หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• วรรณีกระจูด 

• ลูกปดมโนราหบานขาว NERA by Natipong 

• พอตเตอร เฮาส หาดใหญ 

• ผาเกาะยอ วิสาหกิจชุมชนกลุมรมไทร 

• บริษัท สงขลาเฮอริเทจ จำกัด 

• ภาคีคนรักเมืองสงขลาสมาคม 

• พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สงขลา 

• ศูนยนวัตกรรมสรางสรรค เครือขายบริหารการ

ว ิจ ัยภาคใต ตอนล าง มหาว ิทยาล ัยสงขลา 

นครินทร 
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จังหวัดชลบุรี ระยอง และจันทบุรี 

ภาคเอกชน และองคกรไมแสวงหาผลกำไร ภาคการศึกษา 

• เสื่อจันทบูรกอกก (KORKOK) 

• หอการคาจังหวัดจันทบุรี 

• ศูนยสงเสริมฝมือจักสานดวยไมไผ 

• วิสาหกิจชุมชนแตนบาติก ผามัดยอม 

• สมาคมผูคาอัญมณีและเครื่องประดับจันทบุร ี

• คณะอัญมณี มหาวิทยาลัยบูรพา ว ิทยาเขต

จันทบุรี 

 

จังหวัดนครราชสีมา และปราจีนบุรี 

ภาคเอกชน และองคกรไมแสวงหาผลกำไร หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• ฅญาบาติก 

• หอการคาจังหวัดนครราชสีมา 

• หมูบานเครื่องปนดินเผาดานเกวียน 

• หอศิลปทวี รัชนีกร ศิลปนแหงชาติ 

• ศูนยผาไหมนครชัยบุรนิทร 

• กลุมหมูบานหัตถกรรมบานทับลาน 

• พิพิธภัณฑเมืองนครราชสีมา 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท จีดีเอช หาหาเกา จำกัด 

บุคคลท่ีสัมภาษณ 

คุณ ยงยุทธ ทองกองทุน  

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไปของธุรกิจผลิตภาพยนตร 

• ธุรกิจผลิตภาพยนตร เปนธุรกิจที่ตองมีเงินทุนสูง เนื่องจากภาพยนตรหนึ่งเรื่องมีตนทุนประมาณ 50-

60 ลานบาท โดยแบงเปน คาใชในการผลิต และคาใชจายดานการตลาด รวมถึงเวลาในการเตรียม

งาน/เขียนบทและการผลิตที่นาน ประมาณ 2 ป ทำใหตองมีการลงทุนไปกอนคอนขางนานกวาจะ

ไดรับเงินกลับมา  

o  GDH มีการผลิตภาพยนตรปละ 2-3 เรื่อง 

• วงจรในการหารายไดจากการเผยแพรภาพยนตร เริ่มตนจาก การฉายผานโรงภาพยนตรในประเทศ ซ่ึง

เปนแหลงรายไดหลัก ลำดับถัดไปคือ การฉายผานโรงภาพยนตรในตางประเทศ (ประเทศหลักท่ี

ภาพยนตรไทยสงออกคือ กลุ มประเทศ ASEAN ไตหว ัน ฮองกง) ตอมาคือการเผยแพรผ าน

แพลตฟอรม DVD Steaming ออนไลน และ ทางโทรทัศน ตามลำดับ เปนวงจรที ่มีระยะเวลา

ประมาณ 2 ป  

• รายไดของภาพยนตรจากการฉายในโรงภาพยนตรจะมีการแบงรายไดในสัดสวนที่เทากันระหวาง

ผูผลิตกับโรงภาพยนตร ในสวนของการขายสิขสิทธิ์ใหฉายในตางประเทศจะมีการแบงรายไดในหลาย

วิธีแลวแตจะตกลงกันในแตละเรื่อง ทั้งการแบงใหตามยอดขาย และการขายขแบบครั้งเดียว (Lump 

Sum) 

• ผูเลนรายใหญในอุตสาหกรรม คือ GMM TV M Picture (มีเปาหมายที่จะฉายภาพยนตรในทุกเดือน)  

สหมงคลฟลม (จัดจำหนายภาพยนตรตางประเทศ) 5 star และ GDH 

 

2. ผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19 

• การแพรระบาดของโควิด-19 ไดสงผลกระทบตั้งแต กระบวนการผลิต จนถึง กระบวนการเผยแพร

ภาพยนตร 

• ในกระบวนการผลิต ผูผลิตไมสามารถตองมีการพักกองถายภาพยนตรชั่วคราวในการระบาด และเม่ือ

กลับมาถายทำตองดำเนินตามมาตรการเวนระยะหางทางสังคมของภาครัฐ ซึ่งทาง GDH ยังคงผลิต

ภาพยนตรในชวงมีการแพรระบาด  
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• ในกระบวนการเผยแพร โรงภาพยนตรท่ีเปนแหลงรายไดหลักถูกปด ทำใหตองมีการเลื่อนกำหนดการ

ฉายออกไป รวมถึงภาพยนตรที่ตางประเทศมีการซื้อลิขสิทธิ์ไปฉายถูกเลื่อหรือยกเลิก และเมื่อโรง

ภาพยนตรกลับมาฉายไดยังมีมาตรการใหเวนท่ีนั่ง  

• ในการระบาดกลับเปนโอกาสใหกับผูผลิตภาพยนตรบางสวน เนื่องจากภาพยนตรที่เขาฉายมีจำนวน

นอย ภาพยนตรที ่ฉายสามารถทำรายไดทั ้งมากและนอยวาที ่คาดหวังตางกันไป จึงกลาวไดวา

สถานการณในชวงนี้ ไมไดมีผลตอรายไดมากมัก แตข้ึนอยูกับเนื้อหาของภาพยนตรเปนหลัก 

• โควิด-19 เปนเหมือนตัวเรงใหประชาชนมีเปลี่ยนพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร โดยหันมารับชม

ผานแพลตฟอรมออนไลนแทนการชมที่โรงภาพยนตร อยางไรก็ตาม ทาง GDH ยังมองวาการรับชมท่ี

โรงภาพยนตรยังมีจุดเดนในการสรางประสบการณรับชมท่ีดีกวา   

• ในการผลิตภาพยนตร มองวา ผูผลิตภาพยนตรควรใหความสำคัญกับ เนื้อหา (Content) คุณภาพ 

เปนหลัก พรอมทั ้งมีการประเมินสถานการณการใชจายเงินของประชาชน และวางแผนการ

กำหนดเวลาฉายท่ีดี พิจารณาภาพยนตรท่ีจะเขาฉายในชวงนั้น  

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมภาพยนตร 

• อุตสาหกรรมภาพยนตร มีมูลคาตั้งแตตนน้ำจนถึงปลายน้ำ (กองถาย โรงภาพยนตร การผลิตแผน) มี

มูลคาประมาณ 20,000 ลานบาท มีแรงงานประมาณ 200,000 คน และมีมูลคา ณ ปลายน้ำ (การ

ฉายในโรงภาพยนตร) ประมาณ 4,000 ลานบาท มาจากภาพยนตรไทย ประมาณรอยละ 15 (ขอมูล

จากสมาพันธภาพยนตรไทย) 

• GDH มีแรงงานประมาณ 60 คน อยูฝาย office เปนหลัก สวนฝายผลิต จะเปนผูกำกับ นักเขียน ใน

ระดับหัวหนา โดยจะเนนการจาง freelance ในการผลิตภาพยนตรเปนหลัก ฝายผลิตสวนใหญจบมา

จากคณะนิเทศศาสตร จากการเปนรุนพ่ีรุนนองกัน เห็นผลงานของแตละคนมากอน 

• คณะนิเทศศาสตรเปนคณะที่เนนการเรียนรูนอกหองเรียนเปนหลักอยูแลว โดยในหองเรียนจะเนน

สอนทฤษฎี เปนตัวอยางใหเด็กเขาใจ แลวใหลงมือทำ content เพราะการทำภาพยนตรเปนการลอง

ผิดลองถูก ตองมีการฝกฝน 

• นอกจากนี้ในอตีดนักศึกษาจะมาใชอุปกรณในการถายทำของคณะ แตในปจจุบันทุกคนสามารถสราง

ผลงานไดจากมือถือของตนเอง โดยมองวาการพัฒนาของเทคโนโลยีเปนตัวชวยใหทำภาพยนตรได

รวดเร็วข้ึน อยางไรก็ตามการมีประสบการณจากกองถายจริงๆยังสำคัญอยู   
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• ทาง GDH มีการรับเด็กฝกงาน โดยไมจำกัดคณะที่เรียน แตเนนที่ความสนใจมากกวา ในการคัดเลือก 

พิจารณาจากทัศนคติ ทักษะการถายหรือการตัดตอ ซึ่งถาหากทำไดดีมีการโอกาสที่จะดึงตัวใหมา

ทำงานตอ 

 

4. ปญหาในอุตสาหกรรมภาพยนตรและขอเสนอ 

• ปญหาระหวางผูผลิตกับโรงภาพยนตร ในปจจุบันโรงภาพยนตรมีการทำการตลาดซึ่งมากระทบตอ

รายไดของผูผลิต จากเดิมท่ีมีการแบงรายไดเทาๆกัน การมีโปรโมตชั่นตางๆทำใหรายไดท่ีผูผลิตควรจะ

ไดมีลดลง  

• ปญหาดานเงินทุน ในปจจุบันผูผลิตตองลงทุนไปกอนทั้งหมด ไมสามารถกูยืมได ภาครัฐไมคอยมีการ

สงเสริม กองทุนสนับสนุนของภาครัฐก็มีขั้นตอนและเงื่อนไขที่ยุงยากและไมคุมกับการเขาไปขอการ

สนับสนุน 

• หนวยงานภาครัฐท่ีดูแลและสนับสนุนของภาครัฐมีหลายหนวยงาน ไดแก กระทรวงพาณิชย กระทรวง

ตางประเทศ กระทรวงการทองเที่ยวฯ และกระทรวงวัฒนธรรม การสงเสริมจึงไมสอดคลองและไป

ดวยกัน  

• แรงงานในอุตสาหกรรมไมเชื่อมโยงกันระหวางแรงงานที่ผลิต Content ของไทยกับที่ผลิต Content 

ของตางประเทศท่ีมาผลิตในไทย ทำใหไมมีการกระจายความรู แบงปนทักษะระหวางกัน  

• ประเทศเกาหลีใตเปนประเทศตัวอยางในการการสงเสริม โดยมีการจัดตั้งหนวยงาน KOCCA ที่มี

หนาท่ีสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร ละคร รายการทีวี ซ่ึงมีการสนับสนุนท่ีครบวงจร ตั้งแตตนน้ำถึง

หลายน้ำ โดยมีการสนับสนุนเงินทุน สถานที่และอุปกรณในการผลิต การอบรมและเสริมทักษะให

แรงงานสรรค (การใหทุนการศึกษา การเปดอบรม workshop) 

• การจัดตั้งหนวยงานของประเทศไทย มองวา หนวยงานเกาอยาง CEA หรือ TCDC มีหนาที่ตองดูแล

หลายอุตสาหกรรม ไมสามารถมาดูแลหรือแกปญหาไดตรงจุด โดยอาจจะมีการจัดตั้งองคกรมหาชนใน

ลักษณะที่คลายกับ Thai PBS ที่ทำหนาที่ชวยสนับสนุนเงินทุนในการผลิตภาพยนตร นอกจากนี้ยังมี

การเสนอใหจัดตั้งกองทุนภาพยนตรไทยท่ีเปนการรวมลงทุนระหวางภาครัฐและภาคเอกชน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท แพรนดา จิวเวลร่ี จำกัด (มหาชน) 

บุคคลใหสัมภาษณ 

คุณประพีร สรไกรกิติกูล กรรมการบริษัท  

 

1. ภาพรวมธุรกิจเครื่องประดับในประเทศไทย  

• จุดแข็งของอุตสาหกรรมเครื่องประดับของไทย คือ ไทยเปนศูนยรวมของพลอย ที่มีเอกลักษณเฉพาะ 

แรงงานฝมือของไทยที่มีความละเอียด ความใสใจ ซึ่งนำมาสูสินคาคุณภาพสูงและแรงงานที่มีความรู

เฉพาะจากการสืบทอดมาจากครอบครัว 

• อุตสาหกรรมเครื่องประดับมีมูลคาการสงออกมากติดอันดับ 1 ใน 3 เนื่องจากมีการนับรวมมูลคาการ

สงออกทองแทงอยูดวยซ่ึงคิดเปนสัดสวนท่ีสูงมาก  

• ผู ประกอบการมากกวารอยละ 90 ในอุตสาหกรรมนี ้เปน SME และผู ประกอบการรายใหญของ

อุตสาหกรรมมักจะเปนบริษัทตางชาติท่ีผลิตไปท่ีรานของตนในตางประเทศ 

○ ผูประกอบการ SME ท่ีประกอบธุรกิจเจียระไนพลอยมีอยูประมาณ 30,000 ราย 

○ ผูประกอบการ SME มีสวนตางของกำไรนอย เนนขายปริมาณมาก 

• รายไดสวนใหญของอุตสาหกรรมเครื่องประดับมาจากการสงออก และข้ึนอยูกับการทองเท่ียว อยางไร

ก็ตาม มูลคาสงออกอาจไมไดสะทอนมูลคาที่แทจริงทั้งหมด เนื่องจากการซื ้อเพชร พลอย ของ

ชาวตางชาติท่ีเขามาซ้ือในประเทศบางสวนอาจไมไดถูกนับรวม เพราะเปนการซ้ือขายนอกระบบ 

• มูลคาตลาดของเพชรในคุณภาพระดับที่ซื้อขายกันโดยทั่วไป (commercial grade) ไมนับรวมเพชร

เม็ดใหญขนาด 2-3 กะรัต อยูท่ีประมาณ 70,000-80,000 ลานบาทตอป 

• ลักษณะการผลิตของแพรนดาจะเปนแบบ ODM สัดสวนรอยละ 80 และผลิตเปนแบรนดตัวเองรอย

ละ 20  

○ การจำหนายในประเทศคิดเปนสัดสวนรอยละ 20 และตลาดสงออกหลักคือ สหรัฐฯ มี

สัดสวนรอยละ 30 ยุโรปรอยละ 30 

• การมีสงครามการคาระหวางจีนกับสหรัฐฯเปนประโยชนตอการสงออกสินคาเครื่องประดับของไทย 

เพราะลูกคาจากตางประเทศสนใจซื้นสินคาจากไทยแทนจีน ประกอบกับสถานการณการระบาดท่ี

รุนแรงในอินเดีย ทำใหอินเดียสงสินคาไมได  
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2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• ในชวงเดือนมีนาคม-มิถุนายน 2563 เปนชวงที่ไดรับผลกระทบมาก เพราะไมมียอดขายจากนักทองเที่ยว 

ซึ่งจะมีนักทองเที่ยวเขาเยี่ยมชมตารานเครื่องประดับกวา 1 หมื่นคนตอวัน และคำสั่งซื้อจากยุโรปและ

สหรัฐฯ และอินเดียเพ่ือการสงออกลดลงมากกวารอยละ 50  

• อยางไรก็ตาม ในชวงเดือนกรกฎาคม เริ่มมีคำสั่งซ้ือกลับมาผานชองทางออนไลน และทำใหผูประกอบการ

บางรายมีคำสั่งซื้อยาวถึงเดือนธันวาคม 2563 สวนหนึ่งเปนเพราะความตองการสินคากอนถึงเทศกาล

คริสตมาส  

• ผูประกอบการบางรายเม่ือเพ่ิมชองทางขายผานออนไลนดวยทำใหยอดขายเพ่ิมข้ึนรอยละ 30 และแบรนด 

Prima ซึ่งเปนแบรนดในเครือของแพรนดามียอดขายผานทางชองทางออนไลนเพิ่มขึ้นรอยละ 30 เชนกัน 

ทำใหยอดขายของแบรนดไมตกลงมากนักเม่ือเทียบกับปกอนหนา 

• ในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 มูลคาการสงออกอุตสาหกรรมเครื่องประดับลดลงมากกวารอยละ 30 

เมื่อเทียบกับชวงกอนการะบาด โดยเครื่องประดับกลุมทองลดลงรอยละ 30 และเครื่องประดับจากเงิน

ลดลงรอยละ 7-8 

• มูลคาการสงออกของแพรนดาในป 2563 ลดลงกวารอยละ 40  

• ผู ประกอบการ SMEs โดยเฉพาะกลุ มท่ีไมไดเปนคู คาหรือทำธุรกิจกับผู ประกอบการรายใหญใน

ตางประเทศ เปนกลุมที่ไดรับผลกระทบมาก เพราะแทบไมมีคำสั่งซื้อเขามา โดยเฉพาะกลุมที่พึ่งพาการ

ขายเครื่องประดับใหแกนักทองเท่ียวปดตัวไปมากกวารอยละ 40  

• ในชวงการระบาดของโควิด-19 ราคาทองคำปรับตัวสูงขึ ้นมาก ทำใหมูลคาการสงออกทองคำในชวง

ดังกลาวคิดเปนสัดสวนรอยละ 70 ของมูลคาการสงออกสินคาเครื ่องประดับทั ้งหมด และกลายเปน

อุตสาหกรรมสงออกหลักของประเทศ 

 

3. มุมมองและการปรับตัวเม่ือการแพรระบาดส้ินสุดลง 

• อุตสาหกรรมเครื่องประดับของไทยหลังจากสถานการณโควิด-19 จะสามารถกลับมาฟนตัวได จากการมี

รากฐานท่ีแข็งแรง แตจำนวนผูประกอบการอาจนอยลงราวรอยละ 20 เพราะจะเนนแขงขันกันท่ีแบรนด

ของสินคามากข้ึน  
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• Pranda คาดการณวาในป 2564 ธุรกิจจะกลับมาเติบโตไดประมาณรอยละ 10 เม่ือเทียบกับ 2563 โดยคำ

สั้งซื้อหลักที่จะกลับเขามาคือ สหรัฐอเมริกา ยุโรป และเอเชีย รวมถึงตองปรับตัวไปขายชองทางออนไลน

มากข้ึน ปจจัยบวกอ่ืน ๆ เชนสงครามการคา และสถานการณการระบาดในอินเดีย 

o หากสามารถทำยอดขายไดเทาป 2561 ถือวาประสบความสำเร็จแลว 

• ในอนาคต ประเทศไทยมีศักยภาพในการเปนศูนยกลางการแสดงสินคาเครื่องประดับได เพราะคูแขง

ทางดานการคาคือ ฮองกง อยูในชวงชะลอตัว และดานการผลิตคือ อินเดีย กำลังเผชิญสถานการณการ

ระบาดของโควิด-19 อยางหนัก  

o ภาครัฐจึงควรเขามาสงเสริม เพราะหากไทยไดศูนยกลางดังกลาวจะชวยใหเกิดการจางงานและสราง

รายไดเปนจำนวนมาก  

 

3.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานสรางสรรค 

● ในป 2560 อุตสาหกรรมเครื ่องประดับของไทยมีการจางงานอยู ราว 700,000 คน และในป 2563

ประมาณ 5-6 แสนคน ซึ่งจำนวนการจางงานที ่แทจริงอาจมีมากวาจำนวนดังกลาว เพราะแรงงาน

บางสวนเปนแรงงานนนอกระบบ 

● การปดตัวของโรงงานในชวงการระบาดของโควิด-19 ทำใหมีแรงงานตกงานราว 100,000 คน และมี

ความกังวลวา แรงงานที่ตกงานเมื่อกลับตางจังหวัดแลวจะไมกลับมาทำงานอีก เม่ือคำสั่งซื้อกลับมาและ

โรงงานเปด ทำใหตองหาแรงงานและฝกฝนแรงงานใหมท้ังหมด จนอาจทำใหไทยสูญเสียความสามารถใน

การแขงขัน 

● Pranda มีการจางงานรวมที่ไทยและเวียดนามอยู 3,000 คน ใน 12 แผนก โดยเปนนักออกแบบ 30 

คน แทบทั้งหมดจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยท่ีมีชื่อเสียงของประเทศ และ 3 คนจบการศึกษาจาก

ตางประเทศ 

• แมจะมีการยายฐานการผลิตบางสวนไปจีนและเวียดนาม แตจุดแข็งของแรงงานไทยคือ ทำงานได

ละเอียด ประณีต ใจเยน็ ไมยายงานบอยเม่ือเทียบกับแรงงานเวียดนามหรือจีน  

○ อยางไรก็ตาม แรงงานเวียดนามมีฝมือไมตางจากแรงงานไทยมากขึ้น มีคาแรงถูกกวา และ

รัฐบาลใหการสนับสนุนตางชาติเขาไปลงทุน 

• ทักษะท่ีสำคัญในการทำเครื ่องประดับ เชน การเผาพลอย เปนทักษะที ่ไมการเรียนการสอนใน

หองเรียน อาศัยการสืบทอดกันแบบรุนสูรุน  
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• แรงงานไทยท่ีตองการทำงานในอุตสาหกรรมเครื่องประดับหาไดไมยาก  

• หลักสูตรที่มีการสอนดานการออกแบบเครื่องประดับมีอยูในหลายมหาวิทยาลัย โดยอยูในคณะวิจิตร

ศิลป วิทยาลัยอุตสาหกรรมสรางสรรค เปนตน 

• ตนทุนคาจางของสินคาเครื่องประดับกลุมเครื่องเงินจะอยูรอยละ 15-20 แตหากเปนสินคาท่ีมีแบรนด

จะมีสัดสวนคาจางท่ีสูงกวาจากความละเอียด รูปแบบและคุณภาพของสินคา 

• แรงงานรุนใหมของแพรนดาสวนมากมาจากโครงการทวิภาคีซึ่งเปนลักษณะ on the job training 

เปนเวลามากกวา 3 ป ทำใหไมมีความกังวลในเรื่องขาดแคลนแรงงานแมในอนาคตไทยจะเขาสูสังคม

ผูสูงอายุ และยังทำใหแรงงานมีทักษะตรงตามท่ีตองการ 

○ โครงการดังกลาวดำเนินมาแลวมากกวา 20 ป รับสมัครผูเขารวมปละ 100 คน ผูสำเร็จการ

ฝกสวนมากมักจะทำงานกับแพรนดาตอเลย และบางสวนไปทำกับบริษัทอื ่น ทำงานใน

อุตสาหกรรมอ่ืนหรือไปศึกษาตอ 

○ โครงการดังกลาวยังชวยใหเกิดการจางงานเยาวชนในภาคอีสานและกลุมชาวเขา 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

● ภาครัฐควรเรงมาตรการ soft loan ใหผูประกอบการรายยอย เพราะในชวงการระบาด ผูประกอบการ

ขาดเงินทุนหมุนเวียน และเขาไมถึงแหลงเงินกู ทำใหตองเลิกจางแรงงานบางสวน และปดกิจการ 

 

5. ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• กลุมคนรุนใหมมีความสนใจและเลือกซื้อสินคาเครื่องประดับนอยลงและใหความสนใจสินคาเทคโนโลยี

มากข้ึน   
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ไทยรัฐออนไลน 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณอรพิณ ยิ่งยงพัฒนา บรรณาธิการบริหารไทยรฐัออนไลน 

 

1. ประเด็นสำคัญ 

• ธุรกิจสื่อออนไลน ไมไดรับผลกระทบจากโควิด-19 โดยตรง ท้ังในดานรายได แรงงาน และรูปแบบการ

ทำงาน โควิด-19 เปนเพียงสวนที่เรงใหการเปลี่ยนแปลงที่วางไวเดิมจาก Technology disruption 

ใหเกิดเร็วข้ึน 

• ทักษะของแรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม สายงาน Journalist  

o ทักษะที่สำคัญที่สุด คือ การเขียน ความเขาใจบริบทสังคมโลก และการมีทักษะการคิด

วิเคราะห 

o ท้ังเด็กจบใหมและผูท่ีมีประสบการณตองปรับตัวและมีความเขาใจโลกออนไลนมากข้ึน  

o วิธีการเรียนรูทักษะท่ีจำเปนในการทำขาวไดดีที ่สุด คือการ learning by doing หรือเก็บ

ประสบการณผานการทำงานจริง 

• สถาบันอุดมศึกษามีเพียงสวนนอยเทานั้นที่สรางหลักสูตรดานนิเทศหรือวารสาร ไดตอบโจทยความ

ตองการของผูจางงาน 

• ทิศทางของผูที่สนใจทำอาชีพนักขาวนอยลงและหันไปเปน content creator และ influencer มาก

ข้ึน  

 

2. ขอมูลพ้ืนฐาน 

• สำนักขาวไทยรัฐแบงเปน 3 สวน คือ หนังสือพิมพไทยรัฐ ไทยรัฐทีว ีและไทยรัฐออนไลน  

o ในสวนของไทยรัฐออนไลน ปจจุบันมีแรงงานประมาณ 120 - 130 คน และรับเฉพาะผูที่มี

ประสบการณมาแลวท้ังหมด โดยมีการแบงการทำงานเปน 6 ฝายดังแสดงในตาราง  
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ฝาย ตำแหนงของพนักงานในฝาย หนาท่ีรับผิดชอบ สัดสวนพนกังาน 

บรรณาธิการ 

ออนไลน 

1. นักขาว 

2. Multimedia ทำการตัด

ตอคลิป 

3. Creative Production 

4. Graphic  

ผูสรางสรรคเน้ือหาเพ่ือเผยแพรตอ

สาธารณะ โดยมีท้ัง ขาวเศรษฐกิจ 

การเมือง ฯลฯ ตามท่ีนักขาวแตละ 

72 % 

Developer Programmer (Back en) Web developer, 

Search engine optimization (SEO) 

คอยตามวาในโลกออนไลน สนใจอะไร 

ตองใชคำแบบไหนคนถึงจะหาขาวเรา

เจอ 

28% 

UX/UI User experience and User 

interface designer (Front en) 

Web design 

Marketing PR and Marketing ดูและการสื่อสารองคกร 

Business 

Development 

Business Developer หาชองทางการสรางสรายไดใหม 

 

3. ผลกระทบจากโควิด-19 ตอ ภาพรวมธุรกิจ การจางงาน และการปรับรูปแบบการทำงาน 

• ในแงรายไดและการจางงานในธุรกิจสื่อออนไลน ไมไดรับผลกระทบโดยตรงจากโควิด-19 แตเปนตัวท่ี

เรงใหผูบริโภคมีพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป นอกจากผลจาก techdisruption ท่ีมีแตเดิม ทำใหธุรกิจ

ตองมีการปรับตัวใหเร็วข้ึน 

o ธุรกิจของไทยรัฐไมไดรับผลกระทบจนตองลดขนาดเหมือนธุรกิจประเภทอื่น ๆ ในขณะท่ี

ธุรกิจสิ่งพิมพท่ีไดรับผลกระทบอยางมากและมีการลดขนาดธุรกิจ รวมถึงแรงงานคนออกกวา 

350 คน 

• ไทยรัฐออนไลนมีการปรับรูปแบบการทำงาน ใหสอดคลองกับสถานการณ แตไมมีการลดแรงงาน โดย

แรงงานมีอายุเฉลี่ยประมาณ 30 ป รูปแบบการจางงานจะมี full time มากกวา freelance ทั้งชวง

กอนและหลังโควิด-19 แมงบประมาณจะลดลงรอยละ 10 ในชวงการระบาด แตรูปแบบและสัดสวน

การจางงานระหวาง full time และ freelance ยังเปนสัดสวนใกลเคียงเดิม 

• การทำธุรกิจสื่อออนไลน ในปจจุบันทำใหเห็นวา การจับกลุมผูอานเฉพาะ (niche market) ทำให

สามารถเพ่ิมมูลคาของสื่อไดมากข้ึน จึงมีแนวคิดแตก Brand ออกมาเพ่ือจับกลุมเปาหมายเฉพาะ 
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4. การปรับตัวสำหรับพนักงานท่ีมีประสบการณอยูเดิม 

• แรงงานทุกคนมีทักษะที่หลากหลายคือสามารถสรางสรรคสิ่งใหมที่อยูนอกเหนือกรอบการทำงานเดิม

ได  

• ผูที ่ทำงานมานานมักยังขาดทักษะสำหรับการทำงานในธุรกิจสื่อ ออนไลน อยูมาก โดยตองมีการ

สงเสริมใหแรงงานเขาใจกระบวนการผลิตสื่อ ออนไลน ทั้งหมดเพื่อใหเกิดความตอรวดเร็วในการ

ทำงานระหวางกัน นำไปสูความสามารถในการตอบสนองตอความตองการของตลาดท่ีเปลี่ยนแปลงได

ไดอยางทันทวงที  

• นอกจากเพิ่มทักษะใหม ๆ แลว แรงงานตองสามารถเปลี่ยนจากการทำงานงาน routine เปนงานท่ี

ตองหาวิธีการนำเสนอใหม ๆ ตลอดเวลาได  

• ไทยรัฐมีการจัดอบรมทักษะใหม ๆ จากทีม HR โดยการใหหัวหนางานใหคนเลือกเขารวมในทุกเดือน 

แตผูใหสัมภาษณกลับมองวาการจัดอบรมแบบบังคับเขารวมที่ถี่เกินไปอาจเปนผลเสียตอพนักงาน

มากกวาเปนผลดีได 

• ทักษะหลักท่ีอยากใหคนท่ีอยูเดิมปรับมากท่ีสุด 

o การเรียนรูท่ีจะอยูกับโลกออนไลน ใหได ตองเขาใจบริบทของสื่อท่ีเปลี่ยนไปตลอดเวลา 

o การตามกระแสใหทัน เชน การเลือก พาดหัวขาว ออนไลน การใชคำ เชน ขุนคลัง ที่เด็กรุน

ใหมเริ ่มไมเขาใจวาหมายถึงอะไรแตผู เขียนใชมาเปนเวลานาน ตองปรับตัวใหเข ากับ

กระบวนการทำ SEO (Search engine optimization) ในการเขียนขาว 

 

5. การปรับตัวของนักศึกษาจบใหมท่ีสนใจในสาขาอาชีพนักขาว  

• การเลือกรับเขาทำงานในสายการสื่อสารมวลชน มักเลือกรับเด็กที ่จบในสายอื ่นมากกวาผูที ่จบ

หลักสูตรตรงสายอยาง นิเทศ หรือ วารสารในประเทศไทย เชน เศรษฐศาสตร รัฐศาสตร และ

วิศวกรรม เนื่องจากมองวาเปนกลุมที่เขาใจพื้นฐานของสังคม สามารถวิเคราะหประเด็น ตั้งคำถามได

เฉียบคมกวาผูท่ีจบ 

• ทักษะสำคัญและวิชาท่ีผูวาจางเห็นวาผูเรียนควรจะมีคือ ทักษะการเขียน และหรือการคิดวิเคราะหให

เปนและตั้งคำถามใหไดมาซ่ึงคำตอบ 

• เพื่อใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะหที่สำคัญสำหรับการเปนนักขาว การเรียนการสอนควรสงเสริมใหมี

พื ้นฐานการคิด ความเขาใจในวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และมีความตื ่นตัวในประเด็นที่หลากหลาย 
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มากกวาการเรียนเชิงเทคนิคในการผลิตสื่อ เชน การตัดตอ มุมกลอง และการใชงานอุปกรณ เพราะ

เทคนิคเหลานี้เปลี่ยนไปตลอดเวลา ขณะท่ีเรียนจบแลวสิ่งท่ีเรียนมาอาจใชไมไดอีกตอไป 

• บัณฑิตจากคณะท่ีเปดใหม เชน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มีพ้ืนฐานทางสังคมและการคอิดวิเคราะห

มากกวาคณะนิเทศศาสตรหรือวารสารศาสตรที่เปดมาเปนระยะเวลานาน แตไมมีการปรับเปลี่ยน

รูปแบบการเรียนการสอน  

o อาจารยมีสวนอยางมากในการสรางทักษะการคิดวิเคระหและ ความเขาใจบริบทสังคมโลก 

ใหกับผูเรียน 

 

6. ทิศทางของคานิยมแรงงานในสาขาอาชีพนักขาว (journalist)  

• ผูท่ีมีความอยากเปนนักขาวมีจำนวนลดลง เนื่องจากคุณภาพสื่อท่ีสังคมรับรูนอยลง  

• นักศึกษาในสายนี้เริ่มมีคานิยมในอาชีพเอนเอียงไปอาชีพอ่ืนเชน ดารา influencer หรือ นักการตลาด 

รวมไปถึงการเรียกอาชีพใหมที่เรียกวา content creator มากกวาการเปนนักขาวในองคกรใหญ 

เนื ่องจากการเปลี ่ยนแปลงของคานิยมดานอาชีพของสังคม การเปลี ่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

คาตอบแทน ความตองการเปนนายตนเอง ความยืดหยุนในการทำงาน รวมไปถึงเสนทางการไปเปน 

influencer ชัดเจนและสรางความภาคภูมิใจใหกับตนเองมากกวาการเปนนักขาวในองคกรใหญ 

• ในฝงไทยรัฐ ออนไลน ไมมีตำแหนงสำหรับเด็กจบใหมเลย แมจะอยากจางก็ไมสามารถจางได แตกตาง

กับสื่อรูปแบบใหม หรือสื่อตระกูล THE  ท่ีเปดรับผูสรางสรรคสื่อรูปแบบใหมท่ีอายุเฉลี่ยอยูต่ำกวา 30 

 

7. การปรับตัวจากฝ งอุดมศึกษาหากตองการผลิตแรงงานใหตอบโจทยตลาดสื ่อสิ ่งพิมพ ออนไลน 

โดยเฉพาะสาขาอาชีพนักขาว (journalist) 

• การสรางทักษะและเตรียมความพรอมใหกับผู เรียนในสาขาที ่เกี ่ยวของกับสื่อได คือ การสะสม

ประสบการณ  

• สถาบันอุดมศึกษาจึงควรจัดใหมีกิจกรรมอันสงเสริมประสบการณการทำงานในดานสื่อ เปดโอกาสให

มี ท้ังภายในมหาวิทยาลัย และภายนอกมหาวิทยาลัย เชน การทำนิตยสารหรือการฝกงาน เปนตน ซ่ึง

จะชวยใหผูที่จบมาไดเตรียมความพรอมรับมือกับการทำงานในอนาคตและมีแนวโนมที่จะถูกวาจาง

สูงข้ึน  
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• การทำงานในสายนี้โดยปกติแลวจะใชเวลาเรียนรูงานใหเขาใจอยางถองแทประมาณ 2 ป ผูที่จบใหม

ตองมองวาการเขาทำงานเปนเพียงจุดเริ ่มตนของการเปนนักขาวเทานั ้น การฝกงานและสั ่งสม

ประสบการณอาจมีสวนท่ีสามารถลดระยะเวลาเรียนรูงานใหนอยลงเทานั้น 

• ควรมีการปรับโครงสรางหลักสูตร ใหมีการเรียนการสอนวิชาดาน ปรัชญา และบริบทของสังคมโลก

มากข้ึน รวมถึงใหมีการจัดกิจกรรมหรือรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนไดลงมือปฎิบัติงานจริง 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สำนักพิมพบุคสเคป 

ผูใหสัมภาษณ   

คุณวรพจน วงศกิจรุงเรือง บรรณาธิการอำนวยการ สำนักพิมพบุคสเคป 

 

1. ภาพรวมธุรกิจธุรกิจส่ิงพิมพในประเทศไทย และขอมูลของบริษัท 

• สำนักพิมพ Bookscape ทำหนังสือหลากหลายรูปแบบ ทั้งหนังสือชุดประวัติศาสตร หนังสือเกี่ยวกับ

การศึกษา หนังสือดานสุขภาพ เปนตน โดยหนังสือสุขภาพจะขายดี สวนหนังสือกึ่งวิชาการจะขายได

คอนชา แตก็ขายไดเรื่อย ๆ สำหรับในชวงนี้หนังสือเก่ียวกับการเมืองจะเปนท่ีนิยมมาก 

• การผลิตหนังสือจะดูความตองการของตลาดเปนหลัก โดยสวนใหญที่สำนักพิมพเนนผลิตเปนหนังสือ

แปลมากถึงรอยละ 90 ของการผลิตหนังสือทั้งหมด เพราะหนังสือที่แปลมีคุณภาพ และใชตนทุนต่ำ

กวา 

• มูลคาของอุตสาหกรรมสิ่งพิมพอยูท่ีประมาณ 2 หม่ืนลานบาทตอป 

• การผลิตหนังสือจะมีตนทุนคงท่ี คือ คาจางบรรณาธิการ นักแปล เปนตน สวนตนทุนแปรผัน คือ การ

ตีพิมพ การพิมพหนังสือใหคุมตนทุน ตองพิมพอยูประมาณ 2,000 เลมจึงจะถึงจุดคุมทุน ถาผลิตไดไม

ถึง 3,000 เลมก็จะไมทำเพราะไมคุมทุน 

 

2. การดำเนินธุรกิจกอนชวงโควิด-19  

• อุตสาหกรรมสิ่งพิมพอยูในชวงขาลง เนื่องจากบทบาทของสิ่งพิมพลดลงจากการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยี โดยสวนมากจะกระทบกับสิ่งพิมพจำพวกนิตยสาร วารสาร เปนตน อยางไรก็ตาม หนังสือ

บางรูปแบบ โลกออนไลนอาจจะไมสามารถทดแทนได เชน หนังสือความรูเชิงลึก  

o ผูใหสัมภาษณมองวาหนังสือในปจจุบันมันถูกกำหนดดวย content วามันจะอยู รอดได

หรือไม  

• ผูที่เริ่มหันมาทำธุรกิจสิ่งพิมพนี้มีเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ แตมักเปนผูประกอบการรายเล็ก ๆ ซึ่งเติบโตไดไว

เพราะทำไดดี เนื่องจากการผลิตหนังสือคอนขางใสใจในรายละเอียดมากกวาสื่อเจาใหญ ๆ  

• สำนักพิมพ Bookscape มียอดขายไดเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง โดยขายไดประมาณ 5 พันกวาเลม 

• ชองทางการจำหนายของ Bookscape สวนใหญจะอยูในรานหนังสือรอยละ 80 และในออนไลนเพียง

รอยละ 20 นอกจากนี้งานแสดงหนังสือเปนกิจกรรมท่ีชวยกระตุนยอดขายใหกับสำนักพิมพ 

 



ผ.ซ-17 

 

 

3. ผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19 

• ธุรกิจสิ่งพิมพไดรับผลกระทบจากโควิด-19 โดยตรง เนื่องจาก รานหนังสือและหองสมุดตองทำการปด

บริการชั่วคราวเพื่อลดการระบาด กิจกรรมเทศกาลหนังสือถูกระงับไปทันที ซึ่งสรางผลกระทบเยอะ

มากในเชิงรายได เพราะงานเทศกาลหนังสือคืองานที่ขายหนังสือแลวไดเงินทันที และขายไดคอนขาง

เยอะ แตกตางจากการขายสงที่กวาเงินจะเขาสำนักพิมพก็ประมาณ 4-6 เดือน ในขณะที่สำนักพิมพ

บางสวนปรับตัวเขาสูการขายออนไลนท่ีสามารถขายไดพอสมควร 

• ดานแรงงาน มีการชะลอการจางงานนักแปลออกไป ทั้งที่บางเลมตนฉบับเสร็จแลวแตก็ไมสามารถสั่ง

ตีพิมพได เนื่องจากสถานการณโควิด-19  

• สำนักพิมพตองปรับตัวโดยหันมาขายหนังสือผานชองทางออนไลนมากขึ ้น ทั้งใน Shopee และ

Lazada 

 

4. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• โครงสรางแรงงานของสำนักพิมพ Bookscape ประกอบดวย แรงงานทำกราฟฟก 1 คน บรรณาธิการ 

3 คน ผูจัดการสำนักพิมพ 1 คน ผูจัดการโครงการความรู 1 คน พนักงานฟรีแลนซ 

• ความตองการของกำลังคนในการผลิตหนังสือ คือ พนักงาน 1 คน ตองสามารถทำงานไดหลากหลาย 

เชน ใชคอมพิวเตอรเกง แปลหนังสือได เปนตน 

• ลักษะของแรงงานท่ีเปนท่ีตองการ 

o มีความรูรอบตัวมาก และมีความรูเชิงกวาง เพ่ือทำการผลิตหนังสือไดอยางมีคุณภาพ 

o ตองรักและชื่นชอบในการทำหนังสือจริง ๆ มีความคิดเชิงบวก รักในการอานหนังสือ รัก

หนังสือ อยากรูวาหนังสือผลิตยังไงกระบวนการเปนมายังไง  

o มีประสบการณในการทำงานดานการทำหนังสือจะไดรับการพิจารณามากข้ึน 

o ทักษะภาษาอังกฤษ 

• แนวทางการผลิตหนังสือท่ีจำเปนตองอาศัยความรูเชิงลึกในดานอื่นๆ สงผลตอรูปแบบของสาขาการ

เรียนของแรงงาน ในอดีตสวนใหญจะเนนจางแรงงานท่ีเรียนคณะนิเทศศาสตร คณะอักษรศาสตรของ

มหาวิทยาลัยชื่อดัง แตในอนาคตมีแผนจะจางนักศึกษาที่จบจากคณะเศรษฐศาสตร คณะรัฐศาสตร 

เพ่ือผลิตหนังสือเก่ียวกับเศรษฐกิจและการเมือง ซ่ึงจำเปนตองมีความรูเชิงลึก  
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5. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• ปรับหลักสูตรใหมีความรูวิชาการและการปฏิบัติใหมากขึ้น เนื่องจากระบบการศึกษาไทยไมสามารถ

ผลิตกำลังคนท่ีมีทักษะพ้ืนฐานตาง ๆ ไดตรงกับความตองการของตลาดแรงงาน นั่นก็คือ เรียนหนักแต

ไมไดปฏิบัติอยางจริงจัง 

• มหาวิทยาลัยยังลมเหลวในเรื่องการอานบทความ และจับใจความท่ีสำคัญ 

• ปรับเปลี่ยนการวัดผลทางดานความรู ใหนักศึกษามีการคิดเชิงวิเคราะหมากข้ึน 

 

6. แนวโนมตออุตสาหกรรมส่ิงพิมพ 

• หนังสือจะเปนสื่อในการสรางปฏิสัมพันธใหกับเรามากที่สุด เรียนรูไดมากที่สุด หนังสือสามารถอยูกับ

เราไดนานและสามารถกลับมาอานได และเกิดความรูสึกอยากรูอะไรมากขึ้น ซึ่งเปรียบเสมือนการ

เรียนรู มีการรับรูรอบดานและรูในเชิงลึก เพราะหนังสือเปนความรูจริง ๆ 

• ในอนาคตจะมีตัวกลางแลกเปลี่ยนความตองการของผูผลิตและผูบริโภค เพื่อผลิตหนังสือใหออกมา

ตรงตามความตองการ 

• ผลักดันใหมีหนังสือท่ีหลากหลายในตลาดประเทศไทยมากข้ึน 

 

7. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ  

• ควรมีการสนับสนุนใหผูบริโภคซ้ือหนังสือท่ีมีประโยชน เพ่ือสรางคุณคาของตัวเอง 

• ชวยเหลือตนทุนของการผลิตหนังสือ เพ่ือใหราคาหนังสือถูกลงและประชาชนสามารถเขาถึงไดมากข้ึน 

เชน มาตราการลดภาษีสำหรับโรงงานผลิตกระดาษ การอุดหนุนคาการสงสิ่งพิมพ 

• มีการสงเสริมผูท่ีสนใจและมีความสามารถในการเปนนักเขียน โดยใหสถาบันหนังสือแหงชาติจัดหาทุน

ใหคนท่ีสนใจการสรางสรรคงานเขียน  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สำนักพิมพซอย 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ จุฑา สุวรรณมงคล บรรณาธิการบริหาร และ คุณ ปาลิน อังศุสิงห 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของบริษัท 

• บริษัทซอยจัดตั้งข้ึนชวงโควิดป 2563 โดยแบงเปน 3 ฝาย ไดแก Press (สำนักพิมพหนังสือ) Literary 

Agency (ประสานงานกับสำนักพิมพทั ่วโลกเพื ่อการตีพิมพงานเขียนการแปลของคนไทย) และ 

Studio (สรางความรวมมือกับองคกรอ่ืนๆ)  

• ปจจุบันมีพนักงานประมาณ 4 คน อายุประมาณ 23-25 ป ทุกคนมีประสบการณประมาณ 2-3 ป 

และมีเครือขายนักแปลประมาณ 10 คน   

• การตลาดของสำนักพิมพซอยเนนทำการหนังสือประเภทรวมสมัย โดยเจาะไปยังกลุมคนรุนใหม 

• ธุรกิจสำนักพิมพมักมีกำไรนอย และไมคืนทุนในระยะสั้น ทำใหคนสวนใหญไมกลาท่ีจะทำธุรกิจ 

•  สำนักพิมพซอยเนนการแปลทั้งภาษาอังกฤษเปนภาษาไทย และภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ เพ่ือ

ขยายตลาดและโอกาสสำหรับธุรกิจและนักเขียนไทย ซึ่งการแปลจากภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ

สามารถตอยอดไปยังการขายลิขสิทธิหนังสือ เพื่อแปลเปนภาษาอื่นตอๆไปได รวมถึงการทำบทละคร 

หนัง เปนตน ซ่ึงจะตางจากสำนักพิมพอ่ืนๆท่ีเนนการแปลจากภาอังกฤษเปนภาษาไทยเพียงอยางเดียว 

• แนวทางการเพิ ่มรายไดของสำนักพิมพ คือ การขอรับสวนแบงจากยอดขาย และการจัดงาน 

collaboration เปนรายไดเสริม  

• อุตสาหกรรมสิ่งพิมพในไทยยังไมมี literary agency ท่ีจะเปนตัวกลางทำใหเกิดโอกาสไดอยางทั่วถึง

สำหรับนักเขียน นักแปล สูตลาดที่ใหญขึ้น ทำใหสำนักพิมพ นักเขียน นักแปลตองใช connection 

สวนตัวในการดำเนินธุรกิจและหาตลาด 

• หนังสือควรเปนสินคาสาธารณะ (public goods) ประเภทหนึ่งท่ีภาครัฐควรอุดหนุนใหประชาชน

สามารถเขาถึงการอานหนังสือได 

 

2. แรงงานสรางสรรคของบริษัท  

• นักแปลมีลักษณะการวาจางแปลคือเปนรายชิ้นตามจำนวนคำ โดยเฉลี่ยรายไดเลมละ 6-7 หมื่นบาท 

โดยพยายามไมจายคาแรงงานท่ีนอยเกินไปเพราะทำใหนักแปลรับงานจำนวนมากข้ึนและคุณภาพของ

การแปลต่ำลง ซ่ึงทางสำนักพิมพใหคาจางท่ีมากกวาสำนักพิมพอ่ืน แตจะไมไดคาจางเพ่ิมตามยอดขาย 
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เพราะมองวาเปนการผลักความเสี ่ยงใหนักแปล  ในขณะที่สำนักพิมพอื ่นอาจจะมีสวนแบงจาก

ยอดขาย  

• นอกจากนี ้ สำนักพิมพยังมีการรับเด็กฝกงาน และมีการจายคาแรงให ตางจากบริษัทอื ่นใน

อุตสาหกรรมสรางสรรคที่มักไมมีคาแรงใหเด็กฝกงาน เพราะมองวาเด็กมาฝกไดรับประสบการณใน

การทำงานแลว 

• ชองการรับสมัครงานสวนใหญจะประกาศผานชองทางออนไลน เพื่อเปดโอกาสใหไดคนที่สนใจและ

หลายหลายเขามาสมัคร  

 

3. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• ควรใหผูที่มีประสบการณในการทำงานในอุตสาหกรรมมาสอนและแลกเปลี่ยนความรูในหลักสูตร 

เนื่องจากอาจารยในสถานศึกษามักไมที่ทำงานในโลกธุรกิจมากอน ทำใหไมสามารถสอนใหนักเรียน

เห็นถึงการทำงานจริงได ในปจจุบันนักเรียนตองขวนขวายการเรียนรูดวยตัวเองนอกสถานศึกษา 

• นอกจากนี้การสอนวิธกีารแปลยังเปนการสอนแบบตายตัว ใชสูตร ใชการวิเคราะหแบบสมการ แตไม

สอนใหนักเรียนเขาใจถึงเนื้อหาและอารมณของหนังสือ ทำใหการแปลของนักเรียนมักใชไมไดจริงใน

การทำงาน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สำนักพิมพ Art4D  

ผูใหสัมภาษณ 

คุณกมลทิพย คิมอารีย 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของบริษัท 

• Art4D กอตั้งเมื่อป 2538 เติบโตมาจากการทำนิตยสารรายเดือน โดย 3 ดานหลักของนิตยสารคือ 

สถาปตยกรรม ศิลปะ และการออกแบบ  

• ลูกคาเปาหมายของหนังสือท่ีชัดเจนคือ สถาปนิก ผูเชี่ยวชาญ และกลุม niche market  

o กลุมผูเชี่ยวชาญมีคำสั่งซื้อจำนวนมาก เชน เพื่อไปแตงทั้งตึก ซึ่งคุมคากวาขาย end user ท่ี

จะขายไดแคไมก่ีชิ้น 

• หนังสือของ Art4D จัดทำเปน 2 ภาษา เพื่อการเจาะตลาดท้ังในและตางประเทศ จากการวางแผนใน

ตีตลาดยุโรปและเอเชียตั้งแตเริ่มทำธุรกิจ  

• ธุรกิจคอนขางปรับตัวและทำงานยากในยุคท่ีมีการ disruption ของ social media เกิดข้ึน เพราะ    

กลยุทธในการทำงานของสื่อสิ่งพิมพแบบดั้งเดิมกับสื่อทางออนไลนนั้น ทำงานคอนขางแตกตางกัน 

• ทางธุรกิจเริ่มจับทางและปรับตัวไดเม่ือ 3-4 ปท่ีแลว โดยมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธการเขียนเนื้อหาและ

มีทีมท่ีทำงานท่ีเก่ียวของกับสื่อออนไลนมากข้ึน  

o ดานการหารายได มีการทำ creative event เปนรายไดหลักมากข้ึน และปรับเนื้อหาสิ่งพิมพ

ใหเจาะลึกมีคุณคาเปน collectibles  

• บริษัทไมไดมีขนาดที่ใหญมาก มีแรงงานฝาย content ประมาณ 10 คน ฝายการตลาด 4-5 คน และ

ฝายทำกราฟฟกประมาณ 4-5 คน 

• รายไดของบริษัทไมไดสูงมากนัก แตเพียงพอใหดำเนินธุรกิจตอไปได เนื่องจากอยูในวงการมานานและ

เปนผูริเริ่มการทำหนังสือประเภทนี้  

• ปจจุบัน สัดสวนรายไดของธุรกิจคือ การจัดงาน event รอยละ 50 ชองทางออนไลนรอยละ 40 และ

สื่อสิ่งพิมพท่ีเปนรูปเลมรอยละ 10   

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจ และการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• ART4D ไมไดรับผลกระทบในดานสื่อสิ่งพิมพมากนักจากการที่ปรับเปลี่ยนเปนรูปแบบออนไลนตั้งแต

ชวงการหนาอยูแลว รวมถึงลูกคาหลักก็ไมไดรับผลกระทบมากในชวงโควิด-19  
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• สวนท่ีไดรับผลกระทบโดยมีตอรายไดที่หายไปกวาครึ่งหนึ่งคือสวนที่เปนการจัดงาน event เชน งาน

ประกวด งาน design market งาน design festival เปนตน  

o มีการปรับเปลี่ยนเปนจัดงานในรูปแบบออนไลนมากข้ึนซ่ึงปรับตัวตั้งแตป 2563 แตยังเชื่อวา

ยังไมสามารถรองรับพฤติกรรมของมนุษยไดท้ังหมด  

o เม่ือสถานการณปกติแลวตองกลับไปจัดงานในรูปแบบเดิม 

• บริษัทจะไมลดคนหรือลดเงินเดือนในกลุมแรงงานทั่วไป เนื่องจากเกรงวาหากลดเงินเดือนแลวลูกจาง

จะอยูไมได และในระลอกที่3 นี้ หากสถานการณแยมากอาจจะพิจารณาในการลดเงินเดือนของ

ผูบริหารแทน 

• แรงงานของบริษัทมีความคุนเคยจากที่บริษัทหันมาทำดานออนไลนอยูแลว การที่ตองทำงานแบบ

ออนไลนไมไดมีการปรับตัวยากนัก แตมีความกังวลเรื่องมีวินัยในการทำงานเพราะตรวจสอบไดลำบาก 

• สิ่งท่ี ART4D จะตองปรับตัวคือ 

o การหา partner ทางดานดิจิทัลหรือออนไลนมากขึ้น จากเดิมที่มีเพียง partner ที่มีลักษณะ 

on ground  

o การปรับแผนจากนิตยสารเปนรูปแบบ monograph ซึ่งเปนเนื้อหาเชิงลึกเกี่ยวกับโครงการ

และสตูดิโอออกแบบตลอดทั้งป โดยผลพลอยไดคือ เมื ่อเลมลงเนื ้อหาของสตูดิโอหรือ

โครงการที่มีการใชของจาก supplier บางแหง ทำใหเหลา supplier ยินดีที่จะลงโฆษณาใน

เลมดวย ถือเปนอีกหนึ่งโมเดลธุรกิจท่ีปรับเปลี่ยนและสามารถไปตอได 

• ประมาณปลายป 2564 ธุรกิจนาจะสามารถฟนตัวได เนื่องจากเริ่มมีงานเขามาแลว ถึงแมจะมีการ

ระบาดระลอก 3 แต แตอาจตองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบบาง ในขณะที่ในระลอกแรกถูกยกเลิก

ท้ังหมดซ่ึงสะทอนไดวาลูกคามีการคุนชินกับสถานการณแลว 

• สำหรับวงการสื่อสิงพิมพ ผูใหสัมภาษณมองวา สิ่งพิมพยังไมตาย หากเจาะไปที่หนังสือพิมพหรือ

นิตยสารจะอยูยาก แตสิ่งพิมพท่ียังมีเรื่องของ craft และเนื้อหาเชิงลึกมีทางท่ีจะเติบโตไดอยู 

 

3. การปรับตัวของสถานศึกษาและบัณฑิตในสถานการณโควิด-19 

• สถานการณโควิด-19 ถือเปนเรื่องใหมของท้ังผูเรียนและผูสอน หากมองไปท่ีโครงสรางพ้ืนฐาน ในขณะ

ที่ปจจุบันมีการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลนมากขึ้น แตการมีอุปกรณเพื่อเขาถึงการเรียนของแต

ละคนก็ตางกันแลว  
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• จากประสบกรณของผูใหสัมภาษณ พบวา ปจจุบันมหาวิทยาลัยบางแหงที่อาจจะไมไดโดดเดนในการ

สรางบัณฑิตดานการออกแบบมากนัก แตมหาวิทยาลัยกลุมดังกลาวมีการปรับตัวพัฒนาหลักสูตรใหดี

ข้ึน  

• ART4D มีโครงการที่สนับสนุนการทำวิทยานิพนธของนักศึกษาดานการออกแบบและสถาปตยกรรม

ศาสตร โดยในชวงแรกผู ที ่ชนะเปนมหาวิทยาลัยที ่มีช ื ่อเสียง แตในชวงหลังๆ ผู ชนะกลับเปน

มหาวิทยาลัยที่ไมเคยนึกถึง ซึ่งอาจสะทอนไดวานักศึกษาและหลักสูตรที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมนี้

นั้นมีการพัฒนาและปรับตัวท่ีดีข้ึน 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• วิสัยทัศนของภาครัฐท่ีตองเห็นความสำคัญของอุตสาหกรรมสรางสรรคกอน ถามองไมเห็นความสำคัญ 

การท่ีจะลงมาสนับสนุนหรือใชงบประมาณชวยเหลือนั้นจะไมตรงจุดและมีประสิทธิภาพเพียงพอ 

• ภาครัฐตองทำงานรวมกับภาคเอกชน อาจจะดึงผูเชี่ยวชาญมาชวยเหลือ เพราะภาครัฐฝายเดียวไม

สามารถชวยเหลือไดอยางตรงจุดได 

• กรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ (DITP) มีการพัฒนา campaign ท่ีใชไดถึงแมจะไมไดทัดเทียมกับ

สากล แตมีความพยายามท่ีจะกระจายไปใหท่ัวถึงทุกแหลงท่ีคิดวาความคิดสรางสรรคจะไปถึงได  

• CEA เนนการสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรคในหัวเมืองใหญเทานั้น และควรมีหนาที่ในการสนับสนุน

อุตสาหกรรมสรางสรรคอยางจริงจัง ซึ่งไมสามารถทำหนาที่ไดดวยตนเองตองมีการชวยเหลือรวมกัน

จากภาคเอกชนท่ีเปนผูเชี่ยวชาญ 

• ประเทศที่มีการปฏิบัติที่มีการสนับสนุนอุตสาหกรรมสิ่งพิมพและการจัด event ที่ดีและมีการพัฒนา

อยางรวดเร็ว คือ เกาหลีใตและไตหวัน เนื่องจากรัฐบาลมีการสนับสนุนอยางจริงจัง มีการแจกทุนให

เรียนที่ Hollywood เพื่อกลับมาสรางงานที่ดีแกประเทศ ซึ่งมองวาไมไดเปนการใชทรัพยากรที่มาก

เกินไป และสามารถสรางรายไดแกประเทศได 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ คานโชว (KAAN SHOW) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณอนันต ตรีสิริเกษม Technology Director คานโชว (KAAN SHOW) 

 

1. ภาพรวมธุรกิจศิลปะการแสดงในประเทศไทย กอนโควิด-19  

• กอนเริ่มตนธุรกิจ Kaan นักทองเที่ยวที่เขามาในประเทศมีจำนวนมากและมีแนวโนมเพิ่มขึ้นเรื ่อย 

โดยเฉพาะนักทองเท่ียวจีนท่ีอาจมีมากกวาปละ 10 ลานคน จึงเห็นโอกาสในการธุรกิจและลงทุนไดไป

ประมาณ 1,200 ลานบาท 

• นักทองเที่ยวชาวไทยมีจำนวนไมมากพอสำหรับธุรกิจศิลปะการแสดง กลุมลูกคาหลักจึงมาจาก

ชาวตางชาติ โดยเฉพาะกลุมทัวร จากประเทศ จีน อินเดีย และรัสเซีย ในขณะท่ีนักทองเท่ียวไทยท่ีมา

ดูโชวการแสดงเพียงรอยละ 10  

• ธุรกิจการแสดงหลายแหงตองมีการพัฒนาตัวเอง เพื่อตอบความตองการของนักทองเที่ยวที่เพิ่มข้ึน 

โดยนำความเปนไทยและวัฒนธรรมไทยมานำเสนอใหกับนักทองเท่ียวตางชาติ  

• รายไดหลักของธุรกิจการแสดงจะมาจากบริษัททัวรท่ีจะสงลูกคาเขามาดูโชว แต Kaan Show เพ่ิงเปด

ข้ึนมาได 3 ป ทำใหบริษัททัวรยังไมไดสงลูกคามาเต็มท่ี 

• รายไดกอนโควิด-19 อยูท่ีประมาณเดือนละ 5-8 ลานบาท ซึ่งถือวายังนอย ถาเทียบกับ Phuket 

Fantasy  

o  Phuket Fantasy เปดวันละ 3 รอบ มี 2,000 ที่นั ่ง และขายบัตรเขาชมใบละ 200-300 

บาท มีรายไดประมาณวันละ 1 ลานบาทหรือเดือนละ 30-40 ลานบาท  

• ในชวงกอนโควิด บริษัทไดลงทุนไปจำนวนมากดานเทคโนโลยีและโครงสรางแตไมไดมองในดานการ

เจรจากับบริษัททัวรเพ่ือใหรูจักและมาใชบริการกับ Kaan Show จึงเปนเหตุท่ีการลงทุนมากเกินไป  

o จากเดิมคาดวาจะถึงจุดคุมทุนในอีก 7-10 ป แตดวยสถานการณโควิด-19 มีความกังวลวา 

Kaan Show จะอยูรอดรึเปลา 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• Kaan Show ไดรับผลกระทบอยางมาก เนื่องจากพึ่งพาการทองเที่ยว ทำใหตองปดชั่วคราว หากเปด

แสดงจะมีรายรับนอยกวาคาใชจายมากและทำใหขาดทุนมากยิ่งข้ึน 
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• ถึงแมจะไมเปดแสดงแตยังมีคาใชจายหนี้สินท่ีกูยืมจากธนาคารอยู จึงตองขอเจรจากับสถาบันการเงิน

เพ่ือขอผอนผันหนี้ท่ีตองชำระ 

• ธุรกิจยังจายเงินเดือนพนักงานอยู โดยวางแผนหากสถานการณดีขึ้นจะเริ่มเปดแสดงในวันสุดสัปดาห 

กอนคอยๆ เปดรอบในวันธรรมดา 

• ไมมีการทำโชวรูปแบบออนไลน เพราะผูชมจะไมไดความรูสึกแบบไลฟโชว เสียเสนหความเปนไลฟโชว

ไป ซึ่งเปนจุดเดนของ Kaan Show ที่นำเสนอประสบการณรวม การมีปฏิสัมพันธ (interaction) กับ

ผูชมดวยแสงสีเสียง อีกท้ังรายไดจากการโชวออนไลนก็ไมคุมคากับการแสดง  

 

3. แรงงานสรางสรรคในบริษัท 

• แรงงาน Kaan Show มีประมาณ 100 กวาคน 

• แรงงานดานเทคนิคที่เขามาใหมตองถูกฝกใหมหมดเพราะเทคโนโลยีที่ Kaan Show ใชไมมีสอนใน

มหาวิทยาลัย โดยใช on the job training เปนเวลาครึ่งป โดยมหาวิทยาลัยที่เปดสอน สามารถแบง

ออกเปน 3 Tiers ซ่ึงสวนใหญจะจางงานนักศึกษาท่ีจบจากมหาวิทยาลัยท่ีอยูใน Tier 2 

o Tier 1: มหาวิทยาลัยชั้นนำ ซ่ึงนักศึกษามักทำงานอยูตลาดอ่ืน 

o Tier 2: มหาวิทยาลัยเอกชน โดยนักศึกษามีทักษะและมีความอึดกวา tier 1 และเขาใจงาน

มากกวา tier 3 รวมถึงเงินเดือนไมสูงมาก 

o Tier 3: มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ  

• สำหรับอาชีพ motion graphic และ digital arts คณะท่ีโดดเดนเปนกลุมมหาวิทยาลัยเอกชน  

o มหาวิทยาลัยชั้นนำไมมีคณะท่ีสอนวิชาเหลานี้โดยตรง แตมีคนท่ีทำงาน motion graphic ได 

o นักศึกษาท่ีจบดาน digital art จะมีความสามารถที่อยูในตัวเห็นไดจาก portfolio ผลงานท่ี

เคยทำมา ไมไดเห็นทักษะชัดๆ จากการเรียนในมหาวิทยาลัย 

o การใชเครื่องสามารถฝกอบรมได แตสิ่งท่ีฝกไดยากคือตองเปนคนท่ีมีความคิดสรางสรรค และ

สามารถ visualization หรือนำเสนอสิ่งท่ีคิดออกมาได   

o มองวาเด็กไทยมีความคิดสรางสรรคอยูมาก เห็นไดจากมีงาน animation ที่อยูระดับโลก

หลายทีม ซ่ึงใน Kaan ก็ใชทีม animation ท่ีทำงานในฮอลลีวูดสอยูแลว คือทีม Yannix 

• อาชีพนักแสดงไมจำเปนจะตองจบจากมหาวิทยาลัย โดยดูท่ีทักษะเปนหลัก เชน ความสามารถในการ

เลนกายกรรม และศิลปะการตอสู  
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• การแสดงในอนาคตมีการวางแผนในการสงเสริมและพัฒนาทักษะของนักแสดงรุนใหม โดยปกติ

นักแสดงจะถูกฝกเปนเวลา 2 ป กอนจะแสดงจริง เมื่อรุนเกาแกตัวลงซึ่งจะทำใหไมมีมีพละกำลังท่ี

เพียงพอเพ่ือแสดงทาตางๆ จึงมีความจำเปนตองหาและพัฒนานักแสดงรุนใหมเพ่ือมาทดแทนคนท่ีแก

ตัวลง  

• บริษัทวางแผนพัฒนาเทคโนโลยีใหทันสมัยข้ึน ปจจุบัน Kaan Show ใช projection mapping ใน

การสรางฉากหลัง แตในอนาคตอาจมีการใช hologram เพ่ือทำฉากหลัง  

o ธุรกิจและแรงงานตองเตรียมตัวใหพรอมกับเทคโนโลยีใหมๆ 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• สถาบันการศึกษาควรสงเสริมใหนักศึกษามีประสบการณในการทำงาน ซึ ่งไมสามารถเรียนรูใน

หองเรียนได โดยในชวงป 3 – ป 4 ควรสงนักศึกษาใหไปทำงานจริงเปน on the job training เพ่ือทำ

ใหเกิด learning & doing  

• Kaan show เปดรับนักศึกษาท่ียังไมจบเขามารวมงาน เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนดวยการ Learning by 

doing 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐควรชวยเหลือธุรกิจที่พึ่งพาภาคการทองเที่ยวที่ไดรับผลกรทบจากโควิด-19 เพิ่มมากขึ้น เชน 

โครงการเท่ียวปนสุข ซ่ึงใหมีการคนเขามาดู Kaan Show เพ่ิมข้ึน  

• หนวยงานท่ีเก่ียวของควรสงเสริมใหธุรกิจการแสดงของไทยเปนท่ีรูจัก เชน การทองเท่ียวแหงประเทศ

ไทย (ททท.) ชวยสนับสนุนธรุกิจ Kaan Show ในการไปออกบูธท่ีตางประเทศ 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ พิเชษฐ กลั่นช่ืน แดนซ คอมพะนี 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณพิเชษฐ กลั่นชื่น ผูกอตั้ง พิเชษฐ กลั่นชื่น แดนซ คอมพะนีและโรงละครชาง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับโรงละครชาง  

• โรงละครชางเปนโรงละครที่แสดงนาฏศิลปไทยรวมสมัย โดยการใชองคความรูทั้งหมดของนาฏศิลป

ไทยเดิมมาเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมสมัยใหมเพ่ือสรางงานสรางสรรคออกมา 

• รายไดของโรงละครชางโดยเฉลี่ยมากกวา 1 ลานบาทตอป โดยรอยละ 80 ของรายไดมาจากการไป

แสดงที่ตางประเทศ รอยละ 15 มาจากการแสดงในประเทศ และรอยละ 5 มาจากการสนับสนุนจาก

ภาครัฐ 

o ในชวงโควิดรายไดหายไปรอยละ 90 เหลืออยูที่ปละ 100,000 บาท จากการที่ไดไปแสดงท่ี

ไตหวันในเดือนสิงหาคม ป 2563 และการจัดการแสดงในประเทศไทย 1 ครั้ง 

• โรงละครชางมีนักเตนอยู 7 คนและ มีพนักงานธุรการ 1 คน 

o นักเตนจบการศึกษาจากสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลปและ มหาวิทยาลัยบูรพา  

o รายไดของแรงงานอยูที่ประมาณ 20,000 บาทตอเดือน และไดรับเงินเพิ่มเวลาบริษัทไดไป

ออกแสดง 

o ในชวงโควิดแรงงานรับเงินเดือนปกติ โดยใชเงินท่ีสะสมมา 

 

2. ภาพรวมของผูท่ีประกอบอาชีพการแสดงในประเทศไทย 

• หลักสูตรที ่เกี ่ยวของสาขาโรงละคร (live performance) สามารถแบงออกเปน 3 หลักสูตรคือ 

นาฏศิลปไทย การละคร และนาฏศิลปตะวันตก 

o หลักสูตรนาฏศิลปไทย นักศึกษาสวนใหญจะจบมาจากกรมศิลปากร และมหาวิทยาลัยท่ีสอน

นาฏศิลปไทยในระดับปริญญาตรี โดยผูที่จบสาขานาฏศิลปไทยจะประกอบอาชีพขาราชการ

ครู หรือ ทำงานในบริษัทท่ีเก่ียวของกับการแสดงเชน สยามนิรมิตหรือภูเก็ตแฟนตาซี 

o หลักสูตรการละครมีมหาวิทยาลัยหลากหลายที่สอนการละครเชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยผู ที ่จบดานการละครสวนใหญ

ประกอบอาชีพเปนอาจารย 
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o หลักสูตรนาฏศิลปตะวันตก นักศึกษาจบมาจากโรงเรียนสอนเตน รวมถึงมหาวิทยาลัยตางๆ 

และวิทยาลัยนาฏศิลป โดยผูที่จบดานนาฏศิลปตะวันตกสวนใหญจะเปดโรงเรียนสอนเตน

และรับงานอีเวนทตางๆ  

• ประมาณรอยละ 5 ของนักศึกษาท่ีจบสาขาโรงละครท่ีจะมาประกอบอาชีพศิลปน เนื่องจากเปนอาชีพ

ที่ตองใชเวลานานกวาจะประสบความสำเร็จ และผูที่จบมาสามารถทำอาชีพอื่นที่ไดรับคาตอบแทนท่ี

มากกวา 

o ในการประกอบอาชีพศิลปนคุณพิเชษฐ เห็นวาตองใชเวลา 10 ปถึงจะไดคาตอบแทนท่ีดี โดย

ในชวง 10 ปนั้น ผูประกอบอาชีพศิลปนตองพยามสรางสรรคผลงานและสรางแบรนดของ

ตัวเอง และการจะสรรคสรางงานหนึ่งชิ้นตองใชเวลาอยางนอย 3 เดือน  

o ในขณะท่ีการไปแสดงในงานอีเวนทซ่ึงใชเวลาเตรียมตัวไมกี่ชั่วโมง และไดคาจางระหวาง 

2,000-5,000 บาทตองาน ถาเทียบกันแลวแตกตางกับงานศิลปนในระยะเริ่ม ทำใหคนที่จบ

มาสวนใหญไมเปนศิลปน  

 

3. ปญหาของหลักสูตรนาฏศิลปไทย 

• ปญหาของการสอนนาฏศิลปไทยในปจจุบันคือบุคลากรไมพรอมที่จะถายทอดความรูใหแกนักศึกษา

เพ่ือท่ีนักศึกษาจะสามารถประกอบอาชีพศิลปนได 

o อาจารยที่สอนอยูปจจุบันไมเคยผานการเปนศิลปนมากอน ทำใหไมสามารถถายทอดความรู

ในสิ่งท่ีตลาดตองการใหแกนักศึกษาได 

o หลักสูตรที่มีอยูเปนหลักสูตรที่ดีแตบุคลากรที่ไมพรอมจะสอนวิชาเหลานี้ เชน หลักสูตรวิชา

ออกแบบทาเตน และวิชาความคิดสรางสรรค 

o ระบบการศึกษาไมเปดโอกาสใหนักศึกษาไดเรียนรูการทำงานของศิลปน ทำใหคนที่เรียนจบ

ใหมไมมีความรูเก่ียวกับการจะประกอบอาชีพศิลปน  

• ปญหาในการรับงานของผูที่จบนาฏศิลปไทยคือ เมื่ออายุมากขึ้นอาจไมสามารถรับงานไดเชนเดิม 

เนื่องจากการเตนของผูท่ีจบนาฏศิลปไทยเหมือนกันหมด ไมมีการสรางสรรคงานใหแตกตาง  

o หลักสูตรสอนใหนักศึกษาเปนนักเตน แตไมไดสอนใหนักศึกษาเรียนรูการเตนและการ

ออกแบบทา ทำใหการท่ีนักศึกษาจะไปสรางสรรคงานท่ีแตกตางไดยาก 

• หลักสูตรที่เกี่ยวกับการแสดงคอนขางลาหลัง อาจารยที่สอนไมทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก สอน

แตสิ่งท่ีอาจารยเคยไดไปศึกษามา ซ่ึงเปนสิ่งท่ีมหาวิทยาลัยในตางประเทศไมสอนแลว 
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4. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• การศึกษานาฏศิลปไทยท้ังหมดควรจะปรับปรงุ โดยเริ่มจากการปรับปรุงอาจารย 

• หลักสูตรควรนำผูที่มีประสบการณจริงเขามาสอนเพื่อเปดโอกาสใหนักศึกษาไดเห็นโลกความเปนจริง

ในการประกอบอาชีพนักเตน เชน 

o โครงการ Dance Nuclear ที่ประเทศสิงคโปรที ่ไดเชิญศิลปนที่อยูในงานจริงและเปนท่ี

ยอมรับท่ัวโลกมาสอน  

o อาจารย ของมหาว ิทยาล ัย  University of California Los Angeles เป นศ ิลป นท ี ่ มี

ประสบการณการแสดง 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐตองใหความสำคัญกับศิลปะการแสดงมากข้ึน เชน ไตหวันมีการใหเงินสนับสนุน Crown Gate 

Dance Theatre ที่ผสมการเตนแบบดั่งเดิมและการเตนสมัยใหมเขาดวยกัน เพื่อเปนจุดขายของ

ประเทศ รวมถึงการทำเทศกาลการแสดงซ่ึงเชิญคนจัดการแสดงมาจากตางประเทศ เพื่อคัดเลือก 

production ท่ีจะนำไปเผยแผลในตางประเทศ ทำใหประเทศเปนท่ีรูจักมากข้ึน 

• ภาครัฐตองตองมีการนำ success story ของผูท่ีประสบความสำเร็จในสาขาการเตนมาเผยแพรเพ่ือให

ผูท่ีพ่ึงจบเห็นวาการเปนศิลปนนั้นทำได และจะทำใหอุตสาหกรรมการแสดงไปตอได  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ Carletta Jewellery 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณสุรศักดิ์ มณีเสถียรรัตนา นักออกแบบ และผูกอตั้งแบรนด Carletta Jewellery 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป/ลักษณะของธุรกิจเครื่องประดับจากอัญมณีและโลหะมีคา 

• Carletta Jewellery เปนแบรนดเครื่องประดับจากอัญมณีที่มีแนวคิดในการสรางชิ้นงานที่แตกตาง

จากแบรนดอื่นอยางสิ้นเชิง เพราะคุณสุรศักดิ์ใชความคิดสรางสรรคและความประทับใจจากเรื่องราว 

concept วัตถุรอบตัว สถาปตยกรรม ธรรมชาติ และอื่นๆ มาสรางชิ้นงาน ชิ้นงานแตละชิ้นจึงมี

เรื่องราว เปนเอกลักษณเฉพาะตัว ลวดลายในชิ้นงานสามารถบอกถึงเรื่องราวที่ผูสรางพยายามจะสื่อ

ได และท่ีสำคัญคือยังเปนการเพ่ิมมูลคาอีกดวย 

• การเพิ่มมูลคาในสินคาเครื่องประดับจากอัญมณีและโลหะมีคานอกจากจะใชวิธีการสราง story ดังท่ี

ไดกลาวไป ยังสามารถทำไดโดยการใหลูกคาสามารถ customize หรือ design สินคาใหตนเองได 

เพราะลูกคาจะคิดวาสินคาชิ้นนี้เปนสินคาท่ีตนออกแบบเองและมีเพียงชิ้นเดียวในโลก 

• การสรางแบรนดสำหรับธุรกิจอัญมณีเปนเรื ่องที่สำคัญมาก เพราะจะสามารถสรางมูลคาจากการ 

ออกแบบเพ่ิมไดสูงกวากรณีท่ีไมมีแบรนด 

o หากเปน International Brand หรือ Exclusive Brand จะสามารถสรางมูลคาจากการ

ออกแบบไดสูงยิ่งข้ึนไปอีก เชน Louis Vuitton Dior และ Chanel เปนตน 

• สำหรับไทยการสราง International Brand หรือ Exclusive Brand เปนเรื ่องที ่ยากมากเพราะ

ธุรกิจอัญมณีและโลหะมีคาสวนใหญในไทยเปนธุรกิจตนน้ำที่จะสงออกในรูปแบบวัตถุดิบ ไมใช

เครื่องประดับ 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจ และการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• กอนหนาทีการระบาดของโควิด-19 มีรายไดจากการสงออกจากลูกคาประเทศรัสเซีย สวิตเซอรแลนด 

ไตหวัน และจีน แตหลังจากเกิด โควิด-19 การสงออกไดรับผลกระทบเปนอยางมากและในบางเดือน

ไมมีการสงออก 

• การปรับตัวในยุคโควิด-19 เริ่มจากการเนนขายผานทางออนไลนมากขึ้นโดยสินคาที่ราคาไมสูงมาก

(3,000 - 4,000 บาท) ซ่ึงยังมีลูกคาสนใจซ้ืออยูอยางตอเนื่อง  
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o เนื่องจากไมไดเห็นสินคาของจริงกอนซ้ือ การสรางความม่ันใจใหลูกคาในการซ้ือผานชองทาง

ออนไลนจึงเปนสิ่งจำเปนอยางมาก เชน ตองบอกขนาดของเครื่องประดับใหชัดเจน มีรูป

สินคาตัวจริง เปนตน 

• อีกหนึ่งการปรับตัวท่ีนาสนใจคือ Carletta Jewellery ไดรับมอบหมายจาก The Gem and Jewelry 

Institute (GIT) ใหสรางเครื่องประดับที่สอดคลองกับการใชชีวิตในยุคปจจุบันที่ประสบสถานการณ 

โควิด-19 และ P.M. 2.5 โดยเครื ่องประดับนั ้นตองไมใชแคสวยแตตองมีความอรรถประโยชน 

(functional) มากข้ึนดวย 

• โปรเจค Water Harmony I จึงเกิดขึ้นพรอมกับความชวยเหลือของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

จัดทำเครื่องกรองอากาศปลอยไอออนลบที่จะปลอยไอออนลบออกมาเพิ่มดักจับ P.M 2.5 ไมใหเขาสู

ระบบหายใจได โดยออกแบบมาใหเหมือนกับผลึกของน้ำที่เมื่อน้ำนั้นไดรับพลังงานบวกจากรอบขาง

จะกอตัวเปนผลึกหกเหลี่ยม 

• รายไดหลักในชวงโควิด-19 มาจากการขายสงเครื่องประดับใหกับแบรนดขายอัญมณีและโลหะมีคาท่ี

เกิดขึ้นมากในชวงโควิด-19 โดยเจาของแบรนดเหลานี้จะนำ concept เครื่องประดับในรูปแบบที่ตน

ตองการใหคุณสุรศักดิ์ชวยออกแบบและผลิตให 

o การคิดคาออกแบบจะอยูท่ีรอยละ 70 เปนอยางต่ำ แตกตางกันไปตามความยากงายของแต

ละชิ้นงาน และอีกรอยละ 30 คือคาผลิต ไดแก คาวัตถุดิบ คาแมพิมพจากโรงงาน เปนตน  

o งานประเภทนี้จะไมลงทุนในสวนของคาแรงงานหรือเครื่องจักรท่ีใชผลิต แตจะหาโรงงานท่ีรับ

ทำงานประเภทนี้แทน และรับเงินเฉพาะสวนของคาออกแบบ 

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• ทักษะเกี่ยวกับโปรแกรมขึ้นรูปตนแบบ 3D และการใชเครื่องปริ้น 3D มีความสำคัญมากในปจจุบัน 

เพราะชวยลดระยะเวลาในการทำงาน ชวยคำนวณสัดสวนของวัตถุดิบในชิ้นงาน อีกทั้งยังสามารถได

สินคาตนแบบมาลองสวมใสดูไดเลยทันที อยางไรก็ตาม ทักษะศิลปะเบื้องตนยังจำเปนอยู 

• ดานทักษะในการสรางสรรคงาน Designer แตละคนมีกระบวนการ แนวคิด ในการสรางชิ้นงานแตละ

ชิ้นออกมาไมเหมือนกัน แตในสวนวิธีการสรางงานจะสรางชิ้นงานจากความประทับใจจากวัตถุ 

สถาปตยกรรม ธรรมชาติ ดังที่ไดกลาวไวขั้นตน รวมไปถึงการ deconstruct วัตถุเหลานั้นและนำมา

ประกอบใหม โดยชิ้นงานตองมี story หรือชิ้นงานนั้นตองสามารถบอกเลาเรื่องราวของตัวเองได 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท ศรีราชาโมดา จำกัด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณกำธร เต็มศิริพงศ กรรมการผูจัดการ บริษัท ศรีราชา โมดา จำกัด 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของบริษัท 

• บริษัทประกอบกิจการฟารมจระเขและขายผลิตภัณฑจระเขครบวงจรตั้งแต เนื้อ ซึ่งเนนสงออกไปยัง

ตลาดประเทศจีน, หนังทองและหนังหลังซึ่งสงโรงฟอกหนังและนำมาผลิตกระเปาและเครื่องหนัง 

รวมถึงเลือดและกระดูก ซ่ึงนำไปแปรรูปเปนอาหารเสริม 

• รายไดจากผลิตภัณฑหนังมีอยูประมาณ 500 ลานบาทคิดเปนสัดสวนรอยละ 50 ของรายไดท้ังหมด  

o บริษัทเลี้ยงจระเขบอละตัว เพราะจะทำใหหนังมีคุณภาพ และไมเปนรอย จึงทำใหหนังขายได

ราคาสูงข้ึน  

• กระเปาหนังจระเขของบริษัทไดแตกแบรนดออกเปน 3 แบรนด เพื่อทำการตลาดสำหรับลูกคาใน

ระดับท่ีแตกตางกันและคุณภาพของหนัง และมียังมีการผลิตรูปแบบ OEM มีรายละเอียดดังนี้ 

o คาริสซา เนนจับกลุมตลาดระดับบน มีรานอยูหางสรรพสินคาระดับบน 5 แหง ไดแก สยาม

พารากอน เพนนิซูลาพลาซา เซ็นทรัลพัทยา เซ็นทรัลเชียงใหม โดยมีลูกคาหลักเปนชาว

ฮองกง อาหรับ และเมื่อ 20 ที่แลว บริษัทฯไดตั้งเปาหมายใหคาริสซาเปนแบรนดกระเปา

หนังจระเขอันดับ 1 ของไทย 

o Croco Moda เนนผลิตสินคาสไตลคาวบอย ใชหนังเกรดดดอยลงมา  

o Moda เนนผลิตตามรูปแบบท่ีลูกคาสั่ง ซ่ึงสวนใหญเปนลูกคาญี่ปุน  

o การผลิตรูปแบบ OEM สวนมากผลิตใหกับลูกคาญี่ปุนแบรนด Yamamota ซ่ึงมีจำหนายตาม

หางสรรพสินคา และผลิตใหแบรนด SiamGems 

• จุดเดนของกระเปาหนังของบริษัทคือการตัดเย็บหนังจระเขดวยมือ แตมีคูแขงที่สำคัญ ไดแก ผูผลิต

กระเปาหนังจากประเทศจีน ซึ่งสามารถผลิตกระเปาหนังจระเขราคาถูกกวา แตใชเครื่องจักรในการ

ผลิต 
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2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• ในชวงการระบาด บริษัทไดปดหนารานทั้งหมด เพราะลูกคาที่เขามาซื้อสวนใหญเปนนักทองเที่ยว

ตางชาติ และทำใหปจจุบันบริษัทอาจตัดสินใจเลิกทำแบรนดคาริสซา เนนผลิตตามคำสั่งของลูกคา

แทนและเนนทำตลาดกับลูกคาชาวไทยมากข้ึน 

• รายไดจากการสงออกหนังจระเขหายไปประมาณรอยละ 80 แตหากพิจารณาเฉพาะสวนของกระเปา

หนังกอนการระบาดของโควิด-19 มีรายไดอยูท่ีประมาณ 50 ลานบาทตอป แตชวงการระบาดมีรายได

เหลือเพียงประมาณ 10 ลานบาทตอป 

o บริษัทตองพยายามระบายสินคาที่ขายไมออกดวยการลดราคาสูงสุดถึงรอยละ 80 ซึ่งทำใหมี

ลูกคาซ้ือเหมานำไปขายตอจำนวนมาก  

• บริษัทคาดวาสถานการณจะกลับมาปกติในป 2565 

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• บริษัทมีแรงงานทั้งหมด 150 คน เปนแรงงานที่ทำงานกับเครื่องหนังประมาณ 50 คน มีอายุระหวาง 

30-50 ปเปนสวนใหญ เพราะตองอาศัยประสบการณในการทำงาน 

o ในชวงการระบาดบริษัทไมมีการปลดแรงงาน   

• แรงงานทำกระเปาสามารถทำกระเปาไดประมาณ 20 ใบตอคนตอเดือน ซึ่งบริษัทจะจายคาจางตาม

จำนวนชิ้นงานท่ีผลิตได  

• ปจจุบันบริษัทใชนักออกแบบชาวตางชาติทั้งหมด เนื่องจาก มีความรูความเขาใจในเรื่องวัตถุดิบหนัง

จระเขและเลือกอุปกรณตกแตงใหเขากับหนังและประเภทของกระเปา นักออกแบบตางชาติจะทำ

ความเขาใจหนังจระเข ตั้งแตการเขาไปเรียนรูกระบวนการฟอกหนัง  

o บริษัทเคยรวมงานกับนักออกแบบชาวไทยแลวไมประสบความสำเร็จ เพราะนักออกแบบชาว

ไทยไมคุนเคยกับหนังจระเข ทั้งนี้ นักออกแบบชาวไทยที่ไดรวมงานแลวประสบความสำเร็จ

คือ คุณบอย วรรณศิริ เจาของแบรนด BOYY ซึ ่งเรียนรู การออกแบบกระเปามาจาก

ตางประเทศ 

o นักออกแบบชาวไทยที่เคยรวมงานจบการศึกษาจากสถาบันที่หลากหลาย เชน จุฬาฯ อุเทน

ถวาย ศิลปากร ซ่ึงลวนแตทำงานดานหนังจระเขไมได เพราะ ไมคุนเคยกับหนังจระเข 

o ปจจุบันยังไมมีหลักสูตรการศึกษาท่ีสอนดานหนังจระเขในประเทศ และบริษัทยังไมเคยมีการ

พูดคุยกับอาจารยในการพัฒนาหลักสูตร 
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• ทักษะท่ีสำคัญของนักออกแบบท่ีตองการคือ สามารถออกแบบงานท่ีมีความสวยงามและใชงานไดจริง 

ซ่ึงตองเกิดจากการสั่งสมประสบการณ ทำใหไมสามารถจางนักศึกษาจบใหมได 

• เนื่องจากหนังจระเขมีราคาแพง ทำใหการฝกฝนกับหนังจริงของนักออกแบบของไทยจึงเปนอุปสรรค 

ซ่ึงอาจแกปญหาไดโดยการใชหนังเกรดราคาถูกมาใหนักออกแบบไดลองฝกฝน  

 

4. การสนับสนุนจากหนวยงานภาครัฐและขอเสนอแนะทางนโยบาย  

• แบรนดคาริสซาเริ่มเปนท่ีรูจักมากข้ึนสวนหนึ่งเปนเพราะโครงการกรุงเทพเมืองแฟชั่นในอดีต บริษัทฯ

จึงตองการใหภาครัฐมีโครงการในรูปแบบดังกลาวอีก  

• หนวยงานภาครัฐอ่ืนๆ ท่ีบริษัทเคยไดรับการชวยเหลือ เชน กรมสงเสริมการสงออกท่ีชวยเหลือการเขา

รวมงาน รวมถึง TCDC ท่ีเคยมาชวยเหลือดานการออกแบบ แตบริษัทเลือกใชดีไซนเนอรชาวตางชาติ

แทน 

• จระเขพันธุไทยไมไดรับยอมรับใหเลี้ยงเชิงเพาณิชยในระดับนานาชาติ กรมประมงและกรมอุทยาน

แหงชาติควรรวมมือกันในการปรับลดบัญชีจระเขพันธุไทย เพ่ือนานาชาติจะไดยอมรับหนังจระเขพันธุ

ไทยมากข้ึนและลดปญหาการกีดกันทางการคาของบางประเทศ 

 

5. ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• หนังจระเขมีภาพลักษณท่ีไมดีนักในสายตาลูกคาชาวไทย เพราะบางสวนมองวาเปนการทารุณสัตว 

• จุดเดนของหนังจระเขเมื่อเทียบกับหนังสัตวประเภทอื่นๆ คือ มีความทนทาน และมีลวดลายที่เปน

เอกลักษณไมซ้ำกัน ตางจากหนังวัวท่ีปจจุบันมีการปมลาย 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ พิพิธภัณฑศิลปะไทยรวมสมัย (MOCA) 

ผูใหสัมภาษณ 

ผูแทนพิพิธภัณฑศิลปะไทยรวมสมัย 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป ลักษณะของธุรกิจพิพิธภัณฑ 

• คุณบุญชัย เปนคนรักและตองการจะสนับสนุนงานศิลปะอยางจริงจัง และจากการเปนนักสะสมงาน

ศิลปะมาตลอดระยะเวลา 30 ปจึงริเริ่มสรางพิพิธภัณฑขึ้นมาเพื่อจัดแสดงผลงานที่ตนสะสม ถึงแมจะ

ทราบวาเปนกิจการท่ีอาจไมคืนทุน 

• แตเดิมคุณบุญชัยชื่นชอบในศิลปะแบบ Thai conservative หรือแบบศิลปะไทยดั้งเดิมแตหลังจากท่ี

คุณคริสผูเปนลูกไดเอาศิลปะสมัยใหมมานำเสนอ คุณบุญชัยจึงเริ่มสะสมงานศิลปะรวมสมัยมากข้ึน 

• ลักษณะของกลุมลูกคาที่มาเที่ยว MOCA จะแตกตางจากกลุมพิพิธภัณฑอื่นๆ โดยเริ่มมาจากมีคนทำ

คลิปประเภทรีวิวกลอง ถาย vlog แลวไดเพยแพรออกไปทางสื่อ social ทำใหปจจุบัน ผูเขาชมหลัก

จะเปนกลุ ม first jobber แตงตัวสวยงามสะพายกลองมาถายรูป และมาเพื ่อซึมซับศิลปะเปน

จุดประสงครอง 

• ปจจุบัน MOCA เปดกิจการมาแลว 8 ป มีรายรับสวนใหญมาจากการใหเชาพ้ืนท่ีภายในพิพิธภัณฑเพ่ือ

จัดกิจกรรมตาง ๆ และจากการขายตั๋วประมาณ 1 ลานตอเดือนหรือราว12 ลานบาทตอป แตตอง

รับภาระรายจายมากถึง 50ลานบาทตอป  

• หากเปนพิพิธภัณฑเอกชนในตางประเทศจะไดรับการชวยเหลือจากรัฐบาล แต MOCA ไมไดรับความ

ชวยเหลือจากรัฐบาลเลย 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจ และการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• ชวงกอนโควิด-19 จะมีแขกมาที่ MOCA ราว 6,000 คนตอเดือน โดยแบงเปนสัดสวนนักทองเที่ยว

ตางชาติรอยละ 80 สวนใหญจะเปนชาวเวียดนาม จีน ไตหวัน ชาวตะวันตกคอนขางนอย และเปนชาว

ไทยอีกรอยละ 20   

• ชวงหลัง โควิด-19 ระรอกแรกเริ่มคลี่คลายจำนวนผูเขาชมเพิ่มไปถึง 8,000 คนตอเดือนและมากที่สุด

ถึง 12,000 คนตอเดือน และสัดสวนนักทองเที่ยวไทยเพิ่มขึ้นอยางกาวกระโดด สงผลใหปจจุบัน

พิพิธภัณฑจึงเนนการ PR ในสื่อออนไลนเพ่ิมข้ึน 
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• ขณะนี้กำลังดำเนินเรื่องรานขายของที่ระลึกในพิพิธภัณฑโดยจะเพิ่มสินคาในรานใหมีจำนวนมากข้ึน

และหลากหลายมากข้ึน  

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• แรงงานฝาย Exhibition Staff จะคอยบริการลูกคาตั้งแตอธิบายความเปนมาของชิ ้นงาน ขอมูล

เกี่ยวกับศิลปะเล็กนอย นำทางลูกคาไปที่ชิ้นงานที่ลูกคาตองการชม เปนตน และจะประจำอยูตามจุด

ตาง ๆ ท่ัวพิพิธภัณฑ  

o ทักษะท่ีจำเปนตองมีคือ service mind ความกระตือรือรนในการทำงาน ทักษะการสื่อสาร 

ภาษาอังกฤษ วาทะในการเลาเรื่องราวเล็กนอย และไมจำเปนตองมีทักษะดานศิลปะหรือจบ

การศึกษาจากสายศิลปะ  

• แรงงานทีม Graphic มีหนาท่ีทำกราฟฟกท่ัวไปท่ีใชกับงาน  

• ผูจัดการพิพิธภัณฑมีหนาบริหารและดูแลความเรียบรอยในพิพิธภัณฑ โดยจบปริญญาโท MBA 

• ทีม art staff ท่ีตองคอยดูแลชิ้นงาน สับเปลี่ยนงานศิลปะที่จะนำมาจัดแสดง ซอมบำรุงงานศิลปะ 

และมีชางฝมือ 2 คนท่ีจบคณะวิจิตรศิลป 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถมัภ 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณชนะ สัมพลัง นายกสมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชปูถัมภ บริษัท สถาปนิก 49 จำกัด 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป/ลักษณะของธุรกิจสถาปตยกรรม 

• ไทยเปนศูนยรวมของนักออกแบบที่เปนที่ตองการมากทั้งในตลาดในและตางประเทศ เนื่องดวย

ลักษณะการทำงานท่ีไมซีเรียสมากนัก มีความยืดหยุนสูง และมีความคิดริเริ่มใหมๆ 

• ไทยเปนประเทศเดียวที่สถาปนิกจะดำเนินอาชีพภายใตจริยธรรมของสถาปนิกทั้ง 20 ขอ ซึ่งจะ

ทดสอบเมื่อสอบใบวิชาชีพกับทางสมาคมสถาปนิกสยามในพระบรมราชูปถัมภ สวนใหญจะกลาวไป

ในทางไมใหโออวดความสามารถของตน ไมใหกลาววารายถึงคูแขงทางการคาในดานกำไร ขาดทุน 

หรือความสามารถดานสถาปตยกรรม เปนตน  

• ลูกคาของ A49 จะเปนลูกคาในประเทศรอยละ 50 และตางประเทศอีกรอยละ 50 โดยลูกคา

ตางประเทศสวนใหญจะเปนประเทศจีน ฟลิปปนส มาเลเซีย ที่รูจัก A49 ผานเว็บไซต หรือนำงาน

โมเดลสงประกวดตามงานอีเวนท 

• เมื่อราว 20 ปที่แลว A49 นั้นไดเริ่มขยายไปรับงานตางประเทศ เพราะอยูในยุคสมัยที่อินเตอรเน็ต

กำลังแพรหลายสงผลใหสถาปนิกทุกระดับสามารถนำเสนอผลงานของตัวเองออกมาได รวมไปถึงการ

หาขาวสารและโอกาสในการทำงานตางๆ  การรับงานแตในประเทศอยางท่ีผานมาจึงอาจถึงทางตันใน

ท่ีสุด 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจ และการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• สวนใหญการทำงานของสถาปนิกจะเปนการนั่งประชุมแบบเห็นหนากัน รวมกันออกความคิดเห็น 

สรางโมเดลดวยกัน แตพอมาในยุคโควิด-19 ท่ีตองทำงานผานออนไลนทำใหสถาปนิกทำงานไดยากข้ึน

เพราะไมสามารถเจอกันได  

o เนื่องจากลูกคากวาครึ่งเปนชาวตางชาติ จึงสงผลตอความคิดสรางสรรคในการออกแบบเปน

อยางมากเนื่องจากท่ีไมสามารถเดินทางไปดูสถานท่ีจริงได  

• การทำงานกับลูกคาตางประเทศทำใหสถาปนิกตองมีวินัยมากขึ้น เพราะไมมีระยะเวลาทำงานท่ี

แนนอนโดยเฉพาะหากลูกคาอยูใน time zone ท่ีแตกตางกันมาก สถาปนิกตองทำงานเร็วขึ้น และ

ทำงานไมเปนเวลา  
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• หากสถานการณโควิด-19 ดีขึ้น สถาปนิกจะกลับไปทำงานลักษณะเดิมคือ ประชุมแบบเห็นหนากัน 

รวมกันออกความคิดเห็น สรางโมเดลดวยกัน เดินทางไปดูสถานท่ีกอสรางได และจะไมกลับไปทำงาน

ในลักษณะแบบ work from home ยกเวนสถาปนิกคนใดมีวินัยสูงและสถานท่ีในการทำงานไมสงผล

ตอท้ังคุณภาพและความเร็วในการทำงานอาจใหทำงานท่ีบานไดถาตองการ 

• โควิด-19 ทำใหสถาปนิกตองคำนึงถึงปจจัยหลายๆอยางเพิ่มขึ้น เพื่อใหสอดคลองกับสถานการณและ

พฤติกรรมของผูอาศัย อยางเชน การระบายอากาศที่ตองมีประสิทธิภาพมากขึ้น วัสดุตางๆ ตองทำ

ความสะอาดงายหรือสามารถทำความสะอาดตนเองได การอยูอาศัยอยางมีระยะหางระหวางกันของผู

อยูอาศัยในคอนโด รวมไปถึงพ้ืนสำหรับทำงานในบาน 

• กอนยุคโควิด-19 ลูกคาของ A49 จะเปนลูกคาในประเทศรอยละ 50 และตางประเทศอีกรอยละ 50  

o ที่ผานมา อัตราการเจริญเติบโตโดยเฉลี่ยมากถึงรอยละ 10-15 และในป 2562 มีอัตราการ

เจริญเติบโตถึงรอยละ 20-30 ทำใหบริษัทตองมีการจางพนักงานเพิ่มขึ้นถึง 200 คนเปน

ท้ังหมด 600 จาก 400 คนในป 2561  

• หลังจากเกิด โควิด-19 ทำใหลูกคาชาวตางชาติหายไปถึงรอยละ 30  

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• ทักษะพ้ืนฐานของสถาปนิก เชน การเขียนโครงสราง การคำนวณ กฎหมาย ตัดแบบ ทำโมเดล วัสดุท่ี

ใชกอสรางตองแนนกอน จึงคอยใหความสำคัญกับการออกแบบ ซึ่งโดยสวนใหญนักศึกษาและเด็ก

ฝกงานจะกลับกันคือจะใหความสำคัญกับการออกแบบกอน 

• ถึงแมวาลูกคากวาครึ่งของ A49 จะไมใชชาวตางชาติ แตทักษะภาษาอังกฤษก็ยังมีความสำคัญ ไมไดใช

แคกับการทำงานในตางประเทศ แตยังมีความจำเปนเพ่ือในการหาขอมูลสำหรับในการออกแบบ 

• นักศึกษาและเด็กฝกงานสวนใหญสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรได ซึ่งชวยใหการเขียนโครงสราง

งายขึ้น แตโปรแกรมคอมพิวเตอรไมใช AI ที่จะชวยออกแบบโครงสราง ทักษะการออกแบบจึงยังมี

ความสำคัญอยางมาก แตนักศึกษาและเด็กฝกงานสวนใหญยังไมมีทักษะการออกแบบท่ีดีพอ 

• ในอนาคต ถาเกิดมี AI ท่ีสามารถชวยออกแบบโครงสรางท้ังหมดไดดวยตัวเอง อาจทำใหความตองการ

ตัวสถาปนิกลดลง ซึ่งหากเกิดขึ้นจริงสถาปนิกจำเปนตองใชความคิดสรางสรรคและศิลปะในการ

ออกแบบมาเปนจุดเดน ซ่ึงจะเปนสวนท่ี AI ไมสามารถทดแทนได 

• ทั้งนี้ นักท่ีจบจากสาขาสถาปตยกรรมในหนึ่งรุนจะมีเพียงแครอยละ 20 เทานั้นที่จะประกอบอาชีพ

สถาปนิกตอเพราะสวนใหญจะไมสามารถรับผิดชอบกับภาระหนาท่ีในฐานะสถาปนิกไหว  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมอุตสาหกรรมของเลนไทย 

ผูใหสัมภาษณ  

คุณอุไรวรรณ บุนนาค นายกสมาคมอุตสาหกรรมของเลนไทย 

 

1. ภาพรวมธุรกิจอุตสาหกรรมของเลนในประเทศไทย  

• ผูประกอบการในอุตสาหรรมของเลนสวนใหญเปนผูผลิตของเลนไม แตของเลนท่ีมีสัดสวนของมูลคา

สงออกมากท่ีสุดจะเปนของเลนท่ีทำจากพลาสติก โดยมูลคาสงออกของเลนไทยเฉลี่ยอยูท่ีประมาณ 7 

– 8 พันลานบาทตอป และอัตราการขยายตัวอยูท่ีประมาณรอยละ 5 

• กลุมลูกคาอยูในตางประเทศเปนหลัก เนื่องจากผูบริโภคในไทยยังไมไดใหความสนใจในการซ้ือของเลน

ใหเปนของขวัญมากเทากับตางประเทศ และผูบริโภคในไทยมองถึงคุณประโยชนและการใชงาน

มากกวา ไมไดคำนึงถึงความรูสึกของเด็กท่ีไดรับของเลน เชน ตุกตาสื่อถึงความอบอุน 

• ของเลนท่ีทำจากไมของไทยเปนท่ีนิยมในตลาดตางประเทศมาก แตความนิยมของเลนไมท่ีขยับไมไดมี

แนวโนมท่ีจะลดลงในอนาคต ทำใหตองมีการใสลูกเลน เพิ ่มจินตนาการใหของเลน ใหสามารถ

เคลื่อนไหวได  

• ไทยไดกำหนดยุทธศาสตรสินคาของเลนเพื่อใหมีการสื่อสารการตลาดกับประเทศกลุมเปาหมายใน

ตลาดโลกและตรงประเด็นมากขึ้น จะชวยทำใหผูซื้อในตางประเทศไดรับทราบถึงศักยภาพที่แทจริง

ของอุตสาหกรรมของเลนไทย วาออกแบบและผลิตของเลนที่มีคุณภาพดี มีความปลอดภัยสูง และมี

การออกแบบท่ีโดดเดนเพียงใด โดยเฉพาะในกลุมของเลนเพ่ือเสริมสรางพัฒนาการเด็ก 

• การผลิตของเลน ตองคำนึงถึงความปลอดภัยเปนสำคัญ และตองมีการจดทะเบียนจึงจะสามารถ

สงออกได สวนมูลคาของของเลนข้ึนอยูกับดีไซนเปนหลัก ซ่ึงตองอาศัยการวิจัยและพัฒนา  

o ประเทศญี่ปุนอยากรวมงานกับผูประกอบการในไทย เนื่องจากของเลนของไทยมีทั้งดีไซน 

และความปลอดภัย 

• การขยายตลาดไปยังในแตละประเทศตองมีการศึกษาลักษณะของตลาด เชน การเขาสูตลาดประเทศ

จีน ตองมีตัวแทนจำหนาย เพ่ือการดีลสินคาสะดวกมากข้ึน และจะไดยอดขายท่ีสูง 

• ผูประกอบการสวนใหญจะมีแบรนดบริษัทชั้นนำ คือ PINTOY, Wonder World Toy, UNION TOY, 

Plan Toy และ Voilatoy  
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• สำหรับแรงงานในอุตสาหกรรมจะมีการจัดอบรม เพื่อผลิตกำลังคนใหมีความรู ความสามารถในการ

ออกแบบของเลนไดตรงตามความตองการของตลาดแรงงาน ซ่ึงอาศัยหลักสูตรจากการจางผูเชี่ยวชาญ

ในตางประเทศ 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจ และการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• ตั้งแตตนถึงกลางป 2563 อุตสาหกรรมของเลนไมไดรับผลกระทบมากนัก ตัวเลขการสงออกยังคงเปน

บวก แตจะมีชวงชะลอตัวในชวงปลายป 2563 เนื่องจากสามารถขนสงไดเฉพาะเรือ และไมสามารถ

จัดงานแสดงสินคาไดท้ังในประเทศและตางประเทศ ทำใหมีคำสั่งซ้ือและการสงออกหดตัว  

o โรงงานบางสวนตองปดตัว หรือลดกำลังการผลิตและลดจำนวนแรงงานคน โดยเฉพาะบริษัท

ขนาดเล็ก 

• ผูบริโภคในไทยสั่งของเลนทางออนไลนเพ่ิมมากข้ึนในชวงการระบาด เนื่องจากเปนการหากิจกรรมทำ

ในบานขณะที่มีมาตรการปดเมืองอยู และสรางพัฒนาการใหกับเด็ก อยางไรก็ตาม การทำตลาด

ออนไลนอาจมีประสิทธิภาพไมมากนัก โดยเฉพาะตลาดตางประเทศ เนื่องจากลูกคาไมไดสัมผัสสินคา

ไดโดยตรง 

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• หลักสูตรเกี ่ยวก ับการออกแบบเช ิงอุตสหกรรม (Industrial design) ฃมีการเปดสอน ทั ้งใน

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีฯ มหาวิทยาลัยรังสิต สถาบัน

เทคโนโลยีลาดกระบังฯ เปนตน ซึ่งมีความพรอมดานอุปกรณในการสอน เพื่อผลิตกำลังคนใหเด็ก

มีไอเดียใหม ๆ และความคิดสรางสรรคท่ีตอบโจทย 

• นักศึกษาที่จบออกมาตามสายงานออกแบบของเลนมีคอนขางนอย สวนใหญจะทำงานอยูสายแฟชั่น 

เนื่องจากการออกแบบของเลนมีความคิดที่ลึกซึ้ง และใชจินตนาการมาก เพื่อตอบโจทยกลุมเด็ก

เปาหมาย และกลุมผูบริโภคตองการความปลอดภัยสูง 

• ทักษะของนักออกแบบของเลนท่ีผูประกอบการตองการ คือ 

o ความรูเก่ียวกับความปลอดภัยของของเลน ตรงตามมาตรฐานท่ีไดรับการยอมรับ 

o ความรูเรื่องกลไกในการปองกันการทำของเลียนแบบ 

o ความรูดานไอที เพ่ือใชพัฒนาในการออกแบบได เชน ของเลนก่ึงวิทยาศาสตร  

o ความสามารถในประยุกตการออกแบบท่ีมีอยูแลวและนำมาพัฒนาตอ 
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4. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• มหาวิทยาลัยควรจะมีหลักสูตรดานการออกแบบของเลนโดยเฉพาะ เนื่องจากหลักสูตรการออกแบบ

ผลิตภัณฑยังผลิตแรงงานสรางสรรคออกมาไมตอบโจทยความตองการของอุตสาหกรรมของเลน  

• ภาครัฐและภาคเอกชนตองรวมมือกันในการออกแบบหลักสูตรใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาคภาครัฐ 

• ภาครัฐควรมีงบประมาณในการสนับสนุนนักออกแบบของเลน โดยจัดสรรใหเหมาะสมในแตละ

โครงการ เพ่ือใหผลลัพธของโครงการออกมามีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

• สนับสนุนอุตสาหกรรมของเลนไทยใหมีชื่อเสียงในตางประเทศและสามารถแขงขันในตางประเทศได 

• แกไขอุปสรรคจาก พรบ.ของเลน ท่ีไมมีความเทาเทียม ซ่ึงถูกบังคับใชไดเฉพาะบริษัทใหญ แตรายเล็ก 

ๆ ไมสามารถตรวจสอบได ทำใหมีการลอกเลียนแบบของเลน และคุณภาพมาตรฐานของของเลนต่ำลง  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมมีเดียเอเยนซี่และธรุกิจสื่อแหงประเทศไทย (MAAT) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณไตรลุจน นวะมะรัตน นายกสมาคมมีเดียเอเยนซ่ีและธุรกิจสื่อแหงประเทศไทย (MAAT) 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป ลักษณะของอุตสาหกรรม 

• อุตสาหกรรมสื่อประสบปญหาใหญและอยูในชวงถดถอยตั้งแตกอนการระบาดของโควิด-19 จาก 

digital disruption การโฆษณาออนไลนกับสื่อ digital มีประสิทธิภาพไมตางจากการโฆษณาแบบสื่อ

โทรทัศน แตกลับมีตนทุนท่ีต่ำกวา จึงเขามาแทนท่ีการโฆษณาบนสื่อดั้งเดิม  

• แบรนดสินคาหรือลูกคาจำนวนมากของอุตสาหกรรมเปลี่ยนไปโฆษณาในชองทางออนไลนแทนสื่อ

ดั้งเดิม โดยเฉพาะสื่อสิ่งพิมพท่ีไดรับผลกระทบอยางรุนแรง เชนเดียวกับอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศนท่ีถึง

จะไดรับผลกระทบไมเทาสื่อสิ่งพิมพ แตคอนขางรุนแรง 

• จากการเติบโตของการโฆษณารูปแบบออนไลนนี้สงผลใหรายไดของอุตสาหกรรมเหลือราวหนึ่งแสน

ลานบาทตนๆ และมีสวนแบงการตลาดลดลงมากถึงรอยละ 20 

 

2. ผลกระทบจากโควิด-19 ตอภาพรวมธุรกิจและการปรับรูปแบบธุรกิจ 

• การแพรระบาดของโควิด-19 สงผลใหพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคไดเปลี่ยนไปอยางรวดเร็วและ

รุนแรงยิ่งข้ึน ผูคนเริ่มชะลอการใชจาย แบรนดสินคามีรายไดลดลง และมีการลดตนทุนจากโฆษณาลง

ธุรกิจสื่อจึงไดรับผลกระทบอยางรุนแรงอีกครั้ง ทำใหรายไดหดตัวอีกประมาณรอยละ 13-14  

• เจาของแพลตฟอรมการโฆษณาออนไลนกับสื ่อ digital สวนใหญไมใชคนไทย ทำใหเงินที ่อยูใน

ประเทศลดลงไปอีก โดยสัดสวนแพลตฟอรมสื่อออนไลนของตางประเทศอยูท่ีรอยละ 60-70 และของ

ประเทศไทยอยูแคราวรอยละ 20-30  

• กระบวนการทำงานแบบ work from home มีมาตรการลดพ้ืนท่ีการใชทำงานเพราะจะมีแคบางสวน

เทานั้นท่ีจะทำท่ีออฟฟศ ตนทุนในสวนงาน survey และงานวิจัยก็ลดลง  

o บางบริษัทที่ประสบปญหาหนักก็ตองลดเงินเดือนพนักงานลง แตสวนใหญยังไมถึงขั ้นลด

พนักงาน 
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3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรมการโฆษณา 

• แรงงานมีการโยกยายของแรงงานจากทำแบบโฆษณากับสื่อโทรทัศนไปทำสื่อโฆษณาออนไลน แต

แรงงานในสื่อโฆษณาออนไลนยังมีไมเพียงพอ เพราะมีหลายแพลตฟอรม ซึ่งแตละแพลตฟอรมมี

รูปแบบการโฆษณาและระบบท่ีแตกตางกันไป บางบริษัทจึงจำเปนตองจางพนักงานเพ่ิม  

• พนักงานดานโฆษณาออนไลนเปนที่ตองการในอุตสาหกรรมสวนใหญจะเปนคนรุนใหมเลยยังมีคาจาง

ท่ีไมมาก แตในอนาคตหากการทำสื่อโฆษณาออนไลนมีรูปแบบที่ซับซอนขึ้นตองใชเทคนิคมากข้ึน 

พนักงานสื่อโฆษณาออนไลนตองมีคาจางมากข้ึน 

• แรงงานในอุตสาหกรรมไมจำเปนตองจบการศึกษาตรงสายเชนคณะนิเทศศาสตร แตตองมีทักษะท่ี

เปนจำเปนในการทำงาน ซ่ึงแบงเปน 2 กลุม ไดแก 

o  ทักษะดานการโฆษณา เชนการสื่อสาร ความคิดสรางสรรค  

o ทักษะดานเทคนิคการโฆษณา เชน การระบบการประมวลผลของแพลตฟอรมท่ีใชโฆษณา  

o นอกจากนี้การไมหยุดเรียนรูก็เปนทักษะสำคัญสำหรับการทำงานในสื่อออนไลน เพราะ 

เทคโนโลยี เทคนิคตางๆ ถูกพัฒนาอยูตลอดเวลา  

• แรงงานใหมหรือเด็กฝกงานในฝายโฆษณาออนไลนสวนใหญมักมีทักษะเพียงกลุมดานใดดานหนึ่ง เชน 

ถาจบนิเทศศาสตรจะรูทักษะดานเทคนิคการโฆษณา ในขณะท่ีถาจบจากคณะอื่นอยางสื่อสารมวลชน

จะรูทักษะดานการโฆษณา  

• ความคิดเห็นสวนตัวของผูใหสัมภาษณ จะเห็นวา คนที่จบสื่อสารมวลชนมีโอกาสจะไดเขาทำงาน

มากกวา เนื่องจากทักษะการโฆษณา การสื่อสาร ความคิดสรางสรรคเปนทักษะที ่สอนยากกวา 

ในขณะท่ีเทคนิคการโฆษณาคอยสอนเรื่องทีหลังได 

• นักศึกษาฝกงานหรือแรงงานบางคนหลังอบรมจากบริษัทเสร็แลวจะลาออก เพื่อไปหางานตำแหนง

เดิมที่รายไดดีกวาเพราะคิดวาเปนตำแหนงงานที่เปนที่ตองการสูง แตการกระทำนี้อาจสงผลเสียตอ

ประวัติการทำงานของตน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมโฆษณาแหงประเทศไทย  

ผูใหสัมภาษณ  

คุณ รติ พันธุทวี นายกสมาคมโฆษณาแหงประเทศไทย 

 

1. ภาพรวมอุตสาหกรรมโฆษณาของไทย 

• มูลคาตลาดของการโฆษณาอยูท่ีประมาณ 8 หม่ืนถึง 1 แสนลานบาท  

o มูลคาดังกลาวเปนการการประเมินมูลคาของ Nielson ซึ ่งจะเปนการประมาณการจาก

ชวงเวลาโฆษณาในทีวีกับราคาคาโฆษณาเฉลี่ย หากจะเอามาใชตองมีการปรับไปตามขอมูล

จริงท่ีมี 

o ตัวเลขดังกลาวจะไมสะทอนมูลคาการโฆษณาบน digital และ social media platform ซ่ึง

วัดไมได และไมรวมการจัด event marketing ซ่ึงจะเปนการจัดกิจกรรมเพ่ือโฆษณาสินคา 

• ชองทางการโฆษณาที่มีมูลคาตลาดที่มากที่สุดยังคงเปนการโฆษณาทางโทรทัศน คิดเปนสัดสวน

ประมาณรอยละ 50 อยางไรก็ตามในปจจุบันรูปแบบการโฆษณามีการเปลี่ยนแปลงจากสื่อแบบดั้งเดิม 

(conventional) ไปสูสื่อออนไลนมากยิ่งขึ้น การโฆษณาในชองทางออนไลนมีมูลคาประมาณรอยละ 

25 และมีอัตราการเติบโตประมาณรอยละ 20 ตอปอยางตอเนื่อง ซึ่งสื่อแบบดั้งเดิมท่ีไดรับกระทบ

หนักคือการโฆษณาบนสิ่งพิมพ 

• มูลคางบประมาณของโฆษณาตอหนึ่งโปรเจคมีแนวโนมที่ลดลง เนื่องจากภูมิทัศนของสื่อเปลี่ยนไป 

และการทำ production ท่ีงายข้ึน ทำใหมีตนทุนถูกลง  

o ในอดีตการถายทำโฆษณาหนึ่งโปรเจคทำเงินและมีมูลคาสูงมาก อยางต่ำ 8-10 ลานบาท 

ปกติ 20 ลานบาท ถึง 60 ลานบาท  

o ในปจจุบันลดลงเหลือประมาณ 1-3 ลานบาทเทานั้นตอหนึ่งโปรเจคหรือระดับหลักแสนบาท

ก็สามารถทำได  

o ตัวเลขดานตนทุนการจัดทำถายทำของบริษัทแตกตางกันออกไป เพราะรูปแบบการโฆษณา

และขนาดของโปรเจค 

o รายไดรวมของอุตสาหกรรมไมไดลดลง เพราะมีปริมาณและความถี่ในการทำโฆษณาท่ีมาก

ข้ึน 

• เอเจนซ่ีโฆษณาลดขนาดธุรกิจคอนขางมาก จากอดีตมีแรงงาน 200-300 คน ปจจุบันมีเพียง 150 คน

ถือวามีขนาดใหญแลว  
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o เอเจนซ่ีท่ีเปนประสบความสำเร็จ เชน CJ WORX, Sound Bangkok, adYim  

• ประเทศไทยมีความโดดเดนในอุตสาหกรรมโฆษณา ไดรับการยอมรับระดับโลกหลายดานในวงการ

โฆษณา ทั ้งภาพนิ ่ง หนัง ไอเดีย โดยผลงานโฆษณาของไทยชนะไดรางวัลมากมาย, การ Post-

production ของงานระดับโลกสวนมากทำในประเทศไทย รวมถึงมีการจัดงาน event ในเชน งาน 

adfest ซ่ึงเปนงานประกวดโฆษณาระดับภูมิภาคของเอเชียแปซิฟกท่ีจัดมากวา 20 ป 

o บริษัทชื่อดังเชน Phenomena Siam Studio Illusion ท่ีมีผลงานระดับโลก 

 

2. ผลกระทบจากการแพรระบาดโควิด-19 

• มูลคาการโฆษณาขึ้นอยูกับการเติบโตทางเศรษฐกิจ หากเศรษฐกิจหดตัว ธุรกิจมียอดขายลดลง จะมี

การตัดงบประมาณโฆษณาเปนลำดับแรกๆ ซ่ึงสงผลตออุตสาหกรรมการโฆษณาโดยทันที 

• อุตสาหกรรมโฆษณาจึงไดผลกระทบอยางมากจากการชะลอตัวของเศรษฐกิจในชวงการระบาดของ 

โควิด-19 มูลคาโฆษณาลดลงอยางรุนแรง โดยเฉพาะในชวงไตรมาสท่ี 2 – 3 ของป 2563 มูลคาท้ังป 

2563 หดตัวไปไปประมาณรอยละ 12-14  

• มูลคาการโฆษณาในป 2564 จะปรับตัวเพ่ิมข้ึนจากป 2563 แตอาจไมมากนักหรือเติบโตเพียงรอยละ 

2-4 จากการฟนตัวของมูลคาโฆษณาผานสื่อโทรทัศน สื่อดิจิทัล และสื่อนอกบาน 

• จากสถานการณตาง ๆ ในอดีตท่ีผาน อุตสาหกรรมจะสามารถฟนตัวกลับมาไดตลอดมา และจะเติบโต

ตอไปเรื่อยๆ ตราบใดท่ียังมีการคาขาย ก็ยังตองพ่ึงการโฆษณาอยู 

• ธุรกิจตองมีการปรับตัว โดยตองเปลี่ยนจากการทำเฉพาะเรื่องการสื่อสาร ไปเปน strategic partner 

กับลูกคา วิเคราะห customer experience และ customer journey ซึ ่งแนวโนมเชนนี้มีมาสัก

ระยะแลว แตโควิด-19เปนตัวเรงทำใหตองมีเปลี่ยนมาทางนี้มากข้ึนและเร็วข้ึน 

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• ปจจัยสำคัญท่ีทำใหงานโฆษณาไดรับการยอมรับ คือ ความคิดสรางสรรค และการมีวัฒนธรรมในการ

ทำงานท่ีอยากใหผลงานไดรับการยอมรับในวงกวาง 

• บัณฑิตจบใหมควรมีทักษะท้ัง soft skill และ hard skill 

o soft skill ไดแก ความคิดสรางสรรค ความคิดนอกกรอบ เพราะงานโฆษณาไมใชงานท่ี 

1+1=2 เสมอไป และทักษะ multitasking 
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o hard skill ไดแก (1) ความรอบรูในเรื่องแพลตฟอรมเทคโนโลยี เพื่อใหสามารถยิงโฆษณาไป

ตรงเปาหมาย เชน ทักษะ data analysis เพ่ือสราง customer experience (2) ทักษะการ

ใชภาษา ทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทย (3) ทักษะการนำเสนองาน เพราะแมจะมีไอเดียที่ดี 

แตถานำเสนอออกมาไมได ก็ไมประสบความสำเร็จ 

• บัณฑิตที่จบจากมหาวิทยาลัยชื่อดังของรัฐ มักจะเกงในดานการคิด ขณะที่เด็กที่จบจากมหาวิทยาลัย

เอกชนจะมีความคลองตัวสูง มีทักษะการเอาตัวรอดท่ีดีกวา  

 

3. ขอเสนอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• สมาคมไดใหคำแนะนำสถาบันการศึกษาในการพัฒนาทักษะนักศึกษามาโดยตลอด โดยการเขาไป

แลกเปลี่ยนประสบการณในการทำงาน รวมถึงการแนะนำวิธีการสอน เชน การเปลี่ยนรูปแบบสอน

โดยเพ่ิมการทำ workshop มากข้ึน 

• ปจจุบันมีโครงการท่ีใหผูเชี่ยวชาญเขาไปแลกเปลี่ยนที่สถานศึกษา และการรับนักศึกษาฝกงานเพื่อให

ไดเรียนรูการทำงานจริงในอุตสาหกรรม แตสวนใหญยังทำกันในวงแคบและมีความเหลื่อมล้ำสูง ตอง

ทำใหโครงการเหลานี้กระจายใหไปท่ัวถึงท่ัวประเทศ นอกจากนี้ ความรูรอบตัว การไดเห็นสิ่งใหมๆ ซ่ึง

นักศึกษาตางจังหวัดจะเสียเปรียบนักศึกษาในเมืองในมิติเหลานี้ 

o อาจแกไขปญหาดังกลาว โดยการเผยแพรการสอนผานชองทางทำออนไลน เชน self-

learning resources ซ่ึงคนในอุตสาหกรรมท่ีมีพรอมในการแชรความรูและประสบการณของ

ตนเอง  

 

4. ขอเสนอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• หนวยงานของรัฐที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมการโฆษณา เชน TCEB DITP และกระทรวงวัฒนธรรม

ควรจัดทำแพลตฟอรมในการแลกเปลี่ยนความรู ขอมูลตางในการทำธุรกิจและพัฒนักษะของแรงงาน 

(knowledge sharing)  

• ภาครัฐควรชวยสนับสนุนการจัดงานประกวดโฆษณาซึ่งจะชวยเพิ่มชื่อเสียงใหแกอุตสาหกรรมและดึง

เม็ดเงินเขาประเทศ 

• ตัวอยางการสงเสริมอุตสาหกรรมสรางสรรคของตงปรเทศที่นาสนใจคือ KOCCA ของเกาหลีใต ท่ี

วางแผนการสงเสริมท่ีชัดเจน และทำโครงการท่ีตอเนื่องเพ่ือใหบรรลุเปาหมายมุงหมาย 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมการตลาดแหงประเทศไทย 

บุคคลใหสัมภาษณ 

คุณสุภาวดี ตันติยานนท ประธานฝายความรวมมือภาครัฐ และสาธารณะ  สมาคมการตลาดแหงประเทศไทย 

 

1.ผลกระทบจากการแพรระบาดโควิด-19 

• การระบาดของโควิด-19 ตั้งแตตนป 2563 มีผลหลายมิติ ท้ังดานสาธารณสุข เศรษฐกิจ ยังกระทบตอ

ความเชื่อมั่นของประชาชน โดยกิจกรรมที่เกี่ยวของกับการตลาดและการโฆษณามักจะทิศทางไปทาง

เดียวเศรษฐกิจภาพรวม 

o มุมมองของการตลาด ความเชื่อมั่นถือวามีความสำคัญมากในชวงการระบาด ธุรกิจการ

ใหบริการควรสื่อสารไปยังกลุมเปาหมาย ใหทราบถึงความพรอมในการบริการ  

• ในชวงการระบาด ผูประกอบการตางหาวิธีเอาตัวรอดมากขึ้น ทำใหเกิดความคิดสรางสรรคในการ

บริการตามมา เชน การเพ่ิมชองทางสงสินคาถึงแทนการมีหนารานเพียงอยางเดียว และการลดการใช

คนกลางหันมาใชชองทางออนไลนเพ่ือลดตนทุนและติดตอลูกคาโดยตรงมากข้ึน  

• ในชวงการระบาดของโควิด-19 ระลอกที่ 1 และ 2 ผูประกอบการตัดงบดานคาใชจายที่ไมจำเปนโดย

ทันทีซึ ่งรวมถึงดานการตลาดและโฆษณาออก รวมถึงวางแผนธุรกิจที ่มีการใชจายรัดกุมมากข้ึน 

(conservative budget) อยางไรก็ตาม คุณสุภาวดีคาดวา การระบาดในระลอกที่ 3 ผูประกอบการ

ไมไดตื่นตระหนกมากนักเพราะมีการปรับตัวมาตั้งแตระลอกกอนหนาแลว 

• ในป 2564 กิจกรรมทางการตลาดแทบท้ังหมดถูกเลื่อนออกไป แตธุรกิจดานการตลาดอาจไมไดรับ

ผลกระทบเทาปกอนหนา เพราะมีการวางแผนธุรกิจและงบประมาณแบบระมัดระวัง (conservative) 

ไวแลว  

o คาดการณวาป 2564 รายไดของกิจกรรมการตลาดและการโฆษณานาจะหดตัวนอยกวาป 

2563 แตยังไมกลับสูระดับกอนเกิดการระบาด 

o นักการตลาดสวนใหญยังไมเห็นสัญญาณการฟนตัวของการบริโภคในประเทศในปนี้ และ

ภาครัฐยังไมมีนโยบายท่ีมีประสิทธิภาพสำหรับการฟนฟูการบริโภคในประเทศ 

• คุณสุภาวดี มองวา ธุรกิจรายยอยมีการเรียนรู ปรับตัวและมีความคิดสรางสรรคดีกวาธุรกิจรายใหญ 

ไปจนถึงกลุมแรงงาน ลูกจางประจำท่ีไดรับผลกระทบดานการจางงาน หันมาคาขายเปนจำนวนมาก

และมีการใชความคิดสรางสรรคในการทำตลาด 
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• มาตรการหามนั่งทานในรานสงผลใหธุรกิจรานอาหารไดรับผลกระทบรุนแรง แตผูประกบการบางราย

สามารรถปรับตัวไดจากระลอกกอนหนา โดยการลดปริมาณวัตถุดิบที่เก็บไว รวมถึงการใหรูปแบบ 

delivery ยกเวน ธุรกิจอาหารแบบ fine dining ท่ีอาจปรับตัวไดยาก 

 

2.แนวทางการปรับตัวของธุรกิจการตลาดและการทำการตลาด 

• เทคโนโลยีจะเขามามีบทบาทสำคัญในการชวยลดตนทุน หากผูประกอบการไมปรับตัวใหในการใช

เทคโนโลยี อาจแขงขันไมไดและตองออกจากตลาด 

o บริษัทยักษใหญขามชาติมักจะใหความสำคัญและมีการวางแผนในการใชเทคโนโลยี แต SMEs ใน

ไทยยังไมใหความสำคัญในเรื่องดังกลาว  

• SMEs ตองใหความสำคัญในการทำตลาดสมัยใหมและใชขอมูลเพ่ือการทำตลาดมากข้ึน 

o ภาครัฐควรจะเขามามีสวนรวมภาคเอกชนในการใหความชวยเหลือ 

 

3.ขอเสนอแนะการปรับตัวของแรงงาน 

• ในการพัฒนาดานดิจิทัลของประเทศ อันดับแรกที่ตองทำคือ หนวยงานที่เกี่ยวของตองนิยาม digital 

literary ของประเทศไทยใหชัดเจนกอนวาเปนอยางไร รวมถึงกำหนดใหทุกภาคสวนมีทิศทางการ

พัฒนาการศึกษาและทักษะของแรงงานไปในทิศทางเดียวกัน 

• ในเรื ่องของทักษะดานเทคโนโลยีดิจิทัลของกลุ มคนรุ นใหมไมนากังวลเพราะมีความคุ นชินกับ

เทคโนโลยีอยูแลว แตสิ่งที่กังวลคือกลุมคนรุนใหมตองมีเขาใจและสามารถนำไปทักษะที่เรียนไปใชใน

การทำงานได  

• คุณสุภาวดี มองวา ตำแหนง sale marketing และ IT ในธุรกิจการตบาดยังทำงานแยกกัน ซ่ึงแรงงาน

ในสายการตลาดควรปรับตัวใหสามารถทำงานไดหลากหลายและเรียนรูดานเทคโนโลยี 

• กลุมงานในสายการตลาดแบงไดเปน 4 กลุม ซ่ึงสวนใหญในอดีตจะทำงานและทักษะแยกกันท่ีชัดเจน  

o กลุมงาน creative executive เปนกลุมท่ีมีความคิดสรางสรรค แตทักษะดานดิจิทัลไมสูงนัก 

o กลุมงาน art และcopywriter สามารถใชโปรแกรมเฉพาะทางไดเทานั้น 

o กลุมงาน client facing work เนนการใชงานอีเมล 

o กลุมงาน finance 
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4.ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการปรับปรุงหลักสูตร 

• นอกจากทักษะพ้ืนฐานดานภาษา ดานคณิตศาสตร และดานคอมพิวเตอรที ่มีความจำเปนแลว 

มหาวิทยาลัยควรเพ่ิมการเรียนรูความเปนมนุษย ความนึกคิด ความมีจริยธรรม  

• ภาคการศึกษาควรปรับหลักสูตรใหมีลักษณะ project based ใช design thinking ในการออกแบบ

การเรียนการสอนมากข้ึน 

• การเรียนการสอนในภาคการตลาดจะตองเรียนวิชา strategic sales marketing ในชวงป 3-4 

ปจจุบันเปนแคเพียงครูภาคการตลาดมาสอน การที่จะสงเสริมใหผูเรียนคิดไดอยางมีกลยุทธและมี

ความรูพ้ืนฐานครบจำเปนตองใหผูมีประสบการณจากภายนอกมาถายทอดประสบการณ 

 

5.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• คุณสุภาวดี มองวา คนไทยมีความคิดสรางสรรค มีมุมมองที่แปลกและหลากหลาย ซึ่งเปนเสนหของ

การทำการตลาด ภาครัฐจึงไมควรปดก้ันความคิดสรางสรรคของประชาชนในเรื่องท่ีไมจำเปน  

o ตัวอยาง กรณีมีผูทำอลัวเปนรูปพระเครื่อง ภาครัฐไมควรเขาไปยุง แตควรปลอยใหเปนไป

ตามกลไกการตลาด  

• ทั้งรัฐบาลและเจาหนาที่ภาครัฐควรปรับทัศนคติในการมองประชาชนในการกำหนดนโยบาย และมุง

ให เก ิดประโยชนต อประชาชนมากสุด และควรปร ับแผนพัฒนาประเทศใหม ีความทันสมัย 

เปลี่ยนแปลงตามกระแสโลก 

• ภาครัฐควรมีความจริงจังในการพัฒนาภาพลักษณและสรางแบรนดของประเทศ โดยนำจุดที่มีเสนห

ของไทย เชน ผูคนและวัฒนธรรม โดยอาจเรียนรูจากประเทศเกาหลีใตที่สราง pop culture จนมี

ชื่อเสียงระดับโลก 

o Amazing Thailand ถือเปนการสรางแบรนดท่ีประสบความสำเร็จของไทย 

• ภาครัฐไมไดมีการวางแผนหรือเตรียมรับผลกระทบในระยะยาววาจะเกิดการแพรระบาดในระลอกใหม 

คิดเพียงแตระยะสั้น  

o หากเปนเอกชนจะมีการจัดแผนรองรับเพ่ือใหเกิดความตอเนื่องในการดำเนินธุรกิจ Business 

Continuity Plan (BCP) บางรายอาจมีการปรึกษาทหารหรือตำรวจในการทำบริหารความ

เสี่ยง (crisis management) ซ่ึงภาครัฐยังไมมีการวางแผนเรื่องดังกลาว 
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6.ขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ 

• ไทยยังพึ่งพา digital platform ตางชาติมาก ภาครัฐควรเขามาสงเสริมใหคนไทยเปนเจาของ digital 

platform ไดอยางเชน อินโดนีเซีย สิงคโปร ท่ีมี digital platform  

o การมี digital platform ถือเปนการสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรคอีกทาง 

• การถายทำโฆษณามีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ในอดีตตองใชงบประมาณอยางนอยมูลคา 20 ลาน 

ตอโปรเจค แตปจจุบัน 1 ลานหรือนอยกวาก็สามารถทำไดแลว 

• พ้ืนฐานในการทำธุรกิจคือ สินคาดี มีราคาเหมาสม การมีสื่อออนไลน เชน Facebook Youtube เปน

เพียงตัวชวยใหขายสินคาหรือเขาถึงลูกคาไดงายข้ึน  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมผูจัดพิมพและผูจำหนายหนังสือแหงประเทศไทย (PUBAT) 

บุคคลใหสัมภาษณ  

คุณโชนรังสี เฉลิมชัยกิจ นายกสมาคมฯ และคณะ 

 

1.ขอมูลเกี่ยวกับธุรกิจหนังสือและสมาคม 

• มูลคาตลาดของอุตสาหกรรมหนังสือลดลงอยางตอเนื่อง มูลคาตลาดในป 2557 อยูที่ประมาณ 

24,000 ลานบาท ขณะที่ปจจุบัน 2563 เหลือที่ประมาณ 12,000 ลานบาท 0

1 โดยผูประกอบการ 

10 อันดับแรกของอุตสาหกรรม มีมูลคาตลาดรวมกันกวารอยละ 80 

• สมาคมฯ มีสมาชิกอยูประมาณ 440 ราย จากในอดีตมีกวา 500 ราย สมาชิกมีท้ังเปนสำนักพิมพ 

ผูจัดจำหนาย และรานหนังสือ โดยในจำนวนนี้ประกอบไปดวยรายใหญ 20 รายของอุตสาหกรรม 

o ผูประกอบการรายเล็กท่ีไมไดเปนสมาชิกสมาคมอีกราว 1-2 พันราย 

• หนังสือถูกจัดอยูในกลุมสื่อเชนเดียวกับสื่อโทรทัศน โครงสรางของอุตสาหกรรมดังแสดงในภาพ 

โดยกลุมอาชีพท่ีเก่ียวของหลักคือ ผูแตง สำนักพิมพ (เลือกพิมพเฉพาะท่ีตลาดตองการ) และผูจัด

จำหนาย (distributor) 

ภาพโครงสรางอุตสาหกรรมหนังสือ 

 

• ธุรกิจหนังสืออยูในชวงขาลง เนื่องจากพฤติกรรมของผูบริโภคเปลี่ยน แมจะมีการปรับตัวใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลพอสมควรหรือใช e-commerce บาง แตยังไมประสบความสำเร็จ 

 
1 ตัวเลขมาจากการรวบรวมจากสมาชิกสมาคม และการเก็บตัวเลขยอดขายในงานสัปดาหหนังสือ 
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• ปจจุบัน อุตสาหกรรมหนังสือมีความหลากหลายของเนื้อหานอยลง มีการซื้อลิขสิทธิ์หนังสือจาก

ตางประเทศมาพิมพมากขึ้น การซื้อหนังสือแปลของสำนักพิมพ ทำใหเม็ดเงินไหลออกสูตางประเทศ 

ถึงแมจะเปนการการันตีวาหนังสือที่ตีพิมพออกมามีผูอานแนนอน แตจะไมทำใหเกิดการเติบโตของ

วงการนักเขียนไทย 

o หนังสือกลุมท่ียังขายไดดีอยู ไดแก หนังสือเด็ก และหนังสือบันเทิง 

• กำไรสุทธิของสำนักพิมพสวนใหญจะอยูที่รอยละ 5-10 การที่สำนักพิมพมาเปนผูจำหนายหนังสือเอง 

ทำใหรานหนังสือไดรับผลกระทบอยางรุนแรงและเกิดการแขงขันทางดานราคามากข้ึน 

• คาจัดจำหนายคิดเปนประมาณรอยละ 45 ของราคาหนังสือ โดยผู จัดจำหนาย (distributor) 

ผูประกอบการรายใหญ ไดแก ซีเอ็ด อมรินทร และเคล็ดไทย 

• ผูประกอบการรานหนังสือท่ีเปน stand alone เลิกกิจการไปมากในชวง 3-5 ปท่ีผานมา เนื่องจากไม

มีเงินทุน ไมสามารถกระตุนการอานของคนไทยได รวมถึงกลุมคนรุนใหมไมนิยมสานตอกิจการราน

หนังสือของครอบครัว และเปนกิจการที่ไดรับอัตรากำไรคอนขางนอย โดยอยูที่ประมาณรอยละ 3 

เทานั้น 

o รานหนังสือมักมีตนทุนคาโสหุยที่สูง เนื่องจากเปนธุรกิจที่ labor-intensive และ time-

consuming 

o รายไดรายวันของรานหนังสือจะมาจากการจำหนายหนังสือพิมพ นิตยสาร ขณะท่ีหนังสือเลม 

มักไมคอยสรางรายได 

• การใชกฎหมายลิขสิทธิ์ที ่ไมเขมแข็ง โครงสรางทางราคา และสวนลดทางธุรกิจ เปนสิ่งที่บิดเบือน 

(distort) อุตสาหกรรม 

 

2.การปรับตัวของธุรกิจหนังสือในชวงโควิด-19 

• ในชวงท่ีรานหนังสือถูกปดจากกมาตรการของภาครัฐ สมาคมฯไดจัดงาน book fair ผานชองทาง

ออนไลน เพ่ือเปนชองทางจัดจำหนายสำหรับสำนักพิมพ 

• การจัดงานสัปดาหหนังสือผานชองทางออนไลน ประสบปญหาในมุมความพรอมของผูประกอบการ

ดานเทคโนโลยีดิจิทัล โดยสมาชิกสมาคม 400 กวารายสามารถเขามาขายผานชองทางออนไลนได 

200 กวารายเทานั้น เนื่องจาก การขาดทักษะและขาดแรงกระตุน และโมเดลธุรกิจที่เนนการขาย

หนังสือเกา ทำใหไมเอ้ือในการเขาสูออนไลน 

3.ทักษะแรงงานในธุรกิจหนังสือ 
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• แรงงานในวงการหนังสือไมคอยมีทักษะทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล การทำงานยังไมเปน digital-based 

• กลุมคนที่ทำเนื้อหา (content) ขาดการถูกบมเพาะอยางเปนระบบ และแรงงานในอุตสาหกรรมตอง

หาธุรกิจอื่น ๆ เขามาเพื่อหารายไดเสริม สงผลใหแรงงานไปใหความสนใจในการจัดงานสัมมนา 

มากกวาการทำหนังสือตั้งแตกอนโควิด 

• ทักษะท่ีผูประกอบการยังขาด การทำการตลาดออนไลน  

o คนรุนเกามีทักษะในการผลิตเนื้อหา (content) ขณะที่คนรุนใหมมีทักษะทางดานดิจิทัล 

การตลาด ซ่ึงนาจะนำมาปดชองวางระหวางกัน 

• มหาวิทยาลัยแหงหนึ่งมีการเรียนการสอนหลักสูตรบรรณาธิการเพื่อผลิตบัณฑิตไปเปน copy editor 

แตกลับเชิญตัวแทนจากหนังสือพิมพซึ่งไมไดสนใจการทำหนังสือเลม และสื่อสมัยใหม ซึ่งเนนการ 

recycle เนื้อหาท่ีมีอยูมาเปนวิทยากรในการสอน ซ่ึงไมตอบโจทยกับหลักสูตร 

 

4.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• นอกจากภาครัฐท่ีมีการสงเสริมอุตสาหกรรมเกม แอนิเมชัน และอื่นๆ ในฐานะเศรษฐกิจสรางสรรค 

ควรสนับสนุนอุตสาหกรรมหนังสือดวย เนื่องจากเปนพ้ืนฐานของเศรษฐกิจสรางสรรคดวยเชนกัน 

o ตัวอยางท่ีประสบความสำเร็จ เชน บุพเพสันนิวาสซ่ึงเริ่มตนจากหนังสือ สูละคร ภาพ ลิขสิทธิ์ 

คาแรคเตอร อยางไรก็ตาม บุพเพสันนิวาสประสบความสำเร็จไดโดยไมไดรับการชวยเหลือ

จากภาครัฐ 

o มูลคาทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมหนังสือไมจูงใจพอที่จะทำใหเกิด political will ของ

ภาครัฐท่ีจะเขามาสงเสริมอุตสาหกรรม 

• กิจกรรมท่ีเกี่ยวของกับหนังสือ หองสมุด กำกับดูแลโดยกระทรวงวัฒนธรรม ซึ่งมีความอนุรักษนิยม

คอนขางสูง 

• ไทยมีงบประมาณสำหรับสรางหองสมุด แตไมมีงบประมาณสำหรับการจัดสรรหนังสือใหม 

o หอสมุดแหงชาติ มีงบประมาณสำหรับจัดซื้อหนังสือ อยูที่ 8 ลานบาท ขณะที่ TK Park ไมมี

งบประมาณสำหรับจัดซ้ือหนังสือ 

• CEA มุงเนนการพัฒนาอุตสาหกรรมสรางสรรคไปทีละอุตสาหกรรม ทำใหธุรกิจอ่ืนๆ ไมไดรับการดูแล

และไปไมรอด 
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• กระทรวงพาณิชยมีตัวชี้วัดในการออกงานแฟรตางประเทศที่นับจากมูลคาการขาย โดยไมมีตัวชี้วัดใน

มุม soft power ท่ีออกสูตางประเทศ ซ่ึงเปาหมายของการไปออกงานแฟรในตางประเทศของกิจการ

หนังสือ คือ การขายลิขสิทธิ์ ใหกับสำนักพิมพตางประเทศ 

• ผูประกอบการจัดทำยังตองเสียภาษีมูลคาเพ่ิมสำหรับวัตถุดิบท่ีใชในการผลิต เชน กระดาษ แตไม

สามารถเก็บภาษีมูลคาเพ่ิมจากผูซ้ือหนังสือได ทำใหผูประกอบการตองแบกรับภาระภาษีในสวนนี้ 

 

5.ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• The Momentum วางแผนไววา ชวงหลังโควิดจะลดงานเผยแพร (publication) ลง เนื่องจากรายได

คาโฆษณาลดลง และคนมุงไปสูออนไลนมากข้ึน 

• หนังสือท่ีทำเนื้อหาเปน long tail จะไมลาสมัย  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย 

บุคคลใหสัมภาษณ 

คุณทินกร เหลาเราวิโรจน นายกสมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย 

 

1.ภาพรวมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย 

• การขยายตัวของอุตสาหกรรมซอฟตแวร มีทั ้งสวนที ่กำลังขยายตัวและสวนที ่ชะลอตัว สวนท่ี

กำลังขยายตัวมาจากความตองการซอฟตแวรในรูปแบบใหม ๆ ของผูบริโภค ดังนั้น ผูประกอบจึงควร

ปรับตัวเพ่ิมการบริการซอฟตแวรใหหลากหลายรูปแบบ 

o การดำเนินธุรกิจในระยะยาวจะเนนดูแลลูกคาเกา 

• ขอมูลของกรมพัฒนาธุรกิจการคา พบวา จำนวนบริษัทเกี่ยวของกับการทำซอฟตแวรและใหบริการ

ซอฟตแวรมีอยูราว 6,000 แหง 

• ในชวงป 2562 ที ่ผ านมา จากผลสำรวจของสำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล(depa) พบวา 

ภาคอุตสาหกรรมซอฟตแวรมีมูลคาตลาดรวมกวา 134,817 ลานบาท อัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 

13.37  

 

2. ผลกระทบจากโควิด-19 

• การระบาดของโควิด-19 สงผลใหในภาคอุตสาหกรรมซอฟตแวรชะลอตัวลงถึงรอยละ 10 ซึ่งเปนผล

จากกำลังซ้ือของประชาชนในประเทศลดลงและธุรกิจบางแหงตองปดตัวลง 

o อุตสาหกรรมท่ีใชซอฟตแวรและไดรับผลกระทบมาก คือ รานอาหาร โรงแรม ทำใหตองมีการ

ตอรองราคา และการจายเงินท่ีลาชากวาปกติ 

• การ work from home ทำใหอุตสาหกรรมซอฟตแวรมีการปรับตัวตามพฤติกรรมของผูบริโภคและ 

โควิด–19 เปรียบเสมือนตัวเรงท่ีทำใหการใชดิจิทัลในอุตสาหกรรมตาง ๆ  

• ปริมาณลูกคาท่ีใชบริการการตลาดออนไลนลดลง และประหยัดงบประมาณสวนดังกลาวมากข้ึน 

เนื่องจาก กิจกรรมที่จำเปนตองใชมีนอยลงไปดวย ขณะเดียวกัน ความตองการใชเว็บไซตสำเร็จรูป

เพ่ิมมากข้ึน เพราะลูกคาตองการจัดทำหนารานผานชองทางออนไลน 
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3.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานในอุตสาหกรรมซอฟตแวร  

• อุตสาหกรรมซอฟตแวรขาดแคลนแรงงานในการพัฒนาอุตสาหกรรมและมีความตองการแรงงาน

เพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง 

• บัณฑิตท่ีจบการศึกษาเขาไปทำงานในอุตสาหกรรมซอฟตแวรมีจำนวนนอย เนื่องจากบัณฑิตมีทักษะท่ี

ไมตรงตามความตองการตลาด 

• แรงงานจำเปนตองพัฒนาทักษะใหม ๆ อยูเสมอ เนื่องจากในโลกของซอฟตแวรและเทคโนโลยีมีการ

เปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว ดังนั้นจำเปนจะตองพัฒนาตัวเองอยูเสมอเพ่ือใหตามทันโลก 

• แรงงานจำเปนมีความรู พื ้นฐานท่ีครบ ใชงานไดจริง มีทักษะการเขียน code และการออกแบบ

โปรแกรม UI UX สามารถใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได มีความรูในเรื่องสื่อสังคมตาง ๆ ซึ่งตอง

พรอมที ่จะปรับตัวตามสถานการณได และตองมีใบรับรองความสามารถทักษะโดยเฉพาะ เชน 

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

4. ขอเสนอแนะตอสถานบันการศึกษา 

• สถาบนัการศึกษาควรปรับหลักสูตรใหเปดรับความรู ทักษะ และเครื่องมือใหม ๆ มาใชในกระบวนการ

เรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนมีทักษะตามทันโลกในยุคปจจุบัน 

• หลักสูตรตองปรับใหสามารถทำงานไดจริงในอนาคตและควรมีการฝกงานอยางจริงจัง 

• การรวมมือระหวางภาคเอกชน ภาคธุรกิจและมหาวิทยาลัยเพื่อตอบสนองใหตรงโจทยตามความ

ตองการท่ีแทจริงของตลาดแรงงาน 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• พ.ร.บ. ธุรกิจตางดาวเปนปญหาในการดำเนินงานธุรกิจซอฟตแวร และหากมีการเปดเสรีมากขึ้นอาจ

ทำใหทำใหเกิดปญหาขาดแคลนบุคลากรมากข้ึน ซ่ึงภาครัฐควรเตรียมมาตรการรับมือไว 

• โครงการของสำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลยังไมเห็นผลที่ชัดเจนวาสามารถผลิตกำลังคนในดาน

ซอฟตแวรไดเทาไหร จึงควรมีตัวชี้วัดวัดผลสัมฤทธิ์ของโครงการท่ีชัดเจน 

• ภาครัฐควรมีการวางแผนรวมกับเอกชน เพ่ือสรางแรงงานท่ีมีศักยภาพสามารถแขงขันกับตางประเทศ

ได และตรงตามความตองการของตลาด 

• ภาครัฐควรสงเสริมใหผูประกอบการสรางเครือขายทั้งในและนอกประเทศเพื่อผลักดันใหเกิดการ

สงออกซอฟตแวร และสงเสริมการสราง National Platform   
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สรุปประเด็นสัมภาษณ กลุมอุตสาหกรรมหัตถกรรมสรางสรรค   

สภาอุตสาหกรรมแหงประเทศไทย 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณศิลปชัย วัชระ 

 

1. ภาพรวมของอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

• งานหัตถกรรมสามารมแบงไดเปน 2 กลุมหลักคือ กลุมที่มีความเกี่ยวของกับการสงออก และกลุมท่ี

เก่ียวของกับการทองเท่ียว ซ่ึงเปน 2 ภาคหลักท่ีไดรับผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19  

o งานทองถ่ิน (งานคราฟท) สวนใหญขายนักทองเท่ียวตางประเทศ 

• อุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมไดรับผลกระทบอยางรุนแรงในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 ทั้งภาค

การสงออกและการทองเท่ียว  

o คำสั่งซ้ือของผูประกอบการถูกเลื่อนหรือยกเลิก สงผลใหภาคการสงออกของสินคาหัตถกรรม

ชะลอตัวรุนแรงตั้งแตชวงเดือนเมษายน 2563 เปนตนมา และเริ่มปรับตัวดีในป 2564  

o สินคาหัตถกรรมในภาคการทองเท่ียวในยังคงไมฟนตัว จากการปดประเทศ 

• การประมาณตัวเลขมูลคาของอุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมทำไดยาก เนื่องจากงานหัตถกรรมมีความ

เก่ียวของกับสินคาในอุตสาหกรรมหลักอ่ืนๆ มาก 

o หัตถกรรมไทยมีมูลคาการสงออกในป 2561 อยูที่ประมาณ 3 หมื่นลานบาทตอป ซึ่งเปน

มูลคาเพียงสวนหนึ่งเทานั้นที่สามารถวัดได มูลคาสินคาหัตถกรรมในประเทศยังคงมีความ

ลำบากในการวัดมูลคา 

• จุดแข็งของงานหัตถกรรรมไทย คืองานสวย ฝมือดีและมีความละเอียด แตถึงแมวาสินคาของไทยจะมี

ความแตกตางจากคูแขง หากราคาสินคาสูงกวาคูแขงมากก็มีแนวโนมท่ีคนจะซ้ือนอย  

 

2. ภาพรวมงานหัตกรรมท่ีท่ีมีความเกี่ยวของกับการสงออก 

• อุตสาหกรรมสรางสรรคไดร ับผลกระทบจากนโยบายภาครัฐคอนขางรุนแรงมาเปนเวลานาน 

โดยเฉพาะในป 2555-2556 ท่ีมีการข้ึนคาจางข้ันต่ำ ทำใหตนทุนคาแรงของผูประกอบเพ่ิมสูงข้ึนอยาง

มาก ในบางทองถ่ินคาจางตองเพ่ิมมากถึงรอยละ 90   

• การกำหนดคาแรงงานขึ้นต่ำสงผลตอความสามารถในการแขงขันดานราคากับตางประเทศ เพราะ

คาจางสูงข้ึนสงผลใหตองมีการปรับราคาใหสูงข้ึนดวย ประกอบกับคาเงินของประเทศไทยท่ีแข็งคากวา
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คาเงินของประเทศคูแขง เชน คาเงินหยวนที่เงินบาทแข็งคามากกวาในชวง 5 ปที ่ผานมา ทำให

ผูประกอบการในประเทศเผชิญท้ังปญหาคาเงินและปญหาคาจางพรอมกัน  

• ความสามารถทางการแขงขันที่ลดลงทำใหกลุมผูผลิตเพื่อสงออกในขณะนั้นปดกิจการจำนวนมาก 

และภาคการสงออกของสินคาหัตถกรรมมีการชะลอตัวถึงปจจุบัน  

• ผูประกอบการบางสวนท่ียังคงสามารถดำเนินกิจการตอไปไดสวนใหญมีความจำเปนตองลดขนาดของ

ธุรกิจ ผลิตสินคาในจำนวนท่ีลดลง เนื่องจากยอดขายสินคาลดลงกวาเดิม 

• ความตองการจางงานข้ึนอยูกับสภาพเศรษฐกิจซ่ึงข้ึนอยูกับนโยบายของภาครัฐ ตัวอยางเชน นโยบาย

ของรัฐบาลในสมัยป 2556 ท่ีมีการสนับสนุนใหเปลี่ยนแปลงการผลิตท่ีลดการผลิตแบบแรงงานเขมขน 

ซ่ึงไมเอ้ือหรือสนับสนุนงานหัตถกรรมท่ีเปนงานฝมือ  

• อุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมไมไดมีการเติบโตหรือดำเนินธุรกิจตามลักษณะธรรมชาติ แตมีการดำเนิน

ธุรกิจของอุตสาหกรรมตามปจจัยภายนอก นั่นคือนโยบายของรัฐบาล  

 

3. ภาพรวมงานหัตกรรมท่ีท่ีมีความเกี่ยวของกับการอนุรักษผลิตภัณฑทองถิ่น 

• ภาครัฐไมไดมีนโยบายในภาพรวมวางานหัตถกรรมของไทยวาควรมีทิศทางอยางไรทำใหประเมินได

ยากวาตองแกท่ีจุดใด  

• ภาครัฐไมไดนำเรื ่องงานหัตถกรรมใสในแผนพัฒนาเศรษฐกิจ ซึ ่งสะทอนไดว าภาครัฐไมได ให

ความสำคัญกับงานหัตถกรรมของไทย และไมไดใหความสนใจในรักษางานศิลปหัตถกรรมของไทย ท้ัง

มิติการสงออก การรักษาวิถีไทย และจำหนาย ทำใหการอนุรักษผลิตภัณฑทองถ่ินตอยอดไดลำบาก 

• หากพิจารณาการสงเสริมอุตสาหกรรมหัตถกรรมในตางประเทศ เชน ประเทศอังกฤษท่ีมีการจัดตั้ง

หนวยงานในการดูแลสินคาในอุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรม เพ่ือไมใหระบบทุนนิยมทำใหสิ่งเหลานี้สูญ

หาย เนื่องจากงานหัตถกรรมเปนงานท่ีสะทอนถึงอัตลักษณและวิถีชีวิตของคน ไมสามารถนำเรื่องของ

เงินหรือกำไรเปนตัวชี้วัดของอุตสาหกรรมได 

 

4. ผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19 และการปรับตัวของธุรกิจ 

• อุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมไดรับผลกระทบแรงจากการสงออกและทองเท่ียว ซ่ึงปจจุบันมองวาเหลือ

เพียงตลาดจีนตลาดเดียวท่ียังมีโอกาส 

• จำนวนผูประกอบการของสมาชิกในกลุมอุตสาหกรรมสรางสรรคมีประมาณ 40-50 ราย โดยสวนใหญ

เปนผูสงออก 
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• ยอดขายของอุตสาหกรรมหัตถกรรมในป 2563 ลดลงมากกวาครึ่ง โดยผูประกอบการแตละรายจะ

ไดรับผลกระทบตางกันข้ึนอยูกับตลาดท่ีทำการคาดวย  

o ผูประกอบการที่ทำการคากับสหรัฐจะไดรับผลกระทบนอยในชวงแรก แตไดรับผลกระทบ

หนักในชวงประมาณเดือนเมษายน  

o ในขณะที่ผูที่ทำการคากับประเทศจีนจะไดรับผลกระทบรุนแรงในตอนแรก แตในภายหลัง

สถานการณเบาและดีข้ึนกวาประเทศอ่ืน  

• การถูกยกเลิกและเลื่อนสงมอบสินคาออกไปในชวงการระบาด ทำใหธุรกิจที่ไมมีความแข็งแรงตอง

หยุดกิจการ  

• ยอดขายในป2564 มีการปรับตัวขายไดดีขึ้น จากเศรษฐกิจคูคาเริ่มปรับตัวดีขึ้น แตการฟนตัวกลับไป

เปนเหมือนชวงกอนโควิด-19 เปนไปไดยาก 

• คาดการณวาจะมีธุรกิจท่ีปดตัวลงเพ่ิมข้ึนอีกจำนวนมากในป 2564 และมูลคาการสงออกจะติดลบมาก

ข้ึน เนื่องจากจากผูบริโภคท่ีไดรับผลกระทบท้ังในและตางประเทศ รวมถึงปญหาคาเงินท่ีแข็งตัวทำให

มีการชะลอคำสั่งซ้ือออกไป ทำใหผูประกอบการแขงขันทางดานราคาไดยาก 

• อยาไรก็ตาม คาดการณไดยากถึงแนวโนมที่อุตสาหกรรมวาจะกลับมาฟนตัวไดภายในกี่ป เนื่องจาก

อุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมเปนอุตสาหกรรมท่ีทำกำไรไดยาก  

• ทิศทางของกลุมงานหัตถกรรมในปจจุบันจะมีการเปลี่ยนแปลง คือการสรางมูลคาเพ่ิมใหแกสินคา โดย

ผลิตและขายในจำนวนท่ีนอยลง แตเนนคุณภาพ เพราะการผลิตจำนวนมากบางครั้งยิ่งทำยิ่งขาดทุน 

จากการท่ีไมสามารถขายปริมาณมากแบบเดิมไดแลว 

o สอดคลองกับท่ีภาครัฐไมไดสงเสริมใหผลิตมาก แตใหมีการเพ่ิมมูลคาของสินคา 

 

6. การจางงานของสมาชิกในกลุม 

•  ทางกลุมเคยทำแบบสอบถามตัวเลขการจางงาน กับสมาชิกในป 2563 ประมาณ 20 บริษัท เมื่อเกิด

สถานการณโควิด-19 พบวา สมาชิกในกลุมท่ีมีการผลิตสินคาหัตถกรรม มีแรงงานโดยเฉลี่ยคือ 15 คน 

ตอบริษัท (โดยตัดบริษัทที่การจางงานมากกวา 100 คนออก) ซึ่งการจางงานของแตละบริษัทมีตั้งแต 

2-3 คน จนถึงมากกวา100 คนตอบริษัท 

o หากพิจารณาเพียงรายยอยมีอยูประมาณ 4-30 คนตอบริษัท สวนใหญไดรับผลกระทบอยาง

รุนแรงจากจากสถานการณโควิด-19  
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• ผูประกอบการในกลุมท่ีมีอาชีพศิลปหัตถกรรมท่ียอดขายหรืองานลดลง พยายามจะรักษาคนงานใหได

นานมากที่สุด เนื่องจากแรงงานหัตถกรรมเหลานั้นเปนแรงงานที่มีทักษะดานฝมือและหาแรงงานใหม

ทดแทนไดยาก โดยบางสวนมีการเปลี่ยนอาชีพเพ่ือเลี้ยงลูกจาง เชน การไปขายอาหาร 

• โครงสรางของการจางงาน หรือโครงสรางคาจางขั้นต่ำนั้น ไมไดสะทอนความเปนจริง เพราะเมื่อรัฐมี

การกำหนดคาจางข้ันต่ำแลวนั้น จะมีคนกลุมหนึ่งท่ีไมไดรับการจางงาน  

o สถิติของคนวางงานในอุตสาหกรรมสวนใหญจะพบวาเปนผูที่มีความตองการทำงานแตไมถูก

จางงาน จากเดิมท่ีมีความสมดุลของการจางงาน  

o การปรับตัวของธุรกิจเพ่ือท่ีจะอยูรอดอุตสาหกรรมคือกระจายงานสูแรงงานนนอกระบบ 

 

7. ขอเสนอแนะในพัฒนาอุตสาหกรรม 

• ประเด็นสำคัญคือรัฐบาลตองตอบคำถามวายังอยากใหมีการรักษางานหัตถกรรมไทยไวอยูหรือไม 

เพื่อที่จะแกไขไดอยางตรงจุด เนื่องจากภาครัฐมีการสรางเงื ่อนไขตางๆ ใหงานหัตถกรรมไทยไม

สามารถอยูได และหนวยงานในปจจุบันท่ีสามารถรักษาวัฒนธรรมบางอยางไวได แตไมสามารถ

กระจายลงไประดับทองถ่ินไดจริง   

• อุตสาหกรรมศิลปหัตถกรรมของไทยนั้นมีตัวเลขรายไดหรือมูลคานอย ทำใหบางทีภาครัฐอาจหลงลมื

ถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมในตอสังคมในแงของการจางงานของฐานราก 

o ผู ประกอบมีความหวังว าร ัฐจะสนใจความสำคัญของอุตสาหกรรมตอคนในทองถ่ิน 

นอกเหนือจากมูลคาตัวเงิน เพราะไมเชนนั้นอุตสาหกรรมจะไมไดรับการชวยเหลือและ

ถดถอยไปเรื่อยๆ 

• ในปจจุบันผูที่เปนเจาของภูมิปญญาซึ่งนำมาสูสินคาหัตถกรรมสวนใหญนั้นเปนผูสูงอายุ ในขณะที่คน

รุนใหมมีความสนใจนอยและใชเวลานานกวาจะทำงานฝมือเหลานั้นเปน เกรงวาภูมิปญญาจะหายไป 

ภาครัฐตองวางแผนวาควรสงเสริมและพัฒนาตอไปอยางไรอยางจิงจัง 

• นโยบายท่ีจะรักษางานหัตถกรรมจะตองเปนนโยบายระดับชาติ และภาครัฐตองใหความสำคัญ มีแผน

และงบประมาณที่สามารถสงเสริมและแกไขปญหาของอุตสาหกรรมได โดยตองรวมมือกันทั้งภาครัฐ

และเอกชน 

• การสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรมจะตองมาจากนโยบายแหงชาติ เชน สินคา OTOP ที่มีเงินทุน

มาก แตยังเปนการวางแผนที่ผิด เพราะเปนการเรงใหอุตสาหกรรมการเติบโตมากเกินไป โดยการ

บังคับใหทุกตำบลมี 1 ผลิตภัณฑ แทนที่จะสนับสนุนผลิตภัณฑที่มีอยูของแตละตำบลนั้นตอยอดไป
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ดานตางๆ ตอไปได ทำใหงาน OTOP สวนใหญในขณะนั้นมีการลอกเลียนแบบกันมาก และทำลาย

ผลิตภัณฑตนแบบเดิมใหไมสามารถเติบโตได 

• สินคา OTOP มักจะไดไปแสดงสินคาและขายในตางประเทศ แตเมื ่อมีการสั่งซื ้อจำนวนมากแลว 

สินคา OTOP เหลานั้นไมสามารถผลิตไดเนื่องจากไมมีกำลังการผลิต ในขณะที่ยังมีผูประกอบการที่มี

ความสามารถในการผลิตแตไมไดรับการสนับสนุนในเชิงการตลาดท่ีเพียงพอ  

• ภาครัฐตองแกไขปญหาเชิงโครงสรางท่ีโครงการของภาครัฐสวนใหญ ผูท่ีดูแลและดำเนินโครงการของ

ภาครัฐรวมกับเอกชนมักจะเปนคนละคนกับผูที่เสนอโครงการ และไมมีความเชี่ยวชาญในโครงการ

นั้นๆ ซ่ึงสงผลตอความนาเชื่อถือและประสิทธิภาพของโครงการ 

• กฎหมายแรงงานในปจจุบันยังไมเอ้ือท่ีจะทำงานของอุตสาหกรรม เนื่องจากมีขอบังคับมากเกินไป 

• ภาครัฐตองเขามาสนับสนุนภาคเอกชนใหมีการใชชองทาง e-commerce มากข้ึนเพ่ือโอกาสในการคา 

ท้ังในประเทศและตางประเทศ  

o ในสถานการณโควิด-19 มีปญหาที่ไมสามารถสงสินคาไปในบางประเทศได เนื่องจากไมมี

เท่ียวบินเพ่ือไปสงสินคา รวมถึงคาขนสงระหวางประเทศท่ีสูงข้ึนกวาปกติ 

• ภาครัฐควรเขามาลงทุน สรางรากฐานแกอุตสาหกรรมในประเทศ ชวยในเรื่องของการตลาด การขนสง

สินคาสวนกลางที่มีคาขนสงราคาถูกและมีคุณภาพดี จะชวยเหลือผูผลิตที่สงออกและชวยเหลือ

ประเทศไดมาก 

• หนวยภาครัฐท่ีทาวกลุมมีความเกี่ยวของและทำงานดวยมากนั้นคือ หนวยสงเสริมการคาระหวาง

ประเทศกับกรมสงเสริมอุตสาหกรรม 

 

8. ขอเสนอแนะในพัฒนาแรงงานในอุตสาหกรรม 

• ผูที ่ออกแบบสินคากับผูที ่ผลิตสินคานั้นมักเปนคนละคนกัน ทำใหสินคาในปจจุบันยังคงแยกกัน

ระหวางสินคาท่ีมีความสวยและสินคาท่ีผลิตออกมาใชงาน  

• นักออกแบบสวนใหญในปจจุบันของประเทศไทยจะมีแตทักษะดานการออกแบบเทานั้น ตองมีการ

เปลี่ยนแปลงใหมีทักษะ 3 อยางคือ มีความสามารถในการออกแบบ เขาใจรสนิยมของตลาด และรู

กระบวนการผลิต 

• ปญหาของนักออกแบบกับผูผลิต คือโรงงานไมรับผลิตจากนักออกแบบ เนื่องจากมีการผลิตที่ยาก 

ผลิตไดนอยและตนทุนสูง และนักออกแบบที่ผลิตเองหรือใหธุรกิจขนาดเล็กผลิต สินคาท่ีจะผลิต

ออกมาจะไมตรงตามแบบ หรือมีตนทุนการผลิตสูง สงผลใหราคาสูงและขายสินคาไมได 
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• ทางกลุมมีความพยายามจะทำใหมีการรวมตัวกันระหวางผูออกแบบสินคากับผูผลิตสินคา เพื่อให

สินคาหัตถกรรมมีท้ังความสวยงานและสามารถใชงานไดจริง 

• ภาครัฐควรมีองคกรที่ทำหนาที่เปนตัวกลางในการเชื่อมโยงระหวางนักออกแบบและผูการผลิต เพ่ือ

ชวยแกปญหาสินคาหัตถรรมไมตอบโจทยความตองการของลูกคาในปจจุบัน 

o ในปจจุบันภาครัฐมีการสงเสริมโดยการสงนักออกแบบมาชวย แตสวนใหญนั้นยังไมมีความรู

พอท่ีจะเริ่มงานไดเลย โดยเฉพาะการขาดความรูดานการผลิตและมีเวลาชวยเหลือนอย ทำให

โครงการเหลานี้ไมคอยมีประสิทธิภาพและสรางประโยชนใหกับผูประกอบการ  

• การสรางหลักสูตรการศึกษาเพื ่อที ่จะพัฒนาแรงงานในอุตสาหกรรม จะตองพิจารณากอนวา 

ภาคอุตสาหกรรมตองการแรงงานแบบใด ทักษะแบบใด โดยอาจจะเริ่มจากการดูวาผลิตภัณฑของงาน

หัตถกรรมไทยแบบใดท่ียังเปนไปได 

 

8. มุมมองผูประกอบการ (บริษัท eggwhite design และบริษัท NT เฟอรนิเจอร) 

• ในปจจุบันตลาดคาดเดาไดยากและเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วสงผลถึงการวางแผนงาน  

• สัดสวนยอดขายตอแรงงานโดยเฉลี่ยอยูท่ี 3-5 แสนบาทตอแรงงานหนึ่งคน 

• ยอดการสงออกตลอดป 2563 ลดลงเกือบรอยละ 50 โดยตลาดในประเทศขายไดดีขึ้นในตลาดขาย

ปลีกท่ีเปนสินคาระดับปานกลางท่ีผูบริโภคยังคงมีกำลังซ้ืออยู โดยเฉพาะสินคาเฟอรนิเจอร สวนสินคา

ท่ีอยูในกลุมผูบริโภคท่ีมีรายไดไมมากนักนั้นมียอดขายลดลงอยางมาก 

o การแพรระบาดของโควิด-19 ในระลอก 2 ท่ีประชาชนมีการ work from home กันมากข้ึน 

สงผลใหสัดสวนยอดขายออนไลนเพ่ิมข้ึนอยางชัดเจน  

• แรงงานสวนใหญเปนผูสูงอายุและไมมีคนรุนใหมสืบทอด เกรงวาในอนาคตภูมิปญญาทางดาน

หัตถกรรมจะหายไปได 

o แรงงานท่ีมีอายุนอยของบริษัท เปนคนท่ีไมไดเรียนตอในระดับสูง ใชแรงงานเปนหลัก  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สถาบันพิพิธภัณฑการเรียนรูแหงชาติ (มิวเซียมสยาม) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ สุขุมาล ผดุงศิลป ผูชวยผูอำนวยการ 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป/รูปแบบการดำเนินการ ของ Museum Siam  

• วัตถุประสงคในการจัดตั้ง Museum Siam คือ เพ่ือเปนพิพิธภัณฑท่ีแสดงถึงความเปนไทย และแหลง

เรียนรูสาธารณะของคนไทย (Play & Learn) 

• การนำเสนอเนนแบบ storytelling และการจัดแสดงที่มีปฎิสัมพันธกับผูเขาชม ผานการใชสื่อตางๆ 

ไมไดเปนการจัดแสดงวัตถุเหมือนกับพิพิธภัณฑทั่วไป นอกจากนี้ยังมีการจัดกิจกรรมสนับสนุนการ

เรียนรู เชน การจัดสัมมนา การจัด workshop  

• กลุมเปาหมายของพิพิธภัณฑ ปนกลุมวัยรุนตอนปลาย (26-30 ป) และกลุมครอบครัว ซ่ึงผูเขาชมท่ีอยู

ในชวงวัยเเตกตางกัน ก็จะมีพฤติกรรมการเรียนรูที่แตกตางกันไป ทางพิพิธภัณฑจะมีการจัดนำเสนอ

เนื้อหาใหสอดคลองกับพฤติกรรมของคนเเตละกลุม 

• พิพิธภัณฑมีผูเขาชมโดยเฉลี่ยประมาณ 15,000 คน ตอเดือน โดยสวนใหญเปนคนไทย 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 และการปรับตัว 

• จากมาตรการของภาครัฐทำให Museum Siam ตองมีการปดการเขาเขาชมเปนระยะเวลา 1 

เดือน ถึงแมจะไมสามารถใหคนมาเขาชมในตัวพิพิธภัณฑได เเตทาง Museum Siam ยังคงตั้งใจใหผู

เขาสามารถมีการเขาถึง (Engagement) ขอมูลที่ตองการจะนำเสนอจากชองทางอื่น ๆ ได ผานโปร

เจค museum from home โดยเปนการนำเสนอในแพลตฟอรมออนไลน ซ่ึงมีการคิดจะทำโปรเจดนี้

มานานเเลว การเเพรระบาดของโควิด-19 เปนตัวเรงใหเกิดโปรเจคนี้เร็วข้ึน 

• หลังจากการเปดใหใชบริการอีกครั้ง ทางพิพิธภัณฑมีการเตรียมพรอมทางอุปกรณ/เครื่องมือใหเปนไป

ตามมาตรการรักษาระยะหางทางสังคมของภาครัฐ  

• ทางพิพิธภัณฑมองวิกฤตครั้งใหเปนโอกาส ใหท่ีตางๆหันมาพัฒนารูปแบบการนำเสนอใหตรงกับความ

ตองการของ “คนไทย” ใหมากข้ึน 
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3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

•  Museum Siam มีแรงงานประมาณ 50 คน โดยแบงเปน 7 ฝาย การรับเขาทำงานของที่นี้ไมจำเปน

วาจะจบการศึกษาจากคณะไหน เเตพิจารณาจากทักษะและบุคลิกภาพท่ีเหมาะกับทางพิพิธภัณฑ โดย

ตองการคนท่ีมีความสนุกสนาน มีความคิดสรางสรรค มีความเปนมืออาชีพ  

• ทางพิพิธภัณฑตองการคนท่ีมีความสามารถท่ีหลากหลาย (multi-skill) เชน ฝายพัฒนาพ้ืนท่ีบริการ ท่ี

ดูแลนิทรรศการและการจัดแสดง  

• ทักษะที่สำคัญสำหรบัเเรงงาน คือ ความสามารถในการเลาเรื่อง การบริการ ทักษะภาษาตางประเทศ 

การศึกษาคนคาความรู การสื่อสาร นอกจากความรูพื้นฐานในการจัดพิพิธภัณฑเเลวยังตองมีความรู

ดานการตลาด social media soft skill การติดตามพฤติกรรมและความตองการของผูเขาชม ความรู

ดานเทคโนโลยี เพ่ือใหมีการนำเสนอท่ีเเตกตางเเละนาสนใจ 

• แรงงานสวนใหญที่ทำงานพิพิธภัณฑมักจบการศึกษาจาก คณะโบราณคดีหรือประวัติศาสตร คณะ

อักษรศาสตร คณะนิเทศศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร อยางไรก็ตามทุกคณะสามารถมาทำงานท่ี

พิพิธภัณฑไดถาหากมีความสนใจ 

• ภาคการศึกษาควรเนนใหผูเรียนมีการฝกจากการทำงานจริง ลงมือทำดวยตนเอง ใหมีประสบการณใน

การทำงาน ไมใชเเคเพียงการเรียนรูทางทฤษฎีเเตในหองเรียน 

• Museum Siam มีการจัดอบรม training course ใหกับผูที่สนใจในการมาทำงานในพิพิธภัณฑ โดย

จัด 3 ครั้งตอป และมีผูเขารวมประมาณครั้งละ 30 คน ซ่ึงมีท้ังผูท่ีอยูในวัยทำงานและนักเรียน โดยไม

มีคาใชจายในการเขาอบรม ผูผานการเขารวมอบรมกวารอยละ 85 กลับมาทำงานดานพิพิธภัณฑตอ 

 

4. เครือขายพิพิธภัณฑ 

• เนื่องจากพิพิธภัณฑมีการนำเสนอในรูปที่ตางจากพิพิธภัณฑอื่น โดยการผสานกับเทคโนโลยี ทาง 

Museum Siam จึงเขาไปชวยพัฒนาพิพิธภัณฑอื่นๆ ทั้งการพัฒนารูปแบบการนำเสนอ การอบรม

สงเสริมกระบวนการเรียนรู ใหเปนการสรางประสบการณในการรับชมผานนวัตกรรมหรือการเลาเรื่อง

แบบ storytelling, การพัฒนาสื่อท่ีเหมาะสมกับผูชมเเตละวัย เชน สื่อการสอนในรูปแบบเกมท่ีเหมาะ

กับเด็ก รวมถึงการใหคำแนะนำดานการตลาด 

• พิพิธภัณฑมีการพัฒนาเครือขายพิพิธภัณฑทั่วประเทศประมาณ 300 โดยมีแพลตฟอรมออนไลน 

อยาง mesuemthailand.com รวมถึงมุงเนนพัฒนาพื้นที่ของแตละพิพิธภัณฑใหตอบโจทยกับความ
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ตองการของผูชม โดยในปจจุบัน Museum Siam พยายามที่จะใหทางพิพิธภัณฑเปนสวนหนึ ่งกับ

ชุมชน มีความกลมกลืนไปกับเเวดลอม 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สถาบันอุทยานการเรียนรู (TK Park) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ กิตติรัตน ปติพานิช ผูอำนวยการสำนักงานอุทยานการเรียนรู (TK PARK) 

 

1.ขอมูลโดยท่ัวไป/รูปแบบการดำเนินการ  

• TK park หองสมุดที่มีชีวิตมีกลุมเปาหมายคือคนไทย โดยมีสัดสวนผูใชงานคือรอยละ 90 เปนคนไทย 

รอยละ 10 เปนชาวตางชาติ  

• งบประมาณไดรับจากภาครัฐประมาณ 150 ลานบาทตอปและมีรายไดจากการเก็บคาเขาใชบริการใน

ลักษณะรายป (สำหรับเด็ก 100 บาทและสำหรับผูใหญ 200 บาท) ปจจุบันมีสมาชิกประมาณ 20,000 

ราย  

• สถิติการอานหนังสือของคนไทยมีระยะเวลาในการอานประมาณ 80 นาทีในหนึ่งวัน (รวมทุกสื่อ) กลุม

คนในวัยเด็กและวัยรุนมีแนวโนมที่จะอานมากขึ้น ประเภทหนังสือที่เปนที่นิยม คือ นิยาย หนังสือ

สำหรับเด็ก (กลุมผูปกครองและเด็ก) แนวจิตวิทยาและการพัฒนาตนเอง แนววิทยาศาสตร 

• การใหบริการหองสมุดเปนธุรกิจที่ไมสามารถดำเนินกิจการไดดวยตนเองตองมีการสนับสนุนจาก

ภาครัฐ หองสมุดควรเปนของสาธารณะท่ีทุกคนสามารถเขาถึงได  

o ในตางประเทศหองสมุดเปนเครื่องมือในการลดความเหลื่อมล้ำทางสังคม 

• รูปแบบการใชพื้นที่ในหองสมุดเปลี่ยนแปลงไปตามพฤติกรรมของผูอาน ในอดีตใชเปนพื้นที่ในการ

อานหนังสือเพียงอยางเดียว ในปจจุบันมีการปรับเปลี่ยนการใชงานใหสอดคลองกันวิถีชีวิต หองสมุด

ถูกใชเปนพ้ืนท่ีในการนั่งทำงานและทำกิจกรรมอ่ืนๆมากข้ึน และเปนสถานท่ีในการยืมหนังสือ เพ่ือนำ

กลับไปอานท่ีบาน  

• TK park ไมไดมีเพียงแคในกรุงเทพฯ แตยังมีการกระจายตามตางจังหวัดอีกจำนวนมาก ในรูปแบบ

หองสมุดขนาดใหญ และหองสมุดในตูคอนเทรนเนอร โดยพยายามตั้งหองสมุดใหอยูในพ้ืนท่ีสาธารณะ 

แหลงชุมชนท่ีประชาชนมาในชีวิตประจำวัน 

• นอกจากนี้ TK park มียังดำเนินการคลายเจาของแฟรนดไชส เปนแพลตฟอรมในการสงตอความรู

ระบบการจัดการและใหบริการหองสมุดที่ดีตั้งแตการเขาไปชวยเหลือดานระบบ ใหหนังสือเริ่มตน 

รวมถึงการอบรมบุคลากรของหองสมุดตลอดท้ังป หนวยงานทองถ่ินมีหนาท่ีในการสรางหองสมุดและ
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จางคนเทานั้น ในเรื่องกระบวนการดำเนินงานท้ังหมด TK park จะเขาไปชวย อยางไรก็ตามหนวยงาน

ทองถ่ินมักมีปญหาดานงบประมาณ 

• ดานเครือขายหองสมุด ในขณะนี้กำลังพัฒนาระบบที่เชื่อมโยงกับหองสมุดทั่วประเทศ เพื่อรวบรวม

ขอมูลการอานหนังสือของคนไทย 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 และการปรับตัว 

• TK park มีนโยบาย contact less ดวยการใหบริการยืมหนังสือผานชองทางออนไลน แลวทาง TK 

park จะมีการจัดสงหนังสือไปให ผูใชบริการจะตองเปนผูเสียคาใชจายในการจัดสง ซึ่งในขณะนี้ทาง 

TK park กำลังทำ MOU กับไปรษณียไทย เพ่ือใหมีคาใชจายท่ีต่ำลง   

• ในปจจุบัน TK park มีการใหบริการในลักษณะ e-library โดยสมาชิกสามารถใชบริการจองคิวอาน

หนังสือที่ TK park ไดซื้อลิขสิทธิ์เอาไวผานชองทางออนไลนไดฟรี ในขณะที่มีการแพรระบาดของโค

วิด-19 เห็นไดวา ยอดการอานผานชองทางออนไลนมีปริมาณเพิ่มขึ้นกวา 3 เทา และหลังจากการ

ระบาด ยอดผูใชบริการอานในชองทางออนไลนยังคงมีปริมาณที่สูง และมีแนวโนมที่เพิ่มขึ้น กลาวได

วาการอานผานออนไลนกลายเปนพฤติกรรมปกติใหมของประชาชน 

 

3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม 

• TK park มีการจางงานแรงงานประจำประมาณ 60-80 คน และในลักษณะสัญญาจางอีกประมาณ 20 

คน แรงงานโดยสวนใหญจะจบจากคณะการศึกษา คณะนิเทศศาสตร และคณะบริหารธุรกิจ อยางไรก็

ตามไมมีการกำหนดสาขาที่จบการศึกษา แตจะมีการพิจารณาจากประสบการณในการทำงานอยาง

นอย 1-2 ป    

• ในอดีตการคัดเลือกจะเนนบุคคลท่ีมีความรูเฉพาะทางดานการจัดการหองสมุดเปนหลัก แตในปจจุบัน

นอกจากจะมีทักษะในการจัดการหองสมุดแลว ยังตองการบุคคลที่มีความคิดสรางสรรค service 

design มีความเขาใจ (empathy) pain point ของลูกคาและคิดวิธีในการแกปญหาได ทักษะ IT และ

การจัดการขอมูล เนื่องจากบรรณารักษของ TK park ตองทำหนาท่ีหลายอยาง   

 

4. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• ภาคการศึกษาของประเทศไทยมักสอนสิ่งท่ีไมจำเปน สอนแบบ fixed mindset ท้ังๆท่ีทักษะท่ีจำเปน

ในการทำงานมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา (dynamic)  
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• สถาบันการศึกษาควรผลักดันใหผูเรียนฝกงานเพื่อที่จะมีประสบการณในการทำงานจริง เขาใจถึงโลก

การทำงานจริง ไดเห็นถึงปญหาระหวางการทำงานและเสริมสรางทักษะในการแกปญหา  

• การสั่งงานควรเปนในลักษณะ project-based ไมไดเพียงแคสอนแตทฤษฎี เพื่อที่เมื ่อผู เรียนจบ

การศึกษาจะพรอมสำหรับการทำงาน  

• ควรมีการสอนจากอาจารยประจำคณะในสัดสวนที่นอยลง และเนนดึงผูที่มีความเชี่ยวชาญในการ

ทำงานจากดานนอกมาสอนเพ่ิมมากข้ึน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร 

ผูใหสัมภาษณ  

คุณฉัตรวิชัย พรหมทัตตเวที เลขานุการมูลนิธิหอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร 

 

1. ภาพรวมหอศิลปฯในประเทศไทย  

• หอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร จัดตั้งขึ้นเพื่อใหมีพื้นที่ในการจัดแสดงนิทรรศการงานศิลปะ

ตอประชาชนและศิลปน ซ่ึงสามารถรองรับงานแสดงนิทรรศการไดถึง 20 โครงการ 

• หอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร เปนองคกรอิสระแยกออกจากภาครัฐ 

• จำนวนนิทรรศการที่จัดภายในหอศิลปฯ อยูที่ 120 โครงการตอป และกิจกรรม Event ประมาณ 50 

งานตอป 

• ในปจจุบัน ภาครัฐไมไดใหการสนับสนุนงานศิลปะ วัฒนธรรมไทยเทาท่ีควร 

 

2. ภาพรวมของศิลปฯในชวงกอนการระบาดของโควิด-19  

• จำนวนผูเขาใชบริการรอยละ 90 เปนกลุมอายุ 15 – 25 ป 

• กรุงเทพฯตัดงบประมาณ 3 ป ทำใหหอศิลปฯดำเนินงานไดคอนขางลำบาก 

• คาใชจายในการดำเนินงานทั้งหมดอยูที่ 30 – 60 ลานบาทตอป โดยรายจายหลัก คือ คาน้ำ คาไฟ 

คาจางงานบุคลากร คาจัดกิจกรรม ฯลฯ  

• สำหรับรายรับไดมาจากการใหเชาพื้นที่ เชาหองประชุม และคาจอดรถภายในอาคาร รวมถึงรายได

จากเงินบริจาคจากคณะกรรมการกำกับกิจการพลังงานท่ีไดมอบทุนให 35 ลานบาท เพื่อสนับสนุน

การจัดงานศิลปะ  

o รายรับท่ีไดจากคาเชาพ้ืนท่ีเฉลี่ยอยูท่ี 35 ลานบาท (ขอมูลในป 2562) 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19  

• สภาพคลองทางการเงินคอนขางแย ทำใหการดำเนินงานติดขัดไปบาง ซ่ึงจำเปนตองจัดสรรเงินจำนวน 

2 – 3 ลานบาทเพ่ือดำเนินงานตอไปใหได 

• มีนโยบายใหแสดงผลงานในพ้ืนท่ีฟรี เพ่ือสงเสริมศิลปนใหมีแรงผลักดันในการสรางสรรคผลงานศิลปะ 

• ปดการเขาใชบริการ 1 เดือน เนื่องจากภาครัฐมีมาตราการเพ่ือลดการแพรระบาดของโควิด-19  
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• ปรับตัวเขาสู ออนไลนมากขึ ้น โดยหอศิลปฯพยายามสรางผลงานใหมีการสื ่อสารระหวางกัน

(interaction) เพ่ือใหผูชมมีสวนรวม และรูสึกนึกคิดถึงงานไดอยางลึกซ้ึง 

 

3. แรงงานสรางสรรค (เจาหนาท่ีของหอศิลปะฯ) 

• จำนวนเจาหนาท่ีมีทั้งหมด 70 คน โดยมีเจาหนาที่หลักที่ประจำออฟฟศจะเปนบุคลากรที่จบกวี จบ

ดานการบริหารจัดการ  

• ทักษะที่ตองการจากแรงงานคือ การสรางผลงานใหผูชมมีการตอบสนองตอศิลปนและผลงาน การ

คนควาที่ลึกซึ้งเกี ่ยวกับศิลปะและมองโลกอยางกวางไกล รวมถึงตองมีความรูพื ้นฐานครบ และ

จิตสำนึกท่ีดีตอสังคม 

 

4. ขอเสนอแนะตอสถานศึกษา 

• การศึกษาในประเทศไทยควรมีการปรับหลักสูตรใหมีการสอนศิลปะอยางจริงจัง เพื่อใหเกิดความคิด

ดวยตัวเอง เปนอิสระ ใชเปนเครื่องมือในการแสดงออก เนื่องจากศิลปะมีผลตอการดำรงชีวิตใน

ประจำวัน 

• สงเสริมการศึกษาและการวิจัย เพื่อพัฒนางานศิลปะใหเติบโตและมีบทบาทในสังคม รวมไปถึงการ

สนับสนุนความยั่งยนืของศิลปะ 

 

5. ขอเสนอแนะตอจากภาครัฐ 

• ควรมีการรวมมือกันระหวางทุกภาคสวนในการอนุรักษ และรักษาศิลปะ 

• กระทรวงวัฒนธรรมควรเขามามีสวนรวมในการสนับสนุนมากข้ึน 

• มีกฎหมายรองรับเก่ียวกับงานศิลปะท่ีชัดเจน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค (CEA) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณอินทพันธุ บัวเขียว 

 

1. ภาพรวมของเศรษฐกิจสรางสรรคในไทย  

• จากสถิติท่ี CEA ทำรวมกับสภาพัฒน ในป 2560 ประเทศไทยมีแรงงานสรางสรรค 860,000 กวาคน  

• สถิติท่ีทำไว ไมรวมคนท่ีทำงานในเศรษฐกิจนอกระบบ โดยสวนใหญธุรกิจสรางสรรคเปน SME ไมโคร

กับฟรีแลนซ ซ่ึงไมมีการลงทะเบียน ในระบบแรงงาน 

 

2. ผลกระทบของการแพรระบาดโควิด-19 ตอเศรษฐกิจสรางสรรค  

• โควิด-19 มีผลกระทบที่ชัดเจนมากกับกลุมนักดนตรี ซึ ่งไดรับผลกระทบทันทีเมื ่อรานอาหารและ

โรงแรมตองปด  

o ในป 2564 หลายๆ กลุมเริ่มปดกิจการ สวนใหญเปนกลุมขนาดเล็ก เชน ผูประกอบการท่ีเปด

รานดนตรีอยูขนาดเล็กและสามารถสนับสนุนนักดนตรีได 20-30 คน เม่ือรานปด นักดนตรีไม

มีท่ีทำงาน ตองโยกไปใชงานสตูดิโอเพ่ือทำเพลง 

o กลุมรวมสมัยยังสามารถเชื่อมกับแพล็ตฟอรมใหมๆ ได  แตกลุมที่เปนดนตรีดั้งเดิมที่อยูตาม

รานอาหารกับสถานท่ีทองเท่ียววัฒนธรรม มักตองปรับสายงาน เชน เปลี่ยนไปขายขาวแกง  

• กลุม Creative Originals คือ หัตถกรรม ดนตรี ทัศนศิลป ศิลปะการแสดง ก็ไดรับผลกระทบเชนกัน 

แตกลุมหัตถกรรมมีฐานอาชีพเกษตร แมจะตองปรับลดคน แตคนสวนใหญในตางจังหวัดก็สามารถหัน

กลับไปภาคเกษตรได อยางไรก็ตาม เมื่อปรับคนออกแลว การดึงคนงานกลับมาก็มีอุปสรรค เพราะ

ตองมีการฝกทักษะใหใหม  

• กลุ ม Creative Content (ส ื ่อส ิ ่มพิมพ, broadcasting, และ เกม) มีการปรับตัวเขากับดิจ ิ ทัล

แพลตฟอรม จุดแข็งคือ ตัวคอนเทนตของไทยเปนท่ียอมรับอยูบางแลว เชน Series Y ซ่ึงมีการสงออก

ไปจีนและเกาหลีใต 

• กลุม Creative Service (interior design, งานออกแบบ, architecture) การจางงานในแงของการ

ใชแรงงานมีไมเยอะ เพราะเปนการทำงานบริการและสงงานเปนชื้น แตกลุมนี้ก็ยังคงไดผลกระทบใน

ภาพรวมของอุตสาหกรรมและรับงานนอยลง งานที่ยังทำอยูเปน backlog ที่คางอยู แตหากปนี้

สถานการณโควิดยังลากตอก็จะเริ่มไมมีงาน 
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• ในดานของแฟชั่น ประเทศไทยไมไดเปน global brand แมจะมีความสามารถ ไปประกวดได เแตไมมี

ความสามารถในการสงออก ยังพ่ึงพิงการขายใหนักทองเท่ียวอยู ดังนั้นตอนนี้จึงเปนปญหาเพราะไมมี

นักทองเท่ียว  

• ในสวนของอุตสาหกรรมใกลเคียง คือ อาหาร, สปา, และการทองเท่ียว ก็ไดรับผลกระทบเชนกัน 

o อาหาร: กลุมเชฟรวมสมัยตองปดตัวลง เชน Chef Table บางสวนปรับเปนอาหารกลองและ

การทำ delivery เพ่ือเลี้ยงลูกนองตอไป 

o สปา: เปดบางปดบาง ผูประกอบการเริ่มขยายการบริการและผลิตภัณฑ เชนการหาทางออก

ในธุรกิจน้ำหอม เพ่ือหาโอกาสใหม 

o ทองเที่ยวสรางสรรค: ในเมืองใหญๆ เชนเชียงใหม ยังมีการบริโภคในพื้นที่ กิจการประเภท

อาหารกับเครื่องดื่มพอไปได แตวารานท่ีเปนสถานบันเทิงดวยเผชิญอุปสรรคมาก 

o โดยรวมแลว การแพทยแผนไทย สปา โรงแรม ตองพ่ึงพานักทองเท่ียวตางประเทศดวย  

 

3. การชวยเหลือของ CEA  

• ในภาพรวม CEA พยายามชวยเรื่องการเงิน ชวยเรื่องชองทางการตลาด มีการประสานกับแพลตฟอรม

เชน Lazada แตชวยไดแคกลุมท่ีเปนผลิตภัณฑ แตกลุม บริการ ชวยไดยาก 

• ในระยะแรก CEA พยายามชวยเหลือกลุมดนตรี ศิลปะ กับออกแบบดวยการสนับสนุนเงิน inject เงิน 

จางงานไปสามเดือน เฉลี่ยเดือนละหม่ืน ชวยไดประมาณ 700-800 รายตามงบประมาณของ CEA  

• ในสวนของ Creative Content CEA ตองการหาทางเชื่อม merchandising เพื่อลิงคอุตสาหกรรม 

เพราะอุตสาหกรรมนี้มีการรวมกลุมนอย ไมครบวงจร  

• ในสวนกลุมศิลปะ กำลังเรงศึกษาเรื่อง NFT (Non-fungible token) ซึ่งใชเทคโนโลยี blockchain 

เพ่ือชวยใหผูประกอบการมี cash flow เขามากอน  

• ในชวงป 2563 กับ 2564 CEA มุงเนนไปที่การแกปญหาเฉพาะหนา แตวาก็มีการทำแผนระยะยาว

ดวย ในชวงปป 2562-63 ทำแผนเสร็จไปสี่สาขา และในปนี้ทำเสร็จไปแลวอีกสี่สาขา 

 

4. ยุทธศาสตรของ CEA  

• เศรษฐกิจสรางสรรคไทยมีศักยภาพ แตถาไมมีการทำยุทธศาสตรดีๆ เราจะถดถอยลง  

• การพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรค ตองใชโครงการระยะยาว CEA พยายามเรงทำแผนอุตสาหกรรมเพ่ือดู 

value chain ท้ังหมด  
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• CEA มองวาอุตสาหกรรมบันเทิงกับ Creative Content คือหัวลาก เพราะสามารถเชื่อมกับสาย

บริการได ควรพยายามท่ีจะทำใหเกิด crossover ระหวางสาขาใหงายข้ึน สะดวกข้ึน สราง informal 

crossover ใหเปน formal crossover  

• CEA พยายามขยายผลผานหนวยงานของรัฐดวยกัน ดวยการทำเวิรคช็อพ สรางความเขาใจใหเขา วา 

อะไรคือเศรษฐกิจสรางสรรค ใหกับหนวยงานภาครัฐอื่นๆ เพื่อใหนำไปประยุกตใชในการทำงานอื่นๆ 

ได 

• สงเสริม Ecosystem การสรางความแลกเปลี่ยนความรู คือตนตอของความคิดสรางสรรค เพื่อใหเกิด

เปนธุรกิจ บางสวนสอดคลองกับ ยุทธศาสตร Smart City  

• มาตรการชวยเหลือของหนวยงานอ่ืนยังไมเหมาะสม อุตสาหกรรมสรางสรรคเปน SME สวนใหญ ไมมี

การลงทุนเครื่องจักร มาตรการของ BOI จึงไมเหมาะสม สวนมาตรการของ สสว. ก็มีความ generic 

เกินไป  

• ควรมีการสงเสริมเรื่องชองทางการขาย เชน ผานแพล็ตฟอรมออนไลนแบบ Shopee และ Alibaba  

• การทำพื้นที่ขายของไมเพียงพอ แตตองเพิ่มเรื่องการสรางความเขาใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภค

ของผูซื้อ ควรมีหนวยงานที่ทำความเขาใจเรื่อง Consumer Behaviorอยางจริงจัง และตองสงเสริม

การทำตลาดและการสงออกใหกับสินคาไทย   

• ไมใชนักสรางสรรคทุกคนจะสามารถเปนนักธุรกิจ จึงตองมีการรวมกลุมผูประกอบการอยางเปนระบบ 

โดย CEA ก็กำลังดำเนินการกับกระทรวงอุตสาหกรรมเพ่ือพัฒนา cluster อุตสาหกรรม  

o มีกลุมอุตสาหกรรมตางๆ ท่ีเกิดข้ึน CEA ก็พยายามเชื่อมโยงกลุมเหลานี้กับมาตรการรัฐอ่ืนๆ 

• CEA พยายามทำ Creative City Index เพื่อใหเขาใจศักยภาพของเมืองเราเอง และใชในการทำแผน

อุตสาหกรรม 

• การทำงานรวมกันระหวางภาคธุรกิจกับภาคการศึกษา ตองมีมากข้ึน ในปจจุบันยังไมเปนระบบ  

 

5. อุปสรรคในการสงเสริมอุตสาหกรรมสรางสรรค 

• โปรเจ็คไมมีความตอเนื่อง ในบางครั้ง สำนักงบประมาณจะตั้งคำถามวา หากมีโปรเจ็คท่ีเคยทำไปแลว 

ทำไมจึงตองทำซ้ำ  

• CEA มีงบประมาณแค 300 ลานบาท แตงบประมาณของ CEA ไมไดสะทอนงบประมาณที่เกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมสรางสรรคทั้งหมด เพราะยังมีงบอยูที่กระทรวงอื่นๆ เชน กระทรวงวัฒนธรรม พานิชย 
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และอุตสาหกรรม หากรวมกันทุกหนวยอาจจะเกือบสองหรือสามหมื่นลานบาท แตยังขาดวิธีการ

วัดผล และยังขาดนิยามกับความเขาใจเรื่องเศรษฐกิจสรางสรรคท่ีชัดเจน  

• ในสาขาศิลปะ มีหลายองคประกอบในหวงโซมูลคา ในมหาวิทยาลัยยังมีแคการฝกฝน creator ซึ่งทำ

ใหไมเกิด chain การที่จะใหมหาวิทยาลัยปรับในดานนี้ตองใชเวลานานพอสมควร เพราะตองหา

อาจารยดวย  

 

6. ขอมูลอ่ืนๆ  

• TCDC ตั้งข้ึนเม่ือ 16 ปท่ีแลวเพ่ือรองรับการปรับเปลี่ยนของโครงสรางเศรษฐกิจหลังฐานการผลิตยาย

ไป ตอมามีการปรับเปลี่ยนบทบาทของ CEA เพ่ิมข้ึนมา แต CEA ก็ยังเปนคลายหนวยงานทดลอง  

• เราตองอธิบายวาเศรษฐกิจสรางสรรคคือะไร และตองมีการวัด impact เมื่อเทียบกับภาคเกษตร กับ

การผลิต เพ่ือใหผูกำหนดนโยบายเห็นวามันมีผลกับประชาชน  

• ในดานของการทำงานกับระบบราชการ ในสวนภูมิภาค CEA พยายามสรางแนวทางใหหนวยงาน

ภูมิภาคไปดำเนินได และมีการทำแผนรวมกันกับหนวยงานสวนกลาง พยายามทำการหาวาเงินที่รัฐ

ลงทุนตามนิยามอุตสาหกรรมสรางสรรคตรงไหนบาง เพื่อไปทำงานรวมกัน และดูวาสวนไหนที่ควร

ปรับเปลี่ยน  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท เปรมประชาคอลเลคช่ัน จำกัด 

บุคคลใหสัมภาษณ:   

คุณอัมพร ขันชัยทิศ ผูจัดการท่ัวไปและผูกอตั้ง บริษัท เปรมประชาคอลเลคชั่น จำกัด 

 

1.ขอมูลเกี่ยวกับบริษัท 

• เปรมประชาเริ่มกอตั้งเมื่อป 2529 โดยผลิตสินคาเซรามิกทำมือ (handmade) ตั้งแตการขึ้นรูป การ

ออกแบบจะไดแรงบันดาลจากของใกลตัว เนนความมีศิลปะลานนา (เชน แรงบันดาลใจจากวัด) ควบคู

กับรูปแบบทันสมัย ท่ีตองสงออกไปยังตางประเทศได  

o สินคาหลัก ไดแก แจกัน ชุดอาหาร เฟอรนิเจอร ตุกตา ซึ่งลวนแตมีชื่อเสียงเสียงในระดับ

นานาชาติ  

o การขายสินคาจะมีทั้งการขายภายใตแบรนดของเปรมประชาเอง และแบรนดของลูกคา เชน 

Armani  

• จุดเดนสินคาของเปรมประชาคือ มีความแตกตาง ไมเลียนแบบงานผูอื่น หาสินคาจากที่อื่นไมได จับ

ความตองการของลูกและผลิตตาม inspiration ตามที่ลูกคากำหนด ขณะที่ผูประกอบการรายอื่นจะ

ออกแบบงานของตัวเอง โดยไมไดคำนึงถึงความตองการของลูกคา  

o ในอดีต เคยประสบปญหาในเรื่องการออกแบบไมตรงกับความตองการของลูกคา แตบริษัทฯ

มีการปรับตัวเองในการศึกษา และรับฟงความตองการของลูกคามากขึ้น ทำใหสินคาของ

บริษัทไดรับการตอบรับดีข้ึน  

o ใหความสำคัญกับการออกแบบใหเขากับความตองการสินคาตามฤดูกาล (season) ของ

ลูกคา ซ่ึงโดยสวนมากลูกคาจะเปนผูสงแบบ สีเบื้องตนมาใหแกบริษัท  

• แบบงานที่ลูกคาตางประเทศสงมาใหจะมีลักษณะไมแตกตางกัน ทำใหบริษัทฯเรียนรูและเขาใจ

แนวโนมความตองการของลูกคาในอนาคตได และเปนการพัฒนาการอออกแบบของบริษัทใหทันตอ

กระแสโลก 

• ลูกคาหลัก คือ หางคาปลีกในระดับกลางและระดับบนในสหรัฐฯที่การซื้อขายมาเปนเวลานานแลว 

และมีสัดสวนการสงออกสินคาอยูท่ีรอยละ 70 และจำหนายในประเทศรอยละ 30 

o ตลาดสงออกหลักคือสหรัฐฯและยุโรป โดยสงออกไปอเมริกามากถึงรอยละ 90 

o ลูกคาจีนมีอยู 2 ราย อยูท่ีปกก่ิงและเซ่ียงไฮ มียอดสั่งซ้ือตอเดือนไมต่ำกวา 3 แสนบาท  
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o ภาษาถือเปนอีกหนึ่งอุปสรรคสำคัญในการหาลูกคารายใหม แตปจจุบันมีหลานของคุณอัมพร 

ซ่ึงศึกษาตางประเทศมาตั้งแตเด็กมาชวยในเรื่องดังกลาว  

• ลูกคารายใหมมาจากการออกงานแสดงสินคาท้ังในและตางประเทศ เชน งาน BIG ท่ีไดรับการตอบรับ

ท่ีดีท้ังลูกคาขายสง ขายปลีก และบริษัทฯเริ่มปรับตัวในการหาลูกคารายใหมจากชองทางเว็บไซต 

o สื่อออนไลนมีอิทธิพลในการทำธุรกิจ ผูประกอบการจึงตองปรับตัวในการนำเสนอสินคาผาน

ชองทางดังกลาว และชองทางออนไลนยังชวยใหประหยัดคาใชจายในการออกงานแสดง

สินคา 

• บริษัทใหความสำคัญกับการจางที่ปรึกษาทางดานการออกแบบและการตลาดมาชวยใหคำแนะนำ 

เพื่อใหทราบความตองการของลูกคา และสามารถออกแบบสินคาไดตรงกับความตองการของลูกคา

มากข้ึน เพราะมองวา งานศึกษาทางดานวิชาการของหนวยงานท่ีเชี่ยวชาญมีความสำคัญ ทำใหบริษัท

ดำเนินธุรกิจไดตรงกับกระแสของโลก 

o เปรมประชาเชี่ยวชาญในเรื่องการเพนท ลงสี แตยังไมเชี่ยวชาญในดานท่ีมีการจางท่ีปรึกษาท่ี

กลาวไวขางตน 

o ที ่ปรึกษาของบริษัทฯมีทั ้งหนวยงานของรัฐ เชน TCDC กระทรวงพาณิชย กระทรวง

อุตสาหกรรม กระทรวงวิทยฯ คณาจารยจากคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย เปนตน และภาคเอกชน เชน บริษัทวิจัยทางดานการตลาดของตางประเทศ 

 

2.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานของบริษัท 

• แรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีมีอยูราว 20 คน โดยสวนมากจากการศึกษาทางดานศิลปะ 

จากมหาวิทยาลัยในพ้ืนท่ีจังหวัดเชียงใหม เชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลฯ  

o นักศึกษาจบใหมท่ีเขาทำงานตำแหนงเขียนแบบจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลฯ 

• แรงงานทั้งหมดมีอยู 150 คน โดยแรงงงานในแผนกออกแบบอยู 6 คน และเนนรับงานที่อยูอาศัยไม

ไกลจากบริษัทฯ เพ่ือใหสามารถใชเวลากับครอบครัวได 

o แรงงานจบใหมดานการออกแบบตองมีการเรียนรูกอนจึงจะทำงานไดจริง สิ่งที่มองหาจาก

นักศึกษาจบใหม คือ มีความรูดานศิลปะและดานการตลาดควบคูกันดวยซึ่งจะชวยในเรื ่อง

การออกแบบใหสามารถขายสินคาได เขากับผูอื่นไดงาย เปดกวางพรอมเรียนรูสิ่งใหม อัตรา

เงินเดือนอยูท่ี 12,000-15,000 บาท  
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o อัตราเงินเดือนไมสูงมาก จายตามเกณฑท่ัวไป และมีการจายโบนัสราว 3 เดือน แตบริษัทเนน

สรางความม่ันคงและความสุขในการทำงานใหกับแรงงาน  

• แรงงานตองมีความรักในงานการสรางศิลปะ มีความสุขกับการทำงาน เพราะจะชวยใหผลิตผลงาน

ออกมาไดดี  

• งาน paint เปนสวนงานที่ตองอาศัยแรงงานที่มีประสบการณ ไมจำกัดวุฒิการศึกษา ทั้งนี้ แรงงานใน

สวน paint จะมีความเขาใจในงานทุกแผนก โดยการรับสมัครแรงงาน paint จะรับเขามาฝกสอน 

แลวจึงดูวาผลงานในชวงเวลา 1-3 เดือนผานเกณฑท่ีจะสามารถอยูแผนก paint หรือไม 

• บริษัทกำหนดอายุเกษียณท่ี 60 ป เพราะตองการใหแรงงานรุนใหมท่ีพรอมเรียนรูสิ่งใหม ๆ มีความคิด

สรางสรรค เขามาทำงาน ทั้งนี้ แรงงานรุนใหมยังคงสนใจงานชางปน แตสวนมากมักเปนลูกหลาน

พนักงาน โดยเฉพาะในชวงโควิดท่ีลูกหลานท่ีตกงานจากท่ีอ่ืน ใหความสนใจเขามาทำงานมากข้ึน  

• ในอดีต มีการรับนักศึกษาฝกงานราว 10 คนตอป เปนนิสิต/นักศึกษาจากสถาบันที่มีชื่อเสียงของ

ประเทศ ซึ่งนักศึกษาแตละที่มีความรูที่ไมแตกตางกันมาก ทั้งนี้ ทุกคนที่เขามาตองการปรับตัว และ

เรียนรูตั้งแตวัฒนธรรมองคกร การวาดแบบ และ ตอยอดออกแบบงานรูปใหม ๆ ใหทำงานกับบริษัทฯ

ใหได 

o ที่ผานมา มีนักศึกษาผานการฝกงานกับทางบริษัทฯแลวไมต่ำกวา 50 คน เมื่อคำสั ่งซ้ือ

สินคาเขามามาก จึงไมไดนับเด็กฝกงาน เพราะเกรงวาจะไมมีเวลาในการสอน 

• มีการจางแรงงานชาวญี่ปุนมาชวยเรื่องการทำตลาด ผานการใชสิทธิประโยชนของ BOI  

• ในการทำงานจะไมสงเสริมใหแรงงานของบริษัทลอกเลียนชิ้นงานของที่อื่น แตจะสงเสริมใหคิดตอ

ยอด  

 

3.ขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของโควิด-19 

• กอนการระบาดโควิด-19 มีรายไดอยูที่ประมาณ 80 ลานบาทตอป ในชวงการระบาด คำสั่งซื้อลดลง

ไปบางในชวงเดือนเมษายน-มิถุนายน ป 2563 และคำสั่งซื้อกลับมาฟนตัวเชนเดิมในเดือนกรกฎาคม 

และในป 2564 ยอดขายนาจะยังคงท่ีเชนเดิม 

o ปริมาณคำสั่งซ้ือจะกลับมาเติบโตอีกครั้ง เม่ือการระบาดสิ้นสุดลงในป 2565  

o แมบริษัทจะฟนตัวไดอยางรวดเร็วเม่ือเทียบกับธุรกิจอ่ืน ๆ แตบริษัทฯยังคงใหความสำคัญใน

การพัฒนาสินคาอยูสม่ำเสมอ 

o กอนการระบาดของโควิด-19 บริษัทมีอัตราการเติบโตไมต่ำกวารอยละ 10  
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• แมลูกคาบางสวนลด ชะลอคำสั่งซื้อ แตทางบริษัทพยายามหาวิธีโดยเจรจาตอรองใหชวยคงคำสั่งซ้ือ

บางสวนท่ีผลิตไวแลว ซ่ึงบริษัทจะชวยในการขยาย credit term ใหแกลูกคา 

o ลูกคากลุมที่ไดรับผลกระทบมาก ไดแก กลุมโรงแรม รานอาหาร ภายในประเทศที่เขาสั่งซ้ือ

ลดลงมาก ซ่ึงเปนลูกคากลุมเล็กของบริษัทฯ 

• บริษัทพยายามไมหยุดหรือลดการผลิตใหนอยที่สุด เพราะไมตองการใหแรงงานไดรับผลกระทบ จึง

ผลิตไวในคลัง เมื่อสถานการณเริ่มฟนตัวบริษัทจะสามารถสงสินคาใหกลับลูกคาไดทันทีเมื่อคำสั่งซ้ือ

กลับมา  

• การเจาะตลาดระดับบน ที่ลูกคามุงเนนคุณภาพของสินคา สินคาผลิตดวยมือ ไมไดมุงเนนที่ราคา 

ประกอบกับเอกลกัษณของสนิคาของบริษัท ทำใหไมไดรับผลกระทบมากนักเม่ือเทียบกับบริษัทอ่ืน 

 

4.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐควรเขามาชวยเหลือดานการออกแบบ การจัดระบบโรงงาน ท้ังนี้ ภาครัฐเองควรมีท่ีปรึกษาท่ีมี

ความสามารถใหเขามาชวยภาคเอกชน 

• การเรียนการสอนสาขาทางดานศิลปะ ควรสอนใหผูเรียนมีความรูดานการตลาดดวย 

 

5.ขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ 

• ในอดีต คุณอัมพรเคยทำงานเปนนักวิชาการดานการศึกษาท่ีจังหวัดเชียงใหม แตมีความชื่นชอบในงาน

หัตถกรรม โดยเฉพาะงานเซรามิกและงานผาไหม ผาฝาย และตองการพัฒนาพ้ืนท่ีอำเภอสันกำแพงให

เปนแหลงทองเท่ียวสำคัญ อยางไรก็ตาม ในปจจุบันเปรมประชามุงเนนไปท่ีเซรามิกเพียงอยางเดียว 

o ประสบการณการทำงานเปนขาราชการชวยทำงานคุณอัมพร มองภาพการทำธุรกิจอีกแงมุม 

เชน การเปดความทางความคิด ความตองการขอรับความชวยเหลือจากหนวยงานภายนอก 

การจางท่ีปรึกษาของบริษัท การใหความสำคัญในการพัฒนาสินคา  

• แนวโนมการดีไซนของสินคาในบานจะมีแนวโนมไปทิศทางเดียวกับดีไซนของเสื้อผา แตจะมีการ

ปรับตัวท่ีชากวาอยูราว 2-3 ป ท้ังนี้ รูปแบบการดีไซนของยุโรปจะมีการปรับตัวท่ีเร็วกวาของอเมริกา 

• ชาวเชียงใหมสวนมากมีความชื่นชอบและมีพรสวรรคดานศิลปะติดตัว 

• ในชวงเริ่มตนทำธุรกิจ บริษัทไดรับความชวยเหลือในเรื่องเทคนิคการผลิตจากหนวยงานของประเทศ

ญี่ปุ น (J.O.D.C) และเริ ่มสงออกไปที่ญี่ปุ น จากนั้นจึงเริ ่มขยายไปที่อื ่น ซึ ่งปจจุบันตลาดหลักคือ

อเมริกาและยุโรป 
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• กระบวนการขึ้นรูปบริษัทจะใชผาดิบหอขาวสารซึ่งมีความสะอาด ขณะที่ผูผลิตเซรามิกรายอื่นจะใช

ทราย ซ่ึงทำใหทรายติดไปในดิน และดินท่ีปนจะเปนดินเหนียวในพ้ืนท่ีจังหวัดเชียงใหม ซ่ึงเทคนิคการ

ผลิตดังกลาวเรียนรูจาก J.O.D.C 

o J.O.D.C ยังชวยในการฝกอบรมแรงงานโดยหากมีการจัดฝกอบรมโดย J.O.D.C บริษัทจะเปน

ผูรับผิดชอบคาใชจายเพียงแครอยละ 25 เทานั้น  

• สี Indigo bule เปนโทนสีหลักของทางเปรมประชา 

• บริษัทมีเงินสดของตัวเองในการดำเนินธุรกิจ ไมเนนกูธนาคาร จึงไมมีปญหาเรื่องสภาพคลอง 

• งานลดราคาสินคาประจำปของประจำปของบริษัทฯ ไดรับการตอบรับจากประชาชนมาเขาแถวเลือก

ซื้อสินคาเปนจำนวนมาก โดยสวนมากเปนการซื้อไปขายตอ โดยการลดราคาประจำปเปนโละสตอ

กสินคาท่ีเริ่มไมทันสมัย งานท่ีเหลือจากคำสั่งซ้ือ งานท่ีเหลือจากการพัฒนาสินคาท่ีลูกคาเลือก 

• ในอนาคต มีแผนเปดพิพิธภัณฑและศูนยการเรียนรูเก่ียวกับเซรามิก แตไมมีแผนขยายโรงงาน  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท สยามศิลาดลพอตเทอร่ี จำกัด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณเพ็ญพรรณ วังวิวัฒน ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับสยามศิลาดล 

• สยามศิลาดลผลิต “เครื่องถวยศิลาดล” ซ้ึงเปนเครื่องถวยประเภทเดียวกับเครื่องสังคโลก โดยกรรมวิธี

ในการผลิตศิลาดลคือการเผาดวยอุณหภูมิสูงถึง 1260 °C และเคลือบดวยข้ีเถาเปลือกไมใหเกิดสีเขียว

ธรรมชาติ 

• สยามศิลาดลกอตั้งในป พ.ศ. 2519 และปจจุบันถือครองและบริหารโดย คุณเพ็ญพัน โดยสยามศิลา

ดลสามารถผลิตสินคาได 200,000 ชิ้นตอป   

• สยามศิราดลไดรับรางวัลมามากเชน UNESCO APHPADA. Thai Ceramic Awards, World Craft 

Council Award of Excellence for Handicrafts 2014 South East Asia Programme เปนตน 

• กลุมลูกคาหลักของสยามศิลาดลแบงออกเปน 2 ประเภทคือ การขายหนาราน 60% และสงออก 

40% 

o การขายหนารานจะขายนักทองเท่ียวประมาณ 35% และรานอาหาร 65% 

o สยามศิลาดลสงออกใหประเทศญี่ปุนมากที่สุดอยูที่ 25% ของการสงออกทั้งหมด และมี จีน 

ไตหวัน และอินเดียท่ีเปนผูคารายใหญ 

• ปจจุบันสยามศิลาดลมีพนักงานอยูประมาณ 70 คน 

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตอสยามศิลาดล 

• ในชวงป พ.ศ. 2560 - 2562 รายไดของสยามศิลาดลอยูที่ 40-50 ลานบาท แตในชวงโควิดป 2563 

รายไดลดลงอยางมากเหลือไมถึง 10 ลานบาท ในขณะท่ีมีรายจายอยูท่ีเดือนละ 5 แสนบาท โดยโควิด

รอบ 2 รานแรงกวารอบท่ี 1 เนื่องจากในชวงโควิดรอบท่ี 1 คนยังพอมีกำลังซ้ือ 

• สยามศิลาดลพบปญหาดานการขนสงสินคาออกนอกประเทศ จากเดิมท่ีมีเรือออกจากประเทศนอยลง

ทำใหการจัดสงสินคาลาชา  

• ยอกขายที่ลดลงทำใหตองการสลับพนักงานโดยใหพนักงานสลับกันเขามาทำงานและจายเงินเปน

รายวัน 
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• สยามศิลาดลปรับตัวมาขายออนไลนมากข้ึน แตยังไมประสบความสำเร็จเทาไหร  

 

3. สยามศิลาดลในยุคหลังโควิด-19 

• ป พ.ศ. 2565 รายไดยังไมกลับมาเทาเดิมในยุคกอนโควิด-19 และตองมีการลดขนาดธุรกิจ โดยเก็บ

เฉพาะพนักงานท่ีมีฝมือไว พนักงานเหลานี้ตองมีความรูในทุกกระบวนการผลิต เชนชางเผาตองทำงาน

ออกแบบ และงานปนได  

• รูปแบบของสินคาตองเปลี่ยนใหมีฟงกชันมากข้ึนเชนการหันมาผลิต ปนโตท่ีมีการนำซิลดลเขาไปอยูใน

สินคา 

o โดยสยามศิลาดลไดรวมงานกับ CEA ที่ไดหานักออกแบบมาชวยออกแบบสินคา และรวมกับ

บริษัทเฟอรนิเจอร moonler ในการออกแบบสินคา  

 

4. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานของบริษัท 

• ปจจุบันมีพนักงานอยู 70 คน โดยมีชางเผา 3 คน อายุตั้งแต 30 ถึง 50 ป 

• มีนักออกแบบ 1 คนที่จบจาก คณะนิติศาสตร โดยเห็นวาพนักงานคนนี้สามารถทำงานออกแบบได

และมีความสรางสรรคจึงใหมาทำงานออกแบบ ไดรับเงินเดือนประมาณ หม่ืนปลาย  

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐควรสอนประวัติศาสตรใหแกเด็กรุนใหมใหมากขึ้น ซึ้งจะทำใหเด็กรุนใหมรักประเทศและ รัก

งานหัตถกรรมมากข้ึน 

• ภาครัฐตองเขาใจงานหัตถกรรมกอน และเปดพ้ืนท่ีใหนำงานหัตถกรรมมาแสดง 

 

6. ขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ 

• งานศิลาดลแตละชิ้นจะออกมาไมเหมือนกัน เนื่องจากการผลิตมีปดใจหลายอยางทำใหชิ้นงานท่ี

ออกมา แตกตางออกไป 

o เชนอุณหภูมิในเตาเผาที่แตกตางกันออกไป จำนวนสินคาที่ใสเขาไปเตาเผา และการจักวาง

ชิ้นงานในเตาเผา ลวนแลวทำใหสินคาท่ีออกมาแตกตางออกไป 

• โดยคุณเพ็ญพรรณมองวาการทำศิลาดลเปนศิลปะไมใชวิทยาศาสตร   
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ศูนยอุตสาหกรรมทำรมบอสราง 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณกัณณิกา บัวจีน ผูจัดการท่ัวไป  

 

1. ขอมูลท่ัวไปของศูนยอุตสาหกรรมทำรมบอสราง 

• การทำรมบอสรางมีมาตั้งแตโบราณ ในอดีตรมจะเปนของใชสำหรับเจานาย หรือพระเทานั้น รมบอ

สรางในอดีตมีแตสีดำและแดง ไมมีลวดลาย โดยสีดำไดจากเขมาดินหมอ และสีแดงไดจากดินแดง 

ปจจุบันใชสีเคมี แตเริ่มกลับมาใชสีธรรมชาติมากข้ึน 

• ในอดีต ชาวบานรับจางทำรมสงใหพอคาชาวจีน โดนกดราคา จึงลดคุณภาพงานลง คนจึงขาดความ

เชื่อมั่นในผลิตภัณฑรมบอสราง ประกอบกับรมไมดูแลรักษายาก มักมีมอดขึ้น และการเขามาของรม

พลาสติก ทำใหความนิยมลดลง ธุรกิจรมบอสรางเริ่มซบเซา คนจึงเลิกทำรม ออกไปทำงานในเมือง  

• แรกเริ่ม การผลิตรมบอสราง 1 คัน จะกระจายการผลิตกันใน 8 หมูบาน ตามชิ้นสวนของรม เชน 

โครงรม ดามรม กระดาษสา แลวนำชิ้นสวนมาประกอบที่บานบอสราง ตอมาในป 2521 คุณพอของ

คุณกัณณิกาไดกอตั้งศูนยอุตสาหกรรมทำรมบอสรางขึ้น โดยรวมทุกกระบวนการมาไวในที่เดียวกัน 

พรอมกับเปดใหคนเขาชม เพื่อใหคนเขาใจกระบวนการทำรม ชางฝมือมีความเขาใจและเห็นคุณคา

ของตัวเอง โดยเริ่มตนมีชางฝมือท้ังหมด 12 คนจาก 8 หมูบาน 

• รมบอสรางเริ่มกลับมาไดรับความนิยมเพิ่มมากขึ้น ในป 2525 การทองเที่ยวแหงประเทศไทย มีการ

จัดงานเทศกาล โปรโมทสินคารมบอสราง ประกอบกับในยุคนั้นมีการกระตุนการใชสินคาไทย 

• จุดสูงสุดของบานบอสราง คือป 2530 มีพนักงานมากถึง 600 คน ชาวบานท่ีเลิกทำรม เริ่มหันกลับมา

ทำรมตอ 

 

2. สถานการณกอนโควิด-19 และผลกระทบจากโควิด-19 

• ในชวงกอนโควิด-19 ศูนยอุตสาหกรรมทำรมบอสรางสามารถดำเนินธุรกิจไปไดดวยดี เนื่องจากมีการ

เติบโตของนักทองเท่ียวจีน และการสงออก 

• ยอดขายนักทองเที่ยวจีนมีสัดสวนเยอะที่สุด รองลงมาจะเปนสหรัฐอเมริกา โดยนักทองเที่ยวจาก

ตะวันออกกลางเริ่มเปนตลาดท่ีนาสนใจ เนื่องจากมีกำลังซ้ือสูง และมักมากันเปนครอบครัว อาจใหลูก

มาทำ workshop ท่ีบานบอสราง ขณะท่ีพอไปตีกอลฟ และแมไปสปาได 
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• ป 2560 ศูนยฯ มีรายไดประมาณ 40 ลานบาท มีพนักงาน 150 คน โดยมีรายไดจากการสงออก

ประมาณ 70% จากนักทองเท่ียวตางประเทศ 20% และ จากคนไทย 10%  

• 70% ของการสงออกประกอบดวย สหรัฐอเมริกา 50% (ลูกคาเอเชียท่ีอยูในสหรัฐฯ) ตลาดยุโรป 20% 

(จากสเปน เบลเยียม เยอรมนี) และการรับทำ OEM (จากฝรั่งเศส และญี่ปุน) 

• ในชวง ป 2561-2562 รายไดเริ่มลดลง เนื่องจาก การจำกัดขนาดของกลองขนสงรม หลังเหตุการณ 

9/11 มีทำใหไมสามารถขายรมไซสใหญได ประกอบกับสินคาไทยเริ่มถูกกีดกันทางการคา และการท่ี

นักทองเท่ียวเดินทางดวยสายการบินโลวคอสต ทำใหขนสินคาขนาดใหญไมได 

• ผลกระทบจากโควิด-19 ทำใหรายไดป 2563 เหลือไมถึง 5 ลานบาท เนื่องจากไมมีนักทองเท่ียว และ

มีการสงออกลดลงอยางเห็นไดชัด  

• ในชวงแรก ๆ ของการระบาด ลูกคาเริ่มมีการเลื่อนการสงสินคาออกไป (pending) หรือขอยกเลิกไป

เลย แตทางศูนยฯ ยังจายคาจางเต็มอัตราในชวงมีนาคมถึงเมษายน 2563 

• พนักงานสวนใหญที่ตองออกจากงาน คือ กลุมชางเขียน มีอายุเฉลี่ยประมาณ 40 ป โดยออกไปทำ

อาชีพรับจาง 

• การสงออกงานไม เฉพาะของใชในครัวยังเติบโตตอไปได เชน กลุมชามสลัด เขียง ขณะที่ของประดับ

ตกแตงยังไมฟนตัว 

• คาดวาธุรกิจนาจะฟนตัว หลังจากมีวัคซีนประมาณ 6 เดือน หรือในป 2565 เพราะความตองการ

ทองเท่ียวยังคงมีอยู โดยนโยบายการรับนักทองเท่ียวมีความสำคัญ  

 

3. แรงงานของศนูยอุตสาหกรรมทำรมบอสราง 

• ศูนยฯ มีพนักงาน 150 คน ประกอบดวย พนักงานรายวัน 58 คน พนักงานประจำประมาณ 30-33 

คน และพนักงานรับจางเหมารายชิ้น ซ่ึงสวนใหญจะเปนชางเขียน หรือชางเฉพาะทาง 

o ศูนยฯ จะจายคาจางตามชิ้นงาน ขณะท่ีการทำงานในโรงงาน แถวอำเภอสันกำแพง ไดคาจาง

วันละ 400-500 บาท  

• ศูนยฯ มีการกระจายงานใหกับคนในหมูบานอยางนอยประมาณ 500 คน เชน แรงงานกลึงหัวรม (ตก

งาน 100% ในชวงโควิด) แรงงานทำโครงรม หุมรม ทำกระดาษสา 

• เด็กในปจจุบันจบมาไมตรงกับความตองการของตลาดแรงงาน โดยเฉพาะสำหรับธุรกิจหัตถ

อุตสาหกรรม มักจะมีปญหาในการสื่อสารระหวางเด็กรุนใหมกับชางฝมือ 
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o ในอดีตเปนงานหัตถกรรม เปนการทำงานที่บาน ลูกเห็นพอแมทำจึงทำตาม แตพอเปนหัตถ

อุตสาหกรรม มาทำงานในโรงงาน ทำใหการรับรูเก่ียวกับงานหัตถกรรมของคนรุนหลังลดลง 

o ชางในอดีตเรียนรูการทำงานฝมือผานการครูพักลักจำ จึงไมสามารถถายทอดภูมิปญญา

ออกมาในเชิงวิชาการได  

o คุณกัณณิกาอยากใหผูที่เรียนชางกลโรงงาน มาเรียนรูกับทางโรงงาน เพื่อใหมีความเขาใจใน

ลักษณะการทำงานจริงมากข้ึน 

• แรงงานทำรมสวนใหญ เปนผูสูงอายุ อายุเฉลี่ย 45 ปขึ้นไป ในอนาคตไมเกิน 10 ป ศูนยฯ อาจขาด

กำลังแรงงาน เชน แรงงานท่ีเหลารม อายุนอยสุด คือ 55 ป 

o งานบางอยาง จึงจำเปนตองหาเทคโนโลยีเขามาชวยในการผลิต แตยังไมประสบความสำเร็จ 

เชน การตัดไมท่ีใชทำรม หากใชเครื่องตัด เวลาเจอขอไมจะทำใหไมแตก แตหากตัดไมดวยมือ

จะสามารถหลบได 

 

4. การนำเทคโนโลยีเขามาพัฒนากระบวนการผลิต และพัฒนาผลิตภัณฑ 

• คุณกัณณิกาพยายามนำเทคโนโลยีมาชวยในการผลิต แตมีปญหาในชวงแรก เนื่องจาก พนักงานกังวล

วา เครื่องจักรจะเขามาแทนท่ี จึงทำใหไมยอมรับ และไมพรอมท่ีจะเรียนรู  

o พยายามทำใหชางฝมือยอมรับเทคโนโลยี เชน นำเทคโนโลยีเขามาชวยในกระบวนการ 

waste management ผลิตสินคาจากเศษวัสดุที ่ใชในการผลิตรม เนื่องจากชางฝมือไมมี

ความศรัทธาในเทคโนโลยี หากนำเทคโนโลยีเขามาใชและเกิดความผิดพลาด ชางจะปฎิเสธ

เทคโนโลยีทันที 

• การเอาเทคโนโลยีเขามา จะชวยดึงดูดใหเด็กรุนใหมมาทำงานในดานหัตถกรรมไดมากข้ึน เพราะจะทำ

ใหคนรุนใหมมีมุมมองวาไมไดทำงานท่ีลาสมัย  

• ทุกปคุณกัณณิกาจะไปดูงานท่ี สวทช. เพ่ือนำเทคโนโลยีมาประยุกตใชกับการทำรม ท่ีผานมามีการทำ

โครงการรวมกัน เชน การทำเตาอบไม กันมอด กันเชื้อรา การเอาวัสดุเหลือใชมาทำเปนผลิตภัณฑ 

การทำถานจากเศษไมไผ การทำเครื่องจักรทำพัด การทำรมผานาโนกันน้ำ การทำอัตลักษณลวดลาย 

(Lanna Collection) รวมกันกับผูผลิตสินคาสงออก ที่จะสรางอัตลักษณของสินคา ดวยความเปน

ตัวตนของลานนา จากเดิมเปนเพียง OEM 

• คุณกัณณิการวมคิดคนรมผานาโนกันน้ำ กับทางนาโนเทค เพ่ือใหรมบอสรางตอบโจทยการใชงานมาก

ข้ึน 
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o เปนแรงบันดาลใจใหเห็นวาวิทยาศาสตร กับงานหัตถกรรม สามารถไปดวยกันได 

o เปนการนำเทคโนโลยีนาโนมาเคลือบลงบนผาสำหรับหุมรม ใหมีคุณสมบัติสามารถกันฝน 

ปองกันยูวี ยับยั้งแบคทีเรีย และยืดอายุของรมใหใชงานไดนานขึ้น การนำนวัตกรรมนาโนมา

ใชกับรมก็จะชวยใหลดตนทุนในการเคลือบรมลง เพราะผานาโนกันน้ำอยูแลว และทำใหรม

ไมมีกลิ่น 

o ปจจุบันสามารถกันรังสียูวีและกันน้ำไดถึง 70% เพราะหากกันน้ำได 100% รมจะไมสามารถ

เขียนลวดลายได  

• นอกจากนี้ มีการทำ e-museum รวมกับเนคเทค เกี่ยวกับวัสดุที่ใชในการทำรมบอสราง แตยังขาด

เรื่องการทำฐานขอมูลเก่ียวกับชางฝมือในสันกำแพง โดยปจจุบัน กำลังผลักดันเรื่องการข้ึนทะเบียนครู

ภูมิปญญา ครูชางฝมือ กับทางศูนยสงเสริมศิลปาชีพระหวางประเทศ (SACICT) 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• มาตรการเก่ียวกับแรงงาน เชน การชวยเหลือแรงงานในชวงโควิด การพัฒนาฝมือแรงงาน  

• การสนับสนุนดานเทคโนโลยี เพ่ือใหไดสินคาท่ีมีคุณภาพคงท่ี  

• การชวยเหลือผูประกอบการในการขายผานชองทางออนไลน เนื่องจากงานหัตถกรรมมีคาขนสงสินคา

สูงกวาคาสินคาขาย เปนอุปสรรคในการขายผานชองทางออนไลน  

• การออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑ แมภาครัฐมีโครงการสนับสนุนแตทำไมตอเนื่อง ทำใหไมประสบ

ความสำเร็จ 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หมูบานหัตถกรรมบานถวาย 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณวสันต เดชะกัน ผูบริหารจัดการ 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของหมูบานหัตถกรรมบานถวายและภาพรวมอุตสาหกรรมหัตถกรรม 

• ในชวงป 2520-2530 งานศิลปะหัตถกรรมของจังหวัดเชียงใหมอยูในยุครุงเรือง มีชื่อเสียงและสามารถ

ดึงดูดนักทองเที่ยวใหมาทองเที่ยวที่เชียงใหมไดมาก โดยเฉพาะในเขตเมืองยานวัวลาย จากนั้นจึง

กลายเปนยานบอสราง ไนทบารซาร 

• เม่ือประมาณป 2535 บานถวายไดกลายเปนแหลงทองเท่ียว และแหลงซ้ือของฝาก ซ้ือเฟอรนิเจอรท่ีมี

ชื ่อเสียงของจังหวัดเชียงใหม โดยในชวงกอนหนาผลิตภัณฑจากบานถวายไดนำไปขนาดในยาน

หัตถกรรมท่ีไดกลาวไวขางตน เม่ือบานถวายเริ่มทำตลาดเอง จึงเริ่มเปนท่ีรูจักของนักทองเท่ียว 

• ป 2538 จังหวัดเชียงใหมไดเปนเจาภาพจัดซีเกมสชวยทำใหบานถวายเปนท่ีรูจักมากข้ึน  

• ป 2548 หมูบานถวายไดรับรางวัลหมูบานทองเท่ียว OTOP ตนแบบของประเทศ ทำใหไดรับไดการโป

รโมทใหเขามาทองเท่ียว  

• ป 2552 ไดรับรางวัลดีเดนหมูบานการทองเท่ียวของประเทศจาก ททท. 

• นอกจากนี ้ บานถวายเคยไดรับรางวัลยานการคาพาณิชยดีเดนของจังหวัดเชียงใหม และของ

ระดบัประเทศ 

• ในอดีตเฟอรนิเจอรของบานถวาย เชน ของตกแตง โตะ ชุดเครื่องครัว เนนขายสงใหกับลูกคาใน

ตางประเทศ ลูกคาจะสั ่งสินคาในรูปแบบเดียวกันมากถึงหลักพันชิ ้น และสินคาถูกนำไปขายท่ี

หางสรรพสินคาชั้นนำในตางประเทศ เชน Walmart IKEA Habitat เปนตน  

• ชวงกอนวิกฤติเศรษฐกิจ subprime ในป ค.ศ. 2008 ลูกคาหลักของบานถวายจะเปนกลุมยุโรปและ

อเมริกา หลังจากเกิดวิกฤติเศรษฐกิจโลกยอดขายสินคาของบานถวายจึงลดลงอยางตอเนื่อง และจีน

กลายเปนลูกคาหลักแทน 

• พฤติกรรมลูกคาของกลุมยุโรปและอเมริกาจะมีการตกแตงบานตามฤดูกาล รูปแบบการผลิตจะมีการ

พูดคุยเรื่องการออกแบบกับลูกคาไว 1 ปลวงหนา  

• รูปแบบการผลิตสินคาของบานถวายมีท้ัง ผลิตตามคำสั่งของลูกคา ผลิตในรูปแบบของตัวเอง และการ

ผลิตโดยการออกแบบรวมกับลูกคา โดยสัดสวนรูปแบบการผลิตคอนขางใกลเคียงกัน  
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o ลูกคาในกลุมการผลิตตามคำสั่งลูกคา โดยเปนลูกคาท่ีมาจากการบอกปากตอปาก การ road 

show จัดแสดงสินคา 

• สินคาจากบานถวายไดรับการยอมรับในเรื่องคุณภาพจากลูกคาในวงกวาง และสินคาจากบานถวายถูก

นำไปขายเปนของฝากตามเมืองทองเที่ยวตางๆ เชน ในกรุงเทพฯ พัทยา ภูเก็ต ทั้งนี้ ยอดขายจาก

รานคาขายของฝากตามเมืองทองเท่ียว ไดรับผลกระทบอยางมากเชนกัน 

• คูแขงที่สำคัญคือ สินคาจากประเทศจีน เพราะมีราคาถูกกวา และ เห็นไดจาก IKEA ที่ปจจุบันหันไป

จางจีนผลิตสินคาในแทน อยางไรก็ตาม ทางดานคุณภาพสินคาจากจีนยังไมสามารถแขงขันกับสินคา

จากบานถวายได ทำใหสินคาจากของบานถวายตองเนนนำเสนอความพรีเมียม เชน ดานดีไชน การ

ผสมสี การลงลายเสน การเปนสินคาทำดวยมือ การมี story telling มีประวัติความเปนมาที่มีเสนห

มากกวาสินคาจากท่ีอ่ืนๆ รวมถึงสินคาท่ีมีการลงลักษณปดทอง ท่ีบานถวายมีชื่อเสียงมากกวาท่ีอ่ืน 

• ในยุคที่บานถวายรุงเรือง มีบริษัทขนสงเพื่อการสงออกและสงขายในประเทศมาเปดในพื้นที่มากกวา 

70 ราย มีการขนสงสินคาดวยตูคอนเทนเนอรไมต่ำกวา 10 ตูตอวัน ที่จอดรถมีไมเพียงพอ ในชวง

การจราจรจะหนาแนนมาก เพราะรถนักทองเที่ยวจะเดินทางกลับจากบานถวายเขาสูตัวเมือง แต

ปจจุบันการทองเท่ียวซบเซามากบานถวายอยูในชวงเลยจุดรุงเรืองมาแลว  

• การเขามาของสายการบินตนทุนต่ำทำใหพฤติกรรมของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มาเที่ยวเชียงใหม

เปลี่ยนแปลงไป กลาวคือ ในอดีตมักจะเดินทางมาเที่ยวเชียงใหมดวยรถยนตสวนตัวทั้งครอบครัว ทำ

ใหนักทองเที่ยวสามารถซื้อของฝากชิ้นใหญ หรือน้ำหนักมากไดสะดวก แตการเดินทางดวยเครื่องบิน

นักทองเท่ียวมักจะกันเปนคู และไมเนนซ้ือของฝาก 

• นักทองเที่ยวบางสวนมองวาการเดินทางมาบานถวายคอนขางลำบาก เพราะอยูหางจากตัวเมือง 

ประกอบกับการมีถนนคนเดินในเมือง ทำใหนักทองเที่ยวไมตองออกเดินทางมายังแหลงหัตถกรรม

นอกเมือง 

• นอกจากพฤติกรรมการเดินทางแลว นักทองเที่ยวปรับเปลี่ยนการทองเที่ยวมาชอบถายรูปลง social 

media และทองเที่ยวตามคาเฟมากขึ้น ซื้อของฝากลดลง ทำใหบานถวายจึงไดรับความนิยมนอยลง 

และแหลงทองเท่ียวเชิงหัตถกรรมอ่ืนๆ เชน บอสราง ลวนแตไดรับผลกระทบเชนเดียวกัน  

• ปจจุบันจีนเปนกลุมลูกคาหลักของบานถวาย ท้ังในดานการทองเท่ียวและปริมาณคำสั่งซ้ือเฟอรนิเจอร 

โดยเฉพาะสินคาท่ีมีความเก่ียวของกับความเปนจักรพรรดิ  

o นักทองเที่ยวชาวจีนที่มาทองเที่ยวบานถวายสวนมากเปนกลุมระดับบน มีรายไดสูง และให

การยอมรับวา สินคาหัตถกรรมจากบานถวายมีคุณภาพดีท่ีสุดแหงหนึ่งของโลก 



ผ.ซ-88 

 

o เสนทาง R3A เปนเสนทางขนสงและกระจายสินคาท่ีสำคัญไปยังประเทศจีน  

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตอบานถวาย 

• กอนหนาการระบาดของโควิด-19 รานคาที่อยู ในบริเวณบานถวายมีอยูมากกวา 1,000 ราน โดย

สวนมากเปนรานคาขนาดเล็ก มีสัดสวนของรานคาขนาดใหญอยูเพียงแครอยละ 10 มูลคาการคาขาย 

(ในป 2558) โดยรวมมีมากกวา 1,500 ลานบาทตอป  

• ในป 2561 และ 2562 มูลคาการซื้อขายเหลืออยูราว 800-900 ลานบาท อัตราการเติบโตของรายได

อยูท่ีรอยละ 5-10 และในป 2563 นาจะลดเหลือเพียง 500-600 ลานบาทเทานั้น  

• กอนการระบาดของโควิด-19 ลูกคาหลักจะมาจากการคาสง (ในประเทศและตางประเทศคิดเปน

สัดสวนท่ีเทากัน) และลูกคากลุมนักทองเท่ียวคิดเปนสัดสวนรอยละ 20 ถึง 30  

o ลูกคาในสวนคาสงสวนมากจะเปนลูกคากลุมโรงแรมทั้งการเปดใหมและการปรับปรุง บาง

รายจะมีการสั่งสินคามากกวา 100 ชุด  

• เม่ือมีการระบาดของโควิด-19 ธุรกิจโรงแรมไดรับผลกระทบ จึงทำใหยอดขายของบานถวายไดรับ

ผลกระทบดวย ท้ังนี้ ชวงแรกของการระบาด (3-6 เดือนแรก) บานถวายยังไมไดรับผลกระทบมากนัก 

เนื่องจากยังมีคำสั่งซื้อคางอยู แมลูกคาบางสวนจะชะลอคำสั่งซื้อ แตหลังจากนั้นคำสั่งซ้ือลดลงอยาง

มาก เหลือเฉพาะยอดขายจากการขายปลีกท่ีเหลือผานชองทางออนไลน Shopee Lazada เปนหลัก  

o ผูประกอบการในบานถวายบางสวน มีชองทางออนไลนเปนของตัวเองทำใหยังมีรายได แต

ผูประกอบการบางสวนที่ปรับตัวไมทันและกลุมที่ผลิตขายแหลงทองเที่ยวเปนหลักเริ่มปด

กิจการไปแลวราว 500 ราย  

o เมื ่อชองทางหลักเปนการจำหนายผานออนไลน ทำใหผู ประกอบการบางสวนยกเลิกการ

จำหนายผานชองทางหนาราน 

• หลังการระบาดของโควิด-19 สิ้นสุดลง มูลคาการซ้ือขายนาจะกลับใกลเคียงกอนมีการระบาด หากจะ

มีการเติบโตมากขึ้น นาจะเกิดจาก ลูกคากลุมที่เคยซื้อสินคาจากจีนกลับมาซื้อสินคาจากบานถวาย

มากขึ้น เพราะเริ่มรับรูวาสินคาจากจีนมีคุณภาพไมสูง การอยูกับบานทำใหลูกคาตกแตงบานมากข้ึน 

และการกลับมาเปดของโรงแรมหลังจากปดชั่วคราวเปนเวลานานนาจะเปนปจจัยบวกไดแตนาจะเปน

ปจจัยชั่วคราว 
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• ในดานการทองเที่ยว ในอนาคตจะปรับรูปแบบใหมีการพานักทองเที่ยวไปเยี่ยมชมกระบวนการผลิต

สินคา และเรียนรูประวัติความเปนมาของบานถวายมากขึ้น ไปจนถึงการเปด work shop ฝกทำงาน

ฝมือเพ่ือสรางประสบการณใหแกนักทองเท่ียว 

o นักทองเท่ียวยุโรป และญี่ปุนเปนกลุมท่ีสนใจการทองเท่ียวรูปแบบการทำ workshop ซ่ึงเริ่ม

มาทองเท่ียวในรูปแบบนี้ตั้งแตกอนการระบาดของโควิด-19  

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานของบานถวาย 

• แรงงานที่ทำงานในบานถวาย สวนมากจะมีการถายทอดองคความรูในรูปแบบรุนตอรุน องคความรู

เกิดจากการสั่งสมประสบการณ ทั้งนี้ มีความกังวลในเรื่องไมมีแรงงานรุนใหมเขามาทำตอหรือมาสืบ

ทอดองคความรูที่อาจลดลงในอนาคต ทั้งนี้ คนรุนใหมของบานถวายบางสวนยังคงสานตออาชีพของ

ครอบครัว  

• ความกังวลเรื่องการขาดแคลนแรงงานในอนาคต ทำใหบานถวายอาจมีการปรับเปลี่ยนแนวทางการ

ผลิตท่ีไมเนนการผลิตในปริมาณมาก แตมุงเนนความพรีเม่ียมมากข้ึนหรือมีคุณคามากข้ึน เชน สินคาท่ี

ไมทำลายสิ่งแวดลอม  

o สินคาท่ีมีความแปลกใหมหรือมีความพรีเม่ียมมักจะไมถูกนำมาแสดงหนาราน สวนมากถูกจัด

แสดงอยูหลังราน และพาลูกคากลุมท่ีตองการจะซ้ือแนนอนเทานั้นไปชมสินคา เพราะปองกัน

การถูกลอกเลียนแบบหากวางสินคาสินคาไวหนาราน   

• ผูประกอบการในบานถวายรุนใหม เริ่มมีการใสความทันสมัยเขาไปในตัวสินคามากขึ้น และเริ่มทำ

การตลาดในรูปแบบออนไลนมากข้ึน 

• บริษัทของคุณวสันตมีแรงงานอยูเพียง 10 คน เม่ือยอดขายลดลงทำใหมีการปรับการจางงานเปนแบบ 

part time และเหลือพนักงานอยูเพียง 3 คน ซึ่งเปนชางที่มีฝมือ ขณะที่พนักงานที่ถูกปลดออก

บางสวนกลับไปทำอาชีพเกษตรกรรมชั่วคราว เม่ือมีคำสั่งซ้ือกลับมาจะติดตอแรงงานกลุมท่ีเคยทำงาน

อยูเดิมทำงานกอน หลังการระบาดความตองการแรงงานนาจะไมแตกตางกอนการระบาด  

• แรงงานที่ทำงานอยูสวนมากเปนแรงงานในพื้นที่รอบๆบานถวาย และสวนมากมาจากการชักชวน

แรงงานท่ีรูจักกันเขามาทำงาน  
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4. ขอมูลเกี่ยวกับความชวยเหลือหนวยงานภาครัฐ 

• หนวยงานราชการที่ใหความชวยเหลือดานการออกแบบและฝกอบรมใหกับบานถวาย เชน TCDC ท่ี

เข ามาชวยเหลือในรูปแบบในการนำผู  เช ี ่ยวชาญ นักออกแบบ และจัดครอสฝกอบรมใหกับ

ผูประกอบการในหมูบานถวาย ทั้งนี ้ ในดานการตลาด การทำ story telling ยังไมมีหนวยงานท่ี

เก่ียวของมาใหความรูในดานดังกลาวมากนัก  

• การเขาร วมงานแสดงสินคาในตางประเทศ กรมสงเสริมการส งออกเปนผ ู สนับสนุน ทั ้งนี้  

ผูประกอบการท่ีไดรับการสนับสนุนสวนมากตองเเปนผูท่ีมีศักยภาพ 

• คุณวสันตมีขอเสนอใหหนวยงานเขามาชวยอบรมผูประกอบการในดานการทำตลาดผานชองทาง

ออนไลน การหากลุมลูกคาเปาหมาย ซ่ึงถือเปนจุดออนท่ีสำคัญของบานถวาย 

• การชวยเหลือผูประกอบการของภาครัฐควรตองทำอยางเปนระบบเริ่มตั้งแตการเขาพูดคุยเพื่อเรียนรู

ผูประกอบการ การสงเสริมการผลิต การออกแบบ การตลาด การหากลุมลูกคาเปาหมาย และศึกษา

ความตองการของลูกคาเพื่อใหผู ประกอบสามารถผลิตสินคาไดตรงเปาหมาย ทั้งนี ้ ปจจุบันการ

ชวยเหลือของภาครัฐยังมาไมเปนระบบ และไมตอเนื่อง  

• ดานแรงงาน ภาครัฐควรใหความสำคัญในดานการฝกอบรมแรงงาน การประยุกตใชเทคโนโลยีท่ี

เกี่ยวของ เชน การทำงานกับเครื่องอบไม ที่จะเปลี่ยนไปใชการใชระบบไฟฟาแทนการใชแกสหรือฟน 

การออกแบบดวยเครื่องคอมพิวเตอร  

 

5. ขอมูลอ่ืนๆท่ีนาสนใจ 

• ปจจุบันคุณวสันตดำรงตำแหนงรองประธานสภาอุตสาหกรรมจังหวัดเชียงใหม ดูแลงานเกี่ยวกับ

กิจการศิลปะ หัตถกรรม วัฒนธรรม เพราะไดรับการยอมรับจากผูประกอบการในเชียงใหมวามีความ

เชี่ยวชาญเรื่องดังกลาว 

o คุณวสันตจบการศึกษาดานการทองเท่ียว ในสวนของการทำสินคา เรียนรูมาจากคุณพอ และ

การฝกอบรม 

• คุณวสันต มองวา อุตสาหกรรมรมบอสรางมีความเชี่ยวชาญในการทำธุรกิจท่ีดีกวาบานถวาย เชน การ

มีคานายหนาใหบริษัททัวรหรือไกด พานักทองเที่ยวไปเยี่ยมชม นอกจากนี้ คาเดินทางจากตัวเมือง

เชียงใหมไปยังบอสรางเพียง 100-200 บาท เนื่องจากมีเงินคานายหนาชวยอุดหนุนใหรถรับจาง แตคา

เดินทางมาบานถวายจะมากถึง 300-500 บาท  
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• การแขงขันดานราคาและปริมาณการผลิตกับสินคาเฟอรนิเจอรของจีนไมสามารถแขงขันได เพราะจีน

มีการใชเทคโนโลยีในการผลิต จึงสามารถผลิตไดครั้งละจำนวนมาก  

• ในชวงไมกี่ปท่ีผานมา มีการรับสินคาหรือจางผลิตจากแหลงอื่นมาจำหนายในนามบานถวายดวย 

เพราะบางครั้งกำลังการผลิตมีไมเพียงพอกับคำสั่งซ้ือ  

• ขอเสียหลักในการจางผูผลิตรายอ่ืนมารับชวงตอ คือ การถูกคัดลอกงาน และการผลิตสินคามาแขงกับ

บานถวาย และลูกคาเริ่มมองวาสินคาไมไดถูกผลิตจากบานถวายจะสูญเสียเอกลักษณ  

• การขาดแคลนวัตถุดิบไมเพ่ือนำมาผลิตไมไดเปนประเด็นท่ีนากังวล เพราะผูประกอบการในบานถวาย

สามารถปรับตัวนำไมประเภทอ่ืนๆ เชน ไมลิ้นจี่ ไมลำไย มาประยุกตในการผลิตสินคาได 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท ไบญา ดีไซน กรุป จำกัด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณศตวรรษ สุริยะ ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับบริษัท 

• ปจจุบันบริษัทฯมีอายุ 6 ป มีความเชี่ยวชาญในเรื่องการจัดงาน organize และการทำ branding 

ใหกับลูกคาท่ีมีท้ังการสรางแบรนดใหม หรือปรับปรุงแบรนดเดิมท่ีมีอยูแลว  

• ท่ีผานมาลูกคาสวนมากเปนกลุมภาคราชการ โดยจะจางบริษัทฯ ในการจัดงานนิทรรศการ จัดงาน

แสดงสินคา รวมไปถึงการจัดพิพิธภัณฑ โดยลูกคาเอกชนมีสัดสวนนอยมาก  

• บริษัทฯ ถือเปนผูริเริ่มในการคิด motto ของงานนิทรรศการ ออกแบบโลโก ซ่ึงเคยเปนงานท่ีไมไดอยู

ในสัญญาจางของภาคราชการ จนทำใหในปจจุบันภาคราชการเริ่มใหความสำคัญในเรื่องดังกลาวมาก

ข้ึน 

• บริษัทฯเริ่มปรับตัวให creative มากขึ้น กลาวคือ เนนการรับงานจากลูกคาที่เปนเอกชนมากขึ้น เนน

รับงานการสราง branding ควบไปกับการออกแบบทางดานสถาปตยกรรมใหกับลูกคา และเริ่มมีการ

หาลูกคาจากชองทางออนไลนมากข้ึน แตยังคงรับงานจากภาคราชการอยูเชนเดิม 

• สัดสวนของลูกคาภาคราชการและเอกชนอยูที่ราวรอยละ 50 เทากัน จากในอดีตเปนสัดสวนภาค

ราชการรอยละ 60 และเอกชนรอยละ 40 (หรือสัดสวนรอยละ 70:30 ในบางป)  

• อยางไรก็ตาม ลูกคาที่เขามาจากชองทางออนไลน ยังคิดเปนสัดสวนที่ต่ำเมื่อเทียบกับชองทางอื่นๆ 

โดยการเปดเว็บไซตเปนเหมือนชองทางท่ีทำใหลูกคาเกิดความเชื่อถือบริษัทฯ มากข้ึนเทานั้น  

• บริษัทฯ ไดเริ่มทำการโปรโมทผานชองทางออนไลนเปนครั้งแรกเม่ือเดือนกุมภาพันธท่ีผานมา  

• ลูกคาที่เขามาสวนมาก เกิดจากการบอกแบบปากตอปาก บริษัทฯ จึงไมไดทำการตลาดดานการหา

ลูกคามากนัก โดยลูกคามาจากท้ังประเทศ ไมไดอยูแคในเชียงใหมเทานั้น 

o เมื ่อไดลูกคาที่อยูในพื้นที่อื ่น ๆ บริษัทฯ จะจางบริษัทที่รับจัดงาน event ในพื้นที่นั ้นๆ 

สำหรับแรงงานที่ใชจัดงาน แตงานดานบริหารจัดการ การออกแบบ บริษัทฯจะควบคุมดูแล

เองท้ังหมด 

• จุดเดนของบริษัทฯ คือ มุงเนนคุณภาพ มีความเขาใจตลาด รวมถึงการทำ branding ใหกับลูกคาจะ

เริ่มตั้งแตการทำวิจัยทางการตลาด การวางกลยุทธตราสินคา การสรางเอกลักษณของแบรนด การวาง
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ตำแหนงทางการตลาดใหกับสินคาและบริการ ที่บริษัททางสถาปตยกรรมอื่นๆ ไมมีการใหบริการใน

สวนนี้ 

o การทำวิจัยทางการตลาด การทำกลยุทธตราสินคา (brand strategy) จะใชบริการของบริษัท

ยอยท่ีชื่อวา packso ซ่ึงจดทะเบียนอยูท่ีสิงคโปร 

o ทั้งนี้ ลูกคาในไทยสวนมากไมตองทำงานสวนวิจัยทางการตลาดการวางกลยุทธตราสินคา ให

มากหรือลงลึกเทาไหรนัก เพราะลูกคายังมีความสามารถในการจายคาบริการไมสูง 

• การรับงานจากลูกคาบริษัทฯจะตอบสนองความตองการของลูกคาทางดาน branding แผนขยาย

ธุรกิจในอนาคต รวมถึงแผนการขยายสาขาของลูกคาดวย เพ่ือออกแบบงานดานสถาปตยกรรมใหตรง

วัตถุประสงคมากที่สุดและสามารถสรางอัตลักษณใหกับลูกคา ขณะที่บริษัทอื่นจะตั้งคำถามเพียงแค

ตองงานดานสถาปตยกรรมรูปแบบใด 

• ระยะเวลาที่ใชในการทำงาน 1 โปรเจคเริ่มตั้งแตการเขียน การกำหนด spec งาน คือประมาณ 4 

เดือน อยางไรก็ตาม บริษัทฯมีแผนจะเพ่ิมประสิทธิภาพโดยการลดเวลาท่ีทำงานลงใหเหลือ 2-3 เดือน 

เพ่ือเปนการประหยัดตนทุนในดานการจางงานดวย 

• คาบริการในดานการทำ branding และงานดานสถาปตยกรรมมีตั้งแตหลักแสนถึงหลักลานขึ้นอยูกับ

ขนาดของโครงการ 

• คาออกแบบคิดเปนสัดสวนรอยละ 7 ถึง รอยละ 10 ของมูลคาโครงการ ทั้งนี ้ ลูกคาสวนใหญไม

ตองการจายคาแบบในสัดสวนท่ีสูง 

• สำหรับงานดานสถาปตยกรรม และงานออกแบบภายใน การรับงานโครงการขนาดเล็กหรือขนาดใหญ

มีภาระงาน และกระบวนการทำงานท่ีไมแตกตางกัน  

o ขอจำกัดที่สำคัญในการรับงานของบริษัทฯ คือ กำลังคนที่ทำงานดานสถาปตยกรรม การ

ออกแบบยังมีอยูนอย ทำใหรับงานจำนวนมากไมได 

o หากในปใดบริษัทฯไดรับงานท่ีมีขนาดเล็ก ผลประกอบการของบริษัทอาจไมดีมากนัก เพราะ

ตนทุนคงท่ีซ่ึงคือคาจางแรงงาน ไมแตกตางกันนักเม่ือเทียบกับการรับงานขนาดใหญ 

• อุปสรรคที่สำคัญในการดำเนินธุรกิจคือ ลูกคาไมไดมีความเขาใจหรือใหความสำคัญในเรื่องการสราง 

branding การสราง storytelling ใหกับสินคาและบริการ ลูกคาสวนมากตองการแคใหออกแบบโลโก 

ออกแบบ packaging เทานั้น หากสินคาขายไมดี ลูกคาจะใหออกแบบโลโกและ packaging ซึ่งไมได

สรางความยั่งยืนใหแกการดำเนินธุรกิจของลูกคา 
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o การออกแบบโลโกมีการแขงขันกันทางดานราคาที่รุนแรง แตคาออกแบบ logo จะอยูที่ 3 

หม่ืนบาท ขณะท่ีบริษัทอาจมีราคาเพียงแคหลักพัน 

• ปจจุบันการรับงานจากภาคราชการมีการแขงขันคอนขางสูง เพราะตองมีการแขงขันประกวดราคา 

(bidding) ซ่ึงโดยสวนมาก หนวยงานราชการจะเลือกจากราคามากกวาคุณภาพ 

o การแขงขันทางดานราคาทำใหการรับงานจากภาครัฐไดรับกำไรนอยลง รายไดจึงเพียงพอตอ

ตนทุนคงท่ี (fixed cost) เทานั้น แตไมขาดทุน รวมถึงงานท่ีไดรับจากภาคราชการของบริษัท

ฯ เริ่มมีขนาดเล็กลง บริษัทฯจึงใหความสำคัญในการรับงานจากเอกชนมากข้ึน 

o การรับงานจากภาคราชการจำเปนตองมีเงินทุนหมุนเวียนสำรอง เพราะตองทำงานจนเสร็จ

จึงจะเบิกเงินได ทำใหบริษัทท่ีมีเงินทุนไมสูงยังไมเหมาะการรับงานจากราชการ 

o ในภาพรวมของตลาด งานจากภาคเอกชนมีปริมาณลดลง ทำใหบริษัทอ่ืนๆ เริ่มใหความสนใจ

มารับงานภาคราชการมากข้ึน และยิ่งทำใหเกิดการตัดราคากันมากข้ึน 

• อุตสาหกรรมสรางสรรคจะเติบโตขึ้นได เริ่มจากภาคราชการใหความสำคัญในดานงานสรางสรรค แต

ปจจุบันอาคาร สถานที่ ราชการยังออกแบบไดลาสมัย ควรเริ่มจากการใชอาคาร สถานที่ราชการเปน

พ้ืนท่ีแสดงออกของนักออกแบบ 

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตอบริษัทฯ 

• งานจากลูกคาในกลุมโรงแรม (ถูกยกเลิกงาน 2 ราย) คอนโดมิเนียม รานอาหาร ลดลงไปบาง เพราะ

ลูกคาในกลุมนี้ไดรับผลกระทบจากการระบาดโควิด-19  

• สวนงานจากลูกคากลุมขายของออนไลน รานอาหารที่ปรับขายออนไลน ขายสินคาที่จำเปน กลุมนี้

ไมไดรับผลกระทบ และวาจางบริษัทฯ ทำ branding รวมถึงงานปรับปรุง (renovate) สถานท่ีมากข้ึน  

• โดยรวมรายไดของบริษัทลดลงไมมากนัก 

• แนวทางการปรับตัวของบริษัทฯจากผลกระทบของโควิด-19 จะเนนรับงานจากเอกชนในกลุมที่ไมได

รับผลกระทบมากข้ึน แตกตางจากบริษัทอ่ืนๆ ท่ีมุงเนนไปรับงานภาคราชการ 

• ในป 2562 บริษัทฯขาดทุนราว 5.8 แสนบาท แตป 2563 บริษัทสามารถทำกำไรได (แตยังทำการปด

งบไมเสร็จ แตนาจะมีกำไรอยูราว 3 แสนบาท) และที่ผานมาอัตราการเติบโตของบริษัทอยูในระดบัท่ี

ไมสูง เพราะบริษัทเองไมไดดานการเติบโตของรายได แตมุงเนนคุณภาพของงาน 

• หลังการระบาดโควิด-19 อุตสาหกรรมการออกแบบยังจะเติบโตไปได แตธุรกิจจะตองปรับตัวในการ

หาลูกคาดวย 
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3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานของบริษัท 

• ปจจุบันบริษัทฯ มีแรงงานอยูเพียง 6 คน โดยมีสถาปนิกที่ทำงานประจำมีเพียง 2 คน โดยแรงงานท่ี

ทำงานดานการออกแบบภายใน (interior) ไดลาออกไปไมนาน (ปจจุบันกำลังเปดรับสมัครอยู) ขณะท่ี

แรงงานในสวนงานการจัดงานนิทรรศการ การจัดงานอ่ืนๆ จะใชการจางงานแบบ outsource  

o บริษัทฯเลือกที่ไมมีแรงงานสำหรับจัด event เปนของบริษัทฯเอง เพราะไมตองการแบกรับ

ตนทุนดานแรงงานซ่ึงเปนตนทุนคงท่ีในกรณีท่ีไมมีการจางงาน หรือชวงท่ีบริษัทฯไมมีงาน  

o บริษัทฯ ไมมีการจำกัดวาจะตองรับบัณฑิตท่ีจบจากสถาบันใดเปนพิเศษ  

o ตนทุนดานการจางงานคิดเปนรอยละ 90 ของตนทุนท้ังหมดของบริษัทฯ 

• บริษัทฯ ไมเนนจางแรงงานท่ีเกง แตตองมีความคิดท่ีสามารถตอยอด นำเสนอความคิดใหเพ่ือนรวมทีม

ได รักในการเรียนรู การพัฒนาตนเอง เพราะแรงงานดานสถาปนิกที่จะมาทำงานที่บริษัทฯจะตองมี

ความรูดานอ่ืนๆ รวมดวย และตองมีความเขาใจวัฒนธรรมองคกรของบริษัทฯ 

o ทักษะทางดานการใชโปรแกรมที่เกี ่ยวของสามารถฝกฝนและพัฒนาได แตแรงงานที ่มี

ลักษณะที่ตองการคอนขางหาไดยาก การสรางงานที่มีความคิดสรางสรรคสวนหนึ่งมาจาก

สภาพแวดลอมดวย 

• ในชวงเดือนเมษายน บริษัทฯจะรับนักศึกษาฝกงานดานการออกแบบมาจำนวน 2 คน โดยจะเขามา

รับผิดชอบในสวนการออกแบบภายในอาคารของโปรเจคท่ีกำลังจะเริ่ม 

• คุณศตวรรษคอนขางชื่นชอบผลงานและแนวคิดของบัณฑิตที่จบการศึกษาจากสถาบันที่มีชื่อเสียงใน

กทม. เหตุผลสวนหนึ่งเปนเพราะ บัณฑิตดังกลาวนาจะเขาถึงแหลงความรู งานศิลปะ ไปจนถึงการ

ฝกงานกับบริษัทขามชาติไดงายกวาตางจังหวัด แตบัณฑิตกลุมดังกลาวนาจะตองการมาทำงานท่ี

เชียงใหมไมมาก และบริษัทฯมีความสามารถในการจายคาจางไดต่ำกวาบริษัทในกทม. 

• เมื ่อรับพนักงานเขามา คุณศตวรรษจะเปนผูฝกสอนพนักงานเอง เพื่อใหพนักงานมีความเขาใจ

วัฒนธรรมองคกรและเขาใจเนื้องานที่บริษัทตองการ ทั้งนี้ แรงงานที่เคยทำบริษัทใหญมากอน อาจ

ตองใชเวลาในการปรับตัวเม่ือทำงานกับบริษัทฯ ซ่ึงเปนบริษัทขนาดเล็ก 

o การรับพนักงาน ไมไดพิจารณาจากวิชาท่ีเรียนมา แตจะใหเริ่มการทดลองงาน หากทดลองไม

ผาน เชน ทำงานไมไดตามมาตรฐานของบริษัทฯ พนักงานจะไมไดทำงานตอ 

o การฝกอบรม จะทำรวมกับการเรียนคอรสออนไลนดวย 
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3. ขอเสนอในดานการปรับปรุงหลักสูตร 

• คุณศตวรรษมองวา บัณฑิตท่ีเขาสูตลาดแรงงานในปจจุบันมีความอดทน และมีสมาธิอยูกับงานนอยลง 

• การพัฒนาหลักสูตรดานสรางสรรค ควรเอื้อและมุงเนนในการสรางความเชี่ยวชาญเฉพาะดานใหแก

ผูเรียน เชน ถาผูเรียนมีความถนัดและชื่นชอบในเรื่องกราฟฟค 3D หลักสูตรที่เรียนควรสงเสริมให

ผูเรียนมุงเนนดานดังกลาว การเรียนหลายๆ เรื่อง แตไมลงลึกทำใหผูเรียนไมมีความถนัดเฉพาะดาน 

• หลักสูตรดานสรางสรรค ควรพัฒนาใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก เชน หลักสูตรดานวิทยุในคณะ

สื่อสารมวลชนหรือคณะนิเทศศาสตร ควรปรับใหผูเรียนทำ content ผาน podcast เปนตน 

• ผูอนุมัติและผูจัดทำหลักสูตรดานสรางสรรคควรมีความคิดที่ทันสมัย ทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก 

ตองมองเห็นความสำคัญในดานสรางสรรค เพราะสามารถเพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจได 

• หากหลักสูตรของไทยมีความทันสมัย จะทำใหดึงดูดนักศึกษาตางชาติเขามาเรียนได และเปนอีก

ชองทางในการสรางรายไดใหแกประเทศ ซึ่งไทยมีจุดแข็งๆ ที่จะดึงดูดนักศึกษาตางชาติอยูแลว เชน 

อาหาร สภาพแวดลอม วัฒนธรรม 

• มหาวิทยาลัยควรสรางอัตลักษณและความเชี ่ยวชาญเฉพาะดานของมหาวิทยาลัย เชน ดาน

สถาปตยกรรม ดานนิติศาสตร ไมควรเปดสอนในสาขาท่ีมหาวิทยาลัยไมไดมีความเชี่ยวชาญ 

• คุณศตวรรษและเพื ่อนๆ มีความสนใจในการเปนอาจารยพิเศษ แตดวยความยุ งยากของระบบ

มหาวิทยาลัย เชน การจัดทำรายงานการสอน จึงทำใหลมเลิกความคิดดังกลาวไป 

 

4. ขอมูลอ่ืนๆท่ีนาสนใจ 

• กอนหนามาเปดบริษัทฯ คุณศตวรรษ ไดทำงานในสายงานนี้อยูแลว ประกอบกับพี่สาวเคยทำงาน

บริษัทดาน agency ที่สิงคโปร ซึ่งในชวงนั้น บริษัทใหญๆ เริ่มปรับเปลี่ยนมาทำงานดาน branding 

ดวยตนเองมากข้ึน ทำงานของบริษัท agency ในสิงคโปรมีนอยลง 

• ในอดีต Raffle School of Design เคยมาเปดท่ีเชียงใหม แตปดตัวลงแลว 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท มูนเลอร คอลเลคช่ัน จำกัด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณภูวนาท ดำรงพร ผูจัดการท่ัวไปและผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเกี่ยวกับบริษัท 

• บริษัทฯ กอตั้งเมื่อป 2551 โดยเปนผูผลิตเฟอรนิเจอรประติมากรรม สำหรับการประดับตกแตงและ

เพื ่อการใชงาน (functional) ในบานจากไมจามจุร ี ที ่ม ีการออกแบบรวมสมัย ภายใตแนวคิด 

“Timeless wisdom, to uplift your life and your business” และผล ิ ตภ ัณฑ  เ ป  นม ิ ตร กับ

สิ่งแวดลอม  

• สินคาของบริษัทฯ เปนเฟอรนิเจอรภายในบาน เชน เกาอ้ี โตะ ตู โดยสินคาท่ีขายดีสุดคือ เกาอ้ี  

• เริ่มแรก บริษัทฯรับทำงานไมท่ัวไป การจัด workshop ทำงานไม ตอมาคิดวามีศักยภาพทำสินคา

เฟอรนิเจอร จึงลองทำและลองเขารวมงานจัดแสดงสินคา Thailand International Furniture 

expo 

• บริษัทมุงเนนผลิตสินคาเพ่ือการสงออก ซ่ึงชูจุดเดนวาสินคาผลิตจากไมจามจุรี หรือไมฉ่ำฉา ซ่ึงเปนไม

พ้ืนถ่ินของไทย มีลายและคุณสมบัติคลายไมวอลนัทซ่ึงเปนท่ีนิยมในตางประเทศ  

• นอกจากนี้ยังเนนถึงกรรมวิธีการผลิตสินคาดวยมือ และใชเครื่องจักรในการทำนอย โดยใหความสำคัญ

ในการทำ storytelling ในจุดเดนของสินคาและจับกลุมลูกคาท่ีชื่นชอบงานไม งานฝมือ สินคามีความ

คงทน  

o โดยบริษัทฯมองวาตนเองอยูในสถานะ industry craft หรืออุตหัตถกรรม 

o สินคาท่ีทำดวยมือมีเสนหท่ีชิ้นงานจะมีรายละเอียดท่ีแตกตางกันเล็กนอยในแตละชิ้น  

• บริษัทฯมองวาไมมีคูแขง เพราะผูผลิตเฟอนิเจอรรายอื่นในเชียงใหม เชน บานถวายมักเนนไปที่การ

แขงขันดานราคา ขณะท่ีบริษัทฯเนนผลิตสินคาท่ีมีคุณภาพ มีกรรมวิธีการผลิตท่ีปราณีตมากกวา 

o หากเนนการแขงขันทางดานราคาจะไมสามารถแขงขันกับสินคาจากจีนหรือเวียดนามได  

• ป 2563 บริษัทฯมีสัดสวนการสงออกอยูที่รอยละ 80 ซึ่งลดลงจากปกอนหนาที่มีสัดสวนมากกวารอย

ละ 90 ถึง 95 โดยเม่ือตลาดสงออกเริ่มลงตัว บริษัทฯจึงเริ่มทำตลาดในประเทศเพ่ิมข้ึน  

o ตลาดสงออกหลัก ไดแก แคนาดา (มีสัดสวนมากกวารอยละ 50 ลูกคาเปนรานเฟอนิเจอร) 

ญี่ปุน เกาหลีใต ฮองกง 

o บริษัทฯหาลูกคาตางประเทศจากการออกงานแสดงสินคาท่ีมีชื่อเสียงท้ังในและตางประเทศ  
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o ในอดีตลูกคาในประเทศจะเปนกลุ มโรงแรม (รอยละ 15 ของรายไดบริษัท) แตบริษัทฯ

พยายามปรับกลุมใหเปนลูกคารายยอยมากข้ึน 

• การสงออกจะมีทั้งรูปแบบ ODM และ OEM หรือบริษัทฯออกแบบใหลูกคาแลวจำหนายภายใต 

แบรนดของลูกคาเอง และผลิตตามดีไซนท่ีลูกคาออกแบบมา  

o สินคาเกาอ้ีท่ีขายดีเปนทำรวมกับพารทเนอรแบรนด PDM ซ่ึงเปนแบรนดท่ีมีชื่อเสียงดานเสื่อ

และเกาอ้ีตกแตงบาน 

• บริษัทฯมีการพัฒนาสินคาภายใตแบรนด Moonler ดวย แตในอดีตไมไดใหความสำคัญมากนัก เพราะ

มุงเนนการผลิตใหแบรนดของลูกคา และเริ่มพัฒนาแบรนดใหมีความชัดเจนมากข้ึนเม่ือประมาณ 2-3 

ปท่ีผานมา เพ่ือการทำตลาดในไทยเพ่ิมข้ึน 

o ตลาดญี่ปุน เกาหลีใต ฮองกงจะจำหนายภายใตแบรนด Moonler 

o บริษัทฯมีแผนจะเปดโชวรูมที่สหรัฐฯเพิ่ม เนื่องจากมองวาเปนตลาดที่มีศักยภาพในการ

เจริญเติบโต แตติดปญหาเรื่องโควิดทำใหตองชะลอออกไป  

• ลูกคาเริ่มเขามาจากชองทางออนไลน หรือเขาชมสินคาทางเว็บไซตของบริษัทฯ สนใจแลวจึงติดตอมา

มากขึ้น บริษัทฯใหความสำคัญในการพัฒนาชองทางออนไลนมากขึ้นในชวงการระบาด ซึ่งบริษัทใช

ชองทางเดิมที่มีอยูของบริษัท แตพัฒนาใหสามารถเก็บขอมูลของลูกคาและเขาถึงกลุมลูกคาไดดีข้ึน 

อยางไรก็ตาม ลูกคาสวนมากมักตองเห็นของจริงกอน จึงจะตัดสินใจซ้ือสินคา  

o การพัฒนาใชแรงงานของบริษัท ไมไดจางแรงงานภายนอกเพ่ิม 

o บริษัทพยายามศึกษาแนวโนมของผูบริโภคอยูเสมอ  

o ลูกคาท่ีเขามาติดตอผานชองทางออนไลนมีท้ังลูกคารายใหญ เชน โรงแรมและลูกคาปลีก  

• บริษัทฯมีโชวรูมในประเทศอยูที่ภูเก็ต ซึ่งสวนมากมักเปนลูกคาสำหรับการตกแตงโรงแรมในพื้นท่ี

ภูเก็ตและกระบี่ ซ่ึงยอดขายตกลงไปมากในชวงโควิด 

• ความทาทายในการดำเนินธุรกิจคือตองมีการปรับตัวอยูตลอดเวลา พัฒนาชองทางในการจำหนาย 

การเขาถึงลูกคาอยางสม่ำเสมอ 

 

3. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 และการปรับตัว 

• บริษัทฯ ไดรับผลกระทบในชวงเดือนกุมภาพันธ ป 2563 จากการที่ลูกคาหลักในแคนาดาชะลอคำ

สั่งซ้ือไวประมาณ 2 เดือน หลังจากนั้นคำสั่งจึงกลับเขามาปกติในชวงเดือนเมษายน 

o คาขนสงเพ่ิมสูงประมาณ 3-4 เทาตัวและการขนสงลาชาในชวงการล็อคดาวน 
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• ในป 2562 บริษัทฯมีรายไดประมาณ 20 ลานบาทตอป และมีอัตราการเติบโตของรายไดในชวง 3 ป

อยูท่ีประมาณรอยละ 10 ซ่ึงป 2563 รายไดยังสามารถเติบโตไดรอยละ 10 เชนกัน 

• ในป 2563 ที่รายไดยังสามารถเติบโต เพราะทำตลาดแหลงอื่นเพิ่มขึ้นดวย ประกอบกับยอดขายใน

ประเทศที่สามารถเติบโตไดมากขึ้นจนมีสัดสวนของรายไดที่ขายในประเทศอยูที่ราวรอยละ 10 แต

สำหรับของป 2564 2565 บริษัทฯยังไมสามารถคาดไดวาจะโตเทาไหร  

 

4. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงาน 

• แรงงานของบริษัทฯมีอยู 40 คน เปนพนักงานสวนสำนักงาน (ทำงานดานบัญชี การตลาด กราฟฟค 

ทำสื่อ ผูจัดการฝายผลิต ฝายตรวจสอบคุณภาพ) ประมาณ 7 คน ท่ีเหลือเปนแรงงานในสายการผลิต  

• แรงงานชางจบการศึกษาไมสูง เนนทำงานฝมือที่อาศัยประสบการณ ความเชี่ยวชาญ ไมจำเปนตองมี

ทักษะในการใชเครื่องจักร อายุเฉลี่ยของชางอยูท่ี 45-50 ป และเปนคนในพ้ืนท่ี 

o แรงงานดานหัตถกรรมในจังหวัดเชียงใหมคอนขางหางาย เพราะเชียงใหมถือเปนแหลงสราง

งานหัตถกรรม ทำใหแรงงานมีทักษะดานดังกลาวติดตัว 

o แรงงานท่ีมาทำงานสวนมากเปนการแนะนำบอกตอ  

o คนรุนใหมเริ่มมีความสนใจเขามาทำงานเปนชางไมเชนกัน แตทักษะยังนอยกวาและตอง

เรียนรูงานจากแรงงานท่ีมีอายุ ประสบการณมาก  

o การจายเงินเปนลักษณะเงินเดือนตามอัตราตลาด ถามีฝมือมากจะมีการขึ้นเงินเดือนใหมาก 

อัตราการลาออกต่ำมาก  

• บริษัทฯมีดีไซนเนอร 1 คน ซึ่งจบการศึกษาจากสาขาศิลปกรรม ปจจุบันบริษัทฯจะใชรูปแบบการ

รวมงานกับดีไซนเนอรจากภายนอกทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศ เพื่อใหรูปแบบของสินคามีความ

หลากหลาย  

o ท่ีผานมาเคยรับดีไซนเนอร และกราฟฟคท่ีเปนนักศึกษา มีท้ังกลุมท่ีทำงานไดและไมผานการ

ทดลองงาน เพราะไมสามารถปรับตัวใหเขากลับงานที่เกี่ยวกับเฟอนิเจอรได ซึ่งตองมีความ

เขาใจในตัวสินคา และตองถายรูปเพ่ือใหสินคามีความนาสนใจได  

• นักศึกษาจบใหมสวนมากไมมีปญหาเรื่องทักษะ แตยังมีปญหาเรื่องการประยุกตความรูจากสิ่งที่เรียน

มา ดังนั้น การฝกงานจึงเปนเรื่องจำเปน เพราะปญหาจากการทำงานซับซอนกวาปญหาในเรื่องเรียน 

o นักศึกษาจบใหมใชเวลาในการปรับตัวใหเขากับการทำงานท่ีบริษัทประมาณ 4-6 เดือน  



ผ.ซ-100 

 

• หนวยงานภาครัฐ ใหความชวยเหลือในดานการจัดหาดีไซนเนอรท่ีเชี่ยวชาญและเหมาะสมกับงานของ

บริษัทฯใหดวยผานการจัดงานใหผู ประกอบการไดพบปะและจับคูกัน เชน งาน Local essence 

กระทรวงพาณิชย และโดยเฉพาะ โครงการ collaborative ของ TCDC  

o ดีไซนเนอรท่ีบริษัทฯรวมงานดวยจาก TCDC มีความเชี่ยวชาญในดาน industrial design  

o เปาหมายของโครงการ collaborative ของ TCDC เพื่อใหเกิดการตอยอด และชวยใหเกิด

การทำงานรวมกันไดอนาคต ซึ่งปจจุบันมูนเลอรยังทำงานรวมกับดีไซนเนอรรายดังกลาวมา

ตั้งแตป 2561  

 

5. ขอมูลเกี่ยวกับความชวยเหลือจากหนวยงานภาครัฐ  

• บริษัทฯเคยเขารวมโครงการ Idea Lab ของกรมสงเสริมการคาระหวางประเทศซึ่งเปนโครงการที่ให

ผูประกอบการในสวนของใชภายในบาน เฟอรนิเจอรไดทำงานออกแบบและสรางชิ้นงานรวมกัน โดย

บริษัทฯไดทำรวมกับสยามศิลาดล 

o เปนโครงการท่ีมีประโยชนเพราะชวยใหผู ประกอบการสามารถออกแบบสินคาใหมๆ ได

รวมกัน และสินคาชนิดใหมนาจะทำใหเกิดเอกลักษณและเลียนแบบไดอยากข้ึน   

• บริษัทฯไดรับความชวยเหลือจากเชียงใหมสรางสรรคในดานการอบรมความรูดวย 

• ในชวงแรกบริษัทฯจะเปนผูเขาไปขอชวยเหลือจากหนวยงานภาครัฐ แตมีการติดตอกันแลว หนวยงาน

จะเปนผูเขามาเสนอความชวยเหลือ หรือใหขอมูลตางๆ เชน การอบรม (โดยสวนมากไมเสียคาใชจาย

ในการเขารวม) การเขารวมงานแสดงสินคา กับบริษัทเอง  

• หนวยงานรัฐ มีการทำงานที่ซ้ำซอนกันอยูบาง การใหความชวยเหลือควรเริ่มตั้งการพัฒนาสินคาไป

จนถึงการทำตลาดสินคา 

• ในชวงการระบาด มาตรการภาครัฐที่ชวยเหลือผูประกอบการโดยเฉพาะ SME ซึ่งมีสวนสำคัญในการ

จางงานยังมีนอย สวนมากมาตรการจะมุงชวยเหลือแรงงาน 

 

6. ขอมูลอ่ืนๆท่ีนาสนใจ 

• ในอดีตบริษัทเคยขายสินคาใหตัวกลาง (wholesaler) แลวพบวาโดนตัดราคามาก จึงมุงเนนการขาย

ใหแกลูกคาโดยตรงแทน 

• บริษัทฯมีความรวมมือกับสวทช.ในการพัฒนากรรมวิธีการอบไม เพื่อใหไมมีความคงทน และยังไดทุน

สนับสนุนในการพัฒนาและซ้ือเครื่องมืออุปกรณ  
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• ปจจุบันบริษัทฯซื้อเครื่องอบไมจากประเทศจีนแทนการซื้อจากยุโรป เพราะมีราคาถูกกวาแมจะไม

คงทนเทา และปจจุบันเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงเร็ว คุมคากับการเปลี่ยนแปลงเร็ว 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท เอฟ แอนด อาร จิวเวลร่ี จำกัด 

บุคคลใหสัมภาษณ  

คุณอนุสิทธิ์ มานิตยกุล  ผูจัดการท่ัวไป 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับ F&R Jewelry 

• F&R Jewelry กอตั้งเม่ือป 2533 จากการรวมทุนของบริษัทในไทยและฝรั่งเศส แตละบริษัทถือหุนกัน

คนละครึ่ง ดำเนินการผลิตเครื่องประดับเงิน (Silver Jewelry) และเครื่องประดับแฟชั่น (Fashion 

Jewelry) สงออกในลักษณะของ OEM ใหแกแบรนดในประเทศฝรั่งเศส เปนหลัก 

o บริษัทในฝรั่งเศสมีบทบาทสำคัญในการทำตลาดท่ีฝรั่งเศส 

• บริษัทมีการทำแบรนดของตัวเองชื่อ De lann ซ่ึงเปนการรวมมือระหวาง TCDC และ F&R Jewelry 

เพ่ือผลิต 

o Know-how ในการผลิตสินคามาจากการทำ OEM ใหบริษัทจากตางประเทศ 

• ยอดขายที่ขายใหแกนักทองเที่ยวที่มาเชียงใหม คิดเปนสวนนอยยังเปนเพียงสวนนอยเพียงรอยละ 3 

ของรายไดท้ังหมด 

• รายไดหลักของบริษัท F&R Jewelry รอยละ 60 มาจากการสงออกไปยังฝรั่งเศส รอยละ 15 มาจาก

การสงออกให สหราชอาณาจักร และที่เหลือมากจากการสงออกไปยังสิงคโปร สหรัฐอเมริกา อินเดีย

และ ญี่ปุน  

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 

• ในชวงป 2550-2560 รายไดของบริษัทเติบโตเพียงเล็กนอย และยังไดรับผลกระทบจากการท่ี 

Christian Dior เลิกจางผลิตในป 2561 เนื่องจากนโยบายท่ีซ้ือสินคาเครื่องประดับตองถูกผลิตในทวีป

ยุโรปตะวันตกท้ังหมด  

• ในป 2563 รายไดลดลงรอยละ 50 เนื่องจากโควิด-19 และรายไดนาจะกลับมาเหมือนปกอนโควิดได 

แตตองมีการหาลูกคาเพ่ิม และในอนาคตรายไดของบริษัทจะไมโตไปมากกวานี้แลว  

 

3.การพัฒนาแรงงานสรางสรรค 

• ในป 2557-2559 F&R Jewelry มีแรงงานอยู 500 คน ในปกอนโควดิ 2561 มีพนักงาน 300 คน และ

ปจจุบันมีแรงงานอยู 200 คน 
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• เงินเดือนเริ่มตนของชางฝมืออยูท่ี 350 บาทตอวัน เม่ือมีประสบการณมากข้ึนคาจางจะปรับข้ึนเปนวัน

ละ 500 บาท และชางท่ีมีฝมืออาจมีรายไดสูงถึง 20,000-30,000 บาท 

• พนักงานท่ีติดตอกับลูกคาตางประเทศ มีทักษะภาษาจะไดรับเงินเดือน 30,000 บาทข้ึนไป  

• แรงงานที่ทำเกี่ยวกับการดีไซน (Development) มี 8 คน โดยมีจำนวนท่ีลดลงมาตอเนื่อง เนื่องจาก

ยอดขายท่ีลดลง และแรงงานดานดีไซนตองใชเวลาฝกท่ีโรงงานถึง 2 ป ถึงจะทำงานได 

• แรงงานกลุมภาครัฐควรเขาไปชวยคือกลุมหัตถอุตสาหกรรมที่อยูในจุดระหวางกลางของ SMEs และ 

อุตสาหกรรมใหญ ทำใหไมไดรับสิทธิพิเศษในการดำเนินธุรกิจ รวมทั้งแรงงานรุนใหมที่ไมสามารถมา

ทดแทนแรงงานรุนเกาได เนื่องจากคาแรงท่ีต่ำและผูประกอบการไมสามารถเพ่ิมคาแรงใหไดเนื่องจาก

อัตราการโตบริษัทเองก็ทดถอย 

• บริษัทตางประเทศมองวาแรงงานไทยมีทักษะดานศิลปะ ทำงานดวยงายถาเทียบกับบริษัทในประเทศ

อินเดีย 

• F&R Jewelry มีพนักงานดีไซนที่จบจากคณะอัญมณีและเครื่องประดับจากเทคโนราชมงคลลานนา 

และมีนักออกแบบท่ี TCDC แนะนำมา 

o  นักศึกษาท่ีจบจากคณะวิจิตรศิลปยังไมสามารถมาดีไซนเครื่องประดับได เนื่องจากนักศึกษา

ยังไมมีความรูถึงราคาของวัตถุดิบ เวลานักศึกษาออกแบบตนทุนสูงเกินกวาที่บริษัทจะรับได 

แตพอนักศึกษาไดทำงานกับลูกคาจะเขาใจเครื่องประดับมากข้ึน  

 

4.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐควรเขามาชวยพัฒนาภาพลักษณของประเทศและฝมือของแรงงาน 

• ปญหาสำคัญของการสงออกเครื่องประดับคือ ภาพลักษณของประเทศไทย ซ่ึงเปนเหตุผลหลักในการ

ตัดสินใจของบริษัทเครื่องประดับของตางประเทศในการเขามาลงทุน โดยประเทศไทยเปนที่ยอมรับ

สำหรับการผลิตเครื่องประดับในระดับ A- หรือต่ำกวา  

o แบรนดดังหลายรายผลิตในไทยแตไป Finish up ที ่ฝรั ่งเศสเพื ่อใหสามารถใส Made in 

France เขาไปในสินคาได  

o Hermes เปนแบรนดเดียวท่ีผลิตสินคาในประเทศฝรั่งเศสเทานั้น 

• หนวยงานภาครัฐควรเขามาชวยสรางแบรนดของประเทศใหเขมแข็ง และไดรับการยอมรับระดับโลก 

o ตัวอยางของประเทศท่ีมีภาพลักษณของสินคาเครื่องประดับท่ีดีคือ อิตาลี  
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o ในชวง 20 ป ที่ผานมายังไมเห็นการพัฒนาของแบรนดประเทศเลยโดยที่ฝมือของคนใน

ประเทศไทยสูประเทศอิตาลีได 

• TCDC ควรชวยสงเสริมใหจังเชียงใหมเปนเมือง Artisan จะชวยใหภาพลักษณขอองประเทศดีข้ึน 

เนื่องจากลูกคาของ F&R หลายรายประทับใจความสวยงานของเชียงใหม ใหการตอบรับสินคาที่ผลิต

ในเชียงใหม มากวาบอกวาผลิตจากประเทศไทย 

• ผูประกอบการในการตอบรับการรีแบรนดใหผู ประกอบการของ TCDC รวมถึงการจัดงาน TCDC 

Design Week ท่ีจะชวยใหตางชาติมองจังหวัดเชียงใหมเปน Artisan City ได 

 

ขอมูลท่ีนาสนใจ 

• ประเทศไทยมีคูแขงในการทำเครื่องประดับคือ อยู 3 ประเทศ เวียดนาม จีน และ อินเดีย อยางไรก็

ตาม ไทยมีภาพลักษณท่ีดีท่ีสุดจาก 3 ประเทศนี้ แตยังไมสามารถแขงกับประเทศในยุโรปตะวันตกได  

o งานฝมือของคนไทยดีกวาคูแขงและการออกแบบท่ียากคนไทยจะทำเกงกวา 

o ประเทศไทยอยู 1 ใน 5ของอุตสาหกรรมผลิตเครื่องประดับของโลก  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ Angsa Studio Jewelry 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณอังคาร อุปนันท ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับบริษัท 

• Angsa jewelry ดำเนินกิจการมาแลว 15 ป จุดเดนคือการทำเครื่องเงินดวยเทคนิค “ยักลาย” ท่ีเปน

เอกลักษณงานหัตถกรรมของสกุลชางบานกาด ซึ่งเปนการทำดวยมือทั้งหมด มีกระบวนการทำท่ี

ซับซอนมากถึง 36 ข้ันตอนจึงใชระยะเวลานานในการผลิต ในปจจุบันในประเทศมีเพียงท่ีนี้ท่ียังคงทำ

เครื่องเงินดวยเทคนิคดังกลาว  

• เมื่อ 40 ปที่แลว ศิลปะยักลายเปนที่นิยมมาก โรงงานมีแรงงานประมาณ 20-30 คน และจำหนายท่ี

ถนนวัวลาย อยางไรก็ตามความนิยมคอยๆลดลง เนื่องจากผลิตสินคาจำนวนมาก และมีรูปแบบซ้ำเดิม

ไมมีความโดดเดน ชาวบานหันไปทำงานในโรงงานอุตสาหกรรมและไมมีผูสานตอ ศิลปะยักลายจึงเปน

งานหัตถกรรมท่ีใกลสูญหาย 

• เมื่อกอนมีการเปดรานตามหางและสถานที่ทองเที่ยวในเชียงใหม ซึ่งมียอดขายที่คอนขางดี แตรูสึกให

เสียตัวตนของตัวเอง ไมมีเวลามาออกแบบสินคาในรูปแบบใหม เนื่องจากตองผลิตเปนจำนวนมากและ

หลายขนาด  

• ปจจุบันจึงไมไดมีหนารานในการจำหนายสินคา และเปดเปน studio แทน ซ่ึงมีรายไดมากข้ึน

กวาเดิม โดยเปลี่ยนจากการทำ Mass product มาเปน Niche product มีการออกแบบใหมตลอด 

ไมมีการผลิตซ้ำ และสินคาบางชิ้นทำใหเฉพาะบุคคล ทำใหสินคามีมูลคาเพ่ิมมากข้ึน  

• กลุ มลูกคาโดยสวนใหญเปนลูกคาในประเทศโดยเฉพาะกรุงเทพประมาณ 70% และลูกคาจาก

ตางประเทศ 30% ซึ ่งล ูกคามักร ู จ ักจาก page ใน Facebook และเว ็บไซต ที ่ เน นลงการเลา 

Storytelling ของเครื่องเงินยักลาย และกระบวนการทำสินคา 

• ชองทางในการจำหนายหลักคือ การออกงานแสดงสินคาของศูนยศิลปาชีพและกรมสงเสริมการ

สงออก เฉลี่ย 6 ครั้งตอป และมีไปออกงานท่ีตางประเทศ เชน ประเทศญี่ปุน ประเทศเกาหลี  

• ยอดขายอีกสวนมาจากการขายสินคาที่ studio ซึ่งลูกคาเกือบทั้งหมดที่มา studio จะซื้อสินคา

กลับไป เพราะเม่ือลูกคามาท่ี studio จะเห็นถึงกระบวนการทำของสินคาชิ้นนั้น แลวจะรูสึกผูกพันกัน

สินคาและแบรนด 
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• นอกจากนี้ ไดเปดคอรส workshop การทำเครื่องประดับ โดยมีทั้งคอรสระยะสั้น  1-3 วัน และคอร

สระยะยาว 1 ป เพ่ือเปนชองทางในการเผยแพรศิลปะยักลาย และโปรโมตสินคา  

o มีการจัดคอรส private จากตางประเทศ เชนชาวฝรั่งเศส ที่ตองการเรียนรูการทำหัตถกรรม

ของไทย แลวเม่ือมาเรียนแลวสวนใหญมักซ้ือสินคากลับไปดวย 

o บางครั้งผูปกครองมักใหลูกมาเรียน workshop ในระหวางท่ีตัวเองเลือกซ้ือสินคา 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 และการปรับตัว 

• กอนการระบาดของโควิด-19 มีรายไดประมาณ 1 ลานบาทตอป และมีแนวโนมเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ  

• ในชวงการแพรระบาด งานแสดงสินคาถูกงดจัดชั่วคราว และไมสามารถเปดใหลูกคามาเยี่ยมชม 

studio ได ทำใหยอดขายในชวงแรกลดลงกวา 30% และเปนการขายในประเทศทั้งหมด และเม่ือ

สถานการณดีข้ึน ยอดขายก็คอยๆถยอยกลับมา  

• สวนการระบาดระลอกใหมใน ป 64 คุณอังคารคิดกวาอาจจะมีผลกระทบมากกวาระลอกแรก โดย

คาดวาจะมียอดขายลดลงประมาณ 1 ใน 3 ในระหวางท่ีไม order คุณอังคารก็ยังคงผลิตเครื่องเงินไป

เรื่อยๆ  

• ทั้งนี้ คุณอังคารมองวาการขายเครื่องประดับในชองทางออนไลนทำไดยาก และไมสามารถทดแทน

การออกงานแสดงสินคาได เนื่องจากลูกคาสวนใหญตองการลองสินคากอนจะตัดสินใจซ้ือ 

 

3. แรงงานสรางสรรคของบริษัท 

• ปจจุบันบริษัทฯ มีแรงงานเพียง 2 คน โดยไมคิดจะรับแรงงานเพ่ิม 

• มีการรับนักศึกษาฝกงานดานออกแบบเครื่องประดับในรูปแบบสหกิจศึกษามาตลอดทุกป เปนเวลา

กวา 8 ปแลว โดยคัดเลือกจากการสงผลงานมาใหพิจารณา ในแตละครั้งจะรับจำนวน 2 คน โดยสวน

ใหญมาจาก 2 มหาวิทยาลัย ซ่ึงมีความแตกตางของนักศึกษาระหวาง 2 มหาวิทยาลัย 

o มหาวิทยาลัยแรกจะเนนสอนเพื่อปอนนักศึกษาเขาสูอุตสาหกรรมเครื่องประดับ โดยสอน 

idea ในการออกแบบ, เนน sketch แบบเครื่องประดับ แลวนำไปขายแบบกับโรงงาน  

o มหาวิทยาลัยที่สอง จะเนนการลงมือผลิต โดยสอนกระบวนการทั้งหมด ตั้งแตการออกแบบ 

ผลิต และการขาย เม่ือจบการศึกษาสามารถมาเปดธุรกิจของตัวเองได  
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o นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยแรกจะหาวิธีการในการลดกระบวนการผลิตตั้งแตแรกโดยที่ยังไม

เขาใจกระบวนการทำ ในขณะที่นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยที่สองจะศึกษากระบวนการทำ

กอน แลวคอยคิดวิธีดัดแปลงกระบวนเพ่ือทำใหดีข้ึน และมีความอดทนมากกวา 

o คิดวา มหาวิทยาลัยแรกผลักดันเด็กไปไมถูกทาง นักศึกษาที่มาฝกงานสวนใหญรูภาคทฤษฎี

ทุกอยาง แตไมสามารถผลิตเองได เนื่องจากการออกแบบเครื่องประดับตองเขาใจชิ้นงานท่ีจะ

ผลิตกอน แลวคอยคิดถึงกระบวนการผลิต อีกท้ังเด็กควรตองมีทักษะในการผลิตเครื่องติดตัว

ดวย  

 

3. ขอเสนอตอภาคการศึกษา 

• คณะวิจิตรศิลป ยังมีเพียงแตการสอนวาดรูปและการผลิตผลงาน แตยังขาดการสอนการขายสินคา  

o เด็กท่ีมาเรียนสวนใหญจะชอบเรียนแควิชาศิลปะ และไมชอบวิชาอ่ืนๆเลย แตถึงแมเด็กจะไม

ชอบเรียน แตก็เปนสิ่งสำคัญที่ควรจะตองรู สมัยเรียนคุณอังคารก็ไมชอบ แตเมื่อมาทำธุรกิจ

ถึงเห็นถึงความสำคัญ 

• หลักสูตรควรผลักดันใหเด็กไดเรียนรูและเผชิญกับโลกความจริง  

o หลักสูตรควรมีการบังคับใหมีการฝกงานกอนจบการศึกษา นอกจากจะเห็นการทำงานของ

จริง แลวยังเปนการคนหาตัวตนของตัวเองอีกดวย 

o การนำผลงานการออกแบบหรือผลิตของตนเองในชั้นเรียนไปขาย แทนการตั ้งโชวใน

หองเรียน เพื่อเปนการทดลองตลาด วาผลงานของนักศึกษาสามารถขายไดและตรงกับความ

ตองการของตลาดหรือไม อีกท้ังเปนการเพ่ิมความม่ันใจของนักศึกษาอีกดวย 

• อาจารยควรดึงเอกลักษณของนักศึกษาแตละคนออกมา ในปจจุบันการสอนจำกัดกรอบในการ

สรางสรรคผลงานใหไปในแนวทางเดียวกันทุกคน ทำใหเม่ือเรียนจบ ทุกคนก็จะเหมือนๆกันไมมีความ

แตกตางหรือจุดโดดเดน 

o 4 ปของการเรียนในมหาวิทยาลัย 2 ปแรกควรเปนการสอนพ้ืนฐานเหมือนกันใหกับทุกคน แต

สำหรับ 2 ปหลัง ควรเปนการใหสรางผลงานที่แสดงถึงความเปนตัวตนของนักศึษาแตละคน 

โดยอาจารยควรรูถึงความถนัดและความชอบของเด็กแตละคน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ Manao Software 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ Christopher Mossess (Managing Director, Manao Software) 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป/ลักษณะของธุรกิจซอฟตแวร  

• บริษัทมะนาวซอฟตแวร กอตั้งในป ค.ศ. 2007 โดยในระยะแรกเริ่มมีพนักงานเพียงคนเดียว โดย

ทำงานเปนพนักงานฟรีแลนซ แตบริษัทก็คอยๆ ขยายตัวขึ้นเรื่อยๆ จนในปจจุบันมีพนักงานมากกวา 

90 คน  

• 90% ของพนักงานเปนคนไทย สวนท่ีเหลือเปนชาวอเมริกัน เดนมารค นิวซีแลนด ฯลฯ  

• กลุมลูกคาของมะนาวประมาณ 70% เปนบริษัทตางชาติ และ 30% เปนบริษัทในไทย   

• จุดเดนของบริษัทมะนาวคือ เปนบริษัทที่ผสมทั้งวัฒนธรรมตะวันตกและตะวันออก ซึ่งเปนจุดขาย

สำหรับลูกคาที ่อาจไมมั ่นใจที่จะทำงานกับบริษัทที ่เปนของคนไทย 100% และอยากทำงานกับ 

ชาวตางชาติมากกวา 

• คูแขงหลักคือบริษัทในเวียดนาม เพราะวาเวียดนามมีคาแรงท่ีต่ำ แตวาแรงงานมีทักษะทางเทคโนโลยี

เทียบเทากับแรงงานในไทย จึงสามารถใหบริการคลายคลึงกันในราคาที่ถูกกวา และนอกจากนี้ 

ภาษาอังกฤษของคนเวียดนามก็ดีกวาคนไทยโดยเฉลี่ย แตวามะนาวก็ยังสามารถขายประสบการณการ

ทำงานและคุณภาพของการบริการไดอยู  

• เชียงใหมเปนเมืองที่เหมาะสมกับการธุรกิจ เพราะวาเปนเมืองที่ไมใหญเกินไปและไมเล็กเกินไป 

กรุงเทพเปนเมืองที่รถติดเกินไป ในขณะที่เชียงใหมมีบรรยากาศที่สบายกวา แตก็ยังมีสถานที่บันเทิง

ตางๆ ใหพักผอนได  

 

2. ผลกระทบจากการะบาดของโควิด-19 

• ทางบริษัทมะนาวซอฟตแวรไมไดรับผลกระทบจากโควิด-19 มากนัก โดยผลกระทบทางลบสวนใหญ

จะมาจากลูกคาท่ีตัดสินใจรับ proposal แลว แตตัดสินใจเลื่อนการทำงานออกไป  

o อยางไรก็ตาม ลูกคาสวนใหญของมะนาวไมใชบริษัทในอุตสาหกรรมทองเที่ยว จึงไมไดรับ

ผลกระทบมากนัก 
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• ปที่แลว บริษัทมะนาวมีอัตราการเติบโต 25% โดยรายได กำไร และจำนวนพนักงานตางเพิ่มข้ึน

ท้ังหมด ซ่ึงเปนอัตราการเติบโตเทากับอัตราเฉลี่ยทุกปในหาปท่ีผานมา และก็คาดการณวา ปนี้บริษัทก็

จะเติบโตตอไปเชนกัน 

• การทำงาน Remote Working เริ ่มเมื ่อเดือนเมษายนปที ่แลว และผลการสำรวจพนักงานพบวา 

พนักงานรูสึกวาสามารถผลิตงานไดเทาเดิมหรือมากขึ้น ดังนั้น มะนาวจึงอนุญาติใหพนักงานทำงาน 

work from home จาก 60% ถึง 100%   

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานสรางสรรคของมะนาวซอฟตแวร 

• บริษัทมีการทำ guest lecture และรับนักศึกษาฝกงานจากมหาวิทยาลัยท่ีบริษัทเห็นศักยภาพของ

นักศึกษาและมักจะจางพนักงานท่ีจบจากมหาวิทยาลัยนั้น 

• ทักษะทางเทคโนโลยีของนักศึกษามีพอเพียง เพราะวาไมคาดหวังวานักศึกษาจบใหมจะสามารถ

ทำงานไดตั้งแตวันแรก ดังนั้นมะนาวจึงมองวา หากนักศึกษาไดรับการสอนทักษะมากพอท่ีจะสามารถ

เขารับการฝกฝนได ก็ถือวานาพอใจแลว ดังนั ้น มหาวิทยาลัยในไทยจึงมีคุณภาพเทียบเทากับ

มหาวิทยาลัยในตางประเทศ  

• ปญหาที่พบเห็นมากที่สุดคือ ทักษะดานภาษาอังกฤษ เพราะการขาดทักษะดังกลาวคืออุปสรรคหลัก

สำหรับลูกคา ท่ีทำใหลูกคามองไปบริษัทในประเทศอาเซียนอ่ืนๆ มากกวา  

o พนักงานในระดับลางไมจำเปนตองใชภาษาอังกฤษมากนัก แตพนักงานในระดับ middle 

management และ senior management จำเปนตองมีทักษะภาษาอังกฤษท่ีดี เพ่ือสื่อสาร

กับลูกคาในอเมริกา อังกฤษ และออสเตรเลีย  

• มีการจางครูสอนภาษาอังกฤษ full time เพ่ือชวยสอนภาษาอังกฤษใหพนักงาน และพนักงานท่ียังพูด

ภาษาอังกฤษไมคลองไดรับเวลา 2 ชั่วโมงตอวันเพ่ือเรียนภาษาอังกฤษโดยไดรับคาจางดวย  

 

3. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• รัฐควรออกนโยบายที่เอื้ออำนวยใหชาวตางชาติสามารถตั้งธุรกิจในประเทศไทยได เพราะวาประเทศ

ไทยเปนประเทศที่มีกฎเกณฑและความเปนราชการมากเกินไป จึงทำใหชาวตางชาติมองประเทศอ่ืน

ในอาเซียนวาเปนจุดหมายทางธุรกิจที่ดีกวา ซึ่งทำใหไทยเสียโอกาสในการนำชาวตางชาติเขามา

ถายทอดทักษะตางๆ ใหแรงงานไทย  

o Board of Investment เปนองคกรท่ีสามารถชวยเรื่องนี้ได 



ผ.ซ-110 

 

• เชียงใหมเปนเมืองที่นาดึงดูดอยางมาก มี digital nomad อยากมาทำงานที่นี่เปนจำนวนมาก หาก

ภาครัฐออกนโยบายที่ทำใหชาวตางชาติเขามาทำงานในเชียงใหมไดงายขึ้น บริษัทก็จะสามารถจาง

พนักงานไดมากข้ึน  

• ปญหาเรื่องวีซา: ประเทศไทยมีกฎเกณฑมากเกินไปวาจะสามารถออกวีซาใหกับตำแหนงใดบาง และ

ยังใชเวลาออกวีซาถึงหนึ่งเดือน หากสามารถลดเวลาลงเหลือไมกี่วัน และใหทำวีซาออนไลนได จะทำ

ใหการจางพนักงานสะดวกข้ึนมาก 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สยามดรากอนคารบาเรต 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ วีรพล ใจพรม 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของสยามดรากอนคารบาเรต 

• สยามดรากอนฯเริ่มกิจการในป 2560 เดิมเปดการแสดงในพื้นที่ใกลมหาวิทยาลัยแมโจ ซึ่งเปนพื้นท่ี

แบบเปด (outdoor) ซึ ่งลงทุนไปกวามูลคา 30 ลานบาท แตด วยการเดินทางที ่ลำบากทำให

นักทองเที่ยวไมนิยมเดินทางไป การแสดงในพื้นที่แบบเปดที่เมื่อฝนตกจะไมสามารถแสดงไดจึงทำให

สยามดรากอนฯยายมาเปดการแสดงในโรงละครยานกาดสวนแกวตั้งแตป 2561 

o โรงละครมีความจุ 300 ท่ีนั่ง โดยเคยเปนโรงหนังและทางสยามดรากอนใชงบประมาณในการ

ปรับปรุงสถานท่ีราว 3 ลานบาท 

o เปดการแสดงวันละ 2 รอบ รอบ 19.00 น. และ 20.30 น. 

• ในพื ้นที ่ภาคเหนือ มีการแสดงคารบารเรตอยู เพียง 2 แหง ซี ่งอยู ในจังหวัดเชียงใหมทั ้งหมด 

ประกอบดวย สยามดรากอนคารบารเรต และธุรกิจคารบารเรตอีกแหง ซ่ึงกอนสยามดรากอนฯจะเริ่ม

กิจการ ธุรกิจคารบารเรตเจาเกาถือเปนผูผูกขาดการแสดงคารบาเรตในภาคเหนือ 

o กอนมาเปดกิจการ คุณวีระพลไมไดมีความรูในธุรกิจการแสดงโชวมากนัก แตครอบครัวมี

ความสนใจอยากลองเปดธุรกิจดังกลาว 

• จุดเดนของสยามดรากอนฯเมื่อเทียบกับคูแขงคือ มีสิ่งอำนวยความสะดวกที่มากกวา มีการใช LED 

ประกอบฉาก มีการตกแตงโรงละครที่ดีกวา แตรูปแบบการแสดงไมแตกตางกันมาก ทั้งนี้ สยามดรา

กอนฯ มีการสอดแทรกศิลปะการแสดงลานนาในการแสดงอยูบาง 

o อยางไรก็ตาม คุณวีรพลไมไดมองวามิราเคิลเปนคูแขง แตกลับมองวาเปนผูที่ทำธุรกิจใน

รูปแบบเดียวกัน 

• ผูชมหลักเปนนักทองเที่ยวจีนคิดเปนสัดสวนมากถึงรอยละ 80 รองลงมาเปนนักทองเที่ยวสิงคโปร

ยุโรป อินเดีย และฮองกงคิดเปนสัดสวนรอยละ 15 ท่ีเหลืออีกรอยละ 5 เปนนักทองเท่ียวชาวไทย 

• นักทองเท่ียวท่ีเขามาเยี่ยมชมสวนมากมาจากการใหบริษัททัวรจัดโปรแกรมมาชม และจากแท็กซ่ีหรือ

รถรับจางท่ีพานักทองเท่ียวมาเขาชม  

• ราคาบัตรเขาชมมี 2 ราคา ไดแก 1,000 บาทและ 800 บาท แตการดึงดูดใหบริษัททัวรหรือกลุมรถ

รับจางขายโปรแกรมใหนักทองเที่ยวแขงขันโชวคูแขงจะตองมีการใหคานายหนาโดยการลดราคาหนา
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ตั๋ว รวมถึงใหขายเหมาตั๋วใหกับนายหนา (agent) เพื่อไปขายในชองทางออนไลนในตางประเทศ เชน 

Taobao ดังนั้น การสราง connection จึงมีความสำคัญ และมีการแขงขันการกันกดราคาหนาตั๋วกับ

โชวคูแขง 

o การแขงขันในดานการตัดราคาเปนสิ่งท่ีคุณวีระพลไมคาดการณไวกอนมาเริ่มเขามาสูธุรกิจนี้  

• นักทองเที่ยวที่เชามาชมการแสดงสวนมากไมไดมีความตองการมาดูการแสดงแตตองการดูความ

สวยงามของสาวประเภทสองของไทย แตมีการปรับการแสดงใหตรงกับลูกคาอยูบาง เชน มีการแสดง

เติ้ง ลี้ จิง สำหรับนักทองเท่ียวชาวจีน และหากเปนนักทองเท่ียวยุโรปจะเนนโชวความเซ็กซ่ี เปนตน  

• ในอีก 5-10 ขางหนารูปแบบการแสดงนาจะไมมีการเปลี ่ยนมากนัก แตชุดการแสดงอาจมีการ

ปรับเปลี่ยนใหมีความทันสมัยมากขึ้น ทั้งนี้ รูปแบบการแสดงของสยามดรากอนฯสวนมากไดรับแรง

บันดาลใจมาจากการแสดงคาบารเรตท่ีพัทยา 

 

2. ขอมูลผลประกอบการและผลกระทบของโควิด-19 

• นับตั้งแตเปดการแสดงมา สยามดรากอนฯยังไมสามารถทำกำไรได โดยในป 2560-2561 สยามดรา

กอนฯขาดทุนอยูราวเดือนละ 2-3 หมื่นบาท แตในป 2562 ผลประกอบการปรับตัวดีขึ ้นแตยังไม

สามารถทำกำไรได และยังไมคุมกับเงินลงทุน 

o กอนหนาการระบาดของโควิด-19 มีรายไดอยูราว 6-7 แสนบาทตอเดือน 

o ในชวงป 2562 จำนวนผูเขาชมเต็มทุกท่ีนั่งในทุกรอบ  

o ที่ผานแมจะขาดทุน หรือยังไมมีกำไร แตคุณวีระพลไมมีความคิดที่จะเลิกกิจการ เพราะ

ตองการชวยเหลือนักแสดงใหมีงานทำ 

• สยามดรากอนฯไดรับผลกระทบตั้งแตในชวงตนป 2563 ที่จำนวนนักทองเที่ยวลดลงอยางมาก ซึ่งแม

ในชวงดังกลาวจะมีนักทองเที่ยว แตสยามดรากอนฯยังคงเปดการแสดงเพราะตองการชวยเหลือ

นักแสดงและนางโชว ขณะที่คูแขงปดการแสดงตั้งแตชวงปลายป 2562 ที่เริ่มมีการระบาดที่อูฮั่นและ

นักทองเท่ียวจีนเริ่มมาทองเท่ียวเชียงใหมลดลง 

o ในชวงดังกลาว รายไดทั้งหมดเมื่อหักคาเชา จะนำไปจายคาจางนางโชวทั้งหมด แตหลังจาก

การ lockdown จะยังไมเปดการแสดงจนกวานักทองเทียวจะสามารถกลับมาปกติ 

o เมื่อการระบาดสิ้นสุดลงจะสามารถกลับมาเปดการแสดงไดตามปกติ แตจำนวนนักทองเที่ยว

นาจะยังไมเทากับกอนการระบาด อยางไรก็ตาม มิราเคิลนาจะไมกลับมาเปดการแสดงแลว 
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o การตัดสินใจกลับมาเปดการแสดงอีกครั้งจะศึกษาและอางอิงจากการแสดงโชวในพัทยาใน

เรื่องความคุมทุน และจำนวนผูเขาชม ทั้งนี้ เริ่มมีการติดตอจากลูกคาตางประเทศเขามา

สอบถามวา จะเปดการแสดงโชวอีกครั้งเม่ือไหร 

• เม่ือรัฐบาลประกาศ lockdown ทำใหไมสามารถเปดการแสดงได จึงมีรายไดเปนศูนยและจำเปนตอง

ปลดแรงงานท้ังหมด โดยในชวงปดการแสดงผูใหเชาพ้ืนท่ีงดการจัดเก็บคาเชา  

• ทั้งนี้ จากการที่ยังไมสามารถทำกำไรได คุณวีระพลมีเงินทุนที่จะดำเนินกิจการไดอีกเพียง 2 ป 

หลังจากนั้นถายังขาดทุน อาจจะตองเลิกกิจการ 

• มีแผนในการปรับพ้ืนท่ีโรงละครเปนพ้ืนท่ีจัดงาน event เพ่ือหารายไดชั่วคราว แตยังคำนวณอยูวาจะ

ขาดทุนหรือไม เพราะมีแผนวาจะเก็บคาเชาพื้นที่และอุปกรณสำหรับการจัดงานเพียง 15,000 บาท

ตอวัน ซ่ึงนับวามีราคาถูกมากเม่ือเทียบกับคาเชาพ้ืนท่ีอ่ืน ๆ  

• ในระหวางปดการแสดงชั่วคราว มีการปรับปรุงระบบแสงสีใหความทันสมัยมากข้ึน เชน ระบบไฟ ท่ีใช

ระบบ automatic มากข้ึน  

• โรงละครไดรับการสัญลักษณมาตรฐาน Amazing Thailand Safety and Health Administration 

(SHA) ตามโครงการความรวมมือของกระทรวงการทองเท่ียว และกีฬา โดยการทองเท่ียวแหงประเทศ

ไทย (ททท.) ซ่ึงการไดรับตราสัญลักษณดังกลาวจะสรางความเชื่อม่ันใหกับผูเขาชมได  

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานของสยามดรากอนฯ 

• สยามดรากอนฯมีพนักงานทั้งหมด 70 คนโดยเปนนักแสดงราว 50 คน ชาง 5 คน ฝาย costume 3 

คน ท่ีเหลือเปนพนักงาน backstage 

o แรงงานโดยสวนมากจบการศึกษาในระดับที่ไมสูง นักแสดงบางคนเปนนักเรียน นักศึกษาที่มี

ใจรักดานการแสดง ขณะท่ีชางบางคนกำลังศึกษาสาขานาฏศิลป 

• นักแสดงจะไดรับเงินเดือนอยูราว 7,500 บาท ทำงานในชวงเวลา 18.00 น. -22.00 น. โดยพนักงาน

ทุกตำแหนงจะบรรจุเปนพนักงานประจำ และมีประกันสังคม 

o ในชวงปดการแสดงชั่วคราว คุณวีระพลเลือกวิธีปลดแรงงานท้ังหมด เพ่ือใหแรงงานไดรับเงิน

ชดเชยการวางงาน หรือมาตรการชวยเหลืออื่น ๆ จากภาครัฐ และเมื่อสถานการณกลับมา

เปนปกติ สยามดรากอนจะรับพนักงานใหมท้ังหมด  

• หัวหนานักแสดงของสยามดรากอนฯ ซ่ึงทำหนาที่ในการออกแบบการแสดงและออกแบบ costume 

ดวย ไมไดจบการศึกษาดานศิลปะการแสดง และมีประสบการณเคยแสดงคารบาเรตท่ีพัทยา   
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o ในชวงกลางวันทำงานหัวหนานักแสดงเปนพนักงานบัญชี แตหลังจากเลิกงานประจำจะเขามา

ทำงานดานการแสดง 

• การคัดเลือกนักแสดงสวนมากจะเลือกจากสาวประเภทสองที่มีรูปรางหนาตาสวยงาม ผมยาว มี

หนาอก ไมจำเปนตองจบสาขาศิลปะการแสดง  

• ดวยความที่นักแสดงสวนมากมีใจรักงานแสดงทำใหไมเสียเวลาในการซอมมากนัก โดยการซอมกอน

เริ่มการแสดงจริงไมนาน 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ภาครัฐควรมีมาตรการชวยเหลือผูประกอบการในกิจการอื่นๆ ที่พึ ่งพานักทองเที่ยวเปนหลักดวย 

นอกเหนือจากกิจการโรงแรมหรือบริษัททัวร โดยเฉพาะการเขาถึงแหลงเงินกูเพื่อใหกิจการมีสภาพ

คลองและดำเนินกิจการตอไปได 

• การดำเนินนโยบายและมาตรการควรมีความชัดเจน เพื่อที่ผูประกอบการจะไดวางแผนในการดำเนิน

ธุรกิจไดถูก 

• ททท.ควรใหความสำคัญกับนักทองเท่ียวรัสเซียและอินเดียมากข้ึน  

 

  



ผ.ซ-115 

 

สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมผูผลิตและผูสงออกสินคาหัตถกรรมภาคเหนือ (NOHMEX) และ 

บริษัท ARS D-SINE 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ มรกต ยศธำรง นายกสมาคมผูผลิตและผูสงออกสินคาหัตถกรรมภาคเหนือ (NOHMEX), ผูกอตั้ง ARS D-

SINE 

 

1. ภาพรวมธุรกิจหัตถกรรมไทย 

• นิยามของหัตถกรรม (Craft) ในอดีตจะนึกถึงหัตถอุตสาหกรรม เปนสินคาที่เกี่ยวของกับวิถีชีวิตความ

เปนอยู สิ่งที่อยูใกลตัว คอนขางเปนอะไรที่ตรงตัว อยาง ผาทอ เฟอรนิเจอร งานไม งานหลอ สวนใน

ปจจุบันไมไดหมายถึงแคสินคาอุปโภค แตรวมถึงอาหารทองถิ่น อยางน้ำพริก เบียรที่มาจากทองถ่ิน 

อาจจะกลาววานับรวมสินคาท่ีมาจากทักษะภูมิปญญาทองถ่ิน 

• สมาคมผู ผล ิตและผู ส งออกสินคาหัตถกรรมภาคเหนือมีสมาชิกในสมาคมประมาณ 250 คน 

ผูประกอบการ/แรงงานในสมาคมมีในหลายชวงอาย ุ โดยสวนใหญเปนผูท่ีเกษียณอายุแลว และธุรกิจ

สวนใหญในอุตสาหกรรมหัตถกรรม มักเปนธุรกิจขนาดกลางและขนาดยอม ท่ีเนนการสงออก   

• กลุมลูกคาสวนใหญเปนชาวตางชาติ สวนกลุมลูกคาในประเทศ สามารถแบงความตองการสินคา

หัตถกรรมไดเปน 2 กลุม  

o กลุมท่ีตองการสินคาในลักษณะท่ีเปน traditional เชน ขาราชการ สถาบนัการศึกษาและ  

o กลุมที่ตองการสินคาในลักษณะรวมสมัย สามารถใชงานไดจริง (functional) ซึ่งจะตรงกับ

ความตองการของคนรุนใหม นักทองเท่ียวชาวไทย 

• หนวยงานที่เกี ่ยวของ/เก็บขอมูลของภาคหัตถกรรม คือ ศูนยสงเสริมศิลปาชีพระหวางประเทศ 

(องคการมหาชน) กรมสงเสริมการสงออก กระทรวงพาณิชย 

• จังหวัดเชียงใหมมีความสำคัญตอการสรางแบรนด คำวา “Made in Chiang Mai” เปนที่ยอมรับ

มากกวา “Made in Thailand”   

 

2. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับ ARS D-SINE 

• ธุรกิจเปนโรงงานรับออกแบบและสรางสรรคผลิตภัณฑเชน กระเปา รองเทา แฟม เครื่องเขียน 

สายสะพายกลอง เสื้อ งานโรงแรม ของที่ระลึกและผลิตภัณฑอื่น ๆ จากหนังวัวแท ผาฝาย ผาลินิน 

กระดาษสา โดยแบงเปน 2 แบรนดคือ Greenies and Co และแบรนด เขียว  
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o จุดเดนของแบรนด Greenies and Co คือเนนการเปนเอกลักษณของแบรนดออกมา โดย

ผลิตในเชียงใหม 100% และเปลี่ยนดีไซนไปเรื่อย ๆ ไมมีการผูกติดดีไซนกับแบรนด  

o สวนแบรนดเขียว จะเนนวัสดุท่ีพรีเม่ียมมากข้ึนกวา Greenies and Co 

• ในป 2544 ที่บริษัท ARS-DSINE เปดทำการ มีรายไดประมาณ 1 ลานบาทตอปโดยการทำ ODM ให

ประเทศญี่ปุนและทวีปยุโรปเปนหลัก จนมาถึงป 2562 รายไดเพิ่มถึง 80 ลานบาท รายไดกวา 80% 

มาจากขายชาวตางชาติ โดยเฉพาะการสงออกใหประเทศญี่ปุน และ 20% มาจากการขายในประเทศ  

• ชองทางการหาลูกคา แตกอน ใชวิธีการออกงานตาง ๆ เพื่อหาลูกใหมแตหยุดออกงานมาแลว 4-5 ป 

เนื่องจากผลตอบรับไมดีและคนที่มาเดินงานมีจำนวนนอย บริษัทจึงหาชองทางอ่ืนเชน หาลูกคาท่ี

ติดตอมาผานทาง NOHMEX และนักทองเที่ยวตางชาติที่ไดมาดูสินคาที่หนารานและสนใจนำไปขาย

ตอท่ีประเทศของตน 

• ปจจุบันมีพนักงานอยู 20-25 คน สวนใหญเปนคนเชียงใหมที่อยูใกลเคียงกับบริษัท รายไดของ

พนักงานอยูระหวาง 10000-20000 บาทและพนักงานสามารถทำงานเสริมเพ่ือรับเงินคาลวงเวลาได 

o ระดับการศึกษาของพนักงานมีทั้งจบมัธยมปลายและปริญญาตรี โดยพนักงานที่จบปริญญา

ตรีจบทางดาน Computer Graphic และ Design มาชวยบริษัททำเว็บไซด 

 

3. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 และการปรับตัว 

• อุตสาหกรรมหัตถกรรมมีแนวโนมหดตัวมาเรื่อยๆ ตั้งแตกอนโควิด-19 และโควิด-19 เปนตัวเรงใหมี

การหดตัวมากขึ้น ซึ่งเปนผลมาจากเศรษฐกิจของตางประเทศที่เปนกลุมลูกคาหลัก และอุตสาหกรรม

พ่ึงพาภาคการทองเท่ียวคอนขางมาก  

• ธุรกิจตองหันมาเนนเรื ่องความยั่งยืนของธุรกิจ โดยมีความสมดุลระหวาง แกนแทของสินคา/ภูมิ

ปญญา  ความคิดสรางสรรค  และ มีความ functional มากข้ึน เพ่ือใหสินคาตรงกับความตองการของ

กลุมลูกคาเปาหมาย  และตองปรับตัวสินคาใหทันสมัยมากขึ้น มีการนำดีไซนเขามาใชรวมกับสินคาท่ี

มีอยู แลวตีโจทยใหม 

o ยกตัวอยางเชน ผามอฮอมที่ไมไดมีการปรับเปลี่ยนดีไซน ยังขายแบบเดิมอยูจนทำใหตองมา

แขงเรื่องการตัดราคาแทน  

• นอกจากนี้ ตองมีเนนการตลาดแบบ storytelling ที่มาของวัตถุดิบ กระบวนการทำ เพื่อสรางมูลคา

ใหแกสินคา และเพ่ือเขาถึงกลุมลูกคาเปาหมาย เนื่องจากในซื้อสินคาหัตถกรรมลูกคาตัดสินใจจาก 

emotion เปนหลัก  
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• ในสวนของบริษัท ARS D-SINE มีรายไดในป 2563 อยูท่ี 20-30 ลานบาท ลดลงจาก 80 บาทตอปใน

ปกอนหนา เนื่องจากธุรกิจเนนสงออกใหตางประเทศ สวนยอดขายในประเทกวาศครึ่งหนึ่งมาจาก

นักทองเท่ียว มีการปรับรูปแบบการดำเนินธุรกิจ โดยการเจาะตลาดในประเทศใหมากข้ึน  และการหา

ตลาดใหมๆ ทั้งนี้ คาดวาป 2564 รายไดจะกลับมา ประมาณ 60-65 ลานบาท และในอนาคตรายได

ของบริษัทนาจะโตไดประมาณ 5-10% ตอป 

 

4. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกรรม  

• ผูประกอบการ/แรงงาน ในอุตสาหกรรมหัตถกรรม สวนใหญเปนชาวบานในพ้ืนท่ี และบางสวนเปนผูท่ี

จบการศึกษาจากคณะดานศิลปะ หรือ คณะบริหาร โดยจะมีลักษณะการดำเนินธุรกิจท่ีแตกตางกัน  

o ผูที่จบจากคณะบริหารจะเริ่มจากการตลาดกอน หากลุมเปาหมาย แลวจึงคอยไปออกแบบ

และผลิตสินคาท่ีตอบโจทยตลาด  

o ในขณะที่ผูที่จบจากคณะดานศิลปะ จะเริ่มจากการทำสินคากอน แลวคอยหาตลาดในการ

ขายสินคา  

• การประกอบธุรกิจหัตถกรรมตองใชท้ังความรูดานศิลปะและดานธุรกิจ ผูประกอบการตองมีการเรียนรู

เพ่ิมเติมใหมีความรูท้ังสองดาน 

• อีกทางหนึ่ง คือ การหา partner ในการประกอบธุรกิจ / จับคูระหวางคนที่มีทักษะในการผลิตสินคา

และคนที่มีความรู ด านการตลาด ซึ ่งมีความยากเนื ่องจากผู ประกอบการรุ นเกามักมองไมเห็น

ความสำคัญของการตลาด มองวาเปนการสิ้นเปลือง  

• ทักษะของแรงงานดานออกแบบท่ีตองการ คือ ความสามารถในการใชโปรแกรมเก่ียวกับการออกแบบ 

เชน โปรแกรม photoshop และโปรแกรมขึ้นรูปตนแบบ 3D, ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ 

เพ่ือใชในการติดตอสอบถามลักษณะความตองการสินคาของลูกคา 

 

5. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา  

• นักศึกษาท่ีจบใหมจากคณะวิจิตรศิลป เพียง 10% ของนักศึกษาท่ีเขาทำงานตรงสาย 80% เปลี่ยนไป

ทำสายอ่ืนเชนพนักงานออฟฟศ และมีเพียงแคประมาณ 10% ท่ีหันมาประกอบธุรกิจ  

• การเปนผูประกอบการ ตองความรูทั้ง ดานการออกแบบ(ศิลปะ) และ ความรูในการทำธุรกิจทั้ง ดาน

การตลาด ดานสื่อออนไลน/E-commerce ดานการสื่อสาร ดานการบริหารในแงองคกร/ชุมชน  คณะ

ท่ีสอนดานศิลปะอยางคณะวิจิตรศิลป มักไมไดมีการสอนความรูดานดังกลาว จึงตองศึกษาดวยตัวเอง 
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• มหาลัยควรมีการเพิ่มวิชาที่เกี่ยวของในการประกอบธุรกิจ ใหเปนทางเลือกสำหรับผูที่เรียนในคณะท่ี

สอนดานศิลปะ เพ่ือใหผูท่ีจบมามีความรูท่ีพรอมมาในการประกอบธุรกิจ 

• นอกจากนี้ควรใหผูที่ประสบการณจริงดานการทำธุรกิจเขาไปสอนและแลกเปลี่ยนประสบการณใน

การทำงาน โดยเฉพาะวิชาดานการตลาดการประชาสัมพันธ 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอการคาจังหวัดเชียงใหม 

ผูใหสัมภาษณ 

ดร.กอบกิจ อิสรชีววัฒน รองประธานกรรมการหอการคาจังหวัดเชียงใหม ดานเศรษฐกิจสรางสรรคและดิจิทัล 

 

1. ภาพรวมธุรกิจสรางสรรคในจังหวัดเชียงใหม และสถานการณกอนโควิด-19  

• จังหวัดเชียงใหมมีจุดเดนดานการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม งานหัตถกรรม ของฝากและของที่ระลึก 

งานดานดิจิทัลตาง ๆ 

o ในดานดิจิทัล จังหวัดเชียงใหมมีชาวตางชาติท่ีเปน digital nomad อาศัยอยูเปนจำนวนมาก 

มีบริษัทซอฟตแวรอยูหลายแหง รวมทั้งมีบริษัทที่รับทำงานแอนิเมชันใหกับ Hollywood 

นอกจากนี้ยังมีอุทยานวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมผูประกอบการสตารทอัพ  

• GDP จังหวัดเชียงใหมกวารอยละ 60 หรือประมาณ 6 - 7 หมื่นลานบาท อยูที่การทองเที่ยว และ

อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวเนื่อง เชน นวดแผนไทย สปา รานอาหารและอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

• การเติบโตของธุรกิจสรางสรรคในจังหวัดเชียงใหม สวนใหญมาจากนักทองเท่ียว โดยมีอัตราการเติบโต

ประมาณรอยละ 5 - 10 ตอป พิจารณาจากอัตราการเติบโตของนักทองเท่ียว  

o โดยเฉพาะชาวตางชาติ โดยเฉลี่ยจะอยูท่ีประมาณรอยละ 5 - 10  

o ขณะท่ีอัตราการใชสนามบินเชียงใหม กอนโควิดอยูท่ี 15 ลานคนตอป โดย 5 - 6 ลานคนเปน

ชาวตางชาติ 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• กลุ มที ่ไดร ับผลกระทบจากโควิด 19 เปนกลุ มแรกคือ กลุ มการทองเที ่ยว และอุตสาหกรรมท่ี

เก่ียวเนื่อง  

• การระบาดของโควิด 19 ธุรกิจไดรับผลกระทบอยางหนัก จากการล็อคดาวนทั้ง 2 รอบ ล็อคดาวน

รอบแรกกระทบกับผูประกอบการรุนแรงท่ีสุด เพราะไมไดตั้งตัว และไมมีความพรอมตอการรับมือตอ

สถานการณ และกลับมาดีข้ึนเล็กนอย จากการคลายล็อคในชวงตุลาคม -ธันวาคม 2563 

o อัตราการเขาพักแรมเปนรอยละ 0 ในชวงล็อคดาวน หลังจากการคลายล็อครอบแรก มีอัตรา

การเขาพักแรมกลับเพ่ิมข้ึนมาเปนรอยละ 20 – 25 และอัตราการเขาพักแรมกลับมาเปนรอย

ละ 0 อีกครั้งในชวงล็อคดาวนครั้งที่ 2 และหลังจากคลายล็อคดังกลาวแลว อัตราการเขาพัก

แรมเริ่มกลับมาเพ่ิมข้ึนเปนรอยละ 10 ซ่ึงเปนการฟนตัวท่ีชากวาการล็อคดาวนรอบแรก 
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o ในระหวางนี้ โรงแรมปดตัวไปแลวกวารอยละ 30 - 40 เนื่องจากไมมีรายได ทำใหไมมีสภาพ

คลอง  

• ผูประกอบการดานหัตถกรรม เครื่องเงิน และผา ไดรับผลกระทบอยางหนัก เนื่องจากสินคาหัตถกรรม

พึ่งพานักทองเที่ยวเปนหลัก เมื่อนักทองเที่ยวหาย ทำใหธุรกิจเกี่ยวกับหัตถกรรมไดรับผลกระทบไป

ดวย  

o ผูประกอบการตองปรับตัวโดยการขายออนไลน และปรับรูปแบบใหทันสมัยมากยิ่งขึ้น เชน 

ชางเครื่องเงิน หรือ งานผา ตองออกแบบใหเหมาะกับตลาดในประเทศ 

• ผลกระทบตอแรงงาน จากปญหาเรื ่องสภาพคลองของผูประกอบการ ทำใหมีการเลิกจางแรงงาน 

อัตราการวางงานในจังหวัดเชียงใหม ปกติอยูประมาณรอยละ 0.7 แตชวงโควิดระบาด อัตราการ

วางงานเพ่ิมข้ึนเปนมากกวารอยละ 2 

o แรงงานไรฝมือ (unskilled labor) จะโดนลดเงินเดือน หรือเลิกจางกอน หากไมเลือกงานก็

จะยังคงมีงานทำอยู 

 

3. การปรับตัวหลังโควิด 19 

• สิ่งจำเปนที่จะตองทำคือ การพัฒนาสินคาและบริการรูปแบบใหม เพื่อใหสินคาและบริการตอบโจทย

ของผูบริโภค  

o แมสินคาจากเชียงใหมจะมีความเฉพาะตัวอยูแลว แตยังคงเปนสินคาพื้นบานที่คลายกับ

ประเทศเพ่ือนบาน จึงตองพัฒนาอยางตอเนื่องเพ่ือสามารถแข็งขันกับประเทศเพ่ือนบานได 

• ผูประกอบการแบงเปน ผูประกอบการเชิงอนุรักษวัฒนธรรมดั้งเดิม กับผูประกอบการรุนใหม 

o กลุ มผู ประกอบการเชิงอนุร ักษวัฒนธรรมดั ้งเดิม โดยกลุ มชาวบานที ่ยังยึดติดกับงาน

หัตถกรรมรูปแบบเดิม ๆ เชน ผาฝาย ผาทอ ลูกคากลุมเปาหมาย คือ นักทองเท่ียวกลุมท่ีชอบ

วัฒนธรรมแบบดั้งเดิม 

o สำหรับผูประกอบการรุนใหม เริ่มเห็นการปรับตัว มีการเอาแนวคิด วัฒนธรรมดั้งเดิมมาปรับ 

ใสความคิดสรางสรรคเขาไป มีออกแบบที่ทันสมัย มีการเพิ่มมุมมองทางดานการตลาด เพ่ิม

เรื่องราวลงไป (storytelling)  

o ดร.กอบกิจ ยกตัวอยางผลิตภัณฑน้ำตน บานเหมืองกุง ในอดีต นักทองเที่ยวตางชาตินิยมมา

ซื้อสินคาเครื่องปนดินเผาโบราณแบบดั้งเดิม เมื่อโควิดมา ทำใหตองปรับตัวเนน B2B ขาย
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ใหกับโรงแรม และปรับรูปแบบการออกแบบใหทันสมัยข้ึน แตก็เกิดการโตเถียงของคนกลุมท่ี

เห็นดวยและไมเห็นดวยกับการปรับรูปแบบผลิตภัณฑ 

 

4. ปญหาของผูประกอบการ 

• ผูประกอบการยังนำเทคโนโลยีเขามาชวยในการผลิตคอนขางต่ำ ไมกวางขวาง และไมหลากหลาย

ผูประกอบการยังคงยึดอยูกับ การออกแบบและสีแบบเดิม อีกทั้ง นักออกแบบในปจจุบันยังไมเขาใจ

เรื่องการออกแบบโทนสี pantone ตาง ๆ  

• ผูประกอบการมักจะตางคนตางทำ ทำใหธุรกิจสรางสรรคในจังหวัดเชียงใหมเปราะบาง เนื่องจาก

ปจจุบันยังไมมีการสรางระบบนิเวศ (ecosystem) ที่ทำใหธุรกิจเกิดการเกื้อหนุนหวงโซอุปทาน

ระหวางกัน  

o ดังนั้น รัฐบาลและหนวยงานภาคเอกชนจึงควรผลักดันใหเกิดการสรางระบบนิเวศในหวงโซ

อุปทานท่ีแข็งแรงใหเกิดข้ึน 

• การชวยเหลือของหอการคาจังหวัดเชียงใหม  

o ในระดับอุตสาหกรรม หอการคาจังหวัดไดเขาไปมีบทบาทในการใหมุมมองและคำแนะนำวา

อุตสาหกรรมจะเปลี่ยนแปลงไปเปนแบบทางใด ผูประกอบการตองเตรียมตัวและปรับตัว

อยางไร เพ่ือใหสามารถแขงขันได 

o ขณะท่ีในระดับบริษัท ข้ึนอยูกับวาผูประกอบการจะมีการปรับตัวและปรับกลยุทธของตนเอง

อยางไร ซ่ึงตอนนี้การปรับตัวของผูประกอบการนั้นคอนขางชา 

 

5. คาดการณการฟนตัวและแนวโนมในอนาคต 

• คาดการณไดยาก ในการประชุมของทางหอการคาเชียงใหม มีการแบงเหตุการณเปน Scenario ตาง 

ๆ คาดวา ตุลาคม 2564 เม่ือวัคซีนเขามา ก็จะเริ่มเปดประเทศ นักทองเท่ียวเริ่มเดินทางมาทองเท่ียวท่ี

จังหวัดเชียงใหมได สถานการณนาจะเริ่มดีข้ึน 

o การคาดการณในกรณีท่ีดีท่ีสุด (Best case) หากมีวัคซีนเขามา เศรษฐกิจนาจะดีข้ึน โดยในป 

2566 - 2567 เศรษฐกิจนาจะกลับเหมือนเดิมกอนชวงโควิด และคอย ๆ ปรับตัวดีข้ึน 

• แนวโนมหลังโควิด 19  กลุมอุตสาหกรรมสรางสรรค ซึ่งประกอบไปดวย นวดแผนไทย รานอาหาร 

และงานหัตถกรรม ยังคงเปนจุดแข็งของทางจังหวัดเชียงใหมตอไป จากความเขมแข็งทางดานศิลปะ

และวัฒนธรรมท่ียากตอการเลียนแบบ  
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• การทองเที่ยวเชิงสุขภาพ และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของนาจะมีแนวโนมเติบโตในอนาคต เนื่องจาก

ภาวะสังคมสูงอายุของไทย โดยมุงเจาะกลุม young old (อายุ 60 - 65 ป) ท่ีมีความสามารถในการใช

จาย รางกายยังแข็งแรง และชื่นชอบการทองเที่ยว โดยกลุมนี้จะเปนกลุมที่สรางรายไดเขาสูภาคการ

ทองเท่ียวพอสมควร 

o Sport tourism นาจะเขามามีบทบาทมากขึ ้น ในสวนของการทองเที ่ยวเชิงสรางสรรค 

เชียงใหมมีการจัด Sport tourism บอยครั้ง เชน กิจกรรมวิ่งตาง ๆ ทำใหธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง

เติบโตตามไปดวย เชน สตารทอัพซ่ึงพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีเก่ียวของกับกิจกรรมดังกลาว 

 

6. มุมมองเกี่ยวกับแรงงาน 

• แรงงานสวนใหญมี technical skill แตยังขาด Soft skill และ Meta skill 

o Soft skill คือ ทักษะในการบริการ ความเขาใจลูกคา การสื่อสาร และทักษะการแกไขปญหา 

(problem solving) 

o Meta skill คือ ความสามารถในการรับมือการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ทักษะการหาความรูใหม 

ๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของตนเอง 

• การแกปญหาทักษะแรงงาน ปจจุบันหอการคารวมมือกับหนวยงานราชการและสถาบันการศึกษาจัด

อบรม ซึ่งหลักสูตรอบรมดังกลาวยังมีจำนวนไมมากและไมตอเนื่อง เปนเพียงการอบรมระยะสั้น 

ในขณะท่ีทักษะแรงงาน ตองใชเวลาฝกฝนเพ่ือใหมีความชำนาญ  

o ตัวอยางหลักสูตรการอบรม เชน การอบรมเรื่อง digital marketing มีผูประกอบการจำนวน

ไมมากท่ีจะสามารถนำความรูท่ีไดเรียนไปปรับใชกับธุรกิจของตนเอง  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ผูใหสัมภาษณ 

รศ.ดร. รงคกร อนันตศานต รองคณบดีฝายวิชาการ 

 

1. ขอมูลหลักสูตร 

• ในปจจุบัน คณะวิจิตรศิลป เปดสอนหลักสูตรปริญญาตรี 9 หลักสูตร ไดแก ศิลปะไทย การออกแบบ 

ศิลปะการแสดง ภาพพิมพ จิตรกรรม ประติมากรรม สหศาสตรศิลป การถายภาพสรางสรรค สื่อ

ศิลปะและการออกแบบสื่อ 

• การสอนท่ีการสอดแทรกศิลปะวัฒนธรรมลานนาซึ่งเปนอัฒลักษณพื้นถิ่นเขาไปในการสอนเปนจุด

แตกตางของคณะวิจิตรศิลปของมหาวิทยาลัยเชียงใหม กับมหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ 

• หลักสูตรสื่อศิลปะและการออกแบบเปนหลักสูตรที่ไดรับความนิยมมากที่สุดของคณะ รองลงมา คือ 

หลักสูตรการออกแบบ และหลักสูตรจิตรกรรม เนื่องจากเปนหลักสูตรท่ีเด็กคิดวาสามารถหางานทำได

หลังจบการศึกษา  ในขณะที่ หลักสูตรศิลปะไทย ภาพพิมพ และประติมากรรม มีแนวโนมผูเขาเรียน

ลดลงอยางตอเนื่อง  

 

2. การรับสมัครเขาศึกษา 

• คณะวิจิตรศิลปเปดรับสมัคร จำนวน 400 ท่ีนั่งในแตละป ผานระบบ TCAS ตั้งแตรอบท่ี 1 – 4  

o จำนวนผูเขาเรียนมีแนวโนมลดลงเรื่อยๆ โดยจะเด็กเขาเรียนเพียงประมาณ 300 คนตอป ซ่ึง

นอยกวาท่ีตั้งเปาหมายไว 

o ทางคณะเนนการรับสมัครผานระบบ TCAS รอบที่ 1 และ 2 มากท่ีสุด เนื่องจากเปนรอบท่ี

วัดจากผลงานของเด็ก ในขณะท่ีรอบท่ี 3 และ 4 เปนการคัดผานคะแนนสอบและเกรด ทำให

ไมรูทักษะทางศิลปะ สวนใหญคณะจะเปดที่นั่งไวเพียง 1-2 คนเทานั้น โดยอาจปรับเพิ่มข้ึน

หากมีเด็กท่ีผานจากรอบท่ี 1 และ 2 นอยกวาท่ีตั้งเปาหมาย 

o นอกจากนี้ คณะมีการรับสมัครผานโควตาซึ่งมีเด็กที่ผานเกณฑนอย เพราะเด็กจำนวนมากท่ี

สอบผานในภาคปฎิบัติ (drawing) แตไมผานเกณฑคะแนนวิชาอื ่นๆ เชน คณิตศาสตร 

ภาษาอังกฤษ  

o ปจจุบันทางคณะมีการพูดคุยที่จะปรับเกณฑการรับสมัครในรอบโควตา หรืออาจจะเปด

โครงการพิเศษ เพ่ือท่ีจะไดรับเด็กท่ีตรงกับความตองการของคณะ 
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• ความคาดหวังตอเด็กที่มาเรียน คือ เปนเด็กที่มีทักษะและพรสรรคในระดับหนึ่ง เพราะถาหากไมมี

ทักษะดานศิลปะเลยจะไมสามารถเรียนตามทันเด็กคนอ่ืนได  

o เด็กที่จบจาก ปวช. หรือ ชางศิลป เปนที่ตองการของคณะ เนื่องจากเด็กเหลานี้มีทักษะทาง

ศิลปะอยูแลว 

 

3. การประกอบอาชีพหลังจบการศึกษา  

• เปาหมายของทุกหลักสูตรคือการผลิตนักศึกษาเพ่ือเปนศิลปนในอนาคต อยางไรก็ตามมีเพียงสวนหนึ่ง

เทานั้นท่ีเรียนจบแลวมาเปนศิลปน เด็กท่ีจบโดยสวนใหญจะประกอบอาชีพท่ีตองใชความรูดานศิลปะ

ไปปรับใชกับการทำงาน  

o บางสวนจะทำธุรกิจสวนตัวของตนเอง หรือเปดเปน Studio  

o บางสวนไปทำงานในบริษัท เชน กราฟฟก นักออกแบบเสื้อผา นักออกแบบเฟอรนิเจอร ซ่ึง

อาจจะอยูไดไมนาน และออกมาเปน freelance เนื่องจากชอบความเปนอิสระ  

 

4. การปรับปรุงหลักสูตรของคณะ 

• หลักสูตรของคณะจะมีการปรับในทุกๆ 5 ป โดยใหอาจารยของแตละหลักสูตรดูวาการสอนปจจุบัน

ตรงกับความตองการของตลาดหรือไม และควรปรับเปลี่ยนในสวนไหน แลวจะมีกรรมการตรวจสอบ

และผูทรงคุณวุฒิ ที่มาจากอาจารยจากมหาวิทยาลัยอื่นและผูที่มีสวนไดสวนเสีย มาวิจารณการปรับ

หลักสูตร 

o มีการสอบถามความเห็นจากศิษยเกาของคณะ และผูประกอบการ โดยมีการทำแบบสอบถาม 

“ผูใชงานบัณฑิต” ในทุกๆป เพื่อประเมินการทำงานของเด็กที่จบศึกษาของคณะไป หากมี

ปญหาในสวนไหน ตองมีการเขียนวิธีแกไขปญหานั้น  

o หลายหลักสูตรของคณะไดมีการปรับใหมีการใชเทคโนโลยีมากข้ึน 

o ทางคณะพยายามหาจุดที่โดดเดนจากหลักสูตร/มหาวิทยาลัยอื่นๆ โดยจะมีการเปรียบเทียบ

กับมหาวิทยาลัยศิลปากรเปนหลัก 

• วิชาการตลาดยังเปนเพียงวิชาเลือกของคณะ ที่ขึ้นอยูกับความสนใจของเด็ก ซึ่งสวนใหญมักไมไดให

ความสนใจและไมเห็นถึงความสำคัญของการเรียนการตลาด จะมีเพียงการสอดแทรกความรูดาน

ตลาดเขาไปในการสอนแตละวิชา 
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• ในปจจุบัน หลักสูตรการออกแบบเปนหลักสูตรเดียวที่บังคับใหเด็กตองฝกงานกอนจบการศึกษา 

ในขณะท่ีหลักสูตรอ่ืนไมมีการบังคับ โดยอาจารยอาจจะแนะนำใหเด็กไปฝกงาน  

o ในอดีตเคยมีการบังคับฝกงานในหลักสูตรอื่นๆ แตเด็กของคณะมีปญหาระหวางการฝกงาน

และ อาจารยของคณะไมสามารถดูแลไดอยางทั่วถึง ประกอบกับอาจารยบางสวนมีทัศนคติ

เก่ียวกับการฝกงาน วาเด็กจะไมไดรับประโยชน จึงไดยกเลิกการบังคับไป  

o อ.รงคกร ก็เห็นถึงความสำคัญของการฝกงาน เด็กของคณะหลายคนที่ไดรับการเสนองาน

หลักจากไปฝกงานในบริษัทนั้นๆ 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ คณะกรรมการพัฒนาเชียงใหมเมืองสรางสรรค  

(Creative Chiang Mai)  

ผูใหสัมภาษณ 

คุณมารติน เฟนสก้ี-สตาลลิ่ง กรรมการและผูชวยเลขานุการ คณะกรรมการพัฒนาเชียงใหมเมืองสรางสรรค 

 

1. ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับเชียงใหมสรางสรรค 

• เชียงใหมสรางสรรคเปนหนวยงานสนับสนุนเศษฐกิจสรางสรรคในจังหวัดเชียงใหม ที่ถูกจัดตั้งเมื่อ 10 

ปท่ีแลวตามคำสั่งของผูวาราชการเชียงใหม  

• เชียงใหมสรางสรรคเนนการดูแลเรื่อง ซอฟตแวร อุตสาหกรรมอาหาร ดิจิทัล และเศรษฐกิจสรางสรรค 

โดยเปนการทำงานระหวางภาครัฐ เอกชน งานวิจัยและ องคกรที่ไมใชองคกรของรัฐ (NGO) เพื่อจะ

นำงานวิจัยเขาไปสูตลาด 

• เช ียงใหม สร างสรรค ได ร ับการสน ับสน ุนด านบ ุคลากรและม ีงบประมาณทำหน ังส ือจาก

มหาวิทยาลัยเชียงใหม แตยังไมเพียงพอ จึงตองทำโครงการหรืออีเวนตโดยการของบประมาณจาก

กระทรวงอุตสาหกรรมและกระทรวงพาณิชย                  

• มีการทำโครงการกับภาคเอกชนอยูหลายโครงการเชน 

o โครงการหนังส ือ “Creative Mapping” ซึ ้งเปนการว ิเคราะหส ักายาภาพของบร ิ ษัท

สรางสรรคในพ้ืนท่ีจังหวัดเชียงใหม 

o การรวมมือกับสมาคมผูผลิตและผูสงออกสินคาหัตถกรรมภาคเหนือ (Nohmex) เพื่อนำ

เทคโนโลยีเชน 3D printer มาใชและสนับสนุนผูประกอบการในการใช ออนไลน Marketing 

ใหมากข้ึน 

o โครงการ Creative Lanna ที่สนับสนุนใหผูประกอบการหันมาใชชองทางออนไลนมากข้ึน 

แตคุณมารตินยังมองวาผูประกอบการสวนไหญยังไมพรอมท่ีจะปรับตัวไปสูธุรกิจออนไลน  

o โครงการ TEDx ที่นำไอเดียใหมจากตางประเทศมาเผยแผลในจังหวัดเชียงใหมเพื ่อเปด

มุมมองใหมใหคนจังหวัดเชียงใหม  

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตอเศรษฐกิจสรางสรรคในจังหวัดเชียงใหม 

• อุตสาหกรรมการทองเที่ยวไดรับผลกระทบอยางมาก เนื่องจากจำนวนนักทองเที่ยวตางชาติที่หายไป

และ นักทองเท่ียวในประเทศไมสามารถมาทดแทนได 
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• ภาพรวมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรย ังไมไดกระทบ เนื ่องจากสวนใหญเปนการรับงานจาก

ตางประเทศ (outsource) จะมีเพียงบริษัทซอฟตแวรท่ีใหบริการกับโรงแรมท่ีไดรับผลกระทบ 

• สมาคมผูผลิตและผูสงออกสินคาหัตถกรรมภาคเหนือ (Nohmex) ไดรับผลกระทบเนื่องจากสินคา

หัตถกรรมเปนสินคาฟุมเฟอย และอุตสาหกรรมโรงแรมที่เปนผูซื้อหลักไดรับผลกระทบจากโควิด-19 

ทำใหอุตสาหกรรมหัตถกรรมไดรับผลกระทบไปตามกัน 

• อุตสาหกรรมการจัดอีเวนทและการแสดงไดรับผลกระทบอยางมาก เนื่องจากจำนวนนักทองเที่ยวท่ี

หายไป 

• แกลเลอรีและงานศิลปะท่ีพ่ึงพากำลังซ้ือจากตางชาติตองปรับมาขายในประเทศมากข้ึน  

• ผลกระทบโดยรวม โควิด-19 รอบ 2 รายแรงกวารอบ 1 และเชียงใหมไดรับผลกระทบจากฝุน PM 2.5 

ทำใหนักทองเท่ียวนอยลง 

 

3. ขอเสนอตอภาคธุรกิจ 

• ควรปรับปรุงสินคาตามแนวโนมของรสนิยมท่ีเปลี่ยนไปตามเวลาเชน 

o เนนการออกแบบสินคาที่มีเอกลักษณ (Authenticity) และสามารถสรางประสบการณใหแก

นักทองเท่ียวได 

o มีการเลาเรื่องเกี่ยวกับสินคา (Story-telling) ซึ่งมีบริษัทสวนนอยที่ทำ Story-telling ไดดี 

เชนการเลาเรื่องไมควรถายแคตัวสินคาแตควรถายเรื่องราวที่เกี่ยวของในการผลิตสินคาเชน 

ผูผลิต หรือ วัตถุดิบที่นำมาผลิต ตัวอยางของการ Story-telling  เชน การเนนเรื่องความ

ยั่งยืน (Sustainability) และการลดขยะอาหาร (Food waste) 

o ตองมีการปรับปรุงดีไซนของสินคาใหทันสมัยข้ึน 

• ควรมีการทำการตลาดและการสื่อสารกับลูกคา 

o ผูประกอบการสวนใหญมีเฟสบุคเพจอยางเดียวแตยังไมมีการทำเว็บไซต ซึ่งเว็บไซตจะชวย

เจาะตลาดของนักทองเท่ียวตางชาติได 

o ผูประกอบการควรใหความสำคัญแกชองทางออนไลนและปรับใหธุรกิจเปนดิจิดัลมากข้ึน  

• คุณมารตินเสนอใหมีการรวมงานกันระหวางผูประกอบการตางอุตสาหกรรม เพื่อผลิตสินคาที่ดีข้ึน 

เชน การนำผูผลิตไมมารวมกับผูผลิตเซรามิก  

• การนำเอาเอกลักษณ (Niche) หรือฐานความรู ที ่มีอยู แลวมาตอยอดเพื ่อใหสามารถแขงขันกับ

ตางประเทศได เชน ในอุตสาหกรรมซอฟตแวร  
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• คนไทยมีความคิดสรางสรรคอยูและสามารถนำจุดเดนนี้มาใชเพ่ือแขงกับตางประเทศได ถาไทยยังแขง

ในตลาดระดับลาง (Mass) เราไมสามารถแขงขันกับเวียดนามไดท่ีเปนคาแรงท่ีต่ำกวาไทย 

 

4. ขอเสนอตอภาครัฐและหนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

• การสนับสนุนจากภาครัฐตองสนับสนุนตั้งแต ตนน้ำไปจนปลายน้ำ  

• ตองมีหนวยงานที่สามารถเชื่อมผูผลิตกับตลาดได ตอนนี้ผูผลิตในจังหวัดเชียงใหมยังไมเขาใจตลาดใน

กรุงเทพฯ  

• ตองมีหนวยงานที่ดูแลเรื่องอุตสาหกรรมสรางสรรคที่ชวยสนับสนุนทั้ง การลงทุน การตลาด และดูแล

เรื่องการสื่อสารระหวางภาคเอกชนและ ภาคการศึกษา โดยงบประมาณท่ีสนับสนุนหนวยงานนี้ ตอง

มาจากทองถ่ินเพราะทองถ่ินเขาใจถึงความตองของตลาดมากกวาหนวยงานในกรุงเทพฯ 

o ปญหาในตอนนี้คือ หนวยงานเชียงใหมสรางสรรคมีเงินทุนนอยเกินไปที่จะสามารถผลักดัน

อุตสาหกรรมสรางสรรคได 

o หนวยงาน TCDC ยังไมสามารถทำหนาท่ีนี้ไดเนื่องจาก TCDC เปนกลุมดีไซนเนอร 

o เมืองเชียงใหมมีปญหาเก่ียวกับการผลักดันโครงการและนโยบาย เนื่องจากคนเชียงใหมเองจะ

ไมพูดในสิ่งท่ีคนอ่ืนไมเห็นดวย  

• หนวยงานรัฐที่มีงบประมาณเชน อบจ. ยังไมไดใหความสนใจเศรษฐกิจสรางสรรคแต ใหความสำคัญ

แกการเก็บขยะทำความสอาด เนื่องจากยังไมมีไครเรียกรองประเด็นการสรางงานหรืออนาคตของ

เมืองจะไปในทิศทางไหน   

 

5. ขอเสนอตอภาคการศึกษา 

• หลักสูตรยังสอนแบบอนุรักษอยู ตองมีการประยุกรหลักสูตรใหมีความทันสมัยมากข้ึน 

• หลักสูตรที่เกี่ยวของกับสื่อที่มีการนำเทคโนโลยีใหมเขามาสอนเปนตัวอยางที่ดี แตยังเปนเพียงสวน

นอยของหลักสูตรท้ังหมดท่ีปรับใหทันสมัยมากข้ึน 

 

6. ขอมูลท่ีนาสนใจ 

• คุณมารตินไดกลาวถึงงานศิลปะที่ใชเทคโนโลยี Block chain ทำใหงานศิลปะมีเลขเฉพาะไมสามารถ

ลอกเรียนแบบได ทำใหคนท่ัวไปสามารถบอกไดวางานศิลปะชิ้นนี้เปนของแท 
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• คุณมารตินเห็นวาบานถวายเปนตัวอยางที่ไมดีของอุตสาหกรรมสรางสรรคเนื่องจากขาดความเปน

เอกลักษณ มีการเลียนแบบเยอะและผูประกอบการในบานถวายยังมองไมเห็นความตองการของตลาด 

• คุณมารตินไมเห็นดวยกับการที่คณะผูวิจัยใชคำวา อุตสาหกรรมสรางสรรค ควรใชคำวาเศรษฐกิจ

สรางสรรคเนื่องจาก ไอเดียหรือความคิดสรางสรรคไมไดถูกจำกัดในไมก่ีอุตสาหกรรมท่ีทางยูเนสโกได

นิยามไว แตยังมีอีกหลายอุตสาหกรรมที ่ตองใชความคิดสรางสรรค จึงควรใชคำวา เศรษฐกิจ

สรางสรรคแทน 

• คุณมารตินเห็นวาเชียงใหมยังผลักดันนโยบาย Smart City ไมมากพอ 

o โครงการท่ีหนวยงานตาง ๆ ทำยังเปนโครงการท่ีเล็กเชน เซ็นเซอรดูแลการจอดรถ  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอศิลปวัฒนธรรมเมืองเชียงใหม 

บุคคลใหสัมภาษณ:  

คุณสุวารี วงคกองแกว ผูอำนวยการหอศิลปวัฒนธรรมเมืองเชียงใหม 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของหอศิลปวัฒนธรรมเมืองเชียงใหม 

• หอศิลปวัฒนธรรมเมืองเชียงใหม (หอศิลปฯ) รวมถึงหอประวัติศาสตรเมืองเชียงใหม และพิพิธภัณฑ

พื้นถิ่นลานนา เปดดำเนินการมาแลวกวา 18 ป โดยอยูภายใตเทศบาลนครเชียงใหม ซึ่งถือวาเปนหอ

ศิลปแหงแรกของไทยท่ีเปนของเทศบาลในแตละจังหวัด  

o ปกติพิพิธภัณฑอยูภายใตกระทรวงมหาดไทย และกรมศิลปากร ซ่ึงไมมีความเขาใจเรื่องความ

เปนเมืองของแตละพ้ืนท่ีไดดีเทาเทศบาลนั้นๆ จึงจัดตั้งพิพิธภัณฑท่ีคลายๆกันท้ังประเทศ  

o การกระจายอำนาจใหเทศบาลมาจัดตั้ง ออกแบบ และบริหารเอง ทำใหหอศิลปฯ มีความเปน

อิสระ และตอบโจทยกับเมืองเชียงใหมมากกวา  

o เทศบาลของจังหวัดอื่นๆ มีความพยายามที่จะจัดตั้งและบริหารเหมือนที่เชียงใหม ซึ่งการ

จัดตั้งทำไดงาย แตจุดท่ียากคือการบริหารใหประสบความสำเร็จ 

• นอกจากการทำหอศิลปและพิพิธภัณฑแลว ยังมีบทบาทในดานอื่นๆในการพัฒนาเมื่อง เชน พื้นท่ี

สาธารณะของประชนชนในการจัดกิจกรรม ตั้งแตพื้นที่ขายสินคา ตลอดจนการหาเสียงเลือกตั้ง หอ

ศิลปฯจึงเปนท้ัง Learning center และ Community center  

• เปาหมายของหอศิลปฯ คือการพัฒนาเมืองเชียงใหม ผานการสรางคนที่เขาถึงความเปนเมือง 

ประวัติศาสตร วัฒนธรรมของเมือง แลวมีความคิดท่ีจะรักษา ตอยอด และพัฒนา  ซ่ึงจะนำไปสูความ

ยั่งยืนของเมืองเชียงใหม 

• กลุมผูเขาชมหอศิลปฯ คือ คนในพ้ืนท่ี นักทองเท่ียว และชาวตางชาติ ซ่ึงมีจำนวนมากกวา 1 แสนคน

ตอป และมีแนวโนมผูเขาชมท่ีเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง โดยเก็บคาเขาชมท่ีไมสูง เพ่ือดึงดูใหคนมาเขาชม  

กลุมผูเขาชม สัดสวนตอผูเขาชมท้ังหมด 

(รอยละ) 

คาเขาชม 

สำหรับ 1 ตึก / เหมารวม 3 ตึก  

เด็ก/นักเรียน 25 10/20 บาท 

ชาวไทย 15 20/40 บาท 

ชาวตางชาติ 60 90/180 บาท 



ผ.ซ-131 

 

• สัดสวนผูเขาชมที่เปนชาวตางชาติเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ จากนักทองเที่ยวชาวจีนที่เพิ่มขึ้นอยางมาก ในอดีต

ชาวตางชาติมักมาจากโซนยุโรป  ในสวนของผูเขาชมในกลุมนักเรียนยังมีจำนวนเทาเดิม ประมาณ 

30,000 คนตอป  

• หอศิลปฯ มีรายไดจากคาเขาชมประมาณ 10 ลานบาทตอป และจากงบประมาณของเทศบาล

ประมาณ 7 ลานบาทตอป สวนคาใชจายตอปมีประมาณ 10 ลานบาท เงินท่ีเหลือจากคาเขาชมจะเก็บ

สะสมเขากองทุน ซึ่งเปนเงินฝากนอกงบประมาณที่เก็บไวใชเพื่อการบริหารเครือขายพิพิธภัณฑกลาง

เวียงเชียงใหม 

o เงินฝากนอกงบประมาณจะนำมาใชในการทำกิจกรรม ปรับปรุงนิทรรศการ งานครุภัณฑ ท่ี

งบประมาณของเทศบาลไมยืดหยุ นใหใช ทำใหเมื ่อเกิดเหตุฉุกเฉินหรือจำเปนตองใช

งบประมาณสามารถทำไดทันทีโดยไมตองรอปงบประมาณ 

o ในเดือนกันยายน ป 63 มีเงินฝากนอกงบประมาณประมาณ 30 ลานบาท  

 

2.แรงงานสรางสรรคในหอศิลปวัฒนธรรมเมืองเชียงใหม 

• หอศิลปฯ มีพนักงานท้ังหมดประมาณ 40 คน แบงเปน พนักงานท่ีเปนขาราชการประจำ มีจำนวน 6-

7 คน  และผูนำชมพิพิธภัณฑ ประมาณ 30 คน 

o ขาราชการประจำ จบการศึกษาที ่หลากหลาย ทั ้ง รัฐประศาสนศาสตร การทองเที ่ยว 

การศึกษา การประชาสัมพันธ การบริหาร นิเทศศาสตร และครุศาสตร สวนใหญเปนการยืม

ตัวพนักงานมาจากฝายวิเคราะห เนื่องจากเทศบาลไมมีพนักงานวิชาการดานวัฒนธรรม โดย

ผูอำนวยการเปนผูท่ีเขียนโครงการการเปดหอศิลป ตั้งแตป 2535  

o ผูนำชมพิพิธภัณฑไมมีขอกำหนดในดานการศึกษา โดยจะเปนลูกจางชั่วคราวซึ่งไมมีโอกาสท่ี

เงินเดือนจะเติบโต เนื่องดวยขอบังคับของราชการที่คาตอบแทนของแรงงานหามเกิน 40% 

ของงบประมาณ 

o นอกจากนี้ยังมีชางท่ีทำหนาท่ีทำอุปกรณในการจัดแสดงนิทรรศการ 

• การจัดนิทรรศการตางๆ ผูอำนวยการและพนักงานของหอศิลปดำเนินการกันเอง และมีการจางท่ี

ปรึกษาท่ีเชี่ยวชาญสำหรับขอมูลท่ีใชในการนำเสนอ 

3.ผลกระทบของ โควิด-19 

• ในชวงแรกของการแพรระบาด ยังมีผูเขาชมคนไทยอยูบาง แตในชวงที่มีการระบาดอยางรุนแรง หอ

ศิลปฯ ตองปดชั่วคราวเปนระยะเวลา 3 เดือน  และเมื่อกลับมาเปดใหบริการ จำนวนผูเขาชมยังไม
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กลับมาเทาชวงปกติ จากการที่ไมมีผูเขาชมจากตางชาติ ทั้งป 63 หอศิลปฯมีรายได 4.2 ลานบาท 

ลดลงกวารอยละ 56 เมือเทียบกับปกอนหนา  

o ยังไมสามารถคาดเดาเกี ่ยวกับ การกลับมาของนักทองเที ่ยวตางชาติ และการกลับมา

ดำเนินการตามปกติของพิพิธภัณฑ ได 

o มีการใชสื่อออนไลนในการประชาสัมพันธเนื้อหา ในชวงท่ีปดหอศิลปฯชั่วคราว 

• อยางไรก็ตาม ถึงแมจะมีรายไดจากการทองเท่ียวลดลง หอศิลปฯ ก็นาจะยังอยูไดดวยวัตถุประสงคใน

การพัฒนาเมืองและเผยแพรความรูใหคนทองถ่ินท่ีเปนวัตถุประสงคหลัก ในสวนประเด็นการทองเท่ียว

เปนประเด็นรอง ซ่ึงบทบาทของหอศิลปฯ ในการพัฒนาเมืองมีเพ่ิมมากข้ึน ภายหลังการแพรระบาด  

 

  



ผ.ซ-133 

 

สรุปประเด็นสัมภาษณ สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค จังหวัดเชียงใหม 

ผูใหสัมภาษณ  

คุณอ่ิมหทัย กันจินะ รักษาการผูอำนวยการ สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค จังหวัดเชียงใหม 

 

1. ภาพรวมของ CEA เชียงใหม 

• อุตสาหกรรมสรางสรรคที่ CEA รับผิดชอบมีทั้งหมด 15 สาขา สาขาที่สำคัญสำหรับภาคเหนือ ไดแก 

สาขาดานงานหัตถกรรม สาขาดานการเกษตร (เชน อาหาร) และ สาขาดานงานบริการ (เชน การ

ทองเท่ียว) 

• CEA เชียงใหม มีเจาหนาที่ทั้งหมด 17 คน ซึ่งมีผูที่จบการสาขาการออกแบบ หรือสาขาที่เกี่ยวของ 

เปนจำนวนท่ีนอยมาก ประกอบดวย ผูท่ีจบสาขาวิจิตรศิลป 1 คน สถาปตยกรรม 2 คน มนุษยศาสตร 

2 คน และสาขาอ่ืน ๆ (เชน บัญชี การโรงแรม) 

• หนาท่ีหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสรางสรรคของ CEA มี 3 อยาง ไดแก (1) การพัฒนาคนในเรื่อง

ความรู (2) การพัฒนาพ้ืนท่ียานสรางสรรค และ (3) การพัฒนาสินคาและบริการ (พัฒนาสินคา)  

• การทำงานของ CEA เพ่ือสรางเครือขายธุรกิจสรางสรรค 

o การชวยใหผูประกอบการธุรกิจสรางสรรคพบกับผูใชผลิตภัณฑ เพื่อจับคูธุรกิจ (business 

matching) ระหวางกัน และเปนการรับฟงปญหาจากผูใช สำหรับนำไปพัฒนาผลิตภัณฑ  

 กรณีตัวอยางของสยามศิลาดล ที่ไดพูดคุยกับเชฟในรานอาหาร ซึ่งเปนผูใชงาน

ผลิตภัณฑ โดยเชฟมองเห็นจุดเดนของสยามศิลาดล ในเรื ่องการใชวัตถุดิบและ

กระบวนการผลิตจากธรรมชาติ ไมใชสารเคมี แตปญหาของผลิตภัณฑจากสยามศิลา

ดล คือ เปนผลิตภัณฑเคลือบใส ทำใหเกิดเงาสะทอนเมื่อถายรูป ทำใหภาพที่ไดไม

สวย ซึ่งไมตอบโจทยไลฟสไตลของคนยุคปจจุบันที่นิยมถายภาพอาหารลงโซเชียล

มีเดียตาง ๆ 

• โครงการ collaborative project เปนการใหนักออกแบบทำงานรวมกับผูประกอบการ โดย 

CEA จะเขาไปสนับสนุนเพื่อลดความเสี ่ยง และสรางเครือขาย เพื่อใหนักออกแบบและ

ผูประกอบการทำงานรวมกัน 

 งบประมาณสำหรับทำโครงการดังกลาว ประมาณ 2 ลานบาทตอป 
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 แตละป ทาง CEA เชียงใหม จะจัดหานักออกแบบ 50-60 คน และที่ปรึกษาดาน

การตลาด 6-8 คน ในมุมหนึ่ง โครงการดังกลาวเปนการชวยเหลือนักออกแบบที่มี

ฝมือ แตไมมีชองทางในการเขาถึงผูประกอบการ 

 

2. งานหัตถกรรมในเชียงใหม 

• งานหัตถกรรมในเชียงใหมมีหลายรูปแบบ เชน งานหัตถกรรมของหมูบานบอสราง และ งานหัตถกรรม

ของอำเภอแมแจม 

• งานหัตถกรรมหมูบานบอสราง เปนงานหัตถกรรมควบคูกับการทองเที่ยว มีการทำโรงงานหัตถ

อุตสาหกรรม และการรับทำ OEM ดังนั้น ผูประกอบการ และชางฝมือของหมูบานบอสราง จึงเขาใจ

ถึงความตองการของตลาด มีการผลิตสินคาใหไดมาตรฐาน และพัฒนาสินคาใหม ๆ  

• ขณะท่ีงานหัตถกรรมอำเภอแมแจม เปนงานหัตถกรรมเพื่อใชในครัวเรือน เปนงานที่สะทอนวิถีชีวิต 

เชน งานทอผา งานปนทองเหลือง และงานหัตถกรรมอ่ืนๆ 

o คุณนุสรา เตียงเกตุ ทำใหคนในเมืองเชียงใหมเขาถึงผาตีนจกของชาวแมแจม โดยการนำผา

ตีนจกมาขายท่ีรานยานวัดเกตุ 

• การแขงขันของธุรกิจหัตถอุตสาหกรรมแบบดั ้งเดิม เปรียบเสมือนการแขงขันใน Losing War 

เนื่องจากตัวธุรกิจแบบเดิมไมสามารถสรางรายไดได ผูประกอบการจำเปนตองปรับโมเดลธุรกิจ เชน 

การทำรมบอสรางแบบเดิมไมเพียงพอ ตองมองสินคาในมุมท่ีตางออกไป  

o ตัวอยางเชน ผูประกอบการผลิตน้ำตน เปนเครื่องปนดินเผาสีแดง ซ่ึงผลิตดวยวิธีแบบโบราณ 

แตอาจไมเหมาะกับการใชงานของคนในปจจุบัน เนื่องจากไมแข็งแรงหรือทนทาน เมื่อเทียบ

กับสินคาท่ีมีฟงกชั่นแบบเดียวกัน ปจจุบันไดปรับมาผลิตเปนกระถางตนไม แตก็ยังไมสามารถ

เพ่ิมมูลคาใหกับสินคาได 

• ตัวอยางการนำวัตถุดิบที่ผลิตสินคาแบบเดิม มาเปลี่ยนเปน end product ที่ตางออกไป เชน ธุรกิจ

เซรามิกสที่ลำปาง ผูประกอบการสรางมูลคาเพิ่มใหสินคา โดยนำดินที่ใชผลิตเซรามิกสมาผลิตเปน

สวนประกอบของไสกรองน้ำ สามารถขายไดประมาณ 1,000 บาท ตอชิ้น 

 

3. ส่ิงท่ีตองปรับตัวของผูประกอบการในเชียงใหม 

• การตระหนักถึงความสำคัญของความคิดสรางสรรค (creativity) ผูประกอบการจะตองเขาใจวาการใช

ความคิดสรางสรรคพัฒนาสินคาเปนการลงทุนรูปแบบหนึ่ง ไมใชตนทุน 
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o ชวงกอนโควิด-19 ดวยประสบการณของผูประกอบการ ทำใหไมเห็นความสำคัญของการใช

ความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะธุรกิจงานหัตถกรรม เพราะการทำอยางที่เคยทำมา กิจการก็

ยังดำเนินตอไปได แตเมื ่อเกิดโควิด-19 ธุรกิจชะงัก ทำใหเริ ่มตระหนักถึงการใชความคิด

สรางสรรคมากข้ึน ในฐานะเปนสิ่งท่ีจะชวยใหรอดจากวิกฤติ 

o ในทางภูมิศาสตร ผูประกอบการแตละจังหวัดเห็นความสำคัญของความคิดสรางสรรคไม

เทากัน เชน ผูประกอบการในเชียงใหมสามารถเขาถึงโอกาสตาง ๆ มากกวาจังหวัดอื่น ๆ จึง

มีแนวโนมเห็นความสำคัญของการใชความคิดสรางสรรคมากกวา 

 

4. นโยบายภาครัฐในการสนับสนุนผูประกอบการ 

• การสนับสนุนจากภาครัฐท่ีผานมาขาดความตอเนื่อง ทำใหไมเห็นผลกระทบ (impact) ท่ีเกิดข้ึนจริง 

• การสงเสริมผูประกอบการ ไมควรทำแบบ one size fits all โดยที่ไมไดดูวาประเด็นที่เขาไปสงเสริม

นั้นเปนปญหาของผูประกอบการรายนั้น ๆ จริงหรือไม เพื่อไมเปนการสรางภาระโดยไมจำเปนแก

ผูประกอบการ 

o เชน บางชวงก็มีการมุงเนนการอบรมเฉพาะการทำ branding ซ่ึงอาจเปนการสรางภาระเพ่ิม 

ถาผูประกอบการไมเขาใจเปาหมายในการทำ branding สิ่งที่สำคัญกอนการทำ branding 

คือการพัฒนาสินคาใหมีคุณภาพ โดยอาจมีการอบรมในเรื่องดังกลาวดวย 

 

5. หลักสูตรการศึกษาดานสรางสรรค 

• ในดานความแตกตางระหวางนักศึกษาในเชียงใหม ที่จบการศึกษาสถาปตยจากมหาวิทยาลัยขนาด

ใหญกับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล พบวา เด็กที่จบจากสายวิชาการ จะใชเวลาปรับตัวในการ

ทำงานนานกวา เมื่อเทียบกับเด็กที่จบสายอาชีพ เนื่องจากมีประสบการณในการทำงานมาบางสวน

แลว 

• หากเปรียบเทียบกับนักศึกษาจากกรุงเทพฯ เห็นวา นักศึกษาในเชียงใหมมีความกระตือรือรนในการ

เรียนรู นอยกวานักศึกษาจากกรุงเทพฯ และมักไมคอยกลาแสดงออก แตจะมีความยืดหยุนในการ

ทำงานมากกวา 

สำหรับการปรับปรุงหลักสูตร  

• อาจปรับรายวิชา โดยลดใหเหลือเฉพาะรายวิชาท่ีจำเปนตอสายอาชีพนั้น ๆ และรายวิชาไมควรตายตัว

เฉพาะสาขา ควรเพ่ิมการบูรณาการ multi-skill และ multi-disciplinary มากข้ึน 
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• พยายามใหเด็กเรียนรูหรือไดประสบการณโดยตรงจากการทำงาน อีกทั้ง ควรมีอาจารยแนะแนวใน

เรื่องสายอาชีพ และอาจารยตองมีการอัพเดตตัวเองอยูตลอดเวลา  

• ควรมีเนื้อหาสำหรับนักศึกษาในสาขาสรางสรรคท่ีจะไปทำธุรกิจ วาควรตองรูอะไรบาง หรืออยางนอย 

ตองสามารถหาวิธีในการขายผลงานของตัวเองใหได เขาใจเครื่องมือทางการตลาดตาง ๆ สามารถ

เจรจาธุรกิจ ตีมูลคาของผลงานตัวเองได 

o แตในบางกรณี การปรับหลักสูตรดังกลาว อาจไมเหมาะกับนิสิตทุกคน ตัวอยางเชน หลักสูตร 

Industrial design ของจุฬาฯ มีการสอนวิชาที่เกี่ยวกับ SMEs ซึ่งอาจจะไมเหมาะกับนิสิต

บางคน เนื่องจากนิสิตมีความถนัดและความถนัดท่ีไมเหมือนกัน 

 

6. ประเด็นอ่ืน ๆ 

• เชียงใหมเปนแหลงผลิตสินคาใหกับบริษัทในระดับโลก เชน Vivienne Westwood มาตั้ง Studio ท่ี

เชียงใหม เปนสำนักงานเล็ก ๆ ในสวนของจิวเวลรี่ และผลิตท่ีลำพูน 

• ที่เชียงใหมมี digital nomad มาทำงานอยูจำนวนมาก เชน graphic designer หรือบางคน ทำงาน

เปน subcontract ใหกับ Hollywood  

o ดังนั้น สิ่งที่ควรทำ คือ ตองหาวิธีการดึงเม็ดเงินจาก digital nomad เขาประเทศ หรือการ

เรงสราง ecosystem ใหคนไทยไดทำงานรวมกับคนกลุมนี้ โดยไดรับคาตอบแทนท่ีเหมาะสม 

เนื่องจาก คาตอบแทนท่ีแรงงานไทยไดจาก digital nomad เหลานี้ยังไมสมน้ำสมเนื้อนัก 

• ประเทศไทยไมมีนายหนา (agency) ท่ีดูแลนักออกแบบและนักสรางสรรค เปนคนกลางท่ีหางานใหนัก

ออกแบบ คลาย ๆ กับที่ CEA ทำในโครงการ collaborative project รวมทั้งยังไมมี dealer ในการ

แสวงหางานสรางสรรคจากทองถิ่นตาง ๆ ของไทย ทำใหตองพึ่งพา dealer ตางชาติ (ฮองกง จีน 

ยุโรป) ในการแสวงหางานสรางสรรคไปขายในตางประเทศ 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ วิสาหกิจชุมชนวรรณีกระจูด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณมนัทพงศ เซงฮวด 

 

1. ขอมูลเกี่ยวกับธุรกิจ 

• กิจการของคุณมนัทพงศแบงเปนสองสวน คือ โฮมสเตย และการจำหนายเครื่องจักรสาน  

o วิสาหกิจชุมชนกอตั้งในป 2555 แตเดิมทำกันในรูปแบบกลุมแมบานท่ีทำกันประมาณ 10 คน 

ซ่ึงดำเนินการมากอนประมาณ 20 ป  

o สวนการทำธุรกิจโฮมสเตยเปนของครอบครัวคุณมนัทพงศ ซ่ึงมีการจำหนายสินคาเครื่องจักร

สานของวิสาหกิจชุมชนใหแกนักทองเที่ยวที่เขาพักดวย นอกจากนี้กระจายรายไดใหแก

ชาวบานคนอื่นๆ เชน รานอาหาร การขับเรือใหนักทองเที่ยว โดยเริ ่มเปดกิจการมาได

ประมาณ 3 ป 

o รายไดหลักจะมาจากการจำหนายสินคาจักรสาน  

• ชองทางการจำหนายสินคามีท้ังท่ีโฮมสเตย วางจำหนายท่ีสยามพารากอน ไอคอนสยาม เซ็นทรัล และ

ชองทางออนไลนผานเพจ Facebook Instagram และมีการสงออกไปตางประเทศ 

• แตเดิมสินคาหลักคือเสื่อกระจูด แตปจจุบันนำตนกระจูดมาปรับเปลี่ยนและออกแบบเปนสินคาของ

ตกแตงบาน เชน โคมไฟ รวมถึงกระเปา จุดเดนของสินคา คือ คุณภาพ การดีไซนที่แตกตางจากที่อ่ืน 

และพยามยามปรับไมใหลาสมัย นอกจากนี้ ยังใหความสำคัญในการทำ storytelling บอกเลาที่มา

ของสินคา เพ่ือใหลูกคาใหคุณคา และรูจักสินคามากข้ึน  

o การทำ story telling คุณมนัทพงศเรียนรูเอง ไมไดมีหนวยงานใดเขามาใหความรู 

o รายไดสวนใหญมาจากของแตงบาน เพราะมีราคาตอชิ้นที่สูง สวนสินคาประเภทกระเปาจะ

เนนขายปริมาณแตรายไดตอชิ้นไมสูง  

• กลุมลูกคาหลักท่ีชื่นชอบสินคาจักรสานจะอยูในชวงอายุ 30-40 ป ไปจนถึงกลุมผูสูงอายุ 

• นอกจากนี้ยังมีการสงออกไปยังตางประเทศ โดยเฉพาะญี่ปุน จีน และฝรั่งเศส ซ่ึงสวนมากไดลูกคามา

จากการไปออกงานแสดงสินคา  

o ลูกคาท่ีญี่ปุนเอาสินคาไปขายหนาราน มีมูลคาสงออกประมาณ 5 แสนบาทตอเท่ียวการขนสง 

โดยลูกคาญี่ปุนจะเปนผูออกแบบสินคามาให เพ่ือใหสินคาตรงกับความตองการของชาวญี่ปุน 
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• คุณมนัทพงศสนใจเขามาพัฒนาสินคาจากกระจูด เพราะมองวา สินคาเสื่อกระจูดจำหนายไดเพียง

ราคาผืนละ 100 บาทแตใชเวลาในการทำทั้งวัน ชาวบานบางสวนเริ่มเลิกอาชีพสานเสื่อเพราะรายได

นอย คุณมนัทพงศจึงพยายามคิดการสรางมูลคาเพิ่มใหแกสินคาจากกระจูดและเพื่อสรางงานใหแก

ชาวบานในพ้ืนท่ี  

o คุณมนัทพงศ จบการศึกษาดานมัณฑนศิลป จึงเกิดแรงบันดาลใจที่ตองการออกแบบสินคา

ใหมๆ จากกระจูด  

o เม่ือพัฒนาสินคาเสร็จแลวไปวางจำหนายท่ีแรก ณ Show DC มีลูกคาใหการตอบรับท่ีดีมาก  

• การผลิตสินคาจะมีตนทุนอยูที่รอยละ 75 โดยคาแรงคิดเปนรอยละ 50 ของตนทุนทั้งหมด เนื่องจาก

สินคาทุกชิ้นทำดวยมือจึงใชแรงงานมาก 

• การออกแบบสินคามีทั้งที่ออกแบบเองทั้งหมด และออกแบบรวมกันนักออกแบบอื่นๆที่หนวยงาน

ภาครัฐสงใหเขามาชวยออกแบบ โดยการคัดเลือกนักออกแบบจะมีการพูดคุยถึงความถนัดและความ

เขาใจของผูท่ีมารวมงานดวยวาจะสามารถออกแบบใหเหมาะสมกับสินคาไดหรือไม  

o การออกแบบสินคาจะตองยึดความตองการของผูบริโภคเปนหลัก ไมเนนแคความสวยงาม

เพียงอยางเดียว พยายามนำคำแนะนำของลูกคามาปรับรูปแบบ เพราะลูกคาสวนมาก

ตองการท้ังความสวยงามและการใชงานรวมกัน  

o ในอดีตเคยพบปญหานักออกแบบของภาครัฐสงมาไมสามารถออกแบบสินคาท่ีเหมาะสมท่ีทำ

ตลาดได เหมาะกับการแสดงเพียงอยางเดียว หรือสวยแตใชงานไมไดจริง 

o นักออกแบบท่ีรวมงานดวยสวนมากเปนผูท่ีมีประสบการณ ไมใชนักศึกษาจบใหม  

• สินคาของใชในบาน เชน ตะกราสานสำหรับใสของและเสื้อผา มีวางจำหนายที่โฮมโปร โดยเกิดจาก

การนำสินคาไปแสดงตามงานแสดงสินคา และโฮมโปรจึงติดตอเขามา 

o ในตอนแรกไดปฏิเสธไป เพราะกังวลในเรื่องกำลังการผลิต เนื่องจากโฮมโปรตองการสินคา

เปนจำนวนมาก แตในภายหลังโฮมโปรพยายามเจรจาและลดเงื ่อนไขการจัดสงสินคา 

เปลี่ยนเปนรูปแบบซ้ือขาดแทนการฝากขาย จึงตัดสินใจผลิตใหโฮมโปร 

• สตารบัคเคยสั่งสินคาประเภทถอดใสของและกระเปากับวิสาหกิจชุมชนฯ แตดวยกำลังการผลิตที่ไม

เพียงพอ จึงตองกระจายงานใหวิสาหกิจชุมชนใกลเคียงทำดวย 

• การผลิตในลักษณะ OEM ใหแบรนดอื ่นๆ เชน เดอะมอล และหนวยงานอื่นๆ ที่ทำสินคาเพื่อให

กิจการทำ CSR ชวยเหลือวิสาหกิจชุมชน เชน เมืองไทยประกันชีวิต ดุสิตธานี แลคตาซอย กลุมนี้มี

สัดสวนท่ีประมาณรอยละ 70  
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o รูปแบบสินคาจะมีเอกลักษณตามแบรนดที่ลูกคาสั่งใหผลิต แตลูกคาสวนมากจะมีการระบุวา

ผลิตโดยวิสาหกิจชุมชนฯ  

• อุปสรรคหลักในการดำเนินธุรกิจคือ การเกิดน้ำทวมและฝนตกหนักบอยครั้งในพื้นที่จังหวัดพัทลุง ทำ

ใหผลผลิตของกระจูดเสียหาย ข้ึนเชื้อรา และไมสามารถตากแดดใหแหงได 

o วิสาหกิจฯเคยลองใชเตาอบแตพบวาไมมีประสิทธิภาพเทาการตากแดดจริง 

• ไมไดมีคูแขงของธุรกิจ แมสินคาของตนจะมีราคาที่สูงกวา เพราะมองวาของตนเนนจับตลาดลูกคาท่ี

ตองการสินคาราคาสูง และยังมีการชวยเหลือผูประกอบการที่ทำงานจักรสานที่อื่นใหนำสินคามาขาย

ท่ีรานเครือขายชุมชนของตน  

• ธุรกิจไมไดประสบความสำเร็จ ยังคงตองพัฒนาตนเองอยูเสมอ ตองพยามยามโปรโมทใหคนรูจักมาก

ข้ึน และในอนาคตมีแผนจะจัดตั้งศูนยกลางเรียนรูเก่ียวกับการแปรรูปกระจูด  

 

2. ผลกระทบจากการระบาดโควิด-19 และการปรับตัว  

• กอนการระบาดโคว-ิ19 มีรายไดจากการขายสินคาตอเดือนประมาณ 3 แสนบาท หากรวมรายไดจาก

สวนของโฮมสเตยดวยจะมีรายไดประมาณ 1 ลานบาทตอเดือน ซึ่งมีนักทองเที่ยวเขามาวันละ 300 

คน ในชวงการระบาดเดือน ก.พ.และ มี.ค. 2563 ไมมีรายไดเขามาเลย 

o รายไดมาจากการขายในประเทศและสงออกเทากัน 

o นักทองเท่ียวบางสวนตั้งใจเขามาซ้ือสินคา แลวเห็นวาท่ีพักสวยจึงเขาพัก ซ่ึงนักทองเท่ียวกลุม

ระดับบนสวนมากจะยอดซ้ือสินคาคอนขางสูง บางรายมากกวา 10,000 บาท   

• ในชวงการระบาด จังหวัดพัทลุงหามไมใหนักทองเที่ยวเขามาในพื้นที่ ทำใหธุรกิจโฮมสเตยไมมี

นักทองเที่ยวเขามา ซึ่งสงผลกระทบตอยอดขายเครื่องจักรสานดวย นอกจากนี้ ลูกคาสินคาจักรสาน

ในตางประเทศบางสวน ชะลอ เลื่อนคำสั่งและสินคาที่วางจำหนายในหางสรรพสินคาไมสามารถ

จำหนายได 

• ในชวงเดือนก.พ. ถึง เม.ษ. 63 ไมมีคำสั่งซื้อสินคาจักรสานเขามา และเริ่มคำสั่งซื้อเขามาในเดือน 

พ.ค. กลุมวิสาหกิจฯ จึงปรับตัวไปผลิตหนากากผาชั่วคราว โดยขายใหแกหนวยงานราชการในพื้นท่ี 

และบางสวนคุณมนัทพงศนำไปแจก ซ่ึงเปนการชวยชาวบานใหมีงานทำ 

• สนิคาสงออกไดรับผลกระทบจากการสงออกท่ีลาชา โดยสินคาคางอยูท่ีทาเรือประมาณ 2 เดือน  
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• เมื่อมีการระบาดของโควิด-19 คุณมนัทพงศ เริ่มใหความสำคัญและหาชองทางในการจำหนายสินคา

ผานชองทางออนไลนและขายในประเทศมากขึ้น โดยในเดือนเมษายน 2563 รายไดจากการจำหนาย

ผานชองทางออนไลนอยูท่ีราว 1 ลานบาท  

o สินคาที่จำหนายออนไลนเปนการนำสินคาที่คางสต็อกในหางสรรพสินคามาจำหนายและทำ

โปรโมชั่นใหกับลูกคา  

• ยอดขายท้ังป 2563 อยูท่ีประมาณ 5 ลานบาทซ่ึงเติบโตจากปกอนหนา รายไดป 2562 อยูท่ีประมาณ 

3 ลานบาท และคาดวาในอนาคตนาจะเติบโตไดอีกมาก โดยคาดวาการท่ีมีชองทางจำหนายท่ี

หลากหลาย ทำใหไมไดรับผลกระทบมากนักในชวงการระบาด 

• ในอนาคตจะใหความสำคัญกับตลาดในประเทศมากข้ึน ลดการพ่ึงพาตลาดตางประเทศ  

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงาน 

• ปจจุบันวิสาหกิจชุมชนมีสมาชิกอยู 70 คน และมีเครือขายอีก 200 คน แมแรงงานสวนมากคอนขาง

อายุมาก แตคนรุนใหมเริ่มใหความสนใจเขามาทำเชนกัน โดยแรงงานที่อายุระหวาง 20-30 ป มีอยู

ราว 30 คน  

o ในอดีตคนรุนใหมใหความสนใจในการทำไมมาก เพราะมองวาผลิตสินคาออกมาแลว ไม

สามารถขายได 

o การสงงานใหแรงงานในเครือขายทำ มักปญหาในเรื่องความไมกระตือรือรนในการทำงาน จน

บางครั้งคุณมนัทพงษตองเจรจาขอเลื่อนเวลาสงมอบงานกับลูกคา ซึ่งสามารถแกปญหาโดย

การทำความเขาใจ และคอยๆคุยกับชาวบาน 

• ในอดีตรายไดของแรงงานที่เปนสมาชิกวิสาหกิจจะอยูที ่ประมาณ 4-5 พันบาทตอเดือน ปจจุบัน

แรงงานมีรายไดอยูประมาณ 10,000-15,000 บาท สวนเครือขายจะไดรับคาจางเปนรายชิ้น  

o รายไดของชาวบานถือวาสูงกวาการไปทำงานในโรงงานอุตสาหกรรม และสามารถประหยัด

คาใชจาย เพราะการทำงานอยูท่ีบาน  

• ทักษะของแรงงานและนักศึกษาจบใหมไมไดเปนปญหาใหญ เพราะสามารถเรียนรูกันได 

• วรรณนีเคยรับนักศึกษาฝกงานจาก โดยการฝกจะมุงเนนใหนักศึกษามีความเขาใจในกระจูด และ

มอบหมายใหทดลองออกแบบผลิตภัณฑ ใหทดลองขายจริง ใหฟงคำแนะนำจากลูกคา 

o รับนักศึกษาฝกงานเพียงปละ 3 คน โดยใหมาอยูท่ีโฮมสเตยเปนเวลา 3 เดือน  

o นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยทำงานจริงไดมากกวาสายกวาอาชีวะ และมีวุฒิภาวะมากกวา  
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• คณะมัณฑนศิลปมีจุดออนคือ ยังไมมีการเรียนการสอนดานการตลาด โดยเนนเรื่องทฤษฎีทางดานการ

ออกแบบเทานั้น เพราะนักออกแบบที่ดีไมเพียงแตออกแบบไดสวยงามเทานั้น แตตองขายได และใช

งานไดจร ิงดวย นอกจากนี ้ การทำวิทยานิพนธควรใหน ักศึกษาลงพื ้นที ่จร ิง ทำงานรวมกับ

ผูประกอบการจริง และสินคาท่ีออกแบบตองขายไดจริง 

o วิทยานิพนธของคุณมนัทพงษเปนการออกแบบภาพพิมพใหแกโรงแรมจากสถานที่จริง แต

ไมไดตกแตงในสถานท่ีจริง  

 

3. การสนับสนุนจากภาครัฐ และขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• หนวยงานภาครัฐใหความชวยเหลือในดานการพาไปออกงานแสดงสินคาในตางประเทศ เชน ท่ี

ประเทศญี่ปุ น โดยกรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ และศูนยศิลปาชีพระหวางประเทศที่จะมี

โครงการใหผูประกอบสมัครและคัดเลือกสินคาท่ีมีศักยภาพ 

o ในแตละปจะมีผูสมัครราว 1,000 ราย แตจะไดรับคัดเลือกเพียงแค 3-4 รายเทานั้น 

o คาใชจายในการเดินทางผูประกอบการจะตองรับผิดชอบเอง ภาครัฐจัดเตรียมพื้นที่จัดแสดง

ไวให 

• ภาครัฐยังทำงานลมเหลว เนื่องจาก การทำงานไมครบวงจร โครงการไมมีความตอเนื่อง เนนเพียงงาน

ออกแบบ แตไมไดมองถึงการทำตลาด ทิ้งใหผูประกอบการหาตลาดเอง ดังนั้น การออกแบบและ

การตลาดควรไปดวยกัน 

• ภาครัฐควรเขามาใหความรูทางดานการเขียนแผนธุรกิจใหแกวิสาหกิจชุมชน เพื่อใหสามารถคำนวณ

ตนทุนและรายไดที่ควรไดรับ เพื่อใหวิสาหกิจมีกำไรและทราบวาตองขายเปนจำนวนเทาไหร รวมถึง

ความรูการทำโปรโมชั่น เพ่ือใหสินคาสามารถขายได ท้ังนี้ แผนธุรกิจควรวางแผนไวเปนรายป  

• ประเทศฟลิปปนสมีโครงการที่นาสนใจ คือ ใหนักออกแบบลงพื้นที่และอยูที่ชุมชนจริงเปนเวลา 1 ป 

และตองทำการตลาดสินคารวมกับชาวบานดวย โดยไดรับเงินเดือนจากรัฐบาล จะทำใหนักออกแบบ

เขาใจและมีความเปนสวนหนึ่งของชุมชนมากข้ึน  

• โครงการของไทยสวนมากเปนโครงการระยะสั้น นักออกแบบจึงยังไมคุนเคยและไมเขาถึงชาวบาน 

ดังนั้นภาครัฐจึงควรพัฒนาโครงการใหนักออกแบบอยูกับชาวบานระยะยาว ประกอบกับใหแรงจูงใจ 

เชน เงินโบนัส หากสินคาของนักออกแบบสามารถทำตลาดไดจริง จะชวยใหจูงใจออกแบบเพ่ือ

การตลาดมากข้ึน ถือเปนอีกหนึ่งวิธีในการจูงใจใหคนรุนใหมสนใจเขาชวยชาวบาน 
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4. ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• จุดเดนของกระจูด คือ เปนวัสดุจากธรรมชาติท่ีมีความยืดหยุนทำใหสามารถพับไดหลากหลายรูปแบบ 

เปนพืชพื้นถิ่นของทะเลนอยพัทลุง โดยกระจูดจะมีสีเขมมากกวาใบลาน และปจจุบันมีการนำใบลาน

มาใชรวมกับกระจูด โดยสั่งมาจากสระบุรี ปราจีนบรุี 

o การใชใบลานและกระจูด การใชวัตถุดิบที่หลากหลายทำใหการเลียนแบบสินคาทำไดยาก

ข้ึน   

• คุณมนัทพงษ ไดพยายามแนะนำใหวิสาหกิจชุมชนอื่นๆ เห็นคุณคาในสินคาที่ตนผลิต ไมควรกดราคา

สินคาของตนเอง ควรเพิ่มคุณคาและคุณภาพเพิ่มใหสินคาขายไดราคามากขึ้น การตั้งราคาสินคาควร

คำนึงถึงตองทุนแรงงานดวย 

• โฮมสเตยของวรรณนีไดรับการโปรโมทจาก ททท. ในรูปแบบสงบล็อกเกอร หรือผูมีชื ่อเสียงมา

ทองเท่ียวและโปรโมทผานสื่อสังคมออนไลน รวมถึงสื่อทีวีท่ีเขามาถายทำอยูบอยครั้ง ซ่ึงนักทองเท่ียว

ท่ีมาสวนใหญรูจักจากสื่อทีวี  

• ธุรกิจโฮมสเตยไดรับประโยชนจากโครงการเราเที่ยวดวยกัน โดยมีรายไดจากโครงการนี้ประมาณ 1.5 

ลานบาท และยอดขายสินคาจักรสาน 

• การใหความสำคัญกับลูกคา มองลูกคาวาเปนคนใกลชิดถือเปนสิ่งสำคัญ เชน การสงคำอวยพร หรือสง

ของท่ีระลึกในเทศกาลอยางสม่ำเสมอ  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ลูกปดมโนราหบานขาว NERA by Natipong 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณเนติพงศ ไลสาม ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับแบรนด 

• คุณเนติพงศ เรียนจบจากคณะสถาปตยกรรม ในกรุงเทพ กอนหนานี้ประกอบอาชีพออกแบบเขียน

แบบ แตรูสึกไมชอบจึงกลับมาท่ีบานเกิด แลวเห็นการรอยชุดในคณะมโนราหของคุณปา จึงเกิดไอเดีย

ทำแบรนดสินคาจากลูกปดมโนราห โดยตั้งเปาหมายเปนของฝากทางวัฒนธรรมของภาคใต ใครท่ี

คิดถึงมโนราหใหนึกถึงแบรนด NERA by Natipong 

• จุดเดนของแบรนด คือ การขาย storytelling เอกลักษณความเปนมโนราห และความเปนชุมชน 

ไมไดมองวามีใครเปนคูแขง เนื่องจากมีเอกลักษณชัดเจน และมีการรวมกลุมเปนเครือขายของชุมชน

มโนราหในภาคใต 

• ในตอนเริ่มตนพยายามหาโอกาสใหกับแบรนดดวยการไปออกงานและขายตามแหลงทองเที่ยวตางๆ 

โดยที่ไมไดดูความตองการของตลาด และผลิตสินคาตามความชอบของตนเอง เมื่อไปทดลองตลาด

แลวพบวาคนชอบแตไมซ้ือ เนื่องจากสินคาไม functional จึงกลับมาศึกษาตลาดและพัฒนาสินคา 

• ปจจุบันสินคาของแบรนดมี 2 ประเภท 1) ของใชของแตงบาน 2) ของใชสตรี เครื่องประดับ เสื้อผา 

o โดยเริ่มทำจากของตกแตงบานกอน เนื่องจากเรียนสาขาออกแบบบาน จึงมองวาเปนของใกล

ตัว และสามารถสรางภาพจำใหกับลูกคาไดดวยขนาดของสินคา อยางไรก็ตาม ของแตงบาน

ขายไดยากเนื่องดวยราคาสูง ทำใหหันไปทำสินคาสตรี 

o สินคาของแบรนดจะมีความแตกตาง และเปนสินคา premium เนื่องจากขอจำกัดดานกำลัง

การผลิต ทำใหไมสามารถผลิต mass product ได  

o แรงบันดาลใจมาจากลวดลายที่มีอยูเดิมเชน ลายไทย ธรรมชาติ สัตวในพื้นที่ แตปรับใหมี

ความ functional และมีความ modern เพ่ิมข้ึน 

• ปจจุบันรายไดมาจากสินคาสตรี 60% และของแตงบาน 40 % โดยมาจากชองทางออนไลน 60% 

และการออกงานแสดงสินคา 40% 

• กลุ มลูกคาเปนคนไทยทั้งหมด สวนใหญเปนผู สูงอายุ ปจจุบันยังไมมีการทำตลาดตางประเทศ 

เนื่องจากกำลังการผลิตท่ีนอย และอุปสรรคดานภาษา  
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• คุณเนติพงศตั้งใจใหแบรนดสามารถสรางรายไดใหชาวบานในพ้ืนท่ี โดยความโชคดีของคุณเนติพงศคือ

พอแมเปนผูนำชุมชน ทำใหชาวบานใหความรวมมือในการผลิตสินคา 

o กระบวนการผลิต ประกอบดวย การรับงานและออกแบบสินคา เตรียมวัตถุดิบ ถักรอย การ

ข้ึนรูปและเก็บรายละเอียด และการจัดจำหนาย คุณเนติพงศจะทำท้ังหมด ยกเวนการถักรอย

ท่ีใหชาวบานเปนคนทำ  

o ตนทุนของสินคาประมาณ 80% เปนคาแรงงานใหกับชาวบาน  

• คุณเนติพงศไดรับเลือกเปนทายาทชางศิลปกรรมและครูชาง ซึ่งเปนโปรโมตและสรางชื่อของตัว 

คุณเนติพงศ ทำใหไดรับเชิญใหไปเปนวิทยากร และสอน workshop ท่ีสรางรายไดอีกชองทางหนึ่ง 

o หลังไดรางวัล คาสอนของคุณเนติพงศในการออกงานจาก 600บาท/วัน เพ่ิมเปน 1000/ชม.  

o เปดการสอน workshop ที่ชุมชน คิดคาใชจายสำหรับนักเรียน 80บาท/คน และสำหรับคน

ท่ัวไป 500บาท/คน ซ่ึงเปนรายไดใหกับชาวบานและรานอาหารในพ้ืนท่ี  

• อุปสรรคในการทำแบรนด คือ เงินทุน และกำลังการผลิต อีกทั้งการทำบัญชีและจัดการเงินยังไมเปน

ระบบ 

 

2. ผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19 

• ยอดขายลดลง ประมาณ 40% เนื่องจากไมสามารถไปออกงานแสดงสินคาได แตยังคงมีการสั่งซ้ือผาน

ชองทางออนไลนอยู 

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานในวิสาหกิจชุมชน 

• คุณเนติพงศเขาไปที่อบต. เพื่อจัดตั้งกลุมวิสาหกิจชุมชนและไดรับเงินสนับสนุน 1 แสนบาท เริ่มตนมี

สมาชิก 10 คน ปจจุบันมีสมาชิก 16 คน อยูในชวงอายุ 22 – 64 ป กลุมอายุ 30-40 ป เปนกลุมท่ี

ทำงานไดดี สมาชิกของวิสาหกิจจะมีรายไดประมาณ 6,000 – 10,000 บาท ตอเดือน ซึ่งสวนใหญ

ประกอบเปนอาชีพเสริมจากการทำนา 

o มีคนรุนใหมท่ีสนใจมาทำ แตจากการเปดสอน 20 คน จะมีคนท่ีมาเปนชางเพียง 2 คนเทานั้น 

o ทั ้งนี้ พยายามที ่จะเพิ ่มคาแรง เพื ่อเปนแรงจูงใจในการทำงาน ทั ้งจากการเปดสอน 

workshop และปนผลกำไรใหกับสมาชิก 

• นอกจากนี้มีการกระจายงานใหชาวบานในชุมชนอีก โดยใหเปนคาจางตอชิ้น  ซึ่งเคยมีคำสั่งซื้อล็อต

ใหญเขามา มีการจางงานชาวบานกวา 200 คน กระจายไปใน 3 หมูบานใกลเคียง 
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4. ขอเสนอแนะตอหนวยงานภาครัฐ 

• คุณเนติพงศ กลาววา แบรนดกอตั้งและอยูไดจากการชวยเหลือของภาครัฐ ในตอนเริ่มตนทำแบรนด 

คุณเนติพงศเขาหาและขอความชวยเหลือจากหลายหนวยงานของภาครัฐที่เกี่ยวของ มองวาเปนการ

ฝากเนื้อฝากตัว  

o กรมพัฒนาชมุชน: โครงการสงเสริมเครือขายองคความรู KBO (Knowledge-Based OTOP) 

ท่ีชวยพัฒนาสินคา ใหออกงานแสดงสินค าเพ่ือทดลองตลาด 

o ศูนยสงเสริมศิลปาชีพ: การออกงานแสดงสินคา และชวยพัฒนางานออกแบบและการตลาด 

โดยชวยหา brand identity และทำ book look ของแบรนด    

o โครงการ U2T มหาวิทยาลัยสูตำบล รากแกวสรางประเทศ ท่ีสนับสนุนเงิน และชวยยกระดับ

ทักษะของชาวบาน 

• ทั้งนี้ คุณเนติพงศยังมองวาหนวยงานมีความรับผิดชอบที่ซับซอนกันอยูบาง และอยากใหมีความ

ชวยเหลือที่สม่ำเสมอ ปจจุบันงบประมาณไมตอเนื่อง และเจาหนาที่ของภาครัฐบางสวนไมเต็มใจ

ชวยเหลือ มองวาเปนภาระ ไมใชงานหลักของตนเอง 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ พอตเตอร เฮาส หาดใหญ 

บุคคลใหสัมภาษณ 

คุณผดุงเกียรติ รัตนศรี 

 

ขอมูลท่ัวไปในการดำเนินธุรกิจ 

• Potter house เปนผูผลิตเครื่องปนดินเผารายเดียวในจังหวัดสงขลา ปจจุบันสินคาทุกชิ้นปนมือและ

ตรวจสอบโดยคุณผดุงเกียรติ และยังมีรานอาหาร และโชวรูมเพ่ือจัดแสดงสินคา 

o มีการเปดสอน workshop ใหแกบริษัททัวร การอบรมขาราชการ และสถานศึกษา 

• ในอดีต เคยผลิตสินคาเพี่อการสงออกดวยในประเภท จาน แกว เพราะมีการใช Mold เครื่องอัด ท่ี

ชวยใหสามารถผลิตไดครั้งละจำนวนมาก แตปจจุบันไมเนนผลิตสินคาจำนวนมาก 

• การออกแบบจะคำนึงถึงความมีศิลปะแฝงอยูในของใชทุกชิ้น เนนความเรียบงาย อยูไดนาน จากการ

ออกแบบพื้นผิว ลาย สี ทำใหสินคาสามารถนำไปใชงานไดจริงหรือไวแสดงได ไมเนนการแขงขัน

ทางดานราคาหรือผลิตสินคาราคาถูก จึงทำใหจับลูกคากลุมนักสะสม ใหเปนของที่ระลึกไดดวย ซ่ึง

บางรายจะมาเหมาสินคาท่ีชื่นชอบเปนจำนวนมาก  

o หัวใจสำคัญคือ สรางเอกลักษณ ดีไซน ใหชิ้นงานที่ทำดวยมือ ที่การผลิตทางอุตสาหกรรมทำ

ไมได 

o ตัวอยางของสินคาท่ีมีราคาสูง เชน แจกัน โองขนาดท่ีใชในการตกแตงบาน  

• การตีมูลคาสินคาจะดูจากความยากของงาน ระยะเวลาในการทำ ความเสี่ยงของทำชิ้นงาน เชน ตอง

เผาหรือปนอยางระมัดระวังเพ่ือปองกันแตก  

• เมื่อ 30 ปที่แลว เคยนำสินคาจัดแสดงที่โรงแรมในกรุงเทพฯ และมีลูกคาชักชวนไปเขารวมงานแสดง

นานาชาติ และทำให Habitat ไดรูจักกับสินคาของตน และชื่นชอบสไตลสีของชิ้นงาน และสินคา

สงออกบางสวนเกิดการจากแนะนำและทำตลาดโดยไปออกบูธใหจากบุคคลที่สนิทในศูนยสงเสริม

อุตสาหกรรรมภาคใตและรูจักบุคคลท่ีทำงานในบริษัท สยามกะรัต 

• ปจจุบัน กลุมลูกคาหลักคือในประเทศจากท่ัวประเทศ สวนมากรูจักสินคาจากการออกแสดงงานสินคา 

การบอกปากตอปาก และการลงหนังสือพิมพและนิตยสารเพราะเปนผูผลิตเสินคาซรามิกไมกี ่ราย

ภาคใต ในอดีตมีการสงออกอยูบาง เชน ลูกคาในอังกฤษ และสงให Habitat  

o ลูกคาท่ีมาซ้ือหนารานมีสัดสวนท่ีไมมาก 
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• อุปสรรคหลักในการสงออกในการสงออกสินคาให Habitat คือ กระบวนการตรวจสอบสินคาท่ี

คอนขางยุงยาก และไมเหมาะสมกับการตรวจสอบสินคาท่ีทำดวยมือ ซ่ึงมีขอผิดพลาดท่ีมากกวาสินคา

อุตสาหกรรม  

• การผลิตสินคาบางสวนจะผลิตตามคำสั่งของลูกคา โดยกำหนดไดท้ังขนาด การใชงาน การใชสี จำนวน

ชิ้นท่ีตองการ และบางสวนเปนผูออกแบบเอง 

o ลูกคาบางสวนสั่งแคใหผลิตสินคาที่แปลก แตกตางจากผูอื่น และเปดโอกาสใหออกแบบได

อยางอิสระ 

• อีกจุดเดน คือ สินคาบางประเภทหากสั่งทำกับโรงงานตองสั่งเปนจำนวนมาก และตองมีตนทุนใหการ

สราง mold สรางแบบ แตหากสั่งกับ Potter house สามารถสั่งปริมาณหลักสิบชิ้นได และสินคาบาง

ประเภทตองทำดวยมือหรือตองปนดวยชางที่มีฝมือเทานั้น ทำใหมีฐานลูกคาคอนขางกวาง แตมี

ขอจำกัดคือกำลังการผลิตสินคาบางชนิดมีไมมาก  

• Habitat และลูกคารายใหญบางสวนเคยเสนอใหมีการขยายกำลังการผลิตและจะใหความชวยเหลือ

เรื่องเตาเผา การทำ mold แตปฏิเสธไป เพราะมองวา ลูกคากลุมนี้มักจะจางและยายฐานการผลิตไป

เรื ่อย ๆ หากมีแหลงอื ่นที ่มีตนทุนต่ำกวา ซึ ่งอาจทำใหตองแบกรับความเสี ่ยงดานแรงงานและ

เครื่องจักรในอนาคต 

o สินคาท่ีสงออกให Habitat จะตองมีการเปลี่ยนรูปแบบ เชน สี สไตลการเคลือบ ทุก 2-3 ป  

o สินคาสงออกจะเปนลักษณะแฟชั่น รูปแบบและสีตองปรับตามเทรนด โดยลูกคาจะเปนผูให

ขอมูลเรื่องแนวโนมสี และสไตลในทุกป 

o การจำหนายเพียงแคในประเทศทำใหมีอิสระ ในการสรางชิ้นงานมากกวา มีความเปนศิลปะ

มากกวา 

• ปจจัยที่ทำใหธุรกิจประสบความสำเร็จคือ การไมเอาเปรียบผูอื่น การเขารวมงานศิลปะเพื่อทำใหใน

วงการศิลปะรูจักชิ้นงานของตนมากข้ึน  

• การราคามีขอจำกัดที่ไมสามารถตั้งราคาสูงเกินไปเมื่อเปรียบเทียบกับสินคาจากแหลงอื่น โดยเฉพาะ

สินคจากจีนท่ีปจจุบันราคาถูกมาก  

• ตนทุนในการผลิตสินคาอยูท่ีประมาณรอยละ 50 ของราคาสินคา 
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ผลกระทบของการระบาดโควิด-19 

• ไมไดรับผลกระทบมากนัก เพราะเปนกิจการขนาดเล็ก กลุมลูกคามีกำลังซื้อสูง โดยยอดขายสินคาใน

กลุมโรงแรม รานอาหารปรับตัวลดลงโดยเฉพาะท่ีภูเก็ต แตยอดขายจากลูกคากลุมอ่ืนเขามาแทน เชน 

กลุมคาลูกคาจากประเทศนิวซีแลนด  

o การดำเนินธุรกิจไมไดใชการกูเงิน จึงไมมีภาระดอกเบี้ย ทำใหไมไดรับผลกระทบมากนัก 

o กลุมลูกคาจากประเทศนิวซีแลนดรู จัก Potter house จากการที่รานขายสินคาเซรามิคท่ี

นิวซีแลนดเคยมารับประทานอาหารที่รานเห็นสินคาแลวชื่นชอบ จึงนำไปขายที่นิวซีแลนด

และไดรับผลตอบรับท่ีดี 

o ไมมีปญหาเรื่องการตรวจสอบคุณภาพเหมือนการสงออกไปอังกฤษ  

• กอนการระบาดของโควิด-19 มีรายไดปละราว 1 ลานบาท และในชวงการระบาดมีรายไดลดลงเหลือ

เดือนละราว 5 หม่ืนบาท  

 

ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานและทักษะ 

• Potter house มีแรงงานท่ีผลิตสินคาเพียง 3 คน คือ คุณผดุงเกียรติและคนงานอีก 2 คนซ่ึงเปนคนใน

พื้นที่ และทำงานดวยกันมานาน ทำหนาที่เตรียมดิน ทำความสะอาดชิ้นงานเปนหลัก ในอดีตที่ผลิต

สินคามีการจางแรงงานมากกวาปจจุบัน 

o จายคาแรงท่ี 10,000 บาทตอเดือนตอคน  

o ปจจุบันแรงงานเริ่มหายากมากข้ึน จึงไมมีแผนขยายกิจการ  

• การออกแบบ การปน เทคนิคการเผา การใชสี สวนมากจะอาศัยประสบการณและมีแรงบันดาลใจจาก

การชมภาพยนตรตางประเทศ เหตุการณในชีวิตประจำวัน และการแลกเปลี่ยนไอเดียจากกลุมเพื่อน

ศิลปน แตสวนการทำตลาดไมมีความรู และปจจุบันไมมีแผนการทำการตลาดออนไลน 

o เทคนิคการผลิตบางสวนเริ่มเรียนจาก Youtube 

o การออกแบบ ไมใหใสเทคนิคหรือรูปแบบใหม ๆ อาจทำใหสินคาขายไมได เพราะมีความจำเจ 

• การจะปนงานศิลปะไดตองเริ่มจากการมีใจรักงานศิลปะ หากคนมีใจรักศิลปะมาขอเรียน คุณผดุง

เกียรติยินดีสอนใหโดยคิดคาครูเพียง 108 บาท บางรายที่ไมมีใจรัก เรียนเปนเวลานานยังไมปนงาน

ไมได 
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• ปจจุบันคุณผดุงเกียรติเปนครูชางเครื่องดินของศูนยศิลปาชีพดวย ซ่ึงปจจุบันมีบุคลากรดานครูชางปน

เหลืออยูไมมาก เพราะไมใชสาขาท่ีมีการอนุรักษ แตไมสนใจเปนอาจารยประจำในมหาวิยาลัย เพราะ

ดวยขอจำกัดของเวลา  

 

การชวยเหลือจากภาครัฐ และขอเสนอแนะทางนโยบาย  

• ในอดีต ศูนยสงเสริมอุตสาหกรรมภาคใต เคยมาใหความรูในดานเครื่องปนดินเผา การออกแบบสี การ

ทำเครื่องเคลือบ และคุณผดุงเคยไดรับคัดเลือกใหเปนวิทยากร 

• ภาควิชาวัสดุศาสตรของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่งสงนักศึกษาเขามาเรียนรูและฝกอบรมประมาณปละ 

20-30 คน โดยจะเขามาเรียนรูเรื่องการปน การทำแบบพิมพ แตคุณผดุงเกียรติยังไมเห็นศักยภาพของ

นักศึกษาท่ีมาฝกอบรม เพราะยังไมมีทักษะทางดานศิลปะ และไมไดมีความใจรักศิลปะ 

• งานแสดงงานศิลปะประเภทปนยังไมไดรับการสนับสนุนเทาที่ควรในไทย การเขารวมงานแสดงศิลปะ

ประเภทงานปนครั้งลาสุดของคุณผดุงเกียรติ คือ งานที่กรุงกัวลาลัมเปอร ประเทศมาเลเซีย ซึ่งจัดข้ึน

เม่ือประมาณ 4 ปท่ีแลว  

o การออกงานแสดงสินคาจะชวยผลักดันใหเกิดการผลิตสินคารูปแบบใหม แตภาครัฐตองให

ความชวยเหลือในการไปเขารวมงาน 

o การสงเสริมใหรางวัลประเภทงานปน อาจจะชวยใหงานปนไดรับความสนใจมากข้ึน  

• ภาครัฐอาจเขามาชวยเหลือดานเงินทุนสำหรับการซ้ือวัสดุ อุปกรณ  

• ศูนยเซรามิคลำปางเปนหนวยงานที่ใหความรูดานการเผา การทำเตา แตผูประกอบการตองเงินทุนใน

การซ้ือเตาเอง  

 

ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ  

• จากการดำเนินธุรกิจที่มีความซื่อสัตย และมีความสนิทกับลูกคา การซื้อที่ดินที่ตั้งโรงงานในปจจุบัน

และการซื้อเตาเผา ไดรับความชวยเหลือจากลูกคาในการใหกูยืม และบางสวนใช L/C (Letter of 

Credit ในการค้ำประกัน)  

• กลุมลูกคาที่ชื่นชอบสินคาเซรามิค มักจะมองความแตกตางออกวา สินคาชิ้นดังกลาวผลิตโดยศิลปน

ทานใด  

• คุณผดุงเกียรติสืบทอดองคความรูดานงานปนจากครอบครัวเปนรุนที่ 5 โดยบรรพบุรุษรุนแรกๆ เนน

ปนหมอดินเผาสงชาวมอญในพ้ืนท่ีนครชัยศรี ปากเกร็ด 
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• การเขามาของเครื่องครัวโลหะ ทำใหบรรพบุรุษตองปรับตัวมาทำโองแทน และปรับตัวมาทำสินคาอาง

บัว กระถางตนไมแทน และเมื่อกระถางตนไมพลาสติกเขามา จึงทำใหปรับตัวเปนผลิตสินคาของท่ี

ระลึก และงานศิลปะ  

• วัตถุดิบดินที่ใช สวนนึงมาจากในพื้นที่เอง และอีกสวนสั่งซื้อจากโรงงานอุตสาหกรรม โดยงานแตละ

ประเภทจะใชดินท่ีมีคุณภาพแตกตางกัน เชน รานอาหารตองใชดินท่ีเผาแลวสะอาด หรือบางรานกลับ

ตองการดินท่ีทำงานดูมีความศิลปะ 

• โดยปกติ ชิ้นงานจะเวลาเผาประมาณ 8-10 ชั่วโมง แตหากเปนชิ้นงานที่หนาอาจตองใชเวลาในการ

เผามากถึง 2 วัน และบางชิ้นไมสามารถใชไฟแรงในการเผาได เพราะจะทำใหชิ้นงานแตก 

• การเผาใชแกสเปนเชื้อเพลิง เพราะมีความสะดวก ไมตองใชพื้นที่ในการจัดเก็บมาก และควบคุม

อุณหภูมิไดงายกวาใชฟน 

o การผลิตเครื่องปนดินเผาบางประเภท ตองการควัน เพ่ือเสนหของชิ้นงานจึงตองใชฟนแทน  
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สรุปประเดน็สัมภาษณ ผาเกาะยอ กลุมรมไทร 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณยมนา สินธุรัตน ประธานกลุม 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับกลุม 

• กลุมรมไทร ผาทอเกาะยอ มีสินคาหลักมาจากการทอผาของเกาะยอซ่ึงเปนภูมิปญญาท่ีสืบทอดกันรุน

สูรุน ไดเปนข้ึน OTOP ในป 2545 กับกรมพัฒนาชุมชน กลุมรมไทร ไมไดทำเปนวิสาหกิจชุมชน เนื่อง

ดวยเอกสารท่ียุงยาก  

• ผาทอและสินคาแปรรูปของกลุ มไดร ับมาตรฐานผลิตภัณฑชุมชน จากสำนักงานอุตสาหกรรม

จังหวัด โดยลายผาและสินคาแปรรูปเปนการออกแบบกันเองของชาวบาน ในเกาะยอก็มีกลุมที่ทอผา

หลายกลุม จึงตองทำใหมีลวดลายท่ีแตกตาง ท่ีกลุมมีลายท่ีกลุมอ่ืนไมสามารถทำได 

• กลุมลูกคาหลัก คือ หนวยงานภาครัฐและบริษัทเอกชนที่มีการบังคับใสชุดยูนิฟอรมจากผาไทย แตท่ี

สงขลามีผาใหเลือกเยอะ ทั้งผาทอ ผาพิมพ เพราะเปนวัฒนธรรมผสม ตางจากจังหวัดอื่นที่มีเพียง

อยางเดียว 

• กลุมมีรายไดเสริมจากการเปดสอน workshop ใหภาครัฐมาเขาชมเพื่อเปนการระบายสินคา และ

เนื่องดวยเกาะยอเปนแหลงทองเที่ยว กลุมจะไดรับคาเขาชม 10บาท/คน อยางไรก็ตามนักทองเที่ยว

มักมาชมเพียงอยางเดียว ไมไดซ้ือสินคา 

• กลุมรมไทรยังขาดแคลนเงินทุน ตองการใหภาครัฐชวยหาแหลงซ้ือวัตถุดิบท่ีราคาถูก 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• กลุมไมมียอดขายเลยในชวงการแพรระบาด ปจจุบันสมาชิกทอผาเก็บไปเรื่อยๆ สำหรับคำสั่งซื้อใน

อนาคต 

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานในกลุม 

• ปจจุบันกลุมมีสมาชิก 17 คน ในการทอผาและแปรรูปสินคา สวนใหญเปนผูสูงอายุ โดยทำเปนอาชีพ

เสริมจากการทำประมง 

• รายไดของสมาชิกอยูประมาณ 3,000-10,000 บาทตอเดือน โดยไดรับเปนคาตอบแทนตอชิ้น ขึ้นอยู

กับความขยันของแตละคน  



ผ.ซ-152 

 

4. การชวยเหลือจากหนวยงานภาครัฐและภาคการศึกษา 

• การเขามาชวยเหลือของภาครัฐและภาคการศึกษามักมาเปนโปรเจค ไมมีความตอเนื่อง เมื่อโปรเจค

จบก็หายไป  

o โรงเรียนในพื้นที่ใหนักเรียนเขามาศึกษาภูมิปญญาการทอผา แตเปนการเขามาเอาความรู

เฉยๆ ไมไดมาเขาชวยออกแบบหรือพัฒนา 

o มหาวิทยาลัยหาดใหญเขามาชวยการตลาดดวยการทำเว็บไซต แตไมมีคนชวยดูแล ปจจุบัน

เปนเว็บไซตท่ีไมมีการอัพเดต 

o มหาวิทยาลัยทักษิณ มีการมาวิจัยผาและชวยออกแบบบรรจุภัณฑ 

o โครงการ OTOP นวัตวิถี ท่ีใหนักออกแบบมาออกแบบผลิตภัณฑใหชุมชน เม่ือไดออกมาเปน

ชิ้นงานและออกงานแสดงสินคาหนึ่งครั้งก็จบโปรเจค ไมมีการตอยอดจากผลิตภัณฑดังกลาว 

o หนวยงานภาครัฐบางหนวยเขามาชวยยออกแบบลายผา แตลายไมแสดงจุดเดนผาทอของ

กลุม เนื่องจากไมเขาใจกระบวนการทออยางแทจริง ในแตละทองถิ่นมีกระบวนการทำที่ไม

เหมือนกัน 

o อีกท้ังมีการบังคับใหทอลายผาท่ีมีการออกแบบ โดยใหมาเพียงรูปภาพและไมสอนการทอ แต

ไมมีงบประมาณ และไมมีตลาดรองรับสินคา 

• ภาครัฐควรใหการสนับสนุนเปนเงินใหเปลา เนื่องจากปจจุบันมักชวยเหลือไมตรงความตองการและไม

ตอเนื่อง เพ่ือใหกลุมนำเงินไปใชแกปญหาของแตละกลุม 

o หนวยงานที่ชวยเหลือไดดี คือ ธกส. ที่ใหทุนใหเปลาในการพัฒนากลุม โดยใหเก็บใบเสร็จไป

เบิก  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ บริษัท สงขลาเฮอริเทจ จำกัด 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณ ดวงใจ นันทวงศ ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับบริษัท 

• บริษัทเปนธุรกิจเพ่ือสังคมดานพัฒนาเมือง เปดมาไดเกือบ 2 ป โดยตอยอดมาจากวิทยานิพนธของคุณ

ดวงใจ จากคณะสถาปตยกรรม สถาบันการศึกษาอาศรมศิลป และรวมมือกับ สกสว. ที่มีงานวิจัย

รวมกับสถาบันอาศรมศิลป ซ่ึงคุณดวงใจเปนคนในพ้ืนท่ีเมืองเกาสงขลาจึงเห็นถึงปญหาและตนทุนทาง

วัฒนธรรมท่ีสามารถนำไปพัฒนาได  

• เปาหมายของบริษัทคือ การอนุรักษและพัฒนาเมืองเกาสงขลาผานการออกแบบ ผานมีการทำงาน

รวมกับคนในชุมชนเมืองเกาสงขลา  

• รูปแบบการดำเนินธุรกิจของบริษัทมี 3 ดาน คือ 

o ดานสถาปตยกรรม: การออกแบบ ชอมแซม ฟนฟูอาคาร  

o ดานการพัฒนาการทองเที่ยวหรือแหลงเรียนรู: การออกแบบและวิจัยเสนทางการทองเที่ยว 

การจัดทัวร การจัดบรรยาย  

o ดานการพัฒนาและยกระดับผลิตภัณฑชุมชน: การรับจางออกแบบผลิตภัณฑจากหนวยงาน

ภาครัฐใหกับชุมชน และการขายของที่ระลึกที่ออกแบบเองและจางชาวบานผลิต รวมถึงการ

จัด workshop ตางๆ  

• กลุมลูกคา คือ หนวยงานราชการ และนักทองเท่ียวในชุมชน  

• บริษัทมีพนักงานเพียง 3 คน เนื่องจากพ่ึงดำเนินกิจการมาไดไมนานประกอบกับสถานการณโควิด-19 

โดยพนักงานจบการศึกษาจากคณะสถาปตยกรรม, คณะภาษาศาสตร สาขาการทองเที่ยวชุมชน และ

คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบผลิตภัณฑ 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19  

• รายไดชวงกอนการแพรระบาดมีประมาณ 7 แสนบาท โดยมาจากการรับจางออกแบบ 70% และ การ

ขายผลิตภัณฑชุมชน 30%  
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• โควิด-19 ทำใหตองปดหนาราน และรายไดลดลงไป 30% จากสวนของการขายผลิตภัณฑชุมชนที่พ่ึง

นักทองเที่ยวเปนหลัก โดยคาดวาเมื่อการแพรระบาดยุติ ยอดขายผลิตภัณฑจะกลับมา พรอมกับ

นักทองเท่ียว 

• บริษัทมีการปรับแผนจากกลุมลูกคาที่เนนนักทองเที่ยวชุมชน จากการผลิตและขายสินคาของตนเอง 

เปนหนวยงานราชการ ภาคการศึกษา ปจจุบันรายไดหลักมาจากการรับจางออกแบบผลิตภัณฑ และ

การพัฒนาเสนทางการทองเท่ียว 

• ในชวงการแพรระบาด บริษัทเตรียมงานและขอมูลตางๆในการพัฒนาผลิตภัณฑ เพื่อเตรียมความ

พรอมสำหรับรานคาสินคาชุมชน หากสถานการณดีขึ้น และมีการจัด workshop งานศิลปะและการ

ออกแบบสำหรับคนในชุมชน เริ่มจากกลุมเล็กๆ และคอยขยายเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ เปน 40 คน   

 

3. ขอเสนอตอภาคการศึกษา 

• หลักสูตรควรผลักดันใหนักศึกษาไดลงมือทำและเจอปญหาในการทำงาน เพื่อใหมีประสบการณและ

สามารถนำไปประกอบอาชีพหารายไดไดจริง  รวมถึงการลงพื้นที่จะทำใหนักศึกษาไดแลกเปลี ่ยน

ความคิดเห็นกับคนในพ้ืนท่ี 

• ความรูดานการตลาด การทำแผนธุรกิจ เปนความรูที่สำคัญในการมาประกอบวิชาชีพ ควรมีสอน

สถาบนัการศึกษา 

• นอกจากนี้ ที่บริษัทจะมีนักศึกษาเขามาขอขอมูลเกี่ยวกับเมืองสงขลาจำนวนมาก ซึ่งทำใหคุณดวงใจ

เห็นวานักศึกษาท่ีเขามายังขาดความกลาแสดงออกและความกลาแสดงความคิดเห็น  

 

4. ความเห็นอ่ืนๆ ตออุตสาหกรรมสรางสรรคในเมืองสงขลา 

• จากการทำงานรวมกับชาวบานในการออกแบบผลิตภัณฑทองถิ่น คุณดวงใจ เห็นถึงปญหาของ

ชาวบานท่ีไมมีการพัฒนาผลิตภัณฑ 

o ชาวบานไมตองการเพ่ิมตนทุนการผลิต โดยมองวาผลิตภัณฑรูปแบบเดิมก็ขายไดอยูแลว ถามี

การพัฒนาออกแบบใหมตองหากลุมลูกคาใหม 

o ชาวบานเนนขายท่ีบาน/ชุมชน ไมไดออกไปเสนอขายในพ้ืนท่ีอ่ืนๆ 

o ท้ังนี้ หากมีนักออกแบบเขาไปพัฒนาสินคา ก็ตองการหาตลาดรองรับใหดวย 

• เทศบาลนครสงขลาคอนขางใหความสำคัญและสนับสนุนกิจกรรมเกี่ยวกับเศรษฐกิจสรางสรรค โดยมี

การสนับสนุนในรูปแบบของเงินและบุคลากรของเทศบาล 
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• สถาบันการศึกษา 3 แหงในพื้นที่มีการทำ MOU รวมกัน ในการอนุรักษและพัฒนาเมือง โดยมีการสง

นักศึกษามาทำงานและหาขอมูลท่ีบริษัท  

• ภาคีคนรักเมืองสงขลาเปนศูนยรวมของภาคประชาชน ในการแสดงความคิดเห็นตอการพัฒนาเมือง 

ซ่ึงสมาชิกในภาคีจำนวนมากทำงานราชการ ทำใหมีการขับเคลื่อนไดจริง 

• สำหรับการขอขึ้นเมืองสงขลาเปนเมืองมรดกโลกนั้น มีการจัดทำแผนที่คอยๆชัดเจนขึ้น ซึ่งทำมากวา 

10 ปแลว  

o คุณดวงใจมองวาตองวางแผนใหยั่งยืนและรอบคอบ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตคนในชุมชน

อยางแทจริง ไมไดใหคนจากพ้ืนท่ีอ่ืนมาใชทรัพยากรของเมืองอยางเดียว  

o โดยตองมีศึกษากรณีตัวอยางจากตางประเทศท่ีดีและท่ีไมดี เชน เมืองปนังท่ีคนในพ้ืนท่ีไมมีท่ี

อยู ท่ีดินราคาสูงข้ึน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ภาคีคนรักเมืองสงขลาสมาคม 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณสืบสกุล ศรีสุข 

  

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับภาคีคนรักเมืองสงขลาสมาคม  

• ภาคีคนรักเมืองสงขลาเปนองคกรที่ไมแสวงหาผลกำไร โดยมีจุดมุงหมายคือ รวบรวม รักษา และ

เผยแพรความรูเรื่องเมืองเกาสงขลา ทั้งดานผูคน บานเรือน ประเพณี อาหาร และวัฒนธรรมที่เปน

เอกลักษณของมืองสงขลา 

• การดำเนินการของภาคีผานการรวมมือกับองคกรทั้งภาคประชาชน เอกชน และภาครัฐที่มีเจตคติที่ดี

ตอเมืองสงขลา เพ่ือบูรณาการทรัพยากรท่ีมีอยูท้ังหมดสรางสงขลาใหเปนเมืองท่ีนาอยูสำหรับทุกคน  

o เฝาระวังการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของเมืองเกาสงขลา โดยรวมกันควบคุมคัดคานและ

ผลักดันไมใหมีการทำลายคุณคาและบรรยากาศของเมืองเกา 

o สงเสริมกิจกรรมการทองเท่ียวอยางรูคุณคา จัดเทศกาลละคร ดนตรี และศิลปะเพ่ือยกระดับ

เมืองเกาสงขลาสูเมืองอารยธรรม 

o เปนตัวกลางสรางความสมดุลระหวางการอนุรักษ และการพัฒนาเพ่ือใหทุกฝายอยูรวมกันได

อยางมีความสุข 

• ปจจุบันภาคีมีจุดมุงหมายหลักคือการผลักดันเมืองสงขลาใหเปนเมืองมรดกโลก เพื่อสนับสนุนการ

ทองเท่ียวและลดปญหาความคัดแยง 

o มีการจางผูเชี่ยวชาญมาจาก องคการระหวางประเทศยูเนสโก เพื่อเปนที่ปรึกษาในการจัด

การเมือง 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สงขลา 

ผูใหสัมภาษณ  

คุณลักษมณ บุญเรือง ผูอำนวยการพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สงขลา 

 

1. ขอมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สงขลา 

• พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สงขลา เปนหนวยงานสังกัดกรมศิลปากร ซ่ึงมุงเนนงานอนุรักษ เก็บรวบรวม

โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุเปนหลัก แลวจึงนำสิ่งของที่เก็บรวบรวมมาจัดแสดงที่พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 

เพ่ือเปนแหลงเรียนรู 

o วัตถุจัดแสดงชิ้นสำคัญ (masterpiece) ของพิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลา คือ โบราณวัตถุ

สมัยศรีวิชัยจากเมืองสทิงพระ และโบราณวัตถุสมัยทวารวดีจากเมืองยะรัง 

• ในภาคใตมีพิพิธภัณฑสถานแหงชาติระดับจังหวัดอยู 4 แหง ไดแก พิพิธภัณฑสถานแหงชาติชุมพร 

พิพิธภัณฑสถานแหงชาตินครศรีธรรมราช (ใหญที่สุดในภาคใต) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลา และ

พิพิธภัณฑสถานแหงชาติถลาง (จ.ภูเก็ต)  

o พิพิธภัณฑสถานแหงชาติในระดับจังหวัด จะดูแลพิพิธภัณฑสถานแหงชาติในแตละทองท่ี เชน

พิพ ิธภ ัณฑสถานแหงชาต ิไชยา (จ.ส ุราษฎร ธาน ี) ส ังก ัดพิพ ิธภ ัณฑสถานแหงชาติ

นครศรีธรรมราช พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสตูล (จ.สตูล) และพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ

มัชฌิมาวาส (จ.สงขลา) สังกัดพิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลา 

• พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลา เก็บคาเขาชม 30 บาทตอคน รายไดจากสวนนี้ทั ้งหมดจะสงเขา

กองทุนโบราณคดี เปนเงินกองกลาง แลวจึงนำเงินจากกองทุนดังกลาวมาเปนคาจางพนักงานใน

พิพิธภัณฑ 

• สถิติผูเขาชมประมาณ 3,000 คน ตอเดือน ในจำนวนนี้ประมาณรอยละ 70 เปนนักเรียน นักศึกษา 

อีกรอยละ 30 เปนนักทองเท่ียว โดยมีนักทองเท่ียวตางชาติเขาชมมากกวานักทองเท่ียวชาวไทย  

• พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลาไดรับจัดสรรงบประมาณของกรมศิลปากรสำหรับเปนคาใชจายในการ

ดำเนินงานอยูท่ี 1-2 แสนบาทตอเดือน ไมรวมคาใชจายบุคลากร โดยงบสวนใหญจะไปอยูท่ีการบูรณะ

โบราณสถาน โบราณวัตถุ 

• บุคลากรในพิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลา มีทั้งหมด 34 คน แบงเปน ขาราชการ 5 คน ลูกจาง 29 

คน ซ่ึงเปนพนักงานประจำหองและพนักงานทำความสะอาด โดยคาจางแรงงานอยูท่ีประมาณ 8,900 

บาท ตอเดือน  
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o สิ่งที่คาดหวังจากพนักงานประจำหองจัดแสดง คือ สามารถใหบริการได ทั้งการนำชม การ

เฝาสิ่งจัดแสดง และสามารถใหคำแนะนำแกผูเขาชมได 

 

2. การปรับตัวในชวงโควิด  

• ในชวงท่ีมีการลอคดาวน พิพิธภัณฑตองปดทำการชั่วคราว จึงเมีการผยแพรความรูออกสูภายนอกผาน 

ผานทาง facebook fanpage ของพิพิธภัณฑมากขึ้น อยางไรก็ตาม ยังไมไดมีการติดตามวิเคราะห 

feedback หลังจากการเผยแพร  

• รวมถึงนำเทคโนโลยีเขามาชวย โดยทำพิพิธภัณฑเสมือนจริง (virtual museum) ใหเขาชมออนไลนน 

• นอกจากนี้ไดใหพนักงานประจำหองแสดงสำรวจและข้ึนทะเบียนโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุท่ีเก็บไวในคลัง 

ระหวางท่ีไมมีผูเขาชมในพิพิธภัณฑ 

 

3. อาชีพภัณฑารักษ และหลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

• ภัณฑารักษตนแบบที่คุณลักษมณแนะนำ คือ คุณเดนดาว ศิลปานนท (ดานประวัติศาสตรศิลป) และ

คุณอมรา ศรีสุชาติ (ดานโบราณคดี) โดยท้ังสองทานเปนขาราชการของกรมศิลปากร 

• ภัณฑารักษของพิพิธภัณฑสถานในภาคใต มีประมาณ 12 คน (พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสตูล ชุมพร ไช

ยา ถลาง นครศรีธรรมราช สงขลา) ในสงขลา มีจำนวน 2 คน  

• ผูที่จะทำอาชีพภัณฑารักษ จะตองจบการศึกษาในดานประวัติศาสตร มานุษยวิทยา ประวัติศาสตร

ศิลป และโบราณคดี โดยขอสอบท่ีใชในการสอบบรรจุสวนใหญจะเก่ียวกับประวัติศาสตรศิลปเปนหลัก 

 ในสาขาเหลานี้ มีสอนท่ีคณะโบราณคดี มหาวิทยาลัยศิลปากรเปนหลัก  

• หลักสูตรการสอนประวัติศาสตรศิลป ในอดีตจะเรียนตามยุคศิลปะจากประวัติศาสตรราชสำนัก เชน 

ศิลปะสุโขทัย ศิลปะอยุธยา ศิลปะรัตนโกสินทร มีการสอนศิลปะลานนาบาง แตศิลปะมุสลิมไมมีการ

สอน 

o คนที่เรียนประวัติศาสตรศิลป สวนใหญมักเขาทำงานที่กรมศิลปากร หรือบริษัทที่รับจางงาน

จากกรมศิลปากร โดยเปาหมายสูงสุดของคนท่ีทำงานดานพิพิธภัณฑในกรมศิลปากร คือ การ

เปน ผอ. พิพิธภัณฑ (ในกรุงเทพฯ มี 2 แหง และตางจังหวัด มี 11 แหง) 

o ในอดีตจบออกมารุนละ 20 คน ปจจุบันรุนละ 50 คน ไปทำงานในหลากหลายที่ เชน มิว

เซียมสยาม พิพิธภัณฑวังสระปทุม พิพิธภัณฑของเลน พิพิธภัณฑบานจาทวี บางสวนออกมา

ทำหนังสือ เชน วารสารเมืองโบราณ และนิตยสารศิลปวัฒนธรรม 



ผ.ซ-159 

 

• หลักสูตรควรเพิ่มการสอนเกี่ยวกับทักษะดานการบริหารจัดการ (โดยเฉพาะการบริหารจัดการภายใต

ขอจำกัดตาง ๆ) ทักษะดานการสื่อสาร และทักษะดานภาษามากยิ่งข้ึน  

 

4. ขอเสนอแนะ 

• พิพิธภัณฑตองเขาหาสังคม เอาตัวเองออกสูชุมชน ทำใหคนรูจัก แลวดึงคนใหกลับมาเขาพิพิธภัณฑ

มากยิ่งข้ึน เนื่องจากสวนใหญพิพิธภัณฑมักจะอยูนิ่ง ๆ แยกตัวออกจากสังคม  

 

5. ประเด็นอ่ืน ๆ 

• ในอดีตคุณลักษมณเคยทำงานที่พิพิธภัณฑสถานแหงชาติอินทรบุรี (จ.สิงหบุรี) และพิพิธภัณฑสถาน

แหงชาติจันทรเกษม (จ.พระนครศรีอยุธยา) หากเปรียบเทียบแลว ความทาทายของพิพิธภัณฑสถาน

แหงชาติสงขลามีมากกวา เพราะยังขาดการสื่อสารออกสูภายนอก โดยเฉพาะกับคนในพ้ืนท่ี  

o เนื่องจาก พิพิธภัณฑสถานแหงชาติสงขลารับผิดชอบในพื้นที่ภาคใตตอนลาง ซึ่งมีชาวมุสลิม

อาศัยอยูเปนจำนวนมาก แตสิ่งของที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑยังไมเชื่อมโยงกับชาวมุสลิมใน

พื้นที่มากนัก โดยเห็นวาทุกจังหวัดควรมีพิพิธภัณฑของตัวเอง เปนพิพิธภัณฑประจำเมืองท่ี

เลาเรื่องของทองถ่ิน 

• ปจจุบันโครงสรางการบริหารงานของหนวยงานในกรมศิลปากร เปลี่ยนไป 

o ในอดีตการดูแลแบงตามลักษณะงาน คือ โบราณสถาน ดูแลโดยสำนักศิลปากร สวน

โบราณวัตถุ ดูแลโดยสำนักพิพิธภัณฑ 

o ปจจุบัน เปลี่ยนเปนดูแลในแบบพื้นที่ (area-based) เปนสำนักศิลปากรตาง ๆ ไมแยกตาม

ลักษณะงานแบบเดิม มีขอดีในแงการประสานงานระหวางผูรับผิดชอบ แตอาจขาดแคลน

ทรัพยากรท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 

• กรมศิลปากร มีตัวชี้วัดการทำงานของเจาหนาท่ีในแตละป เชน 

o การเก็บโบราณวัตถุอยางนอย 50 ชิ้น ตอป (ท้ังการข้ึนทะเบียนใหม หรือตรวจสอบของเกาท่ี

ข้ึนทะเบียนโบราณวัตถุแลว) การเผยแพรความรูสูประชาชน อยางนอย 5 ครั้ง ตอป 

o อยางไรก็ตาม การบรรลุหรือไมบรรลุตามตัวชี้วัดมีผลตอการทำงานนอยมาก 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ศูนยนวัตกรรมสรางสรรคเครือขายบริหารการวิจัยภาคใตตอนลาง 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร (UCC) 

บุคคลใหสัมภาษณ 

ร.ศ. ดร. ประณีต สงวัฒนา ผูอำนวยการ UCC 

 

1.ขอมูลเบ้ืองตนของหนวยงาน  

• UCC หรือ University Creative Counsel Network เปนเครือขายที่กอตั้งมาตั้งแตป 2560 โดยมี

หนาท่ีสำคัญคือการยกระดับศักยภาพของชุมชน สนับสนุนสินคาที่เปนเอกลักษณของภาคใต เชน 

กระจูด และการจักสานตางๆ ซึ่งสามารถนำมาขายและสงออกได และหาวิธีสรางมูลคาใหกับสินคา

เหลานั้น เพื่อยกระดับจาก OTOP เปน premium OTOP และนอกจากนี้ ยังมีการเนนเรื่องของการ

ยกระดับแหลงทองเทียวอีกดวย  

• เครือขายของ UCC กระจายอยูตามมหาวิทยาลัยวิจัยท่ัวประเทศ ซ่ึงในภาคใตมีท้ังหมดสองแหง  โดย

ท่ีสงขลานครินทรกำกับดูแลการสงเสริมอุตสาหกรรมสรางสรรคใน 7 จังหวัดภาคใตตอนลาง โดยเนน

ในดานของหัตถรรมเปนหลัก 

• ตัวอยางของชุมชนท่ี UCC ท่ีม.สงขลานครินทรไดสนับสนุน ไดแก 

o ชุมชนกลุมปาหนันปูลากาปะ อำเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

o ชุมชนกลุมยานลิเภา อำเภอศรีสาคร จังหวัดนราธิวาส (ยานนี้สามารถสงออกตางชาติได

คอนขางเยอะ) 

o กลุมกระจูดโคกพะยอม อำเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

o วิสาหกิจชุมชนจักสานไมไผบานทุง อำเภอปะนาเระ จังหวัดปตตานี 

• ชุมชนที่ไดกลาวขางตนไดรับคัดเลือกจากเครือขายของมหาวิทยาลัยที่สนับสนุนมามากกวาสิบป 

เนื่องจากมองวามีศักยภาพในการยกระดับ และการพัฒนา  

o อยางไรก็ตาม มีแผนขยายการสนับสนุนไปยังชุมชนอื่นๆ ดวย เพื่อเพิ่มความหลากหลายของ

ผลิตภัณฑ 

• UCC ไดรวมมือกับ British Council ซึ่งไดสนันสนุนชุมชนทองถิ่นมาฝกอบรมเรื่องการออกแบบและ

การทำบัญชี และไดนำผูเชี่ยวชาญจากสกอตแลนดมาเปนวิทยากร นอกจากนี้ ยังมีความรวมมือกับ

กลุม WANITA ซึ่งเปนองคกรที่สนับสนุนกลุมหญิงที่ไดรับผลกระทบจากความขัดแยงในสามจังหวัด

ชายแดนภาคใต 
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• การจัดแสดงและการขายสินคามีทั้งที่รานคาในตัววิทยาเขตหาดใหญ และที่ถนนนางงามในเมืองเกา

สงขลาอีกดวย อยางไรก็ตาม เปาหมายหลักของ UCC คือการแสดงสินคาและการสนับสนุนงานวิจัย 

ไมใชการขาย  

• ผลงานท่ีผานมาของ UCC ท่ีชวยเพ่ิมมูลคาใหกับสินคาทองถ่ินดวยการสนับสนุนงานวิจัยของม.สงขลา

นครินทร ไดแก 

o ผาทอเสนใยสัปปะรด ซึ่งมีเทคโนโลยีกันน้ำ และสีที่คงทน เพิ่มความสวยงามใหกับลวดลาย

ของหาดใหญ ซ่ึงไดรับความสนใจจากคนญี่ปุน 

o การพัฒนาเทคโนโลยียอมสีผาท่ีซักแลวสีจะไมตก  

• งานวิจัยไดนำไปใชประโยชนนอยมากหาก แนวทางในการแกปญหาของ UCC พยายามจับคูนักวิจัย

กับผูประกอบการท่ีจะสามารถสนับสนุนได 

 

2.ผลกระทบจากโควิด-19 

• ยอดขายสินคาลดลงมากในชวงโควิด เนื่องจากเปนของพรีเม่ียมท่ีมีราคา  

 

3.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานสรางสรรค 

• ปญหาสำคัญดานแรงงานสรางสรรคท่ี UCC พบ คือ คนในชุมชนมีอายุมาก จึงตองพยายามหาเยาวชน

ท่ีสนใจ และอยากจะทำงานฝมือ  

• คนในชุมชนตองไดรับการ upskill และ reskill เพ่ือท่ีจะใหสามารถตอยอดผลิตภัณฑของตัวเองได 

• ในปจจุบัน UCC มีพนักงานที ่ทำงานหลักๆ เพียงทานเดียวซึ ่งจบดานการตลาด ซึ ่งทำหนาท่ี

ประสานงานพัฒนาชุมชน  

• นักศึกษาและนักวิจัยจาก ม. สงขลานครินทรที ่ทำงานรวมกับ UCC มาจากหลากหลายคณะ เชน 

คณะศิลปกรรมศาสตร ท่ีมีความสามารถในเรื่องการออกแบบเสื้อผาและเครื่องแตงกาย  

 

4.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• สกอ. เปนหนวยงานที่ใหการสนับสนุน UCC มาตลอด แตการชวยเหลือจากภาครัฐยังมีปญหาเรื ่อง

ความขาดการตอเนื่อง การสนับสนุนเพียงหนึ่งปหรือสองปไมเพียงพอ  

• ภาครัฐควรจัดตั้งหนวยงานท่ีชวยทำ business matching หรือหนวยงานท่ีสรางความรวมมือระหวาง

หนวยงาน ภาคเอกชน ภาคอุดมศึกษา  
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• ภาครัฐควรใหความสำคัญในเรื่องการทำ branding เพ่ือยกระดับผลิตภัณฑทองถ่ิน 

 

5.ขอมูลท่ีนาสนใจ 

• เศรษฐกิจสรางสรรคของสงขลาจะเติบโตได ขึ ้นอยูกับการทำ branding ที่ดี เชน วรรณีกระจูดท่ี

จังหวัดพัทลุง ประสบความสำเร็จและสามารถสรางยอดขายและเติบโตไดดี  

• คนไทยโดยสวนมากยังมีคานิยมมองวาสินคาจากตางประเทศหรูหรา หากปรับมุมมองวาสินคาไทยมี

คุณคา มีประโยชน และมีคุณภาพจะชวยทำใหอุตสาหกรรมพัฒนาตอไปได 

• ผูอำนวยการเปนอาจารยประจำคณะพยาบาล แตเลือกที่จะมาทำงานเปนรองผูอำนวยการ UCC 

เพราะเชื่อวา พยาบาลมีหนาท่ีชวยเหลือผูคนในทุกมิติ ไมใชเฉพาะในโรงพยาบาล หากประชาชนยังมี

ปญหาดานปากทองอยู ก็ไมสามารถใสใจเรื่องสุขภาพไดอยางเต็มท่ี  

• ทาง UCC พยายามนำเทคโนโลยีเขาไปชวยเรื่องการจักสาน แตพบวา งานที่ทำดวยเครื่องจักรไดไมดี

เทากับฝมือคน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ เสื่อจันทบูรกอกก (KORKOK) 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณอิสระ ชูภักดี ผูกอตั้ง KORKOK 

 

1. ขอมูลโดยท่ัวไป/ลักษณะของธุรกิจ 

• ในจันทบุรีมีชุมชนที่ทำเสื่อจันทรบูรณทั้งหมด 3 ชุมชนดวยกัน แตในปจจุบัน คนรุนใหมในชุมชนเลิก

ทำเสื่อจันทรบูรณไปคอนขางมาก เพราะวาตองใชเวลาในการทำเยอะ แตวาคาตอบแทนนอย  

• กอกกจึงมีความมุงหมายท่ีจะอนุรักษและสงเสริมการทำเสื่อกกตอไป และยกระดับใหทันสมัยมากข้ึน  

• เสื่อจันทรบูรณมีประวัติความเปนมาที่ยาวนานจากการสงเสริมของสมเด็จพระนางเจารำไพพรรณี จึง

พยายามนำประวัตินี้มาเลาในแนว storytelling เพ่ือสรางมูลคาใหกับงาน 

• กลุมลูกคามุงเนนไปที่ตลาดพรีเมี่ยมและ high-end จึงตั้งราคาในระดับที่คอนขางสูง โดยเพิ่มจาก

ตนทุนอยางนอง 50% กระเปาบางชิ้นขายในราคาถึง 9,000 บาท  

• ธุรกิจพึ่งดำเนินธุรกิจมาเพียงไดสองป อัตราการผลิตยังคอนขางต่ำ เพราะไมสามารถผลิตกระเปาเอง

ได ยังขาดความชำนาญในอีกหลายทักษะ จึงตองพ่ึงพาโรงงานในกรุงเทพมหานครและตางจังหวัด  

• โซเชียลมีเดียนับเปนชองทางการตลาดที่สำคัญ การทำ photo campaign ท่ีมีคนแชรรูปจำนวนหนึ่ง 

ทำใหแบรนดของเขาเปนท่ีรูจักมากข้ึน  

• มีการตั้งเปาหมายวาการพากระเปากอกกใหไปถึงแฟชั่นโชวใหไดสำเร็จ 

• มีชาวตางชาติท่ีสนใจกระเปาของกอกก แตวาจำนวนการผลิตของกอกกยังนอย จึงตัดสินใจท่ีจะยังไม

ขายกระเปาใหชาวตางชาติ นอกจากนี้ยังมีปญหาดานคาขนสงสินคาจึงทำใหยังไมสามารถสงออกได  

 

2. ผลกระทบจากโควิด-19 

• ในแงของยอดขาย โควิด-19 ไมไดมีผลกระทบมากนัก เพราะวากอกกมุงเนนไปที่ตลาด premium 

ดังนั้นคนซ้ือจึงมีกำลังซ้ือสูงอยูแลว  

• ผลกระทบท่ีไดรับท่ีชัดเจนมากท่ีสุดคือในแงของการตลาด เพราะวาสถานการณโควิดทำใหนิทรรศการ

ตางๆ ถูกเลิกไปเปนจำนวนมาก หากมีโอกาสไดออกบูธ จะทำใหแบรนดเปนท่ีรูจักมากข้ึน  

• ในดานของการผลิต โรงงานท่ีเคยชวยผลิตกระเปามียอดผลิตนอยลง จึงตองปดไป ทำใหคุณอิสระตอง

หาผูประกอบการอ่ืน 

• ชาวบานในพ้ืนท่ีกลาววา โควิด-19 ท้ังสองระลอกมีผลกระทบยอดขายของการขายเสื่อ  
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3. แรงงานสรางสรรค 

• คุณอิสระเรียนจบคณะสื ่อสารมวลชน ซึ่งชวยสงเสริมทักษะในการเลาเรื ่อง (storytelling) และ

การตลาดใหเขา ในดานของการออกแบบ มีการไปเรยีนคอรสการออกแบบระยะสั้น  

• ชาวบานท่ีทำเสื่อในจันทรบุรีมีรายไดนอยมาก โดยชาวบานในพ้ืนท่ีใหสัมภาษณวาไมพอกิน ทำเสื่อผืน

หนึ่งอาจไดเงินเพียงไมก่ีรอยบาท  

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• การชวยเหลือชุมชนของภาครัฐยังไมมีประสิทธิภาพ เพราะการเขามาในชุมชนและแนะนำสีหรือ

รูปแบบที ่ชาวบานควรทำเสื ่อ โดยไมคำนึงวามีตลาดที ่พรอมซื ้อรูปแบบกระเปาที ่แนะนำไป

หรือไม รวมถึงการยังขาดความรูวาชุมชนตางๆ มีความสามารถอะไร ทำใหสงเสริมไดไมตรงจุด 

• การชวยเหลือของภาคเอกชนมีประสิทธิภาพมากกวาการชวยเหลือของภาครัฐ  

o เชน โครงการ CSR ของบริษัท ThaiBev ที่นำเสื่อไปยกระดับดวยการใชเปนผลิตภัณฑใน

สำนักงาน และนำงานไปแสดงในบูธประชารัฐของรัฐบาล  

o ในแงของการเขาถึงเงินทุน หากภาครัฐจะสามารถสงเสริมในดานนี้ไดก็จะดี เพราะในตอนนี้

ยังตองพึ่งภาคเอกชน ดวยการเขาประกวดในรายการ Win Win War Thailand เพื่อขอรับ

เงินสนับสนุน 

• หากภาครัฐสามารถสงผูมีความรูมาสรางทักษะในการทำกระเปา เพื่อใหเขาสามารถผลิตกระเปาได

ดวยตัวเองโดยไมตองพึ่งโรงงานในธุรกิจ ก็จะสงผลดีเปนอยางมาก เพราะเขาจะสามารถคุมการผลิต

ไดดวยตัวเอง และผลิตไดมากข้ึน  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอการคาจังหวัดจันทบุรี 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณชายพงษ นิยมกิจ ประธานหอการคาจังหวัดจันทบุรี 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับอุตสาหกรรมอัญมณีและเครื่องประดับ 

• ในจังหวัดจันทบุรีสงออกเพชรเนื้อแข็งที่ถูกเจียระไนเปนหลักโดยจังหวัดจันทบุรีสงออกปนึงอยูท่ี 

30,000 ลานบาท 

• โดย 70-80% ของรายไดมาจากการสงออกอัญมณี และอีก 20-30% มาจากการขายในประเทศ 

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตออุตสาหกรรมอัญมณ ี 

• ในชวงป 2563-2564 ยอดขายตกลง 70-80%  

• 70% ของโรงงานในจังหวัดจันทบุรีที ่อยู ในอุตสาหกรรมอัญมณีไดปดตัวลงหรือประมาณ 60-80 

โรงงานจากการคาดการณของคุณชายพงษ แรงงานที่ไดรับผลกระทบจากการปดตัวของโรงงานมี 2 

กรณี: ถาเปนคนจังหวัดจันทบุรีจะกลับไปทำสวนหรือ ถาเปนคนนอกจังหวัดจะกลับบาน 

 

3. อุตสาหกรรมอัญมณีในยุคหลังโควิด-19 

• เห็นวาในยุคหลังโควิดแนวโนมการเติบโตของอุตสาหกรรมอัญมณีจะเปนได 2 รูปแบบคือ 

• กรณีกลับมาเปนหมือนเดิม เนื่องจากมี Pent-up Demand อยูในตลาดโลก, ตลาดจีนซ่ึงเปน

ตลาดอัญมณีหลักฟนตัว และคูแขงหลักในตลาดสงออกอัญมณีของไทยคือเมียนมารถูกสหรัฐ

คว่ำบาตราทางการคา 

• กรณีถดถอย เนื่องจากฝงการผลิตไมฟนตัว จากการท่ีผูประกอบการปดตัวไปเยอะ และ

แรงงานท่ีออกจากอุตสาหกรรมไปไมกลับเขาทำงาน 

ถึงแมความตองการอัญมณียังมีอยู แตภาคการผลิตในจังหวัดอาจไมฟนตัว ทำใหอุตสาหกรรมอัญมณีมีแนวโนม

ถดถอย 
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4. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานในอุตสาหกรรมอัญมณีในจังหวัดจันทบุรีและขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• แรงงานใหมในอุตสาหกรรมอัญมณีในจังหวัดจันทบุรีไดคาแรงขึ้นอยูกับจำนวนพลอยที่เจียระไนได 

โดยรวมชางเจียระไนใหมไดเดือนละไมถึง 10,000 บาท โดยเฉลี่ยคาแรงชางเจียระไนในจันทบุรีอยูท่ี 

12,000-13,000 บาทตอเดือน สวนชางท่ีมีฝมือไดถึง 30,000 บาทหรือมากวาตอเดือน 

o ถาเปรียบเทียบกับอุตสาหกรรมอื่น เชนสวนทุเรียนรายไดของชางในอุตสาหกรรมอัญมณีต่ำ

กวามาก 

• ในการดึงดูดแรงงานเขามาทำ คาแรงตองเพิ ่มมากขึ ้น โดยการทำใหจังหวัดจันทบุรีเปนเขต

อุตสาหกรรมเพื่อใหมีการลงทุนเพิ่มมากขึ้นในจังหวัด และนำบริษัทตั้งแตตนน้ำผูขายวัตถุดิบไปถึง

ปลายน้ำผูทำเครื่องประดับมาไวในจังหวัดจันทบุรี 

• การนำ Value Chain ของอุตสาหกรรมอัญมณีมาไวในที่เดียวกันจะเพิ่ม Productivity และ

รายไดของแรงงาน เนื่องจากพออุตสาหกรรมอัญมณีไดรับวัตถุดิบที่สม่ำเสมอจะลดความไม

แนนอนในการดำเนินธุรกิจของบริษัทเจียระไนเพชร และจะมีการจางงานไดมากขึ้น โดยให

คาแรงไดสูงข้ึน อีกท้ังถามาซ้ืออัญมณีท่ีถูกเจียระไนแลวมาอยูไกลแหลงผลิตจะทำใหสามารถ

ลดคาขนสงได  

 

5. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• ปลอยเงินกูดอกเบี้ยต่ำหรือเปนการนำสินทรัพยเปนเงินกู สำหรับโรงงานหรือบริษัท SMEs ที่อยูใน

อุตสาหกรรมอัญมณี เนื่องจากภาคเอกชนไมมีเงินทุนในการซ้ือวัตถุดิบ (raw material) เชนพลอยมา

เจียระไน 

• ดึงดูดผูขายวัตถุดิบเขามาในประเทศมากขึ้นเชนบริษัท Gemfields ท่ีทำการประมูลพลอยมีคาใน

ประเทศสิงคโปร โดยอยากใหรัฐมีมาตรการชวยดึงดูดบริษัทประทูลเหลานี้เขามาในประเทศ เพื่อให

บริษัทรายเล็กในมีโอกาสเขาถึงวัตถุดิบเหลานี้มากข้ึน  

 

6. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• มหาวิทยาลัยสามารถเขามาชวยอุตสาหกรรมอัญมณีในจันทบุรีไดหลายมิติแตสวนใหญนักศึกษาจะไป

ทำงานที ่กรุงเทพ ผู จบใหมสามารถชวยบริษัททั ้งการ ออกแบบ การใชเทคโนโลยีในการผลิต

เครื่องประดับได แตในการเจียระไนตองฝกฝนไมสามารถเรียนได 
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• ควรเพิ ่มการสอนดานการเปนผู ประกอบการมากขึ ้น โดยใหเนนเรื ่องการทำการตลาดและการ

ออกแบบ ไมตองเนนการผลิตอัญมณีมาก 

• เด็กที่จบปริญญาตรีไมตอบโจทยความตองการ เนื่องจากรูแตทฤษฎีแตปฏิบัติไมได เด็กจบจาก ปวช. 

ปวส. จะตอบโจทยมากกวา 

 

7. ขอมูลเกี่ยวกับบริษัทอัญมณี 

• บริษัทของคุณชายพงษขายอัญมณีมูลคาสูงสำหรับเครื่องประดับโดยมีพนักงานอยูประมาณ 60 คน 

แบงออกเปนพนักงานขายและพนักงาน QC 6 คน, ผูผลิตอัญมณี 50-60 คน 

• ตนทุนคาวัตถุดิบในการผลิตอยูท่ี 70% ของรายได และปจจุบันซ้ือวัตถุดิบจากทวีปแอฟริกา 

• รายไดกอนชวงโควิดโตมาตลอด 5-7% ตอปโดยรายอยูที่ 60 ลานบาทตอป มี 2562 ท่ีมีการหดตัว 

เนื่องจากสงครามการคาระหวางสหรัฐกับจีน 

• ในชวงโควิดยอดขายหายไป 100% เพราะการขายอัญมณีทท่ีมีมูลคาสูงตองมีการเจอกัน ขายออนไลน

ไมได โดยคาดวารายไดจะกลับมาเปนปกติในป 2565 และโตในอัตรา 5-7% ในอนาคต 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ศูนยสงเสริมฝมือจกัสานดวยไมไผ 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณคมกฤช บริบูรณ เจาของ 

 

1. ขอมูลเบ่ืองตนของศูนยจักสานงานไมไผ 

• ศูนยจักสานงานไมไผเริ่มจากคุณแมของคุณคมกฤช ท่ีไดเรียนรูการทำจักสานจากศูนยสงเสริมศิลปา

ชีพฯ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ืออนุรักษงานหัตถกรรมและสรางรายไดเพ่ิม ปจจุบันคุณคมกฤชเขามาเปน

ผูดูแลหลัก หลังจากไปเรียนตอท่ีในตางประเทศ 

• กลุมลูกคาหลัก ในอดีตมาจากการขายกลุมผูสูงอายุในประเทศ แตในปจจุบันหันไปเจาะตลาดญี่ปุน 

ซ่ึงมาจากการทำงานรวมกับ JETRO ท่ีเขามาชวยพัฒนาสินคากอนแลวคอยสงออกไปประเทศญี่ปุน 

• รายไดหลักมาจากการสงออกไปตางประเทศ 60% และขายในประเทศ 40% ซึ่งรายไดในประเทศก็

ยังคงมาจากการขายใหนักทองเที่ยวญี่ปุน การขายใหคนไทยประมาณคิดเปนเพียง 20% ของรายได

ในประเทศท้ังหมด 

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตอธุรกิจ และการปรับตัว 

• การสงออกไดรับผลกระทบรุนแรง เนื่องจากการขนสงสินคาไปตางประเทศจะผานเครื่องบินเปนหลัก 

ในชวงของโควิด-19 จึงไมมีเท่ียวบินท่ีจะขนสินคา 

• มีการลดการผลิต จากเดิมพนักงานคนหนึ่งผลิตสินคา 10 ชิ้นลดเหลือ 6 ชิ้นตอสัปดาห แตพอทำ

จำนวนสินคานอยลงคุณภาพของสินคาท่ีออกมาก็จะดีข้ีน 

• นอกจากนี้ยังประสบปญหาการสื่อสารออนไลน เนื่องจากการขายสินคาที่เปนหัตถกรรมจะมีเรื ่องสี

เรื่องแบบท่ีคุยออนไลนอยางเดียวไมพอ ตองเจอหนากันและเห็นสินคาของจริง 

• รายไดกอนโควิดอยูท่ี 6-7 ลานบาทตอปลดไป 50% อยูท่ีประมาณ 3-3.5 ลานบาท 

o ชวงโควิดรายไดจากการขายนักทองเที ่ยวไทยเพิ ่มมากขึ ้นเนื ่องจากเดิมรายไดจาก

นักทองเที่ยวไทยอยูที่ 2-3 แสนบาทตอปเพิ่มขึ้นเปน 4-5 แสนบาทตอป แตเนื่องจากตลาด

สงออกลดลงและนักทองเท่ียวเขามานองลงทำใหยอดขายโดยรวมยังลดอยู 

• คาดวา รายไดคงจะดีขึ้นในป 2564 ถาไมมีโควิดระลอกใหม เนื่องจากความตองการสินคายังมีอยูใน

ตางประเทศ อยางไรก็ตามมองวารายไดคงไมกลับมาโต 10% อีกถึงแมจะมีวัคซีนและสถานการณ

กลับมาเปนปกติ 
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o เนื่องจากชางมีอายุมากขึ้น ยิ่งพออายุหาสิบขึ้นไป Productivity ก็ลดลงบางคนก็มีหลาน 

ตองกลับไปทำงานท่ีบาน เลี้ยงหลาน ทำใหการผลิตสินคาออกมาชาลง 

 

3. แรงงานสรางสรรค 

• ศูนยจักสานงานไมไผมีพนักงานอยู 12-14 มีอายุตั้งแต 30 ถึง 60 ป โดยไดคาแรงวันละ 370 บาท

เพ่ือแขงกับคาแรงของโรงงานและมีเงินใหเพ่ิมข้ึนอยูกับยอดขายและกำไรของศูนย  

• ทักษะของแรงงานท่ีตองการคือ ตองสามารถทำงานไดทุกรูปแบบ ท้ังกระบวนการตั้งแตตนน้ำเชนการ

ออกแบบสินคาไปจนถึงปลายน้ำเชนการไปขายงานใหลูกคา เพื่อที่วาในอนาคตศูนยจะยังอยูตอไปได 

โดยไมตองพ่ึงพาคุณคมกฤช 

• จำนวนแรงงานท่ีเกษียณกับแรงท่ีเขามาใหมแทนยังไมทันกัน เหมือนกับประเทศญี่ปุนท่ีชางใหมมีฝมือ

ไมเทากับชางเดิม อีกทั้ง ชางใหมที่เขามาแทนยังมีประสบกรณไมเพียงพอทำใหมาตรฐานของงานท่ี

ออกมาต่ำ  

• นอกจากนี้ยังมีพนักงานภายนอก 70 คนที่ไดรับคาจางเปนชิ้นงานโดยคาจางของชิ้นงานจะคำนวณ

จากวัตถุดิบท่ีใชและเพ่ิมคาแรงตอวัน  

• ตนทุนของสินคาจะอยูท่ี 80% ของราคาขาย และจะไดกำไรอยูท่ี 20% 

• แรงงานท่ีจะเขามาทำในอนาคตจะมาจาก 2 แหลงคือ 

o ลูกหลานของพนักงานที่ทำงานจักสานอยูแลว ไดเรียนรูการทำจักสานจากพอแมที่เอางาน

กลับไปทำท่ีบานและ ใหลูกชวยทำงานแลกการเงิน โดยงานจักสานจะเปนทางเลือกหนึ่งของ

เขาในอนาคต 

o ใหอาจารยที่เคยทำงานดวยกันนำหลักสูตรการทำจักสานไมไผเขาไปสอนเปนวิชาเลือกใน

โรงเรียนระดับชั้นประถมและมัธยม เพ่ือเปนทางเลือกในการประกอบอาชีพ 

• มีการใหเด็กท่ีสนใจเขามาทำวิทยานิพนธเก่ียวกับจักสานไมไผ แตพบปญหาการสื่อสารระหวางชางกับ

นักศึกษา เนื่องจากนักศึกษาไมเขาใจกระบวนการผลิตสินคา ทำใหงานท่ีออกแบบมาตนทุนสูงหรือนำ

ออกตลาดไมได 

• คนออกแบบหลักคืออคุณคมกฤชเองเพราะจบสถาปตยกรรม มีพื้นฐานการออกแบบ และมีคนที่เปน

ครูชางท่ีรูข้ันตอนการผลิตท้ังหมดมาชวยออกแบบ 
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5. การดำเนินธุรกิจของศูนยจักสานงานไมไผ 

• ทางเจาของปจจุบันทำธุรกิจอื่น เนื่องจากการทำศูนยจักสานไมไผถึงแมจะอยูไดแตโตชาและกำไร

นอย โดยการดำเนินธุรกิจของศูนยไมเหมือนการทำธุรกิจทั่วไปที่เนนการหากำไร แตเปนการดำเนิน

ธุรกิจแบบอนุรักษณ  

• ศูนยไมสามารถตั้งราคาสูงไดเพ่ือเพ่ิมกำไรท่ีได เนื่องจากสินคาเปนท่ีรูจักในประเทศญี่ปุนมากอน และ

ขายในราคาใกลเคียงกับตนทุน การปรับข้ึนราคาอาจทำใหเสียกลุมลูกเดิมไปได 

• มีการทำแบรนดท่ีชื่อ บริบูรณ ท่ีญี่ปุนในชวงกอนโควิดแตยังไมประสบความสำเร็จเนื่องจากกลุมลูกคา

ญี่ปุนไมชอบปายท่ีติดชื่อแบรนด ลูกคาท่ีเปนมูลนิธิไมไดตองการสินคาท่ีมีแบรนดมาขาย  

 

6. หนวยงานท่ีเกี่ยวของกับศูนยจักสานงานไมไผ 

• JETRO ไดเขามาชวยศูนยในชวงแรกตอนท่ีศูนยเปดใหม โดยทาง JETRO ไดเขามาสอนวิธีการทำงาน

แบบคนญี่ปุ น และการออกแบบเพื ่อตอบโจทยความตองการของคนประเทศญี่ปุ น รวมถึงเปนผู

ประสานงานใหศูนยกับลูกคาญี่ปุนท่ีสนใจเขามาซ้ือสินคา 

o ชวงโควิดท่ีศูนยไมสามารถไปออกงานท่ีญี่ปุน ทางศูนยไดฝาก JETRO ไปจัดแสดงแทน 

• มูลนิธิสงเสริมศิลปาชีพฯ ในชวงเริ่ม 5-10 ปแรกทางมูลนธิิไดรับสินคาไปวางขายกอน เนื่องจากในชวง

ตนของศูนยไมมีลูกคา ไดมีการสงงานที่ดีที่สุดและสงชางเขาไปสอนที่มูลนิธิ แตยังมีปญหาเรื่องการ

จายเงินท่ีลาชาเปนปถึงจะไดรับเงิน 

o ปจจุบันไมไดสงสินคาใหกับทางมูลนิธิเนื่องจากราคาขายท่ีมูลนิธิต่ำเกินไป ไมไดรับกำไร 

• งบกระทรวงพาณิชย ผานสำนักงานพาณิชยจังหวัด ทางศูนยไดเขาไปสอนการออกแบบและทักษะแก

ชาวบานในตำบลตางๆ แตประสบปญหาเมื่อสอนทักษะเหลานี้ใหแกคนจำนวนมาก ทำใหมีผูผูผลิต

เยอะและผลิตสินคาออกมาเหมือนกัน จึงมีการแขงกันตัดราคา 

 

7. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• DIPP ชวงท่ีผานมา ไดทำโครงการ Otop Premium Go Inter ท่ีนำนักลงทุนตางชาติเขามาเจอผูผลิต 

Otop ปญหาที่เจอคือการเปลี่ยนผูผลิตที่จะสามารถเขาไปเจอนักลงทุนทุกป ทำใหผูผลิตเดิมยังไม

สามารถปรับเปลี่ยนสินคาทันความตองการของนักลงทุน และผูเขารวมงานใหมก็ไมมีประสบการณ

การสงออกพอท่ีจะดึงดูดนักลงทุน 

o โครงการนี้ควรใหคนท่ีเคยเขารวมงานสามารถเขาไดอีกไมเกิน 3 ครั้ง 
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• การสนับสนุนตองเปนแบบระยะยาว สงเสริมสินคาทีละแหลงใหถึงที่สุด แลวคอยหันไปชวยสินคาอ่ืน

ตอ อาจจะดีกวาการสนับสนุนทุกคนอยางเล็กนอย 

• ผูประกอบการหัตถกรรมสวนใหญอยูในกลุมโอท็อปกันทั้งหมด และมีความหลากหลาย ตองให

คำแนะนำแบบ customized เพราะงานหัตถกรรมมีหลากหลายรูปแบบ 

• การจัดการของแตละหนวยงานยังดีไมพอ ไมมีการแบงความรับผิดชอบและขอบเขตการทำงานของแต

ละหนวยงานทำใหโครงการที ่ออกมาเหมือนกัน และไมมีการเชื ่อมโยงหรือการสื ่อสารระหวาง

หนวยงานทำใหโครงการท่ีออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 

8. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษา 

• ควรสงคนลงมาทำงานกับทองถ่ินมากข้ึน เพ่ือใหนักศึกษาเขาใจกระบวนการผลิตจริงและตลาดจริง 

• สวนปญหาระหวางการสื่อสารของชางและนักศึกษาท่ีไมเขาใจกัน เนื่องจากชางมีการศึกษาท่ีนอยและ

ไมสามารถอธิบายขั้นตอนกระบวนการผลิตไดดี จึงอยากใหภาคการศึกษาหาคนที่จะสามารถชวย

เชื่อมการสื่อสารระหวางนักศึกษากับชางได 
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สรุปประเด็นสัมภาณ วิสาหกิจชุมชนแตนบาติก ผามัดยอม 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณไพลิน โดงดัง ประธาน 

 

1. ขอมูลท่ัวไปของวิสาหกิจ 

• แตนบาติกเปนการรวมกลุมแมบานในพื้นที่ ปจจุบันมีสมาชิกประมาณ 15 คน อยูในชวงอายุ 30-40 

ป  ซ่ึงเปนอาชีพเสริมใหกับชาวบานท่ีไมไดไปทำงานโรงงาน  

• จดทะเบียนเปนวิสาหกิจมาตั้งแตป 51 แตพ่ึงเริ่มมาทำธุรกิจจริงจังในชวงมา 4-5 ปท่ีผานมา ในหนึ่งป

มีรายไดประมาณ 5-6 แสนบาท โดยใหคาตอบแทนสมาชิกในแบบรายวัน (300 บาทตอวัน) และแบบ

คิดตอชิ้นท่ีผลิตได 

• กลุมลูกคาหลัก คือ บริษัท/โรงงานในจังหวัดระยอง คิดเปน 60% ของยอดขาย ยอดขายอีก 15% มา

จากการออกงานแสดงสินคา และบางสวนมาจากนักทองเท่ียวและคนในชุมชน  

• จุดเดนของสินคา คือ คุณภาพของสินคา ใชเนื้อผาที่ดี และสีที่ยอมไมตกไมลอก ในดานการออกแบบ

เปนการออกแบบกันเองภายในกลุม โดยคุณไพลินไดไปเรียนวิธีการยอมสีท่ีสกลนคร  

• ทางวิสาหกิจมีความรวมมือกับภาคเอกชนตางๆ  

o “สมาคมเพื่อนชุมชน” เปนรวมตัวของบริษัทใหญในจังหวัดระยอง ซึ่งมีโครงการ Beyond 

CSR ที่จะเขามาชวยเหลือชุมชนในพื้นที่ใหมีคุณภาพชีวิตดีขึ้น โดยบริษัทพี่เลี้ยงจะเขามา

ชวยเหลือทุกป ทางวิสาหกิจตองทำแผนวาจะมีการพัฒนาในเรื่องไหน และสอนการทำบัญชี 

การตลาด การขายออนไลน 

o “Shopee” มีโครงการชวยวิสาหกิจชุมชน ในการนำสินคาเขาไปขายใน platform ออนไลน 

• นอกจากการขายสินคา วิสาหกิจยังมีการสอน workshop การมัดยอม ในสถานที่ตางๆ ทั้งหนวยงาน

ราชการ ภาคการศึกษา และชุมชนตางๆ ซึ่งจะไดรายไดจากคาสอนและคาอุปกรณในการทำ โดยไม

หวงความรูในการมัดยอม หากจะมีชาวบานไปผลิตผามัดยอมขาย เพราะมองวาเปนการเพิ่มรายได

ใหกับชาวบาน 
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2. ผลกระทบของการระบาดของโควิด-19 

• การแพรระบาดไมไดสงผลกระทบมากนัก ถึงแมจะทำใหขายเสื้อผามัดยอมไมได แตทางวิสาหกิจได

หันไปผลิตแมสที่เปนที่ตองการของตลาดในขณะนั้น โดยขายใหกับโรงงานหรือหนวยงานราชการใน

พ้ืนท่ี มีรายไดจากการขายแมสกวา 7-8 แสนบาท 

 

3. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ 

• กรมพัฒนาชุมชนซึ่งเปนหนวยงานที่มีหนาที่ชวยเหลือและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน ควรมีการปรับปรุง

โครงการท่ีมีอยูในปจจุบัน การเขามาของกรมพัฒนาชุมชนไมกอใหเกิดประโยชนกับวิสาหกิจเทาท่ีควร 

o การเขามาแนะนำ trend การออกแบบหรือลวดลายใหวิสาหกิจนำไปออกแบบผลิตภัณฑ แต

ไมมีตลาดรองรับสินคา  

o ควรเขามาชวยหาตลาด หรือ ความรูในการพัฒนาสินคา โดยอาจจะจางคนรุนใหมท่ีมีความรู

และเขาใจตลาดท้ังออฟไลนและออนไลนเขามาชวย  

o ปญหาสวนนึงอาจจะมาจากกบุคคลกรท่ีนอย ทำใหดูแลผูประกอบการไมท่ัวถึง 

• ตัวอยางโครงการของภาครัฐที่ดี เชน โครงการสงเสริมเครือขายองคความรู KBO (Knowledge-

Based OTOP) ท่ีมีงบประมาณในการพัฒนาสินคา  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ สมาคมผูคาอัญมณีและเคร่ืองประดับจันทบุรี 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณธิติ เอกบุญยืน ประธานท่ีปรึกษาสมาคม  

 

1. ขอมูลท่ัวไปของอุตสาหกรรมอัญมณีในจังหวัดจันทบุรี 

• จังหวัดจันทบุรีเปนแหลงกำเนิดและผลิตพลอยที่มีชื ่อเสียงมามากกวา 100 ปแลว ปจจุบันเปน

ศูนยกลางการผลิตแปรรูป (การเผาพลอยและเจียระไน) ท่ีใหญท่ีสุดในประเทศและเอเซีย 

• จุดเดนคือ “การเผาพลอย” ที่เปน knowhow ของคนในพื้นที่จันทบุรีเทานั้น ซึ่งสืบทอดความรูจาก

รุนสูรุน ไมเผยแพรใหคนนอก  

o จันทบุรีเปนแหลงวัตถุดิบและเผาทุกวัน ทำใหเกิดความชำนาญและรูเทคนิคในการเผา  

o ประเทศอ่ืนไมสามารถเผาพลอยไดเหมือนท่ีจันทบุรี เพราะไมมีวัตถุดิบใหเผาจนชำนาญ และ

เนื่องดวยวัตถุดิบมีราคาสูง ทำใหไมใครกลาเสี่ยงเอาไปทดลองเผาเพ่ือฝกฝมือ 

o อีกทั้ง การเผาพลอยไมสามารถทำในหองปฎิบัติการได เนื่องจากการเผามีเทคนิดและความ

ซับซอนสูง กระบวนการเผาแตกตางกันไปในแตละชนิดของพลอย 

• รายไดของอุตสาหกรรมวัดไดยาก เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญเปน SME โดยอาจดูจากการ

สงออกพลอยเจียระไนและเครื่องประดับที่มีมูลคากวา 5 หมื่นลานบาท ซึ่งมาจากจันทบุรีประมาณ 

70% 

o โดยมาจากพลอยมูลคาสูง (ขนาดมากกวา 2 กะรัต) ประมาณ 70% และพลอยอุตสาหกรรม 

(พลอยเม็ดเล็ก) เพียง 30%  

• อัญมณีมากกวารอยละ 90 สงออกไปยังตางประเทศ ตลาดสงออกสำคัญคือ ประเทศจีน อินเดีย และ

สหรัฐอเมริกา 

 

2. ผลกระทบของโควิด-19 ตออุตสาหกรรม 

• ในชวงการแพรระบาด อุตสาหกรรมกรรมอัญมณีหดตัวอยางมาก ถึงแมพลอยอุตสาหกรรมท่ีมูลคาต่ำ

จะยังพอสงออกได  แตพลอยที่มีมูลคาสูงไมสามารถสงออกได เนื่องจากผูซื้อตองเดินทางมาเลือกซ้ือ

ดวยตัวเอง  

• แรงงานท่ีถูกเลิกจางสวนใหญกลับไปทำสวนผลไม 

• คาดวา เม่ือการแพรระบาดยุติลง อุตสาหกรรมจะกลับมาเติบโต เนื่องจากยังคงมีความตองการสูง 
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3. แรงงานสรางสรรคในอุตสาหกกรรม 

• อุตสาหกรรมมีการจางงานมากกวาหมื่นตำแหนง ตั้งแตกระบวนการ เผาพลอย เจียระไน ขึ้นรูปและ

ออกแบบเครื่องประดบั และการทำบรรจุภัณฑ 

• ชางเจียระไนที่มีทักษะขาดแคลนอยางมากในปจจุบัน เนื่องจากคาแรงเริ่มตนนอยเพียง 200 – 300 

บาทตอวัน และตองมีประสบการณยาวนานกวาจะมีรายไดสูง ทำใหคนรุนใหมไมสนใจและหันไป

ทำงานโรงงาน  

 

3. ขอเสนอแนะตอภาคการศึกษาและภาครัฐในการพัฒนาแรงงาน 

• ผูประกอบการไมคอยรับเด็กฝกงานในการเจียไร เนื่องจากไมคุมกับคาวัตถุดิบท่ีนำมาใหฝก   

• ภาคการศึกษาควรปรับหลักสูตรใหบังคับเด็กตองไปฝกงาน และทำ MOU กับผูประกอบการ ใหรับ

เด็กเขาฝกงาน มีงบประมาณคาวัตถุดิบใหระหวางการฝก  

o ปจจุบันเด็กรูแตภาคทฤษฎี เด็กตองเห็นปญหาจริงและเรียนรูจากชางที่มีทักษะ ซึ่งอาจารย

ไมสามารถสอนในสวนนี้ได 

• กรมพัฒนาฝมือแรงงานควรเชื่อมโยงความตองการแรงานเจียระไนของจันทบุรีกับจังหวัดอื่นๆที่มี

แหลงแรงงาน โดยพัฒนาแรงงานใหมีทักษะและคุณภาพ เชน เกษตรกรที่มีรายไดต่ำใหหันมาทำ

เจียระไนแทน 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐในการสงเสริมอุตสาหกรรม 

• ปจจุบันอุตสาหกรรมยังขาดเทคโนโลยีเครื่องจักรที่ทันสมัยในการเจียระไนพลอย เพื่อแขงขันกับ

ตางประเทศ และขาดการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐ จากกฏระเบียบขอบังคับตางๆ 

• การสงเสริมการนำเขาวัตถุดิบ เพราะแหลงวัตถุดิบในประเทศกำลังจะหมดไป ตองมีการนำเขาวัตถุดิบ 

แตถูกกีดกันจากตางประเทศไมยอมสงออกมาให เนื่องจากตองการใหถายทอดความรูการเผาพลอย 

• กฎหมายทางภาษีสำหรับอุตสาหกรรมอัญมณี เชน การใหนำเขาอยางเสรีแบบประเทศฮองกง และ

การยกเวน VAT เนื่องจากการผลิตพลอยทำกันหลายทอด ในปจจุบันผูประกอบการจึงไมเขาระบบ

เสียภาษีกัน  

• การจัดตั้งเขตเศรษฐกิจพิเศษทางภาษีดานอัญมณีที่จังหวัดจันทบุรี ซึ่งเปนแผนการพัฒนาที่มีการ

พูดคุยมานานแลว เพ่ือดึงดูดนักลงทุนจากตางประเทศ แตยังไมเกิดการจัดตั้งข้ึน 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ คณะอัญมณี มหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขตจันทบุรี 

ผูใหสัมภาษณ 

รศ.ดร.พิมพทอง ทองนพคุณ คณบด ี

 

1. ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับคณะอัญมณี  

• คณะอัญมณีกอตั ้งในป พ.ศ 2538 มีทั ้งหมดสามสาขาวิชา คือ สาขาเทคโนโลยีอัญมณีและ

เครื่องประดับ สาขาการออกแบบเครื่องประดับ และสาขาธุรกิจอัญมณีและเครื่องประดับ  

• หลักสูตรมี core course ที่ตองเรียน เชน Gem Identification, การตลาด และ การออกแบบ โดย

ทางคณะมองวา การเรียนแบบพหุวิทยากรมีความสำคัญ  

• มีอาจารยท้ังหมด 16 ทาน และนักอัญมณีศาสตรอีก 2 ทาน ในปจจุบันก็ยังเปดรับอาจารยเพ่ิมอยู 

• มีการเปดโอกาสใหนักศึกษาไปทำการฝกงานกับบริษัทตางๆ เพ่ือเรียนรูทักษะจริง เพราะมหาวิทยาลัย

มองวา ในยุคนี้นักศึกษาสามารถหาขอมูลบนอินเทอรเน็ตไดทั้งหมด แตยังไมสามารถฝกฝนทักษะ

ปฏิบัติได การสงเสริมในดานนี้จึงมีความสำคัญเปนอยางมาก  

• ในการปรับหลักสูตรครั้งลาสุด คณะอัญมณีไดเพ่ิมการเรียนการสอนเรื่อง e-commerce และ digital 

marketing เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงของตลาดไปสูความเปนดิจิทัลมากข้ึน  บางสวนเปนวิชาเลือก 

และบางสวนเปนวิชาบังคับ 

• มีการสงเสริมความเปนผูประกอบการของนักศึกษา ดวยการสนับสนุนใหนำของที่ไดผลิตในหองเรยีน 

ออกมาจำหนาย  

• คูแขงของคณะอัญมณี ม.บูรพา มีเชน ม. ศิลปากร (หลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ), ม. เชี่ยง

ใหม (หลักสูตรธรณีวิทยา)   

• นักศึกษาจะไมไดเรียนรูแคดวยการใชกลองกับตา แตจะไดใชเครื่องมือวิเคราะหชั้นสูง เทียบเทากับ

หองปฏิบัติการนานาชาติ  และนักศึกษาทุกคนจะไดเรียนการเจียระไนต แตมหาวิทยาลัยไมไดตองการ

ผลิตนักศึกษาใหไปเปนชางเจียระไนต เพียงแตตองการใหมีความรูในดานนี้ 

 

2. ขอมูลเกี่ยวกับนักศึกษา คณะอัญมณี  

• ปจจุบัน มีนักศึกษาประมาณ100 คน โดยเรียนสาขาละไมเกิน 40 คน นักศึกษามาจากทั่วประเทศ 

สวนใหญเปนคนที่อยากเรียนออกแบบ อยากทำการวิจัยอัญมณีในหองแล็บ หรือเปนทายาทที่ตอง

บริหารธรุกิจครอบครวัตอ  
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• นักศึกษาที่เรียนจบไปมีงานทำ 100% และ 80% ไดทำงานที่ตรงสาย โดยสวนใหญออกไปทำงานใน

แล็บ ธุรกิจอัญมณี โรงรับจำนำ และออกไปประกอบกิจการของตนเอง  

• เงินเดือนท่ีไดรับเม่ือเรียนจบจะอยูท่ี 15,000 บาทข้ึนไป แตวาการข้ึนเงินเดือนจะคอนขางรวดเร็ว  

• ความตองแรงงานของภาคเอกชนมีสูง ดังนั้นบริษัทอัญมณีตางๆ เชน รานเพชรบีบีเจ จะติดตอมา

อยางตอเนื่อง เพราะตองการนักศึกษาจบใหมจากคณะไปทำงาน  

• ที่คณะมีระบบพี่รหัส ชวยสรางสมัพันธระหวางรุนพี่และรุนนองในคณะ ซึ่งชวยเปนชองทางในการขอ

คำแนะนำในการประกอบอาชีพและการหางานจากรุนพ่ีท่ีจบไปแลว 

• อยางไรก็ตาม นักศึกษาที่เขามาเรียนในคณะอัญมณีมีจำนวนนอยลงเรื่อยๆ ดวยปจจัยที่หลากหลาย 

เชน จำนวนนักศึกษาที่นอยลงทั่วประเทศ นักศึกษาไมตองการเรียนที่คณะอัญมณีเพราะมองวาเปน

สาขาการเรียนท่ีแคบเกินไป และนักศึกษามีคานิยมที่เปลี่ยนไป มองวาจันทรบุรีไกลเกินไป อยากไป

เรียนในกรุงเทพมหานครหรือจังหวัดอ่ืนท่ีใหญกวา  

 

3. ผลกระทบของโควิด-19 ตอคณะอัญมณ ี 

• การเรียนออนไลนมีผลกระทบกับการเรียนการสอนเปนอยางมาก หากนักศึกษามีพ้ืนฐานอยูแลว การ

เรียนออนไลนก็สามารถทำได แตวาการเรียนพ้ืนฐานจำเปนตองรอการเรียนการสอนในหองเรียน  

• หลายวิชา ไมสามารถเรียนออนไลนได จึงตองทำการสลับเวลาเขามาเรียนในหอง สวนวิชาอ่ืน ก็ใชวิธี

ดูนักศึกษาปฏิบัติผานกลอง  

• อาจารยภาคธุรกิจกลาววา โควิด-19 มีผลกับธุรกิจอัญมณีเปนอยางมาก เพราะวาคนจีนไมสามารถเขา

มาซ้ืออัญมณีในประเทศได  

 

4. ความรวมมือกับภาคเอกชน 

• ตัวแทนผูประกอบการไดรับเชิญเขามาเปนกรรมาธิการในการรางหลักสูตร เพื่อใหหลักสูตรของคณะ

สอดคลองกับความตองการของภาคเอกชนอยูเสมอ  

• ผูประกอบการกลาววา ตองการนักศึกษาท่ีเม่ือเรียนจบแลวจะสามารถทำงานไดจริงในทันที ทางคณะ

จึงปรับหลักสูตรเพ่ือเนนการปฏิบัติมากข้ึน  

• อาจารยและลูกศิษยเกามีความสัมพันธท่ีดี จังสามารถใหคำชี้แนะจากภาคธุรกิจไดอยางตอเนื่อง  

  



ผ.ซ-178 

 

สรุปประเด็นสัมภาษณ ฅญาบาติก 

ผูใหสัมภาษณ 

คุณชนัญญา ดรเข่ือนสม ผูกอตั้ง 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตน 

• ฅญาบาติกเปนผาบาติกท่ีใชนวัตกรรมเสริมเขามาคือ การใชกาวเขามาแทนการลงเทียน เพื่อวาด

ลวดลายบนตัวผา ซึ่งเกิดจากความรูสึกวาการใชเทียนวาดทำไดยากมาก และลวดลายที่ไดไมสวยเทา

ผาจากทางภาคใต จึงหันมาใชกาวในขวดท่ีวาดงายกวา 

• คุณชนัญญา กลับมาทำงานท่ีโคราชในป 2540 โดยเริ่มตนจากการเขาไปเรียนการทำบาติกกับภาครัฐ 

และเริ่มขายผาเช็ดหนา ผานการฝากเพื่อนขายในโอท็อป ซึ่งก็พบวาสามารถขายไดทั้งหมด จึงจุด

ประกายความคิดที่จะทำชิ้นงานขายอยางจริงจัง ในป 2548 เขาประกวดงานไหมปกธังชัย และไดรับ

การคัดเลือก จึงเขาสูโครงการของพัฒนาชุมชน  

• จุดเปลี่ยนสำคัญของคือ ไดคุยกับตัวแทนของกลุมคิงเพาเวอร จึงไดขายผาใหคิงเพาเวอรตั้งแตป 2552 

และคิงเพาเวอรก็เปนลูกคารายใหญนับจากนั้นเรื่อยมา  

o รานอื่นๆ มักจะกลัวคิงเพาเวอร เพราะคิงเพาเวอรจะสั่งในจำนวนเยอะ แตที่ฅญาบาติกวาง

ระบบไวคอนขางดี จึงสามารถผลิตไดมัน  

o คิงเพาเวอรซื ้อสินคาของฅญาบาติกทุกอยาง เพราะมองวาเปนแบรนดชั ้นนำ จัดใหเปน 

แบรนดบาติกอันดับหนึ่งในรานของคิงเพาเวอร  

o คิวเพาเวอรมองวาฅญาบาติกเปนธุรกิจท่ีกระจายรายไดใหชุมชนทองถ่ินไดอยางแทจริง  

• กลุมลูกคาของฅญาบาติกคือ คิงเพาเวอรคิดเปนสัดสวนกวา 90% สวนลูกคาที่เหลือคือโรงแรม หาง 

ศูนยทองเท่ียว รายไดจากการออกงานแฟร 

• จุดเดนของฅญาบาติกคือ ไมมีลวดลายที่ซ้ำเลย ซึ่งแสดงถึงความเปนงานฝมืออยางแนนอน  รวมถึง

การใชวัตถุดิบ/เสนไหมท่ีมีคุณภาพเสนไหม โดยสินคาท่ีขายดีท่ีสุด คือ หมอนรองคอ 

• ถึงแมผาบาติกของฅญาถูกประนามจากผูประกอบการรายอื่นๆ วา ไมใชลายบาติกที่แทจริง แต

ตนไมไดสนใจเพราะตอบโจทยความตองการของลูกคา 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19  
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• โควิด-19 มีผลกระทบตอฅญาบาติกเปนอยางมาก จนเรียกวาเปนการ ‘ปดสวิตซ’ ก็วาได เพราะ 

ธุรกิจของกลุมลูกคาหลักลวนไดรับผลกระทบจากโควิดเปนอยางมาก จึงทำใหไมสามารถขายไดตั้งแต

โควิดระลอกแรก  

o ท้ังนี้ไดรับเงินชดเชยจากภาครัฐ จึงหยุดการทำงานไปสองเดือน  

• ในชวงโควิด จึงทำไดเพียงแคการเขียนลายบนผา และสะสมชิ้นงานไปเรื่อยๆ 

• การออกงานในชวงโควิด ไดเงินนอยมาก เชน เมื่อไปออกงานที่บางแค 14 วัน กลับไดเงินเพียง 

50,000 บาท ซึ่งนับวานอย เนื่องจากคนไมเดินหาง โควิดทำใหพฤติกรรมของคนเปลี่ยนไปอยางมาก 

ในอนาคตหางจะกลายเปนเพียงโชวรูม การซ้ือขายจะเกิดข้ึนผานชองทางออนไลนเปนสวนใหญ  

 

3. แรงงานสรางสรรค  

• มีพนักงานทั้งหมด 5 คน ซึ่งประกอบดวย คนทอ คนเขียนผา ซึ่งสวนใหญเปนคนที่ไมชอบทำงานใน

โรงงาน ไมอยากทำงานท่ีตองยุงกับคนอ่ืนมากนัก และชอบงานศิลปะ จึงมาทำงานท่ีฅญาบาติก 

o แรงงานท่ีอายุนอยท่ีสุด คือ 17 ป เปนเด็กท่ีเรียนไมจบ แตมีความตองการใชเงิน จึงมาทอผา

เพ่ือสรางรายไดแทน  

o รายไดของแรงงานอยู 1 หม่ืนบาท   

• คนรุนใหมท่ีสนใจอยากทำงานเขียนผามีนอย เพราะวาคนสวนใหญอยากทำงานในโรงงานมากกวา 

ดังนั้น เม่ือมีใครท่ีสนใจอยากทำงานก็จะใหโอกาสมาลองทำงาน 

o คนรุ นใหมมีความสำคัญเปนอยางมากตอฅญาบาติก เพราะความคิดสรางสรรคในการ

ออกแบบและวาดลวดลายท่ีสวยงามและทันสมัย  

• สำหรับคุณชนัญญาเอง ขาดทักษะดานภาษาอังกฤษและทักษะดิจิทัล เปนอุปสรรคในการขาย

ออนไลน จึงจำเปนตองหาผูท่ีมีความรูเขามาชวยสนับสนนุในดานนี ้ 

 

4. ความชวยเหลือจากภาครัฐ  

• โครงการของภาครัฐมีสวนชวยเหลือฅญาบาติกเปนอยางมาก เชน โครงการของกรมการพฒันาชุมชน 

และโครงการของกรมการคาระหวางประเทศ ท่ีมีอาจารยมาสอนวิชาชีพตางๆ  

• การขอความชวยเหลือจากภาครัฐตองเริ ่มจากตัวผูประกอบการเอง โดยตองรู กอนวาตองการให

ภาครัฐชวยในดานไหน และออกไปแสวงหาโครงการที่ตอบโจทย จึงจะสามารถใชทรัพยากรของ

ภาครัฐไดอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  
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• การไปเรียนรูจากงานของหนวยงานตางๆ เปนสิ่งที่ดี เพราะชวยใหเกิดแรงบันดาลใจนการทำงาน 

ลาสุดไดไปรวมอบรมเรื ่องงานเครื ่องประดับ ซึ ่งทำใหเห็นวา ชิ ้นผาเล็กๆ ก็นำมายกระดับเปน

เครื่องประดับได  

 

5. ขอมูลอ่ืนๆ  

• อุตสาหกรรมผาไหมในปกธังชัยเคยเจริญรุงเรือง แตในระยะหลังก็แผวลงไปมาก เนื่องจาก

หัตถกรรมท่ีนี่ไมมีเรื่องราวท่ีนาสนใจเหมือนท่ีอ่ืนในอีสาน และการท่ีไมเขาใจความตองการคนรุน

ใหมพยายามยังคงขายผาชุดและผาเทศกาลแบบเดิมซ่ึงคนรุนใหมไมไดมีความสนใจ 

• หนึ่งในตัวอยางของธุรกิจที่ถดถอยในพื้นที่ คือ จิม ทอมปสัน ซึ่งลาสุดไดปรับจากการผลิตเปน

สถานท่ีทองเท่ียว เลิกรับออรเดอรสินคาและก็ลดราคาสินคาเพ่ือระบายสินคา รวมถึงปลดคนงาน

ออกเปนจำนวนมาก และเอาเครื่องจักเขาไปแทนท่ี  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอการคาจังหวัดนครราชสีมา 

ผูใหสัมภาษณ  

ดร.ณัฐวัฒน วงษชวลิตกุล  

 

1.ขอมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจในจังหวัดนครราชสีมา  

• การระบาดของโควิด-19 ทำใหแรงงานในจังหวัดนครราชสีมาตกงานและถูกลดเงินเดือนเปนจำนวน

มากโดยเฉพาะธุรกิจโรงแรมท่ีรายไดจากการสัมมนาลดลงไปอยางมาก ทำใหแรงงานบางสวนตองเปด

กิจการ หารายไดเสริมทำในชวงท่ีตกงาน 

o การปรับตัวที ่นาสนใจคือมีโรงแรมเปลี่ยนไปดำเนินธุรกิจ wellness center ในชวงการ

ระบาด และรองรับกระแส aging society มากข้ึนในอนาคต  

• รายไดหลักของจังหวัดนครราชสีมามาจากอุตสาหกรรมการเกษตรเปนหลัก ทั้งนี ้ อุตสาหกรรม

สรางสรรคมีสัดสวนที ่นอยมาก เพราะแรงงานและผู ประกอบการที ่เกี ่ยวของกับอุตสาหกรรม

สรางสรรคสวนใหญจะใหความสำคัญกับตลาดในกรุงเทพฯมากกวา  

o ความไดเปรียบดานพื้นที่ และจำนวนประชากรทำใหนรคราชสีมามีจุดแข็งดานอุตสาหกรรม

การเกษตร 

o ชาวนครราชสีมาเอง ยังไมเห็นความสำคัญของอุตสาหกรรมสรางสรรค 

 

2.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานสรางสรรค 

• แรงงานในอุตสาหกรรมสรางสรรคควรมีความรูเชิงลึกในอาชีพของตนเอง เพื่อสรางความแตกตาง

ใหกับตนเองและผลิตภัณฑ นอกจากนี้ ยังควรมีทักษะดานดิจิทัล ดานการบริหารจัดการ ดานการ

จัดหาเงินทุนระดมทุนเพ่ือธุรกิจตน และทักษะการเปนผูประกอบการ 

o นอกจากรูลึกในอาชีพของตน แรงงานสรางสรรคควรท่ีจะรูกวางหรือรอบรูในดานอ่ืนๆ ดวย  

o ดาน soft skill ควรมีทักษะการทำงานเปนทีม เพื่อใหสามารถทำงานใน scale ที่ใหญข้ึน 

รวมถึงทักษะทางดานการสื่อสารเพ่ือการนำเสนอสินคา  

• หลักสูตรดานนิเทศศาสตร คอมพิวเตอรธุรกิจของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่งในนครราชสีมาไดรับความ

สนใจนอยลงเม่ือเทียบกับในชวง 5-10 ปท่ีผานมา สวนหนึ่งเปนเพราะ นักศึกษาใหความสนใจไปเรียน

หลักสูตรที่เกี่ยวของกับดานมัลติมีเดีย การเขียนหรือออกแบบโปรแกรม ซึ่งเปนหลักสูตรที่เนนทักษะ
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การผลิต แทนหลักสูตรที่สอนเรื่องการใชงาน เพราะการใชงานโปรแกรมสามารถเรียนรูไดจากแหลง

อ่ืนๆ  

• มหาวิทยาลัยมีสวนสำคัญในการลดชองวางระหวางทักษะของนักศึกษาจบใหมและทักษะท่ี

ผ ู ประกอบการตองการ โดยใชการบูรณาการระหวางการเร ียนและการทำงานหรือ (Work- 

integrated Learning) โดยใหภาคอุตสาหกรรมมีสวนรวมในการออกแบบหลักสูตร และการฝกงาน 

ซ่ึงภาครัฐควรบรรจุการเรียนในลักษณะดังกลาวในหลักสูตร 

o มหาวิทยาลัยโดยทั่วไปยังไมใหความสำคัญการเรียนการสอนในรูปแบบ WiL มากนัก จึงเปน

สวนท่ีทำใหนักศึกษาจบใหมยังมีทักษะไมตรงกับความตองการของผูประกอบการ  

o ในสาขาวิศวกรรมเครื่องกล และหลักสูตรการบริหารจัดการ มหาวิทยาลัยวงษชวลิต มีการ

สงเสริมใหนักศึกษาเรียนรูการทำงานจากผูประกอบการตั้งแตป 1 ซึ่งผู ประกอบการใน

จังหวัดนครราชสีมาใหความรวมมือเปนอยางดี ทำใหนักศึกษาไดเห็นโจทยและปญหาจาก

การทำงานจริง 

o ผูจบการศึกษาสายสังคมศาสตรมีอยูมากเกินความตองการของผูประกอบการ และจบออก

มาแลวไมสามารถทำงานไดจริง ขณะท่ีสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซ่ึงสวนมากเปนสาขา

ท่ีมีวิชาชีพควบคุมคุณภาพบัณฑิตไมคอยประสบปญหาดังกลาว  

• แรงงานสรางสรรคตองสามารถปรับตัวในการทำงานจาก technology disruption จากการระบาด

ของโควิด-19 และวิกฤติอ่ืนๆ ท่ีจะเขามาในอนาคต 

 

3. ขอเสนอแนะทางดานนโยบาย  

• การผลิตสินคา OTOP ภาครัฐควรที่จะสงเสริมการผลิตสินคาที่มีความแตกตาง มีคุณภาพ มีเรื่องราว 

และมีจุดเดนในแตละชุมชน ท่ีผานมาสินคา OTOP ยังไมเนนคุณภาพ มีการผลิตสินคาท่ีคลายคลึงกัน 

o ตัวอยางแนวการพัฒนาสินคาในทองถ่ินท่ีนาสนใจ เชน ในประเทศญี่ปุน  

o นอกจากดานคุณภาพสินคา อีกอุปสรรคสำคัญคือกำลังซื้อของประชาชนที่จะชวยใหเกิดการ

พัฒนาสินคาทองถ่ิน  

• หอการคานครราชสีมามีแผนจะจัดทำ platform จำหนายสินคาจากทองถ่ินจากจังหวัดนครราชสีมาท่ี

มีคุณภาพในรูปแบบออนไลน เพื่อเปนตัวกลางใหกับลูกคารายยอยและกลุมผูที่จะนำสินคาสงออก 

โดยคาดวาจะเปดไดในป 2565  
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• การฝกอบรมใหแกผูประกอบการทางดานการออกแบบ การตลาด การทำ story telling จำเปนอยาง

มาก เพราะผูประกอบการยังขาดความรูดานดังกลาวอยูมาก โดยหอการคานครราชสีมาตองการใหมี

หนวยงานจากสวนกลางเขามารวมชวยในการฝกอบรมและใหความรู รวมถึงการจัดสถาบันดาน

วิชาชีพเพ่ือใหเปนเครือขายของผูประกอบการและผูผลิตอ่ืนๆ ในหวงโซอุปทาน 

 

5. ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• ตลาด e-commerce เติบโตอยางมากจากการระบาดของโควิด-19 ทำใหแทบทุกธุรกิจตองปรับตัวไป

ขายทางชองทางออนไลนมากข้ึน  

• ในนครราชสีมามี art gallery ของภาครัฐอยูบริเวณคูเมือง แตพิพิธภัณฑในจังหวัดสวนมากจะเปน

ทางดานวิทยาศาสตร  

• ในอนาคตจะมีการจัดงานเบียนนาเล ซึ่งเปนงานมหกรรมทางดานศิลปะระดับนานาชาติ ซึ่งผูจัดไดมี

การวางแผนเรื่องแรงงานเพื่อรองรับนักทองเที่ยวไวแลว แตอาจจะตองเลื่อนออกไปกอนเพราะการ

ระบาดของโควิด-19  

o จุดดึงดูดท่ีสำคัญคือ โคราชเปนเมืองท่ีจัดงานประชุมและนิทรรศการท่ีสำคัญของประเทศ  

• ในชวง 2-3 ปที่ผานมา นครราชสีมาไดรับความสนใจจากกลุมทุนเซ็นทรัล และหางสรรพสินคา

เทอรมินัลเขามาลงทุนเปดกิจการท้ังหางสรรพสินคาและโรงแรม ไปจนถึงการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐาน

จากภาครัญ เชน มอเตอรเวยจากบางประอิน และรถไฟฟาความเร็วสูง ซึ่งการพัฒนาขางตนทำให

จังหวัดนครราชสีมามีศักยภาพทางดาน MICE เปนอยางมาก  

• ธุรกิจมหาวิทยาลัยเอกชนไดรับผลกระทบจากการที่อัตราการเกิดของประชากรนอยลง และปจจุบัน

มหาวิทยาลัยรัฐบาลเริ ่มรองรับผู เรียนไดแลว ยิ ่งทำใหมีผู เรียนมหาวิทยาเอกชนนอยลง เชน 

มหาวิทยาลัยแหงหนึ่งมีจำนวนผูเขาเรียนลดลงมากกวารอยละ 20 ในชวง 5 ปที่ผานมา โดยใน

ปจจุบันมีผูเขาเรียนอยูราว 800 คนตอป จากในชวงปกติท่ีมีอยูราว 1,000-1,500 คน  

• นักธุรกิจในจังหวัดนครราชสีมาที่ประสบความสำเร็จมีการจัดทำ sandbox สำหรับผูประกอบการ

ธุรกิจรายใหมท่ีมีไอเดียแปลกใหมไดเขามาเรียนรูและทดลองเปดธุรกิจ start up หรือโครงการ YEC 

o ตัวอยางผูเขารวมท่ีนาสนใจ เชน ผูประกอบการรุนใหมท่ีสนใจทำธุรกิจอาหาร organic ท่ีจะ

สามารถเพ่ิมความนาสนใจและมูลคาใหกับสินคาได 

o ปจจุบันมีสมาชิกท่ีเขารวมโครงการอยูราว 500 ราย  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หมูบานเคร่ืองปนดินเผาดานเกวียน 

ผูใหสัมภาษณ  

ลูกของผูใหญบานเม้ียน 

 

1. ขอมูลท่ัวไป 

• ในสมัยกอนสินคาที ่ใช ในครัวเร ือนสวนใหญทำจากเครื ่องป นดินเผา เช น จาน ชาม สินคา

เครื่องปนดินเผาจึงมียอดขายคอนขางดี ตอมาสินคาดังกลาวไดเปลี่ยนเปนพลาสติกและโลหะ ที่มี

ความคงทนมากกวา ทำใหความตองการสินคาครัวเรือนที่ทำจากเครื่องปนดินเผาลดลง ทางรานตอง

ปรับตัวตามความตองการของตลาด เชน เปลี่ยนมาผลิตของตกแตงบาน 

• การผลิตสินคาแบงเปน 2 รูปแบบ ไดแก รับจางผลิต (ลูกคาออกแบบลายมาใหทำสินคา) และสินคา

สำเร็จรูปพรอมขายซ่ึงทางรานออกแบบเอง โดยยอดขายของท้ัง 2 รูปแบบมีสัดสวนใกลเคียงกัน 

o สินคาสวนใหญจะเปนของตกแตงสวนโรงแรม บาน รานอาหาร รานกาแฟ เชน รูปปนนก 

โอง และ สินคาที่ตลาดตองการหรือนิยมในชวงเวลานั้น ๆ ซึ่งถือเปนจุดเดนของสินคาบาน

ผูใหญเม้ียน 

o มีออกแบบและพัฒนาสินคารูปแบบใหมๆ อยูเสมอ เพ่ือใหสินคามีความหลากหลาย และเนน

ประโยชนใชสอยใหมากข้ึน ขณะท่ีชาวบานรายอ่ืนมักผลิตสินคาประเภทเดียว 

o ทั้งนี้ มีผูประกอบรายอื่นพยายามเลียนแบบสินคาของบานผูใหญและขายในราคาต่ำกวา แต

ดวยทักษะ ความปราณีตและคุณภาพยังไมดีพอ ทำใหขายไมไดเพราะลูกคาเห็นถึงคุณภาพท่ี

แตกตางกัน  

• ลูกคาสวนใหญเปนลูกคาประจำและลูกคานักทองเที่ยว ทั้งนี้ ลูกคาจากการขายออนไลนยังมีอยูนอย

มาก เพราะการขายออนไลนตองมีสินคาพรอมสงทันทีเม่ือลูกคาสั่ง 

• อุปสรรคหลักในการดำเนินธุรกิจคือ ลูกคาอยากไดสินคาอยางรวดเร็ว แตการผลิตเครื่องปนดินเผา

เพ่ือใหคุณภาพดีจำเปนตองใชเวลาในการผลิตทุกข้ันตอน 

• สาเหตุท ี ่ผ ู ประกอบการบางรายปรับตัวไม ได คือ ป ญหาดานเง ินทุนที ่ มีไม มากพอ เพราะ

เครื่องปนดินเผาใชตองเวลาท้ังในการผลิตและจำหนายสินคา ทำใหตองลงทุนไปนานกวาจะไดเงินทุน

และกำไรกลับมา 

o สำหรับบางรานที่มีเงินทุนหมุนเวียนไมมากพอจึงจะเรงการผลิตและจำหนายโดยไมคำนึงถึง

คุณภาพ ทำใหไมมีลูกคาประจำและอยูไดไมนาน  
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o สำหรับที่ผูประการที่ปรับตัวไดเพราะยังคงเนนเรื่องคุณภาพ เพื่อใหลูกคามั่นใจและกลับมา

ซื้อสินคาตอเนื่อง ซึ่งผูใหญเมี้ยนมีเงินทุน จึงเปนสาเหตุสำคัญที่ทำใหสามารถปรับตัว และ

ควบคุมคุณภาพสินคาได 

• ในชวงป 2550 – 2554 ที่ธุรกิจเติบโตมีพนักงานประมาณ 10 คน แตในปจจุบันมีแรงงานอยูเพียง 2 

คน ซ่ึงไมไดเปนพนักประจำ เนื่องจากขายสินคาไดนอยลง เพราะคูแขงมากข้ึน  

o โดยคูแขงหลักคือ เครื่องปนดินเผาของหนองโสนที่มากินสวนแบงการตลาดสินคาในลักษณะ

ท่ีใกลเคียงกัน 

 

2. ผลกระทบจากการระบาดโควิด-19 

• รายไดในชวงโควิด-19 ลดลงไปราวรอยละ 50 เมื่อเทียบกับปกอนหนา เนื่องจากกลุมลูกคาโรงแรม

และรานอาหารซ่ึงเปนกลุมท่ีสั่งซ้ือครั้งละจำนวนมากลดคำสั่งซ้ือ  

• สวนกลุมลูกคารายยอยที่เดินทางมาซื้อที่หมูบานดานเกวียนหรือพอคาคนกลางที่มาซื้อแลวนำสินคา

ไปขายตอยังมีคำสั่งซ้ือเขามาปกติ แตเปนกลุมท่ีสั่งซ้ือครั้งละไมมาก 

• ในขณะที่ พอคาคนกลางที่รับสินคาไปขายตางประเทศลดคำสั่งซื้อลง เนื่องจาก สินคาบางสวนไม

สามารถสงออกไปขายตางประเทศ  

o ครอบครัวผูใหญเมี้ยนไมไดทำการตลาดเพื่อการสงออกเอง เพราะมองวายุงยาก พอคาคน

กลางจะเปนผูรับสินคาไปสงออก โดยตลาดสงออกหลักคือ ยุโรป ญี่ปุน 

 

3. การชวยเหลือจากหนวยงานภาครัฐ 

• หนวยงานหลายแหงไดเขามาใหความรู โดยเฉพาะเรื่องการตลาด แตโครงการยังขาดความตอเนื่อง   

• ชาวบานมักไมเห็นความสำคัญของการฝกอบรม เพราะยังเนนทำงานแบบดั้งเดิม ไมไดคิดจะ

ปรับเปลี่ยนการทำงานใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

4. ขอมูลอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

• ลูกชายของผูใหญเม้ียนจบการศึกษาคณะมัณฑนศิลป เพราะตองการสืบทอดธุรกิจของครอบครัวและ

ศิลปะของเครื่องเครื่องปนดินเผาดานเกวียนใหคงอยูตอไป 

• ในอดีตมีนักทองเที่ยวเขามาทองเที่ยวในหมูบานดานเกวียนเปนจำนวนมาก โดยเขาพักในรูปแบบ

โฮมสเตย 
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• ชาวบานในหมูบานดานเกวียนถนัดใชเตาเผาโดยใชเชื้อเพลิงฟน อยางไรก็ตาม บานผูใหญเริ่มปรับตัว

ไปใชเตาเผาเชื้อเพลิงแกส สำหรับการเผาสินคาบางประเภท 

• ราคาของสินคาจะสูงหรือต่ำขึ้นอยูกับ 1) สินคามีรอยแตกตอนนำสินคาไปเผาหรือไม 2) สินคาที่เผา

เปนแบบเผาแดงหรือเผาดำ  

o การเผาดำซึ ่งเปนเอกลักษณของเครื ่องป นดินเผาดานเกวียนจะมีราคาสูงกวาเผาแดง 

เนื่องจากการเผาดำจะทนกวา และเครื่องปนท่ีไดจะเสนหมากกวา  

o อุณหภูมิของการเผาแดงจะอยูท่ี 800 องศา ขณะท่ีเผาดำจะอยูท่ี 1,200 องศาเซลเซียส 

o การเผาดำจะเปลืองเชื้อเพลิงและใชแรงงานมากวา แตการเผาแดงการลงสีมากกวา ทำใหยุค

หลังชาวบานดานเกวียนจึงนิยมมากกวา 
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สรุปประเด็นสัมภาษณ หอศิลปทวี รัชนีกร ศิลปนแหงชาติ 

บุคคลใหสัมภาษณ 

คุณ ทวี รัชนีกร ศิลปนแหงชาติ สาขาวิจิตรศิลป  

 

1. ขอมูลเบ้ืองตน 

• อาจารยทวีจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยศิลปากร และเปนลูกศิษยของอาจารยศิลป พีระศรี ซึ่งเปน

บุคคลที่เปนแรงบันดาลใจสำหรับอาจารยทวีเปนอยางมาก กอนเปนศิลปน อาจารยทวีเคยเปน

อาจารย แตวาภาระการสอนและการบริหารทำใหไมมีเวลาไดวาดรูปไดอยางเต็มที่ จึงไดทำงานเปน

ศิลปนเต็มตัวหลังเกษียณ 

• หลังจากเริ่มทำงานเปนศิลปนประมาณหาปจึงเริ่มขายงานของตัวเองได จากคำแนะนำของเพ่ือนใหนำ

ชิ้นงานไปจัดแสดงในนิทรรศการท่ีกรุงเทพ หลังจากนั้น ผลงานของอาจารยทวีจึงไดรับความสนใจมาก

ข้ึน 

• ลูกคาสวนใหญท่ีซ้ือชิ้นงานของอาจารยทวี เปนกลุมคนมีฐานะนอกจังหวัดนครราชสมีา 

• การทำงานของอาจารยทวีเปนงานที่ทำจากใจ โดยถือคติวา ตนไมเคยคอยนั่งเฝาทิศทางของตลาด 

เพราะเชื่อวา การทำตามตลาดจะทำใหขาดอิสรภาพในการทำงาน  

• หอศิลปทวี รัชนีกรถูกจัดตั้งขึ้นเพื่อแสดงศิลปะของตัวเอง และใชเปนพื้นที่สำหรับการจัดงานทาง

ศิลปะตางๆ ในชวงกอนโควิดมีคนจากตางจังหวัดมาเขารวมงานจำนวนหนึ่ง โดยคาใชจายของหอศิลป

อยูท่ีประมาณเดือนละ 100,000 บาท 

• การจัดตั้งหอศิลปจึงมีความสำคัญเปนอยางมากในการกระตุนความชื่นชอบในศิลปะของประชาชน 

เพราะอาจารยทวี มองวา ประเทศใดก็ตามที่ไมมีหอศิลปรวมสมัย ก็คือประเทศท่ีไมอาจชื่นชมศิลปะ

ไดอยางแทจริง ดังนั้น  

• อาจารยทวีเปนผูท่ีชวยพัฒนาอุตสาหกรรมเครื่องปนดินเผาท่ีดานเกวียน เพราะกังวลวาศิลปะของการ

ทำหมอจะหายไปและเห็นวาดินที่ดานเกวียนมีความสวยงาม จึงแนะนำใหนำดินมาทำเปนแจกัน นก

ฮูก ฯลฯ  

o อาจารยทวี มองวา รสนิยมคนไทยไมชอบของแพงท่ีมีดีไซนท่ีดี แตเม่ือดานเกวียนพยายามทำ

ของถูก จึงเปนอุปสรรคในการทำตลาดตางประเทศ 

 

2. ผลกระทบจากโควิด-19  
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• อาจารยทวีไมไดรับผลกระทบจากโควิด-19 มากนักเพราะจับกลุมลูกคาที่มีกำลังซื้อ ดังนั้น แมสภาพ

เศรษฐกิจจะแยลง รายไดไมไดเปลี่ยนแปลงมากนัก 

• โควิด-19 มีผลกระทบกับศิลปนท่ีรายไดต่ำ กับศิลปนท่ีเพ่ิงเริ่มทำงานมากกวา  

• หากประชาชนประสบปญหาทางเศรษฐกิจ จะไมมีเวลาท่ีจะมาชื่นชมศิลปะ  

 

3.ขอเสนอแนะตอภาครัฐ  

• ในระยะแรกของการเปนศิลปน อาจารยทวีไมไดรูสึกถึงความจำเปนท่ีจะตองสรางหอศิลปของตัวเอง 

และรูสึกวาการสรางหอศิลปเปนหนาท่ีของภาครัฐ แตหากจะรอภาครัฐ คงใชเวลาอีกนาน 

• ประเทศไทยยังมีเพียงพ้ืนท่ีจัดแสดงศิลปะท่ัวไป เชน หอศิลปวัฒนธรรมท่ีกรุงเทพ ไมไดเปนหอศิลปท่ี

แทจริง เพราะไมมีนิทรรศการถาวร  

• ภาครัฐยังไมสนับสนุนการสรางหอศิลป ในตอนแรกนายไกรศักดิ์ ชุณหะวัณ อยากจะรวมกับอาจารย

ทวีเพ่ือตั้งหอศิลปข้ึน อาจารยทวีจึงขอพ้ืนท่ีหนึ่งไร และสภาพัฒนใหเงินทุนมาจำนวนหนึ่ง แตสุดทาย

แลวไมประสบความสำเร็จ เพราะขาดแนวรวม และเทศบาลไมเห็นดวย จึงตองออกมาทำดวยตัวเอง  

• สังคมจำเปนตองกาวไปขางหนา ดังนั้น การสงเสริมศิลปะและวัฒนธรรมรวมสมัยจึงมีความสำคัญ 

ทวาในปจจุบันประเทศไทยสงเสริมแตศิลปะโบราณ  

• ยุโรปเปนตัวอยางที่ดีของการสงเสริมศิลปะ จากประสบการณเดินทางไปยุโรปของอาจารยทวี เห็นได

ชัดวา รัฐบาลในยุโรปสงเสริมศิลปะทุกท่ี  

• สถานท่ีราชการควรมีงานศิลปะตกแตง เพ่ือสนับสนุนศิลปน  

• การสงเสริมเรื ่องคานิยมมีความสำคัญเชนกัน เพราะงานศิลปะจะเฟองฟูไดเมื่อคนรูจักความงาม 

ยกตัวอยางเชน โตเกียวบานานาท่ีญี่ปุน แมผลิตภัณฑจะไมมีอะไรพิเศษ แตคนก็ยังชื่นชมเพราะความ

สวยงามของ packaging 

• นอกจากการปรับคานิยมเรื่องความงาม การปรับคานิยมเรื่องอาชีพก็สำคัญเชนกัน อาจารยทวีมองวา 

ประเทศไทยยกยองแตอาชีพ เชน ทหาร แทนท่ีจะยกยองอาชีพอยางศิลปนดวย  

• การสงเสริมศิลปะในยุคปจจุบันงายข้ึนมาก เพราะสามารถเขาถึงงานศิลปะผานสื่อออนไลน  

• รัฐบาลตองชวยเหลือเรื่องปากทองของประชาชนกอน เพราะหากประชาชนยังไมสามารถเลี้ยงดูตัวเอง

ได ก็ไมสามารถใชเวลามาชื่นชมศิลปะได  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ ศูนยผาไหมนครชัยบุรินทร 

บุคคลใหสัมภาษณ: 

 คุณศักดิ์ชาย บุญญานุสิทธิ์ นายกสมาคมผาไหมไทยนครราชสีมา 

 

1.ขอมูลท่ัวไปกับศูนยผาไหมฯ และอุตสาหกรรมผาไหมในอำเภอปกธงชัย 

• ศูนยฯไดรับงบประมาณการจัดตั้งจากจังหวัดนครราชสีมา โดยในอดีตเมื่อ 20-30 ปท่ีแลว สถานท่ี

ปจจุบันเคยเปนศูนยวัฒนธรรมของปกธงชัยและไมมีผูเขาชมจึงถูกปลอยราง ตอมากรมพัฒนาชุมชน

ไดทำการปรับปรุงเปนศูนยผาไหม โดยมีการจัดนิทรรศการเก่ียวกับผาไหมและมีเครือขาย OTOP ของ

อำเภอปกธงชัยรวมกันดูแล 

• อำเภอปกธงชัยมีผูประกอบการเก่ียวการทอผาไหมมากกวา 70 ราย มีตั้งแตรานเล็กๆ ไปจนถึงโรงงาน

ทอผาขนาดใหญ และยังไมนับรวมชาวบานท่ีประกอบอาชีพทอผาสงขายตามราน 

• จุดเดนของผาไหมปกธงชัยคืองานผาพ้ืน เพราะไดรับการพัฒนามาท้ังเรื่องสี คุณภาพการทอ สามารถ

ปรับเปลี่ยนคุณภาพตามความตองการและกำลังซ้ือของลูกคาได เนื่องจากมีผาใหเลือกตั้งแตราคาหลา

ละ 350 บาท จนถึงหลาละ 700 บาท ข้ึนอยูวัตถุดิบ กรรมวิธีการทอ การใชสี  

o ผูประกอบการควรนำเสนอใหลูกคารับรูถึงความแตกตางทางดานคุณภาพใหลูกคารับรู  

o อยางไรก็ตาม ผูประกอบการในปกธงชัยสวนมากยังไมเขาใจวิธีการนำเสนอใหแกลูกคา 

• ลักษณะของลูกคาจะแตกตางกันในแตละราน บางรานเปนลูกคาประจำหรือกลุมท่ีรับไปขายออนไลน 

บางรานเปนลูกคาขาจร โดยลูกคาท้ังหมดเปนคนไทย 

o ลูกคาขาจรมีท้ังกลุมนักทองเท่ียวและกลุมท่ีตองการชุดผาไหมใสไปงานตางๆ  

o การขายใหตางประเทศ สวนมากจะขายผานพอคาคนกลาง โดยจะหักคานายหนาประมาณ

รอยละ 1 ถึง 2 ของราคาสินคา 

• งานผลิตตามออเดอรหรืองานขายสงมักจะขายไดในจำนวนมาก แตกำไรตอชิ้นจะนอย เชน รอยละ 5 

ถึง 10 ของราคาขาย แตถาเปนงานขายปลีกซึ่งจะมีคุณภาพสูงกวา กำไรตอชิ้นจะอยูที่ประมาณรอย

ละ 30 ถึง 50  

• ผูประกอบการไมคอยมีอำนาจในการตอรองกับลูกคาเทาไหรนัก เพราะลูกคามีทางเลือกคอนขางมาก 

เนื่องจากในปกธงชัยมีผูประกอบการจำนวนมาก และผูประกอบการสามารถผลิตงานไดคุณภาพไม

แตกตางกันมากนัก ประกอบกับผูบริโภคท่ีตองการผาไหมมีนอยลง 
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o ผูประกอบการที่เงินทุนหมุนเวียนนอยในการซื้อเหมาผา หรือปลับเปลี่ยนรูปแบบไมทันเริ่ม

ปดกิจการ 

• ผูประกอบการสวนมากมองวา คูแขงที่สำคัญคือตัวเราเองที่ตองผลิตงานใหตรงกับความตองการของ

ลูกคามากที่สุด ทั้งดานสี ลาย คุณภาพ ทั้งนี้ ผูประกอบการบางรายเริ่มลดขนาดกิจการ และลดการ

จางงาน รับงานขายสงนอยลง  

• สินคาผาไหมไมตอบโจทยคนรุนใหม ลูกคาหลักจึงเปนกลุมขาราชการ ท่ีบางสวนโดยบังคับใหใส  

• ในอดีตผูประกอบการมักทำผาไหมขายใหแกรานขนาดใหญท่ัวประเทศ โดยเฉพาะในกรุงเทพฯ ยานสุ

รวงศ บางรัก ท่ีจะขายภายในรานจิวเวอรี่ดวย และการขายในยานดังกลาวทำใหจิมป ทอมสันสนใจผา

ไหมปกธงชัย และตั้งโรงงานท่ีปกธงชัย 

o จิมป ทอมสันจะเปนผูออกแบบลายให และจะมีดีไซนเนอรเขามาคุยเรื่องรายละเอียดสี ลาย

กับผูประกอบการ  

o การผลิตงานสงจิมป ทอมสันจะมีการกำหนดสเปคงานคอนขางสูง กดดันผูประกอบการ หาก

ทำงานผิดพลาดจะโดนกดราคา ทำใหผูประกอบการสวนมากไมทำงานตอดวย  

 

2.ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 

• ในชวงการระบาดของโควิด-19 ไมมีลูกคาทางหนาราน ผู ประกอบการสวนมากปรับตัวไปผลิต

หนากากผาไหม แตไมสามารถชดเชยรายไดท่ีหายไปได 

• ผูประกอบการมองวา สินคาหัตถกรรมจะยังอยูไดไปเรื่อยๆ แตไมเติบโตมากนักในอนาคต เพราะ

ตลาดผาไหมเริ่มอ่ิมตัว   

 

3.ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานทอผาไหมในพ้ืนท่ีปกธงชัย 

• แรงงานทอผาไหมในปกธงชัยคาดวานาจะมีมากกวา 1,000 ราย แตสวนมากมักมีอายุมากกวา 50 ป 

คนรุนใหมในพื้นที่ไมนิยมทำงานผาไหม เนื่องจาก มีคานิยมตองการทำงานในโรงงานอุตสาหกรรม 

ตองการมีสังคม ไมชอบทำงานอยูกับบาน  

o งานทอผาสวนมากเปนงานรายชิ้น หลายคนจึงมองวาไมม่ันคงเหมือนทำงานรับเงินเดือนจาก

โรงงานอุตสาหกรรม และมีรายไดนอยกวา เพราะหากทำงานเต็มวันจะมีรายไดประมาณ 

300 บาทตอวัน 

o กลุมคนท่ีอายุในชวง 30 ถึง 40 ปท่ีมาทำงาน มักเปนกลุมท่ีตกงานจากโรงงานอุตสาหกรรม 
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o หลายครอบครัวไมนิยมสงเสริมใหลูกสืบทอผาไหมตอ และเด็กไดรับรูงานทอผาจากครอบครัว

นอยลง เพราะมองวาเปนอาชีพท่ีเหนื่อย 

• ในอดีตงานทอผาถือเปนอาชีพหลักของชาวปกธงชัย รายไดคอนขางสูง จนหลายครอบครัวสามารถสง

ลูกใหมีการศึกษาสูงได แตปจจุบันปริมาณงานนอยลง เนื่องจาก ผาบางสวนเปลี่ยนเปนแบบทอเครื่อง 

และแรงงานในพื้นที่เริ่มนอยลงและมีอายุมากขึ้น ชาวบานบางกลุมจึงรับงานทอผาเปนอาชีพเสริม 

โดยเฉพาะในกลุมผูสูงอายุ 

o การทอผามีกระบวนการหลายข้ันตั้งแตการกรอหลอด เดินไหม  

• รายไดจากการทอผาไหมจะขึ้นอยูประสบการณในการสรางชิ้นงาน คาแรงแตละกระบวนการผลิตจะ

ไมเทากันขึ้นอยูกับความยากงายของงาน ตัวอยาง งานปนไหมจะไดรับคาจาง 400 บาทตอกิโลกรัม 

(หนึ่งกิโลกรัมใชเวลาทำประมาณ 2 วัน 

• ผูประกอบการบางสวนไมไดมีการปรับขึ้นคาแรงมาเปนเวลานาน เพราะกังวลเรื่องตนทุน อยางไรก็

ตาม เม่ือไมไดข้ึนคาแรง จึงทำใหแรงานบางสวนออกไปประกอบอาชีพอ่ืน  

o คาแรงเปนอุปสรรคสำคัญในการจูงใจคนเขามาทำงานในอุตสาหกรรมผาไหมในปจจุบัน  

• ผูประกอบการสวนมากยังไมแผนจางแรงงานเพ่ิม เพราะปริมาณคำสั่งซ้ือยังไมกลับมา  

 

4.ขอมูลเกี่ยวกับความชวยเหลือของหนวยงานภาครัฐ 

• ในอดีตภาครัฐใหความสนับสนุนในเรื่องผาไหมในพื้นท่ีปกธงชัยมากเกินไป โดยไมคำนึงถึงวาสินคาจะ

ลนตลาดหรือไม ซ่ึงทำใหเกิดปญหาเรื่องการกดราคาและปญหาเรื่องการข้ึนคาแรงไมไดตามมา  

o การขึ้นราคาทำไดยากเพราะลูกคาสวนมากไมรูถึงความแตกตางในเรื่องคุณภาพในตอนซ้ือ 

จะรูเม่ือใชงานไปแลว 1 ถึง 2 ป  

• วัตถุดิบ เชน เสนไหม ตองซื้อเงินสด หากเสนรัฐบาลชวยใหผูประกอบการสามารถชวยเรื่องสินเชื่อ

หรือเครดิตสำหรับการซ้ือวัตถุดิบ จะชวยเพ่ิมสภาพคลองใหแกผูประกอบการได 

• การจัดตั้งศูนยผาไหมเปนประโยชนใหกับผูประกอบการที่สามารถเขาอยูในศูนยไดบางเพราะเปน

ศูนยกลางในการจำหนายเพื่อใหลูกคาเขามาชมสินคา การเขามาจำหนายในศูนยเปนความสมัครใจ

ของผูประกอบการ 

• หนวยงานภาครัฐใหความชวยเหลือดานการตลาดและดีไซนดวย เชน การใชสี เทรนเสื้อผา แตปญหา

สำคัญคือไมสามารถหากลุมลูกคาท่ีชื่นชอบสินคาไดตรง  
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5.ขอมูลอ่ืนๆท่ีนาสนใจ 

• ในอดีตสินคาผาไหมที่เขารวมงานแสดง OTOP ระดับชาติขายดีอยางมาก โดยมียอดขายมากกวาวัน

ละแสนบาท เพราะเปนชวงท่ีเริ่มเปดตัวผาไหมปกธงชัย 

• ในอดีตรานในศูนยผาไหมเคยทำผาสงรานจิมป ทอมสัน ซึ่งสีผาที่ทำสงจะมีแต ครีม เหลือง ชมพู 

เทานั้น เพราะเปนเอกลักษณ สินคาท่ีทำสงมีท้ังเสื้อผาและสินคาเพ่ือการตกแตงโรงแรม เชน ผามาน  

• จุดเดนที่ทำใหสินคาของจิมป ทอมสันสามารถขายราคาสูงไดเพราะคุณภาพเนื้อผา สีที ่ดูนวลตา 

ผูประกอบการสามารถผลิตสินคาในรูปแบบดังกลาว แตตองอาศัยทุนและตองหาลูกคาระดับบนไว

ดวย 

o สีนวลตามีกรรมวิธีการผสมสีท่ีคอนขางยุงยาก  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ กลุมหมูบานหัตถกรรมบานทับลาน 

บุคคลท่ีสัมภาษณ 

นายสุจริต ราษดีผิว หัวหนากลุมหมูบานหัตถกรรมบานทับลาน 

 

1. ขอมูลเบ้ืองตน 

• บานทับลาน จังหวัดปราจีนบุรี มีปาลานท่ีอุดมสมบูรณเปนอยางมาก เนื่องจากมีหินทรายรวนท่ีเหมาะ

กับการปลูกตนลาน  โดยตนลานหนึ่งตนสามารถเริ่มเก็บใบใชงานไดเมื่ออายุ 20 ป และตนจะตาย

ตอนอายุประมาณ 80 ป 

• ในปจจุบันเปนวิสาหกิจชุมชนมีสมาชิกท่ีลงทะเบียนถูกตองตามกฎหมายท้ังหมด 30 คน  

• สินคาท่ีผลิตมีหลากหลาย เชน หมวก กระเปาในรูปแบบตางๆ โคมไฟ  

• รายไดโดยรวมจากการขายสินคาอยูท่ีประมาณ 900,000-1,000,000 บาทตอป 

• ยอดขายมีท้ังในประเทศและนอกประเทศ โดยในประเทศมีการขายออนไลน และสงไปขายตามหางใน

กรุงเทพมหานคร สวนตางประเทศ ลูกคาหลักคือ ญี่ปุน ซ่ึงมักจะกำนดรูปแบบท่ีตองการมาเลย บางที

ก็สั่งถึงครั้งละสองแสนบาท ซ่ึงลูกคาญี่ปุนรูจักสินคาผานชองทางออนไลน 

• สื่อมวลชนใหความสนใจเขามาถายทำเรื่องการจักสานใบลานที่บานทับลานอยูสม่ำเสมอ ประมาณ

เดือนละครั้ง  

• หมูบานทับลานเปดรับนักทองเที่ยวเขามาอยางตอเนื่อง โดยสวนมาเขามาเพื่อเรียนรูการจักสานใบ

ลาน  

o หมูบานทับลานไดรับการจัดประเภท เปนหมูบานอุตสาหกรรมสรางสรรค (CIV) 

o นักทองเที่ยวมาทั้งเปนกลุมเล็กๆ และมาเปนหมูคณะ โดยหากมาเปนกลุมสวนตัวจะไมเสีย

คาใชจาย แตจะคิดเงินกับกลุมท่ีเปนหมูคณะใหญๆ  

• จุดเดนของหัตถรรมที่ทำจากใบลาน คือ มีเนื้องานสีขาวซึ่งสามารถนำไปยอมได และมีอายุยืนยาว มี

เพียงจังหวัดปราจีนบุรีเทานั้นท่ีทำสินคาในประเภทนี้   

• การออกแบบผลิตภัณฑมีการปรับตามกระแสของสังคมดวย เชน ในชวงกระแสออเจา ของละคร

บุพเพสันนิวาส จะมีการผลิตสินคาท่ีตัวละครสวมใส เชน หมวก  

• นายสุจริตมองวา ปจจัยของความสำเร็จของหัตถกรรมบานทับลาน คือ วัตถุดิบที่เปนเอกลักษณ กับ

ฝมือของชาวบานในการจักสาน  
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2. ผลกระทบจากโควิด-19  

• กลุมวิสากิจหมูบานบานทับลานไดรับผลกระทบอยางหนักจากโควิดระลอกแรก จนเรียกไดวาอยูใน

สภาวะ ‘ตายสนิท’ เพราะยอดขายแทบจะเปนศูนย  

• ชวงการระบาดระยะแรก ยังมีเงินหมุนเวียนจายใหแรงงาน ซึ ่งมีทั ้งหมด 20 คน รวมถึงมีภาระ

คาใชจายในการรับซ้ือสินคาท่ีกลุมไดสั่งซ้ือไปกอนการระบาด 

• ในปจจุบัน หลังผานโควิดระลอกสองไปแลว มีรายไดหลักจากการขายกระเปาผานชองทางออนไลนได

ประมาณวันละ 10 ใบ ซ่ึงยังไมฟนตัวเต็มท่ี แตมีออรเดอรอ่ืนๆ เขามาบาง เชน ออรเดอรโคมไฟ  

• กลุมวิสาหกิจพยายามปรับตัวเพื่อหาชองทางในการเพิ่มยอดขาย ทั้งการเขารวมโครงการของภาครัฐ 

เชน เราชนะ คนละครึ่ง ไปจนถึงการออกงานแสดงสินคา 

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับการจางงาน 

• หัวหนากลุมหมูบานฯไดเรียนการจักสานจากหนวยงานภาครัฐตางๆ ท่ีมาชวยสอนเรื่องวิชาชีพ  

• แรงงานจะไดรับคาจางตามจำนวนชิ้นงานท่ีทำได มีท้ังทำเปนอาชีพหลักและบางสวนรับทำเปนอาชีพ

เสริมหลังจากทำงานโรงงาน เชน งานประเภทสานหมวกใบเล็กๆ สานกระเปาวันละไมเกินสองใบ 

o เยาวชนสามารถเรียนจักสานได และบางสวนสามารถสานกระเปาขนาดเล็กไดวันละสิบใบ   

• การพัฒนาลายใหม ๆ ในปจจุบันเปนไปไดงายข้ึน เชน การดูยูทูปเพ่ือเรียนรูการจักสาน และการแกะ

ลายใหมๆ ออกมาผลิต  

• งานจักสานอาจขาดแคลนแรงงานไดในอนาคต เพราะคนรุนใหมสนใจในงานจักสานนอยลง สวนมาก

มาทำเพราะตองการรายไดเสริม ประกอบกับแรงงานเกาสูงอายุเลิกทำไปเปนจำนวนมาก การบริหาร

จัดการคนมีความยาก  

o นักเรียนจากโรงเรียนทับลานมารับงานสานกระเปาขนาดเล็ก ซึ่งไดรับคาจางประมาณใบละ 

5-10 บาท 

• กลุมคนรุนใหมในหมูบานบางสวนไดพยายามพัฒนาแบรนดของบานทับลาน ใหทันสมัย  

• ชาวบานจากบานทับลานบางสวนรับจางไปเปนวิทยากรสำหรับการจักสานใหแกชุมชมหรือหนวยงาน

ภายนอกดวย  
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4. ความชวยเหลือจากภาครัฐ  

• ทางกลุมไดรับการชวยเหลือจากภาครัฐมาโดยตลอด ทั้งในเรื ่องของการชวยออกแบบ จนถึงการ

สงออก โดยหนวยงานภาครัฐไดพาไปออกงานแสดงสินคาในตางประเทศ เชน ท่ีประเทศญี่ปุน  

• ในชวงสถานการณปกติ จะไดออกงานปละ 3-4 ครั้ง เชน งานโอท็อป ซึ่งไมเสียคาใชจาย และสินคา

ของกลุมมักไดรับเลือกไปตัวแทนระดับจังหวัดในโครงการตางๆ เชน โครงการไทยเดน  

• ทางกลุมมองวา นโยบายภาครัฐใหความชวยเหลือเพียงพอแลว 

 

5.ขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ 

• เริ่มมีการขายใบลานตั้งแตสมัยอยุธยา  
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สรุปประเด็นสัมภาษณ พิพิธภัณฑเมืองนครราชสีมา 

บุคคลท่ีสัมภาษณ 

ผศ.ดร.ณัฐกิตติ์ อินทรสวรรค ผูอำนวยการพิพิธภัณฑเมือง 

 

1. ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ  

• พิพิธภัณฑเมืองนครราชสีมา อยูใตการกำกับดูแลของสำนักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา งบประมาณมาจากมหาวิทยาลัยรอยละ 80 และอีกรอยละ 20 มาจากหนวยงาน

ภายนอก   

• พิพิธภัณฑนี้เนนจัดแสดงเรื่องการสอนประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมา ตั้งแตยุค

กอนประวัติศาสตรจนถึงยุคปจจุบัน โดยไมเก็บคาเขาชม 

• ผูเขาชมสวนมากเปนนักเรียน โดยมักจะมาทัศนศึกษากับโรงเรียน  

• นอกจากสวนจัดแสดงแลว พิพิธภัณฑยังมีบริการขอมูลผานหองสมุด ซ่ึงเปนแหลงเรียนรูเก่ียวกับภาค

อีสานและทำการจัดงานตางๆ อยางตอเนื่อง เชน งานนิทรรศการนานาชาติ ซึ่งใชงบประมาณในการ

จัดถึง 3 ลานบาท  

• หนาที่ของทางพิพิธภัณฑ คือ การอนุรักษวัฒนธรรมของโคราช การทำวิจัยเกี่ยวกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

และนำภูมิปญญาเหลานั้นมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑท่ีจะสรางรายไดใหกับชุมชนตางๆ ตอไป และมีการ

ชวยเหลือการตั้งพิพิธภัณฑอื่นๆ ในจังหวัด เชน ที่บานปราง ซึ่งในภายหลังก็สงตอให อบต. ทองถ่ิน

เปนผูบริหารจัดการตอไป 

 

2. ผลกระทบจากโควิด-19 

• การทำงานของพิพิธภัณฑไดรับผลกระทบเปนอยางมาก ในชวงล็อคดาวนตองปดตามมาตรการของรัฐ 

ทั้งในการระบากระลอกแรกและระลอกใหม หลังจากสถานการณคลี่คลายและรัฐบาลเลิกล็อคดาวน 

สามารถกลับมาใหบริการได แตตองเพ่ิมมาตรการเรื่องการ social distancing  

• การปดพิพิธภัณฑมีผลกระทบตอนักเรียนในพื้นที่เปนอยางมาก เพราะวาการปรับหลักสูตรการเรียน

วิชาสังคมศึกษาไดบังคับวานักเรียนจำเปนตองมีการเรียนภายนอกหองเรียนดวย การปดพิพิธภัณฑจึง

ทำใหนักเรียนขาดการเรียนรูสวนนี้ไป  

• เนื่องจากทางพิพิธภัณฑไมไดเก็บคาเขาชมอยูแลว โควิดจึงไมมีผลกระทบในดานของรายได  
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• ทางพิพิธภัณฑไดทำการพัฒนาระบบ e-museum ข้ึนตั้งแตชวงกอนโควิด เพราะมองวาการใหบริการ

ในรูปแบบดิจิทัลจะมีความสำคัญมากข้ึนเรื่อย ๆ และจะทำการพัฒนาในดานนี้ตอไป  

 

3. ขอมูลเกี่ยวกับแรงงานสรางสรรค 

• พิพิธภัณฑมีแรงงานท้ังหมด 9 คน โดยผูดูแลคือคณาจารยของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

• แรงจูงใจของการทำงานในพิพิธภัณฑไมไดมาจากคาตอบแทน เพราะวาเงินเดือนของราชการไมสูง

มากนัก แตวาทำดวยใจรัก ความภูมิใจในทองถ่ิน และความตองการทำงานรวมกับผูอ่ืน  

• ผู อำนวยการพิพิธภัณฑจบการศึกษาดานการตลาด แตเหตุผลที ่มีความสรางสรรคและใจรักใน

วัฒนธรรมคือ เติบโตมาในโรงละครลิเก เดิมไมคอยชอบการเดินพิพิธภัณฑเปนการสวนตัว แตวาเคย

ไดเขาชมพิพิธภัณฑที่มาเลเซียที่สามารถทำ storytelling ไดอยางยอดเยี่ยม จึงเปนแรงบันดาลใจใน

การกลับมาพัฒนาพิพิธภัณฑท่ีโคราช 

• หนาท่ีของรอง ผ.อ คือ การใหบริการดานศิลปะและวัฒนธรรม การพัฒนาแหลงชุมชนท้ังหมด 4 แหง 

งานทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรม และงานบริหาร เชน ดานยุทธศาสตร การดูแลงบประมาณ และการ

สรางเครือขาย  

• แรงงานในพิพิธภัณฑสวนมากจบการศึกษาดานโบราณคดีหรือประวัติศาสตร อยางไรก็ตาม ไมไดมี

การกำหนดวา พนักงานจำเปนตองจบการศึกษาทางดานโบราณคดี แตควรมีความรูเรื่องวัฒนธรรม

และศิลปะ  

• ความสามารถทั้ง Hard skills และ Soft skills มีความสำคัญ เพราะพนักงานจำเปนตองมีความรูท้ัง

ในดานของวัฒนธรรมและ cultural management พรอมกับความรูเรื่อง data กับเทคโนโลยี ไป

จนถึงทักษะเรื่องการสื่อสาร และการทำงานรวมกัน 

 

4. ขอเสนอแนะตอภาครัฐ  

• พิพิธภัณฑของรัฐ เชน ของกรมศิลปากร ยังมีความทันสมัยไมเพียงพอ และไมตอบสนองความตองการ

ของคนรุนใหม  

• หากภาครัฐสามารถสนับสนุนความรู เร ื ่องเทคโนโลยีเพื ่อใชในการพัฒนา e-museum จะเปน

ประโยชนอยางมาก เพราะปจจุบันทางผูบริหารยังไมทราบวาจะสามารถขอความชวยเหลือไดจาก

หนวยงานใด  
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• กรมศิลปากรเปนอุปสรรคมากกวาหนวยงานที่จะชวยเหลือไดอยางแทจริง เนื่องจากมีกฎเกณฑและ

กฎหมายท่ีซับซอน ประกอบกับภาครัฐยังขาดระบบการสนับสนุนวัฒนธรรมท่ีแทจริง  

• ทางกระทรวงวัฒนธรรมควรที่จะศึกษาวิธีทำใหวัฒนธรมเปนสิ่งที่นาสนใจ เพราะปจจุบัน วัฒนธรรม

ถูกมองเปนเรื ่องที่นาเบื่อ จึงทำใหพิพิธภัณฑนาเบื่อตาม ทั้งนี้ ความตื่นตัวที่เกิดขึ้นในสังคม เชน 

กระแสออเจาของละครบุพเพสันนิวาส มาจากภาคเอกชน ไมใชภาครัฐ  

 

5. ขอมูลอ่ืน ๆ  

• พื้นที่ของพิพิธภัณฑมีคอนขางจำกัด เพราะไมสามารถขยายตึกได จึงตองเนนการจัดกิจกรรมเพื่อให

ผูคนสนใจ  

• พฤติกรรมของคนรุนใหมเปลี่ยนไป แตผูใหบริการพิพิธภัณฑยังเปนคนรุน Generation X อยู ดังนั้น

พิพิธภัณฑจึงตองเปนผูเชื่อมระหวางคนรุนใหมกับคนยุค Baby Boomer  
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