


1.	 บทนำ�

	 กับดักประเทศรายได้ปานกลาง หรือ Middle Income Trap 
(MIT) หมายถึง ปรากฏการณ์ที่ประเทศหนึ่งประสบความส�ำเร็จ 
ในการยกระดับจากประเทศที่ยากจนมาเป็นประเทศรายได้ปานกลาง 
แต่หลังจากนั้นกลับไม่สามารถก้าวขึ้นมาเป็นประเทศรายได้สูงได้  
(High Income Countries) ทัง้นี ้ เนือ่งจากสาเหตุหลกัคอื ไม่สามารถ 
สร้างนวัตกรรม เทคโนโลยี เพิ่มประสิทธิผลในการผลิต เพิ่มมูลค่า 
ของสินค้าได้ เป็นต้น 

	 เป็นเวลาหลาย 10 ปีที่ประเทศไทยติดอยู่กับกับดักประเทศ 
รายได้ปานกลาง จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและข้อมูล 
ทางสถิติในอดีต พบว่า สาเหตุหลักเนื่องมาจากประเทศไทยไม่สามารถ
ปรับโครงสร้างนโยบายจากภาครัฐและโครงสร้างเศรษฐกิจให้เข้ากับ 
การเปลีย่นแปลงของโลก โดยในปัจจุบนัประเทศไทยยึดการผลติอยูก่บั
วธิกีารดัง้เดมิทีเ่น้นการใช้แรงงานราคาถกู และเทคโนโลยถีกูน�ำมาใช้ต�ำ่ 
นอกจากน้ี ยังพบสาเหตุหลักอีกหลายประการ เช่น การขาดแคลน
แรงงานฝีมือจ�ำนวนมาก การพัฒนาระบบการศึกษาท่ีไม่สามารถ 
ตอบโจทย์ความต้องการของตลาด ตลอดจนการลงทุนในการวิจัย 
และพฒันา (Research and Development) ทีค่่อนข้างต�ำ่ ซึง่สิง่เหล่า
นี้เป็นปัจจัยที่ฉุดรั้งการพัฒนาประเทศเพื่อก้าวพ้นจากกับดักประเทศ
รายได้ปานกลาง
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1	 สรุปและเรียบเรียงจาก “การหลุดพ้นจากกับดักประเทศรายได้ปานกลางกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์” โดย ผศ.ดร.พงษ์ธร วราศัย และคณะ (2561) 
	 ได้รับการสนับสนุนการวิจัยจากส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.)  (ดร.พงษ์ธร วราศัย : ผู้สรุปและเรียบเรียง)

	 เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นหนึง่ในกลไกส�ำคัญในการหลดุพ้น 
	 กับดักรายได้ปานกลางจ�ำเป็นต้องมีการจัดท�ำฐานข้อมูล 
	 ต่างๆ ได้แก่ มูลค่าทางเศรษฐกิจของกลุ่มอุตสาหกรรม 
	 สร้างสรรค์ และแรงงานสร้างสรรค์ ไว้เป็นพื้นฐานส�ำหรับ 
	 การวิเคราะห์ได้

	 การเพ่ิมการลงทุนและนวตักรรมทางการผลติผ่านกิจกรรม 
	 ทางเศรษฐกิจของกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์น้ันมีผลใน 
	 การย่นระยะเวลาติดกับดักรายได้ปานกลางของประเทศได ้
	 เร็วขึ้นเพียง 2 ป ี  ท้ัง น้ีอาจเป ็นด ้วย 2 เหตุผล คือ 
	 (1) ขนาดมูลค่าทางเศรษฐกิจเพียงร้อยละ 9.08 ของ GDP 
	 (2) การลงทุนในภาคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ก็มีอยู่เพียง 
	 ร้อยละ 0.32 ของ GDP ด้วย เช่น เมื่อเป็นเช่นนี้การกระตุ้น 
	 ไปยังภาคเศรษฐกิจน้ี จึงมีผลต่อการเจริญเติบโตทาง 
	 เศรษฐกิจโดยตรงน้อยตามไปด้วย

	 กลุ่มอุตสาหกรรมแฟชั่น กลุ่มอุตสาหกรรมงานฝีมือและ 
	 หัตถกรรมและกลุ ่มอุตสาหกรรมส่ือ ถือเป็นกิจกรรม 
	 เศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีควรให้ความส�ำคญัในมิติเชงินโยบาย  
	 เพราะมีการจ้างงานสูง มีการความเชือ่มโยงท้ังจากข้างหน้า 
	 และข้างหลังค่อนข้างมาก อีกท้ังมีค่าตัวทวีคูณของผลผลิต  
	 และรายได้สูงกว่ากลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื่นๆ

ประเด็นสำ�คัญ
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2.	 เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับแนวทางการพัฒนา	
	 ของประเทศไทย

	 จากนัยข้างต้น เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) 
หรืออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries) จึงถูกคัดเลือก 
เป็นอีกกลุ ่มอุตสาหกรรมของงานศึกษาชิ้นน้ี และเป็นที่มาของ 
วัตถุประสงค์หลักของงานศึกษาชิ้นนี้ ได้แก่

	 	 จัดท�ำฐานข้อมูล (Database) ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
	 	 และมลูค่าสนิค้าและบรกิารในหมวดอุตสาหกรรมเศรษฐกิจ 
	 	 สร้างสรรค์ตามนิยามอย่างเป็นทางการของ ส�ำนักงาน 
	 	 สภาพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สคช.) รวมถึง 
	 	 ฐานข้อมูลจ�ำนวนแรงงานสร้างสรรค์ (Creative Labor  
	 	 Forces) ในหมวดอุตสาหกรรมของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
	 	 ข้างต้น

	 	 ศึกษาคุณูปการทางเศรษฐกิจ (Economic Contribution) 
	 	 ของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมีต่อการเจริญเติบโต 
	 	 ทางเศรษฐกิจ รวมถึงผลของการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์  
	 	 เทคโนโลยี นวัตกรรม หรือความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อ 
	 	 การสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจในแต่ละอุตสาหกรรม 
	 	 สร้างสรรค์

	 	 คัดเลือกอุตสาหกรรมเป้าหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
	 	 ที่จะเป็นกลจักรขับเคลื่อนหลัก (Engine for Growth) 
	 	 น�ำประเทศไทยก้าวพ้นกับดักรายได้ปานกลาง และ 
	 	 เปรยีบเทยีบกบักรณจีากต่างประเทศของอตุสาหกรรมนัน้ๆ 
	 	 พร้อมทั้งน�ำเสนอแนวนโยบายและยุทธศาสตร์ในการ 
	 	 ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมนั้นๆ เพื่อให้มีส่วนช่วยในการฉุด 
	 	 ประเทศให้ก้าวพ้นจากกลุ่มประเทศรายได้ปานกลางไปสู่ 
	 	 กลุ่มประเทศรายได้สูง โดยครอบคลุมถึงแนวทางการยก 
	 	 ระดับผู้ประกอบการในวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  
	 	 (SMEs) และวิสาหกิจชุมชน 

	 รัฐบาลได้ให้ความส�ำคัญอย่างต่อเน่ืองกับการพัฒนาเศรษฐกิจ 
ผ่านนวัตกรรมและเทคโนโลยี อีกทั้งเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้รับ 
การบรรจุไว้ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 
(พ.ศ. 2555-2559) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) ตลอดจนกรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี  
(พ.ศ. 2560-2579) ที่มุ ่งเน้นการพัฒนาโดยใช้ส่งเสริมให้มีการน�ำ
เทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้เป็นเครื่องมือหลัก 
ในการขับเคลื่อนภาคส่วนต่างๆ ท�ำให้เศรษฐกิจสร้างสรรค์กลายเป็น 
อีกหนึ่งกลุ่มอุตสาหกรรมที่ถูกคาดหวังให้เป็นพลังขับเคลื่อนใหม ่
ไปสู่เศรษฐกิจที่สมดุลและยั่งยืนในระยะยาวอันจะสามารถช่วยให ้
ประเทศไทยหลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลางสู่รายได้สูงได้ในท้าย 
ที่สุด 

	 จากค�ำนิยามของการประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและ 
การพัฒนา (United Nations Conference on Trade and 
Development : UNCTAD) (2008) ประกอบกับค�ำนิยามโดย 
ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2552) 
ที่แบ่งกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้เป็น 4 กลุ่มหลัก จึงท�ำให้มี 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั้งสิ้น 12 อุตสาหกรรม

	 	 กลุ่มมรดกทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ (Cultural 
	 	 Heritage) ได้แก่ อุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรม

	 	 กลุ่มศิลปะ (Arts) ได้แก่ อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 
	 	 และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวกับทัศนศิลป์

	 	 กลุม่สือ่ (Media) ได้แก่ อตุสาหกรรมภาพยนตร์ อตุสาหกรรม 
	 	 การพิมพ์ อุตสาหกรรมการแพร่ภาพและกระจายเสียง และ  
	 	 อุตสาหกรรมดนตรี 

	 	 กลุม่งานสร้างสรรค์ตามลกัษณะงาน (Functional Creation)  
	 	 ได้แก่ อุตสาหกรรมการออกแบบ อุตสาหกรรมแฟชั่น  
	 	 อตุสาหกรรมการให้บรกิารด้านสถาปัตยกรรม อุตสาหกรรม 
	 	 โฆษณา และอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์

Industries
Creative
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3. 	 การคัดเลือกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมาย

	 งานวิจัยนี้พิจารณาแบ่งกลุ ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็น  
5 กลุ่มหลัก จากทั้งหมด 12 อุตสาหกรรม โดยยึดหลักแนวคิดใน 
การจัดแบ่งประเภทของ UNCTAD (2008) ซึ่งทั้ง 5 กลุ่มอุตสาหกรรม 
ได้แก่

กลุ่มที่ 1	 กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับงานฝีมือและ 
	 	 หัตถกรรม (Craft) ประกอบด้วย อุตสาหกรรมงานฝีมือ 
	 	 และหัตถกรรม

กลุ่มที่ 2	 กลุ่มอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกีย่วข้องกบัแฟช่ัน (Fashion) 
		  ประกอบด้วย อุตสาหกรรมการออกแบบ และอุตสาหกรรม 
	 	 แฟชั่น

กลุ่มที่ 3	 กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อ (Media) 
		  ประกอบด้วย อุตสาหกรรมดนตรี อุตสาหกรรมภาพยนตร ์
 	 	 อุตสาหกรรมการพิมพ์ และอุตสาหกรรมการแพร่ภาพและ 
	 	 กระจายเสียง

กลุ่มที่ 4	 กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือใหม่ (New 
	 	 Media) ประกอบด้วย อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์

กลุ่มที่ 5	 กลุ ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ เกี่ยวข้องกับการบริการ 
	 	 สร้างสรรค์ (Creative Services) ประกอบด้วย อตุสาหกรรม 
	 	 การให้บริการด้านสถาปัตยกรรม และอุตสาหกรรมโฆษณา

	 การคัดเลือกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมายเพื่อใช้ในการ 
ผลักดันการเติบโต การสร้างแนวยุทธศาสตร์และนโยบายมีหลักการ 
ดังแสดงตามแผนภาพต่อไปนี้

	 เมื่อสามารถท�ำการคัดเลือกกลุ ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์
เป้าหมายได้แล้ว จากนั้นเป็นการศึกษาวิเคราะห์เพื่อจัดท�ำแผนพัฒนา 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมาย โดยเสนอแนะแนวทางในการพัฒนา 
ศักยภาพการแข่งขันของรายกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมาย 
ตามกรอบแนวคิดวิเคราะห์ผ่านปัจจัยหลายประการอย่างรอบด้าน 
ทัง้ภายในและภายนอก ตลอดจนมติิการพฒันาศักยภาพในการแข่งขนั 
อันได้แก่ การเข้าถึงแหล่งเงินทุน การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และ 
ศกัยภาพของผูป้ระกอบการ โครงสร้างพืน้ฐานทางธรุกจิ และทรพัย์สนิ 
ทางปัญญา 

	 แนวทางขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ของอุตสาหกรรมแฟชั่นควรให้ 
ความส�ำคัญกับการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างการออกแบบไปสู่การ 
ต่อยอดทางธุรกิจมากขึ้นทั้งที่เป็นกลุ่มงานแฟชั่นของผู้ประกอบการ 
ขนาด SMEs และผู้ประกอบการขนาดใหญ่ เพื่อเพิ่มจุดเด่นของ 
ผลิตภัณฑ์รองรับความต้องการของผู้บริโภคที่ปัจจุบันกลุ่มผู้บริโภค 
ทั้งในประเทศและต่างประเทศให้ความส�ำคัญกับชิ้นงานที่มีการ 
ออกแบบอันเป็นเอกลักษณ์มากขึ้น อย่างไรก็ตาม การผลักดันให ้
อุตสาหกรรมแฟชั่นก้าวไปสู่ต�ำแหน่งทางธุรกิจดังกล่าวต้องอาศัย 
เงินทุน และเวลาค่อนข้างมาก 

	 ด้วยเหตุนี้ ภาครัฐจึงควรมีการก�ำหนดกลไกสนับสนุนเพื่อ 
ให้ผู ้ประกอบการทุกขนาดมีโอกาสเข้ารับการบ่มเพาะทักษะด้าน 
การออกแบบอย่างต่อเนื่อง การสร้างความเข้าใจถึงความส�ำคัญของ 
การมีตราสินค้าของตนเอง ตลอดจนมีเวทีแสดงความสามารถของ 

	 ผลการคัดเลือกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมายจากเกณฑ ์

การพิจารณาต่างๆ สามารถสรปุได้ดงันี้

4.	 นโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนา
	 อุตสาหกรรมแฟชั่น (Fashion Cluster)
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5.	 นโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนา
	 อุตสาหกรรมสื่อ (Media)

	 1.	 การเข้าถึงแหล่งเงินทุน

		  	 สนับสนุนเงินทุนส�ำหรับผู้ประกอบการท่ีมีขีดความสามารถ 
	 	 	 ในระดับสากล เพื่อต่อยอดการพัฒนางานออกแบบ และ 
	 	 	 ตราสินค้า

		  	 สนับสนุนเงินทุนแก่นักออกแบบแฟชั่นส�ำหรับการผลิตที ่
	 	 	 อาศัยวัตถุดิบในประเทศ

	 2.	 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และศักยภาพของผู้ประกอบการ 

		  	 ถ่ายทอดความรู้ด้านการบริหารจัดการเพื่อบ่มเพาะการเป็น  
	 	 	 ประธานเจ้าหน้าทีบ่รหิารด้านการออกแบบแฟช่ัน (Fashion  
	 	 	 Designer Chief Executive Officer)

		  	 ถ่ายทอดความรู ้การด�ำเนินธุรกิจผ่านฐานพาณิชย์อิเล็ก- 
	 	 	 ทรอนิกส์ (E-commerce Platform) 

		  	 การจัดประกวดการออกแบบแฟชั่นในระดับอาเซียน เพื่อ 
	 	 	 ยกระดับขีดความสามารถ สนับสนุนเงินทุนในการจัดแสดง 
	 	 	 สินค้าแฟชั่นที่มีขีดความสามารถในระดับสากล

	 3.	 โครงสร้างพื้นฐาน และ    4.   ทรัพย์สินทางปัญญา

		  	 จัดท�ำฐานข้อมูลผู ้ประกอบการด้านแฟชั่นที่ระบุระดับ 
	 	 	 ความสามารถในการด�ำเนินธุรกิจเพื่อให้ก�ำหนดแนวทาง 
	 	 	 ช่วยเหลือได้อย่างเหมาะสม

		  	 ก�ำหนดการวิจัยทางการตลาด (Marketing Research) ที ่
	 	 	 วิเคราะห์พฤติกรรมการบริโภคในประเทศกลุ่มเป้าหมาย 
	 	 	 สินค้าแฟชั่น

		  	 ก�ำหนดการวจิยัและพฒันา (Research and Development:  
			   R&D) ด้านการบริหารจัดการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพด้านการ 
	 	 	 ออกแบบ

		  	 จัดการจับคู ่ทางธุรกิจ (Business Matching) กลุ ่มผู ้ 
	 	 	 ประกอบการด้านหตัถกรรม (Craft) ของไทยและนกัออกแบบ 
	 	 	 อย่างต่อเนื่อง

		  	 งานจัดแสดง กรุงเทพฯ สัปดาห์แฟชั่น (Bangkok Fashion 
	 	 	 Week) ที่ “ต่อเนื่อง” ครอบคลุมงานแสดงสินค้าแฟชั่น และ 
	 	 	 วัตถุด้านการออกแบบแฟชั่นในระดับอาเซียน

	 กลุ่มอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านงานสือ่ (Media) ประกอบด้วย 
อุตสาหกรรมต่างๆ ได้แก่ ภาพยนตร์ การพิมพ์ การแพร่ภาพและ 
กระจายเสียง และดนตรี ข้อเสนอแนะหลักจากงานศึกษา พบว่า  
ประการแรก กลุ่มอุตสาหกรรมสื่อเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่มี 
พลวัตรค่อนข้างสูง และได้รับผลกระทบโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว กฎระเบียบภาครัฐ อันน�ำไปสู ่การ
เปลี่ยนแปลงนิเวศทางเศรษฐกิจ อย่างมีนัยส�ำคัญ 

	 ประการต่อมา กลุ่มอุตสาหกรรมด้านสื่อเป็นภาคเศรษฐกิจ 
ที่อาศัยทรัพยากรมนุษย์เพื่อผลิตผลงานสร้างสรรค์ ดังน้ัน ปัจจัยหลัก 
ที่จะช่วยพัฒนากลุ่มอุตสาหกรรมส่ือจึงหลีกเลี่ยงไม่ได้ท่ีต้องให้ความ 
ส�ำคัญกับด้านการพัฒนาคุณภาพแรงงานผ่านทั้ง (1) การศึกษาใน 
สถาบันการศึกษา อาทิ การพัฒนาหลักสูตรในระดับอุดมศึกษาให้ม ี
ความเหมาะสมกับความต้องการของตลาด การเพิ่มเติมความรู้ทาง 
ด้านการบริหารจัดการ อาทิ ด้านการตลาด การบริหารธุรกิจ เป็นต้น  
(2) การบ่มเพาะนอกห้องเรียนการเปิดโอกาสให้แรงงานในสายวิชาชีพ 
ด้านสือ่ได้เรยีนรูป้ระสบการณ์จากภายนอกเพิม่เตมิ ซึง่จะช่วยยกระดบั 
ทักษะของแรงงานที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

	 ประการสุดท้าย การพัฒนาเครือข่ายที่เชื่อมโยงกันระหว่าง 
กลุ่มอุตสาหกรรมอื่นๆ นับเป็นอีกปัจจัยที่ส�ำคัญ โดยจากการศึกษา 
ครั้งนี้ พบว่า ความเชื่อมโยงทั้งไปข้างหน้าและข้างหลัง (Forward and 
Backward Linkages) มค่ีอนข้างสัน้ ซึง่สะท้อนให้เหน็ถงึการบรโิภคสือ่ 
ในฐานะผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้ายและสามารถสร้างรายได้จากการบริโภค 
ได้สูง ดังนั้น แนวทางการพัฒนากลุ่มอุตสาหกรรมสื่อรวมถึงสื่อใหม ่ 
จึงควรตระหนักถึงการพัฒนาห่วงโซ่อุปทานตลอดเส้นทางเพื่อต่อยอด 
ความคิดสร้างสรรค์ และยกระดับมูลค่าการให้บริการที่สามารถตอบ 
โจทย์ความต้องการของตลาดได้ รายละเอียดของแนวทางการพัฒนา 
กลุ่มอุตสาหกรรมสื่อในระยะ 5 ปี มีดังต่อไปนี้

ผู้ประกอบการ หรือสินค้ากลุ่มแฟชั่นอย่างต่อเนื่อง อันจะช่วยเปิด 
โอกาสภาคเอกชนได้ซึมซับประสบการณ์ใหม่ๆ พร้อมกันกับความ 
ตระหนกัถงึการต้องปรบัตวัให้เข้ากบัสภาวะการแข่งขนักบัโลกภายนอก 
ส�ำหรับกรอบนโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมแฟช่ันของไทยในช่วงระยะ 
เวลา 5 ปีข้างหน้า มีรายละเอียดดังต่อไปนี้
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	 1.	 การเข้าถึงแหล่งเงินทุน

	 	 ก�ำหนดหัวข้อการสนับสนุนด้านเงินทุนจากภาครัฐที่ชัดเจน

	 	 มีมาตรการช่วยเหลือเรื่องเงินทุนเพื่อช่วยเหลือด้านต้นทุน 
	 	 ซอฟต์แวร์ให้แก่นกัศกึษา ศลิปิน หรอืผูป้ระกอบการในกลุม่ 
	 	 อุตสาหกรรมสื่อ และ สื่อใหม่ สามารถใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูก 
	 	 ลิขสิทธิ์ได้ถูกลง

	 2.	 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์

	 	 เพิ่มความช่วยเหลือด้านองค์ความรู้เก่ียวกับการปรับตัว 
	 	 ทางเทคโนโลยี และฐานออนไลน์ (Online Platform)  
	 	 ทางการค้าและช่องทางการเผยแพร่ผลงานให้แก่ศิลปิน 
	 	 และผู้ประกอบการ

	 3.	 โครงสร้างพื้นฐาน

	 	 มกีารก�ำหนดยทุธศาสตร์ชาต ิหวัข้อประเทศไทยสร้างสรรค์  
	 	 (Thailand Creative Content) เพือ่ให้ผลผลติจากสือ่แขนง 
	 	 ต่างๆ ไปในทศิทางเดยีว และสร้างเอกลกัษณ์ผลงานของไทย

	 	 สนับสนุนการจัดตั้งหน ่วยงานสมาคมวิชาชีพเพื่อให ้ 
	 	 การช่วยเหลือแบบเครือข่าย

	 	 สนับสนุนการจัดตั้งศูนย์บ่มเพาะเพื่อเสริมสร้างทักษะและ 
	 	 ความรู้นอกห้องเรียน

	 	 เพ่ิมเวทีการแข่งขันและประกวดในระดับนานาชาติเพื่อให้ 
	 	 ศิลปินได้แสดงฝีมือด้านสื่อแขนงต่างๆ

	 4.	 ทรัพย์สินทางปัญญา

	 	 มีมาตรการควบคุมการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาท่ี 
	 	 เป็นฐานออนไลน์ (Online Platform) อย่างชัดเจน เช่น 
	 	 การถ่ายทอดสด (Streaming), การผลิตซ�้ำสื่อประเภท 
	 	 ต่างๆ ที่เผยแพร่ทางระบบออนไลน์

	 โดยสรุปภาครัฐควรมีส่วนสนับสนุนโดยเน้นไปที่ผู้ประกอบการ 
ทีม่ฝีีมือแต่ยงัขาดทกัษะการบริหารจดัการเชงิธรุกจิ เพือ่สร้างภมิูคุม้กนั 
ให้แก่กิจการเหล่านี้มีความพร้อมในการท�ำตลาดได้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
ซึง่นัน่หมายถงึ จะท�ำให้กจิการดงักล่าวจะเป็นแรงจ้างงานในระดบัพืน้ที ่ 
ชุมชนได้มีความเข้มแข็งและยั่งยืน และเม่ือกิจการระดับพื้นท่ีสามารถ 
ด�ำเนินธุรกิจได้อย่างม่ันคงย่อมจะผลักดันให้ต้องมีการต่อยอด สร้าง 
นวัตกรรม เพิ่มมูลค่าสินค้าตามหลักกลไกตลาดต่อไป 

	 ส�ำหรับในกรณีของผู ้ประกอบการที่มีศักยภาพสูงอยู ่แล้ว 
พจิารณาจากการเป็นผูป้ระกอบการแข่งขนัในตลาดได้แล้ว มกีารบรหิาร 
จัดการอย่างเป็นระบบ กรอบการพัฒนาอุตสาหกรรมงานฝีมือและ 
หัตถกรรมในช่วงระยะเวลา 5 ปี มีดังต่อไปนี้

	 1.	 การเข้าถึงแหล่งเงินทุน

	 	 ให้เงินทุนช่วยเหลือในการปรับปรุงมาตรฐานการผลิตและ 
	 	 การด�ำเนินธุรกิจของผู้ประกอบการให้อยู่ในระดับสากล 
	 	 หน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง : ส�ำนกังานส่งเสรมิวสิาหกจิขนาดกลาง 
	 	 และขนาดย่อม (สสว.), ธนาคารพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลาง 
	 	 และขนาดย่อม (SMEs Bank), ส�ำนักงานเศรษฐกิจ 
	 	 อุตสาหกรรม (สศอ.), ส�ำนักงานคณะกรรมการส่งเสริม 
	 	 การลงทุน (Board of Investment : BOI)

	 2.	 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และศักยภาพของผู้ประกอบการ

	 	 เพิ่มบทบาทสถาบันอุดมศึกษาที่จะช่วยอบรม ถ่ายทอด 
	 	 องค์ความรู้ด้านการตลาดและการวางแผนกลยุทธ์ในการ 
	 	 ด�ำเนินธุรกิจแก่ผู้ประกอบการมากยิ่งขึ้นในระดับภูมิภาค

	 	 ถ่ายทอดความรู้การด�ำเนินธุรกิจผ่านฐานพาณิชย์ อิเล็ก- 
	 	 ทรอนิกส์ (E-commerce Platform) ให้ผู้ประกอบการ 
	 	 สามารถปรับตัวเข้ากับสภาพตลาดในยุคดิจิทัลได้

	 	 ใช้เกณฑ์สนับสนุนทั้งตัวเงิน และไม่ใช่ตัวเงินจากภาครัฐ 
	 	 โดยพิจารณาจากผู้ประกอบการสนับสนุนให้มีการอบรม 
	 	 และลงทุนเพื่อพัฒนาทักษะแก่แรงงานเพิ่มเติมหรือไม่

	 3.	 โครงสร้างพื้นฐาน และ    4.   ทรัพย์สินทางปัญญา

	 	 ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา (R&D) ที่เน้นการออกแบบ 
	 	 ส�ำหรับสินค้าที่ขายแบบผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย

	 	 ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา (R&D) ที่พัฒนาวัตถุดิบเส้นใย 
 	 	 การฟอกย้อม ที่มีอยู่ในท้องถิ่นไทย และทดแทนการน�ำเข้า 
	 	 จากต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งวัสดุด้านสิ่งทอ และ 
	 	 การทอ

	 	 เพิม่จ�ำนวนผูป้ระกอบการ SMEs ทีจ่ดทะเบยีนเครือ่งหมาย 
	 	 การค้า

6.	 นโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรม 
	 งานฝีมือและหัตถกรรม (Craft)

	 ภาพรวมของอุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรมของไทยนั้น 
มีจุดเด่นที่ความประณีต มีทักษะฝีมือที่ได้รับการยอมรับในระดับสากล 
อย่างไรก็ตาม ยังมีประเด็นเชิงยุทธศาสตร์ร่วมกันในทุกกลุ่มงานคือ 
การพัฒนากระบวนการผลิตที่มีประสิทธิภาพ การถ่ายทอดทักษะ 
ฝีมือแรงงานจากคนรุ ่นเก่าไปยังแรงงานรุ ่นใหม่ให้สามารถรักษา 
คุณภาพและปริมาณชิ้นงานรองรับความต้องการของผู้บริโภคได้อย่าง 
ต่อเนือ่ง การเพิม่ทกัษะบรหิารจดัการทางธุรกจิให้แก่กจิการขนาดย่อม 
และวิสาหกิจชุมชน 
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7. บทสรุป

	 จากการศึกษาประสบการณ์จากต่างประเทศสามารถสรุป 
หลักการพื้นฐานของบทบาทภาครัฐในการน�ำพาประเทศไปสู่ฐาน 
เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ภาครัฐควรมีบทบาทส�ำคัญใน 4 ประการคือ

	 1.	 การส่งสัญญาณที่ชัดเจนเพื่อให้ทุกภาคส่วนเข้าใจเป้าหมาย
ร่วมกันว ่าประเทศจะไปในทิศทางของการเป็นประเทศ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนั้นนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึง 
มิใช่เป้าหมายของรัฐบาลใดรัฐบาลหนึ่ง 

	 2.	 เงื่อนไขจ�ำเป็นท่ีขาดมิได้ของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การให้
ความส�ำคัญกับการให้คุณค่าทางศิลปะ ทุนทางสังคมและ 
วัฒนธรรม ซึ่งท้ายท่ีสุดสิ่งเหล่าน้ีจะถูกใช้เป็นวัตถุดิบส�ำคัญใน 
การผลิต เพราะฉะนั้นชุดคุณค่าดังกล่าวควรถูกพิจารณาในแง่ 
ความเป็นสินค้าสาธารณะ (Public Goods) ท่ีทุกคนสามารถ 
หยิบฉวยมาใช้ประโยชน์ได้ แต่การอุปถัมภ์ รักษาท�ำนุบ�ำรุง 
สิ่งเหล่านี้เป็นหน้าที่ของรัฐบาล พร้อมกับส่งเสริมให้ทุกคน 
ตระหนักว่าคุณค่าทางศิลปะวัฒนธรรมเป็นของส่วนรวม เพื่อ 
ให้เกดิความภาคภมูใิจ หากแต่เป็นสิง่ทีม่คีณุค่าสามารถต่อยอด 
ในทางทางเศรษฐกิจได้

	 3.	 นัยยะของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไม่ใช่เพียงการผลิตสินค้า
เพื่อป้อนสู่ความต้องการของผู้บริโภคเท่านั้น หากแต่ยังยึดโยง 
กับชุมชน สังคม และผู้คนท่ีมีชีวิตรายล้อมกับการผลิตด้วย 
ดังนั้น การตัดสินใจเชิงนโยบายต่างๆ ผ่านมิติความคุ้มค่าทาง 
เศรษฐศาสตร์เพยีงอย่างเดยีว ไม่ใช่กลไกการตดัสนิใจทีด่เีพียงพอ 
ส�ำหรับภาครัฐ แต่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การหลอมรวม 
และใช้ประโยชน์ของชีวิตทางสังคม (Social Life) มาปรับใช้ 
ในชีวิตทางเศรษฐกิจ (Economic Life) ดังน้ัน การตัดสินใจ 
เชิงนโยบายต่อเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์จะต้องค�ำนึงถึงมิติทาง 
สังคมควบคู่กัน อาทิ นวัตกรรมการผลิตที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต 

การใช้ทรัพยากรในพื้นท่ี ความร่วมมือในการผลิต (ในกรณี 
สินค้าชุมชน) เป็นต้น

	 4.	 เศรษฐกิจสร้างสรรค์เน้นไปที่การกระจายตัวมากกว่าการ
กระจุกตัว กล่าวคือโดยสภาพของความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ 
ผูค้นสามารถหยบิฉวยจากสิง่รอบตวั ประสบการณ์ น�ำมาใช้เป็น 
วตัถดุบิในเพิม่มลูค่าการผลติ ดงันัน้ มลูค่าแท้จรงิของเศรษฐกจิ 
สร้างสรรค์มาจาก “มันสมอง” ที่น�ำมาผสมผสานกับปัจจัย 
การผลิตอื่นๆ กลายเป็นสินค้าที่มีมูลค่าตามความต้องการของ 
ผู้บริโภคได้ เป็นต้น

	 การผลักดันให้กลุ่มกิจกรรมทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้เป็น 
กลไกขบัเคล่ือนทางเศรษฐกจิได้จรงิตามทีค่าดหวงัไว้ ผูก้�ำหนดนโยบาย 
ทางเศรษฐกิจควรพิจารณาประเด็นพื้นฐานที่มีความเกี่ยวข้องกับ 
ลักษณะของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างมาก อันได้แก่

	 1.	 การจะ “ยกเครื่อง” เศรษฐกิจในระดับมหภาคน้ันจ�ำเป็นต้อง
ค�ำนงึถงึแนวทางทีเ่หมาะสมส�ำหรับการเปลีย่นแปลง รวมไปถงึ 
โครงสร้างก�ำลังแรงงานที่ก�ำลังจะเร่ิมประสบปัญหาท่ีเกิดจาก 
อัตราการเกิดต�่ำ  และภาวะสังคมผู้สูงวัย การมีทักษะความรู ้
ตดิตวัทีไ่ม่ได้เปล่ียนแปลงได้ทนัท ีการเข้ามาท�ำงานของแรงงาน 
ต่างด้าว ท�ำให้การเคลื่อนย้ายหรือผลักดันภาคเศรษฐกิจใด 
เป็นพิเศษ จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีการวางแผนในระยะยาว 
อย่างเป็นระบบ

	 2.	 ค�ำว่า “นวัตกรรม” ส�ำหรับกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็น
เรื่องของการเอ้ืออ�ำนวยให้ผู้ผลิตสามารถรังสรรค์ผลงานได้ 
พิถีพิถันยิ่งขึ้น กล่าวคือ ปัจจุบันภาคสังคมต่างให้ความส�ำคัญ
กับนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่จะสามารถเพิ่มพูนประสิทธิภาพ 
หรือลดต้นทุนการผลิต ซึ่งจะน�ำไปสู่ความสามารถทางการ 
แข่งขันในภาคธุรกิจได้ ทั้งนี้ ในกรณีของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
ยงัมอีกีหลากหลายปัจจยั เช่น ภมูปัิญญาการสร้างแรงบนัดาลใจ 
ทีเ่ม่ือน�ำมาผสมผสานกนัแล้วก่อให้เกิดผลงานข้ึน มากไปกว่านัน้  
ผลงานที่โดดเด่นก็ยังเป็นเรื่องของพรสวรรค์ของผู้ผลิตผลงาน 
ดังนั้น การยกระดับเศรษฐกิจสร้างสรรค์จ�ำเป็นต้องเข้าใจ 
ธรรมชาติของการผลิตซึ่ งมีข ้อแตกต ่างกับการผลิตเชิง 
อุตสาหกรรมอื่นๆ ตลอดจนการสร้างนิเวศทางเศรษฐกิจ  
ที่เอื้อต่อการท�ำงานเชิงสร้างสรรค์เช่นกัน

	 3.	 กระบวนการท�ำให้สินค้าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความ
เป็นส่วนใหญ่ (Mass) ได้มากเพียงใดโดยไม่เสียคุณค่าทาง 
สนุทรยีะไป ซึง่การวางแผนในประเดน็เหล่านีเ้รยีกร้องให้หลาย 
ภาคส่วนเข้ามาขบคดิ รวมไปถงึการวางแผนเพือ่ต่อยอดให้สนิค้า 
ต่างๆ สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มขึ้นได้ด้วยในเวลาเดียวกัน 
ซึ่งต้องใช้ความทุ่มเทและระยะเวลาในการศึกษาอย่างยิ่ง

	 	 เร่งรัดให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องร่วมมือกันศึกษาและการจด 
	 	 สิทธิบัตรเครื่องบ่งชี้ทางภูมิภาคให้กับผลิตภัณฑ์ท่ีส�ำคัญ 
	 	 ของไทย

	 	 ก�ำกับดูแลมาตรฐานผลิตภัณฑ์ด้านงานฝีมือและหัตถกรรม 
	 	 ของไทยให้อยู่ในระดับสากล

	 	 ให้ความรู้ในการปรับปรุงมาตรฐานการผลิตและการด�ำเนิน 
	 	 ธุรกิจของผู้ประกอบการให้อยู่ในระดับสากล

	 	 ให้เงินทุนช่วยเหลือในการปรับปรุงมาตรฐานการผลิตและ 
	 	 การด�ำเนินธุรกิจของผู้ประกอบการให้อยู่ในระดับสากล
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ประเด็นการศึกษาในอนาคต

	 	 งานวิจัยนี้นับได้ว่าเป็นงานวิจัยกลุ ่มแรกที่พยายามวิเคราะห ์

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้วยเครื่องมือทางเศรษฐศาสตร์เชิงปริมาณ  

แม้ผลทีไ่ด้ท�ำให้ทราบถงึลกัษณะพืน้ฐานของกลุม่อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ความเช่ือมโยงในกิจกรรมการผลิต มูลค่าของแรงงานสร้างสรรค์ และ 

ผลกระทบทางเศรษฐกิจจากการวิเคราะห์ด้วยแบบจ�ำลองดุลยภาพทั่วไป 

เชิงพลวัต (DCGE Model) อย่างไรก็ตาม คณะผู้วิจัยตระหนักถึงประเด็น 

การศึกษาในอนาคตเพือ่ให้ภาพการศกึษาวเิคราะห์อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 

มีความครบถ้วนสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ประเด็นหลักท่ีสามารถน�ำไปสู ่

การศึกษาในอนาคต ได้แก่

	 1.	 การพัฒนาระบบฐานข้อมูลเศรษฐกิจมหภาคอย่างต่อเนื่อง 

	 	 เนื่องด้วยงานศึกษาครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์โดยอาศัยข้อมูลทาง 

	 	 เศรษฐกิจมหภาค ซ่ึงแบ่งภาคการผลิตตามตารางปัจจัยน�ำเข้า 

	 	 และผลผลิต (I-O Table) แล้วจัดกลุ่มภาคการผลิตใหม่ตาม 

	 	 ค�ำนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ตามที่ก�ำหนดไว้ อย่างไรก็ตาม 

	 	 การจัดกลุ่มภาคการผลิตนั้นยังไม่สามารถแสดงกลุ่มอุตสาหกรรม 

	 	 สร้างสรรค์ได้ครบทุกอุตสาหกรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนที่เป็น 

	 	 กจิกรรมทางด้านทัศนศลิป์และศลิปะการแสดง ดงันัน้ การพฒันา 

	 	 ฐานข้อมูลทางเศรษฐกิจเพื่อให้การศึกษาวิเคราะห์ผลมีความ 

	 	 สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอุตสาหกรรมท่ียังไม่มีฐานข้อมูล 

	 	 เกี่ยวกับมูลค่าทางเศรษฐกิจจึงเป็นสิ่งที่ส�ำคัญต่อการวิจัยพื้นฐาน 

	 	 และการวิจัยเชิงนโยบาย

	 2.	 การพิจารณามูลค่าของ “ความคิดสร้างสรรค์” กล่าวคือ ส�ำหรับ 

	 	 มูลค่าของผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ หากพิจารณาจากผลผลิต 

	 	 ขั้นสุดท้ายอาจไม่ได้สะท้อนมูลค่าของความคิดสร้างสรรค์นั้น 

	 	 อย ่างแท้จริง เพราะคุณลักษณะของอุตสาหกรรมต่างกัน  

	 	 คุณลักษณะของสินค้าแตกต่างกัน ความคิดสร้างสรรค์ในฐานะ 

	 	 กระบวนการคิด การออกแบบที่แฝงไว้ในผลผลิต มีมูลค่า 

	 	 หลากหลายและแตกต่างกันไป ดังน้ัน เพื่อให้การวิเคราะห์ 

	 	 มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น จึงควรมีการพิจารณาวัดมูลค่าของ 
	 	 ความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันในแต่ละกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
	 	 เพื่อใช้ในการก�ำหนดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป้าหมาย ใช้ในการ 
	 	 ก�ำหนดนโยบายเพื่อส่งเสริมสนับสนุนผู ้ประกอบการในด้าน 
	 	 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมการผลิตเป็นไปอย่างตรงจุด  
	 	 และสามารถจัดล�ำดับความส�ำคัญได้อย่างสมเหตุสมผลใน 
	 	 การเลือกส่งเสริมสนับสนุนกิจกรรมทางเศรษฐกิจใดเป็นพิเศษ 
	 	 ได้อย่างชอบธรรมมากยิ่งขึ้น

	 3.	 การวิเคราะห์ห่วงโซ่มูลค่าของกลุ ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์ 
	 	 งานศึกษาครั้งน้ีเป็นการวิเคราะห์ด้วยกรอบการวิเคราะห์จาก 
	 	 ระดับมหภาคลงไปยังกิจกรรมทางเศรษฐกิจย่อยต่างๆ การศึกษา 
	 	 ล�ำดบัต่อไปในอนาคต จงึควรมุง่เป้าในการศกึษาระดับรายละเอยีด 
	 	 ภายในแต่ละอุตสาหกรรมอันจะช่วยให้หน่วยงานผู ้ก�ำหนด 
	 	 นโยบาย และภาคเอกชนสามารถวางแผนเชิงรุกหรือเชิงรับ 
	 	 ให้สอดคล้องกับข้อเท็จจริงทางธุรกิจมากยิ่งขึ้น เช่น 

		  	 การศึกษาเกี่ยวกับความเชื่อมโยงของมูลค่าทางเศรษฐกิจ 
	 	 	 ระหว่างอุตสาหกรรม ตวัอย่างเช่น กลุม่อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 
	 	 	 หน่ึงๆ มีความเชื่อมโยงไปข้างหลัง และความเชื่อมโยงแบบ 
	 	 	 ไปข้างหน้า (Backward Forward Linkages) กบัอตุสาหกรรม 
	 	 	 ใดบ้าง ถงึแม้งานศกึษาครัง้นีไ้ด้พยายามตอบประเดน็ดงักล่าว 
	 	 	 แล้วไปในบางส่วน แต่ก็ยังมีความจ�ำเป็นที่ต้องวิเคราะห์ลงไป 
	 	 	 ในรายผลิตภัณฑ์ของอุตสาหกรรมย่อยๆ ด้วย

		  	 การศึกษาวิเคราะห์ความเชื่อมโยงของสินค้าไทยที่เช่ือมโยง 
	 	 	 กับห่วงโซ่ในระดับโลก (Global Value Chains: GVCs)  
	 	 	 เนื่องจากในปัจจุบันสินค้าชนิดหนึ่งๆ อาจไม่ได้มีกระบวนการ 
	 	 	 ผลิตที่เริ่มต้นและจบในพื้นที่เดียว หากแต่มีกระบวนการผลิต 
	 	 	 ท่ีเชื่อมโยงกันเป็นโครงข่ายการผลิตระหว่างประเทศต่างๆ  
	 	 	 ทั่วโลก 

	 TRF Policy Brief (หรอืเอกสารบทสรปุเชงินโยบาย) เป็นเอกสาร 
ที่สรุปและเรียบเรียงจากงานวิจัยของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
(สกว.) เป็นหลัก และอาจมีการน�ำรายงานวิจัยหรือเอกสารรายงาน 
จากแหล่งอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องมาประกอบเพื่อให้ได้เนื้อหาที่สมบูรณ์ขึ้น 
วัตถุประสงค์หลักในการจัดท�ำ  Policy Brief คือ การส่งผ่านผลงานวิจัย 
ของ สกว. ไปสู่ฝ่ายนโยบาย (ผู้ก�ำหนดนโยบายและฝ่ายปฏิบัตินโยบาย)

	 การจัดท�ำ TRF Policy Brief มาจากแนวคดิท่ีว่า เอกสารงานวจิยั 
ของ สกว. ที่มีอยู่เป็นเอกสารที่มีเนื้อหาค่อนข้างมาก และมีความเป็น
วชิาการสงู ซึง่ท�ำให้ไม่เกดิแรงจงูใจกบัผูใ้ช้ประโยชน์จากงานวจิยัทีจ่ะศกึษา 
เอกสารวิจัยดังกล่าว ดังนั้น TRF Policy Brief จึงถูกท�ำขึ้นในลักษณะ 
ของบทสรุปเชิงนโยบายที่มีเนื้อหากระชับ มีความยาวประมาณ 5-8 หน้า  
และพยายามน�ำเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่ให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่ายขึ้น
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