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บทคัดย่อ 
ซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นสองแนวคิดที่ได้รับ 

ความนิยมและมีอิทธิพลอย่างมากในหลายประเทศทั่วโลก รวมถึงประเทศไทย 
อย่างไรก็ตามการใช้สองแนวคิดนี้ในเชิงนโยบายร่วมกัน  อาจจ าเป็นต้องมี 
การท าความเข้าใจกรอบทฤษฎีของทั้งสองแนวคิดอย่างถี่ถ้วน บทความนี้ 
จึงมุ่งศึกษาแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์จากวรรณกรรม  
พร้อมกรณีศึกษาของนโยบายที่ เกิดขึ้นในประเทศไทยและต่างประเทศ  
เพ่ือท าความเข้าใจแนวคิดดั้งเดิมและวิเคราะห์ถึงความเชื่อมโยงระหว่าง 
สองแนวคิดนี้ ผลการศึกษาพบว่าความเชื่อมโยงระหว่างซอฟต์พาวเวอร์และ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์อยู่ที่การน าวัฒนธรรมมาใช้เป็นทุนหรือทรัพยากร
เช่นเดียวกัน อย่างไรก็ตาม แม้จะมีการใช้วัฒนธรรมเหมือนกัน แต่บทบาทและ
หน้าที่ของวัฒนธรรมตามกรอบทฤษฎีของทั้งสองแนวคิดนั้นแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ ส าหรับซอฟต์พาวเวอร์ วัฒนธรรมท าหน้าที่บ่งบอกคุณค่าของคน 
ในสังคมเพ่ือส่งออกไปยังประเทศอ่ืน ขณะที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ วัฒนธรรมอยู่ใน 
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รูปแบบของทุนทางวัฒนธรรมที่สามารถน าไปต่อยอดเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมได้  
ในภาคนโยบายของประเทศไทยมีการประยุกต์ใช้ทั้งสองแนวคิดร่วมกัน 
บทความนี้จึงได้วิเคราะห์ความเชื่อมโยงของทั้งสองแนวคิดในการสร้างนโยบาย
ในประเทศ ผลการวิเคราะห์จากกรอบทฤษฎีพบว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์นั้น 
ใช้เป็นองค์ประกอบทุนและทรัพยากร รวมถึงในกระบวนการและขั้นตอนการส่ง
ทรัพยากรเหล่านี้ออกไปเพ่ือให้เกิดซอฟต์พาวเวอร์ ดังนั้น บทความนี้มีข้อเสนอแนะ
เชิงนโยบาย โดยเสนอให้ผู้ก าหนดนโยบายวิเคราะห์ประเภทของอุตสาหกรรม
เพ่ือการบริหารจัดการ และค านึงถึงความสมดุลระหว่างคุณค่าทางวัฒนธรรม  
กับคุณค่าทางเศรษฐกิจของทุนทางวัฒนธรรมที่น ามาใช้ เพ่ือให้การประยุกต์ใช้
ทั้งสองแนวคิดเกิดประสิทธิภาพสูงสุดและสร้างประโยชน์อย่างยั่งยืนต่อสังคม
และเศรษฐกิจของประเทศ 

 

ค าส าคัญ : ซอฟต์พาวเวอร์ เศรษฐกิจสร้างสรรค ์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม 
 

Abstract    
Soft power and creative economy are two influential and 

widely adopted concepts across many countries including Thailand. 
However, the combined policy application of these concepts 
necessitated a thorough understanding of their theoretical 
frameworks. This article aimed to study the concepts of soft power 
and creative economy through a review of the literature and an 
examination of case studies of policies in Thailand and other 
countries. The objectives were to elucidate the original ideas and 
analyze the connections between these two concepts . The study 
reveals that the linkage between soft power and creative economy 
lies in the utilization of culture as capital or resources. Despite this 
commonality, the roles and functions of culture within the 
theoretical frameworks of these two concepts are significantly 
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different. In the context of soft power, culture is utilized to reflect 
the values of a society and to be projected internationally, thereby 
influencing other countries. In contrast, within the framework of 
the creative economy, culture acts as cultural capital that can be 
leveraged to generate economic value. In Thailand's policy sector, 
both concepts are applied in conjunction. This article analysed 
their interconnection in the formulation of national policies .  
The theoretical framework analysis reveals that creative economy 
is utilized as a component of capital and resources, as well as in 
the processes and stages of exporting these resources to generate 
soft power. Therefore, this article provides policy recommendations, 
suggesting that policymakers analyze the types of industries for 
management purposes and consider balancing the cultural and 
economic values of the cultural capital utilized. This approach 
aims to maximize the effectiveness and sustainable benefits of 
applying both concepts to the country's society and economy. 
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บทน า 
ในภูมิทัศน์โลกที่เชื่อมโยงถึงกันและพัฒนาอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 

บทบาทของซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในการก าหนดความสัมพันธ์
ระหว่างประเทศ และพลวัตทางวัฒนธรรมเป็นเรื่องที่หลากหลายประเทศก าลัง
ให้ความส าคัญ การตั้งค าถามว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในสิ่งที่ส่งผลต่อ
ซอฟต์พาวเวอร์ หรือว่าซอฟต์พาวเวอร์มีผลต่อการพัฒนาทางเศรษฐกิจหรือไม่ 
เป็นเรื่องที่ค่อนข้างซับซ้อน ประเทศไทยเป็นหนึ่งในหลายประเทศที่เลือกน าแนวคิด
ซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาใช้ และสองแนวคิดนี้มีความเกี่ยวพันกัน
อย่างน่าฉงน โดยเฉพาะในบริบทของประเทศไทย 
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ซอฟต์พาวเวอร์เป็นแนวคิดที่โจเซฟ ไนย์ (Nye, 1990a; 1990b) 
น ามาใช้ในทศวรรษที่ 1990 โดยหมายถึงความสามารถของชาติในการโน้มน้าว
ชาติอ่ืนด้วยวิธีการที่ไม่บีบบังคับ ผ่านการใช้กลไกและวิธีการต่าง ๆ เช่น 
วัฒนธรรม อุดมการณ์ การทูต ส าหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์นั้นเกี่ยวข้องกับ
ศาสตร์ด้านสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ครอบคลุมภาคส่วนต่าง ๆ 
มากมายที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และการแสดงออก 
ทางวัฒนธรรม รวมถึงศิลปะ สื่อ การออกแบบ การโฆษณา และเทคโนโลยี 
(UNCTAD, 2022) สองแนวคิดนี้ดูมีความเชื่อมต่อแต่ในขณะเดียวกัน 
ความเชื่อมโยงนั้นก็ยังเห็นได้ไม่ชัดเจน ดังที่ ไนย์ (Nye, 2004) ได้ตั้งข้อสังเกต
ว่าบางครั้งซอฟต์พาวเวอร์ถูกมองว่าเป็นเพียงอ านาจของวัฒนธรรมประชานิยม 
(Popular culture) เพียงเท่านั้น โดยวัฒนธรรมประชานิยมนี้เองเป็นสิ่ง 
ที่มักเป็นสินค้าหรือบริการของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จึงท าให้สองแนวคิด 
มีความเก่ียวพันกันจนแทบแยกไม่ออก 

ในบริบทประเทศไทย ซอฟต์พาว เวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
เป็นแนวคิดท่ีสอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาประเทศตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
(พ.ศ. 2561 - 2580) ในยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน 
โดย 1 ใน 3 พ้ืนฐานแนวคิด ได้แก่ “‘ต่อยอดอดีต’ โดยมองกลับไปที่รากเหง้า
ทางเศรษฐกิจ อัตลักษณ์ วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต และจุดเด่นทาง
ทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลาย รวมทั้งความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบของ
ประเทศ ในด้านอ่ืน ๆ น ามาประยุกต์ผสมผสานกับเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
เพ่ือให้สอดรับกับบริบทของเศรษฐกิจและสังคมโลกสมัยใหม่” (ยุทธศาสตร์ชาติ 
พ.ศ. 2561-2580, 2561, น.8) และการส่งเสริมความสามารถในการแข่งขัน 
นี้เองที่รัฐบาลไทยมุ่งเป้าไปที่การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ในการสร้างภาพลักษณ์ที่ดี
ให้แก่ประเทศ และใช้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในเครื่องมือที่ท าให้เกิด
ภาพลักษณ์นั้น   

หลายหน่วยงานขานรับต่อแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีของรั ฐบาล  
ดังจะเห็นชัดเจนจากการด าเนินนโยบาย 5F โดยกระทรวงวัฒนธรรม เพ่ือเป็น
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การส่งเสริมวัฒนธรรมใน 5 กลุ่ม อันได้แก่ อาหาร (Food) ภาพยนตร์และ 
วีดิทัศน์ (Film) การออกแบบแฟชั่นไทย (Fashion) ศิลปะการป้องกันตัว 
แบบไทย (Fighting) และเทศกาลประเพณีไทย (Festival) ให้เกิดการสร้าง
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจและผลักดันซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศ (ส านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2564) 

ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ซึ่งเป็น
หน่วยงานผู้รับผิดชอบหลักด้านทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศก็ขานรับต่อยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีเช่นกัน โดยพยายามผลักดันให้
ผลผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สามารถน าไปสู่การเกิดซอฟต์พาวเวอร์ได้ 
(Creative Economy Agency, n.d.-b) รัฐบาลไทยใช้แนวทางนี้ เพ่ือถ่ายทอด 
อัตลักษณ์ชาติ สร้างการรับรู้ และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมในเวทีโลก 
ผ่านการส่งออกภาพยนตร์ เพลง วรรณกรรม แฟชั่น การออกแบบ และเนื้อหา
ดิจิทัล ซึ่งแสดงถึงความมั่งคั่งทางวัฒนธรรม ความหลากหลาย และนวัตกรรม
ของประเทศ เพ่ิมอ านาจอย่างแยบยลและสร้างอิทธิพลระดับโลกตามแนวคิด
ซอฟต์พาวเวอร์ 

ในรัฐบาลชุดปัจจุบันนี้เอง (พ.ศ. 2566) แนวคิดเรื่องซอฟต์พาวเวอร์  
ได้กลายมาเป็นหนึ่งในพันธกิจหลักของรัฐบาล มีการตั้งคณะกรรมการยุทธศาสตร์
ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติตามค าสั่งส านักนายกรัฐมนตรีขึ้นเมื่อเดือนกันยายน 
พ.ศ. 2566 ซึ่งดูแล Thailand Creative Culture Agency (THACCA) ท าหน้าที่
รวบรวมงบประมาณและภารกิจที่เคยใช้สนับสนุนอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์
เอาไว้ในที่เดียว และเป็นหน่วยงานประสานการวางแผนงานร่วมกันทั้งหน่วยงาน
รัฐและเอกชนอย่างมียุทธศาสตร์ เพ่ือให้การสนับสนุนอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์
ของประเทศไทย (Thailand Creative Culture Agency, n.d.-a)  

จากปรากฏการณ์ความเกี่ ยว โยงกันของซอฟต์พาวเวอร์และ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในประเทศไทยนี้ เอง บทความนี้จึ งมุ่ งหวังที่ จะให้ 
ความกระจ่างเกี่ยวกับความสัมพันธ์ในมิติทางวัฒนธรรมระหว่างซอฟต์พาวเวอร์
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กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยน าเสนอผลที่เป็นประโยชน์ส าหรับผู้ก าหนดนโยบาย 
ผู้ปฏิบัติงาน และนักวิชาการ 
 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพ่ือศึกษาแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์และแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์

เชิงลึก โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์รากฐานทางทฤษฎี การพัฒนาทางประวัติศาสตร์ 
และกรอบแนวคิดที่ส าคัญ เพ่ือให้ได้ภาพรวมที่ครอบคลุมและชัดเจน 

2. เพ่ือวิเคราะห์ความเชื่อมโยงของแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์และแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยศึกษาความสัมพันธ์และพ้ืนที่ทับซ้อนระหว่างสองแนวคิด 

 

ซอฟต์พาวเวอร์ 
แนวคิดซอฟต์พาวเวอร์มีอิทธิพลเป็นอย่างมากในสายรัฐศาสตร์  

สาขาความสัมพันธ์ระหว่างประเทศและวิทยาการการเมือง โดยไนย์  (Nye, 
1990a; 1990b) พยายามหาข้อเสนอแนะทางนโยบายต่อการเปลี่ยนแปลง
สถานการณ์ทางการเมืองของโลก โดยเขาวิเคราะห์ว่าการใช้อ านาจแบบเดิม 
โดยใช้ก าลังทหารหรือการคว่ าบาตรทางเศรษฐกิจนั้นไม่เพียงพออีกต่อไป 
ส าหรับเขาการใช้อ านาจแบบเดิมนี้เรียกว่า Hard power เขาจึงเสนอแนะ 
การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ควบคู่กับอ านาจในรูปแบบเก่า เพ่ือประสิทธิผลของการใช้
อ านาจที่ดียิ่งขึ้น (Nye, 1990a) ดังนั้นซอฟต์พาวเวอร์จึงหมายถึงความสามารถ
ของประเทศในการมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืนผ่านทางการใช้วัฒนธรรม คุณค่าทางการเมือง 
และนโยบายการต่างประเทศโดยไม่ใช้ก าลังกดขี่ (Nye, 2004)  

เมื่อพิจารณาการให้ความหมายของซอฟต์พาวเวอร์ของไนย์ (Nye, 2004) 
พบว่า การสร้างซอฟต์พาวเวอร์นั้นเป็น “กระบวนการ” ซึ่งประกอบไปด้วย  
1. ต้นทุนหรือทรัพยากรที่ท าให้เกิดซอฟต์พาวเวอร์ ได้แก่ วัฒนธรรม คุณค่า 
ทางการเมือง และนโยบายการต่างประเทศ 2. กลไกหรือวิธีการส่งออกต้นทุน
ออกไปอย่างละมุนละม่อม ไม่บีบบังคับ เช่น การดึงดูดและการโน้มน้าว และ  
3. การมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืน (ประเทศอ่ืน) หรือผลของการส่งออกต้นทุนออกไป 
โดยวิธีที่ไม่บีบบังคับ 
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ภาพที่ 1 กระบวนการของซอฟต์พาวเวอร์ 
จากการให้ความหมายโดยไนย์ (Nye)  

(ท่ีมา : พิชชากานต์ ช่วงชัย, 2567) 
 

จากภาพที่ 1 องค์ประกอบแรกของกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์  คือ
ต้นทุนหรือทรัพยากร ส าหรับไนย์ (Nye, 2004) วัฒนธรรม หมายถึง ค่านิยม 
บรรทัดฐาน ประเพณี และผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมของประเทศ เช่น ดนตรี 
ภาพยนตร์ วรรณกรรม และศิลปะ ซอฟต์พาวเวอร์ยังเกิดขึ้นได้จากอุดมคติ 
ทางการเมืองของประเทศ เช่น ประชาธิปไตย สิทธิมนุษยชน และธรรมาภิบาล 
และสุดท้ายการด าเนินนโยบายต่างประเทศของประเทศ รวมถึงการทูตพันธมิตร 
และการริเริ่มระหว่างประเทศ มีส่วนท าให้เกิดซอฟต์พาวเวอร์ ไนย์ (Nye, 2004) 
เน้นย้ าว่าทั้ง 3 ทรัพยากรของซอฟต์พาวเวอร์นี้จะต้องด าเนินการผ่านการดึงดูด
และการโน้มน้าวใจมากกว่าการบังคับด้วยการใช้ประโยชน์จากต้นทุนเหล่านี ้
ซึ่งนั่นคือองค์ประกอบที่สองของกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์ แต่กระบวนการ
ซอฟต์พาวเวอร์จะไม่บรรลุผล หากขาดการวิเคราะห์องค์ประกอบสุดท้าย  
ซึ่งเป็นเป้าประสงค์หลักในการประยุกต์ใช้แนวคิดซอฟต์พาวเวอร์ การวิเคราะห์
ผลลัพธ์ของกระบวนการนี้เป็นสิ่งที่ท าได้ยาก โดยไนย์ (Nye, 1990b) เสนอ 
การวัดผลโดยการส ารวจความคิดเห็น แต่การวัดผลโดยวิธีการนี้ยังมีข้อจ ากัด 

ตัวอย่างที่ชัดเจนของกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์ซึ่งหลายประเทศ 
ยกให้เป็นต้นแบบ คือ ประเทศญี่ปุ่น นักทฤษฎีด้านการสื่อสาร โคอิชิ อิวาบุชิ 
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(Iwabuchi, 2002) ได้วิเคราะห์สินค้าทางวัฒนธรรมของญี่ปุ่นออกเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ 1. สินค้าที่มีกลิ่นอายทางวัฒนธรรม (Cultural odor) เช่น ชุดกิโมโน 
อาหารญี่ปุ่น และ 2. สินค้าที่ ไม่มีกลิ่นอายความเป็นชาติ (Mukokuseki  
แปลว่า nationless) เช่น แครักเตอร์ (Character) เกม PlayStation เนื่องจาก
กระแสความเกลียดชังประเทศญี่ปุ่นในเอเชียหลังช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2  
การส่งออกสินค้าที่ไร้กลิ่นอายความเป็นชาติท าให้ประเทศต่าง ๆ เปิดรับสินค้า
จากประเทศญี่ปุ่นมากข้ึน ประเทศญี่ปุ่นใช้วิธีละมุนละม่อม เช่น การจัดงานแฟร์ 
รายการโทรทัศน์ มังงะ สินค้าเกม ส่งผลให้ผู้คนทั่วโลกนิยมชมชอบในประเทศ
ญี่ปุ่นมากขึ้น ภาพลักษณ์ของประเทศญี่ปุ่นหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ก็เปลี่ยนแปลง
ไปในทางที่ดีขึ้น ดังนั้นจึงเห็นการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญี่ปุ่นอย่าง
ชัดเจน 

ส าหรับในประเทศไทย วาทกรรมซอฟต์พาวเวอร์น าไปประยุกต์ใช้อย่าง
หลากหลาย แต่ระหว่างการถ่ายโอนนโยบาย (Policy transfer) นี้เองที่ท าให้
องค์ประกอบของกระบวนการตกหล่น บทความวิชาการของพีระ เจริญวัฒนนุกูล 
(2561) ได้ตั้งข้อสังเกตต่อแนวทางการประยุกต์ใช้ของแนวคิดดังกล่าวที่ผิดเพ้ียน
และไม่สอดคล้องกับค านิยามที่ให้ไว้โดยไนย์ (Nye) โดยมีการทบทวนวรรณกรรม 
ที่เกี่ยวกับซอฟต์พาวเวอร์ในประเทศไทย รวมถึงรายงานการศึกษาส่วนบุคคลที่
เกี่ยวกับซอฟต์พาวเวอร์ของหลักสูตรนักบริหารการทูต ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
ความเข้าใจผิดของแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์  หรือการน าแนวคิดมาใช้เพียง
บางส่วนเท่านั้น โดยพีระ เจริญวัฒนนุกูล พบว่านักวิชาการและนักปฏิบัติการ 
ในประเทศไทยมักให้ความส าคัญแก่ทรัพยากรของซอฟต์พาวเวอร์ เช่น วัฒนธรรม
หรือนโยบายมากกว่าการพิจารณากลไกและผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 

นอกจากนี้ อิงอร เนตรานนท์ (2563) ได้วิจัยซอฟต์พาวเวอร์ของ
ประเทศไทยในช่วงปี พ.ศ. 2544 - 2560 และพ.ศ. 2560 - 2563 โดยแบ่ง 
ซอฟต์พาวเวอร์ออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1. เศรษฐกิจ 2. การเมือง 3. การทหาร 
4. สังคมจิตวิทยา และ 5. วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี พลังงาน การวิจัยด าเนินการ
สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 48 คน ประกอบด้วย ภาครัฐ ผู้ทรงคุณวุฒิ  และ 
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นักการทหาร ผลการวิจัยพบว่าดัชนีซอฟต์พาวเวอร์ ได้แก่ สถาบันพระมหากษัตริย์ 
พุทธศาสนา องค์กรเชิงสถาบัน เศรษฐกิจพอเพียง เอกลักษณ์วัฒนธรรมไทย 
ค่านิยม นโยบายรัฐ ผลิตภัณฑ์ พ้ืนบ้าน อาหารไทย ละคร ภาพยนตร์  
ทรัพยากรธรรมชาติ การทูต การแพทย์ การศึกษา กีฬา ซึ่งตรงกับข้อวิพากษ์
ของพีระ เจริญวัฒนนุกูล (2561) ว่าไม่มีการพิจารณากระบวนการและ 
เน้นแหล่งที่มาของซอฟต์พาวเวอร์ 

งานวิจัยของพิมพาภรณ์ บุญประเสริฐ (2566) วิเคราะห์ข่าวเกี่ยวกับ
ซอฟต์พาวเวอร์ของรัฐบาล พบว่ารัฐบาลสื่อสารผ่านสื่อมวลชนว่า ซอฟต์พาวเวอร์ 
คือ ต้นทุนทางวัฒนธรรมที่สามารถพัฒนาคนในชาติ ดึงดูดคนนอก และสร้าง
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ โดยเน้นความส าคัญที่ต้นทุนของซอฟต์พาวเวอร์
เช่นเดียวกับผลการวิจัยก่อนหน้านี้ ดังนั้น ความเข้าใจผิดในการร่างนโยบาย 
อาจเกิดขึ้นได้หากคิดว่ามีต้นทุนหรือทรัพยากรแล้วจะหมายถึงความส าเร็จ 
ในการมีซอฟต์พาวเวอร์ หากอ้างอิงตามแนวคิดของไนย์ (Nye) รัฐมีเพียง
องค์ประกอบแรก คือ “ทรัพยากร” แต่ยังขาดวิธีการส่งออกทรัพยากรอย่าง 
“ละมุนละม่อม” ดังนั้น ซอฟต์พาวเวอร์ควรได้รับการมองเป็นกระบวนการ
มากกว่าการมีทรัพยากรหรือผลลัพธ์เพียงอย่างเดียว (ดังภาพท่ี 1) 

หลายกรณีศึกษาในประเทศไทยแสดงถึงความเข้าใจผิดระหว่าง 
“ซอฟต์พาวเวอร์” กับ “ทรัพยากรซอฟต์พาวเวอร์” เช่น กรณีที่มิลลิ (MILLI) 
ศิลปินหญิงน าข้าวเหนียวมะม่วงขึ้นเวทีเทศกาลดนตรีโคเชลลาในปี พ.ศ. 2565 
ดังพาดหัวข่าวไทยรัฐออนไลน์ (2565) “มิลลิ โชว์กินข้าวเหนียวมะม่วง ‘ซอฟต์
พาวเวอร์’ แบบไทย ๆ อ านาจทรงพลัง” หากพิจารณาตามแนวคิดของไนย์ 
(Nye) เหตุการณ์นี้ยังไม่ครบกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์ เนื่องจากข้าวเหนียว
มะม่วงเป็นเพียงทรัพยากรซอฟต์พาวเวอร์ และการน าขึ้นเวทีเป็นเพียงการส่งสาร 
แต่ยังขาดการวิเคราะห์ผลลัพธ์อย่างเป็นรูปธรรม เช่น มูลค่าทางเศรษฐกิจ  
ที่เพ่ิมขึ้นจากการบริโภคข้าวเหนียวมะม่วง หรือการที่ชาวต่างชาติต้องการ
เดินทางมาประเทศไทย เพ่ือรับประทานข้าวเหนียวมะม่วง 
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กรณีศึกษาภาพยนตร์เรื่อง “ชนชั้นปรสิต” (Parasite) ของสาธารณรัฐ
เกาหลี (เกาหลีใต้) ที่ได้รับรางวัลออสการ์ แสดงให้เห็นกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์
อย่างชัดเจน ภายในเรื่องมีการท าเมนู “จาปากูรี” ซึ่งผสมบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป 
“จาปาเก็ตตี้” (Jjapaghetti) และ “นอกูรี” (Neoguri) โดยส านักข่าว Yonhap 
News Agency รายงานว่ายอดส่งออกบะหมี่ส าเร็จรูปของเกาหลีใต้เพ่ิมขึ้น 
ถึ งร้อยละ 37 (Yonhap News Agency, 2020) หากวิ เคราะห์ตามกรอบ 
ซอฟต์พาวเวอร์ของไนย์ (Nye) จะพบทั้ง 3 ขั้นตอน ได้แก่ จาปากูรี เป็น
ทรัพยากรซอฟต์พาวเวอร์ ภาพยนตร์เป็นวิธีการส่งสารอย่างไม่บีบบังคับ  
และผลลัพธ์ของยอดขายที่เพ่ิมขึ้นของบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปของสาธารณรัฐเกาหลี 
(เกาหลีใต้) 

ปัจจุบันการเข้ามาของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ
มีผลต่อการน าแนวคิดนี้มาใช้มากขึ้น โดยได้มีการจัดท าร่างพระราชบัญญัติ
ส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ (พ.ร.บ. THACCA) “เพ่ือให้สามารถพัฒนาและ 
ต่อยอดสินค้าวัฒนธรรรมและความคิดสร้างสรรค์ของคนไทยอย่างมีประสิทธิภาพ 
ยกระดับอุตสาหกรรม และพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ
ของประเทศ อันเป็นการส่งเสริมบทบาทความเป็นผู้น าของประเทศไทยในเวที
ระหว่างประเทศ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและ
การค้าระหว่างประเทศ” (ร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์, 2567) 
 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการน าแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์มาใช้ในประเทศไทย  
มีความชัดเจนมากขึ้นผ่านการท างานของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ซอฟต์พาวเวอร์ 
แห่งชาติ แต่สิ่งที่เพ่ิมเข้ามาและมีความส าคัญเทียบเท่ากับวัตถุประสงค์หลักของ
ซอฟต์พาวเวอร์ตามค านิยามของไนย์ (Nye, 1990a; 1990b) คือ การสร้าง
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ (Thailand Creative Culture Agency, n.d.-b) และ
สิ่งนี้เป็นหนึ่งในจุดเชื่อมต่อของซอฟต์พาวเวอร์และแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ในบริบทประเทศไทย  
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เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นวาทกรรมที่มีการน ามาใช้ในการสร้างนโยบาย

ในประเทศไทยและยิ่งมีบทบาทมากขึ้นกับการเข้ามาของวาทกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 
การศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดนี้จะต้องย้อนไปถึงการเริ่มต้นของ “อุตสาหกรรม
วัฒนธรรม” (Cultural industries) ในช่วงทศวรรษที่  1980 นักวิชาการ 
หลายท่านมักจะเชื่อมโยงการเกิดขึ้นของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมนี้ ไปยัง 
การวิพากษ์เรื่องอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Culture industry) โดยนักทฤษฎีจาก 
Frankfurt School นั่นคือ ธีโอดอร์ อะดอร์โน และแม็กซ์ ฮอกไคเมอร์ (Adorno 
and Horkheimer, 1944) ซึ่งไม่เห็นด้วยกับการท าวัฒธรรมให้เป็นอุตสาหกรรม 

อย่างไรก็ตาม ข้อวิพากษ์และโต้แย้งต่ออุตสาหกรรมวัฒนธรรม  
(Culture industry) จากอะดอร์โนและฮอกไคเมอร์ (Adorno and Horkheimer,  
1944) ถูกแทนที่โดยมุมมองใหม่ที่เข้ามาอยู่ในนโยบายในช่วงทศวรรษที่ 1980  
โดยนักสังคมศาสตร์ชาวฝรั่งเศสอย่าง มีจ (Miège, 1989) และนักวิเคราะห์ 
ชาวอังกฤษนิโคลัส แกรแนม (Garnham, 1990) โดยจะสังเกตได้ว่าในช่วงของ
การเปลี่ยนแปลงมุมมองนี้ ค าที่ใช้ก็เปลี่ยนแปลงด้วย (แม้ในภาษาไทยจะ
สามารถแปลความหมายได้เหมือนกัน) จากค าว่า “Culture industry” ไปสู่ 
ค าว่า “Cultural industries” ซ่ึงสื่อให้เห็นถึงกระบวนการผลิตทางวัฒนธรรมที่
มีความข้องเกี่ยวกับเศรษฐกิจการเมืองของวัฒนธรรม (Political economy of 
culture) แนวความคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรมแบบใหม่นี้เริ่มมีอิทธิพล
ในวงกว้างในโลกนโยบาย เมื่อยูเนสโกตีพิมพ์หนังสือรวมบทความวิชาการที่
เ กี่ ย ว ข้ อ ง กั บ ทิ ศ ท า ง แ ล ะ น โ ย บ า ย ด้ า น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ส ร้ า ง ส ร ร ค์   
รวมถึงความหมาย การผลิต การจัดจ าหน่าย และผลกระทบต่าง ๆ จากการ
ประชุมวิชาการที่เมืองมอนทรีออล (UNESCO, 1982) ต่อมาในปี ค.ศ. 1987 
นโยบายอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเริ่มเป็นรูปเป็นร่างเมื่อ The Greater London 
Council (GLC) วางแผนใช้นโยบายอุตสาหกรรมวัฒนธรรม โดยเชื่อมโยงถึง 
การเข้าถึงและการผลิตวัฒนธรรมจากทุกชนชั้น รวมถึงการกล่าวถึงวัฒนธรรม
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ในแง่ของผลิตภัณฑ์และบริการทางวัฒนธรรม (Cultural goods and services) 
แต่หน่วยงานนี้ยุบไปก่อนที่จะปรับใช้นโยบาย (Hesmondhalgh, 2008) 

ในช่วงการเปลี่ยนขั้วการเมืองของสหราชอาณาจักรในปี ค.ศ.  1997 
รัฐบาลพรรคแรงงานใหม่ (New Labour) ภายใต้การน าของนายกรัฐมนตรี 
โทนี่ แบลร์ (Tony Blair) ได้พยายามสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้แก่ประเทศ โดยน า
แนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative industries) มาใช้ในนโยบายระดับชาติ 
แบลร์ (Blair) ได้พลิกโฉมกระทรวงมรดกชาติ (Department of National 
Heritage) ไปสู่กระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา (Department for Culture, 
Media and Sport:  DCMS)  โ ด ยกร ะทร ว ง วัฒ นธ ร รม  สื่ อ  แ ล ะกี ฬ า 
(Department for Culture and Media and Sport, 1998) ได้ให้ความหมาย
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ว่าหมายถึง “อุตสาหกรรมซึ่งมีต้นก าเนิดมาจาก
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ และความสามารถของแต่ละบุคคล มีความสามารถ
และมีศักยภาพในการสร้างความมั่งคั่งและการสร้างงาน โดยการสร้างและ 
การใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา”อีกทั้ ง ได้จ าแนกประ เภท 
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น 13 อุตสาหกรรม (ดังตารางที่ 1) จากการ
วิเคราะห์ พบว่าองค์ประกอบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามการให้ความหมาย
ของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬาของสหราชอาณาจักร ประกอบด้วย
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ และพรสวรรค์ที่ได้รับการน าไป 
ต่อยอดจนเกิดความมั่งคั่ง การสร้างงาน และมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ (ดังภาพที่ 2) 
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ภาพที่ 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
จากการให้ความหมาย โดยกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา 

ประเทศสหราชอาณาจักร 
(ท่ีมา : พิชชากานต์ ช่วงชัย, 2567) 

 

แนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนาต่อยอดเป็นเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์โดยจอห์น ฮาวกินส์ (Howkins, 2001) ในหนังสือที่ชื่อว่า เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ เขามั่งคั่งจากความคิดกันอย่างไร (The Creative Economy: How 
People Make Money from Ideas) ฮาวกินส์ (Howkins) กล่าวว่าแม้ความคิด
สร้างสรรค์และเศรษฐกิจจะไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่สิ่งใหม่คือความสัมพันธ์ระหว่าง  
ทั้งสองการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากความคิดสร้างสรรค์ส่งผลต่อการเติบโตทาง
เศรษฐกิจ นอกจากนี้ เขาชี้ว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ 
เสมอไป แต่ยังรวมถึงการเปลี่ยนรูปแบบหรือฟังก์ชันการใช้งานของสิ่งที่มีอยู่
แล้วด้วย (Howkins, 2001) 

การประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (United Nations 
Conference on Trade and Development: UNCTAD, 2022) ตระหนักถึง
ความเชื่อมโยงของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยกล่าวว่า 
“อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถือเป็นแกนหลักของเศรษฐกิจสร้างสรรค์  หมายถึง 
วงจรการผลิตสินค้าและบริการที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์และทุนทางปัญญา 
เป็นปัจจัยหลัก โดยจ าแนกตามบทบาทของตนในฐานะมรดก ศิลปะ สื่อ  
และการสร้างสรรค์เชิงฟังก์ชัน” ในแวดวงวิชาการและฝ่ายการสร้างนโยบาย
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์มักมีการใช้ค าสองค านี้  
สลับหรือแทนกันอยู่เสมอ 

ประเทศไทยเลือกใช้ค าว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นค าหลักในการสร้าง
นโยบาย โดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า 
“เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
บนฐานองค์ความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัย เชื่อม โยงกับ
วัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์ การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยี
และนวัตกรรม เพ่ือใช้ในการพัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้าและบริการ  
ในรูปแบบใหม่  ซึ่ งสร้างมูลค่าเ พ่ิมทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม”  
( Creative Economy Agency, n. d. - a)  แ ล ะ ไ ด้ จ า แ น ก อุ ต ส า ห ก ร รม 
สร้างสรรค์ ซึ่งถือเป็นองค์ประกอบส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ออกเป็น  
5 กลุ่มหลัก ได้แก่ 1. กลุ่มรากฐานทางวัฒนธรรมสร้างสรรค์ (Creative 
originals) 2. กลุ่มคอนเทนต์และสื่อสร้างสรรค์ (Creative content/media) 
3. กลุ่มบริการสร้างสรรค์ (Creative services) 4. กลุ่มสินค้าสร้างสรรค์ 
(Creative goods/products) และ 5. กลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง (Related 
industries) และ 15 อุตสาหกรรมย่อย (ดังตารางที่ 1) 

หากพิจารณาค านิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ดังกล่าวแล้วจะพบว่า  
การให้ค านิยามของประเทศไทยมีความคล้ายคลึงกับการให้ค านิยามของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬาของประเทศ 
สหราชอาณาจักร โดยมีการให้ความส าคัญแก่ 2 องค์ประกอบใหญ่ คือ  
1. ทรัพยากรของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อันได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ 
วัฒนธรรม และ 2. ผลลัพธ์ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ คือ การสร้างมูลค่าเพ่ิม
ทางเศรษฐกิจหรือสังคม ส่วนการจ าแนกประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  
มีความคล้ายคลึงเช่นกัน เพียงแต่ของประเทศไทยมีการเพ่ิม 3 อุตสาหกรรม 
ที่เป็นอุตสาหกรรมเฉพาะของประเทศ ได้แก่ อุตสาหกรรมอาหารไทย อุตสาหกรรม
การแพทย์แผนไทย และอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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วัฒนธรรม ซอฟต์พาวเวอร์ และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
เมื่อทบทวนวรรณกรรมเบื้องต้นของแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์แล้วจะพบว่าวัฒนธรรมล้วนเป็นทรัพยากรส าคัญในการท าให้เกิด
ซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (ดังภาพที่ 1 และภาพที่ 2) อย่างไรก็ตาม
การตีความและบทบาทอันหลากหลายของวัฒนธรรมเป็นเรื่องที่นักวิชาการและ
นักสร้างนโยบายควรตระหนักและให้ความส าคัญ เนื่องจากส่งผลถึงการวิเคราะห์
ความเชื่อมโยงของเศรษฐกิจสร้างสรรค์กับซอฟต์พาวเวอร์ และการพิจารณา
จัดท านโยบาย เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของการพัฒนาการเกิดขึ้นของ
ซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มีความแตกต่างกัน  

ไนย์ (Nye, 2004, น.11) ได้กล่าวถึงวัฒนธรรมในฐานะทรัพยากร 
ของซอฟต์พาวเวอร์ไว้ว่า วัฒนธรรม คือ “ชุดคุณค่าและการปฏิบัติซึ่งสร้าง
ความหมายส าหรับสังคม” ดังนั้นความหมายและบทบาทของวัฒนธรรมตาม
แนวคิดของไนย์ (Nye) เป็นเชิงมานุษยวิทยาซึ่งวัฒนธรรมที่จะมาเป็นทรัพยากร
ในการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ได้นั้นควรเป็นวัฒนธรรมที่สะท้อนวิถีชีวิตของคน 
และสามารถสื่อความหมายและส่งสารทางวัฒนธรรมได้ ไม่ว่าวัฒนธรรมนั้น  
จะเป็นวัฒนธรรมดั้งเดิม เช่น ประเพณีสงกรานต์ โขน หรือวัฒนธรรมประชานิยม 
ซ่ึงมีตัวอย่าง คือ กางเกงช้าง เพลงไทยป็อป วัฒนธรรมเช่นนี้จึงจะมีพลังส่งสาร
ไปให้เกิดอิทธิพลต่อคนในประเทศอ่ืน และเกิดเป็นซอฟต์พาวเวอร์ในที่สุด 

ส าหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์นั้น เมื่อพิจารณาตามการให้ค าจ ากัดความ
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยกระทรวงวัฒนธรรม สื่อ และกีฬาของสหราช
อาณาจักรแล้ว พบว่าถึงแม้การให้ความหมายของวัฒนธรรมจะอยู่บนพ้ืนฐาน
เดียวกัน บทบาทของวัฒนธรรมท าหน้าที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงจากการใช้
วัฒนธรรมในการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ วัฒนธรรมในที่นี้คือ “ความคิดสร้างสรรค์ 
ทั กษะ  พรสวรรค์ ของมนุษย์ ”  (Department for Culture and Media  
and Sport, 1998)  ซึ่ งถือ เป็น “ทุนทางวัฒนธรรม” (Cultural capital)  
เป็นการสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจที่เพ่ิมขึ้นของวัฒนธรรม (Throsby, 1999) 
โดยทุนทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์นี้ ได้รับการระบุไว้ในการแบ่ง
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ประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยหน่วยงานรัฐอย่างกระทรวงวัฒนธรรม 
สื่อ และกีฬา ของประเทศสหราชอาณาจักร และส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของประเทศไทย ทั้งนี้การสร้างสินค้าและบริการทางวัฒนธรรม 
ในภาคการผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จากทุนทางวัฒนธรรมต้องค านึงถึง
คุณค่าทางวัฒนธรรมของสินค้าและบริการนั้น ๆ ด้วย สินค้าและบริการทาง
วัฒนธรรมไม่ควรถูกลดทอนคุณค่าให้เหลือเพียงคุณค่าทางเศรษฐกิจเท่านั้น 
(Pratt, 2015)  

ดังนั้นผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้วัฒนธรรมของทั้งสองแนวคิด (ตามการให้
ความหมายและบทบาทของวัฒนธรรม) จึงแตกต่างกันตามวัตถุประสงค์ของ
แนวคิดนั้น ๆ สิ่งที่น่าตั้งค าถาม คือ เมื่อรัฐบาลไทยน าสองแนวคิดที่แตกต่างกันนี้
มาใช้ด้วยกัน ผลลัพธ์ที่ออกมาจะเป็นอย่างไร ซอฟต์พาวเวอร์จะได้รับการพัฒนา
จนเกิดซอฟต์พาวเวอร์ได้หรือไม่ เช่นเดียวกันกับทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ว่าจะเป็นไปตามทิศทางท่ีส่งผลให้เกิดประโยชน์สูงสุดหรือไม่ 
 

ซอฟต์พาวเวอร์กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในบริบทประเทศไทย 
ดังที่เกริ่นไปข้างต้น เศรษฐกิจสร้างสรรค์เข้ามามีอิทธิพลและบทบาท

อย่างมากในการพัฒนานโยบายที่เกี่ยวข้องกับการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ใน
ประเทศไทย ดังจะเห็นได้จากการเริ่มต้นใช้นโยบาย 5F ของกระทรวงวัฒนธรรม
ที่มีการเน้นย้ าการน าองค์ประกอบทางวัฒนธรรมใน 5 อุตสาหกรรมมาใช้ 
ในการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ โดยรัฐบาลเองได้ตั้งเป้าหมายว่าโครงการดังกล่าว 
จะช่วยเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจถึง 3.45 ล้านบาท ในปี พ.ศ. 2570 (โรจน์ คุณเอนก, 
2566) และการเปลี่ยนบทบาทของกระทรวงวัฒนธรรม จากกระทรวงเพ่ือสังคม
เป็นกระทรวงเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมในสมัยรัฐบาลนายเศรษฐา ทวีสิน  
ยิ่งเป็นการตอกย้ าถึงการเข้ามามีบทบาทของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภาค
นโยบายของประเทศไทย 

อีกหนึ่งหน่วยงานหลักในการดูแลยุทธศาสตร์ชาติซอฟต์พาวเวอร์ 
ในยุครัฐบาลนายเศรษฐา ทวีสิน คือ Thailand Creative Culture Agency 
หรือที่รู้จักกันดีในชื่อ THACCA ซึ่งอยู่ภายใต้การก ากับของคณะกรรมการ
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ยุทธศาสตร์ชาติซอฟต์พาวเวอร์ มีหน้าที่จัดท าแผนยุทธศาสตร์และแผนการท างาน 
สนับสนุนด้านการเงินและองค์ความรู้ สร้างผู้ประกอบการหน้าใหม่ ส่งเสริม
ศักยภาพการแข่งขัน และเป็นศูนย์อ านวยความสะดวกเบ็ดเสร็จ (One Stop 
Service) เพ่ือส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศไทย (Thailand Creative 
Culture Agency, n.d. -a)  เมื่อเริ่มก่อตั้ งหน่วยงาน THACCA ย่อมาจาก 
Thailand Creative Content Agency แต่เมื่อพิจารณาภารกิจของหน่วยงานแล้ว 
พบว่ามีขอบเขตที่กว้างกว่าอุตสาหกรรมเนื้อหา (Content industry) จึงมีการ
เปลี่ยนมาใช้ค าว่าวัฒนธรรม (Culture) แทน เพ่ือสนับสนุนอุตสาหกรรมที่ 
อยู่บนฐานของ “วัฒนธรรมสร้างสรรค์” (Thailand Creative Culture Agency,  
n.d.-a.) ซึ่ง THACCA เรียกอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องดังกล่าวว่า “อุตสาหกรรม 
ซอฟต์พาวเวอร์” ประกอบไปด้วย 11 อุตสาหกรรม (ดังตารางที่ 1)  

ต่อมาคณะกรรมการยุทธศาสตร์ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติได้มีมติ
เห็นชอบให้จัดท าร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ในเดือน
ตุลาคม พ.ศ. 2566 เพ่ือเป็นกฎหมายก าหนดทิศทางการขับเคลื่อนนโยบาย 
ด้านซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศไทย โดยในร่างพระราชบัญญัตินี้ใช้ค าเรียก
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ว่า “อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์”  
(ร่ างพระราชบัญญัติส่ ง เสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ , 2567)  โดยได้แบ่ง
อุตสาหกรรมดังกล่าวออกเป็น 12 ประเภท (ดังตารางที่ 1)  

หากพิจารณาอุตสาหกรรมเหล่านี้เปรียบเทียบกับการแบ่งประเภทของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของกระทรวงวัฒนธรรม สื่อและกีฬาของประเทศ 
สหราชอาณาจักร และการแบ่งประเภทของประเทศไทย โดยส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า  อุตสาหกรรมในนโยบาย 5F อุตสาหกรรม 
ซอฟต์พาวเวอร์ของ  THACCA และอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
ในร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรรมสร้างสรรค์ ต่างอ้างอิงอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ในการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ทั้งสิ้น ดังจะเห็นได้จากตารางที่ 1  
ซึ่งแสดงผลการเปรียบเทียบการจ าแนกประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่มี
การแบ่งโดยหน่วยงานต่าง ๆ  
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ตารางท่ี 1 ตารางเปรียบเทียบการจ าแนกประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ
หน่วยงานต่าง ๆ  

กระทรวง
วัฒนธรรม สื่อ 

และกีฬา 
ประเทศสหราช

อาณาจักร 
(2541) 

13 อุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

ส านักงาน
ส่งเสริม

เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 
(2561) 

15 อุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

กระทรวง
วัฒนธรรม 
(2565) 

5F 

THACCA 
(2566) 

11 อุตสาหกรรม 
ซอฟต์พาวเวอร์ 

ร่าง พ.ร.บ ส่งเสริม
วัฒนธรรม

สร้างสรรค์ (2567) 
12 อุตสาหกรรม

วัฒนธรรม
สร้างสรรค ์

หัตถกรรม 
งานฝีมือและ
หัตถกรรม 

ผ้าและ 
เครื่องแต่งกาย
ด้วยผ้าไทย/

ท้องถิ่น 

 งานแฟชั่น งานอัญมณ ี
งานประดิษฐ์ งานฝีมือ 

และเครื่องส าอาง แฟชั่น แฟชั่น แฟชั่น 

ดนตรี ดนตรี  ดนตรี ดนตรี 
ศิลปะการแสดง ศิลปะการแสดง  

ศิลปะ 
ศิลปะ และ

ศิลปะการแสดง ศิลปะ 
และของเก่า 

ทัศนศิลป์  

ภาพยนตร์ 
และวีดิทัศน ์

ภาพยนตร์และ
วีดิทัศน ์ ภาพยนตร์ 

ละคร คลิป 
ภาพยนตร์ ละคร 

และซีรีส์ 

ภาพยนตร์ แอนิเมชัน 
ละคร การแสดง  

และรายการโทรทัศน ์การแพร่ภาพ 
และกระจายเสียง 

การแพร่ภาพและ
กระจายเสียง 

การพิมพ ์ การพิมพ ์  หนังสือ 
หนังสือ วรรณกรรม 

การ์ตูน และสื่อสิ่งพิมพ์  
ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใด 

ซอฟต์แวร ์
เพื่อความบันเทิง 

(เกม) 

ซอฟต์แวร์  
(เกมและแอนิเมชัน) 

 เกม 
เกมอิเล็กทรอนิกส ์

และอีสปอร์ต 

การโฆษณา การโฆษณา    
การออกแบบ การออกแบบ  การออกแบบ งานออกแบบ

สถาปัตยกรรม 
ผลิตภัณฑ์ กราฟิก 

และงานออกแบบอื่น 
สถาปัตยกรรม สถาปัตยกรรม   

ซอฟต์แวร ์
และบริการ 

    

ความทับซ้อนทางมิติวัฒนธรรมของซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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กระทรวง
วัฒนธรรม สื่อ 

และกีฬา 
ประเทศสหราช

อาณาจักร 
(2541) 

13 อุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

ส านักงาน
ส่งเสริม

เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 
(2561) 

15 อุตสาหกรรม
สร้างสรรค ์

กระทรวง
วัฒนธรรม 
(2565) 

5F 

THACCA 
(2566) 

11 อุตสาหกรรม 
ซอฟต์พาวเวอร์ 

ร่าง พ.ร.บ ส่งเสริม
วัฒนธรรม

สร้างสรรค์ (2567) 
12 อุตสาหกรรม

วัฒนธรรม
สร้างสรรค ์

ทางคอมพิวเตอร์ 

 อาหารไทย 
อาหารไทย 
อาหารถิ่น 

อาหาร อาหารและเครื่องดื่ม 

 การแพทย์แผนไทย    

 
การท่องเท่ียว 
เชิงวัฒนธรรม 

 การท่องเท่ียว การท่องเท่ียว 

  
เทศกาล 

ประเพณีไทย/
ท้องถิ่น 

เทศกาล การจัดงานเทศกาล 

  

มวยไทยและ
ศิลปะการต่อสู้

ของไทย/
ท้องถิ่น 

กีฬา กีฬาและการแข่งขัน 

    

อุตสาหกรรมวัฒนธรรม
สร้างสรรค์สาขาอื่น 
ที่คณะกรรมการ 
นโยบายประกาศ

ก าหนด 

(ที่มา : พิชชากานต์ ช่วงชัย, 2567) 
 

จากตารางพบว่าจากทั้งหมด 11 อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 
โดย THACCA มีความคล้ายคลึงกับการจ าแนกประเภทของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ของส านักงานส่ งเสริม เศรษฐกิจสร้ างสรรค์ เป็นอย่ างมาก  
โดยอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์จะไม่รวมอุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรม 
อุตสาหกรรมการโฆษณา อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม อุตสาหกรรมแพทย์ 
แผนไทย และมี 2 อุตสาหกรรมที่เพ่ิมขึ้นมาจากประเภทของอุตสาหกรรม
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สร้างสรรค์ของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ได้แก่ อุตสาหกรรม
เทศกาล และอุตสาหกรรมกีฬา ส่วนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ใน 
ร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์มีการพัฒนาต่อยอดมาจาก
อุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ที่ตั้งต้น โดย THACCA แต่มีความครอบคลุมถึง
อุตสาหกรรมหัตถกรรม อุตสาหกรรมสถาปัตยกรรม และมีการเพ่ิมอุตสาหกรรม
อ่ืน ๆ ตามที่คณะกรรมการนโยบายอาจจะประกาศก าหนดต่อไป 

การร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ โดยคณะกรรมการ
ยุทธศาสตร์ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติท าให้เห็นทิศทางการพัฒนานโยบาย 
ซอฟต์พาวเวอร์ที่ชัดเจนขึ้นของประเทศไทย โดยในมาตรา 3 ได้ให้ค าจ ากัดความ
ของศัพท์เฉพาะที่มีความเกี่ยวข้องกับทรัพยากรของซอฟต์พาวเวอร์ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2 ค าจ ากัดความค าศัพท์ 
ค าศัพท์ ค าจ ากัดความ 

วัฒนธรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมการผลิต การจ าหน่ายจ่ายแจก และการบริโภคสินค้า
และบริการ ซ่ึงขับเคลื่อนและด าเนินการอยู่บนพื้นฐานของ
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวางแผน สร้าง ผลิต พัฒนา  
จัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่สินค้าหรือบริการที่สร้างขึ้นบนพื้นฐาน
ทางวัฒนธรรมของประเทศ พื้นฐานทางประวัติศาสตร์ หรือวิถีชีวิต
หรือการสั่งสมองค์ความรู้ของประชาชนชาวไทย หรือสร้างขึ้นจาก
ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ การต่อยอดทางวัฒนธรรม  
หรือการสร้างนวัตกรรมในด้านวัฒนธรรม 

ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม สินค้าหรือบริการที่มีมูลค่าทางเศรษฐกิจและสร้างขึ้นในสาขา
ของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ตามมาตรา 5 ไม่ว่าจะท าขึ้น
ในรูปแบบใดหรือใช้เพื่อวัตถุประสงค์ใด 

 (ที่มา : ร่างพระราชบัญญัติส่งเสริมวัฒนธรรมสร้างสรรค์, 2567) 
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จากค าจ ากัดความดังตารางที่ 2 ท าให้เห็นชัดเจนว่ามีการใช้แนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยเฉพาะมิติของวัฒนธรรมเพ่ือเป็นทรัพยากรตอบโจทย์
การสร้างซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศไทย เนื่องจากเป็นการใช้ทุนทางวัฒนธรรม
ที่มีไปต่อยอดให้เกิดมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ ดังจะเห็นได้จากการระบุถึง 
“กิจกรรมการผลิต” หรือ “การจ าหน่ายจ่ายแจกและการบริโภคสินค้าและ
บริการ” การให้ค าจ ากัดความเหล่านี้ส่งผลให้เห็นถึงบทบาททางเศรษฐกิจของ
วัฒนธรรมที่ชัดเจน อย่างไรก็ตามหากพิจารณาจากมุมมองของซอฟต์พาวเวอร์ 
เมื่อมีการใช้แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือหนึ่ ง อาจท าให้
วัตถุประสงค์หลักในการสร้างอิทธิพลต่อประเทศอ่ืนลดลง และกลายเป็น
ความส าคัญทางเศรษฐกิจมาเป็นอันดับแรก การเกิดซอฟต์พาวเวอร์อาจมี
ความส าคัญลดลง และยังอาจท าให้เกิดความสับสนระหว่างเป้าประสงค์ของ
ซอฟต์พาวเวอร์กับจุดมุ่งหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ก็เป็นได้ 

 
 

ภาพที่ 3 การวิเคราะห์เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในองค์ประกอบ 
ของกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์  
(ที่มา : พิชชากานต์ ช่วงชัย, 2567) 
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 อย่างไรก็ตาม แนวคิดซอฟต์พาวเวอร์ปรากฎการน ามาใช้เป็นหนึ่งใน
นโยบายหลักของภาครัฐ โดยมีเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นตัวสนับสนุน หากพิจารณา
ตามกระบวนการการเกิดข้ึนของซอฟต์พาวเวอร์แล้ว บทความนี้ต้องการเสนอให้
พิจารณาเศรษฐกิจสร้างสรรค์อยู่ใน 2 กระบวนการหลักของซอฟต์พาวเวอร์ (ดัง
ภาพที่ 3) กล่าวคือ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์บางประเภทสามารถท าหน้าที่เป็น
ทุนหรือทรัพยากรของซอฟต์พาวเวอร์ได้ เช่น อุตสาหกรรมอาหารไทย 
อุตสาหกรรมงานฝีมือและหัตถกรรม ขณะที่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์บางประเภท
สามารถท าหน้าที่ ในการส่งสารทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสังคมไทย  
เช่น อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ อุตสาหกรรมการแพร่ภาพและ 
การกระจายเสียง หากเป็นเช่นนั้นการสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ เพ่ือน ามาใช้ในนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ควรได้รับการพัฒนา 
ให้ตรงจุดตามเป้าประสงค์ที่จะน าไปใช้  เพ่ือรักษาทั้งคุณค่าทางวัฒนธรรม 
และคุณค่าทางเศรษฐกิจของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ 
 

บทสรุป 
การศึกษาความเชื่อมโยงระหว่างซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ได้แสดงให้เห็นถึงการท างานร่วมกันที่ซับซ้อนและทับซ้อนระหว่าง
แนวคิดทั้งสองนี้ ซอฟต์พาวเวอร์ใช้ทรัพยากรทางวัฒนธรรมอุดมคติทาง
การเมือง และนโยบายต่างประเทศ (Nye, 2004) เพ่ือสร้างอิทธิพลต่อการรับรู้
ทั่วโลกผ่านวิธีที่ไม่บีบบังคับ ในขณะที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือที่ 
ทรงพลังในการแสดงอัตลักษณ์ของชาติ ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม 
และขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจในระดับโลก 

การวิเคราะห์จากบทความนี้ ได้ตอกย้ าความสัมพันธ์ที่ เสริมสร้าง 
ร่วมกันระหว่างซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
มีส่วนช่วยในการปลูกฝังและการฉายภาพโดยการน าเสนอความมั่ งคั่ง 
ทางวัฒนธรรม นวัตกรรม และคุณค่าของประเทศผ่านการแสดงออกทาง
วัฒนธรรมในรูปแบบต่าง ๆ ในทางกลับกัน กลยุทธ์ซอฟต์พาวเวอร์ช่วยเพ่ิม 
ขีดความสามารถในการแข่งขันและการเข้าถึงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทั่วโลก 
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โดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่เ อ้ือต่อการเติบโต และส่งเสริมการรับรู้ที่ดี 
ต่อข้อเสนอทางวัฒนธรรมของประเทศ 

บทความยังพบว่า ความเชื่อมโยงของซอฟต์พาวเวอร์และเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ คือ การน าวัฒนธรรมมาใช้เป็นทุนหรือทรัพยากรเช่นเดียวกัน 
อย่างไรก็ตามแม้จะมีการใช้วัฒนธรรมเหมือนกัน แต่บทบาทและหน้าที่ของ
วัฒนธรรมตามกรอบทฤษฎีของทั้งสองแนวคิดนั้นต่างกัน ส าหรับซอฟต์พาวเวอร์ 
วัฒนธรรมท าหน้าที่บ่งบอกคุณค่าของคนในสังคม ส่วนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
วัฒนธรรมอยู่ในรูปแบบของทุนทางวัฒนธรรมที่สามารถน าไปต่อยอด เพ่ือสร้าง
มูลค่าเพ่ิมได้  

เนื่องจากในภาคนโยบายของประเทศไทยมีการประยุกต์ใช้ทั้งสอง
แนวคิดเข้าด้วยกัน บทความนี้ได้วิเคราะห์ว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีความสอดคล้อง
กับองค์ประกอบใดของกระบวนการซอฟต์พาวเวอร์ โดยผลการวิเคราะห์จาก
กรอบทฤษฎีพบว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์นั้นอยู่ ในองค์ประกอบด้านทุนและ
ทรัพยากร รวมถึงกระบวนการขั้นตอนการส่งทรัพยากรเหล่านี้ออกไป เพ่ือให้
เกิดซอฟต์พาวเวอร์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมและเชื่อมโยงกับการศึกษานโยบาย 
ซอฟต์พาวเวอร์เบื้องต้น ข้อควรระวังซึ่งอาจกลายมาเป็นกับดักส าหรับประเทศ
ที่ก าลังพัฒนาอย่างประเทศไทย คือ การด าเนินนโยบายโดยมีผลประโยชน์ 
ทางเศรษฐกิจมาเป็นผลประโยชน์อันดับแรก ซึ่งอาจส่งผลกระทบถึงการด าเนิน
นโยบายซอฟต์พาวเวอร์ควบคู่กับนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยขาด 
การค านึงถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

การด าเนินการทางนโยบายด้านซอฟต์พาวเวอร์ที่เชื่อมโยงและเกี่ยวเนื่อง
กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ก าหนดนโยบาย ผู้ปฏิบัติงาน และ
นักวิชาการจะต้องส ารวจความสัมพันธ์ที่มีพลวัตนี้และศักยภาพของความสัมพันธ์นี้
ในการส่งเสริมการพัฒนาที่ยั่งยืน ด้วยการใช้ประโยชน์จากการเข้าใจอย่างจริงแท้
ของแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์และแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผ่านพลังของ
วัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ในการขับเคลื่อนประเทศไทย ดังนั้นบทความนี้
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จึงมีข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย ดังนี้ 1. ผู้ก าหนดนโยบายควรวิเคราะห์ประเภท
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในนโยบายนั้น ๆ ว่าอยู่ในกระบวนการใดของ
กระบวนการซอฟต์พาวเวอร์ (ดังภาพที่ 3) หากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
(อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์) นั้นอยู่ในขอบข่ายของทุนหรือทรัพยากร 
การส่งเสริมและสนับสนุนก็ควรมุ่งเน้นไปที่ประเด็นคุณค่าทางวัฒนธรรมหรือ
ความจริงแท้ทางวัฒนธรรม เพ่ือให้รากของวัฒนธรรมแข็งแรงพร้อมต่อยอดไปสู่
การเกิดขึ้นของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หรือหากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นั้น 
เป็นกลไกหรือวิธีการที่ท าให้เกิดซอฟต์พาวเวอร์ การเน้นความส าคัญควรมุ่งไปที่
กระบวนการจัดจ าหน่ายหรือส่งออก (Distribution) ในห่วงโซ่คุณค่า (Value 
chain) ของอุตสาหกรรม และ 2. ผู้ก าหนดนโยบายควรค านึงถึงการน าวัฒนธรรม
มาใช้ในฐานะทุนทางวัฒนธรรม โดยรักษาความสมดุลระหว่างคุณค่าทางวัฒนธรรม
กับคุณค่าทางเศรษฐกิจของทุนทางวัฒนธรรมนั้น 
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