


 
 
 
 
 

 
รายงานการพิจารณาศึกษา 

 

เรื่อง 
 

แผนกลยุทธ ์
การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาตเิพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ  

สังคม และความมั่นคงแห่งชาต ิ

 
 
 
 
 
 
 

คณะกรรมาธิการวิสามญัศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ ์
การส่งเสรมิซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ  

สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ  
วุฒิสภา 

 

 
ส ำนักกรรมำธิกำร ๑ 

ส ำนักงำนเลขำธิกำรวุฒิสภำ 

 



 



  



 

“ทางไทย” 

 

ความเป็นไทยมิใช่ไทยที่ถ้อยค า  มิใช่แค่วาทกรรมอันเขื่องขลัง 

ใช่ก้าวน าก้าวหน้าประดาดัง  ใช่ล้าหลังคลั่งชาติฟาดงางวง 

ต้องตระหนักรากเหง้าที่เรามี  หนึ่งวิถีเกษตรไทยย่ิงใหญ่หลวง 

อย่าปล่อยให้ผีบ้ามาตักตวง  รู้จักหวงสินทรัพยากร 

สองวิถีชีวิตลิขิตเค้า    ต้นต ารับตัวเราแต่เก่าก่อน 

เสน่ห์วัฒนธรรมอันก าจร   ประหนึ่งพรแผ่นดินบันดลดาล 

สามวิถีธรรมทัศน์สัจธรรม   อันส่องน าสู่สันติสุขศานต์ 

ฝากวิถีทางไทยให้พิจารณ์   สมาทานทางไทยได้บ าเพ็ญ 

ส านึกวิญญาณไทยใจสากล  ความเป็นคนหนึ่งคนที่คงเด่น 

ดังดาวฤกษ์เรืองไรไม่แรมเร้น  คือความเป็นคนไทยที่เป็นไท 

 

 

 

 

 

เนาวรัตน์ พงษ์ไพบูลย์ 

สมาชิกวุฒิสภา 





Mobile User



 

 

ค ำน ำ 
 
ประเทศไทยเป็นแหล่งมรดกทางศิลปวัฒนธรรม ประเพณี ที่มีความหลากหลายอันเป็น

เอกลักษณ์ที่มีคุณค่าของคนไทยมาตั้งแต่โบราณกาล ยกตัวอย่างเช่น วัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ อาทิ
เช่น การเคารพผู้สูงอายุ บรรพบุรุษ ครูอาจารย์ ผู้มีพระคุณ มีประเพณีที่แสดงอัตลักษณ์ความเป็นไทย 
เช่น ประเพณีลอยกระทง ประเพณีสงกรานต์ ที่สะท้อนการน าวัฒนธรรม ประเพณีมาจัดเป็นเทศกาล
และสร้างความประทับใจ ความสนุกสนานรื่นเริงให้แก่คนทุกวยั มีอาหารไทยซึ่งถือเป็นอาหารที่มีรสชาติ
ที่หลากหลายและการใช้สมุนไพรที่มีประโยชน์ท าให้อาหารไทยมีความเฉพาะเจาะจงและมีความ
แตกต่าง เช่น ต้มข่า ผัดไทย ต้มย ากุ้ง และขนมไทย ที่มีรสชาติเปรี้ยว -หวาน-เผ็ดที่ไม่เหมือนใคร 
ตลอดจนคุณค่าทางโภชนาการจากสมุนไพรในอาหาร มีศิลปะที่สวยงามและมีเอกลักษณ์ เช่น การสร้าง
วัดที่มีโครงสร้างอันงดงามและประณีต รวมถึงศิลปะนิทรรศการที่น่าทึ่งใจ การแสดงโขน การร าไทยตาม
วัฒนธรรมแต่ละภูมิภาค การแสดงละครไทยและเครื่องดนตรีไทยที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่น ระนาด 
ขลุ่ย ฆ้อง ซอ และระนาด ท าให้ไทยมีความเป็นเอกลักษณ์ทางดนตรีและการแสดง มีมวยไทย ตะกร้อ 
กีฬาพ้ืนบ้าน ซึ่งเป็นกีฬาที่มีประวัติศาสตร์มายาวนาน ช่วยสร้างความเข้มแข็งทางกายและจิตใจ  

คณะกรรมาธิการวิสามัญได้หยิบยกประเด็นดังกล่าวมาเพ่ือหาแนวทางก าหนดกลยุทธ์ส่งเสริม  
ให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์เพ่ือการขับเคลื่อนผลักดันให้ส่งผลกระทบเชิงบวกในมิติด้านสังคม เศรษฐกิจ และ
ความมั่นคงแห่งชาติ ซึ่งได้จ าแนกออกเป็น ๒ กลุ่มศึกษาอันได้แก่ กลุ่มด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี 
และกลุ่มด้านกีฬา ศิลปะการต่อสู้ การท่องเที่ยว โดยได้ตั้งคณะอนุกรรมาธิการขึ้นสองคณะเพื่อพิจารณา
ศึกษาดังกล่าว ตลอดจนการตั้งคณะท างานเพ่ือจัดท าแผนกลยุทธ์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แหง่ชาตขิึน้ 
แล้วได้น าข้อมูลทั้งหมดมาพิจารณาประกอบกันเป็นรายงานการพิจารณาศึกษาฉบับนี้ 

คณะกรรมาธิการวิสามัญทุกท่านหวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานการพิจารณาศึกษาเรื่อง แผนกลยุทธ์
การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพ่ือประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ ฉบับนี้
จะเป็นอีกแนวทางหนึ่งส าหรบัภาคส่วนที่เกี่ยวข้องน าไปพิจารณาประกอบปรบัใช้กับการขบัเคลื่อนมรดก
ทางวัฒนธรรมของไทยให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์ เพ่ือสร้างโอกาสและความสามารถแข่งขันของประเทศ 
สร้างความรักและหวงแหนอัตลักษณ์ไทย สร้างความสมัครสมานสามัคคีให้แก่คนไทยทุกหมู่เหล่า อันจะ
ส่งผลต่อความมั่นคงของชาติอย่างยั่งยืนในระยะยาวต่อไป 

 
คณะกรรมาธิการวิสามญัศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ ์

การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอรแ์ห่งชาตเิพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ  
สังคม และความมัน่คงแหง่ชาติ  

วุฒิสภา 



 



ก 
 

คณะกรรมาธิการวิสามัญศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ์ 
การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ  

สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ วุฒิสภา 
 

 

 

 พลอากาศเอก ประจิน จั่นตอง 
ประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ 

 

 

 

 
นายวีระศักดิ์ โควสุรัตน์ 
รองประธานฯ คนที่หนึ่ง 

 นายตวง อันทะไชย 
รองประธานฯ คนที่สอง 

 

 

 
นายเนาวรัตน์ พงษ์ไพบูลย์ 
รองประธานฯ คนที่สาม 

 นางฉวีรัตน์ เกษตรสุนทร 
รองประธานฯ คนที่สี่ 

 

 

 
นายสมชาย เสียงหลาย 

เลขานุการ 
 นางสาวสุขุมาล ผดุงศิลป์ 

รองเลขานุการ 



ข 
 

 

 

 
นายชาญวิทย์ ผลชีวิน 

โฆษก 
 นายประชุม บุญเทียม 

รองโฆษก 

   
นางกอบกุล อาภากร ณ อยุธยา 

กรรมาธิการวิสามัญ 
นายช านาญ งามมณีอุดม 

กรรมาธิการวิสามัญ 
นางฐนิวรรณ กุลมงคล 
กรรมาธิการวิสามัญ 

   
นางน  าฝน บุณยะวัฒน์ 
กรรมาธิการวิสามัญ 

นายปรีชา บัววิรัตน์เลิศ 
กรรมาธิการวิสามัญ 

นายพรชัย ว่องศรีอุดมพร 
กรรมาธิการวิสามัญ 

   
นายพลเดช ปิ่นประทีป 

กรรมาธิการวิสามัญ 

รองศาสตราจารย์พาสิทธ์ิ หล่อธีรพงศ์ 

กรรมาธิการวิสามัญ 
พลเอก ไพชยนต์ ค้าทันเจริญ 

กรรมาธิการวิสามัญ 



ค 
 

   
นางสาววิบูลย์ลักษณ์ ร่วมรักษ์ 

กรรมาธิการวิสามัญ 
นายวีระศักดิ์ ฟูตระกูล 
กรรมาธิการวิสามัญ 

นายศักดิ์ชัย ธนบุญชัย 
กรรมาธิการวิสามัญ 

   
นางศิรินา ปวโรฬารวิทยา 

กรรมาธิการวิสามัญ 
นางสาวศิริอร หริ่มปราณี 

กรรมาธิการวิสามัญ 
นายสมชาย ชาญณรงค์กุล 

กรรมาธิการวิสามัญ 

   
นายสุกษม อามระดิษ 
กรรมาธิการวิสามัญ 

นายออน กาจกระโทก 
กรรมาธิการวิสามัญ 

นายอ าพล จินดาวัฒนะ 
กรรมาธิการวิสามัญ 

 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะกรรมาธิการวิสามัญ 

 

 

 
นายภาสันต์ เงาศุภธน 

ผู้ช่วยเลขานุการฯ คนที่หนึ่ง 
 นายวรวิทย์ ศิริมหาพฤกษ์ 

ผู้ช่วยเลขานุการฯ คนที่สอง 
 



ง 
 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ์ 
การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ  

สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ วุฒิสภา 
 

   
พลเอก เลิศรัตน์ รัตนวานิช 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
นายสถิตย์ ลิ่มพงศ์พันธุ์ 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
นายวัลลภ ตังคณานุรักษ์ 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 

 

 

 
นายสมชาย แสวงการ 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 นายเจตน์ ศิรธรานนท์ 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 

  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์อภิลักษณ์ เกษมผลกูล 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์รุ่งโรจน์ โชคงามวงศ์ 

ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 



จ 
 

คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธ์ซอฟต์พาวเวอร์ 
ด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี 

 

 

 

 นางฉวีรัตน์ เกษตรสุนทร 
ประธานคณะอนุกรรมาธิการ 

 

 

 

 
นางสาววิบูลยล์ักษณ์ ร่วมรักษ์ 

รองประธานฯ คนที่หน่ึง 
 นายสมชาย ชาญณรงค์กลุ 

รองประธานฯ คนทีส่อง และโฆษกฯ 

   
นางชนิญญา ชัยสุวรรณ 

อนุกรรมาธิการ 
นางฐนิวรรณ  กุลมงคล 

อนุกรรมาธิการ 
นายทองเลี่ยม พุกทอง 

อนุกรรมาธิการ 

   
นายพรชัย ว่องศรีอุดมพร 

อนุกรรมาธิการ 
นางสาวศิริอร หริ่มปราณ ี

อนุกรรมาธิการ 
นายสุกษม อามระดิษ 

อนุกรรมาธิการ 

   
นางศาริย์ณีฐ์  ชุ่มวรรณ ์

อนุกรรมาธิการ 
นางสาวนฤดี ภู่รตันรักษ์ 

อนุกรรมาธิการ 
นางสาววิไลลักษณ์ อรินทมะพงษ์ 
อนุกรรมาธิการและเลขานุการ 



ฉ 
 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธกิาร 

   
นายเนาวรตัน์ พงษ์ไพบูลย ์

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นางศิรินา ปวโรฬารวิทยา 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายสมชาย เสียงหลาย 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 

   
นางเพ็ญพักตร์ ศรีทอง 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายพลเดช ปิ่นประทีป 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายวิทยา ผิวผ่อง 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 

   
นายสถิตย์ ลิ่มพงศ์พันธุ ์

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นางประยูร เหล่าสายเชื้อ 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นางอุมาพร ฟูตระกลู 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะอนุกรรมาธกิาร 

   
นางยุวดี  รูปขจร 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะอนุกรรมาธิการ 
นางกุลนิธี  อัศวโกวิท 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะอนุกรรมาธิการ 
นายสุเมธี พิสิฐเฉลิมพงศ ์

ผู้ช่วยเลขานุการคณะอนุกรรมาธิการ 

 



ช 
 

 

คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธ์ซอฟต์พาวเวอร์ 
ด้านกีฬา ศลิปะการต่อสู้ การท่องเทีย่ว 

 

 

 

 นายวีระศักดิ์ โควสรุัตน ์
ประธานคณะอนุกรรมาธิการ 

 

 

 

 
นายชาญวิทย์ ผลชีวิน 

รองประธานฯ คนที่หน่ึง 
 นางกอบกุล อาภากร ณ อยุธยา 

รองประธานฯ คนทีส่อง 

   
นายออน กาจกระโทก 

โฆษกคณะอนุกรรมาธิการ 
รองศาสตราจารย์พาสิทธิ์ หล่อธีรพงศ์ 

อนุกรรมาธิการ 
นายช านาญ งามมณีอุดม 

อนุกรรมาธิการ 

   
นางน  าฝน บุณยะวัฒน ์

อนุกรรมาธิการ 
นายประชุม บญุเทียม 

อนุกรรมาธิการ 
นายพัฒพงศ์ พงษ์สกุล 

อนุกรรมาธิการ 

   
นางสาวสุขุมาล ผดุงศิลป ์

อนุกรรมาธิการ 
นายสุรวัช อัครวรมาศ 

อนุกรรมาธิการ 
นางสาวดารณี อรณุวรากรณ ์
อนุกรรมาธิการและเลขานุการ 



ซ 
 

 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 

   
นายตวง อันทะไชย 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายอ าพล จินดาวัฒนะ 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
พลเอก ไพชยนต์ ค้าทันเจริญ 
ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 

   
นายศักดิ์ชัย ธนบุญชัย 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายปรีชา บัววิรัตน์เลิศ 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายอนุสิษฐ คุณากร 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 

   
นายอนุพร  อรุณรตัน ์

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นายวีระศักดิ์ ฟูตระกลู 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
นางดวงพร รอดพยาธ์ิ 

ที่ปรึกษาคณะอนุกรรมาธิการ 
 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะอนุกรรมาธิการ 

    
นางสาวมาณริกา จันทาโภ นางสาวสุดารัตน์ หมวดอินทร์ นายวีระพงษ์ อู๋เจรญิ นางสาวตวงดาว ศิลาอาศน ์

 



ฌ 
 

คณะท ำงำนพิจำรณำยกร่ำงแผนกลยุทธ์กำรใช้ซอฟตพ์ำวเวอร์แห่งชำติฯ  
ด้ำนเศรษฐกิจ 

 

 

 

 นายสมชาย เสียงหลาย 
ประธานคณะท างาน 

 

   
นายสมชาย ชาญณรงค์กลุ 
รองประธานคณะท างาน 

รองศาสตราจารย์พาสิทธิ์ หล่อธีรพงศ์ 
คณะท างาน 

นางจันทิรา ยิมเรวัต วิวัฒน์รัตน ์
คณะท างาน 

   
นายช านาญ งามมณีอุดม 

คณะท างาน 
นายไชยวัฒน์  สุโชดายน 

คณะท างาน 
นางน  าฝน บุณยะวัฒน ์

คณะท างาน 

   
นายประชุม บญุเทียม 

คณะท างาน 
นางสาวสุขุมาล ผดุงศิลป ์

คณะท างาน 
นายสุทธิพงศ์  ชาญชญานนท์ 

คณะท างาน 

   
นายสุรวัช อัครวรมาศ 

คณะท างาน 
นางอุมาพร ฟูตระกลู 

คณะท างาน 
นางสาววิไลลักษณ์ อรินทมะพงษ์ 

คณะท างานและเลขานุการ 



ญ 
 

 
ที่ปรึกษำคณะท ำงำน 

   
นางฉวีรัตน์ เกษตรสุนทร 

ที่ปรึกษาคณะท างาน 
นายพลเดช ปิ่นประทีป 
ที่ปรึกษาคณะท างาน 

นางสาววิบูลยล์ักษณ์ ร่วมรักษ์ 
ที่ปรึกษาคณะท างาน 

   

ผู้ช่วยเลขำนุกำรคณะท ำงำน 
 

 

 

 นายวรศักดิ์  จันทรภ์ักด ี
ผู้ช่วยเลขานุการคณะท างาน 

 

 



ฎ 
 

คณะท ำงำนพิจำรณำยกร่ำงแผนกลยุทธ์กำรใช้ซอฟตพ์ำวเวอร์แห่งชำติฯ  
ด้ำนสังคมและควำมมั่นคงแห่งชำต ิ

 

 

 

 พลเอก ไพชยนต์ ค้าทันเจริญ 
ประธานคณะท างาน 

 

 

 

 

 นายปรีชา บัววิรัตน์เลิศ 
รองประธานคณะท างาน 

 

   
นายออน กาจกระโทก 

คณะท างาน 
นายอนุสิษฐ คุณากร 

คณะท างาน 
รองศาสตราจารย์พาสิทธิ์ หล่อธีรพงศ์ 

คณะท างาน 

   
นายช านาญ งามมณีอุดม 

คณะท างาน 
นางน  าฝน บุณยะวัฒน ์

คณะท างาน 
นายประชุม บญุเทียม 

คณะท างาน 

   
นางสาวสุขุมาล ผดุงศิลป ์

คณะท างาน 
นายอนุพร  อรุณรตัน ์

คณะท างาน 
นายสมชาย ชาญณรงค์กลุ 
คณะท างานและเลขานุการ 



ฏ 
 

ที่ปรึกษำคณะท ำงำน 

   
นายตวง อันทะไชย 

ที่ปรึกษาคณะท างาน 
พลอากาศเอก ประจิน จั่นตอง 

ที่ปรึกษาคณะท างาน 
พลเอก เลิศรัตน์  รตันวานิช 

ที่ปรึกษาคณะท างาน 
   

ผู้ช่วยเลขำนุกำรคณะท ำงำน 

   
นางสาววีณา อยู่นาน 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะท างาน 
นายวีระพงษ์ อู๋เจรญิ 

ผู้ช่วยเลขานุการคณะท างาน 
นางสาวตวงดาว ศิลาอาศน ์
ผู้ช่วยเลขานุการคณะท างาน 

 



 
 

รายงานการพิจารณาศึกษา 
เร่ือง แผนกลยุทธ์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ 

เพ่ือประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ 
ของคณะกรรมาธิการวิสามัญศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ์ 

การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ 
เพ่ือประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ วุฒิสภา 

..................................... 
   
  ด้วยในคราวประชุมวุฒิสภา ครั้งที่ ๒๑ (สมัยสามัญประจ าปีครั้งที่หนึ่ง) วันอังคารที่ ๑๐ 
ตุลาคม ๒๕๖๖ ที่ประชุมได้พิจารณาญัตติ เรื่อง ขอเสนอญัตติตั้งคณะกรรมาธิการวิสามัญศึกษา 
และพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคม 
และความมั่นคงแห่งชาติ วุฒิสภา พลอากาศเอก ประจิน  จั่นตอง กับคณะ เป็นผู้เสนอ แล้วลงมติเห็นชอบ
ด้วยกับญัตติดังกล่าวและตั้งคณะกรรมาธิการวิสามัญขึ้นคณะหนึ่ง เพ่ือพิจารณาศึ กษาและพิจารณา
เสนอแนะแผนกลยุทธ์การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ ตามข้อบังคับการประชุมวุฒิสภา พ.ศ. ๒๕๖๒ 
ข้อ ๓๘ โดยคณะกรรมาธิการวิสามัญคณะนี้ ประกอบด้วย  

 คณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 ๑. พลอากาศเอก ประจิน จั่นตอง  ประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 ๒. นายวีระศักดิ์ โควสุรัตน์   รองประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ คนที่หนึ่ง 
 ๓. นายตวง อันทะไชย     รองประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ คนที่สอง 
 ๔. นายเนาวรัตน์ พงษ์ไพบูลย์  รองประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ คนที่สาม 
 ๕. นางฉวีรัตน์ เกษตรสุนทร  รองประธานคณะกรรมาธิการวิสามัญ คนที่สี่ 
 ๖. นายสมชาย เสียงหลาย   เลขานุการคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 ๗. นางสาวสุขุมาล ผดุงศิลป์   รองเลขานุการคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 ๘. นายชาญวิทย์ ผลชีวิน     โฆษกคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
 ๙. นายประชุม บุญเทียม      รองโฆษกคณะกรรมาธิการวิสามัญ 

 ๑๐. นางกอบกุล อาภากร ณ อยุธยา กรรมาธิการวิสามัญ 
 ๑๑. นายช านาญ งามมณีอุดม  กรรมาธิการวิสามัญ 
 ๑๒. นางฐนิวรรณ กุลมงคล    กรรมาธิการวิสามัญ 
 ๑๓. นางน้ าฝน บุณยะวัฒน์   กรรมาธิการวิสามัญ 
 ๑๔. นายปรีชา บัววิรัตน์เลิศ  กรรมาธิการวิสามัญ 

๑๕. นายพรชัย ว่องศรีอุดมพร    กรรมาธิการวิสามัญ 
๑๖. นายพลเดช ปิ่นประทีป   กรรมาธิการวิสามัญ 
๑๗. รองศาสตราจารย์พาสิทธิ์ หล่อธีรพงศ์   กรรมาธิการวิสามัญ 



( ๒ ) 
 

 

๑๘. พลเอก ไพชยนต์ ค้าทันเจริญ  กรรมาธิการวิสามัญ 
๑๙. นางสาววิบูลย์ลักษณ์ ร่วมรักษ์  กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๐. นายวีระศักดิ์ ฟูตระกูล   กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๑. นายศักดิ์ชัย ธนบุญชัย    กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๒. นางศิรินา ปวโรฬารวิทยา  กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๓. นางสาวศิริอร หริ่มปราณี  กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๔. นายสมชาย ชาญณรงค์กุล  กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๕. นายสุกษม อามระดิษ     กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๖. นายออน กาจกระโทก   กรรมาธิการวิสามัญ 
๒๗. นายอ าพล จินดาวัฒนะ  กรรมาธิการวิสามัญ 
ที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
๑. พลเอก เลิศรัตน์ รัตนวานิช   
๒. นายวัลลภ ตังคณานุรักษ์   
๓. นายสถิตย์ ลิ่มพงศ์พันธุ์   
๔. นายสมชาย แสวงการ   
๕. นายเจตน์ ศิรธรานนท์   
๖. ผู้ช่วยศาสตราจารย์อภิลักษณ์ เกษมผลกูล 
๗. ผู้ช่วยศาสตราจารย์รุ่งโรจน์ โชคงามวงศ์ 
หน้าที่และอ านาจ   
๑. ศึกษาข้อมูล องค์ความรู้ ปัจจัยความส าเร็จในการขับเคลื่อนซอฟต์พาวเวอร์ด้านต่าง  ๆ 

ที่ส าคัญ 
 ๒. วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปผลข้อมูลที่ได้รับ 
 ๓. จัดท าเอกสารรายงานเสนอต่อที่ประชุมวุฒิสภาเพ่ือขอความเห็นชอบและส่งไปยัง
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพื่อด าเนินการต่อไป  
 ๑. วิธีการพิจารณาศึกษา  
    ๑.๑ คณะกรรมาธิการวิสามัญได้มีการประชุม จ านวน ๑๐ ครั้ง ดังนี ้

การประชุมครั้งที่ ๑/๒๕๖๖ วันพุธที่ ๑๑ ตุลาคม ๒๕๖๖ 
การประชุมครั้งที่ ๒/๒๕๖๖ วันพฤหัสบดีที่ ๑๙ ตุลาคม ๒๕๖๖ 
การประชุมครั้งที่ ๓/๒๕๖๖ วันพฤหัสบดีที่ ๒ พฤศจิกายน ๒๕๖๖ 
การประชุมครั้งที่ ๔/๒๕๖๖ วันพฤหัสบดีที่ ๑๖ พฤศจิกายน ๒๕๖๖ 
การประชุมครั้งที่ ๕/๒๕๖๖ วันศุกร์ที่ ๒๔ พฤศจิกายน ๒๕๖๖ 
การประชุมครั้งที่ ๖/๒๕๖๖ วันพฤสบดีที่ ๗ ธันวาคม ๒๕๖๖ 



( ๓ ) 
 

 

การประชุมครั้งที่ ๗ (๑/๒๕๖๗) วันพฤหัสบดีที่ ๔ มกราคม ๒๕๖๗ 
การประชุมครั้งที่ ๘ (๒/๒๕๖๗) วันพฤหัสบดีที่ ๑๑ มกราคม ๒๕๖๗ 
การประชุมครั้งที่ ๙ (๓/๒๕๖๗) วันพฤหัสบดีที่ ๑๘ มกราคม ๒๕๖๗ 
การประชุมครั้งที่ ๑๐ (๔/๒๕๖๗) วันอังคารที่ ๖ กุมภาพันธ์ ๒๕๖๗ 

๑.๒ การตั้งคณะอนุกรรมาธิการและคณะท างาน 
คณะกรรมาธิการวิสามัญได้มีมติตั้งคณะอนุกรรมาธิการ จ านวน ๒ คณะ และ

คณะท างาน  จ านวน ๒ คณะ เพ่ือด าเนินงานภายใต้กรอบหน้าที่และอ านาจของคณะกรรมาธิการวิสามัญ
ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

(๑) คณะอนุกรรมาธิการพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธ์ซอฟต์พาวเวอร์ด้านศิลปวัฒนธรรม 
ประเพณี 

(๒) คณะอนุกรรมาธิการพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธ์ซอฟต์พาวเวอร์ด้านกีฬา ศิลปะ
การต่อสู้ การท่องเที่ยว 

(๓) คณะท างานพิจารณายกร่างแผนกลยุทธ์การใช้ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติฯ ด้านเศรษฐกิจ 
(๔) คณะท างานพิจารณายกร่างแผนกลยุทธ์การใช้ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติฯ  

ด้านสังคมและความมั่นคงแห่งชาติ 
๑.๓ ข้อมูลจากลงพ้ืนที่ศึกษาดูงาน จัดการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ จัดนิทรรศการเพ่ือ 

รับฟังความคิดเห็น 
คณะกรรมาธิการวิสามัญได้น าเอาข้อมูลจากลงพ้ืนที่ศึกษาดูงาน จัดการสัมมนา  

จัดนิทรรศการเพ่ือรับฟังความคิดเห็น มาเป็นข้อมูลประกอบการด าเนินงานของคณะกรรมาธิการวิสามัญ 
ดังต่อไปนี้ 

๑. การเดินทางไปศึกษาดูงาน การขับเคลื่อนซอฟต์พาวเวอร์ซึ่งมีความโดดเด่นของ
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ในวันพฤหัสบดีที่ ๓๐ พฤศจิกายน ๒๕๖๖ ณ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

๒. การจัดแสดงนิทรรศการ “ซอฟต์พาวเวอร์ของไทยที่น่าสนใจ” ในวันอังคารที่  
๑๒ ธันวาคม ๒๕๖๖ ณ ห้องประชุมใหญ่วุฒิสภา ชั้น ๒ อาคารรัฐสภา  

๓. การเดินทางไปศึกษาดูงาน อัตลักษณ์ไทยที่ควรสืบสาน ในวันพุธที่ ๒๐ ธันวาคม 
๒๕๖๖ ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (มิวเซียมสยาม) กรุงเทพมหานคร 

๔. การสัมมนาเกี่ยวกับมุมมองและทิศทางซอฟต์พาวเวอร์ ในวันพฤหัสบดีที่ ๒๑ 
ธันวาคม ๒๕๖๖ ณ ห้องประชุม สโมสรนายทหารอากาศ บางซื่อ 

๕. การสัมมนาเชิงปฏิบัติการ ผลการด าเนินงาน “การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอรแ์หง่ชาต ิ
เพ่ือประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคมและความมั่นคงฯ” ในวันศุกร์ที่ ๒๖ มกราคม ๒๕๖๗ ณ ห้องประชุม B๑-๖ 
(ฝั่งสภาผู้แทนราษฎร) ชั้น B๑ อาคารรัฐสภา 

 



( ๔ ) 
 

 

 

๒. ผลการพิจารณา 
 คณะกรรมาธิการวิสามัญขอรายงานผลการพิจารณาศึกษา เรื่อง “แผนกลยุทธ์การส่งเสริม

ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพ่ือประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ” โดยมีรายละเอียด
ตามรายงานท้ายนี้ เพ่ือให้วุฒิสภาได้พิจารณาและด าเนินการตามแต่จะเห็นควรต่อไป ทั้งนี้ เพ่ือประโยชน์
ของประชาชนและประเทศชาติสืบไป 
         

  
 (นายสมชาย เสียงหลาย) 

 กรรมาธิการวิสามัญและเลขานุการ 
 คณะกรรมาธิการวิสามัญศึกษาและพิจารณาเสนอแนะแผนกลยุทธ์ 
 การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติเพื่อประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ 
 สังคม และความมั่นคงแห่งชาติ วุฒิสภา 































































สารบัญ 
 

 เรื่อง                  หน้า 
 
ค าน า  
รายนามคณะกรรมาธกิาร             ก 
รายนามคณะอนุกรรมาธกิาร             จ 
รายนามคณะท างาน              ฌ 
รายงานการพิจารณาศกึษา   (๑) 
บทสรุปผู้บริหาร   (๕) 
บทท่ี ๑  บทน า              ๑ 
 ๑.๑ ความเปน็มาของการพจิารณาศกึษา          ๑ 
 ๑.๒ วัตถุประสงค์ของการพิจารณาศกึษา          ๕ 
 ๑.๓ ขอบเขตของการพิจารณาศึกษา           ๖ 
 ๑.๔ นิยามศัพท์เฉพาะ “ซอฟต์พาวเวอร”์          ๖ 
 ๑.๕ ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ           ๗ 
บทท่ี ๒  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง           ๙ 
 ๒.๑ หลักการและแนวคิดเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง               ๑๒ 

๒.๑.๑ แนวคิดซอฟต์พาวเวอร์                ๑๒ 
๒.๑.๒ ความหมายของซอฟต์พาวเวอร์               ๑๓ 
๒.๑.๓ ทรัพยากรหรอืแหล่งที่มาของซอฟต์พาวเวอร์             ๑๕ 

 ๒.๒ สถานการณซ์อฟต์พาวเวอร์ของโลก               ๑๗ 
 ๒.๓ สถานการณซ์อฟต์พาวเวอรใ์นประเทศไทย              ๒๐ 
 ๒.๔ ข้อมูลพ้ืนฐานทีเ่กี่ยวข้อง                 ๒๓ 
 ๒.๔.๑ ศิลปะ และศิลปะร่วมสมัย         ๒๓ 
 ๒.๔.๒ วฒันธรรม วิถชีีวติ เทศกาลประเพณี       ๓๘ 
 ๒.๔.๓ หตัถกรรม          ๔๖ 
 ๒.๔.๔ เสื้อผ้า และการออกแบบแฟชั่นไทย       ๕๖ 
 ๒.๔.๕ วรรณกรรม ภาษา สิง่พิมพ์ และดนตรี       ๖๕ 
 ๒.๔.๖ อาหาร           ๘๕ 
 ๒.๔.๗ สมนุไพร นวดไทย และสปา        ๙๓ 
 ๒.๔.๘ การออกแบบ และสถาปตัยกรรม        ๙๙ 
 ๒.๔.๙ ภาพยนตร์ ดิจิทัลคอนเทนต์ ซอฟตแ์วร์ และการโฆษณา  ๑๑๑ 



 ๒.๔.๑๐ กีฬามวยไทย  ๑๒๖ 
 ๒.๔.๑๑ การละเล่นพ้ืนเมือง   ๑๒๗ 
 ๒.๔.๑๒ ศิลปะการต่อสู้   ๑๓๕ 
 ๒.๔.๑๓ การท่องเที่ยว   ๑๓๙ 
 ๒.๔.๑๔ แหลง่มรดกโลกในมิติของวฒันธรรม ประวตัิศาสตร ์และธรรมชาติ   ๑๗๒ 
 ๒.๔.๑๕ การเป็นศนูย์กลางปัญญาธรรม   ๑๘๕ 
 ๒.๕ ยุทธศาสตร ์นโยบาย แผนงานที่เกี่ยวข้อง         ๑๘๙ 
 ๒.๕.๑ ยุทธศาสตร์ชาติ ๒๐ ปี  ๑๘๙ 
 ๒.๕.๒ แผนพัฒนาเศรษฐกจิและสังคมแหง่ชาติ ฉบับที ่๑๓   ๑๙๐ 
 ๒.๕.๓ นโยบายของรฐับาล   ๑๙๓ 
 ๒.๖ ข้อมูลอืน่ที่เกี่ยวขอ้ง   ๑๙๗ 
 ๒.๖.๑ ศาสตร์พระราชา  ๑๙๗ 
บทท่ี ๓  วิธีการพิจารณาศกึษา   ๒๐๙ 
 ๓.๑ การตั้งที่ปรึกษาคณะกรรมาธิการวิสามัญ   ๒๐๙ 
 ๓.๒ การตั้งคณะอนกุรรมาธิการ   ๒๐๙ 
 ๓.๒.๑ คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธซ์อฟต์พาวเวอร์ 
  ด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี   ๒๑๐ 
 ๓.๒.๒ คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธซ์อฟต์พาวเวอร์ 
  ด้านกีฬา ศิลปะการต่อสู้ การท่องเที่ยว   ๒๑๑ 
 ๓.๓ การตั้งคณะท างาน   ๒๑๓ 
 ๓.๓.๑ คณะท างานพิจารณายกร่างแผนกลยุทธก์ารใชซ้อฟต์พาวเวอรแ์หง่ชาติฯ  
  ด้านเศรษฐกิจ   ๒๑๓ 
 ๓.๓.๒ คณะท างานพิจารณายกร่างแผนกลยุทธก์ารใชซ้อฟต์พาวเวอรแ์หง่ชาติฯ  
  ด้านสงัคมและความมัน่คงแห่งชาติ   ๒๑๔ 
 ๓.๔ การเกบ็รวบรวมข้อมูล   ๒๑๕ 
 ๓.๔.๑ การประชุมคณะกรรมาธิการวิสามญั   ๒๑๕ 
 ๓.๔.๒ ข้อมูลจากคณะอนุกรรมาธิการและคณะท างาน   ๒๑๕ 
 ๓.๔.๓ ข้อมูลจากลงพื้นที่ศกึษาดูงาน จัดการสัมมนาเชงิปฏิบัตกิาร  
  จัดนิทรรศการเพื่อรับฟังความคิดเหน็   ๒๑๖ 
 ๓.๔.๔ ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวฒุิในดา้นที่เกี่ยวข้อง   ๒๑๖ 
 ๓.๔.๕ คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธซ์อฟต์พาวเวอร์ 
  ด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี   ๒๑๗ 
 ๓.๔.๖ คณะอนุกรรมาธกิารพิจารณาศึกษาแผนกลยุทธซ์อฟต์พาวเวอร์ 



  ด้านกีฬา ศิลปะการต่อสู้ การท่องเที่ยว   ๒๒๔ 
บทท่ี ๔  ผลการพิจารณาศกึษา   ๒๒๙ 
 ๔.๑ ข้อค้นพบจากการพิจารณาศึกษา   ๒๒๙ 
 ๔.๑.๑ ศิลปะ และศิลปะร่วมสมัย   ๒๓๐ 
 ๔.๑.๒ วฒันธรรม วิถชีีวติ เทศกาลประเพณี   ๒๓๒ 
 ๔.๑.๓ หตัถกรรม   ๒๓๔ 
 ๔.๑.๔ เสื้อผ้า และการออกแบบแฟชั่นไทย   ๒๓๖ 
 ๔.๑.๕ วรรณกรรม ภาษา สิง่พิมพ์ และดนตรี   ๒๓๘ 
 ๔.๑.๖ อาหาร   ๒๔๓ 
 ๔.๑.๗ สมนุไพร นวดไทย และสปา   ๒๔๗ 
 ๔.๑.๘ การออกแบบ และสถาปตัยกรรม   ๒๕๒ 
 ๔.๑.๙ ภาพยนตร์ ดิจิทัลคอนเทนต์ ซอฟตแ์วร์ และการโฆษณา   ๒๕๕ 
 ๔.๑.๑๐ กีฬามวยไทย   ๒๖๓ 
 ๔.๑.๑๑ การละเล่นพ้ืนเมือง   ๒๖๘ 
 ๔.๑.๑๒ ศิลปะการต่อสู้   ๒๗๒ 
 ๔.๑.๑๓ การท่องเที่ยว   ๒๗๕ 
 ๔.๑.๑๔ แหลง่มรดกโลกในมิติของวฒันธรรม ประวตัิศาสตร ์และธรรมชาติ   ๒๘๔ 
 ๔.๑.๑๕ การเป็นศนูย์กลางปัญญาธรรม   ๒๘๙ 
 ๔.๒ ข้อค้นพบจากการลงพ้ืนที่ส ารวจและศกึษาดงูานของคณะอนุกรรมาธกิาร   ๒๙๓ 
 ๔.๒.๑ การเดนิทางไปศึกษาดูงาน ณ จังหวดัพระนครศรอียุธยา   ๒๙๓ 
 ๔.๒.๒ การเดนิทางไปศึกษาดูงาน ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติฯ   ๓๐๗ 
 ๔.๓ ข้อคน้พบจากการสมัภาษณ์บุคคลทีเ่กี่ยวข้อง   ๓๑๘ 
 ๔.๔ ข้อคน้พบจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบแนวทางการเสนอจดัตั้งองค์กร   ๓๓๐ 
 ๔.๕ ข้อคน้พบแนวทางส่งเสริมและขบัเคลื่อนซอฟต์พาวเวอร์ 
  ด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี   ๓๔๓ 
 ๔.๕.๑ การวิเคราะหป์ระเดน็ความเข้มแข็งของทนุทรัพย์ด้านศิลปวฒันธรรม  
  ประเพณ ีวิเคราะห์จากระบบนิเวศนซ์อฟต์พาวเวอร์   ๓๔๓ 
บทท่ี ๕  บทสรุปและข้อเสนอแนะ   ๓๕๓ 
 ๕.๑ บทสรุป   ๓๕๓ 
 ๕.๑.๑ ด้านศิลปวฒันธรรม ประเพณี       ๓๕๓ 
 ๕.๑.๒ ด้านกีฬา ศิลปะการต่อสู้ การท่องเที่ยว       ๓๕๖ 
 ๕.๒ ข้อเสนอเชิงนโยบาย   ๓๖๕ 
 ๕.๒.๑ ด้านศิลปวฒันธรรม ประเพณี       ๓๖๕ 







 









































































































































































๘๔ 
 
 ๒) รัฐต้องสนับสนุนการ พัฒนาเยาวชน + หลักสูตร ดนตรีสร้างสรรค์ ในชุมชน 
โดยให้เกิดท างานและสร้างงานร่วมกับศิลปินพ้ืนบ้าน โดยใช้พ้ืนที่ ๑ ต าบล ๑ โรงมหรสพ-ดนตรีในชุมชน  
อย่างต่อเนื่องและเป็นรูปธรรม 
 ๓) รัฐต้องสนับสนุนและส่งเสริมการประกวด-การแสดงดนตรีไทย ดนตรีพ้ืนบ้าน ดนตรีชาติ
พันธุ์ ตามอัตลักษณ์และทุนวัฒนธรรม ทั้งในระดับชุมชน จังหวัด และระดับประเทศ 
  ๔) รัฐต้องสนับสนุนการเกิดโครงการ ๑ จังหวัด ๑ โรงมหรสพ ร่วมสมัยระดับเมือง  
เพ่ือเป็นมาตรฐานการจัดแสดงดนตรี คีตศิลป์  ภาพยนตร์ การแสดงที่รองรับการท่องเที่ยวระดับเมือง 
ในช่วงเทศกาลประเพณีอย่างต่อเนื่อง โดยบูรณาการประโยชน์ใช้สอยให้เกิดเป็นวิถีและเสน่ห์ของเมือง 
  ๕) ให้มีคณะท างานระดับประเทศ ในการผลักดันส่งเสริมดนตรีและคีตศิลป์ทุกแขนง 
ทุกระดับในงานเทศกาลดนตรี งานประเพณีวัฒนธรรม และการแสดงที่เกี่ยวข้องระดับประเทศ 
  ๖) ให้มีการจัดท าฐานข้อมูลและขึ้นทะเบียนและให้การรับรองอาชีพศิลปิน นักร้อง  
นักดนตรี นักแต่งเพลง ช่างท าเครื่องดนตรี นักเทคโนโลยีเสียง ด้านดนตรีและคีตศิลป์ในทุกระดับ 
ให้เป็นแรงงานสร้างสรรค์ที่ควรมีการดแูลด้านสวัสดิการและการประกันรายได้ 
 ๗) ให้มีสถาบันกลาง ที่มาขับเคลื่อนงานส่งเสริมดนตรี พ้ืนบ้าน พ้ืนถิ่น ชาติ พันธุ์  
ที่เป็นอัตลักษณ์จากทุนวัฒนธรรม ให้หนุนเสริมและเชื่อมโยงงานกับงานวฒันธรรมอื่น ๆ  อาทิ ภาพยนตร์ ละคร 
วรรณศิลป์ ทัศนศิลป์ การออกแบบ สถาปัตยกรรม แฟชั่น อาหาร การท่องเที่ยว กีฬา ชุมชน การเมือง เกม 
ฯลฯ เพ่ือบ่มเพาะศิลปินรุ่นใหม่ให้สร้างสรรค์ดนตรี และคีตศิลป์ที่สร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ สังคม  
และสร้างความเข้มแข็งให้กับชุมชนท้องถิ่นให้เกิดความยั่งยืนในระยะยาว 
  ๘) ให้มีสถาบันกลาง ที่มาจัดการด้านลิขสิทธิ์เพลง ทรัพย์สินทางปัญญา ที่เที่ยงตรง  
เป็นธรรม และเป็นที่ยอมรับระดับสากล  
 ระดับสากล 
 ๑) รัฐต้องสนับสนุนและสร้างโอกาสในการเผยแพร่ผลงานและกิจกรรมดนตรีของศิลปิน 
ไปสู่เวทีสากลให้มากยิ่งขึ้นในทุกระดับ พร้อมกันนั้นก็อ านวยความสะดวกที่เกี่ยวข้อง เช่น การส่งเสริมล่าม  
หรือ ผู้จัดการศิลปิน หรือฝ่ายสิทธิประโยชน์ ที่มีประสบการณ์ในการท างานระดับสากล 
 ๒) รัฐต้องสนับสนุนและสร้างโอกาสให้ศิลปินมีโอกาสพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานร่วมกับศิลปิน 
ที่มีชื่อเสียงของต่างประเทศ การน าเอา เพลง ผลงานดนตรี ไปดัดแปลงเป็นภาษาต่างประเทศเพ่ือเผยแพร่
ผลงานออกไประดับสากล รวมทั้งการเชื่อมโยงต่อยอดไปยังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ ในต่างประเทศ 
 
 
 



๘๕ 
 
 ๒.๔.๖ อาหาร  
 ๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
 Food (อาหาร) การส่งเสริมการสืบทอดภูมิปัญญาทางด้านอาหารจากรุ่นสู่ รุ่น 
และเก็บรักษาองค์ความรู้เรื่องอาหารไทย อาทิ การปรุง การน าเสนอ การกิน วัตถุดิบ ที่มา ฯลฯ  
ในรูปแบบมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม การประกาศขึ้นทะเบียนมรดกภูมิปัญญา “ส ารับไทย”  
ในระดับชาติ รวมทั้งการเสนอเมนูอาหาร “ต้มย ากุ้ง” ให้เป็นมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่จับต้อง
ไม่ได้ของมนุษยชาติต่อยูเนสโก และการต่อยอดอาหารไทยในรูปแบบ “อาหารเป็นยา (Thai Taste 
Therapy)” โดยเน้นในเรื่องของคุณค่าทางโภชนาการ และการออกแบบตกแต่งอาหาร เพ่ือเป็นการ
ยกระดับอาหารไทย  

 ๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
 ประเทศไทยมีความได้เปรียบเป็นผู้ส่งออกอาหารรายใหญ่ของโลก 

ประเทศไทยส่งออกอาหารเป็นอันดับ ๑๕ ของโลก เนื่องจากไทยมีความได้เปรียบ 
ด้านวัตถุดิบสินค้าเกษตรภายในประเทศ โดยในปี ๒๕๖๕ มูลค่าส่งออกอาหารของไทยอยู่ที่ ๓๖,๔๘๐ ล้าน
เหรียญสหรัฐ (ประมาณ ๑.๔ ล้านล้านบาท) เฉพาะมูลค่าส่งออกสินค้าที่เกี่ยวเนื่องกับอาหารไทย 
ทั้งกลุ่มวัตถุดิบ เช่น เครื่องปรุงรส รวมถึงกลุ่มอาหารพร้อมปรุง อยู่ที่ ๔,๕๘๙ ล้านเหรียญสหรัฐ 
(ประมาณ ๑๖๑,๑๐๐ ล้านบาท) คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ ๑๑.๕ ของการส่งออกอาหารไทยทั้งหมด 
โดยตั้งแต่ปี ๒๕๕๔-๒๕๖๕ มูลค่าส่งออกสินค้าในกลุ่มนี้มีอัตราการขยายตัวสัดส่วนค่าใช้จ่ายด้านอาหารไทย
ของนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น 

 อาหารเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีบทบาทมากขึ้นในการสนับสนุนอุตสาหกรรม
ท่องเที่ยว เห็นได้จากสัดส่วนค่าใช้จ่ายด้านอาหารและเครื่องดื่มของนักท่องเที่ยวต่างชาติมีแนวโน้ม
เพิ่มขึ้น โดยในปี ๒๕๖๒ สัดส่วนค่าใช้จ่ายด้านอาหารและเครื่องดื่มของนักท่องเที่ยวต่างชาติเพิ่มขึ้นเป็น 
ร้อยละ ๒๑.๒ ของค่าใช้จ่ายของนักท่องเที่ยวทั้งหมด หรือมีมูลค่าประมาณ ๔๐๕,๐๐๐ ล้านบาท 
จากในปี ๒๕๕๗ ค่าใช้จ่ายด้านอาหารและเครื่องดื่มของนักท่องเที่ยวต่างชาติอยู่ที่ร้อยละ ๒๐.๙ 
ของค่าใช้จ่ายของนักท่องเที่ยวทั้งหมดหรือมีมูลค่าประมาณ ๓๕๖,๖๐๓ ล้านบาท ขณะที่สัดส่วน
ค่าใช้จ่ายด้านที่พักและเพื่อซื้อสินค้ามีแนวโน้มลดลง 

 มูลค่าส่งออก ๒๘,๐๐๑.๙๒ ล้านเหรียญสหรัฐ ด้านอาหาร โดยตลาดหลัก 
ประกอบด้วย จีน ญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกาโดยมีสินค้าส าคัญ ผลไม้ ของปรุงแต่งจากเนื้อสัตว์ น้ าตาล 
และขนมท าจากน้ าตาล 
  ข้อมูลร้านอาหารไทยในต่างประเทศ มีร้านได้รับตรา THAI SELECT ๑,๖๒๐ แห่ง 
ในจ านวน ๕๑ ประเทศ 
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 แนวโน้มและทิศทางอาหารไทยในต่างประเทศ มีดังนี้19 
 (๑) กลุ่มอาเซียน ประกอบด้วย เมียนมา ลาว ฟิลิปปินส์ อินโดนีเซีย สิงคโปร์ 
เวียดนาม กัมพูชา โดยอาหารที่มีศักยภาพ ได้แก่ ต้มย า ผัดกระเพรา ส้มต า ข้าวเหนียวมะม่วง เครื่องดืม่
ชาไทย ขนมขบเคี้ยวแบรนด์ไทย เช่น ขนมขาไก่ สาหร่ายอบกรอบ 
 (๒) กลุ่มตะวันออกกลาง ได้แก่ ตุรกี อาหารไทยที่เป็นที่รู้จัก ผัดไทย ต้มย ากุ้ง 
ต้มข่าไก่ แกงเขียวหวาน ผัดกะเพรา ปอเปี๊ยะ แกง ผัด ย า น้ าจิ้มไก่ ซอสศรีราชา ข้าวเหนียว  มะม่วง  
ชาไทย สับปะรดกระป๋อง โดย อาหารไทยที่รู้จักอยู่ในร้านอาหารสไตล์เอเชีย Far Eastern จีน ญี่ปุ่น 
เกาหลีและไทย โดยชื่อร้านหรือเมนูหลักของร้านอาจเน้นไปที่ ชาติใดชาติหนึ่ง คนที่มีรายได้ปานกลาง
ขึ้นไปชอบออกไปทานอาหารนอกบ้าน โดยร้านอาหารไทยเป็นหนึ่งในร้านที่ได้รับความสนใจ ถึงแม้จะมี
จ านวนไม่มาก และมีพฤติกรรมทานอาหารรสชาติเผ็ดน้อย ไม่เน้นผัก จานอาหารค่อนข้างใหญ่ ชอบเมนู
เนื้อสัตว์ และซีฟู้ดส์ (แพะ แกะ ไก่ แต่ไม่คุ้นกับปู ปลาหมึก) นอกจากนี้ชอบจานอาหารที่มีรูปลักษณ์
แลดูน่าตื่นเต้น สนุกสนาน ชอบการน าเสนอที่แลดูทันสมัย ทั้งการตกแต่งร้าน และการตกแต่งจาน
อาหาร พร้อมเปิดรับและลองเมนูใหม่ ๆ  
  (๓) กลุ่มละตินอเมริกา ได้แก่ ชิลี อาหารไทยที่เป็นที่รู้จัก ผัดไทย แกงเขียวหวาน 
แกงมัสมั่น ต้มข่าไก่ และอื่น ๆ อาหารที่มีแนวโน้มได้รับความสนใจ: อาหารโปรตีนจากพืช อาหารวีแกน 
อาหารพ้ืนเมือง และสตรีทฟู้ด โดยผู้บริโภครุ่นใหม่ส่วนใหญ่เปิดใจทดลองรับประทานอาหารพ้ืนเมือง
หรืออาหารท้องถิ่นมากขึ้น และใส่ใจต่อการรับประทานอาหารที่มีประโยชน์ตอ่สุขภาพ และอาหารที่เนน้
การใช้วัตถุดิบจากพืช รวมทั้งชาวชิลีรู้จักและต้องการไปท่องเที่ยวประเทศไทยเพิ่มมากขึ้น และต้องการ
ทดลองรับประทานอาหารพื้นเมืองและสตรีทฟู้ด 
 (๔) กลุ่มอเมริกา ได้แก่ อเมริกา แคนาดา กลุ่มที่เป็นที่รู้จักหรือได้รับความนิยม เช่น 
ผัดไทย แกงเขียวหวาน แกงเผ็ด แกงมัสมั่น ข้าวผัด และข้าวเหนียวมะม่วง ข้าวซอย ผลไม้   
แปรรูป ขนมขบเคี้ยวที่ท าจากมะพร้าว เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพ ผลิตภัณฑ์จากข้าว (Gluten Free) เป็นตน้ 
กลุ่มที่มีศักยภาพหรือมีแนวโน้มได้รับความนิยม ได้แก่ อาหารไทยแบบสตรีตฟู้ด และอาหารท้องถิ่น 
ตามภาคต่าง ๆ และชาวอเมริกันนิยมออกไปรับประทานอาหารนอกบ้านเพ่ือพบปะสังสรรค์และ 
เฉลิมฉลองเป็นประจ า ปัจจุบันผู้บริโภคชาวอเมริกันจ านวนมากมีโอกาสเข้าถึงสื่อผ่านผู้ทรงอิทธิพล 
ทางสื่อสังคมออนไลน์และบางส่วนมีโอกาสได้ทดลอง รับประทานอาหารไทยท้องถิ่นเมื่อเดินทางไปเทีย่ว
ประเทศไทย จึงมีส่วนท าให้อาหารสตรีทฟู้ด และอาหารท้องถิ่นไทย เช่น อาหาร เหนือ อาหารอีสาน 
และอาหารใต้ มีแนวโน้มได้รับความนิยมมากขึ้นในตลาด 

                                        
19 กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ ข้อมูล ณ วันท่ี ๒๐ ตุลาคม ๒๕๖๖ 



๘๗ 
 
 (๕) กลุ่มแอฟริกา ได้แก่ อียิปต์ กลุ่มที่เป็นที่รู้จักหรือได้รับความนิยม แกงเขียวหวาน 
ผัดไทย กลุ่มที่มีศักยภาพหรือมีแนวโน้มได้รับความนิยม Street food โดยชาวอียิปต์และชาวต่างชาติ 
ที่ท างานในอียิปต์ มีความต้องการบริโภคอาหารที่แปลกใหม่ นอกเหนืออาหารอาหรับและอาหารยุโรป  
นิยมบริโภคอาหารแบบจานเดียว ราคาไม่สูง และปรุงอาหารตามหลักฮาลาล ไม่นิยมทานอาหารรสเผ็ด
มากนัก นิยมทดลองอาหาร ใหม่ และเปิดกว้างในการรับประทาน ไม่นิยมอาหารทะเล เพราะมีราคาแพง 
นิยมทานเนื้อวัว และไก่ มากที่สุดชอบทานอาหารที่อิ่ม ท้องและให้พลังงานสูง เช่น แป้งข้าวโพด เป็นตน้ 
และอาหารต่อจานมีปริมาณมากกว่าคนไทยถึง ๑.๕ เท่า นิยมอาหารที่ท าจาก ผลิตภัณฑ์ออร์เกนิด  
และมังสวิรัติด้วย เนื่องจากมีคนอินเดียอาศัยอยู่ถึงกว่า ๒ ล้านคน 

 (๖) กลุ่ม Europe & CIS โปแลนด์ อังกฤษ เยอรมัน ฮังการี โรมาเนีย รัสเซีย ฝรั่งเศส 
สเปน กลุ่มที่เป็นที่รู้จัก: ผัดไท ต้มย ากุ้ง ต้มข่าไก่ มัสมั่น แกงเขียวหวาน ส้มต า ซอสปรุงรส  ผลไม้ 
(มะม่วงสุก มังคุด ล าไย) เครื่องดื่ม (น้ า ผลไม้ ชานมไข่มุก) Fine Dining ร้านอาหารแบบ Full Service 
กลุ่มที่มีแนวโน้มได้รับความนิยม: Future Food แมลง อาหารออร์แกนิกส์Functional Food/ Plant-
based food/ Medical Food/ Street Food โปแลนด์ อังกฤษ เยอรมัน ฮังการี โรมาเนีย: ชอบอาหาร
ที่มีรสชาติเผ็ดร้อน จัดจ้าน มีส่วนผสมของเครื่องเทศ กล้าทดลองอาหารใหม่ สิ่งที่มีประโยชน์ต่อสุขภาพ 
ให้ความส าคัญกับโลกและสิ่งแวดล้อม สวัสดิภาพของสัตว์ รัสเซีย: ให้ความส าคัญกับราคา ส่วนลดและ
โปรโมชั่น สนใจสินค้าที่ติดฉลาก bio/ eco หรือ Organic ฝรั่งเศส : นิยมอาหารที่เป็นประโยชน์ต่อ
สุขภาพ มีคุณค่าทางโภชนาการสูง มีส่วนผสมของสมุนไพร นิยมบริโภคผลไม้เมืองร้อนในช่วง  เทศกาล
พิเศษ เช่น คริสต์มาส ปีใหม่ สเปน: ชอบอาหารรสเค็ม ไม่เผ็ด ดื่มเบียร์ ไวน์ ร่วมกับกับแกล้มรสเค็ม 
ขณะที่ดื่มคอกเทลกับกับแกล้มรสหวาน 
 (๗) กลุ่มเอเชียใต้ อินเดีย อินเดีย: ประชากรในรัฐทางตอนเหนือและตอนกลาง เช่น 
ราชสถาน หรยาณา ปัญจาบ มัธยประเทศ คุชราต มากกว่าร้อยละ ๕๐ ทาน มังสวิรัติขณะที่ประชากร
ทางตอนใต้ เช่น ทมิฬนาฑู เกรละ เตลังกานา ร้อยละ ๙๐ บริโภคเนื้อสัตว์  
 ๓) ตัวอย่างทุนทางวัฒนธรรมหรือทรัพยากรอันโดดเด่นสมควรได้รับการส่งเสริม
ขับเคลื่อนเป็นซอฟต์พาวเวอร์ต่อไป 
 ประเทศไทยได้รับการยกย่องจากยูเนสโก ให้เป็นเมืองสร้างสรรค์ด้านอาหาร 
ถึง ๒ เมือง ได้แก่ จังหวัดภูเก็ตและเพชรบุรี ท าให้อาหารไทยได้รับความสนใจอย่างมาก อาหารไทยได้รับ
การยอมรับในระดับนานาชาติ ดังนี้  

 (๑) CNN จัดอันดับเมนูอาหารที่อร่อยที่สุดในโลก (ปี  ๒๐๒๑) อันดับ ๑  
แกงมัสมั่น อันดับ ๘ ต้มย ากุ้ง 



๘๘ 
 

 (๒) Tasteatlas สื่อออนไลน์ด้านอาหาร จัดอันดับเมนูอาหารท้องถิ่นที่อร่อยที่สุด
ในโลก (ปี ๒๐๒๒) ๕ เมนู คือ อันดับ ๑ แกงพะแนง ๔.๙ คะแนน อันดัล ๒ ข้าวซอย ๔.๘ คะแนน 
อันดับ๗ แกงเขียวหวาน ๔.๖ คะแนน อันดับ ๘ แกงมัสมั่น ๔.๖ คะแนน และอันดับ ๑๐ แกงส้ม ๔.๕ 
คะแนน  

 (๓) มิชลินสตาร์ มอบรางวัลร้านอาหารในประเทศไทย ปี ๒๕๖๕ จ านวน ๓๖๑ ร้าน 
เป็นระดับ ๒ ดาว จ านวน ๖ ร้าน ระดับ ๑ ดาว จ านวน ๒๖ ร้าน และรางวัลอื่น ๆ อีก เป็นต้น  
และผู้อ านวยการฝ่ายจัดท า มิชลินไกด์ นายเกว็นดัล ปูลเล็นเนค (Gwendal Poullennec) ได้กล่าวว่า
ร้านอาหารไทยที่เปิดตัวใหม่หลังสถานการณ์โควิดซึ่งได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว เกิดจากอิทธิพล  
ของอาหารริมทาง อาหารไทยดั้งเดิมสูตรโบราณ และการให้ความส าคัญต่อการน าผลผลิตและวัตถุดิบ 
ในท้องถิ่นมาใช้ในการปรุงอาหาร รวมทั้งการดึงเสน่ห์จากร่องรอยอดีตและประวัติศาสตร์ความเป็นมา  
ที่ทรงอิทธิพลต่ออาหารไทยมาส่งเสริมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น  

 แนวโน้มดังกล่าวจะท าให้อุตสาหกรรมการเกษตร ธุรกิจร้านอาหาร และการท่องเที่ยว 
เติบโต มีความยั่งยืนและกระตุ้นเศรษฐกิจท้องถิ่นอีกทางหนึ่ง (มิชลินไกด์ กรุงเทพมหานคร 
พระนครศรีอยุธยา เชียงใหม่ ภูเก็ตและพังงา ๒๕๖๕ The MICHELIN Guide Bangkok Phra Nakhon 
Si Ayutthaya ChiangMai Phuket & Phang-Nga ๒๐๒๒) 

 (๔) ในปี ๒๕๖๕ อาหารไทยสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ มากกว่า ๑.๑ ล้านล้านบาท  
 อาหารไทยเป็นหนึ่งในแม่เหล็กดึงดูดชาวต่างชาติ The ๕๐ Best Soup และ  
The Best Traditional Dishes In The World In ๒๐๒๒ ของ TasteAtlas พบว่า ข้าวซอย ติดอันดับ 
๑ ของซุปที่ดีที่สุดในโลก และ แกง พะแนงติดอาหารที่ดีสุดในโลก ขณะที่นิตยสาร Reader’s Digest 
๒๐๒๒ ให้ผัดไท ติดอันดับ ๖ จาก ๕๐ อันดับ อาหารต่างชาติที่เป็นที่นิยมของชาวสหรัฐ นอกจากนี้ 
บทความเรื่อง The ๑๐ Most Popular International Cuisines In The UK  ที่ชี้ว่า อาหารไทยติด
อันดับ ๓ ของอาหารที่ เป็นที่นิยมของประชากรในสหราชอาณาจักร โดยเฉพาะแกงเขียวหวาน 
เช่นเดียวกับบทความของ CNN Travel (๒๐๒๒) เรื่อง The World’s ๕๐ Best Foods ที่ระบุว่า แกงมัสมั่น
เป็นอาหารที่ดีที่สุดในโลก นอกจากนี้ บทความเรื่อง Most Popular Ethnic Foods From Around 
The World ของ Discovery Lifestyle (๒๐๒๑) ยังชี้ว่า อาหารไทยเป็นอาหารที่ได้รับความนิยม 
ในโลกเพราะมีการผสมผสานรสชาติต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น เผ็ด หวาน เค็ม เป็นต้น และล่าสุดในปี ๒๐๒๓ 
ร้านอาหารไทยคว้าอันดับ ๑ จากการประกาศรางวัล Asia’s ๕๐ Best Restaurants ซึ่งการตัดสิน
รางวัลมาจากการโหวตของ นักวิจารณ์ เชฟ ผู้ประกอบการร้านอาหาร และผู้เชี่ยวชาญด้านอาหาร 
อีกทั้งจากข้อมูลล่าสุดของ Michelin Guide พบว่า เมนูของร้านอาหารไทยที่ได้อันดับ ๑ อย่าง
ร้านอาหาร Le Du มีราคาถูกกว่าร้านอาหารอย่าง Sezanne จากญี่ปุ่นซึ่งคว้าอันดับที่ ๒ เกือบครึ่ง 



๘๙ 
 
สะท้อนถึงราคาที่แข่งขันได ้นอกจากนี้ อาหารไทยเองก็เป็นอุตสาหกรรมที่ภาครฐัต้องการผลักดนัใหเ้ปน็
ตัวชูโรงหลักและเป็น ซอฟต์พาวเวอร์ที่ส าคัญในการสร้างจุดขายให้กับประเทศผ่านโครงการไทยสู่ครัว
โลก เช่น การสนับสนุนผู้ประกอบการในการท าตลาดส่งออกวัตถุดิบที่ใช้ปรุงอาหารจากประเทศไทย 
รวมถึงสนับสนุนการเปิดร้านอาหารไทยในต่างประเทศ และการยกระดับคุณภาพร้านอาหารไทย 
ในต่างประเทศให้มีมาตรฐานผ่านการรับรองตราสัญลักษณ์ Thai SELECT 
  อาหารไทย หนึ่งในสินค้าทางการท่องเที่ยวที่สะท้อนให้เห็นถึงต้นทุนทางวัฒนธรรม
และความหลากหลายทางชีวภาพที่โดดเด่นของประเทศไทยซึ่งการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) 
ได้ใช้ประโยชน์ในการน ามาเผยแพร่ประชาสัมพันธ์สร้างการรับรู้และส่งเสริมให้นักท่องเที่ยว 
ทั้งชาวต่างชาติและชาวไทยออกเดินทางท่องเที่ยวไปยังภูมิภาคต่าง ๆ ของประเทศไทยมาอย่างต่อเนื่อง
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ทั้งนี้ เนื่องจากอาหารไทยเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้นักท่องเที่ยวต่างชาติตัดสินใจ
เดินทางท่องเที่ยวในประเทศไทย และมีมูลค่าการใช้จ่ายสูงซึ่งมีความสัมพันธ์กับ  Lifestyle  
หรือพฤติกรรมเชิงลึกของนักท่องเที่ยวแต่ละกลุ่ม  อันช่วยสร้างประสบการณ์ที่ตอบสนองต่อ 
ความต้องการที่แตกต่างกันอีกทั้งยังสอดคล้องกับ Trend การท่องเที่ยวในปัจจุบันที่นักท่องเที่ยว 
ให้ความส าคัญกับเรื่องความดั้งเดิม (Authentic) และเรื่องสุขภาพ (Health & Wellness) มากขึ้น 
จึงเกิดการเดินทางท่องเที่ยวเชิงอาหาร (Gastronomy Tourism) ที่ส่งเสริมสุขภาพที่ดี เช่น การกิน
อาหารที่ท าจากวัตถุดิบออร์แกนิก การกินสมุนไพรและการกินตามฤดูกาล นอกจากนี้  อาหารไทย 
ยังมีเอกลักษณ์และมีเรื่องราวความเป็นมาที่เชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์ (สภาพอากาศ
สภาพพ้ืนดินทรัพยากรทางธรรมชาติฯลฯ) และประวัติศาสตร์ในแต่ละพ้ืนที่ (การปกครอง สภาพสังคม 
วิถีชีวิต วัฒนธรรม ความเชื่อ ฯลฯ) ยกตัวอย่าง เช่น 
 (๑) ภาคเหนือ เป็นพ้ืนที่ที่แวดล้อมด้วยป่าเขาและมีพ้ืนที่ส่วนใหญ่เป็นที่ราบสูง  
เนินเขา และภูเขาจึงมีอากาศหนาวเย็น รวมถึงมีต้นน้ าที่ส าคัญหลายสาย เช่น แม่น้ าปิง วัง ยม น่าน  
จึงท าให้มีพืชพรรณอาหารอุดมสมบูรณ์ อีกทั้งยังมีประวัติศาสตร์รุ่งเรืองมาแต่อดีต มีวัฒนธรรม 
และขนมธรรมเนียมประเพณีที่สืบทอดมาอย่างยาวนาน  ด้วยสภาพภูมิประเทศ ภูมิอากาศ  
และประวัติศาสตร์ จึงท าให้เกิดวัฒนธรรม “อาหารล้านนา” ที่มีอาหารหลักคือ ข้าวเหนียว กินร่วมกับ
น้ าพริกแกงและปิ้งต่าง ๆ รสชาติอาหารเหนือจะเน้นรสเค็มเปรี้ยว มัน ไม่หวานไม่มีกะทิเพราะ 
อยู่ห่างทะเล จึงต้องกินเค็มจากเกลือสินเธาว์ เพ่ือประโยชน์ต่อร่างกาย และใช้มะขามเปียกมาสร้าง 
รสเปรี้ยวนอกจากนี้การกินอาหารของภาคเหนือยังมีคุณค่าในมิติต่าง ๆ ได้แก่ 
       - คุณค่าด้านสุขภาพ: การกินตามฤดูกาล มีคุณค่าหลากหลายทั้งประโยชน์ 
ต่อสุขภาพ เพราะช่วยในการปรับธาตุในร่างกายให้สมดุลกับลักษณะภูมิอากาศ และมีปริมาณอาหาร 
ที่มากเพียงพอ เก็บหาได้ง่ายโดยไม่ต้องซื้อหาซึ่งลักษณะของอาหารที่คนไทยภาคเหนือกินตามฤดูกาล 



๙๐ 
 
เช่น ฤดูร้อน กินไข่มดแดง ผักหวาน ฤดูฝน กินย าหน่อ เห็ด ผักเชียงดา ฤดูหนาว กินผักกาดจอ  
แกงกระด้าง แกงสะแล และกะหล่ าปี 
      - คุณค่าด้านสังคมวัฒนธรรม: การกินอาหารของคนภาคเหนือในอดีต มีลักษณะ 
การท าและการกินร่วมกับครอบครัว ท าให้เด็กได้เรียนรู้หน้าที่ของตนเอง รวมถึงเป็นการกระชับ
ความสัมพันธ์ในครอบครัวเพราะเป็นช่วงเวลาที่สมาชิกครอบครัวได้พูดคุยแลกเปลี่ยนเรื่องต่าง  ๆ 
ระหว่างกัน รวมถึงเป็นการสร้างความสัมพันธ์ในหมู่ญาติมิตรและชุมชน เพราะมีการแบ่งปันอาหารกัน
ระหว่างครัวเรือน นอกจากนี้ อาหารยังมีความสัมพันธ์กับความเชื่อ ประเพณี และพิธีกรรมในท้องถิ่น 
เพราะคนภาคเหนือเชื่อเรื่องผีและสิ่งศักดิ์สิทธิ์  อาหารจึงมีบทบาทเป็นสื่อแสดงความเคารพและความ
กตัญญูต่อดวงวิญญาณและสิ่งศักดิ์สิทธิ์ต่าง ๆ  
 (๒) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นที่ราบ บางส่วนเป็นภูเขา  
และมีแม่น้ าสายส าคัญไหลผ่าน อาทิ แม่น้ าชี แม่น้ ามูล และแม่น้ าโขง แต่ส่วนใหญ่มีสภาพภูมิอากาศ 
ที่ร้อนอบอ้าวและแห้งแล้ง ป่าและแหล่งน้ าจึงเป็นแหล่งอาหารส าคัญส าหรับเก็บหาพืชผักและสัตว์  
จากธรรมชาติเก็บหาอาหารจากพื้นที่เพาะปลูก และท าการปศุสัตว์ ดังนั้น อาหารหลักของคนภาคอีสาน
จึงมีทั้ง ปลา เห็ด ของป่า และพืชผักต่าง ๆ โดยเฉพาะปลา ถือเป็นอาหารหลักของกลุ่มคนที่อยู่ 
ริมฝั่งแม่น้ า เช่น ปลาเผาะ จากแม่น้ ามูล ปลาขาว ปลาซิว และกุ้งฝอย จากแม่น้ าโขง นอกจากนี้  
คนภาคตะวันออกเฉียงเหนือส่วนใหญ่ ยังท าอาชีพท านา ซึ่งนอกจากจะเป็นแหล่งเพาะข้าวแล้ว  
ยังมีสัตว์ต่าง ๆ ในนา เช่น ปลาดุกนา และกบ เป็นต้น รสชาติอาหารภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
จะมีรสชาติกลมกล่อม หรือ “แซ่บนัว” ซึ่งหมายถึงรสชาติที่ผสานวัตถุดิบต่าง ๆ อย่างลงตัว ไม่เค็ม 
ไม่หวาน และไม่เผ็ดเกินไป ซึ่งมีเครื่องปรุงที่ส าคัญ คือ ปลาร้าหรือปลาแดก โดยภาคอีสานมีคุณค่า 
ทางอาหารในมิติต่าง ๆ ได้แก่ 
       - คุณค่าด้านสุขภาพ: การหาอาหารจากแหล่งธรรมชาติตามฤดูกาล โดยเฉพาะ
ปลาและพืชผักต่าง ๆ มีคุณค่าทางโภชนาการและสรรพคุณทางยาท าให้มีอายุยืนยาว ประหยัดค่าใช้จ่าย 
และมีความมั่นคงทางอาหารซึ่งลักษณะอาหารของคนไทยภาคตะวันออกเฉียงเหนือกินตามฤดูกาล  
เช่น ฤดูร้อน กินผักติ้ว ฤดูฝน กินอึ่ง กบ เขียด หน่อไม้ และเห็ดป่าต่าง ๆ  
       - คุณค่าด้านสังคมวัฒนธรรม: อาหารอีสานสะท้อนให้เหน็ภูมิปญัญาของบรรพชน
อีสานจากการจัดส ารับอาหารเพ่ือให้รสชาติตัดกันได้อย่างเหมาะสม เช่น หากมีอาหารประเภทลาบ 
อาจจะไม่มีประเภทต า(ต าอีสาน) เนื่องจากส่งผลต่อการรับรส 
 (๓) ภาคใต้ มีพื้นที่ติดชายฝั่งทะเลทัง้ฝั่งอ่าวไทย และฝั่งอันดามัน สภาพอากาศร้อนชืน้ 
และมีฝนตกตลอดทั้งปี คนส่วนใหญ่ท าอาชีพเกี่ยวกับประมงและทะเล เพราะมีทรัพยากรในท้องทะเล
จ านวนมาก นอกจากนี้ในพ้ืนที่ภาคใต้ยังเคยเป็นศูนย์กลางการเดินเรือของพ่อค้าชาวอินเดีย จีน และชวา 
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ด้วยปัจจัยด้านภูมิประเทศ อากาศ และการเป็นศูนย์กลางทางการค้า จึงท าให้อาหารภาคใต้ใช้วัตถุดิบ
ส่วนใหญ่จากทะเล มีรสชาติหลักคือรสจัดและเผ็ดร้อนตามด้วยรสเค็มและเปรี้ยวเพ่ือให้ร่างกายอบอุ่น  
ป้องกันโรคภัยไข้เจ็บ รวมถึงมีส่วนผสมของวฒันธรรมอื่น ๆ เข้ามา เช่น การใส่เครื่องเทศแบบวฒันธรรม
อินเดีย เป็นต้นทั้งนี้ ด้วยความที่อาหารใต้มีรสชาติเผ็ด จึงต้องมีอาหารรสจืดหรือเค็มมาแก้รสเผ็ด เช่น 
การกินผักเคียงเพื่อบรรเทารสเผ็ดโดยอาหารภาคใต้มีคุณค่าในมิติต่าง ๆ ดังนี้ 
      - คุณค่าด้านสุขภาพ: อาหารท้องถิ่นภาคใต้กินคู่กับพืชผักสมุนไพร (ผักเคียง) 
และใช้เครื่องปรุงและรสชาติที่สอดคล้องกับภูมิอากาศและวัตถุดิบในท้องถิ่น ซึ่งมีประโยชน์ต่อร่างกาย 
จึงช่วยป้องกันโรคภัยไข้เจ็บ อีกทั้งยังสะท้อนถึงเอกลักษณ์ในพื้นที่ 
      - คุณค่าด้านสังคมวัฒนธรรม: อาหารภาคใต้เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ในระบบ
ครอบครัวเพราะการกินอาหารร่วมกัน คือ การสร้างความสัมพันธ์ของคนในครอบครัว แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ระหว่างกัน รวมถึงการถ่ายทอดความรู้ในการปรุงอาหารของสมาชิกในครอบครัว 
นอกจากนี้ ยังมีส่วนช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในชุมชน เพราะมีวัฒนธรรมของการแบ่งปันอาหารให้กับ
เพ่ือนบ้านที่อยู่ใกล้เคียง นอกจากนี้วัฒนธรรมอาหารยังสะท้อนถึงบุคลิกของคนภาคใต้ด้วย เช่น การท า
คั่วกลิ้งเรียกแขก โดยสมัยก่อนจะใช้เนื้อควายเป็นหลัก ซึ่งวัวควายเป็นสัตว์ที่มีความส าคัญในการท า
เกษตร ดังนั้น การล้มสัตว์ส าคัญมาเลี้ยงแขกจึงเป็นการแสดงถึงความใจกว้างของเจ้าของบ้าน เป็นต้น 
 (๔) ภาคกลาง เป็นเมืองอู่ข้าวอู่น้ าที่ส าคัญของประเทศไทย เนื่องจากสภาพภูมิ
ประเทศส่วนใหญ่เป็นที่ราบลุ่ม มีแม่น้ าส าคัญหลายสายไหลผ่าน เช่น แม่น้ าเจ้าพระยา แม่น้ าท่าจีน 
แม่น้ าแม่กลอง และแม่น้ าบางปะกง ซึ่งนอกจากจะมีความส าคัญตอ่การสถาปนาเมืองหลวงต่าง ๆ ตั้งแต่
กรุงศรีอยุธยา กรุงธนบุรี กรุงเทพมหานคร รวมถึงเมืองท่าหรืออาณาจักรโบราณ เช่น เมืองนครไชยศรี 
(จ.นครปฐม) เมืองคูบัว (จ.ราชบุรี) เมืองเพชรบุรี ยังเป็นพ้ืนที่ที่มีความอุดมสมบูรณ์ของพืชพันธุ์
ธัญญาหาร และสัตว์น้ า สัตว์บกต่าง ๆ ที่สามารถน ามาเป็นวัตถุดิบในการปรุงอาหารได้หลากหลาย 
นอกจากนี้ แม่น้ าสายต่าง ๆ ยังเป็นเส้นทางคมนาคมส าคัญที่เชื่อมไปสู่หัวเมืองต่าง ๆ ในภูมิภาค  
และเป็นเส้นทางค้าขายและติดต่อระหว่างชาวต่างประเทศกับชาวไทยด้วยและเมื่อประกอบกับปัจจัย
ด้านเศรษฐกิจ การปกครอง และสงคราม จึงท าให้ภาคกลาง โดยเฉพาะในกรุงเทพมหานคร 
มีผู้คนหลากหลายชาติพันธุ์เช่น จีน แขก มอญ ลาว ฯลฯ เข้ามาตั้งถิ่นฐาน ประกอบอาชีพและถ่ายทอด
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหว่างกัน โดยมีพระบรมมหาราชวังเป็นศูนย์กลางการปกครอง และศูนย์รวม
วัฒนธรรมส่งผลให้วัฒนธรรมอาหารภาคกลางมีความหลากหลาย โดยในอดีตภาคกลางกินข้าวสวย 
เป็นหลักและมีผัก ปลา และสัตว์น้ าอื่น ๆ เป็นกับข้าว โดยกินร่วมกับน้ าพริก แต่การติดต่อสัมพันธ์ 
กับคนต่างชาติ  จึงท าให้วัฒนธรรมอาหารเกิดการเปลี่ยนแปลงเช่น  การปรุงแกงเผ็ดและกะทิ 
จากวัฒนธรรมอาหารแขก การนึ่ง ตุ๋น ผัด ทอด การใช้กระทะจากวัฒนธรรมอาหารจีน และการดื่มชา
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และของว่างยามบ่ายแบบตะวันตก รสชาติอาหารภาคกลางจะกลมกล่อม ไม่จัดเกินไป มีหลากหลายรส
ทั้งเปรี้ยว เค็ม หวาน มัน และเผ็ด ขึ้นอยู่กับอาหารแต่ละประเภท โดยเน้นให้เกิดการ “ตัดรสกัน”  
หรือ “เข้ากัน” นอกจากนี้ ยังให้ความส าคัญกับการปรุงแต่งกลิ่นและสีสันของอาหารโดยใช้พืชสมุนไพร
ต่าง ๆ เช่น ตะไคร้ หอม ข่า พริก กระเทียม ใบมะกรูด ใบผักชี เป็นต้น ด้วยภาคกลาง เป็นที่ตั้ง 
ของพระบรมมหาราชวัง ซึ่งเป็นศูนย์กลางและแหล่งถ่ายทอดศิลปวิทยาการ เป็นที่ประทับของ
พระมหากษัตริย์ จึงท าให้เกิดการถ่ายทอดองค์ความรูเ้กี่ยวกับอาหารชาววังที่มีการเรียนรู้และสืบทอดตอ่
กันมาทั้งจากวังสู่บ้านและจากบ้านสู่วัง โดยอาหารชาววัง เกิดจากการสร้างสรรค์ ผสมผสาน  
และประดิดประดอยอย่างประณีต เพ่ือถวายแก่พระมหากษัตริย์ พระบรมวงศานุวงศ์ และขุนนางชั้นสูง 
ด้วยเอกลักษณ์ด้านความประณีตบรรจง จึงท าให้อาหารชาววังเปรียบเหมือนงานศิลปะที่สร้างความอิ่ม
ท้องและความอิ่มเอมใจไปพร้อมกัน  
      - คุณค่าด้านสุขภาพ : ด้วยความหลากหลายของวัตถุดิบที่ในการปรุงอาหาร และ
ความหลากหลายด้านวัฒนธรรมจากการเป็นที่ตั้งของพระบรมมหาราชวังและเป็นศูนย์กลางการค้า
ระหว่างประเทศ จึงท าให้อาหารภาคกลางมีคุณค่าทางโภชนาการและมีสรรพคุณในการเป็นยารักษาโรค 
      - คุณค่าด้านสังคมวัฒนธรรม : อาหารภาคกลางแสดงถึงความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมที่ผสมผสานมาจากคนหลายกลุ่ม เป็นมรดกทางภูมิปัญญาที่สืบทอดต่อกันผ่านการบอกเล่า
ภายในครอบครัว ต าราอาหาร สถาบันการศึกษา การท าธุรกิจ และสื่อต่าง ๆ อีกทั้งยังสะท้อนให้เห็นถึง
งานศิลปะชั้นสูงผ่านเมนูอาหารโดยเฉพาะอาหารชาววัง 
 โดยสรุปอาหารไทย ถือเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่า ดังนี้ 
 ๑) ด้านวัฒนธรรมที่มีความสัมพันธ์ต่อวิถีชีวิต อัตลักษณ์ ประเพณี วัฒนธรรม 
ของคนไทย รวมถึงความอุดมสมบูรณ์ของทรัพยากรธรรมชาติในแต่ละพื้นที่ 
 ๒) ด้านสังคม ที่แสดงความสัมพันธ์หรือเสริมสร้างความสัมพันธ์ทั้งในระดับครอบครัว 
และชุมชน แสดงวิถีชีวิต ความเป็นอยู่ และสถานภาพทางสังคม  
 ๓) ด้านอื่น ๆ เช่น ด้านโภชนาการและการรักษาโรค ด้านเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว 
ด้านจิตใจและความเป็นศิลปะที่งดงาม และด้านองค์ความรู้ที่ส าคัญในการอนุรักษ์และสืบทอด  
แต่ด้วยปัจจัยทางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงไป ท าให้คนมีโอกาสในการเลือกกิน
อาหารได้มากขึ้น ขณะเดียวกันก็มีการท าอาหารพื้นเมืองในครอบครัวน้อยลง จึงท าให้คนไทยในปัจจุบัน
รู้จักและกินอาหารท้องถิ่นน้อยลง รู้จักแต่เฉพาะอาหารที่เป็นที่นิยมเท่านั้น 
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 ๒.๔.๗ สมุนไพร นวดไทย และสปา 
 ๑) สมุนไพร 
 ๑.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 

ค าว่า สมุนไพร [สะหฺมุนไพฺร] น. ผลิตผลธรรมชาติ ได้จาก พืช สัตว์ และแร่ธาตุ 
ที่ใช้เป็นยา หรือผสมกับสารอื่นตามต ารับยา เพ่ือบ าบัดโรค บ ารุงร่างกาย หรือใช้เป็นยาพิษ เช่น 
กระเทียม น ้าผึ้ง รากดิน (ไส้เดือน) เขากวางอ่อน ก ามะถัน ยางน่อง โล่ติ๊น.  

๑.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
บริษัทวิจัยตลาด Euromonitor International รายงานข้อมูลการค้าปลีก

ผลิตภัณฑ์สมุนไพรในตลาดโลก พบว่าในปี ๒๕๖๕ มีมูลค่า ๕๖,๑๐๔.๑ ล้านเหรียญสหรัฐ ขยายตัวร้อย
ละ ๙.๒ จากปีก่อนหน้า 

ประเทศที่มีมูลค่าการค้าปลีกผลิตภัณฑ์สมุนไพรสูงสุด ๓ อันดับแรก ได้แก่ 
(๑) จีน (มูลค่า ๑๘,๖๓๓.๒ ล้านเหรียญสหรัฐ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ ๓๓.๒ 

ขยายตัวร้อยละ ๑๓.๐) 
(๒) สหรัฐอเมริกา (มูลค่า ๘,๕๔๕.๐ ล้านเหรียญสหรัฐ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 

๑๕.๒ ขยายตัวร้อยละ ๘.๓) 
(๓) ญี่ปุ่น (มูลค่า ๓,๔๒๐.๙ ล้านเหรียญสหรัฐ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ ๖.๑ 

ขยายตัวร้อยละ ๑.๕) 
ส าหรับไทย ตลาดการค้าปลีกผลิตภัณฑ์สมุนไพรมีมูลค่า ๑,๕๓๔.๖ 

ล้านเหรียญสหรัฐ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ ๒.๗ ของตลาดโลก และขยายตัวร้อยละ ๘.๓ โดยไทยมีมูลค่า
การค้าปลีกผลิตภัณฑ์สมุนไพรอยู่ในอันดับที่ ๘ ของโลก 

๑.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐ
หรือเอกชน 

(๑) กระทรวงพาณิชย์20 เปิดเผยว่า กรมมีแผนที่จะส่งเสริมการตลาดสินค้า 
“สมุนไพรไทย” อย่างต่อเนื่อง โดยปัจจุบัน มีคณะกรรมการนโยบายและสมุนไพรแห่งชาติ ได้แต่งตั้ง
คณะคณะอนุกรรมการส่งเสริมภาพลักษณ์และการตลาดสมุนไพร มีปลัดกระทรวงพาณิชย์เป็นประธาน 
มีกรม กรมส่งเสริมการคา้ระหวา่งประเทศ และกรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก เป็นฝ่าย
เลขานุการ ท าหน้าที่ส่งเสริมการตลาดผลิตภัณฑ์สมุนไพรทั้งในและต่างประเทศ และก าหนดช่องทาง
การตลาดในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือผลักดันสมุนไพรไทยให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ของประเทศอีกรายการหนึ่ง 

                                        
20 https://mgronline.com/business/detail/๙๖๖๐๐๐๐๐๘๒๕๗๔ 
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ส าหรับการขับเคลื่อนสมุนไพรไทย ได้มีการก าหนดมาตรการผลักดัน
สมุนไพรเป็นส่วนหนึ่งของยุทธศาสตร์ประเทศด้านอาหารและวัฒนธรรมไทย โดยบูรณาการประเด็น
สมุนไพรร่วมกับอาหาร วัฒนธรรม และการท่องเที่ยว ผลักดันคุณค่าของสมุนไพรไทยร่วมกับอาหารไทย 
ตอบรับกระแสนิยมด้านรักสุขภาพ น าเสนอเมนูอาหารที่มีส่วนประกอบของสมุนไพรไทย ชูสรรพคุณที่มี
คุณประโยชน์เจาะกลุ่มผู้บริโภคเฉพาะด้าน เช่น เพิ่มภูมิคุ้มกัน Plant-based และผู้สูงอายุ 

ส่วนด้านการตลาด จะมีการศึกษาความต้องการของตลาด ก าหนด
กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนทั้งในประเทศและต่างประเทศ ส่งเสริมการใช้การตลาดออนไลน์ที่น่าเชื่อถือ 
สร้างเรื่องเล่าดึงดดูความสนใจของผู้บรโิภค เน้นขยายตลาดผลิตภัณฑ์สมุนไพรกลุ่มเวชส าอาง ผลิตภัณฑ์
เสริมอาหาร และสินค้าอุปโภคบริโภค เพ่ือเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์ชุมชนกลุ่มสมุนไพร รวมทั้งสนับสนุน 
การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการเพิ่มมูลค่าของผลิตภัณฑ์สมุนไพร 

นอกจากนี้ จะเร่งการพัฒนาตราสัญลักษณ์คุณภาพสมุนไพรที่เป็นที่ยอมรับ 
โดยกรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก เป็นหน่วยงานหลักในการพิจารณาคัดเลือก
ผู้ประกอบการสมุนไพรเพ่ือมอบรางวัลผลิตภัณฑ์สมุนไพรคุณภาพ ซึ่งสัญลักษณ์ของรางวัลมีแนวคิด 
การออกแบบมาจากรูปแบบของไผ่ที่สานเป็นรูปดวงดาวของเฉลว และกราฟิกรูปหัวใจ เพ่ือสร้างความ
เชื่อมั่นและไว้วางใจจากผู้บริโภคในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์สมุนไพร 

ยกระดับศักยภาพด้านการตลาดของผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์สมุนไพร 
สร้างภาพลักษณ์ที่ดี สะท้อนคุณค่า และความน่าเชื่อถือผลิตภัณฑ์สมุนไพร รวมทั้งขยายโอกาสทาง
การค้าให้ผลิตภัณฑ์สมุนไพร เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของยุทธศาสตร์ในการก าหนดให้ประเทศไทยเป็น
ศูนย์กลางของการเป็นตลาดสมุนไพรของอาเซียน 

(๒) กรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก ได้ประกาศ สมุนไพร 
Herbal Champions ๑๕  รายการภายใต้ แผนปฏิบั ติ ก ารด้ านสมุ น ไพรแห่ งชาติ ฉบั บที่  ๒  
พ.ศ. ๒๕๖๖ - ๒๕๗๐ เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาสมุนไพรตลอดห่วงโซ่คุณค่า มีการวางเป้าหมาย 
ออกสู่ตลาดโลก สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจให้แก่ประเทศ โดยแบ่งเป็น ๒ กลุ่ม  

กลุ่มแรก คือ สมุนไพรที่มีความพร้อมเพ่ือการพัฒนาต่อยอด ๓ รายการ 
ได้แก่ ขมิ้นชัน ฟ้าทะลายโจร และกระชายด า 

กลุ่มที่สอง คือ สมุนไพรที่มีศักยภาพและต้องการความต่อเนื่องในการพฒันา 
๑๒ รายการได้แก่ กระชาย มะขามป้อม ไพล กวาวเครือขาว ขิง กระท่อม ว่านหางจระเข้ บัวบก มะระขี้นก 
กัญชง กัญชา และเพชรสังฆาต ในการขับเคลื่อนพัฒนาเมืองสมุนไพร สร้างความเข้มแข็งและสร้าง
มูลค่าเพ่ิมจากสมุนไพรให้แก่ชุมชน หลายจังหวัดได้มีการพัฒนาต่อยอดพืช/สมุนไพร ให้เป็นสิ่งบ่งชี้  
ทางภูมิศาสตร์ของจังหวัด เป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้แก่ชุมชน 
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ปัจจุบันคณะกรรมการนโยบายและสมุนไพรแห่งชาติ ได้แต่งตั้งคณะอนุกรรมการ
ส่งเสริมภาพลักษณ์และการตลาดสมุนไพร มีปลัดกระทรวงพาณิชย์เป็นประธาน กรมกรมส่งเสริมการคา้
ระหว่างประเทศ และกรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก เป็นฝ่ายเลขานุการ ท าหน้าที่
ส่งเสริมการตลาดผลิตภัณฑ์สมุนไพรทั้งในและต่างประเทศ ก าหนดช่องทางการตลาดในรูปแบบต่าง  ๆ 
เพื่อผลักดันสมุนไพรไทยให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศอีกรายการหนึ่ง 

โดยก าหนดมาตรการผลักดันสมุนไพรเป็นส่วนหนึ่งของยุทธศาสตร์ประเทศ
ด้านอาหารและวัฒนธรรมไทย บูรณาการประเด็นสมุนไพรร่วมกับอาหาร วัฒนธรรม และการท่องเที่ยว 
ผลักดันคุณค่าของสมุนไพรไทยร่วมกับอาหารไทย ตอบรับกระแสนิยมด้านรักสุขภาพ น าเสนอ
เมนูอาหารที่มีส่วนประกอบของสมุนไพรไทย ชูสรรพคุณที่มีคุณประโยชน์เจาะกลุ่มผู้บริโภคเฉพาะด้าน 
เช่น เพ่ิมภูมิคุ้มกัน Plant-based และผู้สูงอายุ ยกระดับศักยภาพด้านการตลาดของผู้ประกอบการ
ผลิตภัณฑ์สมุนไพร สร้างภาพลักษณ์ที่ดี สะท้อนคุณค่า และความน่าเชื่อถือผลิตภัณฑ์สมุนไพร รวมทั้ง
ขยายโอกาสทางการค้าให้ผลิตภัณฑ์สมุนไพร เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของยุทธศาสตร์ในการก าหนดให้
ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางของการเป็นตลาดสมุนไพรของอาเซียน 

๑.๔) ตัวอย่างทุนทางวัฒนธรรมหรือทรัพยากรอันโดดเด่นสมควรได้รับการส่งเสริม
ขับเคลื่อนเป็นซอฟต์พาวเวอร์ต่อไป21 

กวาวเครือขาวเป็นสมุนไพร อัตลักษณ์ความเป็นไทย พรรณไม้ถิ่นเดียวของ
ไทย หรือรู้จักในชื่อ “ไทย คุดซู” (Thai Kudzu) ไทยเล็งผลักดันเป็น ซอฟต์พาวเวอร์สร้างเรือ่งราวใหก้บั
ผลิตภัณฑ์ของไทยได้ ซึ่งส านักงานนโยบายและยุทธศาสตร์การค้า (สนค.) ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ การน าเข้า
ส่งออกกวาวเครือยังมีไม่มาก ปี ๒๕๖๕ ไทยน าเข้าสารสกัดจากกวาวเครือขาวจากเกาหลีใต้ และส่งออก
ในรูปแบบแห้งและผง สารสกัดรูปแบบผงและสารสกัดรูปแบบน้ าไปไต้หวันเกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา 
อิตาลี มาเลเซีย อินโดนีเซีย และสิงคโปร์ 

ส านักงานนโยบายและยุทธศาสตร์การค้าได้ศึกษาข้อมูลจากฐานข้อมูล
ผลิตภัณฑ์เปิดตัวใหม่ทั่วโลก GNPD (Global New Products Database) รวบรวมโดย บริษัท วิจัย
ตลาด Mintel พบว่า ในช่วงปี ๒๕๕๖ – ๒๕๖๖ มีรายงานผลิตภัณฑ์ที่มีส่วนผสมของกวาวเครือขาว 
(Pueraria mirifica) ในกลุ่มเครื่องส าอางและผลิตภัณฑ์ดูแลร่างกาย (Beauty & Personal Care) และ
กลุ่มผลิตภัณฑ์สุขภาพ (Health) 

โดยผลิตภัณฑ์ที่มีส่วนผสมของกวาวเครือขาวมากที่สุด ๕ อันดับแรก ได้แก่ 
ผลิตภัณฑ์ดูแลผิวกาย (Body Care) ผลิตภัณฑ์ดูแลผิวหน้าและคอ (Face/Neck Care) ผลิตภัณฑ์ 

                                        
21 https://www.thaipbs.or.th/news/content/๓๓๓๙๙๗ 
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ท าความสะอาดผิวหน้า (Face Cleanser) ยาสระผม และผลิตภัณฑ์ดูแลดวงตา (Eye Care) แหล่งผลิต
ส าคัญของผลิตภัณฑ์ที่มีส่วนผสมของกวาวเครือขาว ๕ อันดับแรก ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ จีน ไต้หวัน และไทย 

 

 
ภาพที่ ๑-๑๒ “กวาวเครือขาว” สมนุไพรพื้นเมืองของไทย 

ที่มา : https://www.thaipbs.or.th/news/content/๓๓๓๙๙๗ 
 

 ๒) นวดไทยและสปา 
 การนวดไทยเป็นองค์ความรู้ภูมิปัญญาที่มีการใช้มายาวนานกว่า ๗๐๐ ปี  

ในการดูแลสุขภาพ ตั้งแต่ระดับครอบครัว ชุมชน จวบจนปัจจุบันนี้ เกิดการจัดระบบและน าเข้าสู่ 
ในระบบบริการสุขภาพทั้งภาครัฐ และเอกชน ในการดูแลสุขภาพของประชาชน ซึ่งมีหน่วยงานที่ส าคัญคือ
กระทรวงสาธารณสุข โดยกรมการ แพทย์แผนไทย กรมสนับสนุนบริการสุขภาพ รวมถึงสภาการแพทย์
แผนไทยด้วย  

 ๒.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
  ค าว่า “นวดไทย” ได้ก าหนดนิยาม ตามแต่ละกฎหมายในปัจจุบันดังนี้  
  พระราชบัญญัติคุ้มครองและส่งเสริมภูมิปัญญาการแพทย์แผนไทย พ.ศ. ๒๕๔๒ 

ได้กล่าวถึง การนวดไทย ในนิยามของค าว่า การแพทย์แผนไทย หมายความว่า กระบวนการทางการแพทย์
เกี่ยวกับการตรวจ วินิจฉัย บ าบัด รักษา หรือป้องกันโรค หรือการส่งเสริมสุขภาพและฟ้ืนฟูสุขภาพ 
ของมนุษย์หรือสัตว์ การผดุง ครรภ์ การนวดไทย และให้หมายความรวมถึง การเตรียมผลิตยาแผนไทย 
และการประดิษฐ์อุปกรณ์และ เครื่องมือทางการแพทย์ ทั้งนี้โดยอาศัยความรู้หรือต าราที่ได้รับการ
ถ่ายทอดและพัฒนาสืบต่อกันมา   

   พระราชบัญญัติวิชาชีพการแพทย์แผนไทย พ.ศ. ๒๕๕๖ ก าหนดนิยาม 
การนวดไทย หมายความว่า การตรวจ การวินิจฉัย การบ าบัด การรักษา การป้องกันโรค การส่งเสริมและ
การฟ้ืนฟูสุขภาพ โดยใช้องค์ ความรู้เกี่ยวกับศิลปะการนวดไทย ทั้งนี้ด้วยกรรมวิธีการแพทย์แผนไทย  
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 ๒.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
 ประเทศไทยได้มีการเสนอนวดไทยขึ้นทะเบียนจารึกในฐานะรายการตัวแทน

มรดกภูมิปัญญาทาง วัฒนธรรมของมนุษยชาติ (Representative List of the Intangible Cultural 
Heritage of Humanity) ต่อ ยูเนสโก โดยการด าเนินงานของกระทรวงวัฒนธรรม ร่วมกับกระทรวง
สาธารณสุข และยังได้มีการระบุนิยาม ขอบเขตของการนวดไทยไว้ว่า “การนวดไทยเป็นทั้งศาสตร์ศิลป์
และวัฒนธรรมในการดแูลสุขภาพที่ใช้มือหรือ ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายในการปรบัพลังและโครงสร้างของ
ร่างกายโดยไม่ใช้ยา (non-medicinal remedy) เป็นการรักษาด้วยตนเอง เพ่ือบ าบัดความเจ็บป่วยที่
เกิดจากลมในเส้น (sen) ติดขัด และท าให้ธาตุทั้ง ๔ (dhatu or four body elements) ได้แก่ ธาตุดิน 
ธาตุน้ า ธาตุลม ธาตุไฟ ให้เป็นปกติกล่าวคือ เส้นใน ร่างกายมนุษย์ของการนวดไทยมีลักษณะเฉพาะ 
ที่แตกต่างจากเส้นลมปราณ (meridian) ของการแพทย์จีน และนาฑี (nadi) ของโยคะศาสตร์ศาสตร์
ของการนวดไทยนั้นถือว่าร่างกายมนุษย์มีเส้นเป็นเครือข่ายร่างแห เชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ เข้าด้วยกันมี
จ านวน ๗๒,๐๐๐ เส้น โดยมีเส้นหลักอยู่ ๑๐ เส้น เรียกว่า เส้นประธานสิบ การนวดไทยใช้เส้นประธานสิบ
เป็นหลักในการตรวจวินิจฉัยและบ าบัด วิธีการบ าบัดใช้การกด คลึง บีบ จับ ทุบ สับ ดัด ดึง ด้วยมือหรือส่วน
ต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น ศอก เข่า เท้า ใช้อุปกรณ์การนวดตนเองที่ประดิษฐ์ขึ้นใช้ลูกประคบสมุนไพร 
เพ่ือลดการอักเสบและผ่อนคลายกล้ามเนื้อ รวมทั้งใช้จิตวิทยาในการปลุกปลอบให้ก าลังใจ ด้วยความกรุณา 
ปัจจุบันมีการน าการนวดไทยไปใช้เพ่ือการรักษาและการส่งเสริมสุขภาพ”   

๒.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐ
หรือเอกชน 

             กรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก ขับเคลื่อนนโยบายการ
ด าเนินงานตามแผนปฏิบัติการด้านสมุนไพรแห่งชาติ ฉบับที่ ๒ (พ.ศ.๒๕๖๖ – ๒๕๗๐) น าสมุนไพรและ
ผลิตภัณฑ์สมุนไพรไปใช้ในการดูแลสุขภาพ จากการขยายตัวของตลาดสมุนไพรสอดคล้องกับนโยบาย 
ที่ชัดเจนของประเทศในการส่งเสริมอุตสาหกรรมสมุนไพร ที่น าเอาจุดเด่นของประเทศที่เป็นแหล่ง
พันธุกรรมส าคัญของโลกโดยเฉพาะพืชสมุนไพร มาพัฒนาเพื่อให้เกิดรายได้ของประเทศ แผนปฏิบัติการ
ด้านสมุนไพรแห่งชาติ ฉบับที่ ๒ พ.ศ. ๒๕๖๖ – ๒๕๗๐ มุ่งเน้นการยกระดับความสามารถในการแข่งขัน
ของสมุนไพรและผลิตภัณฑ์สมุนไพรอย่างต่อเนื่องในระยะยาว โดยก าหนดเป้าหมายในปี ๒๕๗๐ ขนาด
ตลาดวัตถุดิบสมุนไพรของประเทศไทยเพ่ิมขึ้น อย่างน้อย ๑ เท่าตัว มุ่งเกิดรายได้กว่า ๑๐๐,๐๐๐ ล้าน
บาท และสร้างความเขม้แขง็ของหว่งโซ่อุปทาน (Supply chain) อุตสาหกรรมสมุนไพรไทยเพ่ิมขึ้นอยา่ง
น้อยร้อยละ ๒๐ ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ ๒๐ ปี อันจะน าไปสู่ความส าเร็จในการพัฒนาสมุนไพร
และผลิตภัณฑ์สมุนไพรไทย เพ่ือส่งเสริมให้ประเทศไทยเป็นประเทศที่สามารถแข่งขันทางอุตสาหกรรม
สมุนไพรในระดับนานาชาติได้ ส าหรับ ปี ๒๕๖๖ กรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก 



๙๘ 
 
เน้นให้ประชาชนเกิดความเชื่อมั่นและมีการน าสมุนไพรและผลิตภัณฑ์สมุนไพรไปใช้ในการดูแลสุขภาพ 
ด้วยการพ่ึงตนเองอย่างถูกต้องเหมาะสมเพ่ิมมากขึ้น ผลิตภัณฑ์สมุนไพรสามารถสร้างรายได้ และ 
ในปี ๒๕๖๖ ได้ตั้งเป้ามูลค่าของการบริโภคผลิตภัณฑ์สมุนไพร มวลรวมในประเทศเพ่ิมขึ้น ไม่น้อยกว่า 
๕๐,๐๐๐ ล้านบาท 

กรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก โดยกองสมุนไพร 
เพ่ือเศรษฐกิจ มีหน้าที่และความรับผิดชอบในการรับแจ้ง และรับรองผู้ประกอบการผลิตสมุนไพร 
และผลิตภัณฑ์สมุนไพรที่รัฐต้องส่งเสริมตามขอบเขตของ พ.ร.บ.ผลิตภัณฑ์สมุนไพร พ.ศ.๒๕๖๒ รวมถึง
การจัดท าทะเบียนข้อมูลผู้ผลิตสมุนไพร และผู้ผลิตผลิตภัณฑ์สมุนไพร รวมถึงด าเนินการให้ค าปรึกษา
และ จัดท าชุดสิทธิประโยชน์เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนผู้ประกอบการในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สมุนไพร 
ทั้งในด้านคุณภาพการผลิตการจัดการ และการตลาด โดยตั้งแต่ ปี พ.ศ.๒๕๖๓ จนถึงปัจจุบันได้
ด าเนินการตามภารกิจ เช่น การอบรมส่งเสริมศักยภาพผู้ประกอบการสมุนไพร จ านวนกว่า ๒,๑๘๙ ราย 
การเจรจาจับคู่ทางธุรกิจการค้า ซึ่งเกิดการเจรจาทางธุรกิจจ านวน ๑๘๙ คู่ เกิดมูลค่าทางการตลาดกว่า 
๒๒๘ ล้านบาท ทั้งนี้ ได้มีการส่งเสริมภาพลักษณ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพร และ การส่งเสริมด้านการตลาด 
มีเงินสะพัดกว่า ๓๗๕ ล้านบาท รวมถึงมีการเชิดชูเกียรติผู้ประกอบการสมุนไพรผ่านรางวัลผลิตภัณฑ์
สมุนไพรคุณภาพ (Premium Herbal Products) โดยมีบริษัทผลิตภัณฑ์สมุนไพรส่งผลิตภัณฑ์ 
เข้าประกวด จ านวน ๑,๐๕๗ ผลิตภัณฑ์ ผ่านการคัดเลือก จ านวน ๕๒๖ ผลิตภัณฑ์ ซึ่งนับเป็นก้าวส าคญั
ของการพัฒนาผู้ประกอบการสมุนไพรของประเทศไทย ซึ่งจะช่วยพัฒนาผลิตภัณฑ์สมุนไพรไทยให้ตรง
กับความต้องการของตลาด เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์สมุนไพรเป็นที่ยอมรับทั้งใน และต่างประเทศ 

 
ภาพที่ ๒-๑๓ ชุดต าราภูมิปญัญาการแพทย์แผนไทยฉบบัอนุรกัษ์ ต าราแผนนวดของไทย 

ในศิลาจารกึวดัพระเชตุพนวมิลมังคลาราม (วัดโพธิ์) เล่ม ๑ 



๙๙ 
 
 ๒.๔.๘ การออกแบบ และสถาปตัยกรรม 
    ๑) การออกแบบ  
     ๑.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
         พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้ก าหนดความหมายของ “แบบ” 
หมายถึงสิ่งที่ก าหนดให้ถือเป็นหลักหรือแนวด าเนิน  
         การออกแบบ ตรงกับภาษาอังกฤษ ค าว่า Design22 ซึ่งตามพจนานุกรม 
ออกซ์ฟอร์ด Oxford English Dictionary (OED) ได้ให้ความหมายว่า the general arrangement 
of the different parts of something that is made, such as a building, book, machine, etc. 
        การออกแบบผลิตภัณฑ์23 เป็นกระบวนการที่ตอบสนองความต้องการของมนุษย์
ทางกายภาพ เพ่ือการใช้สอยที่อ านวยความสะดวกสบาย และเป็นการยกระดับคุณภาพชีวิตค่านิยม 
ทางความงาม ให้ดียิ่งขึ้นตามความเหมาะสม อาจเป็นการปรับปรุงหรือสร้างใหม่ภายใต้การสร้างสรรค์  
 ๑.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
  อุตสาหกรรมบริการออกแบบทั่วโลกมีแนวโน้มเติบโตสูงร้อยละ ๑๑ ต่อป ี
หลังจากประสบภาวะชะลอตัวในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-๑๙ โดยมูลค่าตลาดเพ่ิมขึ้นจาก ๑๒๗.๓ 
พันล้านดอลลาร์สหรัฐ ในปี ๒๕๖๔ เป็น ๑๔๒.๙ พันล้านดอลลาร์สหรัฐ ในปี ๒๕๖๕ คิดเป็นอัตรา 
การเติบโตเฉลี่ยร้อยละ ๑๒.๓ และในช่วงปี ๒๕๖๕ - ๒๕๖๙ คาดการณ์ว่า มูลค่าตลาดขยายตัว 
ด้วยอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสม ร้อยละ ๑๑ ต่อปี ทั้งนี้ ในปี ๒๕๖๓ ภูมิภาคอเมริกาเหนือมีขนาด 
ตลาดบริการออกแบบใหญ่ที่สุดในโลก โดยมีส่วนแบ่งตลาดร้อยละ ๓๗ รองลงมาคือ เอเชียแปซิฟิก 
(ร้อยละ ๒๘) 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                        
22 “Design,” Oxford English Dictionary, เข้าถึงเมื่อวันท่ี ๑๕ พฤศจิกายน ๒๕๖๖. 
23 ฐปนัท แก้วปาน, สราวุธ อิศรานุวัฒน์} และจริยา แผลงนอก, หลักการและแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ , 

วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ปีท่ี ๒๒ ฉบับท่ี ๒ (๒๕๖๓) : กรกฎาคม-ธันวาคม, ๑๖๔. 



๑๐๐ 
 

 
แผนภาพที่ ๒-๕ การคาดการณ์มูลคา่ตลาดบริการออกแบบและสว่นแบง่บรหิารออกแบบทั่วโลก 

ที่มา : รายงานการศกึษาการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาบริการออกแบบ ปี ๒๕๖๕ 
ส านักงานสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องคก์ารมหาชน) 

 
 ส าหรับประเทศไทย รายได้ของอุตสาหกรรมบริการออกแบบมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น
อย่างต่อเนื่อง แม้ว่าได้ปรับตัวลดลงในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-๑๙ ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
ทั่วโลก โดยในปี ๒๕๖๔ อุตสาหกรรมบริการออกแบบสร้างรายได้กว่า ๑.๗ พันล้านบาท ทั้งนี้   
สถานประกอบการเกือบทั้งหมดของอุตสาหกรรมบริการออกแบบเป็นธุรกิจขนาดเล็ก 

 
แผนภาพที่ ๒-๖ รายได้สถานประกอบการในอตุสาหกรรมบริการออกแบบ ป ี๒๕๖๐ - ๒๕๖๔ 

ที่มา: รายงานการศึกษาการพัฒนาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์สาขาบรกิารออกแบบ ปี ๒๕๖๕ 
ซึ่งประมวลผลจากข้อมูลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า 



๑๐๑ 
 
 ในด้านแรงงาน อุตสาหกรรมบริการออกแบบมีการจ้างงานกว่า ๑.๙ หมื่นคน 
ในปี ๒๕๖๔ โดยส่วนใหญ่เป็นนักออกแบบ (ร้อยละ ๘๔) ลักษณะที่ส าคัญของแรงงานในอุตสาหกรรมนี้
คือ ส่วนใหญ่เป็นแรงงานวัยหนุ่มสาว มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี และมีรายได้เฉลี่ยประมาณ  
๒.๐-๒.๓ หมื่นบาทต่อเดือน 
 ๑.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐหรือ
เอกชน 
 จากการสืบค้นข้อมูลหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนาอุตสาหกรรมบริการออกแบบของไทย ดังนี้ 
 ๑.๓.๑) กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม  
 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม มีภารกิจเกี่ยวกับการส่งเสริม สนับสนุน พัฒนา
อุตสาหกรรม วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการ และผู้ให้บริการธุรกิจ
อุตสาหกรรม ให้มีสมรรถนะและขีดความสามารถในการประกอบการที่เป็นเลิศและมีความยั่งยืนสู่สากล 
โดยมีหน้าที่และอ านาจเสนอความเห็นเพ่ือก าหนดนโยบายและมาตรการในการส่งเสริมและพัฒนา
อุตสาหกรรม วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการและผู้ให้บริการธุรกิจ
อุตสาหกรรม ส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาเครือข่ายองค์กรภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาบุคลากร การบริหารจัดการ การพัฒนาเทคโนโลยีและวิชาการ รวมทั้งก ากับดูแล ติดตามและ
ประเมินผลการให้บริการเพื่อการพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรม พร้อมทั้งด าเนินมาตรการส่งเสริม สนับสนุน 
และพัฒนาสมรรถนะของอุตสาหกรรม วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม วิสาหกิจชุมชน 
ผู้ประกอบการ และผู้ให้ บริการธุรกิจอุตสาหกรรมสาขาต่าง  ๆ ให้สอดคล้องกับนโยบายและแผน 
ของกระทรวงอุตสาหกรรม และแผนส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมของประเทศ 
 จากข้อมูลรายงานประจ าปี กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ปี ๒๕๖๕24 พบว่า  
ได้ด าเนินงานในลักษณะของการให้ค าปรึกษาแนะน าการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ ตราสินค้า จ านวน 
๑๐๐ ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้กว่า ๒๑๐ ล้านบาท 
 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ได้ส่งเสริมและพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
ที่โครงสร้างพ้ืนฐานผ่านศูนย์ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Thailand Industrial Design Center : 
Thai-IDC) ซึ่งเป็นหน่วยงานกลางที่จะเชื่อมโยงบูรณาการบริการด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์
กับหน่วยงานเครือข่ายตลอดห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) โดยส่งเสริมและสนับสนุนการปรับเปลี่ยน
โครงสร้างจากการรับจ้างผลิตสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Shift from OEM ODM OBM) พร้อมทั้ง
ยกระดับความสามารถด้านการออกแบบของผู้ประกอบการ (Firms Upgrade to Design) สร้างปัจจัย

                                        
24 รายงานประจ าปี กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ปี ๒๕๖๕ 



๑๐๒ 
 
เอื้อต่อการเข้าถึงการบริการออกแบบและสนับสนุนการพัฒนาด้านการออกแบบของภาคอุตสาหกรรม
ไปสู่การเป็นศูนย์กลางในระดับอาเซียน เพ่ือสร้างรายได้และขับเคลื่อนภาคอุตสาหกรรมไทยเข้าสู่ 
Global Value Chain  
 อีกทั้ งยังส่งเสริมและพัฒนาผู้ประกอบการ SMEs และบุคลากรในสาขา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อุตสาหกรรมแฟชั่นและไลฟ์สไตล์ รวมถึงนักศึกษาที่เพ่ิงจบใหม่และผู้ว่างงาน  
ให้มีความสามารถในการจัดตั้งธุรกิจผลิต ออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์อย่างสร้างสรรค์  
ให้มีอัตลักษณ์ที่โดดเด่น โดยด าเนินการสร้างนักออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ อบรมและให้ความรู้  
ด้านการผลิต การด าเนินธุรกิจตามแนวทางเศรษฐกิจหมุนเวียน การพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์สิ่ งทอ 
จ านวน ๑๖๗ คน และให้ค าปรึกษาแนะน าเชิงลึกแก่ผู้เข้ารับบริการในด้านการออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ในกลุ่มอุตสาหกรรมต่าง ๆ อาทิ แฟชั่น เฟอร์นิเจอร์ตกแต่งบ้าน สิ่งทอของที่ระลึก อาหารแปรรูป 
รวมถึงผู้ประกอบการที่มีปัญหา การออกแบบบรรจุภัณฑ์ จ านวน ๒๕๐ กิจการ ตลอดจนด าเนินการ 
ถ่ายทอดองค์ความรู้และการให้ค าปรึกษาแนะน าด้านการออกแบบและพัฒนาบรรจุภัณฑ์ ตราสินค้า 
จ านวน ๑๐๐ ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้ ๒๐๙.๓๓ ล้านบาท 
 ๑.๓.๒) กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ 
 กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ เป็นส านักงานภายใต้การก ากับดูแลของ 
กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศที่ตั้งอยู่ในต่างประเทศ ๕๘ แห่งทั่วโลก มีภารกิจในการติดตามภาวะ
และความเคลื่อนไหวทางการค้า ส ารวจความต้องการของสินค้าและช่องทางการค้าในตลาดต่างประเทศ 
และเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงความสัมพันธท์างธุรกิจระหว่างประเทศไทยและนานาชาตเิพื่อสนับสนนุ
การด าเนินธุรกิจการค้าให้กับผู้ประกอบการไทย 
 โครงการ Designers’ Room/Talent Thai & Creative Studio Promotion ๒๐๒๓25

 โครงการส่ งเสริมนักออกแบบไทยสู่ ตลาดโลก ปี  ๒๕๖๖ หรือ Designers’ 
Room/Talent Thai & Creative Studio Promotion ๒๐๒๓ ซึ่งเป็นการด าเนินงานโดยส านักส่งเสริม
นวัตกรรมและสร้างมูลค่าเพ่ิมเพ่ือการค้า ภายใต้แนวคิด “KEEP AN EYE ON : THE CREATIVE 
POWER OF THE NEW ERA จับตาพลังสร้างสรรค์จากนักออกแบบรุ่นใหม่และเทรนด์การออกแบบโลก”  
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมนักออกแบบไทยรุ่นใหม่ที่มีศักยภาพในการส่งออกให้สามารถพัฒนาธุรกิจ
และปรับตัวเพ่ือตอบสนองกับความต้องการของตลาดต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพและก้าวสู่  
การเป็น “ผู้ประกอบการส่งออกรายใหม่” ที่สร้างมูลค่าทางการค้าและมีบทบาทในระบบเศรษฐกิจ 

                                        
25“Designers’ Room/Talent Thai & Creative Studio Promotion ๒๐๒๓”.  ๒๐๒๓. สืบค้น เมื่ อวันที่  ๑๖ 

พฤศจิกายน ๒๕๖๖ https://www.brandbuffet.in.th/๒๐๒๓/๐๙/ditp-๖๐-designers-talent-thai-and-creative-
studio-promotion-๒๐๒๓/ 



๑๐๓ 
 
รวมทั้งช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศสู่การเป็นศูนย์กลางอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในภูมิภาคเอเชีย
ซึ่งปัจจุบันตั้งแต่ปี ๒๕๔๕ ถึง ปี ๒๕๖๖ มีนักออกแบบที่ได้รับการพัฒนาจากโครงการฯ รวม ๗๔๔ แบรนด์ 
สามารถสร้างประโยชน์และชื่อเสียงให้กับประเทศได้เป็นจ านวนมาก 
 โครงการส่งเสริมและเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม 
(SMEs Pro-active) 
 โครงการ SMEs Pro-Active มีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนาและเสริมสร้างผู้ประกอบการไทย
ให้สามารถแข่งขันได้ในระดับนานาชาติ โดยให้การสนับสนุนด้านเงินทุนแก่ SME ที่ต้องการร่วมงานจัด
แสดงสินค้าต่างประเทศ ซึ่งการสนับสนุนค่าใช้จ่ายจะแตกต่างกันตามประเภทกิจกรรม ดังนี้ 
 - งานแสดงสินค้าและบริการในต่างประเทศ (Overseas Trade Fair) จะได้รับ
เงินสนับสนุนสูงสุด ๒๐๐,๐๐๐ บาทต่อครั้ง 
 - งานแสดงสินค้าและบริการเสมือนจริงในต่างประเทศ (Virtual Exhibition)  
จะได้รับเงินสนับสนุนสูงสุด ๕๐,๐๐๐ บาทต่อครั้ง 
 - กิจกรรมสร้างโอกาสทางการค้าและเครือข่ายธุรกิจในต่างประเทศ (Business 
Opportunities & Partnership: BOP) จะได้รับการสนับสนุนสูงสุด ๒๐๐,๐๐๐ บาท  

 ๑.๓.๓) ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์26 เป็นองค์การมหาชน ท าหน้าที่ส่งเสริม 
และพัฒนาศักยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือให้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นพลังขับเคลื่อนไปสู่
เศรษฐกิจที่สมดุลและยั่งยืนในระยะยาว กิจกรรมหรือโครงการของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ที่เกี่ยวกับการพัฒนาอุตสาหกรรมบริการออกแบบของไทย เช่น โครงการพัฒนธุรกิจและ
ผลิตภัณฑ์สู่ตลาดสากล (Change) และการจัดเทศกาลงานออกแบบ (Bangkok Design week) รวมทั้ง 
การจัดตั้งศูนย์ส่งเสริมงานออกแบบ (TCDC) ภายใต้ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งมีบทบาท
ส าคัญในการเป็นแหล่งความรู้ด้านการออกแบบที่ส าคัญของนักออกแบบในประเทศไทย 
 โครงการพัฒนาธุรกิจและผลิตภัณฑ์สู่ตลาดสากล (Change ๒๐๒๐)27 
 โครงการพัฒนาธุรกิจและผลิตภัณฑ์สู่ตลาดสากล เป็นโครงการที่ส านักพัฒนา
ธุรกิจและนวัตกรรม ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ร่วมกับ ธนาคารพัฒนา
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมแห่งประเทศไทย หรือ SME Bank เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการ SME 
ที่มีความพร้อมด้านการผลิต ต้องการพัฒนาธุรกิจและผลิตภัณฑ์สู่ตลาดสากล รับการส่งเสริมในการ

                                        
26 พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. ๒๕๖๑ 
27 “ โคร งการพัฒนาธุ ร กิ จและผลิตภัณฑ์สู่ ตลาดสากล ” .  สื บค้ น เมื่ อวั นที่  ๑๖  พฤศจิ ก ายน  ๒๕๖๖ 

https://www.cea.or.th/en/single-project/change-๒๐๒๐ 



๑๐๔ 
 
พัฒนาผลิตภัณฑ์ด้วยการออกแบบ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยเชิญชวนผู้ประกอบการที่มีอายุ
ธุรกิจ หรือมีแบรนด์ใหม่ ไม่เกิน ๓ ปี ยกระดับ ปรับตัวด้วยแนวคิด Design Thinking ร่วมพัฒนาผลิตภัณฑ์
และบรรจุภัณฑ์กับนักออกแบบ และที่ปรึกษาทางธุรกิจ เพ่ิมช่องทางการตลาดและการขายสู่สากล  
 เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ หรือ Bangkok Design Week (BKKDW)28 
 เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพ (Bangkok Design Week) เป็นการด าเนินการ 
โดยส านักงานส่งเสริมเศษฐกิจสร้างสรรค์ (CEA) ซึ่งร่วมกับหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน 
สถาบันการศึกษา และองค์กรระหว่างประเทศ มุ่งน าเสนองานออกแบบและงานสร้างสรรค์ ที่สะท้อน
ความคิดและความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ของกรุงเทพฯ ต่อสถานการณ์ทั้งในปัจจุบันและอนาคต ผ่านงาน
สร้างสรรค์ตั้งแต่ระดับของงานทดลองไปจนถึงผลงานที่ส่งผลด้านธุรกิจและเพ่ือสังคม ที่จัดแสดงผ่าน
การใช้งานพื้นที่ในเมืองในย่านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy Districts) ต่าง ๆ ที่กลมกลืน
ไปกับบริบทอันเป็นเสน่ห์ของกรุงเทพฯ พร้อมด้วยการจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างสีสันและประสบการณ์  
ที่สนุกสนานและน่าจดจ าให้กับชาวเมือง อีกทั้งยังดึงดูดให้ผู้คนจากทั่วโลกเดินทางมาสัมผัสกับความ
เคลื่อนไหวล่าสุดของกรุงเทพฯ โดยมีแนวคิดหลักครอบคลุมทั้งสามมิต ิได้แก่ อยู่ดี (City & Living) กินดี 
(Well-Being & Gastronomy) และธุรกิจสร้างสรรค์ (Creative Business) 
 เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ เป็นเทศกาลส าคัญที่ได้รับการบรรจุไว้ในปฏิทิน
กิจกรรมของกรุงเทพมหานคร และเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการผลักดัน
ให้กรุงเทพมหานครได้รับคัดเลือกเป็นเครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ยูเนสโก (UNESCO Creative City 
Network) ในสาขาด้านการออกแบบ (Bangkok City of Design) เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 
ด าเนินการโดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรือ CEA ร่วมกับผู้ร่วมจัดงาน
ทั้งภาครัฐและเอกชน สถาบันการศึกษา และองค์กรระหว่างประเทศกว่า ๖๐ หน่วยงาน รวมถึงนัก
ออกแบบและธุรกิจสร้างสรรค์กว่า ๒,๐๐๐ ราย โดยมียอดผู้เข้าชมงานทั้งไทยและต่างประเทศ 
รวมแล้วมากกว่า ๔๐๐,๐๐๐ คน ในแต่ละปี ด้วยจ านวนผู้เข้าชมเทศกาลฯ กว่า ๑,๗๕๐,๐๐๐ คน และ
การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นระหว่างเทศกาลฯ รวมเป็นจ านวนสูงถึง ๑,๓๖๘,๐๐๐,๐๐๐ บาท 
ในการจัดเทศกาลฯ ๕ ครั้ง เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ น าเสนอความเป็นไปไดใ้หม่ ๆ และศักยภาพ
ส าคัญของนักสร้างสรรค์ ผู้ประกอบการ หน่วยงานจากภาครัฐและภาคเอกชน สถาบันการศึกษา 
ไปจนถึงหน่วยงานความร่วมมือต่าง ๆ ทั้งจากในและต่างประเทศ 
 

                                        
28 “เทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ หรือ Bangkok Design Week (BKKDW)”. สืบค้นเมื่อวันที่ ๑๖ พฤศจิกายน 

๒๕๖๖https://www.bangkokdesignweek.com/bkkdw๒๐๒๓ 



๑๐๕ 
 
 ๑.๔) ตัวอย่างทุนทางวัฒนธรรมหรือทรัพยากรอันโดดเด่นสมควรได้รับการส่งเสริม
ขับเคลื่อนเป็นซอฟต์พาวเวอร์ต่อไป 
 จากงานเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ ๒๕๖๕ หรือ Bangkok Design Week 
๒๐๒๒ ซึ่งเป็นหนึ่งในเทศกาลที่น างานออกแบบและแนวความคิดสร้างสรรค์ไว้ รวมถึงมีแบรนด์ดีไซน์  
ฝึมือคนไทยที่น่าสนใจเป็นจ านวนมากน ามาจัดแสดงและจัดจ าหน่าย29 ดังนี้ 
 (๑)  Thahomemade เป็นการออกแบบเสื้อผ้า  กระเป๋า  และผลิตภัณฑ์ 
ของแบรนด์ Thahomemade โดยใช้ภาพของผ้าบาติกให้มีรูปแบบและสีสันเฉพาะตัว โดยยังคงคุณค่า
ของเทคนิคบาติกที่ใช้สีย้อมจากธรรมชาติ และกระบวนการผลิตแบบการพิมพ์ผ้าธรรมชาติที่เป็นมิตร  
ต่อสิ่งแวดล้อมไว้   
 (๒) Purrcraft เป็นแบรนด์ที่เหมาะส าหรับคนรักแมวเพราะเป็นสินค้าส าหรับแมว
ทุกชิ้นที่คิดและออกแบบเพ่ือความน่ารักและความปลอดภัยของแมวโดยเฉพาะ ทั้งน้ าหนักเบา  
มีความทนทาน เลือกวัสดุจากผ้าฝ้ายหรือผ้าลินินร้อยละ ๑๐๐ เพ่ือไม่ให้แมวแพ้หรือขนร่วง ปลอกคอ
เป็นแบบนิรภัย รวมถึงมีการเก็บรายละเอียดขั้นสุดท้ายด้วยมือ  
 (๓) Phayanchana เป็นแบรนด์ที่น าตัวพยัญชนะไทยมาสร้างสรรค์ผลงาน 
การออกแบบสินค้าที่หลากหลาย ทั้งเสื้อยืด โปสเตอร์ และ โปสการ์ด ซึ่งสามารถน ามาเล่นเป็นเกมการด์
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาได้อีกด้วย 
 (๔) Something Simple มีแนวคิดแบบสโลว์แฟชั่นที่อยากให้ผู้ใช้สามารถใช้
ผลิตภัณฑ์ของแบรนด์ได้อย่างคุ้มค่า ดังนั้น จึงน าเสนอรูปแบบที่ดูเรียบง่าย ทั้งการออกแบบ การตัดเย็บ 
รวมถึงการใช้ง่าย ในเวลาเดียวกันยังประกอบไปด้วยรายละเอียดที่ใส่ไว้ในสินค้า ไม่ว่าจะเป็นช่องภายใน
กระเป๋า หูหิ้วที่ปรับใช้ได้หลายแบบ จึงเป็นสิ่งที่เหมาะส าหรับการใช้ในชีวิตประจ าวันและคนที่ชอบการ
เดินทางไปพร้อมกัน  
 ๑.๕) กรณีศึกษาแนวทางการปฏิบัติของต่างประเทศ 
  (รายละเอียดสามารถศึกษาได้จากภาคผนวก ช) 
  

                                        
29 https://happeningandfriends.com/article-detail/๓๗๗?lang=th 



๑๐๖ 
 
      ๒) สถาปัตยกรรม 
  ๒.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
       พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้ก าหนดความหมายของสถาปัตยกรรม 
หมายถึง ศิลปะและวิทยาเกี่ยวกับงานก่อสร้างที่ประกอบด้วยศิลปะลักษณะ 
 สถาปัตยกรรม ตรงกับภาษาอังกฤษ ค าว่า architectural พจนานุกรมเคมบริดจ์ 
Cambridge Dictionary ได้นิยามว่า “the art and practice of designing and making buildings” (ศิลปะ
และแนวปฏิบัติในการออกแบบและก่อสร้างตึก)30 
 พระราชบัญญัติสถาปนิก พ.ศ. ๒๕๔๓ มาตรา ๔ ได้ก าหนดความหมายของค าว่า 
“วิชาชีพสถาปัตยกรรม” หมายถึง วิชาชีพสถาปัตยกรรมที่ใช้ศาสตร์และศิลป์สร้างสรรค์สถาปัตยกรรม 
และสิ่งแวดล้อมในสาขาสถาปัตยกรรมหลัก สาขาสถาปัตยกรรมผังเมือง สาขาภูมิสถาปัตยกรรม  
สาขาสถาปัตยกรรมภายในและมัณฑนศิลป์ และสาขาสถาปัตยกรรมอื่น ๆ ที่ก าหนดในกฎกระทรวง 
 อุตสาหกรรมออกแบบสถาปัตยกรรม เป็นธุรกิจที่ให้บริการด้านการออกแบบ 
และวางแผนในการก่อสร้าง โดยมีสถาปนิกเป็นผู้ปฏิบัติงานท าหน้าที่ออกแบบอาคาร สิ่งก่อสร้างและ
ควบคุมการก่อสร้างร่วมกับวิศวกร ค านวณวัสดุ เวลา และราคาของค่าแบบก่อสร้าง และการก่อสร้าง 
ที่เหมาะสม การให้ค าแนะน าในเรื่องวัสดุก่อสร้างที่ให้ประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ว่าจ้าง และเป็นไปตามกฎ 
ข้อบังคับของท้องถิ่น และแบบลักษณะทางสถาปัตยกรรม 
 อุตสาหกรรมออกแบบสถาปัตยกรรม เป็นธุรกิจที่ต้องมีใบประกอบวิชาชีพทาง
สถาปัตยกรรมซึ่งใบประกอบวิชาชีพทางสถาปัตยกรรม เป็นเอกสารรับรองของสถาปนิกในการออกแบบ
และลงนามรับรองแบบโดยสภาสถาปนิก ในปัจจุบันมีอยู่ ๔ สาขา31 ได้แก่ 
 (๑) สถาปัตยกรรมหลัก งานวางผังที่อาคารที่อยู่อาศัย พ้ืนที่ ๑๕๐ ตารางเมตร ขึ้นไป 
หรืออาคารทางการเกษตร ๔๐๐ ตารางเมตรขึ้นไป 
 (๒) สถาปัตยกรรมภายในและมัณฑนศิลป์ งานที่มีการบังคับใช้ผังเมืองรวม 
ผังเมืองเฉพาะ, งานจัดรูปที่ดิน, การจัดสรรที่ดิน, งานอนุรักษ์ศิลปกรรมและสิ่งแวดล้อม, งานในพ้ืนที่
เขตเพลิงไหม้และเขตภัยพิบัติ, นิคมอุตสาหกรรม, กลุ่มอาคารขนาดใหญ่-ใหญ่พิเศษ อาคารสาธารณะ 
อาคารสูง อาคารพิเศษ พ้ืนที่รวมกัน ๓๐,๐๐๐ ตารางเมตรขึ้นไป 

                                        
30 “Architecture,” Cambridge Dictionary, เข้าถึงเมื่อวันท่ี ๑๕ พฤศจิกายน ๒๕๖๖. 
31 ศูนย์ให้ค าปรึกษาทางธุรกิจ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. ธุรกิจให้บริการด้าน

สถาปัตยกรรม. โครงการพัฒนา 
ระบบตลาดและเพิ่มศักยภาพธุรกิจบริการไทย กรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์ (๒๐๐๙). หน้า ๑. 



๑๐๗ 
 
 (๓) สถาปัตยกรรมผังเมือง งานในพื้นที่สาธารณะ บริเวณอาคารสาธารณะ, พ้ืนที่
ที่บุคคลทั่วไปใช้สอยได้ ตั้งแต่ ๑,๐๐๐ ตารางเมตร หรือชุมนุมคนได้ ๕๐๐ คนขึ้นไป พ้ืนที่การจัดสรร
ที่ดิน (ยกเว้นพื้นที่เกษตรกรรม และที่พักอาศัยส่วนบุคคล) 
 (๔) ภูมิสถาปัตยกรรม พ้ืนที่ภายในอาคารสาธารณะ ๕๐๐ ตารางเมตรขึ้นไป 
 ๒.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
 อุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมมีมูลค่ าเพ่ิมกว่า ๘.๕ พันล้านบาท รายได้รวม
ของสถานประกอบการในอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมกว่า ๓ หมื่นล้านบาท จ านวนสถาปนิก 
ที่ถือใบประกอบวิชาชีพกว่า ๓๐,๐๐๐ ราย และจ านวนวิศวกรโยธาถือใบประกอบวิชาชีพกว่า ๖๕,๐๐๐ ราย  
 ในปี  ๒๕๖๓ จากข้อมูลกรมพัฒนาธุรกิจการค้า สถานประกอบการใน
อุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมมีจ านวน ๔,๓๕๕ ราย และมีรายได้รวมกว่า ๓ หมื่นล้านบาท 
แบ่งออกเป็นกิจกรรมงานสถาปัตยกรรมและการให้ค าปรึกษาที่เกี่ยวข้องที่มีรายได้ ๑.๒ หมื่นล้านบาท
และมีสถานประกอบการ ๑,๙๑๔ แห่ง และกิจกรรมการออกแบบและตกแต่งภายในที่มีรายได้  
๑.๗ หมื่นล้านบาท และมีสถานประกอบการ ๒,๔๔๑ แห่ง ในปี ๒๕๖๔  
 การส่งออกบริการสถาปัตยกรรม ในปี ๒๕๖๑ ตลาดส่งออกบริการสถาปัตยกรรม
มีมูลค่าประมาณ ๗.๒ หมื่นล้านดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งมีขนาดใหญ่กว่าตลาดน าเข้าอยู่มาก โดยสหราชอาณาจักร 
อินเดีย และสหรัฐอเมริกาเป็นตลาดส่งออกที่ใหญ่ที่สุดของโลก โดยมีสัดส่วนรวมกันมากกว่าร้อยละ ๗๐ 
ของมูลค่าการส่งออกบริการสถาปัตยกรรมของโลก 
 อุตสาหกรรมบรกิารสถาปตัยกรรมของไทย มีศักยภาพอยู่ในระดับสูงเมื่อเทียบกบั
ต่างประเทศ โดยหากเปรียบเทียบจ านวนผลงานสถาปนิกไทยที่ได้รับรางวัลในระดับนานาชาติ  
เช่น Architecture Master prize ประเทศไทยอยู่ที่อันดับ ๑๖ จาก ๖๐ ประเทศ 
 อย่างไรก็ตาม ในด้านการส่งออกสินค้าด้านสถาปัตยกรรม ในปี ๒๕๖๒ 
ตลาดส่งออกสินค้าสถาปัตยกรรมทั่วโลกมีมูลค่าประมาณ ๑๑๕ ล้านดอลลาร์สหรัฐ โดยฝรั่งเศส 
เป็นประเทศที่มีมูลค่าการส่งออกสินค้าด้านสถาปัตยกรรมสูงที่สุดของโลก (๑๘.๖ ล้านดอลลาร์สหรัฐ) 
รองลงมาคือ เนเธอร์แลนด์ (๑๗.๔ ล้านดอลลาร์สหรัฐ) และเยอรมนี (๑๐.๖ ล้านดอลลาร์สหรัฐ) ขณะที่ 
ประเทศไทยมีมูลค่าการส่งออกสินค้าสถาปัตยกรรม ๐.๖ ล้านดอลลาร์สหรัฐ และอยู่ในอันดับที่ ๑๗ ของโลก 
ในส่วนของการส่งออกบริการสถาปัตยกรรม ในปี ๒๕๖๑ ตลาดส่งออกบริการสถาปัตยกรรม 
มีมูลค่าประมาณ ๗.๒ หมื่นล้านดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งมีขนาดใหญ่กว่าตลาดน าเข้าอยู่มาก โดยสหราชอาณาจักร 
อินเดีย และสหรัฐอเมริกา เป็นตลาดส่งออกที่ใหญ่ที่สุดของโลก โดยมีสัดส่วนรวมกันมากกว่ารอ้ยละ ๗๐ 
ของมูลค่าการส่งออกบริการสถาปัตยกรรมของโลก อย่างไรก็ตาม ประเทศไทยยังไม่มีการจัดเก็บข้อมูล
ส่งออกบริการสถาปัตยกรรม 



๑๐๘ 
 
 ก่อนการแพร่ระบาดของโควิด-๑๙ รายได้ของอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม
มีอัตราการเติบโตอยู่ที่ร้อยละ ๕.๙ และมีการจ้างงานสูงถึง ๕.๑ หมื่นคนในปี ๒๕๖๒ แต่การแพร่ระบาด
ของโควิด-๑๙ ท าให้ เศรษฐกิจของประเทศชะลอตัวลง โดยเฉพาะอุตสาหกรรมการก่อสร้าง  
และอุตสาหกรรมพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ ซึ่งส่งผลกระทบทางลบต่ออุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม 
โดยในปี ๒๕๖๓ และ ๒๕๖๔ อัตราการเติบโตของรายได้ผู้ประกอบการสถาปัตยกรรมอยู่ที่ร้อยละ ๒๐.๘ 
และ ๙.๘ ตามล าดับ และจ านวนแรงงานในอุตสาหกรรมลดลงเหลือ ๔.๖ หมื่นคน และ ๓.๖ หมื่นคน 
ตามล าดับ ดังนั้น การจัดท าแผนพัฒนาอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมจึงมีความส าคัญเพ่ือกระตุ้น
การฟ้ืนตัวของอุตสาหกรรมจากผลกระทบของโควิด-๑๙ และเป็นการยกระดับอุตสาหกรรมบริการ
สถาปัตยกรรมไทยให้สามารถแข่งขันในเวทีระดับโลกได้ 
 ๒.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐ 
หรือเอกชน 
 จากการศึกษาพบว่า มีหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนที่ เกี่ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม ดังนี้ 
 ๒.๓.๑) หน่วยงานภาครัฐ  
           (๑) กรมบัญชีกลาง ซึ่งเป็นผู้ก าหนดราคากลางของการจัดซื้อจัดจ้างงาน
ออกแบบของภาครัฐ หน่วยงานท้องถิ่น ภายใต้พระราชบัญญัติควบคุมอาคาร พ.ศ. ๒๕๒๒ ซึ่งมีหน้าที่
ตรวจสอบอนุมัติแบบแปลนในการขออนุมัติก่อสร้างอาคาร และควบคุมการก่อสร้างอาคารกรมโยธาธิการ 
และผังเมือง ซึ่งเป็นผู้ด าเนินการเกี่ยวกับการวางผัง ออกแบบ ควบคุม การก่อสร้าง บูรณะเมือง 
หรืออาคารและสิ่งก่อสร้างของหน่วยงานของรัฐส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งมีโครงการ  
ช่วยสนับสนุนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม 
 (๒) ส านักงานเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (CEA) และศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
(TCDC) ส านักงานเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นอีกหนึ่งหน่วยงานที่มีมาตรการสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
เช่น โครงการ CEA Online Academy ซึ่งเป็นหลักสูตรให้ความรู้ผ่านช่องทางออนไลน์โดยใน CEA 
Online Academy มีหลักสูตร Everyday Architecture ที่แสดงให้ เห็นถึงความส าคัญของงาน
สถาปัตยกรรมและงานออกแบบ ในการใช้ชีวิตและการด าเนินธุรกิจ นอกจากนี้ ยังมีห้องสมุดของ 
ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) ที่ให้บริการหนังสือที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม 
 ๒.๓.๒) ภาคเอกชน  
  (๑) สภาสถาปนิก  
  ตามพระราชบัญญัติสถาปนิก พ.ศ. ๒๕๔๓ (และที่แก้ไขเพ่ิมเติม ฉบับที่ ๒ 
พ.ศ. ๒๕๖๖) มาตรา ๖ ก าหนดให้มีสภาสถาปนิก โดยมีวัตถุประสงค์ตามมาตรา ๗ และมีอ านาจหน้าที่  



๑๐๙ 
 
ตามมาตรา ๘ เกี่ยวกับการออกใบอนุญาตให้แก่ผู้ขอประกอบวิชาชีพสถาปัตยกรรมควบคุมพักใช้ใบอนุญาต
หรือเพิกถอนใบอนุญาต รับรองปริญญา อนุปริญญา ประกาศนียบัตร หรือวุฒิบัตรในการประกอบวิชาชีพ
สถาปัตยกรรมควบคุม รับรองความรู้ ความช านาญในการประกอบวิชาชีพสถาปัตยกรรมควบคุม เสนอแนะ
รัฐมนตรีเกี่ยวกับการก าหนดและการเลิกสาขาวิชาชีพสถาปัตยกรรมออกข้อบังคับสภาสถาปนิก    
  (๒) สมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถัมภ ์
  สมาคมสถาปนิกสยามมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือ สนับสนุนงานทาง
สถาปัตยกรรม สร้างความสามัคคีในกลุ่มสมาชิก ให้ความรู้และค าปรึกษาทางวิชาชีพ ส่งเสริมและเผยแพร่งาน
ศึกษาและวิจัย และประสานงานกับทุกภาคส่วนเพ่ือเผยแพร่อุดมการณ์ให้วิชาชีพสถาปัตยกรรมเป็นที่เชื่อถือ 
นอกจากนี้ ยังได้ด าเนินกิจกรรมในการสนับสนุนอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม เช่น การรวบรวมรายชื่อ
บริษัทสถาปนิกและเบอร์ติดต่อส าหรับลูกค้าที่สนใจจ้างงานสถาปนิก เว็บไซต์หางานที่เกี่ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมสถาปนิก การจัดท ารางวัลสถาปัตยกรรมดีเด่น วารสารเพ่ือเผยแพร่งานสถาปัตยกรรม การจัด
กิจกรรมฝึกอบรมและงานสัมมนา และการจัดนิทรรศการ ซึ่งสถาปนิก'๖๕ เป็นตัวอย่างของนิทรรศการที่สมาคม
สถาปนิกสยามจัดขึ้น โดยเป็นนิทรรศการเพ่ือการน าเสนอผลงานออกแบบของสมาชิกสมาคม มีบริการ 
ให้ค าปรึกษาออกแบบและก่อสร้าง และพื้นที่จัดจ าหน่ายหนังสือ รวมถึงการจัดงานสัมมนาทางวิชาการ 
ที่ให้ความรู้เกี่ยวกับวิชาชีพสถาปัตยกรรม  
  นอกจากนี้ ในระบบนิเวศของอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม สมาคม 
หรือสภาต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง เช่น สมาคมมัณฑนากรแห่งประเทศไทย (TIDA) สมาคมภูมิสถาปนิกประเทศไทย 
(TALA) สมาคมสถาปนิกสยาม สมาคมสถาปนิกผังเมืองไทย (TUDA) และสภาคณบดีคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์
แห่งประเทศไทย มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรม โดยการจัดท ากิจกรรม 
ที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ เช่น การศึกษาวิจัยในแต่ละสาขาวิชาชีพ การจัดให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกัน
ระหว่างสมาชิก รวมถึง การเป็นตัวกลางในการประสานระหว่างหน่วยงานภาครัฐและผู้ประกอบการในการ
สื่อสารปัญหาและผลักดันข้อเสนอเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
  จะเห็นได้ว่า นโยบายหรือมาตรการของภาครัฐในการสนับสนุนอุตสาหกรรม
บริการสถาปัตยกรรมของไทยยังมีอยู่อย่างจ ากัด เช่น การจัดซื้อจัดจ้างงานสถาปัตยกรรมโดยภาครัฐ  
ซึ่งมีกรมบัญชีกลางเป็นผู้ก าหนดอัตราค่าจ้างงานออกแบบของหน่วยงานภาครัฐ และโครงการ CEA Online 
Academy ของส านักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการให้ความรู้ต่าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์  
เช่น หลักสูตร Everyday Architecture ที่แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของงานสถาปัตยกรรมและงานออกแบบ
ดังนั้น หากประเทศไทยต้องการพัฒนาอุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมอย่างจริงจัง หน่วยงานภาครัฐ 
ควรร่วมมือกับสมาคมภาคเอกชน และสถาบันการศึกษา ในการก าหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมายการพัฒนา



๑๑๐ 
 
อุตสาหกรรมร่วมกัน ตลอดจนแก้ไขปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้น เช่น การพัฒนากฎระเบียบในการจัดซื้อจัดจ้าง 
งานออกแบบภาครัฐให้เอื้อต่ออุตสาหกรรมบริการสถาปัตยกรรมมากยิ่งขึ้น 
 ๒.๔) ตัวอย่างทุนทางวัฒนธรรมหรือทรัพยากรอันโดดเด่นสมควรได้รับการส่งเสริม
ขับเคลื่อนเป็นซอฟต์พาวเวอร์ต่อไป 
 สถาปัตยกรรมไทยมีความโดดเด่นทั้งเอกลักษณ์ทางด้านรูปแบบ โครงสร้าง  
และโดยเฉพาะอย่างยิ่ งศิลปกรรมการตกแต่งที่ปรากฏในสถาปัตยกรรมไทยแบบประเพณี 
จ าพวกพระบรมมหาราชวังและวัดวาอารามมากมาย ซึ่งล้วนแล้วแต่ สะท้อนถึงภูมิปัญญาสร้างสรรค์  
เต็มไปด้วยความคิดอันวิจิตรพิสดารหลากหลายทางเทคนิควิธีและวัสดุที่ใช้สร้างสรรค์ให้ปรากฏ 
เป็นผลงานดังกล่าว 
 งานออกแบบ สถาปัตยกรรมไทย มิได้เป็นงานที่ลอกเลียนงานอื่น  ๆ มา  
แต่เป็นงานที่สามารถออกแบบให้มลีักษณะเฉพาะ โดยต่อยอดจากศิลปกรรมที่มีอยู่ในท้องที่แต่ละแหง่ได้ 
ซึ่งต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจของผู้ออกแบบเป็นปฐม ในการขับเคลื่อนให้การก่อสร้างเกิดรูปแบบ 
ทางสถาปัตยกรรมไทย ที่ประณีตงดงามมีคุณค่า เป็นที่เจริญตาเจริญใจแก่ชุมชน และโดยเฉพาะคนต่างถิ่น 
ท่ีเดินทางไปเยี่ยมเยือน ซึ่งย่อมสร้างความรู้สึกแปลกตาไปจากศิลปกรรมที่ตนมีหรือคุ้นเคย 
 ๒.๕) กรณีศึกษาแนวทางการปฏิบัติของต่างประเทศ 
  (รายละเอียดสามารถศึกษาได้จากภาคผนวก ช) 
 

 
ภาพที่ ๒-๑๔ ตวัอย่างสถาปัตยกรรมไทยที่มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ 



๑๑๑ 
 
 ๒.๔.๙ ภาพยนตร์ ดิจิทัลคอนเทนต์ ซอฟต์แวร์ และการโฆษณา 
  ๑) ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ 
            ๑.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
  ๑.๑.๑) ค านิยาม 
 ค าว่า “ภาพยนตร์” พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๔  
ให้ค าอธิบายไว้ว่า น. ภาพฉายด้วยเครื่องท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวได้, หนังฉาย 
 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. ๒๕๕๑ ให้ค านิยามว่า วัสดุที่มี 
การบันทึกภาพ หรือ ภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่อง แต่ไม่รวมถึง 
วีดิทัศน์  
 “Flim, Movie, Cinema” มีความหมายที่เหมือนกันคือภาพยนตร์ โดย “Film” 
มาจากค าว่า แผ่นหนัง/ฟิล์มถ่ายรูป/ฟิล์มที่เก็บภาพเคลื่อนไหว เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในชาวบริติช ส่วนค าว่า 
“Movie” มาจากค าว่า Motion picture (ภาพเคลื่อนไหว) เป็นค าที่ชาวอเมริกันนิยมใช้ และค าว่า “Cinema” 
ใช้ในเชิงเป็นสถานที่ที่ฉายหนัง/ภาพยนตร์ คือ โรงภาพยนตร์ 
 ค าว่า “วีดิทัศน์” พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๔  
ให้ค าอธิบายไว้ว่า เป็นศัพท์บัญญัติตรงกับค าภาษาอังกฤษว่า video (อ่านว่า วิ-ดี-โอ) ศาสตราจารย์  
ดร. คุณบรรจบ  พันธุเมธา เป็นผู้คิดค านี้ขึ้น โดยเห็นว่า ค าว่า “วีติ” ในภาษาสันสกฤต แปลว่า  
“ความสนุกสนานรื่นเริง” มีเสียงใกล้เคียงกับค าว่า video ในภาษาอังกฤษ เมื่อเติมค าว่า “ทัศน์” 
ลงไปข้างท้าย ก็อาจจะแปลได้ว่า “เครื่องที่แสดงภาพเพื่อความสนุกสนานรื่นเริง”32 
 ๑.๑.๒) ขอบเขตของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
             อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดทิัศน์ ( Film and Motion Picture) คือ กิจกรรม 
ที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายท าภาพยนตร์เพ่ือให้ได้สื่อวีดิทัศน์ที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยมีวัตถุประสงค์หลัก 
เพ่ือการฉายภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ หรือช่องทางการฉายภาพยนตร์ทางเลือกอื่น ๆ ซึ่งมีกิจกรรมครอบคลุม
ทั้งการถ่ายท าภาพยนตร์ การกระจายภาพยนตร์ และการฉายภาพยนตร์ 
   ทั้งนี้ กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ สามารถแบ่ง
ออกได้เป็น ๔ ส่วน ดังนี้ 
    (๑) กิจกรรมก่อนการถ่ายภาพยนตร์ (Pre-Production) หมายถึง การเตรียม
ความพร้อมก่อนการสร้างภาพยนตร์ ซึ่งครอบคลุมถึงการวางแผนการสร้างภาพยนตร์ การก าหนดตารางเวลา
ของการสร้างภาพยนตร์ ผู้รับผิดชอบและหน้าที่รบัผิดชอบ การเขียนบทภาพยนตร์ ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ 

                                        
32 บทวิทยุรายการ “รู้ รัก ภาษาไทย”  ออกอากาศทางสถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทย เมื่อวันที่ ๑๕ มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๕๐ 

เวลา ๗.๐๐-๗.๓๐ น. 



๑๑๒ 
 
การถ่ายท า การวางแผนขั้นตอนการถ่ายท า การหาแหล่งเงินทุนหรือผู้ลงทุนในการสร้างภาพยนตร์ ตลอดจน 
การเตรียมหนังสือสัญญาที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายท าภาพยนตร์ 
    (๒) กิจกรรมการสร้างภาพยนตร์ (Production) หมายถึง กิจกรรมและบุคลากร 
ที่เกี่ยวข้องระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์ซึ่งครอบคลุมถึงการบันทึกภาพยนตร์ตามแผนงานและบทภาพยนตร์ 
ที่ได้วางเอาไว้ในขั้นตอนก่อนการผลิต การออกแบบและจัดเตรียมฉาก สถานที่ แสง เสียง ตลอดจน 
เครื่องแต่งกายของนักแสดง 
  (๓) กิจกรรมหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (Post-Production) หมายถึง กิจกรรมที่เกิดขึ้น
หลังการถ่ายท าเพ่ือสร้างความสมบูรณ์ ทั้งในส่วนของภาพและเสียงให้กับภาพยนตร์ ซึ่งครอบคลุมถึงการตดัตอ่
และเรียบเรียงภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การออกแบบและเพิ่มเทคนิคพิเศษ การออกแบบและจัดท า
คอมพิวเตอร์กราฟิก การตัดต่อเสียง เพ่ิมดนตรีประกอบ เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องและสร้างอรรถรสในการ 
ชมภาพยนตร์ 
  (๔) การกระจายและเผยแพร่ภาพยนตร์ (Distribution and Exhibition) หมายถึง  
การออกวางจ าหน่ายในตลาดและเผยแพร่ภาพยนตร์ ซึ่งครอบคลุมการวางแผนการตลาด กรวางจ าหน่าย  
การดูแลและจัดการลิขสิทธิ์ภาพยนตร์ทั้งในและต่างประเทศ รวมถึง การเผยแพร่ภาพยนตร์ผ่านช่องทาง 
การฉายผลงานภาพยนตร์บนจอภาพ หรือใช้สื่อกลางประเภทต่าง ๆ เช่น จอภาพยนตร์ แผ่นซีดีและดีวิดี 
โทรทัศน์ โทรทัศน์ระบบบอกรับสมาชิก (Pay TV) โทรทัศน์ระบบไม่บอกรับสมาชิก (Free-To-Air TV) เป็นต้น 
 ๑.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
 ๑.๒.๑) มูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย 
 จากรายงานการวิ เคราะห์ ข้ อมู ลอุ สาหกรรมดิ จิทั ลคอนเทนต์ ไทย  
ปี ๒๕๖๕ - ๒๕๖๖ ซึ่งจัดท าโดยบริษัท กันตนา กรุ๊ป จ ากัด (มหาชน) ภายใต้โครงการส่งเสริมภาพลักษณ์
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทยผ่านสื่อประชาสัมพันธ์ พบว่า จ านวนรายได้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
ประจ าปี ๒๕๖๔ - ๒๕๖๖ (เดือนมกราคม - มิถุนายน ๒๕๖๖) ซึ่งประกอบด้วยรายได้จากอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ รายได้จากการฉายภาพยนตร์ และกองถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย มีมูลค่า 
๑๑๖,๓๘๕ ล้านบาท  
 
 
 
 
 
 



๑๑๓ 
 

ตารางที่ ๒-๗ รายงานการวิเคราะห์ขอ้มูลอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต์ไทย ป ี๒๕๖๕ - ๒๕๖๖ 
อุตสาหกรรมภาพยนตร ์ รายได้ (ล้านบาท) 

๒๕๖๔ ๒๕๖๕ ๒๕๖๖  
(ม.ค. - มิ.ย.) 

อุตสาหกรรมภาพยนตร ์ ๓๔,๐๗๕ ๓๗,๘๕๐ ๑๘,๔๕๐ 
รายได้จากการฉายภาพยนตร ์ ๔,๔๒๗ ๕,๓๕๑ ๒,๓๖๐ 
กองถ่ายท าภาพยนตร์ตา่งประเทศในประเทศไทย ๕,๐๐๗ ๔,๖๕๘ ๔,๒๐๗ 
รวมรายได้ในอตุสาหกรรมภาพยนตร์ ๔๓,๕๐๙ ๔๗,๘๕๙ ๒๕,๐๑๗ 

ที่มา : ส านกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  
 

 ๑.๓.๒) สถิติการถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย 
           จากรายงานสถิติการถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทยของกรมการ
ท่องเที่ยว พบว่า นับจากปี ๒๕๕๙ - ๒๕๖๒ (ม.ค. - พ.ย.) ประเทศไทยได้รับเลือกให้เป็นสถานที่ในการถ่ายท า
ภาพยนตร์ทั้งหมด ๔,๐๘๕ เรื่อง และสร้างรายได้รวม ๓๐,๓๗๔.๑๘ ล้านบาท แม้ในช่วงสถานการณ์โรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ (COVID-๑๙) แพร่ระบาดอย่างหนักในช่วงปี ๒๕๖๓ - ๒๕๖๔ มีการถ่ายภาพยนตร์ถึง  
๒๙๗ เรื่อง สร้างรายได้รวม ๖,๔๐๔.๖๘ ล้านบาท 
           ปี ๒๕๖๖ เมื่อพิจารณาจากรายงานสถิติการถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศ 
ในประเทศไทย ตั้งแต่เดือนมกราคม จนถึงวันที่ ๑๕ พฤศจิกายน ๒๕๖๖ มีการใช้สถานที่ส าหรับถ่ายท า
ภาพยนตร์  จ านวน ๓๙๙ เรื่ อง และสร้างรายได้รวม ๕,๘๕๒.๙๕ ล้านบาท ซึ่ งจากสถิติพบว่า 
ในเดือนมีนาคม ๒๕๖๖ มีการถ่ายท าภาพยนตร์สูงที่สุด จ านวน ๕๙ เรื่อง แต่การถ่ายท าภาพยนตร์ 
ในเดือนสิงหาคม ๒๕๖๖ เป็นเดือนที่สร้างรายไดสู้งสุด จ านวน ๒,๒๒๕.๗๕ ล้านบาท จากการถ่ายท าภาพยนตร์ 
จ านวน ๓๖ เรื่อง สถิติดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงการเติบโตอย่างต่อเนื่องในอุตสาหกรรมการถ่ายท าภาพยนตร์
ต่างประเทศในประเทศไทย  
 
 
 
 
 
 
 



๑๑๔ 
 

 
แผนภาพที่ ๒-๗ สถิติการถา่ยท าภาพยนตรต์่างประเทศในประเทศไทย ประจ าปี พ.ศ. ๒๕๖๖ 

ที่มา : กองกิจการภาพยนตร์และวดีิทัศนต์่างประเทศ (Thailand Film Office)  
กรมการท่องเที่ยว กระทรวงการทอ่งเที่ยวและกีฬา 

 
 ๑.๕) กรณีศึกษาแนวทางการปฏิบัติของต่างประเทศ 
 (รายละเอียดสามารถศึกษาได้จากภาคผนวก ช) 
 
 ๒) ดิจิทัลคอนเทนต์และซอฟต์แวร์  
 ๒.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
 Digital Content หรือ ดิจิทัลคอนเทนต์ คือ สารสนเทศที่มีรูปแบบดิจิทัล โดยแสดงเนื้อหา
ผ่าสื่อดิจิตอลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ และโรงหนังซึ่งปัจจุบันนี้ใช้ระบบ
ดิจิทัลเป็นหลัก 
 ระบบดิจิทัล ประกอบด้วย แอนิเมชัน (Animation) เกมส์ (Games) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เพื่อการเรียนรู้ (e-learning) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI), การออกแบบเว็บ (Web-Design) , เนื้อหาต่าง ๆ  
บนโทรศั พท์ มื อถื อ  (Mobile Content) Interactive application Visual effect Cartoon Characters 
Computer-generated imagery Web-based application WirelessLocation-based services content 
Multimedia videoconferencing applications e-Learning content viabroadband and multimedia 



๑๑๕ 
 
 อุตสาหกรรมบริการดิจิทัลและซอฟต์แวร์ 33 (Digital services and software industry) 
หมายถึง การผลิตและการให้บริการด้านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยครอบคลุมการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัล 
การให้บริการข้อมูลเนื้อหาและธุรกรรมต่าง ๆ ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล รวมถึงการผลิตซอฟต์แวร์ และ 
การให้บริการด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งถือเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของการสร้างมูลค่า (Value creation)  
ผ่านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์สู่ความเป็นเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital economy) ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างอุตสาหกรรมของโลก (Global industrial transformation) จากเดิมที่ เน้นเพ่ิม
ประสิทธิภาพในกระบวนการผลิต (Industrialization) ไปสู่การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้พัฒนารูปแบบธุรกิจ
ใหม่  ๆ (New business model) เ พ่ือเพ่ิมคุณค่ าในสินค้ าและบริ การให้ กับลู กค้ า (Digitalization)  
และมีแนวโน้มที่ Digitalization จะถูกประยุกต์ไปใช้เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมในรูปแบบบริการที่หลากหลาย 
(Digitalized services) มากขึ้น 
 ส าหรับดิจิทัลคอนเทนต์และซอฟต์แวร์ ในเอกสารฉบับนี้จะหมายความถึงอุตสาหกรรม 
ที่เกี่ยวข้องกับการใหบ้ริการธุรกรรมตา่ง ๆ  ผ่านออนไลนห์รอืแพลตฟอร์มดิจิทัล การผลิต จ าหน่าย บริการ และ
ให้เช่าด้านชอฟต์แวร์ การผลิตเนื้อหา ข้อมูล หรือสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบดจิิทัลในรูปแบบ Games Animation 
และ Characters Computer graphic ภาพยนตร์  รายการโทรทัศน์  สื่ อการศึกษาในรูป AR/VR/MR  
และ E-book 
 ๒.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 
        จากรายงานแนวโน้มธุรกิจ/อุตสาหกรรม ปี ๒๕๖๖-๖๘ ธุรกิจบริการดิจิทัลและซอฟต์แวร์ 
ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับโครงสร้างอุตสาหกรรมบริการดิจิทัลและซอฟต์แวร์ของประเทศไทยไว้ดังนี้34 
 (๑) บริการดิจิทัล (Digital services) หมายถึง การให้บริการธุรกรรมต่าง ๆ  ผ่านออนไลน์
หรือแพลตฟอร์มดิจิทัล ได้แก่ บริการข้อมูลข่าวสารการซื้อขายแลกเปลี่ยน หรือการให้ค าปรึกษา โดยอาจเป็น
แพลตฟอร์มที่ผู้ให้บริการพัฒนาขึ้นเองหรือผ่านแพลตฟอร์มกลางที่มีผู้พัฒนาระบบจัดการดิจิทัลตลอดทั้ง
กระบวนการไว้แล้ว ได้แก่ Marketplace หรือ Social media กลุ่มบริการดิจิทัล กลุ่มธุรกิจนี้ประกอบด้วย
ธุรกิจย่อย ได้แก่ 
 (๑.๑) บริการออนไลน์มี เดีย (Online Media) ประกอบด้วย ๒ ส่วนหลัก คือ  
กลุ่มให้บริการเนื้อหาผ่านออนไลน์ ประเภทข่าวหรือหนังสือออนไลน์ เช่น Ookbee การรีวิวร้านอาหาร  
                                        

33 ธเนศ มหัทธนาลัย. นักวิเคราะห์อาวุโส., แนวโน้มธุรกิจ/อุตสาหกรรม ปี ๒๕๖๖-๒๕๖๘ ธุรกิจบริการดิจิทัลและ
ซอฟต์แวร์. มีนาคม ๒๕๖๖, วิจัยกรุงศรี 

34 อ้างอิงค านิยามจากรายงานส ารวจข้อมูลสถิติของส านักงานเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion 
Agency: DEPA) สอดคล้องกับค าจ ากัดความอุตสาหกรรมดิจิทัลในรายงาน Digital supply chain ของ A.T.Kearney และ 
UNCTAD ตามเอกสาร GDI Development Informatics Working Papers, University of Manchester, Bukht R and 
Heeks R (๒๐๑๗) 



๑๑๖ 
 
เช่น Wongnai หรือเว็บบอรด์ เช่น Pantip.com เป็นต้น รวมถึงกลุ่มหนงัสือพิมพ์ออนไลน์ และกลุ่มที่ให้บรกิาร
ด้านบันเทิงผ่านออนไลน์ เช่น หนังออนไลน์ผ่าน iFlix เป็นต้น 
 (๑.๒) บริการด้านการค้าขายออนไลน์  (e-Retail) ผ่านแพลตฟอร์มตัวกลาง 
Marketplace, Website, Appication, Social Media เช่น Lazada Shopee JD commerce 
 (๑.๓) บริ การด้ านระบบโลจิ สติ กส์  และสั่ งอาหารออนไลน์  ( e-Logistics)  
ผ่านแพลตฟอร์มตัวกลางในการขนส่งสินค้าและอาหารไปยังผู้บริโภคปลายทาง เช่น Kery Flash J&T Ninja 
Line Man Grab Robinhood 
 (๑.๔) บริการด้านท่องเที่ยวออนไลน์ (--Tourism) ผ่านแพลตฟอร์มตัวกลางระหว่าง
ผู้ประกอบการที่พักและนักท่องเที่ยว เช่น Agoda Booking.com Traveloka 
 (๑.๕) บริการด้านการโฆษณาออนไลน์  (e-Advertise) ครอบคลุมการโฆษณา 
ผ่าน Website เช่น Google Adverse, Google Adsense หรือผ่าน Social media เช่น Facebook Instagram 
TikTok โดยมีผู้ให้บริการ อาทิ IPG Media ITOPPIus เป็นต้น 
 (๑.๖) บริการด้านธุรกรรมทางการเงิน (Fintech) โดยใช้นวัตกรรม เช่น กลุ่ม Startup 
InsurTech e-Wallet และ Payment Gateway 
 (๑.๗) บริการด้านสุขภาพ (HealthTech) ผ่านแพลตฟอร์มกลาง เช่น Arincare 
Diamate 
 (๑.๘) บริการด้านการศึกษา (EdTech) โดยใช้เทคโนโลยีสื่อเพ่ือสร้างการเรียนรู้ 
แบบใหม่ในทุกระดับชั้นเรียน รวมถึงแพลตฟอร์มเพ่ือพัฒนาทักษะ เช่น OpenDurian Conicle Globis 
       (๒) ซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ (Software and software services) หมายถึง การผลติ 
จ าหน่าย บริการ และให้เช่าด้านชอฟต์แวร์ โดยประเภทซอฟต์แวร์ แบ่งเป็น ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 
เพ่ือติดตั้งใช้งานในองค์กร ซึ่งรายได้มาจากค่าธรรมเนียมการใช้สิทธิ์ (On-premise) และซอฟต์แวร์ที่ให้บริการ
ผ่านทางเว็บบนระบบ Cloud (Sofiware as a service: Saas) ส่วนบริการซอฟต์แวร์ ประกอบด้วยบริการ
ซอฟต์แวร์ด้านบูรณาการระบบ การปรับปรุง การพัฒนาเพ่ือใช้งานเฉพาะ และการให้ค าปรึกษา  
  กลุ่มซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ โดยประเภทของธุรกิจการผลิตซอฟต์แวร์ 
แบ่งเป็น ๒ ประเภท ได้แก่ ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปเพ่ือติดตั้งใช้งาน (On-premise) บนระบบเครือข่าย 
ของส านักงาน/องค์กร โดยไม่ต้องเชื่อมต่อ Internet มีรายได้จากการขายหรือให้เช่า Software license และ 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานบนระบบ Cloud โดยอาจติดตั้งบนโครงแม่ข่ายของบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ (Software as 
a Service: SaaS) เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าถึงโปรแกรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านอินเตอร์เน็ต เช่น Microsoft Office ๓๖๕ 
Google Drive คิดค่าบริการแบบ Subscription รายเดือนปี 
  ส าหรับธุรกิจบริการซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย ๔ ธุรกิจย่อย ได้แก่ 



๑๑๗ 
 
  ๑)  Software system integration (SI) ธุรกิจจัดท าระบบซอฟต์แวร์ หรือให้บริการ
บูรณาการรวมระบบที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ 
  ๒) Software maintenance ธุรกิจบริการจัดหา ติดตั้ง บ ารุงรักษา และปรับปรุง 
เวอร์ชันของซอฟต์แวร์ 
  ๓) Software customization ธุรกิจซอฟต์แวร์ที่ลูกค้าว่าจ้างให้ออกแบบและพัฒนา 
เพ่ือใช้เฉพาะกับงานที่เฉพาะเจาะจง โดยลูกค้าจะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 
  ๔) Software consul training ธุรกิจบริการให้ค าปรึกษาด้านการวางระบบซอฟต์แวร์
และอบรมหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ 
  (๓) ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital content) หมายถึง การผลิตเนื้อหา ข้อมูล หรือสื่อสร้างสรรค์
ในรูปแบบดิจิทัล โดยแบ่งเป็น ๓ รูปแบบหลัก ได้แก่ Games Animation และ Characters นอกจากนี้ 
ยังมีในรูปแบบอื่น เช่น Computer graphic ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ สื่อการศึกษาในรูป AR/VR/MR  
และ E-book 
  ดิจิทัลคอนเทนต์ กลุ่มธุรกิจนี้เน้นด้านการพัฒนาเนื้อหาและสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ดิจิทัล ประกอบด้วยธุรกิจย่อย ได้แก่ 
  ๑)  Games มีทั้งผู้ประกอบการรายใหญ่ รายย่อย ในรูปแบบบริษัทและผู้ประกอบการ
อิสระ (Freelance) จ านวนมาก ส่วนใหญ่เป็นผู้จัดจ าหน่ายและน าเข้าเกมกว่าร้อยละ ๙๖ ของมูลค่าตลาดเกม
ทั้งหมด ส่วนผู้ผลิตที่มีลิขสิทธิ์ของตนเอง ผู้รับจ้างผลิตและออกแบบยังมีจ านวนไม่มากนกั เนื่องจากการพัฒนา
และผลิตเกมต้องใช้เงินลงทุนสูงทั้งด้านการพัฒนาและการตลาด เกมออนไลน์ที่ไทยน าเข้าทั้งหมดส่วนใหญ่เปน็
ลิขสิทธิ์ของประเทศเกาหลี จีนและไต้หวัน (สัดส่วนรวมกันร้อยละ ๘๐) ส่วนช่องทางตลาดในประเทศส่วนใหญ่
จะผ่าน Smart phone/ Tablet 
  ๒)  Animation ครอบคลุมแอนิเมชันในทุกรูปแบบ (ได้แn Animated Feature Film, 
animated TV Series, animation on VCD/DVD, animation mobile content, visual effects) ส่ วนใหญ่  
เป็นการรับจ้างผลิตในสัดส่วนกว่าร้อยละ ๕๐ ของมูลค าแอนิเมชั่นทั้งหมด มีทั้งรูปแบบเรื่องราวต่อเนื่อง และ 
งานรับจ้างผลิตเทคนิคพิเศษ โดยช่องทางตลาดในการน าเสนอผลงานของผู้รับจ้างผลิต ผู้ผลิตงานที่มีทรัพย์สิน
ทางปัญญาของตนเอง และผู้จัดจ าหน่ายน าเข้า ส่วนใหญ่ผ่านทางผู้ผลิตสื่อรายการโทรทัศน์ และตัวแทนโฆษณา
ค่ายต่าง ๆ  
  ๓) Character (ธุรกิจที่น าตัวละครหลักใน Animation มาพัฒนาหรืออกแบบ 
เป็นสินค้า) ส่วนใหญ่เป็นผู้รับจ้างออกแบบ ผู้จัดจ าหน่าย ผู้น าเข้าและดูแลสิทธิคาแรคเตอร์ ซึ่งมีมูลค่า
ตลาดคิดเป็นสัดส่วนรวมกันกว่าร้อยละ ๙๐ ของมูลค าตลาดคาแรคเตอร์ทั้งหมด ที่เหลือเป็นส่วนของ



๑๑๘ 
 
ผู้ผลิตที่เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ โดยช่องทางตลาดมีทั้งที่เน้นกลุ่มผู้บริโภครายย่อย (เช่น กรณี Line sticker) 
และรับจ้างผลิตให้ภาคธุรกิจและสื่อต่าง ๆ  

     มูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมดิจิทัล 
   อุตสาหกรรมดิจิทัลเติบโตอย่างรวดเร็วตั้งแต่ช่วงก้าวเข้าสู่ทศวรรษ ๒๐๐๐ ซึ่งเป็นยุค 
ของการปฏิวัติเพ่ิมผลิตภาพในภาคอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Industry ๔.๐) ต่อยอดจากยุคแห่งการ
พัฒนาธุรกิจด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศในช่วง ๓๐ ปีก่อนหน้า แต่การพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลส่วนใหญ่ 
ยังอยู่ในกลุ่มประเทศที่มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี (Advanced economies) ส่งผลให้ผลผลิตมวลรวม 
ที่แท้จริงต่อหัวของกลุ่มประเทศดังกล่าวเพ่ิมขึ้นอย่างก้าวกระโดด 

 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ได้ด าเนินการส ารวจดชันคีวามเชื่อมั่นอุตสาหกรรมดิจิทัล 
เป็นประจ าทุกไตรมาส ส าหรับไตรมาส ๓/๒๕๖๖35 ว่า ดัชนีความเชื่อมั่นอุตสาหกรรมดิจิทัลไตรมาส ๓  
ปรับตัวลดลงจากไตรมาส ๒ แต่ยังคงอยู่ในระดับเชื่อมั่นโดยมีสาเหตุมาจากปัจจัยพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจ 
ที่สร้างความกังวลแก่ผู้ประกอบการ ไม่ว่าจะเป็นอัตราดอกเบี้ยที่อยู่ในช่วงขาขึ้น ความกังวลในการผลักดัน
นโยบายของรฐับาลผสม รวมถึงภาวะเศรษฐกจิของประเทศคู่ค้าที่ชะลอตัวท าให้อุปสงค์ในประเทศไดร้ับอิทธพิล
จากภาคการท่องเที่ยวที่ขยายตัวต่อเนื่องจากไตรมาสก่อนหน้า ระบุผู้ประกอบการคาดหวังให้ภาครัฐผลักดัน
กฎหมายที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้เกิดความชัดเจนในการวางแผนธุรกิจ และด าเนินการด้านโครงสร้างพื้นฐาน 
เพ่ืออ านวยความสะดวกให้เกิดระบบนิเวศด้านดิจิทัลในประเทศ 
 ผลการส ารวจดัชนีความเชื่อมั่นอุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital Industry Sentiment Index) 
ไตรมาส ๓ ประจ าปี ๒๕๖๖ ใน ๕ กลุ่มอุตสาหกรรมย่อย ประกอบด้วย (๑) กลุ่มอุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์ 
และอุปกรณ์อัจฉริยะ (Hardware and Smart Device)  (๒) กลุ่มอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (Software)  
(๓) กลุ่มอุตสาหกรรมบริการด้านดิจิทัล (Digital Service) (๔) กลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital 
Content) และ (๕) กลุ่มอุตสาหกรรมโทรคมนาคม (Telecommunication) โดยดัชนีความเชื่อมั่นฯ อยู่ที่ระดับ 
๕๓.๒ ปรับตัวลดลงจากระดับ ๕๔.๑ ของไตรมาสที่ผ่านมาและยังคงอยู่ในระดับเชื่อมั่น ซึ่งปัจจัยด้านผล
ประกอบการ ด้านปริมาณการผลิตฯ ด้านการจ้างงาน ด้านค าสั่งซื้อฯ และด้านการลงทุน ปรับตัวลดลง  
ขณะที่ปัจจัยด้านต้นทุนผู้ประกอบการปรับตัวเพ่ิมขึ้นจาก ไตรมาสที่ผ่านมา 

                                        
35 https://www.depa.or.th/storage/app/media/Sentiment%๒๐Q๓_๒๐๒๓/Full%๒๐Report%๒๐of%๒๐

Digital%๒๐Sentiment%๒๐Index_Q๓-๒๐๒๓.pdf 



๑๑๙ 
 

 
แผนภาพที่ ๒-๘ ดัชนคีวามเชื่อมั่นอุตสาหกรรมดิจิทัลไตรมาส ๓ 

ที่มา : รายงานการส ารวจดัชนคีวามเชื่อมัน่อตุสาหกรรมดิจทิัลไตรมาส ๓ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  
 
 หากแยกตามกลุ่มอุตสาหกรรมจะพบว่า เกือบทุกกลุ่มอุตสาหกรรมย่อยมีดชันคีวามเชือ่มัน่ฯ 
สูงกว่าระดับ ๕๐ ไม่ว่าจะเป็น กลุ่มอุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์อัจฉริยะ อยู่ที่ระดับ ๕๑.๓  
กลุ่มอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ อยู่ที่ระดับ ๕๖.๙ กลุ่มอุตสาหกรรมบริการด้านดิจิทัล อยู่ที่ระดับ ๕๓ 
และกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ อยู่ที่ระดับ ๕๒.๔ ขณะที่กลุ่มอุตสาหกรรมโทรคมนาคมอยู่ที่ระดับ 
๔๗.๖ ในไตรมาสนี้ 
 มูลค่ารวมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ปี ๒๕๖๕ มีอัตราการเติบโตลดลงเฉลี่ยร้อยละ ๔ 
โดยเป็นผลมาจากการหดตัวของอุตสาหกรรมเกมที่เป็นหัวหอกส าคัญของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 
ซึ่งมีสัดส่วนสูงถึงร้อยละ ๘๕ ของมูลค่ารวมของภาคอุตสาหกรรมที่ ๔๐,๕๑๘ ล้านบาท อย่างไรก็ตาม 
มีการประเมินว่า อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์จะสามารถเติบโตต่อเนื่อง โดยมูลค่ารวมจะขยายตัวไปถึง 
๔๔,๙๘๓ ล้านบาทภายในปี ๒๕๖๘  
 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลคาดการณ์ว่า มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย 
ปี ๒๕๖๖ จะเติบโตต่อเนื่องถึง ๗๒,๗๐๓ ล้านบาท โดยเป็นการเติบโตอย่างต่อเนื่องจากปี ๒๕๖๔  
และ ปี ๒๕๖๕ ที่คาดว่าจะมีมูลค่าที่ ๔๙,๖๔๙ และ ๕๙,๑๓๖ ล้านบาทตามล าดับ โดยมีปัจจัยหนุน 
มาจากตลาดเกมที่ประเมินว่าจะมีอัตราการเติบโตสูงขึ้นมากจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-๑๙ 



๑๒๐ 
 
 ส าหรับมูลค่าทางเศรษฐกิจและสถานการณ์ของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการผลิตเผยแพร่ 
จ าหน่ายและให้บริการด้านดิจิทัลคอนเทนต์ ในปี ๒๕๖๕ มีรายละเอียดดังนี้ 
 (๑) อุตสาหกรรมเกม มีมูลค่ารวมอยู่ที่ ๓๔,๕๕๖ ล้านบาท มีอัตราการเติบโตลดลง 
ร้อยละ ๗ ซึ่งเป็นผลมาจากจ านวนผู้เล่นที่ลดลง เช่นเดียวกับเวลาที่ใช้ในการเล่นเพราะสถานการณ์การใช้ชีวิต
ของผู้คนกลับสู่ภาวะปกติ แต่อุตสาหกรรมเกมยังมีโอกาสเติบโต เพราะนอกจากการพัฒนาคุณภาพ 
และประสบการณ์ใหม่แก่ผู้เล่นแล้ว ยังมีการพัฒนาเกมเพ่ือให้สามารถลงทุนและสร้างรายได้ได้ในรูปแบบของ 
GameFi หรือ Game NFT ซึ่งเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่จะดึงดูดผู้เล่นและผู้ประกอบการจากอุตสาหกรรมอื่นเข้ามา 
ในอุตสาหกรรมเกมเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ อุตสาหกรรมเกมยังไดร้ับแรงสนับสนนุส าคัญจากเทคโนโลยีใหมท่ี่ช่วยให้
ประสบการณ์การเล่นเกมดีขึ้น ค่านิยมของการเล่นเกมที่เปลี่ยนจากการเล่นเพ่ือความสนุกสู่การสร้างอาชีพใหม่
ในปัจจุบัน รวมถึงการส่งเสริมจากภาครัฐและภาคเอกชนที่เป็นรูปธรรมมากขึ้น แต่ในทางกลับกัน 
การขาดแคลนบุคลากรจากกระแสการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ เงินลงทุน รวมถึงการเข้าถึงแหล่งทุนของบรรดา
ผู้ประกอบการยังคงเป็นอุปสรรคที่ฉุดรั้งภาคอุตสาหกรรม 
 (๒) อุตสาหกรรมแอนิเมชัน มีอัตราการขยายตัวเฉลี่ยร้อยละ ๑๕ มีมูลค่ารวมอยู่ที่  
๓,๙๓๖ ล้านบาท โดยประเทศไทยถือเป็นแหล่งรับจ้างส าคัญของงาน Animation และ CG/VFX โดยกลุ่ม
ประเทศที่เป็นผู้ว่าจ้างหลักคือ จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ กลุ่มประเทศจากทวีปยุโรป สหรัฐอเมริกา ฮ่องกง สิงคโปร์ 
กัมพูชา เวียดนาม แคนาดา โดยมีมูลค่าการส่งออกในปี ๒๕๖๕ มากถึง ๒,๖๑๐ ล้านบาท เติบโตเฉลี่ยร้อยละ ๒๑  
ซึ่งจุดแข็งส าคัญที่ท าให้งาน Animation และ CG/VFX ของไทยเป็นที่ยอมรับมาจากบุคลากรที่มีทักษะ 
ความเชี่ยวชาญระดับสูง ทั้งด้านเทคนิคและฝีมือ ความคิดสร้างสรรค์ และราคาที่เหมาะสมกับคุณภาพของงาน 
 (๓) อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ มีอัตราการเติบโตถึงร้อยละ ๒๖ โดยมีมูลค่ารวมอยู่ที่ 
๒,๐๒๕ ล้านบาท เนื่องจากปี ๒๕๖๔ ผลพวงทางเศรษฐกิจท าให้สภาพคล่องทางการเงินของประชาชนไทย 
หลายกลุ่มลดลง แต่ในปี ๒๕๖๕ มูลค่าการบริโภคก าลังกลับมาจากปริมาณนักท่องเที่ยวที่เพ่ิมขึ้น ส่งผลให้
สภาพเศรษฐกิจเริ่มฟ้ืนตัว และมูลค่าการว่าจ้างมีปริมาณงานเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องจากการใช้คาแรคเตอร์ 
ในการสื่อสารกับผู้บริโภคมากขึ้น โดยกลุ่มผู้ว่าจ้างส่วนใหญ่เป็นผู้ประกอบการในประเทศไทย มีการเช่าลิขสิทธิ์
เพ่ือน าไปผลิตสินค้าเพ่ิมขึ้น ขณะที่กระแสของสินค้าในกลุ่ม Toy และ Hobby ได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง 
แต่ปัญหาส าคัญของกลุ่มอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์คือขาดการสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับเรื่องของทรัพย์สิน
ทางปัญญาและลิขสิทธิ์ 
 (๔) อุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีมูลค่ารวมอยู่ที่  ๓,๗๑๒ ล้านบาท โดยมี 
แรงขับเคลื่อนส าคัญมาจากวิถีชีวิตของผู้บริโภคในปัจจุบันที่เน้นความสะดวกสบายในการใช้งานสามารถ 
อ่านเนื้อหาที่ต้องการได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่ต้องพกพาหนังสือ อีกทั้งพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ที่นิยมสร้าง 
Content มากขึ้น และ การเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีทั้งเนื้อหา Web Novel, E-book, E-comic 
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และ Web toon โดยมูลค่าของการให้บริการรับจ้างผลิตเริ่มเติบโตจากทั้งฝั่งเจ้าของลิขสิทธิ์และตัวแทน 
จัดจ าหน่ายที่เข้ามาใช้บริการที่บริการหลักจะเป็นการแปลงไฟล์เนื้อหาให้อยู่ในรูปของไฟล์ E-book 
 ๒.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐหรือเอกชน 
  หน่วยงานขับเคลื่อนที่ส าคัญของไทยจากบริบทของโลกที่ก าลังเข้าสู่ยุค Industry ๔.๐  
ซึ่งขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยีดิจิทัลไทยยังมีปัจจัยหลายด้านที่ต้องพัฒนาเพ่ือสนับสนุนการเติบโตของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลให้สามารถแข่งข้นได้ ภาครัฐได้มีนโยบายขับเคลื่อนประเทศไทยเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจดิจิทัล
อย่างจริงจังภายใต้แผนระดับชาติ “Digital Thailand” โดยออกพระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจ
และสังคมพ.ศ. ๒๕๖๐ และจัดตั้งคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เพ่ือสร้างระบบนิเวศ
สนับสนุนการปรับเปลี่ยนธุรกิจสู่ดิจิทัล (Digital transformation) ทั้งในภาคธุรกิจและภาครัฐ โดยมีหน่วยงาน
สนับสนุนภาครัฐที่ร่วมขับเคลือ่นเชิงบูรณาการ ดังนี้ 
  ๒.๓.๑) หน่วยงานสนับสนุนภายใต้กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้แก่ ส านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (National Science and Technology Development Agency: 
NSTDA) ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (National Electronics and Computer 
Technology Center: NECTEC) แล  ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (National Innovation Agency: NIA)  
ส่วนใหญ่เน้นให้การสนับสนุนด้านวิจัยและพัฒนาในกลุ่มอุตสาหกรรมเป้าหมายของแต่ละหน่วยงาน  
โดย NSTDA จะเน้น ๕ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ เกษตรและอาหาร พลังงานและสิ่งแวดล้อม สุขภาพและเวชภัณฑ์ 
ชีวภาพและชุมชน การผลิตและบริการ ส่วน NECTEC จะเน้นกลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
  ๒.๓.๒) บทบาทของกระทรวงพาณิชย์กับการพัฒนาธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์ 
 กระทรวงพณิชย์มีหน่วยงานที่สนับสนุนการพัฒนาธุรกิจบริการทั้ งภาพรวม 
และรายสาขาหลายหน่วยงาน โดยสามารถแบ่งตามภารกิจได้ ๓ ด้าน ได้แก่ 
  ๑) การก าหนดนโยบายและยุทธศาสตร์ 
  ๒) พัฒนาและยกระดับขีดความสามารถของผู้ประกอบการ 
  ๓) การส่งเสริมการตลาดและโอกาสทางการค้า 
  โดยปัจจุบันกระทรวงพาณิชย์จัดกลุ่มธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์อยู่ภายใต้บริการ
สร้างสรรค์ หรือ Creative Services โดยมีกรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ เป็นหน่วยงานหลักในการพัฒนา
และยกระดับผู้ประกอบการสู่สากล และส่งเสริมการพัฒนาช่องทางตลาดในต่างประเทศ โดยมุ่งเน้นการส่งเสริม 
การรวมกลุ่ม การสร้างเครือข่ายพันธมิตรทางการค้าเพ่ือขยายตลาดไปยังต่างประเทศ การพัฒนาศักยภาพ 
ผู้ประกอบการให้สามารถแข่งขันได้ในเวทีโลก รวมทั้งร่วมมือกับหน่วยงานพันธมิตร อย่างเช่น ส านักงาน 
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล สมาคมทางด้านดิจิทัลคอนเทนต์ไทย และส านักงานส่งเสริมการจัดประชุม 
และนิทรรศการ (องค์การมหาชน) ในการจัดงาน Bangkok International Digital Content Festival ขึ้นเป็น 
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ประจ าทุกปี เพ่ือยกระดับ ชูศักยภาพ และผลักดันดิจิทัลคอนเทนต์ไทยสู่การเป็นศูนย์กลางของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลในภูมิภาคอาเซียน ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการดิจิทัลพัฒนาคุณภาพ และเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการ
พบปะ เจรจาทางธุรกิจกับคู่ค้าทั้งในและต่างประเทศ 
 ๒.๓.๓) บทบาทของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลกับการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัล 
คอนเทนต์ไทย  
 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion Agency: DEPA)  
เป็นหน่วยงานสนับสนุนหลักภายใต้กระทรวงดิจิทัลฯ ที่ขับเคลื่อนนโยบายสู่ภาคปฏิบัติ โดยเน้นการพัฒนา
ก าลังคนด้านดิจิทัลและสนับสนุนให้เกิดการปรับเปลี่ยนธุรกิจสู่ดิจิทัลโดยผ่านโครงการให้ทุนและการบ่มเพาะ 
Startups ให้สามารถขยายธุรกิจ (Scaling-up) สู่การสร้างผลก าไรเชิงพาณิชย์ได้ โดยโครงการสนับสนุนตามกล
ยุทธ์ในปี ๒๕๖๕ ส่วนใหญ่กว่าร้อยละ ๕๐ มุ่งเน้นเพ่ือปรับเปลี่ยนสู่เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital transformation) 
และพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านดิจิทัล (Digital infrastructure) เพ่ือสร้างการเติบโตอย่างยั่งยืน โดยมุ่งเน้นที่ 
๖ ประเด็นหลัก ดังต่อไปนี้ 
         (๑) พัฒนาความรู้และประสบการณ์แก่บุคลากรในภาคอุตสาหกรรมให้มี
ประสิทธิภาพและความเชี่ยวชาญมากขึ้น เช่น การส่งเสริมให้นักพัฒนาเกมมีศักยภาพด้านการออกแบบ เพ่ิมขีด
ความสามารถให้ทัดเทียมกับนักพัฒนาระดับโลก และผลิตเกมออกมาได้อย่างมีคุณภาพ 
  (๒) สร้างโอกาสในการเข้าถึงแหล่งเงินทุนและตลาดในระดับสากล โดยเปิดโอกาส 
ในการเข้าถึงกลุ่มนักลงทุนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ผ่านรูปแบบการเจรจาจับคู่ธุรกิจ (Business 
Matching) 
 (๓) วางรากฐานความเป็นมืออาชีพแก่บุคลากรในภาคอุตสาหกรรม ผ่านหลักสูตร
ฝึกอบรมที่มีคุณภาพ เช่น การส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตและผู้พัฒนาเกมสัญชาติไทยใน ๔ หมวดเกม
ยอดนิยม ประกอบด้วย Action, Adventure, Strategy และ Sport (Casual game) ให้มีศักยภาพและได้
มาตรฐานเทียบเคียงกับผู้ประกอบการระดับโลก 
 (๔) จัดให้มีการอบรมให้กับบริษัทดิจิทัลสตาร์ทอัพ หรือผู้ประกอบการรายย่อย 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการประกอบธุรกิจ เพราะมีผู้ประกอบการหลายรายที่เปิดบริษัทมาแล้ว แต่ยังขาด
ความเข้าใจในด้านการบริหารจัดการภายใน เช่น พนักงานขายหรือพนักงานการตลาดที่มีความสามารถในการ
หาผู้ลงทุนหรือผู้ซื้อที่มีความต้องการตรงกัน 
 (๕) ความร่วมมือกับแพลตฟอร์มโซเชียล เพ่ือให้เกิดการสนับสนุนการผลิตคอนเทนต์
ที่มีคุณภาพสู่สังคมไทย ตลอดจนการน าไปสู่การขยายตัวด้านเศรษฐกิจดิจิทัลคอนเทนต์ และเป็นส่วนช่วย 
ในการพัฒนาทักษะการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลบนแพลตฟอร์มโซเชียลในการต่อยอดและขยายตลาด 
ทางธุรกิจให้กับผู้ประกอบการธุรกิจทุกขนาดในประเทศไทย 
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 (๖) ส่งเสริมและสร้างความตระหนักด้านเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือสร้างโอกาสให้เยาวชน
รุ่นใหม่ที่มีความสนใจในอาชีพอินฟลูเอนเซอร์ สามารถสร้างสรรค์และเสริมสร้างทักษะความรู้ด้านการสื่อสาร
อย่างสร้างสรรค์พร้อมขับเคลื่อนสังคมออนไลน์ให้มีคุณภาพผ่านแพลตฟอร์มโซเชียล 
 ๒.๔) กรณีศึกษาแนวทางการปฏิบัติของต่างประเทศ 
 (รายละเอียดสามารถศึกษาได้จากภาคผนวก ช) 
 ๓) การโฆษณา  
 ๓.๑) ค านิยามและขอบเขตของการศึกษา 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้ก าหนดความหมายว่า โฆษณา คือ กระท าการ 
ไม่ว่าโดยวิธีใด ๆ ให้ประชาชนเห็นหรือทราบข้อความเพ่ือประโยชน์ในทางการค้า 
 Advertising Standards Authority NZ ได้ให้นิยามของการโฆษณา หมายถึง any message, 
the content of which is controlled directly or indirectly by the advertiser, expressed in any 
language and communicated in any medium with the intent to influence the choice, opinion or 
behaviour of those to whom it is addressed (เนื้อหาใด ๆ  ก็ตาม ภายใต้การควบคุมทางตรงหรือทางอ้อม
ของผู้โฆษณา ที่สื่อสารเพ่ือมุ่งให้เกิดอิทธิพลต่อทางเลือก ความคิดเห็น หรือพฤติกรรมของผู้ที่ได้รับสาร) 
 Encyclopedia Britannica ได้ให้นิยามของการโฆษณา หมายถึง the techniques and 
practices used to bring products, services, opinions, or causes to public notice for the purpose of 
persuading the public to respond in a certain way toward what is advertised (เทคนิคและแนวปฏบิตัิ
ที่ใช้ในการน าเสนอสินค้า บริการ ความคิดเห็น หรือเหตุต่อสาธารณชน เพ่ือโน้มน้าวให้เกิดการตอบสนอง 
ในแนวทางที่โฆษณา) 
 Courtland L. Bovee ผู้เชี่ยวชาญด้านการส่ือสาร ได้ให้นิยามของการโฆษณา หมายถึง  
the nonpersonal communication of information usually paid for and usually persuasive in nature 
about products, services or ideas by identified sponsors through the various media." (การสื่ อสาร
ข้อมูลที่ไม่ใช่ส่วนบุคคล ซึ่งมักเสียค่าใช้จ่ายและโน้มน้าวเกี่ยวกับสินค้า บริการ หรือความคิดผ่านสื่อ 
ที่หลากหลายโดยผู้สนับสนุนที่ระบุตัวตนได้) 
 โดยอุตสาหกรรมบริการโฆษณา ประกอบด้วย ๔ ส่วนหลัก ได้แก่ (๑) ลูกค้าหรือผู้โฆษณา 
(Cient/Advertiser) (๒) ตัวแทนโฆษณา (Advertising Agency) (๓) บริษัทผลิตโฆษณา (Production House) 
และ (๔) การเผยแพรโฆษณา (Distribution) เป็นการเผยแพร่โฆษณาผ่านสื่อช่องทางต่าง ๆ เช่น สื่อวิทยุ 
สื่อโทรทัศน์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อออนไลน์ สื่อนอกที่อยู่อาศัย นอกจากนี้ ยังมีธุรกิจสนับสนุน (External Facilitator) 
โดยเป็นธุรกิจที่ให้การสนับสนุนให้เกิดงานโฆษณาไปสู่ผู้บริโภคสื่อ เช่น ธุรกิจให้เช่ายืมหรือขายอุปกรณ์ 
ที่เกี่ยวข้องกับงานโฆษณา ธุรกิจการจัดหานักแสดง เป็นต้น 
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 ๓.๒) มูลค่าทางเศรษฐกิจ/สถานการณ์ปัจจุบัน 

 จากข้อมูลการรายงานของกลุ่มบริษัท มีเดีย อินเทลลิเจนซ์ จ ากัด หรือ MI Group ซึ่งเป็น

บริษัทมีเดียเอเยนซแีละที่ปรึกษาดา้นการตลาดและสื่อสารการตลาด36 ได้สรุปข้อมูลรายไดป้ี ๒๕๖๕ มูลค่าทาง

เศรษฐกิจของอุตสาหกรรมโฆษณาดิจิทัลสร้างรายได้ จ านวน ๒.๗ หมื่นล้านบาท โดยในภาพรวมอุตสาหกรรม

โฆษณามี ๓ สื่อหลักที่มีโอกาสเติบโตได้ดังนี้ 

 (๑) สื่อทีวี (Broadcast TV) มูลค่า ๔๐,๐๐๐ ล้านบาท มีสัดส่วนเม็ดเงินโฆษณาร้อยละ 

๔๗.๕ หรือลดลงไปต่ ากว่าร้อยละ ๕๐ เป็นปีแรก (จากเดิมในยุคทีวีแอนะล็อกอยู่ที่ร้อยละ ๘๐ และช่วง ๑๐ ปี

ที่ผ่านมาสัดส่วนอยู่ที่ร้อยละ ๖๐-๖๕) แต่สื่อทีวียังคงความเป็นสื่อหลักอันดับหนึ่งที่มีรายได้จากการโฆษณา

สูงสุด 

 (๒) สื่อดิจิทัล (ออนไลน์) ยังเป็นสื่อที่มีรายไดจ้ากการโฆษณาเตบิโตต่อเนื่องตลอดช่วง ๑๐ ปี 

ที่ผ่านมา รวมทั้งในสถานการณ์โควิด ปี ๒๕๖๔ ด้วย โดยมูลค่าทางเศรษฐกิจของโฆษณาสื่อดิจิทัลมีมูลค่า 

๒๓,๓๑๕ ล้านบาท เติบโตร้อยละ ๑๑ ส่วนปี ๒๕๖๕ MI Group คาดการณ์มูลค่าอยู่ที่ ๒๗,๐๐๐ ล้านบาท 

เติบโตร้อยละ ๑๖ โดยเป็นสื่ออันดับ ๒ ที่ครองเม็ดเงินโฆษณาสูงสุดรองจากทีวี หรือสัดส่วนราวร้อยละ ๓๒ 

ของอุตสาหกรรมโฆษณา 

 (๓) สื่อนอกบ้าน (OOH) มีแนวโน้มฟ้ืนตัวในปี ๒๕๖๕ หลังจากประชาชนออกมาใช้ชีวิต 

นอกบ้านมากขึ้น คาดว่าจะมีมีรายได้จากการโฆษณาประมาณ ๑๐,๙๐๐ ล้านบาท สัดส่วนร้อยละ ๑๓ 

ของอุตสาหกรรมโฆษณา อย่างไรก็ดี ในช่วงระยะเวลา ๒ ปีที่ผ่านมาสื่อโฆษณานอกบ้านมีมูลค่าลดลงจาก

สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-๑๙  

 ส าหรับปี ๒๕๖๖ กลุ่มบริษัท มีเดีย อินเทลลิเจนซ์ จ ากัด หรือ MI Group คาดการณ์ว่า 

มูลค่ารายได้จากสื่อโฆษณาในภาพรวมจะอยู่ที่ ๘๓,๐๓๑ ล้านบาท โดย ๓ สื่อหลัก คือ สื่อทีวี (Broadcast TV)  

สื่อดิจิทัล (ออนไลน์) และ สื่อนอกบ้าน (OOH)  โดยมีสัดส่วน ๓๖,๑๙๙ ล้านบาท ๒๗,๔๘๑ ล้านบาท และ 

๑๒,๑๐๑ ล้านบาท ตามล าดับ โดยแนวโน้มรายได้จากสื่อดิจิทัลที่เติบโตอย่างต่อเนื่องจาก ๒-๓ platforms 

หลักคือ Meta YouTube และ TikTok ซึ่งกลุ่มบริษัท มีเดีย อินเทลลิเจนซ์ จ ากัด หรือ MI Group เห็นว่า 

TikTok เป็นสื่อดิจิทัลที่น่าสนใจในแง่การเติบโตของมูลค่ารายได้จากการโฆษณาและผลกระทบในเชิงกลยุทธ์

การตลาดแบบเต็มรูปแบบ (Full-Funnel Solution) เนื่องจากมีผู้ใช้งานเป็นประจ าในประเทศไทยมากกว่า  

๓๐ ล้านคน (monthly users base ๔๙.๓M users info by TikTok) โดยมี Creators (Influencers) เป็นตัว

ขับเคลื่อนหลักในยุคที่ e-commerce economy เติบโตขึ้นส่งผลท าให้สื่อดิจิทัลเติบโตต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม 
                                        

36 https://www.brandbuffet.in.th/๒๐๒๒/๐๒/mi-group-forecast-media-industry-spending-y๒๐๒๒/ 



๑๒๕ 
 

จะเห็นการปรับตัวของสื่อต่าง ๆ  มากขึ้น โดยเฉพาะการใช้งานกลุ่ม Influencer ระดับ Micro/Nano มีบทบาท

มากขึ้นเนื่องจากต้นทุนต่ ากว่าแต่สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้เช่นเดียวกัน โดยเป็นบทบาทของ KOC หรือ Key 

Opinion Consumer ที่จะมีมากขึ้น 
 ๓.๓) มาตรการหรือนโยบายการพัฒนาขององค์กรที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นภาครัฐหรือเอกชน 
 มาตรการหรือนโยบายจากภาครัฐที่เกี่ยวข้องกับการสนับสนุนอุตสาหกรรมบริการโฆษณา 
แบ่งได้เป็น ๒ ลักษณะ คือ การส่งเสริมระบบนิเวศของอตุสาหกรรม และการให้ทุนหรือการว่าจ้างจัดท าโฆษณา 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 (๑) การส่งเสริมระบบนิเวศของอุตสาหกรรมบริการโฆษณาหน่วยงานของรัฐที่มีบทบาท 
ในการส่งเสริมระบบนิเวศของอุตสาหกรรมบริการโฆษณา  
 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในฐานะที่อุตสาหกรรมบริการโฆษณา 
เป็นสาขาหนึ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มีการจัดท าข้อตกลงความร่วมมือกับสมาคมโฆษณาแห่งประเทศไทย 
เพ่ือสร้างความร่วมมือในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในด้านการโฆษณา โดยมีโครงการที่เป็น 
ความร่วมมือระหว่างกัน เช่น (๑) ให้การสนับสนุนการจัดงาน Adman Awards & Symposium โดยเป็นงาน
ประกวดผลงานโฆษณาและงานสัมมนาเพ่ือให้ความรู้แก่นักโฆษณา นักการตลาด ซึ่งจัดขึ้นทุกปีโดยสมาคม
โฆษณาแห่งประเทศไทย (๒) พัฒนาแพลตฟอร์มรวบรวมผลงานโฆษณาของไทยที่ได้รับรางวัลจากการประกวด
ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงกว้าง เช่น การประกวด Adman, Ad Fest และ Cannes Lions เพ่ือเผยแพร่ผลงาน
โฆษณาของไทยให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการโฆษณา และภาคการศึกษา และ (๓) การให้ทุนหรือว่าจ้างท าสื่อ
โฆษณาหน่วยงานที่สนับสนุนอุตสาหกรรมการโฆษณาในรูปแบบการให้ทุนหรือว่าจ้างท าสื่อโฆษณา 
เช่น การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ส านักงานกองทุนสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ และส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) เป็นต้น โดยแต่ละหน่วยงานมีวัตถุประสงค์ในการท าสื่อโฆษณา 
ที่แตกต่างกัน ดังนี้การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย มุ่งเน้นการท าสื่อโฆษณาเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของ
ประเทศกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ มุ่งน้นการให้ทุนเพ่ือผลิตสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค ์
แก่เด็กและเยาวชน 
 กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) มุ่งเน้นการท าสื่อโฆษณาเพ่ือรณรงค์แนว
ทางการสร้างเสริมสุขภาพของคนในสังคม 
 จะเห็นได้ว่า การส่งเสริมอุตสาหกรรมบริการโฆษณาจากหน่วยงานภาครัฐมีอยู่อย่างจ ากัด 
โดยมุ่งเน้นในส่วนการส่งเสริมระบบนิเวศของอุตสาหกรรมการโฆษณา และการให้ทุนหรือว่าจ้างท าสื่อโฆษณา 
ขณะที่การด าเนินงานร่วมกันของภาคเอกชนในการพัฒนาอุตสาหกรรมบริการโฆษณามุ่งเน้นไปที่การพัฒนา
ก าลังคนในอุตสาหกรรม และการส่งเสริมให้วงการโฆษณาของไทยเป็นที่รู้จักในวงกว้าง อย่างไรก็ตาม ขอบเขต
การด าเนินงานเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมของภาคเอกชนโดยล าพังจะเป็นไปอย่างจ ากัด เนื่องจาก ภาคเอกชน 



๑๒๖ 
 
ขาดเงินทุนสนับสนุน และขาดบุคลากรที่ด าเนินการเต็มเวลา ดังนั้น หากภาครัฐและภาคเอกชนร่วมมือกันมาก
ขึ้น โดยมีการก าหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมายการพัฒนาอุตสาหกรรมร่วมกัน และภาครัฐท าหน้าที่เป็น 
ผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) ในการด าเนินงานของภาคเอกชน เช่น การสนับสนุนเงินทุนในการ 
ด าเนินโครงการ หรือการอ านวยความสะดวกด้านสถานที่ เป็นต้น  
 ๓.๔) กรณีศึกษาแนวทางการปฏิบัติของต่างประเทศ 
 (รายละเอียดสามารถศึกษาได้จากภาคผนวก ช) 
 

๒.๕.๑๐ กีฬามวยไทย  
มวยไทย เป็นศิลปะการต่อสู้ป้องกันตัวของคนไทยมาตั้งแต่โบราณ เป็นการใช้อาวุธของ

ร่างกาย ๙ อย่าง หรือที่เรียกว่า “นวอาวุธ” ได้แก่ มือ ๒ เท้า ๒ เข่า ๒ ศอก ๒ และศีรษะ ๑ ตลอดจน
การ “ทุ่ม ทับ จับ หัก” ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันเป็นเทคนิคชั้นสูงของมวยไทย ถือได้ว่าเป็นศิลปะ 
การต่อสู้ที่ครบเครื่อง มีพิษสงรอบด้าน จนถ่ายทอดและแพร่หลายไปอย่างกว้างขวางเป็นที่นิยมทั่วไป 
ไม่เฉพาะในเมืองไทย แต่ยังได้รับความนิยมแพร่หลายสู่ระดับนานาชาติ 

 
ภาพที่ ๒-๑๕ กีฬามวยไทย 

 
มวยไทย นอกจากจะเป็นศิลปะการต่อสู้และการป้องกันตัวที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

ของประเทศไทยแล้ว ยังได้รับความนิยมในระดับนานาชาติ โดยการบรรจุเป็นชนิดกีฬาในการแข่งขัน 
European Games ๒๐๒๓ ซึ่งจัดขึ้นที่ประเทศโปแลนด์ สะท้อนความนิยมของมวยไทยในระดับสากล  
รวมทั้งเป็นหนึ่งในกีฬาต่อสู้ที่มีการเติบโตเร็วที่สุดในโลกทั้งในแง่ของนักกีฬาและผู้ชม รวมถึงเป็นกีฬา 
ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายทั่วโลก 



๑๒๗ 
 

 
ภาพที่ ๒-๑๖ มวยไทยในระดับสากล (https://mainstand.co.th, ๒๕๖๖) 

 
ความส าคัญและคุณค่าของมวยไทย (ต่อศักดิ์ แก้วจรัสวิไล และชาญชัย ยมดิษฐ์, ๒๕๕๔ 

อ้างถึงใน กิตติพันธ์ เสาร์แก้ว, ๒๕๖๕) ได้กล่าวถึงความส าคัญของมวยไทยไว้ ๔ ประการ ประกอบด้วย 
๑. มวยไทยส าคัญต่อบุคคล บุคคลที่ฝึกมวยไทยจะมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ 

สังคม จิตใจและสติปัญญาดียิ่งขึ้น 
๒. มวยไทยส าคัญต่อชุมชนและสังคม โดยการจัดกิจกรรมการชกมวยไทยหรือการแสดง

ศิลปะมวยไทยท าให้บุคคลจ านวนมากเข้ามามีส่วนร่วม เช่น ประชาชนทั่วไปเข้ามาชมการแข่งขันและ
การแสดง มีการเปิดร้านขายสินค้า จ าหน่ายอาหารท าให้เป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจ 

๓. มวยไทยส าคัญต่อประเทศชาติ ในสมัยโบราณพระมหากษัตริย์และทหารได้ใช้วิชามวยไทย
ต่อสู้และปกป้องประเทศชาติจากการรุกรานจากชาติอื่น ๆ เช่น พระเจ้าตากสินมหาราช 

๔. มวยไทยส าคัญต่อวัฒนธรรม โดยมีชาวต่างชาติเดินทางเข้ามาฝึกฝนศิลปะการต่อสู้
มวยไทย ท าให้เข้าใจวิถีชีวิตและขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมประเพณีของไทย และน ากลับไปเผยแพร่
ให้กับประเทศของตน จึงท าให้มวยไทยกลายเป็นเอกลักษณ์ของชาติไทย 

 
๒.๕.๑๑ การละเล่นพ้ืนเมือง 

๑) ความเป็นมา 
การละเล่นพ้ืนเมือง คือ การละเล่นที่แสดงเอกลักษณ์ของท้องถิ่น ที่มีอยู่ทั่วทุกภาค

ของประเทศไทย เป็นกิจกรรมบันเทิงที่แฝงไว้ด้วยสัญลักษณ์ อันเนื่องด้วยวัฒนธรรม และประเพณี 
สะท้อนวิถีชีวิต และความเชื่อของสังคม ที่สืบทอดมาแต่โบราณ ประวัติศาสตร์ไทยไดบ้ันทึกไว้วา่ คนไทย
มีการละเล่นมาตั้งแตส่มัยสุโขทัย จากความในศิลาจารึกสุโขทัยหลักที่ ๑ จารึกพ่อขุนรามค าแหงมหาราช 
กล่าวว่า “...ใครใคร่จักมักเล่น เล่น ใครจักมักหัว หัว ใครจักมักเลื่อน เลื่อน...” และในสมัยอยุธยา ก็ได้



๑๒๘ 
 
กล่าวถึงการแสดงเรื่องมโนห์ราไว้ในบทละครครั้งกรุงเก่า ซึ่งกล่าวถึงการละเล่นในบทละครนั้น ได้แก่  
ลิงชิงหลัก และปลาลงอวน ประเพณีและวัฒนธรรมไทยสมัยก่อน มักสอดแทรกความสนุกสนานบันเทิง 
ควบคู่ไปกับการท างาน ทั้งในชีวิตประจ าวัน ในเทศกาลงานบุญ และตามระยะเวลาแห่งฤดูกาล 
เรียกกิจกรรมบันเทิงว่า เป็นการละเล่น ครอบคลุมการเล่นลักษณะต่าง  ๆ ทุกโอกาสไว้ในความหมาย
เดียวกันว่าคือ การแสดง การมหรสพ กีฬา และนันทนาการ 

การละเล่นเกิดขึ้นพร้อมกับสังคมเกษตรกรรม เนื่องจากเกษตรกรรมเป็นอาชีพดั้งเดิม 
ของชาวไทย สังคมไทยภาคกลาง มักจะช่วยเหลือเกื้อกูล ในการท างานด้วยกัน เช่น การด านา การเกี่ยว
ข้าว การนวดข้าว ระหว่างช่วยกันท างานจะผ่อนคลายความเหน็ดเหนื่อยด้วยการละเล่นต่าง  ๆ ทั้งการ
ร่ายร า การเกี้ยวพาราสี และการโต้ตอบคารมในเชิงกลอน ท าให้เกิดการละเล่น เช่น การเล่นเพลง ได้แก่ 
เพลงนา เพลงสงฟาง เพลงเต้นก าร าเคียว เพลงชักกระดาน เพลงพาดควาย เพลงพวงมาลัย เพลงอีแซว 
เพลงล าตัด เพลงเหย่อย ฯลฯ การละเล่นในภาคเหนือจะเป็นเรื่องของการฟ้อน มักจะเล่นในงานบุญ 
ได้แก่ ฟ้อนดาบ ฟ้อนเจิง หรือการเล่นกลองสะบัดชัย ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือจะเป็นการฟ้อนและ
การร า เช่น ร าแคน ฟ้อนภูไท ร าโทน ส่วนในภาคใต้ จะประกอบด้วยการละเล่น เช่น หนังตะลุง เพลงเรือ 
เพลงบอก เป็นต้น ส่วนกีฬาและนันทนาการ เป็นการละเล่นที่มีอยู่ทุกภาค ได้แก่ กระบี่กระบอง ว่าว 
วิ่งเปี้ยว สะบ้า ชนวัว วิ่งวัวคน ซึ่งการละเล่นว่าวเป็นการละเล่นพ้ืนเมืองที่คนไทยคุ้นเคยและรู้จักกันดี
มาช้านาน เพราะเป็นการละเล่นและเป็นกีฬาที่นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลายทั่วทุกภาคของประเทศ  
เล่นได้ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ วัสดุที่ใช้ท าก็เป็นวัสดพ้ืุนบ้านที่หาไดง้่าย แต่การท าต้องมทีักษะวา่วจึงจะขึน้ไดด้ี 
เรียกว่า ติดลม การเล่นว่าวมีมาตั้งแต่สมัยโบราณ นิยมเล่นในหลายประเทศแถบเอเชีย อาทิ ญี่ปุ่น 
มาเลเซีย อินโดนีเซีย เกาหลีใต้ จีน อินเดีย รวมทั้งประเทศไทย โดยการเล่นว่ าวเหมาะกับภูมิประเทศ 
ในท้องถิ่นที่มีที่โล่งหรือลานกว้าง อากาศแจ่มใส มีลมว่าว หรือลมตะเภาที่พัดจากทิศใต้ไปทิศเหนือ 
ในฤดูร้อน และพัดจากทิศเหนือไปทิศใต้ในฤดูหนาว 

 
ภาพที่ ๒-๑๗ การละเลน่ว่าวไทย (www.banmuang.co.th, ๒๕๖๑) 

http://www.banmuang.co.th/


๑๒๙ 
 

๒) ข้อมูลพื้นฐาน 
การละเล่นในแต่ละภูมิภาคของไทย มีเอกลักษณ์การละเล่นเฉพาะในแต่ละภูมิภาค 

สรุปสาระส าคัญดังนี้ 
๒.๑) ภาคกลางและภาคตะวันออก การละเล่นพ้ืนเมืองส่วนใหญ่เป็นการเล่น 

ที่เกี่ยวเนื่องกับการท านา การเล่นในเทศกาลงานบุญ ตรุษ สงกรานต์ และการเล่นในฤดูน้ าหลาก  
มักเรียกการละเล่นพ้ืนเมืองประเภทนี้ว่า เป็น “การเล่นเพลง” การเล่นเพลง ที่เกี่ยวเนื่องกับการท านา 
ก็จะเป็นการเล่นตามขั้นตอนการเก็บเกี่ยว ได้แก่ เพลงเกี่ยวข้าว เพลงนา เพลงสงฟางหรือพานฟาง  
เพลงสงคอล าพวน เพลงเต้นก าร าเคียว เพลงร าเคียว เพลงชักกระดาน เพลงพาดควาย เมื่อหมดฤดูท านา 
ก็มักจะเล่นเพลงปฏิพากย์ ได้แก่ เพลงฉ่อย เพลงเรือ เพลงปรบไก่ เพลงชาวไร่ หรือระบ าชาวไร่  
เพลงพวงมาลัย เพลงอีแซว เพลงล าตัด เพลงเหย่อย เพลงยั่ว เพลงหน้าใย เพลงจาก เพลงทรงเครื่อง 
เพลงเทพทอง เพลงไก่ป่า ยังมีเพลงเบ็ดเตล็ดอื่น  ๆ ที่ไม่ระบุว่าเล่นเวลาใด ได้แก่ เพลงพิษฐาน  
เพลงคล้องช้าง เพลงร่อยพรรษา เพลงขอทาน เพลงโม่งเจ้ากรรม ซึ่งแตกออกเป็นเพลงย่อยอีกหลาย
เพลงคือ เพลงร า เพลงนกยูง เพลงนกแก้ว เพลงนก อีแซว เพลงจ่อนโบด เพลงแม่นางเอ๋ย เพลงอึ่งใส่เกลือ 
เพลงมะม่วงวัดเขา เพลงที่กล่าวมานี้ ปัจจุบันจะล้าสมัยและสูญหายไปแล้วเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี้ 
การละเล่นพื้นเมืองภาคกลางและภาคตะวันออก ยังนิยมการละเล่นว่าว ซึ่งมีรูปแบบต่าง ๆ เป็นจ านวน
มาก ทั้งที่เป็นแบบดัง้เดมิ คือ ว่าวจุฬา ว่าวปักเป้า ว่าวดุ๊ยดุ่ย ว่าวหาง ว่าวอีแพรด ว่าวอีลุ้ม ส่วนรูปแบบ
ใหม่ที่รับมาจากต่างประเทศ เช่น ว่าวนกยูง ว่าวปลา ว่าวคน ว่าวผีเสื้อ เป็นต้น  

 

 
ภาพที่ ๒-๑๘ เพลงเรือ (www.facebook.com/thaifolksongsloverclub, ๒๕๕๙) 



๑๓๐ 
 

๒.๒) ภาคเหนือ การละเล่นพ้ืนเมืองส่วนใหญเ่ป็นเรื่องเกี่ยวกับการฟ้อนต่าง ๆ  ศิลปะการฟ้อน
ในภาคเหนือ จะมีดนตรีพ้ืนบ้านประกอบ ซึ่งอาจมีท่วงท านองเป็นเพลงบรรเลงล้วน หรือเป็นเพลง  
ที่มีการขับร้องประกอบร่วมด้วย การฟ้อนของภาคเหนือ แต่ก่อนมิได้มุ่งถึงการบันเทิง  แต่เกิดจาก
พิธีกรรมทางศาสนา และความเชื่อทางประเพณี ในการบูชาผีปู่ย่าตายาย ผีบรรพบุรุษ เป็นหลัก การฟ้อน 
ได้วิวัฒนาการไปตามยุค มาเป็นการฟ้อนอีกหลายอย่าง นอกจากนั้น ยังมีการเล่นกลองสะบัด ชัย  
การร่ายร า ตบมะผาบ ฟ้อนดาบ ฟ้อนเจิง หรือเชิง ซึ่งมักจะมีดนตรี และมีกลองเป็นหลัก เข้าประกอบจังหวะ 
นอกจากนี้ ยังมีการเล่นว่าวที่ท าขึ้นอย่างง่าย ๆ โดยมีโครงท าจากไม้ไผ่ น ามาไขว้กันมีแกนกลางอันหนึ่ง 
และอีกอันหนึ่งโค้งท าเป็นปีกว่าว จะไม่ใช้เชือกช่วยในการท าโครงก่อน ใช้กระดาษปิดทับโครงไม้
ทีเดียว รูปร่างของว่าวคล้าย ๆ กับว่าวปักเป้า แต่ไม่มีหางและพู่ และมีชนิดเดียว ไม่มีหลายประเภท
เหมือนภาคกลาง ลักษณะของว่าวก็เปลี่ยนแปลงไปตามสมัยนิยม โดยหาซื้อว่าวตามท้องตลาด ซึ่งเป็น
ว่าวรูปแบบใหม่ ๆ คือรูปสัตว์ชนิดต่าง ๆ เช่น ว่าวงู ว่าวนก เป็นต้น 

 
ภาพที่ ๒-๑๙ การละเลน่พื้นเมือง (www.thairath.co.th, ๒๕๖๒) 

 
ภาพที่ ๒-๒๐ การฟ้อนก๋ายลาย (www.at-chiangmai.com, ๒๕๖๖)  

 



๑๓๑ 
 

 
ว่าวง ู

 
ว่าวนก 

ภาพที่ ๒-๒๑ ว่าวไทยในภาคเหนือ (www.fancy-kite.com, ๒๕๖๖) 
 
๒.๓) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ หรือภาคอีสาน ภาคอีสาน ประกอบด้วย ๑๖ 

จังหวัด นอกจากชาวไทยแล้วยังมีชาวพ้ืนเมืองที่มีเชื้อสายเขมร เชื้อสายภูไท หรือผู้ไทย ลาว กุย แสก โซ่ง 
ฯลฯ การละเล่นพ้ืนเมืองจึงมีหลายประเภท เช่น แสกเต้นสาก ฟ้อนภูไท กันตรึม ร าแคน หมอล า ร าโทน 
นอกจากนี้ ยังนิยมเล่นว่าวพ้ืนเมือง โดยว่าวที่เป็นที่นยิมมากที่สุดคือ ว่าวหาง หรือว่าวดุ๊ยดุ่ย รองลงมา 
ได้แก่ ว่าวอีลุ้ม (หรือว่าวอีลุ่ม) ว่าวปลาโทดโทง และว่าวประทุน บางครั้งก็มีการแข่งขันในงานบุญ 
อาทิ บุญกุ้มข้าวใหญ่ การแข่งขันว่าวนี้ตัดสินได้หลายอย่างเช่น ว่าวสวย ว่าวที่ขึ้นได้สูงที่สุด ว่าวที่มีเสียงดัง
เพราะที่สุด เป็นต้น ซึ่งจังหวัดอุบลราชธานีจัดการแข่งขันว่าวเป็นกีฬาพ้ืนเมืองของจังหวัด 

 

 
ภาพที่ ๒.๒๒ การฟ้อนภูไท (www.isangate.com, ๒๕๖๕) 

http://www.fancy-kite.com/


๑๓๒ 
 

๒.๔) ภาคใต้ การละเล่นพ้ืนเมือง ได้แก่ เพลงเรือ เพลงลา เพลงค าตัก ค าบอก  
แปดบท การสวดมาลัย เล่นมหาชาติทรงเครื่อง หนังตะลุง โนราชาตรี ลิเกป่า รองเง็ง (มูลนิธิโครงการ
สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร  
มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร, ๒๕๖๖) นอกจากนี้ ยังมีการละเล่นว่าว เช่น ว่าวนก ว่าวนก
ปีกแอ่น ว่าวนกยูง ว่าวปลาวาฬ ว่าวปลาปีกแอ่น ว่าวควาย ว่าวใบยาง ว่าวกระป๋อง ว่าวกระดาษ เป็นตน้ 
ในเขตจังหวัดที่อยู่ใต้สงขลาลงไป ชาวบ้านนิยมเล่นว่าววงเดือนอย่างเดียว ว่าวที่มีรูปแบบอื่น ๆ ไม่นิยม
ประดิษฐ์กันและที่น่าสังเกตอย่างหนึ่งของภาคใต้คือ มักนิยมติดแอกหรือที่เรียกกันว่าสะนู หรือธนู  
ไว้ที่ส่วนหัวของว่าว 

 
ภาพที่ ๒-๒๓ การละเลน่พื้นเมืองภาคใต ้(www.satapornbooks.co.th, ๒๕๖๖) 

 

 
ภาพที่ ๒-๒๔ การละเลน่พื้นเมืองภาคใต ้โนราชาตรี (https://thejournalistclub.com, ๒๕๖๔) 

 



๑๓๓ 
 

   
ว่าวนกยูง ว่าวควาย ว่าวเบอรอ์ามัส 

ภาพที่ ๒-๒๕ ว่าวไทยในภาคใต้ (www.saranukromthai.or.th, ๒๕๖๖) 
 

๓) ตัวอย่างการละเล่นในแต่ละภูมิภาค 
๓.๑) กลองเส็งหรือกลองสองหน้า การละเล่นพ้ืนเมืองของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

และภาคเหนือบางจังหวัด ได้แก่ บุรีรัมย์ หนองคาย เลย และเพชรบูรณ์ บางแห่งเรียกว่า “แข่งกลอง”  
ซึ่งเป็นการแข่งขันตีกลองคู่ด้วยไม้ค้อนสองมือ กลองลูกหนึ่ง ๆ จะหนักมาก ใช้คนหาม ๒ คน สนามแข่งขัน
ส่วนใหญ่อยู่ภายในวัด ตัดสินโดยฟังเสียงกังวานที่ดังก้องสลับกัน ประกอบกับท่าตีที่สวยงาม เจ้าของ
กลองมักจะเป็นวัดในแต่ละหมู่บ้านที่สร้างกลองชนิดนี้ไว้ นิยมเล่นในเทศกาลเดือนหกจนถึงเข้าพรรษา 

๓.๒) การเล่นว่าว นิยมเล่นกันในทุกภูมิภาคของประเทศ โดยเอกลักษณ์ของการท า
ว่าวในแต่ละภาคของประเทศไทยไม่ต่างกันมากนัก ขึ้นอยู่กับความนิยมและวัยของผู้เล่น การเล่นว่าว  
กรณีเล่นคนเดียวใช้วิธีน าว่าววางราบบนพ้ืนโดยหันหัวว่าวมาด้านคนชัก ระยะห่างจากตัวประมาณ ๒ – ๓ 
เมตร แล้ววิ่งไปพร้อมกบักระตกุผ่อนสายป่านวา่วไปเรือ่ย ๆ ส่วนกรณีเล่น ๒ คน แบ่งเป็นคนส่งวา่ว และ
คนชักสายป่านว่าว คนส่งว่าวยืนด้านใต้ลม ระยะห่างประมาณ ๑๐ – ๑๕ เมตร โดยตั้งหัวว่าวขึ้นรอ
กระแสลม แล้วส่งว่าวขึ้นไป เพ่ือให้คนชักว่าวกระตุกและผ่อนสายป่าน จนว่าวขึ้นสูงติดลมบน  

๓.๓) กระโดดสาก การละเล่นของภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคใต้ ใช้สากไม้แก่น 
ยาวประมาณ ๔ - ๖ ศอก ศูนย์กลาง ๓ นิ้ว ๒ คู่ วางไขว้กัน ผู้เล่นจับปลายสากหัวท้ายข้างละอัน ตีให้กระทบ
กันตามจังหวะเพลง มีตะโพน และปี่บรรเลงประกอบจังหวะ หนุ่มสาวร าเข้าจังหวะที่สากกระทบ และ
กระโดดข้ามกลับไปกลับมาตามลีลาเพลงและท่าร า เป็นที่ครึกครื้นสนุกสนาน มักเล่นในเทศกาลตรุษสารท 

๓.๔) กระบี่กระบอง เป็นการละเล่นที่น าเอาอาวุธที่ใช้ในการต่อสู้ของนักรบไทย 
สมัยโบราณมาใช้ มีมาตั้งแต่สมัยอยุธยา จากประวัติศาสตร์ชาติไทยนั้น ชาวบ้านต้องเผชิญกับภัย
สงครามอย่างโชกโชนถึงกับเสียบ้านเมือง ซึ่งอาวุธที่ใช้ในการต่อสู้ประหัตประหารกัน ได้แก่ ดาบ หอก 
ทวน แหลน หลาว และเครื่องป้องกัน ๒ อย่าง คือ กระบี่ กระบอง ในยามสงบทหารจะฝึกซ้อม 
เพ่ือเตรียมรับข้าศึกในยามสงคราม ปัจจุบันกระบี่กระบองไม่ได้เป็นอาวุธที่ใช้ในการต่อสู้แล้ว แต่ยังฝึกซ้อม
ไว้ส าหรับแสดงถึงเอกลักษณ์ของชาติด้านศิลปะป้องกันตัว นิยมฝึกหัดและเล่นกันในสถานศึกษา ชมรม 
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และค่ายป้องกันตัว เพ่ือแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตตามประวัติศาสตร์ชาติไทย การเล่นจะมีเครื่องดนตรี
ประกอบจังหวะ ได้แก่ กลองแขก ฉิ่ง ฉาบ เพ่ือให้เกิดความเร้าใจและความฮึกเหิมในบทบาทของการต่อสู้ 

๓.๕) กันตรึม เป็นการละเล่นพ้ืนเมืองของชาวไทย เชื้อสายเขมร ในเขตอีสานใต้  
ซึ่งเป็นชุมชนที่ใช้ภาษาเขมรเป็นภาษาถิ่น เช่น จังหวัดสุรินทร์ บุรีรัมย์ และศรีสะเกษ ตามประวัต ิ
แต่โบราณ ใช้ส าหรับขับร้องประกอบการร่ายร าบวงสรวง ร าคู่ และร าหมู่ ต่อมามีวิวัฒนาการของการ
เล่นคล้ายกับการเล่นเพลงปฏิพากย์ในภาคกลาง มีกลองที่เรียกว่า “กลองกันตรึม” เป็นหลัก เมื่อตีเสียง 
จะออกเป็นเสียง กันตรึม โจ๊ะ ตรึม ตรึม การเล่นจะเริ่มด้วยบทไหว้ครู เพื่อระลึกถึงคุณของพระพุทธเจ้า 
พระวิศวกรรม ครูบาอาจารย์ และเริ่มทักทายกัน เล่นได้ทุกโอกาส ไม่ก าหนดว่าเป็นงานมงคล หรือ
อวมงคล วงดนตรีประกอบด้วย กลอง ซอ ปี่อ้อ ขลุ่ย ฉิ่ง กรับ ฉาบ กล่าวกันว่า ท่วงท านองของเพลง
กันตรึมมีกว่า ๑๐๐ ท านอง บทเพลงจะเกี่ยวกับเรื่องเบ็ดเตล็ด ตั้งแต่เกี้ยวพาราสี โอ้โลม ชมธรรมชาติ 
แข่งขันปฏิภาณ สู่ขวัญ เล่าเรื่อง ฯลฯ การแต่งกาย แต่งตามประเพณีของท้องถิ่น ผู้หญิงนุ่งซิ่น เสื้อแขน
กระบอก ผ้าสไบเฉียงห่มทับ ผู้ชายนุ่งโจงกระเบน เสื้อคอกลมแขนสั้น ผ้าไหมคาดเอวและพาดไหล่ 

๓.๖) การเล่นเข้าผี การเล่นเข้าผีนิยมเล่นในเทศกาลตรุษสงกรานต์ของทุกภาค  
แต่จะแพร่หลายมากในภาคกลาง ภาคเหนือ เรียกว่า ฟ้อนผี ซึ่งจะมีผีหลายชนิด ภาคใต้ เรียกว่า  
การเล่นเชื้อ อุปกรณ์การเล่นขึ้นอยู่กับการเลือกเล่นเข้าผีชนิดใด เช่น ผีสุ่ม ก็ใช้สุ่ม ผีกะลา ก็ใช้กะลา  
มเีครื่องประกอบการเล่น เช่น ธูป เทียน ส าหรับจุดเชิญ และผ้าผูกตา เป็นต้น ส่วนที่ส าคัญคือ คนรับอาสา  
ให้ผีเข้า มีทั้งเด็กและผู้ใหญ่ หญิงและชาย มักเล่นในเวลาเย็นหรือย่ าค่ า ผีที่นิยมเล่นคือ  ผีคน ได้แก่  
เล่นแม่ศรี ผีเจ๊ก ผีนางกวัก ผีสัตว์ ได้แก่ ผีลิงลม ผีควาย ผีช้าง ผีหงส์ ผีมดแดง ผีอึ่งอ่าง ผีปลา ฯลฯ  
ผีที่เป็นสิ่งของเครื่องใช้ ได้แก่ ผีกระด้ง ผีสุ่ม ผีกะลา ผีจวัก วิธีเล่น เมื่อจุดธูปเชิญผีแล้วก็ผูกผ้าปิดตา 
ผู้อาสาเชิญผีเข้า ต่อมาจึงร้องเพลงเชิญผี เชิญผีชนิดใดก็ร้องเพลงของผีชนิดนั้น  ๆ เนื้อความของเพลง 
ที่ร้อง จะร้องกันมาแต่โบราณ ร้องซ้ า ๆ กัน หลาย ๆ ครั้ง จนผู้อาสาให้ผีเข้าเริ่มโงนเงนแสดงว่า  
ผีมาแล้ว ผู้ร่วมเล่นจะร้องเพลงเชิญชวนให้ร่ายร ากระโดดโลดเต้น และวิ่งไปมา หรือไล่จับกันไปตาม
อิริยาบถของลักษณะผี เมื่อเล่นเป็นที่พอใจแล้วประสงค์จะให้ผีออก ก็ร้องตะโกนที่หู หรือผลักให้ล้ม
กระโดดข้ามตัวผู้อาสาเชิญไปมา ๓ เที่ยว ผู้อาสาเชิญผีเข้าก็จะรู้สึกตัวเป็นปกติ 

๓.๗) กาหลอ กาหลอเป็นการละเล่นของภาคใต้ คือ การประโคมดนตรี สมัยโบราณ
จะเล่นในงานบวชนาค งานขึ้นเบญจาฉลองพระ งานสงกรานต์ และงานศพ ปัจจุบันใช้เล่นเฉพาะงานศพ
เป็นส่วนใหญ่ วงกาหลอใช้เครื่องดนตรี ๓ ชนิด คือ ปี่ห้อ หรือปี่กาหลอ กลองโทน ๒ ลูก (กลอง ๒ หน้า) 
และฆ้อง ๒ ใบ ปี่ท าหน้าที่ประดุจคนขับร้อง อธิบายภาษา และความหมายของเรื่อง ด้วยสัญลักษณ์ 
ของเพลง ตั้งแต่เริ่มงานจนสิ้นสุดงาน งานหนึ่ง ๆ จะใช้เพลงระหว่าง ๗ เพลง ถึง ๒๒ เพลง ตัวอย่างเพลง 



๑๓๕ 
 
ที่น ามาใช้ เช่น เหยี่ยวเล่นลม ทอมท่อม ยั่วยวน สุริยน ทองศรี พลายแก้วพลายทอง พระพาย นกเปล้า 
เป็นต้น การจัดแสดงแต่ละครั้งจะเคร่งครัดในพิธีกรรมไหว้ครูมาก 

๓.๘) ครกมอง เป็นการละเล่นพ้ืนเมืองของชาวอีสาน ที่แสดงวิธีการต าข้าวที่มีมาแต่
โบราณ เป็นการร าหมู่ ประกอบด้วยเครื่องดนตรี ไห โหวด โปงลาง แคน ฉาบ พิณ จังหวะที่ใช้เป็น
ท านองอีสาน เช่น ใช้ “ลายเพลงเกี้ยวสาว” หรือ “ลายสุดสะแนนออกลายน้อย” 

๓.๙) ค าตัก ค าตักคือ ค าตักเตือน เป็นการละเล่นของปักษ์ใต้ เหมือนกับการท าขวญั
กล่อมนาคของภาคกลาง เป็นบทร้อยกรองที่เป็นคติสอนใจ ขับกล่อมเมื่อท าขวัญนาค และแห่นาค  
แม่เพลงจะว่าเป็นกลอนสดคล้าย ๆ กับเพลงบอก โดยลูกคู่ไม่จ ากัดจ านวน จะร้องรับและปรบมือ หรือ 
ตีฉิ่งให้จังหวะ อาจมีเครื่องดนตรีอื่น ๆ คือ ฉาบ ซอ ปี่ ขลุ่ย ทับยาว ตีเข้าจังหวะด้วย 

๓.๑๐) ค าบอก หรือเพลงบอก ค าบอกเป็นการละเล่นของปักษ์ใต้ สมัยก่อนนิยมเลน่
ในเทศกาลตรุษสงกรานต์ เป็นการป่าวร้องให้ชาวบ้านทุกคนในละแวกได้ทราบว่า ถึงวันขึ้นปีใหม่ แล้ว 
ปัจจุบันเล่นประชันกันในงานบุญ งานวัด งานนักขัตฤกษ์ หรืองานมงคลของชาวบ้านทั่วไป ตั้งเป็น
คณะเพลงบอก คณะหนึ่ง ประกอบด้วย แม่เพลงและลูกคู่ ๓ - ๔ คน คุณสมบัติของแม่เพลงต้องเฉียบแหลม 
เก่งในทางกลอน 

 
๒.๕.๑๒ ศิลปะการต่อสู้ 

ศิลปะการต่อสู้  (Martial Arts) เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งที่เน้นการเรียนและฝึกฝนด้าน 
การต่อสู้และการป้องกันตัว ในปัจจุบันได้มีการศึกษากันอย่างแพร่หลาย ทั้งในเชิงด้านการกีฬา  
เพื่อฝึกฝนร่างกายให้สุขภาพสมบูรณ์แข็งแรง หรือแม้กระทั่งฝึกฝนจิตใจ ค าว่า ศิลปะการต่อสู้ป้องกันตัว 
ตามความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๔๒ ได้ให้ความหมายว่า  

ศิลปะ หมายถึง การแสดงออกให้ปรากฏขึ้นได้อย่างงดงามน่าพึงชม และเกิดอารมณ์
สะเทือนใจ 

การต่อสู้ หมายถึง สู้เฉพาะหน้า 
ป้องกัน หมายถึง ท้าให้พ้นภัย 
ตัว หมายถึง ตนเอง 
“ศิลปะการต่อสู้ป้องกันตัว” ตามความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

พ.ศ. ๒๕๔๒ หมายถึง วิธีการต่อสู้กับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้า เพ่ือให้ตนเองพ้นจากอันตรายหรือ
ภัยได้อย่างสวยงามน่าพึงชม 

สมใจ รอดสุขเจริญ (อ้างถึงใน มณีวรรณ พูลสวัสดิ์, ๒๕๖๕) ได้ให้ความหมายของศิลปะ
การต่อสู้ป้องกันตัว หมายถึง “วิธีการต่อสู้กับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้า เพ่ือให้ตนเองพ้นภัยได้ 

https://www.wikiwand.com/th/ภาษาอังกฤษ
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อย่างงดงามน่าพึงชม” วิธีต่อสู้ป้องกันตัวจัดว่ามีความส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะเราสามารถที่จะป้องกัน
อันตรายที่จะเกิดขึ้นกับเราได้เมื่อมีภัย และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนั้นต้องไม่เกินขีดความสามารถของคนเรา
ย่อมจะช่วยได้ ผู้ที่ได้ประสบกับเหตุร้ายที่เกิดขึ้นกับตนเอง หรือเกิดขึ้นกับคนอื่น  ๆ นั้น เราสามารถ 
ที่จะคิดค้นหาวิธีแก้ไข หลีกเลี่ยงและป้องกันอันตรายอันอาจเกิดจากภัยที่จะคุกคามตรงหน้า หรือภัย 
ที่จะคุกคามตามมา ตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนั้นได้ 

การป้องกันตัวนั้น มิได้บ่งบอกหรือเจาะจงในสาขาอาชีพใดสาขาอาชีพหนึ่งโดยเฉพาะ 
จากการเรียนรู้หลักการวิชาการและจากประสบการณ์ จึงได้น าเอาเทคนิคในการต่อสู้จากวิชามวยไทย 
ยูโด คาราเต้ มวยปล้ า ฟันดาบ กระบี่กระบอง มาใช้ในการป้องกันตนเอง โดยการน าทุกวิชามาผสมผสาน 
ให้มีความกลมกลืนและสอดคล้องเพ่ือน าไปประยุกตใ์ช้ในการเอาชนะคู่ตอ่สู้ไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพสงูสดุ 
ถ้ายึดหลักการปฏิบัตินีไ้วเ้ป็นแนวทางศึกษาและฝึกให้ช านาญแล้ว เมื่อถึงคราวจ าเป็นตกอยู่ในที่อันตราย
และภาวะคับขันก็สามารถที่จะน ามาใช้ได้ทันที สาระส าคัญของศิลปะการต่อสู้ป้องกันตัว คือการฝึก
จิตใจของคนให้เอาชนะอุปสรรคด้วยประการทั้งปวง ด้วยก าลังกาย ก าลังใจและการฝึกประจ าวัน ให้ฝึก
อย่างสม่ าเสมอให้เป็นผู้มีความกล้าหาญ มีความมานะ อดทน อดกลั้นต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น และ 
ที่ส าคัญต้องมีความสุภาพอ่อนน้อมถ่อมตน ทั้งเป็นผู้มีน้ าใจเป็นนักกีฬาที่เข้มแข็งเด็ดเดี่ยวอย่างแท้จริง 
จุดส าคัญที่สุด เมื่อเรียนเพ่ือประโยชน์ในการป้องกันตัวจะต้องมีความฉับไวคล่องแคล่ว ช านาญ 
เป็นพิเศษ สามารถป้องกันขัดขวางการโจมตีของคู่ต่อสู้ ซึ่งหมายถึงการรวบรวมพลังทั้งมวลในร่างกาย
เข้าปฏิบัติต่อเป้าหมายของฝ่ายตรงข้ามโดยฉับพลัน ไม่ว่าใครก็หัดได้ แม้จะเป็นเด็ก คนแก่ หนุ่มสาว  
ทั้งชายและหญิง เมื่อได้รับการฝึกหัดพอสมควรแล้วก็ย่อมได้รับประโยชน์ในการป้องกันตัว ท าให้
เพลิดเพลินทางด้านจิตใจ และการบริหารร่างกายอย่างดี เป็นการสร้างจิตใจให้มีความมั่นคง พร้อม 
ที่จะเผชิญเหตุการณ์อยู่อย่างสม่ าเสมอ 

การป้องกันตัวในสมัยโบราณ การป้องกันตัวในสมัยโบราณมีมานานแล้ว เพราะมนุษย์
ต้องต่อสู้เพ่ือให้ตนเองมีชีวิตอยู่ และต้องต่อสู้กับภัยต่าง  ๆ เช่น ภัยจากธรรมชาติ ภัยจากสัตว์ร้าย 
อันตรายจากมนุษย์ด้วยกัน ซึ่งอาจจะเกิดจากการต่อสู้ทะเลาะวิวาท แย่งชิงทรัพย์สิน ฯลฯ การป้องกัน
ตัวสมัยโบราณนั้นจะเป็นไปตามธรรมชาติ และต่อมาได้มีการพัฒนาการต่อสู้ในรูปแบบของศิลปะ 
การป้องกันตัวในรูปแบบต่าง ๆ  

การป้องกันตัวในสมัยปัจจุบัน การป้องกันตัวในสมัยปัจจุบันได้มีการพัฒนาทั้งในเรื่อง
อาวุธยุทโธปกรณ์ เครื่องป้องกันที่ประกอบไปด้วยเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยก้าวหน้า มีการพัฒนา 
ขีดความสามารถของบุคลากรอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้ได้เปรียบคู่ต่อสู้หรือศัตรูให้มากที่สุด เนื่องจากสภาวะ
ในสังคมปัจจุบันมีการแก่งแย่งชิงดีชิงเด่นทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง ตลอดจนภัยคุกคามที่เกิดจาก
การก่อการร้ายในปัจจุบันจึงจ าเป็นจะต้องเรียนรู้  รู้จักระมัดระวัง และแสวงหาวิธีป้องกันตัว  



๑๓๗ 
 
เพ่ือหลีกเลี่ยงและป้องกันตัวจากอันตรายทั้งหลายเหล่านั้น ซึ่งมีหลายรูปแบบและมีอาวุธที่แตกต่างกัน
ไปจากสมัยโบราณ 

การใช้ศิลปะการป้องกันตัวเพื่อออกก าลังกาย คุณค่าและประโยชน์ของศิลปะการป้องกัน
ตัวในด้านการออกก าลังกาย การฝึกศิลปะการป้องกันตัว นอกจากจะมีประโยชน์เกี่ยวกับความปลอดภยั
แก่ตนเองและทรัพย์สินแล้ว ยังมีประโยชน์โดยตรงเกี่ยวกับการออกก าลังกายและยังท าให้ร่างกาย 
มคีวามแข็งแรง อดทน คล่องแคล่ว ว่องไว เพราะศิลปะการป้องกันตัวเป็นการเคลื่อนไหวที่ต้องใช้ก าลังกาย 
ฝึกประสาท และความสัมพันธ์ของอวัยวะได้อย่างครบถ้วน นอกจากนี้ การใช้ศิลปะการป้องกันตัว  
เพ่ือสร้างคุณธรรม การฝึกศิลปะการป้องกันตัวนั้นเน้นในเรื่องของคุณธรรมมากเป็นพิเศษ เช่น  
การเคารพต่อครู อาจารย์ ผู้อาวุโส และต้องเป็นผู้ที่รู้จักความอ่อนน้อม ถ่อมตน (อ่อนนอกแข็งใน)  
เป็นผู้ที่มีสัมมาคารวะ รู้จักกาลเทศะ และที่ส าคัญต้องรู้ว่าจะต้องใช้เวลาใด เมื่อใด และใช้กับใคร การน าวิชา
ไปใช้ในทางที่ถูก เช่น ช่วยเหลือผู้ที่อ่อนแอหรือเมื่อถูกข่มเหงรังแก ทางด้านจิตใจ ฝึกให้มีสติ ความสุขุม 
รอบคอบ มีสมาธิ และมีวิจารณญาณในการตัดสินใจและให้พิจารณาเหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างรอบคอบ  

ตัวอยา่งศิลปะการต่อสู้ 

 
ภาพที่ ๒-๒๖ ศิลปะการต่อสู้ฟันดาบ ๒ มือ (www.youtube.com : Memory UDON, ๒๕๖๐) 

 
ดาบสองมือ เป็นศิลปะการต่อสู้ประจ าชาติไทยและเป็นอีกหนึ่งวัฒนธรรมของชาติ ที่มีมา

ช้านานตั้งแต่สมัยสุโขทัยจนถึงปัจจุบัน เพราะนอกจากจะเป็นการฝึกโดยใช้อาวุธดาบด้วยมือทั้งสองข้าง
เพ่ือใช้ในการป้องกันตัวและปกป้องประเทศชาติจากการถูกรุกรานจากศัตรูแล้ว ยังเป็นการละเล่นดาบ
สองมือสามารถใช้อาวุธทั้งในด้านรุก รับ ใช้ทั้งหมัด เท้า เข่า ศอก น าไปสู่การรวมกันของทัศนคติ  
ความเชื่อและค่านิยมของคนไทยซึ่งเป็นสิ่งที่สืบทอดกันมาจากบรรพบุรุษ อันแสดงถึงความเพียบพร้อม
สมบูรณ์ตามลักษณะของวัฒนธรรมไทย ดังนั้น ดาบสองมือจึงเป็นวัฒนธรรมการต่อสู้ประจ าชาติไทย 



๑๓๘ 
 
อันล้ าค่าที่ควรแก่การอนุรักษ์ ท านุบ ารุงและส่งเสริมให้อยู่คู่ชาติไทยตลอดไป ในด้านของประโยชน์จาก
การฝึกดาบสองมือนั้น สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการออกก าลังกายเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้นได้ 
โดยคุณภาพชีวิตเป็นสิ่งที่ท าให้เห็นถึงภาวะความสมบูรณ์ในทุก ๆ ด้านของเยาวชนที่จะประกอบ
กิจกรรมทางกายต่าง ๆ ในด้านการเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่อง มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและ 
มีพลังงานเหลือไว้ใช้ในสภาวะที่จ าเป็น รวมทั้งการเตรียมความพร้อมของตนให้มีความกระฉับกระเฉง 
คล่องแคล่ว ว่องไวของร่างกายในการก้าวสู่วัยแห่งการเรียนรู้อันเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด าเนินงาน 
ที่ประสบความส าเร็จได้ เพราะหากว่าเยาวชนในชาติเป็นผู้มีคุณภาพชีวิตที่ดีก็จะสามารถประกอบอาชีพ
ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพส่งผลให้ประเทศชาติเจริญก้าวหน้า การพัฒนาประเทศก็ด าเนินไปได้
ด้วยดี ประเทศเกิดความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน อีกด้านหนึ่งถ้าเยาวชนมีประสิทธิภาพทางกายที่ดี
ประกอบกับมีความสามารถทางด้านกีฬาประเภทต่าง  ๆ เมื่อมีการแข่งขันกีฬาระหว่างประเทศ 
จะสามารถเข้าร่วมการแข่งขันและมีโอกาสได้รับชัยชนะพร้อมทั้งสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศชาติ รวมทั้งได้
คุณภาพชีวิตที่แสดงให้เห็นถึงความสุขของบุคคลในสังคม ซึ่งประกอบไปด้วย ความสุขทางด้านร่างกาย 
จิตใจ สังคม และเศรษฐกิจ เพราะหากว่าประชากรในประเทศมีคุณภาพชีวิตที่ดีก็จะส่งผลต่อการพัฒนา
ประเทศให้ก้าวหน้าได้อย่างมั่นคง (อ้างถึงใน ชนะ ฤทธิธรรม และคณะ, ๒๕๖๔) 

 กระบี่กระบอง  เป็นศิลปะการป้องกันตัวของไทย ซึ่งสืบทอดมาจากสมัยบรรพบุรุษ และ
เป็นกีฬามหรสพที่นิยมกันมาตั้งแตโ่บราณ รวมทั้งเป็นการฝึกหัดใช้อาวุธในยามสงบไปในตวั อุปกรณ์การ
เล่นกระบี่กระบอง ประกอบด้วย ๑) สนาม ที่ไม่จ ากัดขอบเขต หรือบริเวณ จะเล่นในที่ร่มหรือที่แจ้งก็ได้ 
แต่ควรมีบริเวณกว้างพอสมควร ไม่มีสิ่งกีดขวาง เพราะการเล่นกีฬาชนิดนี้มีทั้งรุกและรับ ๒) เครื่อง
กระบี่กระบอง โดยได้จ าลองดัดแปลงมาจากเครื่องอาวุธของไทยในสมัยโบราณ ซึ่งเป็นอาวุธที่ใช้ในระยะ
ประชิดตัว อุปกรณ์เหล่านี้นักกระบี่กระบองเรียกว่า “เครื่องไม้” แบ่งออกเป็น ๒ ชนิด คือ 

 ๑. เครื่องไม้ร า ได้แก่ เครื่องกระบี่กระบองที่จ าลองมาจากอาวุธจริง มุ่งทางด้านสวยงาม 
มีลวดลายวิจิตร บอบบางไม่แข็งแรง เครื่องไม้ชนิดนี้ท าด้วยหวายหรือไม้จริง   แกะสลักลงรักปิดทอง
เขียนลวดลายอย่างสวยงาม 

 ๒. เครื่องไม้ตี ได้แก่ เครื่องกระบี่กระบองที่จ าลองมาจากอาวุธจริง ความมุ่งหมายของการ
สร้างอาวุธชนิดนี้เพ่ือใช้ในการฝึกซ้อม เครื่องไม้ตีส่วนมากท าด้วยหวาย เพราะหวายมีความเหนียว
แข็งแรง ทนทาน และน้ าหนักเบา สามารถตีได้แรง ๆ ได้โดยไม่หักง่าย  

กระบี่กระบองเป็นที่สนใจในหมู่ผู้ชายไทยในอดีต ทั้งในราชส านักและสามัญชน  
ดังจะเห็นได้จากในสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว (รัชกาลที่ ๔) ทรงโปรดกระบี่กระบอง
เป็นพิเศษ ทรงเคยศึกษาวิชามวยและวิชากระบี่กระบอง ต่อมาความนิยมในกระบี่กระบองค่อย ๆ ลดลง
จนเกือบหาดูไมไ่ด ้ต่อมาในปี พ.ศ. ๒๔๗๕ รัฐบาลได้พยายามฟ้ืนฟูประเพณีโดยจัดให้มงีานฉลองวนัขึน้ปี



๑๓๙ 
 
ใหม่อย่างครึกครื้น กระบี่กระบองจึงได้รับการฟ้ืนฟูขึ้นมาอีกครั้งหนึ่ง โดยได้จัดให้มีการแสดงกระบี่
กระบองขึ้นที่สนามหลวงเป็นครั้งแรกเมื่อปี พ.ศ. ๒๔๘๒ ส่วนในด้านการศึกษาได้ก าหนดวิชากระบี่
กระบอง เป็นวิชาบังคับเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ นับแต่ปี พ.ศ. ๒๕๒๐ เป็นต้นมา   

ประโยชน์ของการเล่นกีฬากระบี่กระบอง 
๑. เป็นวิชาเกี่ยวกับการป้องกันตัว ผู้ที่ได้ร่ าเรียนสามารถน ามาใช้ได้ในยามคับขัน 
๒. เป็นการออกก าลังกายโดยใช้ทุกส่วนของร่างกาย ทั้งยืน เดิน วิ่ง นั่ง กระโดด ฯลฯ  

เป็นกีฬาที่เหมาะกับคนทุกเพศทุกวัย นอกจากนี้ ยังสร้างความสนุกสนานให้ทั้งผู้เล่นและผู้ชม ใช้อุปกรณ์นอ้ย 
หาง่าย  

๓. เป็นกีฬาที่ฝึกการมีน้ าใจ ความกล้าหาญ การมีสติมั่นคง ความอดทน  
๔. เป็นการฝึกปฏิภาณไหวพริบ ความว่องไว เนื่องจากการเล่นต้องใช้อวัยวะทุกส่วน 

ของร่างกายที่จะต้องท างานสัมพันธ์กัน  
๕. เป็นศิลปะการป้องกันตัวประจ าชาติไทย ได้รับประโยชน์ทั้งความสนุกสนาน และความ

สวยงามทางด้านศิลปะรวมอยู่ด้วยกัน ท าให้กระบี่กระบองเป็นการแสดงที่เชิดหน้าชูตา สามารถเผยแพร่
แก่ชาวต่างชาติ  นับเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมของไทยที่ควรจะได้รับการฟ้ืนฟูและรักษาไว้  
(educatepark, ๒๕๖๗)  

 
๒.๕.๑๓ การท่องเที่ยว 

การท่องเที่ยวเป็นปรากฏการณ์หนึ่งของมนุษย์มาตั้งแต่ยุคโบราณ โดยมีวัตถุประสงค์  
ของการเดินทางที่หลากหลาย เช่น เดินทางไปเพ่ือการค้าขาย การแลกเปลี่ยนสินค้า การย้ายถิ่นฐาน 
ท ามาหากิน เป็นต้น และมีพัฒนาการมาเป็นล าดับ โดยเฉพาะนับตั้งแต่สิ้นสุดสงครามโลกครั้งที่ ๒  
เป็นต้นมา มีการตื่นตัวในด้านการท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก เพราะสามารถสร้างงานและสร้างรายได้
มหาศาลให้กับหลาย ๆ ประเทศ จนเป็นที่ยอมรับกันว่าการท่องเที่ยวเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่นับวัน 
ก็ยิ่งเจริญเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว และท ารายได้ให้กับประเทศมากที่สุด ยิ่งวิทยาการความก้าวหน้า  
ทางเทคโนโลยีและการสื่อสารสมัยใหม่มีมากเท่าใด ก็ยิ่งท าให้การท่องเที่ยวมีบทบาทมากขึ้นเท่านั้น
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นสิ่งที่สามารถสร้างงานได้ทั้งทางตรงและทางอ้อมให้แก่ประชาชน 
เป็นจ านวนมาก ดังนั้น แนวคิดใหม่ของการท่องเที่ยว จึงควรให้ความส าคัญต่อการอนุรักษ์ทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเป็นอันดับต้น ๆ และมีวิสัยทัศน์ในการมองปัญหาและวิธีคิด วิธีการแก้ปัญหา
ไว้ล่วงหน้า พร้อมประยุกต์ใช้นวัตกรรมและการสื่อสารเพ่ือประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ 
การท่องเที่ยวให้สอดคล้องกับจ านวนประชากรนักท่องเที่ยวที่มีแนวโน้มเพิ่มจ านวนมากขึ้น 

 



๑๔๐ 
 

 
ภาพที่ ๒-๒๗ ดอยอนิทนนท์ จังหวัดเชียงใหม่ (www.skyscanner.co.th, ๒๕๕๙) 

 

 
ภาพที่ ๒-๒๘ แหล่งท่องเทีย่วทางทะเล (www.sanook.com, ๒๕๖๔) 

 
การท่องเที่ยว เป็นกิจกรรมการผ่อนคลายความเครียดที่ปัจจุบันไดร้ับความนิยมเพ่ิมสงูขึน้

พร้อม ๆ กับรูปแบบการท่องเที่ยวที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น นอกเหนือจากการผ่อนคลายความเครียดแลว้ 
กิจกรรมการท่องเที่ยวยังสามารถสร้างเศรษฐกิจให้แก่ชุมชนหรือแหล่งท่องเที่ยวได้อีกทางหนึ่งด้วย
กล่าวคือรายได้ที่จะกระจายสู่แหล่งท่องเที่ยวและชุมชนที่เกี่ยวข้องในลักษณะของการสร้างงาน  
และน าไปสู่การสร้างรายได้แก่คนในท้องถิ่น ซึ่งภาครัฐได้ก าหนดให้การท่องเที่ยวเป็นยุทธศาสตร์หนึ่ง
ของประเทศ และกลุ่มจังหวัดการท่องเที่ยวทุกภูมิภาคของไทย 

การท่องเที่ยวในยุคปัจจุบันอาจมีขอบเขตที่กว้างขวาง เนื่องจากการก าหนดรูปแบบ 
จะเป็นไปตามการจัดการที่ไม่ตายตัว มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบไปตามปัจจัยต่าง  ๆ เช่น กระแสการ

http://www.sanook.com/


๑๔๑ 
 
พัฒนาการท่องเที่ยวที่ยั่งยืน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการสื่อสาร โครงสร้างของประชากร
นักท่องเที่ยว และพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว เป็นต้น 

ความหมายของการท่องเที่ยวทั่วไป พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้ให้ความหมาย
ของการท่องเที่ยวว่า หมายถึง เที่ยวไป มีค าอธิบายเพ่ิมเติมว่า การท่องเที่ยวตามความหมายในภาษาไทยนั้น 
ใช้ค าว่า “ไปเที่ยว” มีความหมายว่า การเดินทางไปยังสถานที่ใดที่หนึ่งทั้งใกล้และไกล เพ่ือความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ขยายความการท่องเที่ยวให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ในนิยามขององค์การการท่องเที่ยวโลก 
(World Tourism Organization: WTO) ได้ก าหนดว่า การท่องเที่ยวจะต้องมีลักษณะเป็นสากล 
ที่มีเงื่อนไขอยู่ ๓ ประการ คือ 

๑. ต้องเดินทางจากที่อยู่อาศัยปกตไิปยังที่อื่นเป็นการชั่วคราว (ไม่มากกว่า ๑ ปีติดต่อกัน) 
๒. ต้องมีสถานที่ปลายทางที่ประสงค์จะไปเยี่ยมเยือน และไปด้วยความสมัครใจ  

ไม่ใช่เพ่ือท าสงคราม 
๓. ต้องมีจุดมุ่งหมายของการเดินทาง โดยไปเพ่ือวัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง แต่ต้อง

มิใช่เพื่อการประกอบอาชีพและไปอยู่ประจ า แต่เดินทางไปเพื่อการพักผ่อนหย่อนใจ เพื่อเยี่ยมเยือนญาติ
มิตร เพ่ือความเบิกบาน บันเทิงเริงรมย์ เพื่อเล่นกีฬาต่าง ๆ เพื่อการประชุม สัมมนา การศึกษาหาความรู้ 
และเพื่อการติดต่อธุรกิจ 

ทั้งนี้ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (Tourism Authority of Thailand: TAT) ได้แบ่ง
ประเภทการท่องเที่ยวตามความส าคัญของสภาพแวดล้อมไว้ ๑๒ ประเภท ดังนี้ 

๑. แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-tourism) หมายถึง แหล่งท่องเที่ยวที่มีลักษณะ 
ทางธรรมชาติที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะท้องถิ่น มีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ที่เกี่ยวข้อง มีกิจกรรม 
ที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับระบบนิเวศนั้น มีการจัดการสิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วม
ของท้องถิ่น 

 
ภาพที่ ๒-๒๙ แหล่งท่องเทีย่วเชิงนิเวศ (https://teenaideechonburi.com, ๒๕๖๗) 



๑๔๒ 
 

๒. แหล่งท่องเที่ยวทางศิลปะวิทยาการ (Arts and Sciences Educational Attraction 
Standard) หมายถึง แหล่งท่องเที่ยวที่สามารถตอบสนองความสนใจพิเศษของนกัท่องเที่ยว เป็นรูปแบบ
การท่องเที่ยวแบบใหม่ ที่สามารถเพ่ิมเติมได้อีกมากมายตามความนิยมของคนในแต่ละยุคสมัย ปัจจุบัน 
มีปรากฏอยู่หลาย ๆ แห่ง เช่น พิพิธภัณฑ์เฉพาะทาง แหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี และ MICE เป็นต้น 

 

 
ภาพที่ ๒-๓๐ แหล่งท่องเทีย่วทางศิลปะวิทยาการ (www.nsm.or.th, ๒๕๖๖) 

 

 
ภาพที่ ๒-๓๑ พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีสารสนเทศ (www.nsm.or.th,) 

 

http://www.nsm.or.th/


๑๔๓ 
 

๓. แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ (Historical Attraction) หมายถึง แหล่งท่องเที่ยว
ที่มีความส าคัญและคุณค่าทางประวัติศาสตร์ โบราณคดี และศาสนา รวมถึงสถานที่หรืออาคารสิ่งก่อสร้าง 
ที่มีอายุเก่าแก่ มีคุณค่าทางศิลปะและสถาปัตยกรรม หรือเคยมีเหตุการณ์ส าคัญเกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ 
เช่น โบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตร์ ชุมชนโบราณ ก าแพงเมือง คูเมือง พิพิธภัณฑ์ วัด ศาสนสถาน 
เป็นต้น 

 

 
ภาพที่ ๒-๓๒ แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ (https://thailandtravel-north.blogspot.com, ๒๕๕๕) 

 
๔. แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ (Natural Attraction) หมายถึง สถานที่ที่มีทรัพยากร 

ธรรมชาติเป็นสิ่งดึงดูดใจให้นักท่องเที่ยวมาเยือน มีความแปลกตาของสภาพธรรมชาติ และมีภูมิศาสตร์
อันเป็นเอกลักษณ์ หรือเป็นสัญลักษณ์ของท้องถิ่นนั้น ๆ สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติที่มีลักษณะพิเศษ 
(Special Environmental Features) หรือสภาพแวดล้อมที่มีคุณค่าทางวิชาการ 

 

 
ภาพที่ ๒-๓๓ น้ าตกเอราวณั จังหวัดกาญจนบรุี (https://pakpraek.go.th, ๒๕๖๖) 

https://thailandtravel-north.blogspot.com/
https://pakpraek.go.th/


https://thai.tourismthailand.org/
http://www.posttoday.com/




http://www.thairath.co.th/
https://travel.kapook.com/


https://travel.trueid.net/
http://www.thairath.co.th/








https://thai.tourismthailand.org/








https://asianculturesmuseum.org/




https://mgronline.com/








https://travel.kapook.com/


http://www.amazingthaitour.com/


https://mgronline.com/
https://mgronline.com/


https://mgronline.com/


https://thailandtourismdirectory.go.th/
https://www.naewna.com/


https://board.postjung.com/


http://www.thailandvillageacademy.com/


https://travel.trueid.net/
http://www.nkpsci.ac.th/


http://www.bangkokbiznews.com/


https://cbtthailand.dasta.or.th/


https://mgronline.com/










https://hilight.kapook.com/




https://thai.tourismthailand.org/


http://www.prachachat.net/


https://udonthani.bethailand.com/




http://paro12.dnp.go.th/


https://mthai.com/




http://www.bangkokbiznews.com/
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https://thai.tourismthailand.org/Search-result/tagword/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0
https://thai.tourismthailand.org/Search-result/tagword/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94
https://thai.tourismthailand.org/Search-result/tagword/%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://thai.tourismthailand.org/Search-result/tagword/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2






























https://www.museumthailand.com/%20ทำ
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http://book.culture.go.th/newbook/ich/ich2013.pdf.%20เมื่อวันที่%20๑๖%20ธันวาคม%20๒๕๖๖
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https://www.nature.com/articles/palcomms20178#auth-Joseph-Nye-Aff1
https://www.navedu.navy.mi.th/
http://ir.mju.ac.th/dspace/bitstream/123456789/924/1/6205405012.pdf
http://ir.mju.ac.th/dspace/bitstream/123456789/924/1/6205405012.pdf
http://psy.chula.ac.th/th/feature-articles/mindfulness
http://psy.chula.ac.th/th/feature-articles/mindfulness
https://li01/
https://www.brandthink.me/content/whatissoftpower.%20เมื่อวันที่%20๑
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