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Extended Abstract (1/2) 

	 Background: The Phii Talok Parade, a vibrant and distinctive tradition of Tha Pla District, 
Uttaradit Province, in Northern Thailand serves as a living expression of the community’s cultural 
identity and history. Despite its cultural significance, the parade remains relatively unknown beyond 
the local area. This research aimed to design and develop Phii Talok–inspired art toys as a medium 
for raising public awareness, revitalizing local heritage, and engaging youth in creative cultural 
preservation. By transforming intangible cultural capital into tangible, contemporary products, the 
initiative sought to bridge traditional customs with modern consumer appeal, thereby contributing 
to sustainable community development.
	 The research engaged key stakeholders from local cultural organizations, government 
agencies, and educational institutions, alongside 100 upper secondary students from Tha Pla Pracha 
Uthit School. The process began with a cultural mapping of the Phii Talok tradition, which is held 
annually in October. The first day features subdistrict-level parades, displays of local products, and 
participation primarily from residents and neighboring communities. This stage identified the tradition’s 
cultural elements, audience profile, and opportunities for reinterpretation.
	 Stakeholders participated in structured brainstorming and SWOT analysis sessions to assess 
the strengths, weaknesses, opportunities, and challenges of transforming the Phii Talok tradition into 
creative products. From these discussions, strategies emerged for reimagining the characters as 
collectible art toys aligned with current consumer trends, particularly the Japanese-inspired kawaii 
aesthetic. The aim was to maintain cultural authenticity while ensuring contemporary marketability.
	 Students were then immersed in a hands-on workshop based on design thinking 
methodology, moving from empathy and ideation to prototyping and testing. Eleven original Phii 
Talok characters were conceptualized, each rooted in local ghost lore: Phi Pla Sa-eun (Weird Fish 
Ghost), Phi Chang (Elephant Ghost), Phi Ped (Duck Ghost), Phi Chao Ra Khe (Crocodile Ghost), Phi 
Kratai (Rabbit Ghost), Phi Ngu (Snake Ghost), Phi Ling (Monkey Ghost), Phi Khwai (Buffalo Ghost), 
Phi Kai (Chicken Ghost), Phi Ma (Horse Ghost), and Phi Moo (Pig Ghost). Designs were created 
using 3D modeling software and fabricated with resin-based 3D printing technology. The completed 
figures were presented at a local exhibition to assess their cultural and commercial appeal.
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	 Market testing yielded positive responses from local government officials, 
cultural councils, and the public. The Governor of Uttaradit Province expressed interest in 
promoting the Phii Talok Art Toys as an official provincial souvenir, while the Tha Pla  
Cultural Council committed to supporting commercialization efforts. Initial sales were 
conducted through online platforms such as Line and Facebook, with pre-orders managed 
by ten community-based distributors. The pilot production run was deliberately limited, 
reflecting art toy market norms, resulting in the sale of 100 units. Each unit generated      
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a profit margin of 250 Baht, averaging 2,500 Baht per distributor. Demand quickly outpaced supply, leading to 20 additional requests from 
prospective distributors.
	 Beyond economic impact, the project generated significant social and cultural benefits. It fostered intergenerational collaboration, with 
students, artisans, and elders co-creating designs rooted in local narratives. The school integrated the project into its curriculum, blending 
cultural studies with art, design, and entrepreneurship education. This model ensured continuity by engaging new cohorts of students each year, 
reinforcing the cultural relevance of the Phii Talok tradition. The initiative also demonstrated the potential for economic diversification through 
creative tourism. Prior to the project, no official souvenirs were available during the Phii Talok Parade. The introduction of culturally themed art 
toys not only created a new revenue stream but also rebranded the festival as a contemporary cultural attraction. Community members gained 
skills in product marketing, storytelling, and online sales, expanding both local and regional reach.
	 From a sustainability perspective, the project’s success depended on maintaining production quality, managing limited-edition releases, 
and developing related merchandise such as T-shirts, tote bags, and plush dolls. Strengthening the production process and training additional 
community members were identified as priorities to meet growing demand. Furthermore, the integration of cultural product development        
into school programs ensured that youth participation—and thus cultural transmission—would continue over time. In the broader context of 
community development, the Phii Talok Art Toy Project exemplifies how intangible heritage can be revitalized through participatory design and 
creative industry strategies. The collaboration between government, local organizations, educational institutions, and community members created 
a shared sense of ownership and agency. By converting cultural capital into marketable goods without compromising authenticity, the project 
strengthened both local identity and economic resilience.
	 Conclusion: The transformation of the Phii Talok Parade into a source of inspiration for contemporary art toys illustrates a model for 
sustainable heritage-based product innovation. The approach simultaneously preserves and reinterprets tradition, engages youth in cultural 
stewardship, generates community income, and enhances the visibility of a unique local custom on a wider stage. Through strategic collaboration, 
creative design, and market-oriented thinking, the Phii Talok tradition has evolved from a local festivity into a catalyst for cultural pride, tourism 
development, and economic sustainability.
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บทคััดย่่อ 

	 ประเพณีีแห่่ผีีตลก เป็็นประเพณีีด้ั้�งเดิิมซ่ึ่�งเป็็นทุุนทางวััฒนธรรมของอำำ�เภอท่่าปลา 
จัังหวััดอุตรดิตถ์ ์ประเพณีแีห่ผี่ีตลกนำำ�เสนอประวััติิศาสตร์แ์ละวััฒนธรรมในพื้�้นที่�่และเป็น็ที่�่รู้้�จััก
เฉพาะในพ้ื้�นท่ี่� งานวิจัิัยนี้้�จึึงออกแบบและพัฒันาอาร์ต์ทอยผีตีลกเพื่่�อเผยเพร่ป่ระเพณีแีห่ผ่ีตีลก
ให้้เป็็นท่ี่�รู้้�จััก และเพื่่�อให้้เยาวชนในท้้องถิ่่�นหัันมาสนใจประเพณีีด้ั้�งเดิิม โดยมีีผู้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย
ในการจััดงานประเพณีีแห่่ผีีตลก และนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายโรงเรีียนท่่าปลา
ประชาอุุทิิศจำำ�นวน 100 คน ร่่วมออกแบบและพััฒนาอาร์์ตทอยผีีตลก กระบวนการทำำ�งานมีีดังนี้้� 
1) การศึึกษาสภาพการณ์์ของประเพณีีแห่่ผีีตลก ซ่ึ่�งจััดขึ้้�นในช่่วงเดืือนตุุลาคมของทุุกปี โดยใน
วัันแรกเป็็นการแห่่ขบวนผีีตลกของแต่่ละตำำ�บลในอำำ�เภอท่่าปลาและการจััดแสดงสิินค้้าของดีี
แต่่ละตำำ�บล และนัักท่องเท่ี่�ยวส่วนใหญ่่เป็็นคนในพ้ื้�นท่ี่�และภายในจัังหวััด 2) การวิเคราะห์์ศัักยภาพ
และการกำำ�หนดเป้้าหมาย โดยการระดมความคิิดจากผู้�ให้้ข้้อมููล เพื่่�อวิิเคราะห์์สถานการณ์ของ
ประเพณีีแห่่ผีีตลก การวิเคราะห์์ศัักยภาพและการกำำ�หนดเป้้าหมายของการพัฒนาผลิตภััณฑ์์ 
โดยผู้้�มีีส่วนได้้เสีียอธิิบายจุุดแข็็ง จุุดอ่อน โอกาส และอุุปสรรค และร่่วมแลกเปล่ี่�ยนและ
สัังเคราะห์์ เพื่่�อกำำ�หนดเป้้าหมายและแนวทางการสร้้างผลิิตภััณฑ์์จากทุุนทางวััฒนธรรม และ 
3) การสร้า้งแนวคิดการออกแบบและพััฒนาผลิติภััณฑ์ ์โดยกลุ่่�มตััวอย่า่งนัักเรีียนโรงเรีียนท่า่ปลา
ประชาอุุทิิศร่่วมกันัออกแบบอาร์ต์ทอยผีตีลกในรููปแบบท่ี่�ร่่วมสมัยัและเป็น็ผลิติภัณัฑ์์ท่ี่�สามารถ
ต่่อยอดและเป็น็ท่ี่�นิิยมในปัจัจุบััน ผ่่านการอบรมเชิิงปฏิิบัติัิการโดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ ส่่งผล
ให้้มีีการพัฒนาอาร์์ตทอยผีีตลก 11 รููปแบบ ได้้แก่่ ผีีปลาสะเอิิน ผีีช้้าง ผีีเป็็ด ผีีจระเข้้ ผีีกระต่่าย 
ผีีงูู ผีีลิง ผีีควาย ผีีไก่่ ผีีม้าและผีีหมูู การขึ้้�นรููปอาร์์ตทอยผีีตลกด้วยเทคโนโลยีีการออกแบบ 3 
มิิติิ และการพิิมพ์์ 3 มิิติิระบบเรซิ่่�น การทดสอบตลาดด้้วยการจััดแสดงในงานภายในจัังหวััด
อุุตรดิิตถ์์ และสามารถต่่อยอดด้้วยการออกแบบเป็็นผลิตภััณฑ์์ เส้ื้�อ กระเป๋๋า และตุ๊๊�กตาที่�่ระลึึก 
เป็็นผลให้ค้นในชุุมชนได้พั้ัฒนาแนวคิดการนำำ�ทุนทางวััฒนธรรมมาสร้้างผลิติภััณฑ์์ จััดจำำ�หน่า่ย
เป็็นของท่ี่�ระลึึกในช่่องทางออนไลน์์หรืือผ่่านตััวแทนในชุุมชนทำำ�ให้้มีีรายได้้เพิ่่�มขึ้้�น นัักเรีียนใน
พื้�้นท่ี่�ได้้สืืบสานวััฒนธรรม และโรงเรีียนท่่าปลาประชาอุุทิิศมีีหลักสููตรท่ี่�กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิด
การเรีียนรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิ ซ่ึ่�งเป็็นการสร้้างความเข้้มแข็็งในชุุมชนได้้อย่่างยั่่�งยืืน
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สถานการณ์์ที่่�เป็็นอยู่่�เดิิม

	 ประเทศไทยมีีการพัฒนาเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์อย่่างต่่อเนื่่�อง 

และต่่อยอดแนวทางการพัฒนาตามแผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคม

แห่่งชาติิตั้้�งแต่่แผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิฉบัับท่ี่� 8 ถึึง

ฉบัับท่ี่� 13 โดยแผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิฉบัับที่�่ 13 

(พ.ศ. 2566-2570) มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพลิิกโฉมประเทศไทยสู่่� 

“สัังคมก้้าวหน้า เศรษฐกิิจสร้้างมููลค่่า อย่่างยั่่�งยืืน” โดยเฉพาะ

กลยุุทธ์ท่ี่� 4 การส่งเสริิมการพัฒนาวิิสาหกิจขนาดกลางและขนาด

ย่่อมให้้เป็็นผู้้�ประกอบการในยุุคดิิจิิทััล กลยุุทธ์ย่่อย 4.1 เสริิมสร้้าง

ความรู้้�พื้�้นฐานทางธุุรกิจ โดยเฉพาะความรู้้�และทัักษะของเยาวชน 

และผู้้�ประกอบการด้านดิิจิิทััล การเงิิน การตลาดยุคใหม่ การเข้้าถึึง

ตลาดส่่งออก และรููปแบบธุุรกิจ แนวคิดเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์และ

การใช้้ประโยชน์์จากทุนทางวััฒนธรรม รวมทั้้�งทัักษะเชิิงลึึกตาม

ความต้้องการเฉพาะด้้านของสาขาและประเภทธุรกิจ ตลอดจน

เตรีียมความพร้้อมให้้ผู้้�ประกอบการสามารถรัับมืือกัับสภาพการ

แข่่งขัันของตลาดยุคใหม่ท่ี่�มีีการเปล่ี่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว รวมถึึง

การดำำ�เนิินธุุรกิิจอย่่างยั่่�งยืืนท่ี่�คำำ�นึึงถึึงสิ่่�งแวดล้้อม สัังคม และ       

ธรรมาภิบิาล เพื่่�อให้้สามารถแข่ง่ขัันได้้ในระดับัสากล (Office of the 

National Economic and Social Development Council, 2022) แผน

พััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิจึึงเพิ่่�มคุุณค่าของสิินค้้าและ

บริิการบนฐานความรู้�้และนวััตกรรม ขัับเคลื่่�อนการพััฒนาอย่่าง

รอบด้้าน เพื่่�อก่่อให้้เกิิดผลทางปฏิิบััติิและสามารถปรัับโครงสร้้าง

ทางเศรษฐกิิจของประเทศไปสู่่�เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์อย่่างเป็็น       

รููปธรรม

	 จัังหวััดอุตรดิติถ์์อยู่่�ในภาคเหนืือตอนล่า่งของประเทศไทย 

เป้้าหมายของการพัฒนาจัังหวััดอุตรดิตถ์์ พ.ศ. 2566-2570 คืือ 

มุ่่�งเน้้นการสร้้างมููลค่่าภาคการเกษตร ภายใต้้ประเด็็นพััฒนา

เกษตรกรรมควบคู่่�กัับทุุนทางวััฒนธรรม ภููมิปััญญาท้้องถิ่่�น และ

ทรััพยากรธรรมชาติิ โดยส่่งเสริิม สนัับสนุุน และพััฒนาผลผลิตภาค

การเกษตรให้้มีีคุณภาพได้้มาตรฐาน มีีความปลอดภัย มีีการบริิหาร

จััดการผลผลิิตทางการเกษตรอย่่างเป็็นระบบครบวงจร ตั้้�งแต่่

กระบวนการผลิิต การแปรรููปสร้้างมููลค่่า และการตลาดสมััยใหม่่ 

เพื่่�อให้้สอดคล้้องและเชื่่�อมโยงกัับความต้้องการของภาค

อุุตสาหกรรม ความต้้องการของผู้้�บริิโภคในตลาด รวมถึึงการส่งเสริิม

และพััฒนาผลิตภััณฑ์์ OTOP SMEs และวิิสาหกิจชุมชน โดยนำำ�     

อััตลัักษณ์์ของชุุมชน/ท้้องถิ่่�น มาพััฒนาเป็็นสิินค้้าเพื่่�อเพิ่่�มมููลค่่า   

ให้้สููงขึ้้�น ซึ่�่งสอดคล้้องกัับการขัับเคลื่่�อนนโยบายผ่่านการเป็็น

ศููนย์์กลางแห่่งความคิิดสร้้างสรรค์ในภาคเหนืือตอนล่่าง จัังหวััด

อุุตรดิิตถ์์ได้้รัับคััดเลืือกให้้เป็็นศููนย์์สร้้างสรรค์์งานออกแบบหรืือ 

Thailand Creative & Design Center (TCDC) ภายใต้้สำำ�นักงานส่่งเสริิม

เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์ (องค์์การมหาชน) สำำ�นักนายกรััฐมนตรีี เพื่่�อ

เสริิมสร้้างเศรษฐกิิจท้องถิ่่�น และผลักดันให้้จัังหวััดอุตรดิิตถ์์เป็็น  

แหล่ง่ซอฟต์พ์าวเวอร์ ์(Soft power) ด้า้นการเกษตรสร้า้งสรรค์ เป็็น

พ้ื้�นที่�่สำำ�หรัับการแลกเปลี่�่ยนความรู้�้และเปิิดโอกาสให้้ประชาชน

ทั่่�วไป ผู้้�ประกอบการ เกษตรกรท้้องถิ่่�น รวมทั้้�งนัักสร้้างสรรค์์ได้้ 

เข้้าถึึงทรััพยากร ความรู้�้ด้านการออกแบบ และความคิดิสร้า้งสรรค์์ 

ซ่ึ่�งจะช่่วยกระตุ้้�นการพัฒนาผลิิตภััณฑ์์ทางการเกษตรที่�่มีี

เอกลักัษณ์ ์สามารถสร้า้งมููลค่า่เพิ่่�มทางเกษตร และเข้า้สู่่�เศรษฐกิจิ

สร้้างสรรค์์ท่ี่�แท้จ้ริง โดยมีีเครืือข่่ายต่่าง ๆ  ช่่วยขัับเคลื่่�อนเพื่่�อสร้า้ง

รายได้้สู่่�ชุมชนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	อำ ำ�เภอท่่าปลา จัังหวััดอุตรดิตถ์์ มีีทุนทางวััฒนธรรมคืือ 

ประเพณีีแห่่ผีีตลก ซ่ึ่�งเป็็นประเพณีีด้ั้�งเดิิมท่ี่�สืืบทอดกันมาหลาย   

ชั่่�วอายุุคนในช่่วงวัันออกพรรษาตามความเชื่่�อของคนโบราณท่ี่�    

เชื่่�อว่่าญาติิพี่�่น้้องท่ี่�เสีียชีีวิตหรืือภููตผีีจะออกมารัับส่่วนบุุญ ดัังนั้้�น

จึึงใช้้ผีีตลกเป็็นสััญลักษณ์์และเป็็นสิ่่�งเตืือนสติิให้้กัับผู้้�ท่ี่�ยังัมีีชีีวิตให้้

ระลึึกถึึงบาปบุุญคุณโทษ ซึ่�่งเป็็นความเชื่่�อทางคติิธรรมที่�่แฝงอยู่่�ใน

ประเพณีี อีีกทั้้�งยัังเป็็นกุุศโลบายของคนโบราณที่�่ทำำ�ให้้เกิิดการ  

รวมพลังัสร้า้งกิจิกรรมร่ว่มแรงร่ว่มใจ รวมถึึงสะท้อ้นถึึงการทำำ�บุญ

ด้้วยจิิตศรััทธาของชาวพุทธ (Ngoen Chanta & Phrakhrusiripari-

yatyanusath, 2024)

 	 ผีีตลกมีีความหมายด้ั้�งเดิิมมาจากคำำ�ว่า “ผีีต๋าหลก” ซ่ึ่�ง

หมายถึึงผีีท่ี่�มีีตาถููกหลกหรืือถููกถอนให้้ออกมาอยู่่�ด้้านนอก (หลก

เป็็นคำำ�เมืืองแปลว่า่ถอน) จากนั้้�นกร่อ่นมาเป็น็คำำ�ว่า “ผีีต๋าลก” และ

เป็็นคำำ�ว่า “ผีีตลก” ในที่่�่�สุด สำำ�หรัับความหมายปััจจุบััน ผีีตลกมา

จากหัวโขนหรืือหััวผีทีี่�่ตกแต่่ง มีีรููปลัักษณะท่ี่่��น่าเกลีียดน่ากลัว เป็็น

รููปลัักษณ์ข์องผีนีรกหรืือผีเีปรตมาจากนรก และผู้�้ที่�่สวมใส่หั่ัวผีตีลก

จะขี้้�เล่น่ ตลกโปกฮา มีีกิริิยิาอาการที่�่ทำำ�ให้ผู้้้�คนที่�่พบเห็น็สนุกุสนาน 

หััวเราะรื่่�นเริิง ไม่่น่่ากลัว ชาวอำำ�เภอท่่าปลาจะตััดไม้้ไผ่่มาจัักเป็็น

ตอก เพื่่�อสานเป็น็หััวผีตีลกและประดับัประดาด้ว้ยเศษวััสดุเุหลืือใช้้

ลงบนโครง โดยนำำ�หวดเก่า่น่ึ่�งข้้าวเหนีียวมาทำำ�โครงหน้า้ นำำ�ผ้า้จีีวร

เก่่ามาเป็็นเส้ื้�อคลุุมตััวยาว ตกแต่่งหััวผีีให้้น่่ากลัวตามจิินตนาการ 

ดัังภาพท่ี่� 1 (Figure 1) ลัักษณะหน้้าตาของหััวผีีตลกจะแตกต่างกััน

ตามผลกรรมท่ี่่��ทำำ�ให้้เกิิดเป็็นสััตว์์ต้้องเสวยทุุกขเวทนาในภพภููมิ  

ต่่าง ๆ หรืือออกแบบตามบทสวดในการเข้้าพิิธีีซ่ึ่�งทำำ�ให้้มีีหููใหญ่่

เหมืือนช้้างและมีีเขาเหมืือนควาย

	อำ ำ�เภอท่่าปลาจััดงาน “สืืบสานวััฒนธรรมประเพณีีของดีี

อำำ�เภอท่่าปลา” หรืืองานออกพรรษา ซ่ึ่�งมีีการแห่่ผีีตลกตั้้�งแต่่ปี ี 

พ.ศ. 2556 โดยอำำ�เภอท่า่ปลาทำำ�หน้า้ท่ี่�ควบคุุมดููแลงาน และองค์์กร

ปกครองส่่วนท้้องถิ่่�น 9 แห่่งในอำำ�เภอท่่าปลา สัับเปล่ี่�ยนเป็็นเจ้้าภาพ 

ภายใต้ก้ารสนับัสนุนุงบประมาณจากกองทุนุพัฒันาไฟฟ้า้โรงไฟฟ้า้

เขื่่�อนสิิริิกิิติ์์� และองค์์การบริิหารส่วนจัังหวััดอุตรดิตถ์์ สำำ�นักงาน

วััฒนธรรมจัังหวััดอุตรดิิตถ์์ และเทศบาลตำำ�บลท่่าปลา ได้้ผลักดัน

ให้้ประเพณีีแห่่ผีีตลก อำำ�เภอท่่าปลา ขึ้้�นทะเบีียนเป็็นมรดก

ภููมิปััญญาทางวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น (Intangible cultural heritage)   
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อีีกทั้้�งได้้ริิเริ่่�มกิิจกรรมเพื่่�อฟื้้�นฟููและส่่งเสริิมประเพณีีแห่่ผีีตลกใน

หลากหลายรููปแบบ ได้้แก่่ การจััดนิิทรรศการหมุุนเวีียนเกี่�่ยวกัับ

ประเพณีีผีีตลกในงานประจำำ�ปีของจัังหวััด และการแต่่งชุุดผีีตลก

เดิินแห่่ในขบวน

	ก ารจััดประเพณีีแห่่ผีีตลก เป็็นการแห่่แบบการเดิินขบวน 

โดยมีีภาคส่่วนต่่าง ๆ ทั้้�งองค์์กรส่วนท้้องถิ่่�น คนในท้้องถิ่่�น รวมถึึง

สถาบัันการศึึกษาในท้้องถิ่่�นเข้้าร่่วม โดยตั้้�งต้้นขบวนจากวััดท่ี่�ทำำ� 

พิิธีีสวดเข้้าหััวผีี ผ่่านถนนในหมู่่�บ้้านจนถึึงสถานท่ี่�จััดงานคืือ ข้้าง  

ท่ี่�ว่่าการอำำ�เภอท่่าปลา ในขบวนจะมีีชุดผีีตลกคอยสร้้างสีีสันและ

ความสนุุกสนานตลอดเส้้นทาง และมีีการจำำ�หน่ายสิินค้้าภายใน

ชุุมชนและสิินค้้าจากกลุ่่�มธุุรกิจนอกพื้�้นท่ี่� ส่่งผลให้้ชุุมชนซ่ึ่�งเป็็น

เจ้้าของวััฒนธรรมด้ั้�งเดิิมกลายเป็็นเพีียงผู้้�เข้้าร่่วม ชุุมชนไม่่มีี

ผลิตภััณฑ์์สำำ�หรัับจำำ�หน่ายเป็็นของท่ี่�ระลึึก มีีเพีียงผลิติภััณฑ์์ชุุมชน

จากอาชีีพหลัก เนื่่�องจากคนในชุุมชนมีีอาชีีพทำำ�สวนมะม่่วงหิิมพานต์์ 

สวนลำำ�ไย ทำำ�นา และเลี้้�ยงสััตว์์ (Uttaradit Provincial Statistical 

Office, 2024) ทำำ�ให้้นัักท่องเท่ี่�ยวไม่่สนใจผลิตภััณฑ์์ชุุมชน อีีกทั้้�ง

เยาวชนในพ้ื้�นท่ี่�ไม่ใ่ห้ค้วามสนใจประเพณีแีห่ผ่ีตีลก เนื่่�องจากเข้า้ใจ

ว่่าเป็็นกิิจกรรมของผู้้�ใหญ่่และผู้้�สููงอายุุ เนื่่�องจากในขบวนแห่่ผีีตลก 

ผู้้�สวมหััวผีีตลกมักจะเป็็นผู้้�ใหญ่่ และไม่่มีีกิจกรรมให้้เยาวชนแสดง 

การจััดงานประเพณีีแห่่ผีีตลกมีีต้นทุุนค่่อนข้้างสููงจากค่าจััดขบวน 

ค่่าประดัับตกแต่ง่  และค่่าบริิหารจััดการ ทำำ�ให้้บางชุุมชนต้้องพ่ึ่�งพา

เงิินสนัับสนุุนจากภายนอก ส่่งผลให้ชุุ้มชนต้้องปรัับตััวในการเข้า้หา 

“ตลาด” แทนการทำำ�ให้้ตลาดเข้้าใจชุมชนในระยะยาว ดัังนั้้�นหาก

ไม่่สามารถรัักษาสมดุุลระหว่่างมููลค่่าทางเศรษฐกิิจกัับคุุณค่าทาง

วััฒนธรรมได้้ ประเพณีีผีีตลกอาจกลายเป็็นเพีียงกิิจกรรมเชิิง

สััญลักษณ์์ ที่�่ให้้รายได้้เพีียงชั่่�วคราว แต่่ไม่่ยั่่�งยืืนต่่อเศรษฐกิิจ

ฐานรากของชุุมชน

	

กระบวนการที่่�ใช้้ในการเปลี่่�ยนแปลง
และการยอมรัับของชุุมชนเป้้าหมาย
	

	ก ารออกแบบและพััฒนาอาร์์ตทอยผีีตลก จัังหวััด

อุุตรดิตถ์์ จากทุนทางวััฒนธรรมเป็็นงานวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการแบบมีี

ส่่วนร่่วม เนื่่�องจากเป็็นการทำำ�งานท่ี่�ต้้องศึึกษาปััญหา ประชุุมเพื่่�อ

วางแผนดำำ�เนิินการ ตััดสิินใจ หาแนวทางแก้้ไขปััญหา ลงมืือปฏิิบััติิ

และประเมิินร่่วมกัันในทุุกขั้้�นตอน ดัังภาพท่ี่� 2 (Figure 2)

	 1. การศึึกษาสภาพการณ์์ของประเพณีีแห่่ผีีตลก

	อำ ำ�เภอท่่าปลาจััดงานออกพรรษาประเพณีีแห่่ผีีตลก ใน

ช่่วงเดืือนตุุลาคมของทุุกปี ตั้้�งแต่่ ปีี พ.ศ. 2556 จนถึึงปีี พ.ศ. 2567 

โดยองค์ก์รปกครองส่ว่นท้อ้งถิ่่�นทั้้�ง 9 แห่่ง ประกอบด้ว้ย 1) เทศบาล

ตำำ�บลท่่าปลา 2) เทศบาลตำำ�บลร่่วมจิิต 3) เทศบาลตำำ�บลจริม 4) 

องค์์การบริิหารส่่วนตำำ�บลท่่าปลา 5) องค์์การบริิหารส่่วนตำำ�บล

หาดล้้า 6) องค์์การบริิหารส่่วนตำำ�บลผาเลืือด 7) องค์์การบริิหาร

ส่่วนตำำ�บลน้ำำ��หมัน 8) องค์์การบริิหารส่่วนตำำ�บลนางพญา และ 9) 

องค์์การบริิหารส่วนตำำ�บลร่่วมจิิต ร่ว่มกัันเป็็นเจ้้าภาพหมุนเวีียนกััน 
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Figure 1 (a) Local villagers collaboratively preparing split bamboo to create ghost masks intended for use during the festival and 

(b) Traditional comical ghost costume

 (b) (a)



สำำ�หรัับปีี พ.ศ. 2567 จััดประเพณีีแห่่ผีีตลกระหว่างวัันที่�่ 4-10 

พฤศจิิกายน พ.ศ. 2567 ณ ลานอเนกประสงค์์ท่ี่�ว่่าการอำำ�เภอ

ท่่าปลา โดยในวัันแรกมีีการแห่่ขบวนผีีตลกของแต่่ละตำำ�บลในเขต

อำำ�เภอท่่าปลา การจััดแสดงสิินค้้าของดีีแต่่ละตำำ�บล โดยนัักท่องเท่ี่�ยว

ส่่วนใหญ่่เป็็นคนในพ้ื้�นท่ี่�และภายในจัังหวััด โดยเฉล่ี่�ยประมาณ 

500-700 คนต่่อวััน 

	 คณะกรรมการจััดงาน ได้แ้ก่่ สภาวััฒนธรรม และหัวัหน้า

ส่่วนราชการในท้อ้งถิ่่�น ซึ่�่งประกอบด้ว้ย นายกองค์ก์ารบริหิารส่ว่น

ตำำ�บล 9 ตำำ�บล มีีส่วนร่่วมในบริิบทของผู้้�ให้้ข้้อมููล การลงพ้ื้�นท่ี่�    

ภาคสนามด้้วยวิิธีีการสำำ�รวจ การสัมภาษณ์์และการสอบถามด้้วย

วิิธีีการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง ซ่ึ่�งมีีคุณุสมบััติิคืือ ต้้องให้้ข้้อมููลเชิงิ

นโยบายและภาพรวมได้้ เพื่่�อศึึกษาปััญหาและสภาพการณ์์ของ

ประเพณีีแห่่ผีีตลกในปััจจุบััน 

	ปั ญหาของประเพณีีแห่่ผีีตลกมีีดังนี้้� 1) ขาดการรวบรวม

ความรู้้�และท่ี่�มาท่ี่�ไปอย่่างเป็็นรููปธรรม 2) คนรุ่่�นใหม่ไม่่ให้้ความ

สำำ�คัญในประเพณีีซ่ึ่�งมองว่่าล้้าสมััย 3) ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียในการ

ขัับเคลื่่�อนประเพณีีผีีตลกเป็็นกลุ่่�มคนรุ่่�นเก่่าทำำ�ให้้แนวทางการ

พััฒนาไม่่เท่่าทัันยุุคสมััย 4) ขาดการประชาสััมพัันธ์์ท่ี่�ทั่่�วถึึง 5) ขาด

แหล่งอ้้างอิิงทางประวััติิศาสตร์์ท่ี่�ชััดเจน และ 6) โอกาสสร้้างรายได้้

จำำ�กัดในช่่วงเวลาสั้้�นเนื่่�องจากจััดปีละครั้้�ง ชุุมชนยัังไม่่มีีแนวความคิิด

เริ่่�มต้้นในการสร้้างหรืือพััฒนาผลิตภััณฑ์์ในรููปแบบใด จึึงทำำ�ให้้     

นัักท่่องเท่ี่�ยวไม่่ทราบว่่ามีีการจััดงานประเพณีีแห่่ผีีตลก อีีกทั้้�ง 

ชุุมชนไม่่มีีผลิิตภััณฑ์์ของท่ี่�ระลึึกสำำ�หรัับการประชาสััมพัันธ์์ให้้กัับ

นัักท่องเท่ี่�ยว

	 2. การวิิเคราะห์์ศัักยภาพและการกำำ�หนดเป้้าหมาย 

	ก ารกำำ�หนดรููปแบบของผลิตภััณฑ์์ด้้วยการระดมความคิิด 

(Brainstorming) จากผู้�ให้้ข้้อมููลซ่ึ่�งเป็็นตััวแทนผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย

และเป็็นคณะกรรมการจััดงานประเพณีีแห่่ผีีตลกอำำ�เภอท่่าปลา 

ได้้แก่่ สภาวััฒนธรรมอำำ�เภอท่่าปลา 3 คน โรงเรีียนท่่าปลาประชา 

อุุทิิศ 2 คน โรงเรีียนอุุตรดิตถ์์ 1 คน และมหาวิิทยาลััยราชภััฏอุตรดิตถ์์ 

2 คน รวม 8 คน เพื่่�อวิิเคราะห์์สถานการณ์์ของประเพณีีแห่่ผีีตลก 

การวิเคราะห์์ศัักยภาพและการกำำ�หนดเป้้าหมายของการพัฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ โดยผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียอธิิบายจุุดแข็็ง จุุดอ่อน โอกาส 

และอุุปสรรค ดัังตารางท่ี่� 1 (Table 1) และร่่วมแลกเปล่ี่�ยนและ

สัังเคราะห์์ เพื่่�อกำำ�หนดเป้้าหมายและแนวทางการสร้้างผลิิตภััณฑ์์

จากทุุนทางวััฒนธรรม ดัังนี้้� 1) ต้้องมีีความร่่วมสมััย 2) มีีความ

แปลกใหม่่ ไม่่ซ้ำำ��กับผลิิตภััณฑ์์ในรููปแบบเดิิม 3) เยาวชนในพื้�้นท่ี่� 

ต้้องมีีส่่วนร่่วม และ 4) ใช้้คำำ�โปรยในก่่อนพิิธีีเข้้าหััวผีี (Figure 3)

	 3. การสร้้างแนวคิิดการออกแบบและพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์

	 สภาวััฒนธรรมอำำ�เภอท่่าปลา 3 คน บุุคลากรทางการศึึกษา 

ได้้แก่่ โรงเรีียนท่่าปลาประชาอุุทิิศ 2 คน โรงเรีียนอุุตรดิิตถ์์ 1 คน 

และมหาวิิทยาลััยราชภััฏอุตรดิตถ์ ์2 คน รวม 8 คน กำำ�หนดกิจกรรม

ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างนัักเรีียนโรงเรีียนท่่าปลาประชาอุุทิิศในระดัับชั้้�น

มััธยมศึึกษาตอนปลาย จำำ�นวน 100 คน ซ่ึ่�งเป็็นนัักเรีียนรายวิิชา

สัังคมเก่ี่�ยวกับวััฒนธรรมท้อ้งถิ่่�น เพื่่�อสร้้างการมีีส่ว่นร่่วมในแนวคิด

และออกแบบอาร์์ตทอยผีีตลกในรููปแบบท่ี่�ร่่วมสมััยและเป็็น

ผลิิตภััณฑ์์ท่ี่�สามารถต่่อยอดและเป็็นท่ี่�นิิยมในปััจจุบััน ผ่่านการ

อบรมเชิิงปฏิิบััติิการโดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) 

เพื่่�อสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนและเยาวชนในพ้ื้�นท่ี่� ดัังนี้้�

 	 1) สร้้างความเข้้าใจ และการตั้้�งกรอบโจทย์์ 

	นั กเรีียนโรงเรีียนท่่าปลาประชาอุุทิิศในระดัับชั้้�น

มััธยมศึึกษาตอนปลายจำำ�นวน 100 คน ได้้รัับโจทย์์และเข้้าร่่วม

อบรมเชิิงปฏิิบััติิการ ดัังภาพท่ี่� 4 (Figure 4) เพื่่�อร่่วมกัันคิิดรููปแบบ

ของผีีตลกที่�่สร้้างสรรค์ผ่่านกระบวนการให้้ความรู้้�จากปราชญ์์   

ชาวบ้าน 3 คน รวมถึึงการให้้ความรู้้�เชิงิปฏิิบััติิการด้านการออกแบบ

จากครููโรงเรีียนอุุตรดิิตถ์์ 1 คน และอาจารย์์มหาวิิทยาลััยราชภััฏ

อุุตรดิิตถ์์ 2 คน รวม 3 คน ท่ี่�มีีความชำำ�นาญด้านการออกแบบและ

สร้้างสรรค์์ก่่อนการสร้้างงานและจััดทำำ�เป็็นหลัักสููตรกลุ่่�มสาระ

สัังคมศึึกษา 
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Figure 2 Workflow diagram illustrates the sequence of tasks in each step of the process



 	ก ารอบรมเชิิงปฏิิบััติิการแบ่่งนัักเรีียน 100 คน เป็็นกลุ่่�มละ 

3-4 คน รวมทั้้�งหมด 30 กลุ่่�ม โดยตั้้�งกรอบโจทย์ (Understand)   

ให้้นัักเรีียนสร้้างหััวผีีตลกจากแนวคิิดผ่่านเทคนิิคสแคมเพอร์์ 

(SCAMPER) ซึ่�่งเป็น็แนวคิดิการออกแบบลวดลายหรืือรููปแบบผีตีลก
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Table 1 SWOT analysis

The traditional Phii Tlok Ghost festival of Tha Pla District

Strengths (S) Weaknesses (W) Opportunities (O) Threats (T)

1. It is a unique tradition found 

nowhere else in the world.

2. This tradition has been passed 

down by the local community for 

over a century.

3. The ceremony fo l lows a 

well-defined sequence of rituals 

and is conducted in an organized 

and systematic manner.

4. It was officially registered as a 

cultural heritage of Uttaradit   

Province in 2024 (B.E. 2567).

5. The annual parade of Phii Tlok 

ghosts is held during the end of 

Buddhist Lent, providing a cultural 

space for local residents to express 

themselves through performance 

and celebration.

1. There is a lack of concrete     

documentation and systematic 

compilation of the tradition’s origins 

and knowledge base.

2. The younger generation tends to 

view the tradition as outdated and 

does not place much importance  

on it.

3. Key stakeholders driving the 

tradition are primarily older indi-

viduals, resulting in development 

approaches that are often not in 

line with modern trends.

4. There is insufficient and uneven 

dissemination of public information 

and promotion.

5. There is a lack of clear and 

credible historical references       

related to the tradition.

6. As the event is held only once a 

year, opportunities for economic 

benefit are limited to a short period.

1. The government has implemented 

policies to promote soft power.

2. Local wisdom bearers in the 

community actively share knowledge 

about the Comical Ghost tradition.

3. The Tha Pla District Cultural 

Council plays an ongoing role in 

promoting and supporting the   

tradition.

4. There are public spaces and 

platforms for expression, exchange, 

and learning related to the tradition.

5. Private sector networks have 

begun to show interest in supporting 

the development of the Phii Tlok 

Ghost tradition.

1. Funding to support the tradition 

is limited and inconsistent.

2. There is strong competition from 

other festivals, both domestically 

and internationally.

3. Youths show a lack of interest 

in local cultural heritage. The 

younger generation may perceive 

such traditions as “outdated” or 

“uncool,” making them reluctant 

to preserve or reinterpret them in 

modern forms.

4. There is a lack of effective 

promotion and integration with the 

tourism sector.

5. Economic potential remains 

underdeveloped, with limited 

cultural product innovation-such 

as souvenirs, replica masks, or 

locally crafted goods.

Figure 3 Chant and ritual invocation for calling the spirit



ในชุุด “สััตว์์ในคำำ�โปรย” เป็็นกระบวนการท่ี่�นำำ�เยาวชนมาฝึึกคิดและ

ปฏิิบััติิ กระตุ้้�นให้้เกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยกระบวนการเน้้น   

การใช้้คำำ�ถามว่่า สััตว์ใ์นคำำ�โปรยสามารถต่อยอดเป็็นสิ่่�งใดเพิ่่�มเติมิ 

และหััวผีีตลกสามารถนำำ�ไปใช้้ในรููปแบบอื่่�นได้้หรืือไม่่ หรืือใช้้วััสดุุ

รููปแบบอื่่�นได้้หรืือไม่่ มีีวิธีีการใหม่ ๆ ท่ี่�ใช้้งานจากรููปทรงเดิิมหรืือ

รููปแบบเดิิมหรืือไม่่ เป็็นการเชื่่�อมโยงความคิิด การตั้้�งคำำ�ถามและ

ทดลอง ซ่ึ่�งช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้สร้้างสรรค์์ผลงาน (Create)  

ตามข้้อตกลงของท่ี่�ประชุุมร่่วมกัันและแจ้้งวััตถุุประสงค์์ของการ

สร้้างหััวผีีตลก เพื่่�อให้้ได้้ชุุดผีีตลกสำำ�หรัับการเดิินขบวนในประเพณีี

แห่่ผีีตลกอำำ�เภอท่่าปลา และสร้้างการรัับรู้้�แก่่นัักเรีียนเพื่่�อให้้รู้้�สึึก

เป็็นส่่วนหนึ่�งของประเพณีีแห่่ผีีตลกในท้้องถิ่่�น

	ก ารอบรมให้้ความรู้้�จากปราชญ์์ท้้องถิ่่�นใช้้เวลา 1 ชั่่�วโมง 

เพื่่�อให้้มีีความรู้้�พื้�้นฐานและเห็็นความสำำ�คัญของประเพณีีแห่ผี่ีตลก 

กระบวนการให้้ความรู้้� หลักการออกแบบพ้ื้�นฐาน ได้้แก่่ การร่างแบบ 

การสร้้างต้้นแบบ การสร้้างผลงานโดยเทคนิิคสแคมเพอร์์ การ     

ตั้้�งคำำ�ถามในการออกแบบชุุดผีีตลกจากธีีมสััตว์์ในคำำ�โปรย ทำำ�ให้้ 

ได้้ผลงานเป็็นชุุดท่ี่�ใช้้ในงานประเพณีีแห่่ผีีตลกทั้้�งหมด 30 ชุุด ดััง

ภาพท่ี่� 5 (Figure 5)

	ก ารวิเคราะห์์ชุุดผีีตลกท่ี่�นัักเรีียนได้้สร้้างสรรค์สรุุปได้้  

ดัังนี้้� ชุุดทั้้�งหมดมีีลักษณะเป็็นการ์์ตููนรููปสััตว์์แต่่ละชนิิดที่�่ชััดเจน 

ตรงตามโจทย์์ มีีจุดเด่่นของผีีตลกด้ั้�งเดิิมคืือ มีีตาขนาดใหญ่่ และ

ถลนออกมา มีีปากและฟัันท่ี่�แสดงออกถึึงความน่่ากลััวของผีี แต่่

แฝงความน่่ารัักตามแนวคิิดของเยาวชนท่ี่�ต้้องการให้้แตกต่่าง     

จากชุดผีีตลกแบบด้ั้�งเดิิม ใช้้สีีสันฉููดฉาด สดใส ประยุุกต์ใช้้วััสดุุที่�่

ร่่วมสมััย เช่่น ผ้้าดิิบ เชืือกฟาง กระดาษสีี เป็็นต้้น

 	 2) การสร้้างสรรค์์ (Create)

	ก ารพัฒนารููปแบบของอาร์ต์ทอยผีีตลกจากการร่า่งภาพ

แนวคิิด โดยร่่างเป็็นตััวละครจากความเชื่่�อจากชุดผีีตลก 30 ชุุด ที่�่

นัักเรีียนได้้ออกแบบ รวมถึึงคำำ�โปรยในเอกสารคู่่�มืือการประกอบ

พิิธีีเข้้าหััวผีีตลก และสร้้างคาแรคเตอร์์ “ปลาย่ี่�สบ” คนพ้ื้�นท่ี่�เรีียกว่า 
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Figure 5 Phii Tlok ghost costumes designed by the youth

Figure 4 A participatory training workshop attended by 100 students from Tha Pla Pracha Uthit School; (a) The imaginative 

creation of comedic ghost heads by students and (b) Group presentations of student projects

 (b) (a)



“ปลาเอินิ” หรืือ “ปลาสะเอินิ” ซ่ึ่�งเป็น็ปลาประจำำ�ถิ่่�น อำำ�เภอท่า่ปลา 

จึึงเรีียกว่่า ผีีปลาสะเอิิน 1 แบบ และผีีสัตว์์อื่่�นอีีก 10 แบบ ได้้แก่่   

ผีีช้าง ผีีเป็็ด ผีีจระเข้้ ผีีกระต่่าย ผีีงูู ผีีลิง ผีีควาย ผีีไก่่ ผีีม้า และ     

ผีีหมูู รวมแบบร่่างผีีตลกทั้้�งสิ้้�น 11 แบบ ดัังภาพท่ี่� 6 (Figure 6)

	ก ารพัฒนาแบบร่่างเป็็นคาแรคเตอร์์โดยใช้้โปรแกรม    

โปรครีีเอท (Procreate) ในการออกแบบ จากการถอดบทเรีียนการ

อบรมเชิิงปฏิิบััติิการกับนัักเรีียนร่่วมกัับสภาวััฒนธรรมอำำ�เภอ

ท่่าปลา นำำ�มาสรุุปแนวคิดและมุุมมองของนัักเรีียนที่�่มีีต่อการ

สร้้างสรรค์หััวผีีตลก ดัังภาพที่�่ 7 (Figure 7) คาแรคเตอร์์ผีีตลกใช้้

แนวคิดิคาวาอีี (Kawaii) สามารถประยุุกต์ใช้้ในการออกแบบได้ดั้ังนี้้� 

1) ความน่า่เอ็น็ดููเหมืือนเด็ก็ (Childishness) 2) ความเปราะบางหรืือ

น่่าทะนุุถนอม (Vulnerability) 3) ขนาดเล็็ก (Smallness) 4) ความ 

ไร้้เดีียงสา (Innocence) และ 5) ความหวาน (Sweetness) ทำำ�ให้้

อาร์์ตทอยผีีตลกมีีหัวโตและตััวอ้วนกลม เน้้นโครงสร้้างท่ี่�ดููเป็็นเด็็ก 

และมีีสีีสันสดใส ใส่่ลวดลายคลื่่�นน้ำำ��ที่�่สื่่�อสารถึึงน้ำำ��ที่�่เป็็นส่่วนหนึ่�ง

ในวิิถีีชีีวิตของคนท่่าปลาแทรกตามส่่วนต่่าง ๆ ของคาแรคเตอร์์ที่�่

ได้้ออกแบบ สอดคล้้องกัับมุุมมองผีีตลกของนัักเรีียน

	 3) การพััฒนาและทดสอบเพื่�่อเตรีียมการส่่งมอบสู่่�

ตลาด (Deliver)

	ก ารออกแบบด้้วยโปรแกรมเบลนเดอร์์ (Blender) เป็็น

โมเดล 3 มิิติิ ท่ี่�พร้้อมผลิตอาร์์ตทอยผีีตลก ทั้้�ง 11 แบบ ดัังตาราง

ท่ี่� 2 (Table 2)

	ก ารขึ้้�นพิิมพ์์แบบด้้วยเทคโนโลยีี 3 มิิติิ ใช้้เครื่่�องพิิมพ์์ 3 มิิติิ 

ระบบเรซิ่่�นซ่ึ่�งให้้ความละเอีียดสููง ขนาดความสููงของอาร์์ตทอย    

อยู่่�ที่�่ 6.5 เซนติิเมตร จากนั้้�นนำำ�มาพ่น่สีีขาวสื่่�อถึึงการเริ่่�มต้น้สิ่่�งใหม่ 

การสร้้างอาร์์ตทอยเน้้นรููปทรงท่ี่�ต้้องการสื่่�อสารให้้เห็็นถึึงแนวคิด
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Figure 6 Concept sketches of 11 Phii Tlok ghost characters

Figure 7 Eleven Phii Tlok ghost character designs; (a) Elephant ghost character, (b) Duck ghost character, (c) Crocodile ghost 

character, (d) Rabbit ghost character, (e) Snake ghost character, (f) Chicken ghost character, (g) Monkey ghost character, (h) 

Buffalo ghost character, (i) Horse ghost character, (j) Pig ghost character and (k) Pla Sa-Ern ghost character



221

Table 2 Art toy developed through 3D modeling software as part of the design process

Character Front Side Back

Elephant ghost character

Duck ghost character

Crocodile ghost character

Rabbit ghost character

Snake ghost character

Chicken ghost character

Monkey ghost character

Buffalo ghost character

Horse ghost character

Pig ghost character

Pla Sa-Ern ghost character



การออกแบบอาร์์ตทอยผีีตลกในรููปแบบใหม่่ให้้แตกต่างจากเดิิม 

และสร้้างแนวทางให้้คนท่ี่�สะสมสามารถนำำ�ไปทำำ�สีีเองได้้ ดััง       

ภาพท่ี่� 8 (Figure 8) โดยบรรจุในบรรจุภััณฑ์์ขนาดความกว้าง 6.5 

เซนติิเมตร ยาว 6.5 เซนติิเมตร สููง 7 เซนติิเมตร มีีสีีท่ี่�แตกต่างกััน 

3 แบบ ดัังภาพท่ี่� 9 (Figure 9) ด้้านข้้างมีีเรื่่�องราวท่ี่�มาของแนวคิิด

การออกแบบ และรููปอาร์์ตทอยชุุดผีีสัตว์์ในคำำ�โปรยแสดงอยู่่�ด้้าน

ข้้างกล่อง และกล่่องสุ่่�มซ่ึ่�งไม่่ระบุุชนิิดอาร์์ตทอย ซ่ึ่�งเป็็นการตลาด

ในการจำำ�หน่ายสิินค้้าท่ี่�สร้้างความตื่่�นเต้้นให้้กัับผู้้�ท่ี่�ซื้�้ออาร์์ตทอย

	 อาร์์ตทอยผีีตลกและบรรจุภััณฑ์์ท่ี่�ออกแบบ มีีต้นทุุนของ

การผลิิตต่่อ 1 แบบ โดยมีีขั้้�นต่ำำ��ในการผลิตอย่่างน้้อย 50 ตััว ราคา

ตััวละ 300 บาท หากผลิตได้้ 100 ตััวจะมีีราคา 200 บาท และราคา

บรรจุภััณฑ์์ขั้้�นต่ำำ��อยู่่�ท่ี่� 20 บาทต่อชิ้้�น หากผลิตจำำ�นวนมากอยู่่�ท่ี่�   

10 บาทต่่อชิ้้�น โดยราคาจำำ�หน่ายในเบ้ื้�องต้้น 1 ชิ้้�น ราคา 700 บาท 

ดัังตารางท่ี่� 3 (Table 3)

	 4) การทดสอบ (Test)

	ก ารทดสอบผลสะท้้อนกลับของอาร์์ตทอยผีีตลก รุ่่�น “สััตว์์

ในคำำ�โปรย” ดัังภาพท่ี่� 10 (Figure 10) โดยการจััดแสดงภายใต้้

แบรนด์์ สะเอิินShop ซ่ึ่�งเป็็นแบรนด์์จำำ�ลองการจำำ�หน่ายอาร์์ตทอย

ผีีตลก ในงานมหกรรมของดีีอำำ�เภอท่่าปลาครั้้�งท่ี่� 8 ประจำำ�ปี 2567 

ช่่วงเทศกาลออกพรรษา “แห่่ผีีตลก หนึ่�งเดีียวในโลก ท่ี่�อำำ�เภอ

ท่่าปลา” ณ ท่ี่�ว่่าการอำำ�เภอท่่าปลา ดัังภาพท่ี่� 11 (Figure 11) 

หอการค้้าแฟร์์จัังหวััดอุตรดิิตถ์์ ดัังภาพท่ี่� 12 (Figure 12) และงาน 

Hi สีีสันอุุตรดิิตถ์์ 2568 (งานมหกรรมศิิลปะ ดนตรีี และของดีี

อุุตรดิติถ์)์ ณ บริเิวณจวนผู้�้ว่าราชการจัังหวััดอุตรดิติถ์์ ดัังภาพที่�่ 13 
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Figure 9 (a) Various design elements and product information displayed on the packaging and (b) Art Toy packaging in two 

additional color variations

Figure 8 (a) Character printed using a resin-based 3D printer, (b), (c), and (d) Painted versions of the character

 (b) (a)  (d) (c)

 (b) (a)



(Figure 13) การออกงานแต่่ละครั้้�งได้้จััดทำำ�บููธเพื่่�อนำำ�เสนอผลงาน

อาร์์ตทอยผีีตลก ทำำ�ให้้เป็็นท่ี่�สนใจจากนัักท่องเท่ี่�ยวและกลุ่่�มคน   

รุ่่�นใหม่่ท่ี่�มีีส่วนร่่วมในการออกบููธในแต่่ละครั้้�ง

	ผ ลการประเมิินการออกแบบผลิตภััณฑ์์�ของท่ี่�ระลึึกอาร์์ต

ทอยผีีตลก จากแบบสอบถามผู้้�เข้้าชมสะเอิินShop โดยเลืือกแบบ

บัังเอิิญ ทั้้�ง 3 งาน จำำ�นวน 539 คน ดัังตารางท่ี่� 4 (Table 4)

	จ ากตารางท่ี่� 4 ผลการประเมิินคะแนนดัังนี้้� ระดัับปานกลาง 

ค่า่เฉล่ี่�ยประมาณ 3.00–3.49 ระดัับดีี ค่่าเฉล่ี่�ยประมาณ 3.50–4.49 

และระดัับดีีมาก ค่่าเฉลี่�่ย ประมาณ 4.50–5.00 พบว่่า ประเด็็นใน

ระดัับดีีมาก ได้้แก่่ อาร์์ตทอยผีีตลกสามารถต่่อยอดไปสร้้าง

ผลิตภััณฑ์์อื่่�น และสามารถต่อยอดอาร์์ตทอยผีีตลกในรููปแบบอื่่�นได้้ 

และประเด็็นท่ี่�ผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับดีี ได้้แก่ ่1) สามารถสื่่�อสาร 
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Table 3 Pricing of Phii Tlok ghost art toy and packaging

No. List Cost per unit Minimum production quantity: 50 units (Cost per unit)

1 Phii Tlok Ghost Art toy 500 300

2 Packaging 20 10

Figure 10 Phii Tlok ghost art toy, 'Animals in the incantation' edition, has been presented in multiple exhibitions and public  

showcases; (a), (b) Phii Tlok ghost art toy, and (c) Phii Tlok ghost art toy box

Figure 11 Debut exhibition: The 8th Tha Pla District Local Heritage Expo, 2024

 (b) (a)  (c)



Story telling ได้้ 2) รููปแบบท่ี่�โดดเด่่น/มีีความเป็็นเอกลักษณ์์ และ 

3) บรรจุภััณฑ์์ท่ี่�ส่่งเสริิมให้้เป็็นอาร์ต์ทอยของสะสมจัังหวััดอุตรดิตถ์์ 

และ 4) สร้้างการจดจำำ�ได้้ง่่าย ประเด็็นท่ี่�ผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับ

ปานกลาง ได้้แก่่ 1) ราคาท่ี่�เหมาะสม 2) สื่่�อถึึงประเพณีีแห่่ผีีตลก

ท่่าปลา และ 3) มีีขนาดท่ี่�เหมาะสม สรุุปได้้ว่่า การออกแบบและ

พััฒนาอาร์์ตทอยผีีตลก สะท้้อนให้้เห็็นถึึงศัักยภาพในการพัฒนา 

ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงการออกแบบท่ี่�มีีความชััดเจน สื่่�อสารได้้ดีี และมีี

คุุณค่่าเชิิงวััฒนธรรมและขยายแนวคิดอาร์์ตทอยผีีตลกไปเป็็น

ผลิตภััณฑ์์ใหม่ ๆ ได้้ ซ่ึ่�งแสดงให้้เห็็นว่่ายัังมีีโอกาสในการปรัับปรุุง

ด้้านการสื่่�อสารเชิิงวััฒนธรรม รวมถึึงราคา และรููปแบบของ

ผลิตภััณฑ์์เพื่่�อให้้ตอบโจทย์กลุ่่�มเป้้าหมายได้้มากขึ้้�น หากมีีความ

ร่่วมมืือกัันในหลายภาคส่่วนอย่่างต่่อเนื่่�อง
		

ความรู้้�หรืือความเชี่่�ยวชาญที่่�ใช้้

	 ทุุนทางวััฒนธรรม (Cultural capital)

 	ก ารออกแบบและพััฒนาอาร์ต์ทอยเป็็นการใช้ค้วามรู้้�เรื่่�อง 

“ทุุนทางวััฒนธรรม” เป็็นเสมืือนสิินทรััพย์์ท่ี่�ผ่่านการสะสมและฝัังตััว

จนเกิิดมููลค่่า เมื่่�อโลกเคลื่่�อนเข้้าสู่่�สังคมฐานความรู้้� การประยุุกต์์

และบููรณาการทุนทางวััฒนธรรมกัับการพัฒนาเศรษฐกิิจจึึงเพิ่่�มมาก

ขึ้้�น ส่่งผลให้้ทุุนทางวััฒนธรรมมีีบทบาทในระบบเศรษฐกิิจมากขึ้้�น 

เนื่่�องจากวััฒนธรรมเป็็นต้้นน้ำำ��ของห่่วงโซ่่คุุณค่่าในอุุตสาหกรรม

สร้้างสรรค์์ เช่่น เรื่่�องราวและเนื้�้อหาของวััฒนธรรมท่ี่�สร้้างความ

โดดเด่่นให้้กัับผลิิตภััณฑ์์ของตน หรืือใช้้ทุุนทางวััฒนธรรมสร้้าง
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Figure 12 Second exhibition: Uttaradit chamber of commerce fair

Figure 13 Third exhibition: Hi Uttaradit 2025 (Art, music, and local heritage expo)



ความแตกต่างหรืือจุุดขายให้้กัับสิินค้้า เกิิดเป็็นสิินค้้าเชิิงวััฒนธรรม

และทำำ�ให้้เกิิดมููลค่่าเพิ่่�มแก่่สิินค้้าได้้ การใช้้ประโยชน์์จากทุนทาง

วััฒนธรรม ทำำ�ให้้เกิิดการสร้้างสรรค์สิินค้้าและบริิการของท้้องถิ่่�น

ท่ี่�มีีอัตลัักษณ์์ไม่่เหมืือนใคร และเป็็นเครื่่�องมืือยุุทธวิิธีีท่ี่�สำำ�คัญในการ

พััฒนาชุุมชนอย่่างยั่่�งยืืน โดยเฉพาะการให้้ชุุมชนได้้มีีส่วนร่่วมใน

กระบวนการจนเกิดิความสำำ�เร็็จท่ี่�เป็็นรููปธรรม (Kaewkamon et al., 

2021) ทั้้�งนี้้�การใช้้ทุุนทางวััฒนธรรมอย่่างสร้้างสรรค์ มีีกระบวนการ

พััฒนาผลิิตภััณฑ์์ของท่ี่�ระลึึกโดยใช้้ทุุนทางวััฒนธรรมดัังนี้้� มีีการ

ศึึกษาเรีียนรู้้�จากชุมชน เพื่่�อนำำ�เอกลักษณ์์ เรื่่�องราวมาวิิเคราะห์์และ

สร้้างสรรค์ผลงานเพื่่�อตอบโจทย์ลููกค้า้กลุ่่�มเป้้าหมาย (Tuekkhaow 

et al., 2021) สอดคล้้องกัับ Somthawinpongsai et al. (2022) ท่ี่�

กล่าวว่า หากชุมชนสามารถนำำ�ทุนทางวััฒนธรรมมาสร้้างจุุดขาย 

บอกเรื่่�องราวผ่านสิินค้้าท่ี่�มีีความแตกต่างกัันในท้้องตลาด เจาะจง

เฉพาะกลุ่่�มท่ี่�มีีความต้อ้งการจริงิ ก็็จะเป็็นการเพิ่่�มช่่องทางท่ี่�ดึึงดููด

ความสนใจจากผู้�้บริิโภคได้้ เช่่นเดีียวกับ Suwanthada & Sikka 

(2018) ท่ี่�กล่่าวว่า ทุุนวััฒนธรรมและภููมิิปััญญาในท้้องถิ่่�นสามารถ

ประยุุกต์ใช้้ในทุุกผลิตภััณฑ์์ สอดคล้้องกัับ Kantipat et al. (2023) 

กล่าวว่า การใช้้ศิลิปวััฒนธรรมในท้้องถิ่่�นชุุมชนมาต่่อยอดเพื่่�อสร้า้ง

การรัับรู้้�เป็็นรููปแบบท่ี่�ทัันสมััยเข้้ากัับวััยผู้้�ใหญ่่และกลุ่่�มวััยรุ่่�นได้้

	 การคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking)

 	ก ารสร้้างผลิตภััณฑ์์ท่ี่�แตกต่างไปจากเดิิมจำำ�เป็็นต้้อง       

ใช้้แนวคิดในการสร้้างสรรค์ผลงาน แนวคิดเชิิงออกแบบจึึงเป็็น 

กระบวนการนำำ�ไปสู่่�เป้้าหมายได้้ ซ่ึ่�งประกอบด้้วยการทำำ�งาน 5     

ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การทำำ�ความเข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างลึึกซึ้้�ง      

(Empathize) การตั้้�งกรอบโจทย์ (Define) การสร้้างความคิิด (Ideate) 

การสร้า้งต้้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) หากพิจารณา

ในภาพรวมจะเห็็นได้้ว่่า สองขั้้�นตอนแรก คืือ การทำำ�ความเข้้าใจ 

กลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างลึึกซึ้้�งและการตั้้�งกรอบโจทย์์ เป็็นขั้้�นตอนแห่่ง

การสร้้างความเข้้าใจและตีีความปััญหา เพื่่�อตั้้�งเป้้าหมายของ

โครงการ กล่าวคืือ การสร้้างความเข้้าใจในการคิิดนอกกรอบของ

ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย ซ่ึ่�งต้้องการออกแบบและพััฒนาผลิตภััณฑ์์ท่ี่�ไม่่ใช่่

ผลิติภัณัฑ์์แบบเดิมิ ซ่ึ่�งในท่ี่�นี้้�คืือการออกแบบและพัฒันาอาร์ต์ทอย 

ผีีตลก ขั้้�นตอนท่ี่�สาม การสร้้างความคิิด คืือ ขั้้�นตอนในการใช้้  

ความคิิดสร้้างสรรค์์และมุุมมองจากหลาย ๆ ภาคส่่วน เพื่่�อสร้้าง

คำำ�ตอบหรืือทางเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหาใหม่ ในขั้้�นตอนนี้้�เป็็นการหา   

แนวความคิิดในการกำำ�หนดรููปแบบของอาร์์ตทอยผีีตลก และขั้้�นตอน

ท่ี่�ส่ี่�และห้้า การสร้้างต้้นแบบและการทดสอบ เป็็นกระบวนการนำำ�

อาร์ต์ทอยท่ี่�ออกแบบและพัฒันาแล้ว้ไปสร้า้งมููลค่า่ในเชิงิเศรษฐกิจิ

ก่่อนนำำ�ออกสู่่�ตลาด หากนำำ�การคิิดเชิิงออกแบบของมหาวิิทยาลััย

สแตนฟอร์์ด มาผสมผสานกัับ ดัับเบิ้้�ล ไดมอนด์์ไดอะแกรม (Double 

Diamond Diagram) สามารถแบ่่งการทำำ�งานออกเป็็นสามช่่วงใหญ่่ ๆ  

ช่่วงท่ี่�หนึ่�งคืือ การสร้้างความเข้้าใจ (Understand) ได้้แก่่ การ

ทำำ�ความเข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมายและการตั้้�งกรอบโจทย์์ ช่่วงที่�่สองคืือ 

การสร้้างสรรค์ ์(Create) ได้้แก่ ่การสร้า้งแนวคิดิ และช่ว่งที่�่สามคืือ 

การทดสอบและพััฒนา เพื่่�อเตรีียมการส่่งมอบสู่่�ผู้�ใช้้หรืือการนำำ�

ออกสู่่�ตลาด ได้้แก่่ การสร้้างต้้นแบบ และการทดสอบหรืือการนำำ�

ออกสู่่�ตลาด ไม่่ว่่าจะแบ่ง่การทำำ�งานด้ว้ยแนวคิดเป็็นช่ว่ง แต่ใ่นทาง

ปฏิิบััติิยัังคงเป็็นการใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบนั่่�นเอง (Israsena na 

Ayudhya & Treerattanapan, 2017) การใช้้เทคโนโลยีีและนวััตกรรม

เพิ่่�มผลิิตภาพและมููลค่่าเพิ่่�ม ตามแนวคิดการคิิดเชิิงออกแบบ   

ทำำ�ให้้เกิิดเป็็นนวััตกรรมผลิตภััณฑ์์ของชุุมชน ซ่ึ่�งมีีชิ้้�นงานต้้นแบบ
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Table 4 Reflections and responses to Phii Tlok ghost art toy

No. List Mean ± S.D.

1 Opportunities for extending into other product lines 4.82 ± 0.18

2 Potential for expanding the Phii Tlok ghost art toy into other series 4.65 ± 0.21

3 Capable of conveying a storytelling narrative 4.20 ± 0.27

4 Distinctive design with unique characteristics 4.1 ± 0.29

5 Packaging that enhances the Phii Tlok ghost art toy 4.0 ± 0.33

6 Can serve as a collectible art toy from Uttaradit Province 3.92 ± 0.31

7 Easily memorable 3.75 ± 0.32

8 Reasonably priced 3.35 ± 0.38

9 Represents the Phii Tlok ghost tradition of Tha Pla  3.28 ± 0.40

10 Appropriately sized 3.2 ± 0.35

Total average 3.94 ± 0.53



หลากหลาย สวยงาม บ่่งบอกชนิิดผลิตภััณฑ์์ท่ี่�ชััดเจน เหมาะสม 

และเกิิดประโยชน์์ต่่อการนำำ�ไปใช้้ได้้จริง ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการให้้

ความสำำ�คััญในผลิิตภััณฑ์์ที่่�มุ่่�งเน้้นกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

ร่่วมกััน โดยเป็็นไปตามหลักองค์์ประกอบการออกแบบ เพื่่�อให้้ได้้

มาซ่ึ่�งการบ่งบอกถึึงรููปลัักษณ์์ผลิตภััณฑ์์ท่ี่�แตกต่่างกััน สามารถ 

เพิ่่�มความน่่าสนใจและสร้้างความเป็็นเลิิศให้้กัับผลิตภััณฑ์์ได้้   

(Pratumaneechai et al., 2023) 

	 การวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการแบบมีีส่่วนร่่วม (PAR)

 	ก ารออกแบบหรืือพััฒนาผลิตภััณฑ์์ให้้สามารถจำำ�หน่าย

ในปััจจุบัันนั้้�น ต้้องอาศััยการมีีส่วนร่่วมของชุุมชน หรืือผู้้�มีีส่วนได้้  

ส่่วนเสีียในกระบวนการออกแบบหรืือพััฒนาผลิตภััณฑ์์นั้้�น คืือการ

ร่่วมคิิด ร่่วมวางแผน ร่่วมดำำ�เนิินการ ร่่วมติิดตามประเมิินผล ร่่วม

รัับผลประโยชน์์จากการกระทำำ�และร่ว่มรัับผิิดชอบ ในขณะเดีียวกัน

การมีีส่่วนร่่วมเป็็นการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ภาคส่่วน

ราชการ รวมถึึงภาคการศึึกษา เข้้ามาร่ว่มดำำ�เนิินกิิจกรรมตั้้�งแต่่การ

ศึึกษาปััญหาของประเพณีีแห่่ผีีตลก ประชุุมเพื่่�อวางแผนดำำ�เนิินการ 

ตััดสินใจ หาแนวทางแก้้ไขปัญัหา และประเมินิร่่วมกััน (Chaiyakote 

& Chantarasombat, 2018) ให้้เกิิดแนวคิิดการออกแบบและพััฒนา

อาร์ต์ทอยผีีตลก นอกจากนั้้�นการมีีส่วนร่่วมยัังเป็็นรููปแบบกิจิกรรม

หนึ่�งท่ี่�เปิิดโอกาสให้้ประชาชนเข้้ามาทำำ�กิจกรรมนั้้�น ๆ ร่่วมกัันเพื่่�อ

ผลประโยชน์์ประชาชน (Chunlasin, 2010) สอดคล้้องกัับการมีี   

ส่่วนร่่วมคืือการเปิิดโอกาสให้้ประชาชน ไม่่ว่่าจะเป็็นบุุคคลหรืือกลุ่่�ม

บุุคคลเข้้ามามีีส่วนร่่วมกิิจกรรมต่่าง ๆ ทั้้�งทางตรงหรืือทางอ้้อม   

ในลัักษณะของการร่วมรัับรู้้� ร่่วมคิิด ร่่วมทำำ�ในสิ่่�งที่�่มีีผลต่่อตนเอง

หรืือชุุมชน (Israsena na Ayudhya & Treerattanapan, 2017) การ

วิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ ผู้้�วิิจััยจึึงใช้้กระบวนการวิจััยแบบมีีส่วนร่่วม 

(PAR) ในการพัฒนาผลิตภััณฑ์์ชุุมชนเชิิงพาณิิชย์์ ทำำ�ให้้เกิิดการมีี

ส่่วนร่่วมจากทุกฝ่าย ทำำ�ให้้ผลิตภััณฑ์์ท่ี่�ได้้สอดคล้้องกัับความ

ต้้องการและทรััพยากรของชุุมชน และสามารถตอบสนองต่่อความ

ต้้องการของตลาดได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ (Punyasri & Akakut, 

2024)

	 เทคนิิคสแคมเพอร์ (SCAMPER)

 	กร ะบวนการท่ี่�กระตุ้้�นให้้้�เกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ โดย   

เน้้นการใช้้คำำ�ถาม สิ่่�งแรกท่ี่�ควรทำำ�คืือ การระบุุหััวข้อที่�่ต้้องการ    

แก้้ปััญหา หรืือความคิิดท่ี่�นำำ�มาพััฒนาต่่อยอด โดยใช้้อัักษรย่อของ

คำำ�ว่า “SCAMPER” มาจากตัวแรกของวิิธีีท่ี่�นำำ�มากระตุ้้�นความคิิด

ให้้เกิิดสิ่่�งใหม่ (Darbhalakshana, 2017) ในกระบวนการสร้้างชุุดผีี

ตลกท่ี่�ให้้นัักเรีียนทำำ�นั้้�น ใช้้ตััวอักษร M ย่่อมาจาก Modify/Magnify 

หมายถึึง การดัดแปลง โดยตั้้�งคำำ�ถามว่่า สััตว์์ในคำำ�โปรยสามารถ

ต่่อยอดเป็็นสิ่่�งใดเพิ่่�มเติิม และ P ย่่อมาจาก Put to Other use   

หมายถึึง การประยุุกต์กั์ับสิ่่�งอื่่�น โดยตั้้�งคำำ�ถามว่่า หััวผีีตลกสามารถ

นำำ�ไปใช้้ในรููปแบบอื่่�นได้้หรืือไม่่ หรืือใช้้วััสดุุรููปแบบอื่่�นได้้หรืือไม่่     

มีีวิิธีีการใหม่่ ๆ ท่ี่�ใช้้งานจากรููปทรงเดิิมหรืือรููปแบบเดิิมหรืือไม่่      

ช่ว่ยพััฒนากระบวนการคิดิแบบนวััตกร ควรประกอบด้ว้ยกิจิกรรม

หรืือเนื้�้อหาที่�่ก่่อให้้�้เกิิดทักษะเชิิงการรัับรู้้�้� หรืือทัักษะการเชื่่�อมโยง

ความคิิด และส่่งเสริิมให้้�้เกิิดทักษะเชิิงพฤติิ�ิกรรม (Komolvanij, 

2021) คืือ การตั้้�งคำำ�ถาม สัังเกต ปฏิิสััมพัันธ์์ และทดลอง จะช่่วย

ส่่งเสริิมให้้สามารถนำำ�สิ่่�งที่่�่�ได้้้�เรีียนรู้้�ไปสร้้างสิ่่�งใหม่่�่ได้้�้  

	 การออกแบบอาร์์ตทอย (Art toy)

	 อาร์์ตทอยเป็็นปรากฏการณ์ทางศิิลปะท่ี่�สร้้างความ  

แปลกใหม่ให้้กัับวงการนักสะสมของเล่่น เพราะของเล่่นโดยทั่่�วไป

มัักจะถููกผลิตโดยการนํําเอาวััฒนธรรมสมััยนิิยม (Pop culture) ที่�่

กํําลัังเป็็นที่�่นิิยม ณ ขณะนั้้�น มาผลิต ไม่ว่่่าจะเป็็นภาพยนตร์ ์การ์ต์ููน

หรืือแอนิิเมชั่่�น เพื่่�อให้้เด็็กเล่่น เน้้นการผลิิตในจำำ�นวนมากในราคา

ท่ี่�คนหมู่่�มากสามารถจัับต้้องได้้ ซ่ึ่�งแนวคิดนี้้�ตรงข้้ามกัับการผลิต

อาร์์ตทอยที่�่ศิิลปิินทำำ�การออกแบบตััวละคร โดยตััวละครเหล่านี้้�

อาจจะไม่่ได้้อยู่่�ในกระแสความนิิยมในการทำำ�ของเล่่นทั่่�วไป           

นัักออกแบบท่ี่�มีีแนวคิดการออกแบบอาร์์ตทอยสามารถออกแบบ

รููปทรงท่ี่�ดึึงดููดผู้�บริิโภคได้้ และอาร์์ตทอยมัักจะถููกผลิตอย่่างพิิถีีพิถััน

ในจำำ�นวนท่ี่�จํํากััด อาร์์ตทอยท่ี่�ผลิตในแต่่ละรุ่่�นมีีจำำ�นวนน้้อย จึึง

ทำำ�ให้้เกิิดความต้้องการในหมู่่�นักสะสมมากขึ้้�น ทำำ�ให้้มููลค่่าของงาน

อาร์์ตทอยสููงขึ้้�น (Karnchanapayap, 2018) ด้้วยรููปทรงแบบลดทอน

ซ่ึ่�งเป็็นรููปทรงที่�่ผู้�้บริิโภคส่่วนใหญ่่ต้้องการ สามารถดึึงดููดกลุ่่�ม

ลููกค้า้ได้้และมีีผลต่อ่กระบวนการผลิติ รููปทรงท่ี่�เรีียบง่า่ยไม่ซั่ับซ้้อน

จนเกิินไป ช่่วยลดอุปสรรคในภาคการผลิต การออกแบบรููปทรง

อาร์์ตทอย ทำำ�ได้้ด้้วยเทคนิิคการปั้้�นดิิจิิทััล (Digital Sculpting) และ

การพิมพ์์ 3 มิิติิ (3D Printing) ท่ี่�ตรงกัับความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย 

	 โมเดลธุุรกิจอาร์์ตทอยใช้้วิิธีีการจํํากััดปริิมาณสินค้้า    

เพื่่�อให้้ไม่่เพีียงพอต่่อความต้้องการของตลาด เพื่่�อหลีีกเล่ี่�ยงสิินค้้า

ล้น้ตลาดเหมืือนของเล่น่แบบด้ั้�งเดิิม ซ่ึ่�งเป็น็ผลดีีในการรัักษาคุุณค่า

และความเป็็นเอกลักษณ์์เฉพาะ การจํํากััดรุ่่�นและจััดทำำ�คอลเลคชััน

พิเิศษเป็็นการหลีีกเล่ี่�ยงการถููกลอกเลีียนแบบ เพื่่�อตอบสนองความ

ต้้องการส่วนบุุคคล ซ่ึ่�งแต่่ละรุ่่�นจะผลิตเพื่่�อตอบสนองความต้้องการ

ของกลุ่่�มคนต่่าง ๆ ใช้้วิิธีีการแบบ Pop art ในการวาดสีีสร้้างสรรค์

งานอาร์์ตทอย ทำำ�ให้้อาร์์ตทอยจัับมืือกัับธุุรกิิจในขณะเดีียวกัน

ผสานศิลิปะ ของเล่น่และการพาณิิชย์์เข้้าด้้วยกันัเพื่่�อให้ด้ำำ�รงอยู่่�ได้้

อย่่างยั่่�งยืืน (Fan & Vanitwatthananuwat, 2020) การใช้้ศิิลปะและ

วััฒนธรรมไทย สอดคล้้องกัับแนวคิดการนำำ�ทุนทางวััฒนธรรมมา 

สร้้างมููลค่่า (Kantipat et al., 2023) และวััสดุุท่ี่�นิิยมใช้้ในการผลิต

คืือเรซิ่่�น เนื่่�องจากมีีน้ำำ��หนักัเบา มีีผิวิสัมัผัสัที่�่ดีี มีีความแข็ง็แรงของ

วััสดุุและสามารถลงสีีได้้เห็็นเด่่นชััด และราคาถููก 

	ก ารสร้้างอาร์์ตทอยท่ี่�มีีเอกลักษณ์์สามารถส่งเสริิม

ศัักยภาพของพื้�้นท่ี่� ในการพััฒนาอััตลัักษณ์์และภาพลัักษณ์์เชิิง
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สร้้างสรรค์ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อมีีความสอดคล้้องกัับแนวทาง

การสร้้างแบรนด์์พ้ื้�นท่ี่�นั้้�นและกิิจกรรมการท่องเที่�่ยวท่ี่�มีีอยู่่� การ

สื่่�อสารทางการตลาดแบบบููรณาการซึ่�่งให้้ความสำำ�คัญกับตััวละคร

ในฐานะสื่่�อกลางในการถ่า่ยทอดเรื่่�องราว สามารถเสริมิสร้า้งความ

น่่าสนใจและความผููกพันทางอารมณ์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่าง      

มีีประสิิทธิภาพ อย่่างไรก็ตาม การพัฒนาตััวละครให้ส้ามารถขยาย

สู่่�สื่่�อประเภทต่่าง ๆ ได้้อย่่างยั่่�งยืืน จำำ�เป็็นต้้องได้้รัับการสนัับสนุุน

อย่่างเป็็นระบบจากภาคีีท่ี่�เก่ี่�ยวข้อง ไม่่ว่่าจะเป็็นนัักลงทุุน ทีีมงาน

สร้้างสรรค์์ท่ี่�มีีความเชี่�่ยวชาญ ตลอดจนการวางแผนด้้านลิิขสิิทธิ์์�

และการจััดการทรััพย์์สิินทางปััญญา เพื่่�อรองรัับการนำำ�ตัวละคร 

ไปประยุุกต์์ใช้้กัับผลิิตภััณฑ์์ต่่าง ๆ เช่่น ของท่ี่�ระลึึก ผลิตภััณฑ์์เชิิง

พาณิิชย์์ หรืือแม้้แต่่การพัฒนาเป็็นสถานท่ี่�ท่่องเท่ี่�ยวที่�่มีีความ 

เฉพาะตััว ซ่ึ่�งจะส่่งผลดีีต่อเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์ในระดัับพ้ื้�นท่ี่�โดยรวม 

(Kuntjara, 2021)

	 แนวคิิดคาวาอีี (Kawaii)

 	 แนวคิดคาวาอีี (Kawaii) เป็็นวััฒนธรรมของญ่ี่�ปุ่่�นในการ

ออกแบบ ซึ่�่งประเทศญ่ี่�ปุ่่�นได้้นำำ�วััฒนธรรมคาวาอีีเข้้าสู่่�ระบบ

อุุตสาหกรรมเชิิงวััฒนธรรม โดยเชื่่�อมโยงเข้้ากัับการท่องเท่ี่�ยว ท่ี่�มีี

ความสััมพัันธ์์กัับท้้องถิ่่�นนิิยม วััฒนธรรมคาวาอีีจึึงกลายเป็็น

สััญลักษณ์์ของเมืือง เมื่่�อถููกนำำ�ไปผสานกัับวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นท่ี่�มีี

ความหลากหลาย ส่่งผลให้้รููปแบบของวััฒนธรรมคาวาอีีมีีความ

หลากหลาย การส่งออกสินค้้าวััฒนธรรมคาวาอีีไปต่่างประเทศ   

ส่่งผลให้้เกิิดการผสมกลมกลืืนทางวััฒนธรรมระหว่างวััฒนธรรม

คาวาอีีกับวััฒนธรรมต่่างชาติิ จึึงทำำ�ให้้รููปแบบของวััฒนธรรมคาวาอีี

เกิิดความแตกต่่างกัันและมีีความหลากหลายมากขึ้้�น (Puenperm, 

2017) ซ่ึ่�งเป็็นแนวทางการออกแบบตััวละครและมาสคอตท้้องถิ่่�น 

การแสดงออกถึึงความคาวาอีี มีี 5 ประการ สามารถระบุุเป็็น     

รายละเอีียดเพื่่�อประยุุกต์ใช้้ในการออกแบบดัังนี้้� 1) ความน่่าเอ็็นดูู

เหมืือนเด็็ก (Childishness) ออกแบบโดยเน้้นรายละเอีียดของ

โครงสร้้างทางใบหน้า เช่่น ปากเล็็ก จมููกเล็็ก ดวงตาโต 2) ความ

เปราะบางหรืือน่่าทะนุุถนอม (Vulnerability) ออกแบบโดยเน้้นส่่วน

ของรููปทรงหรืือรายละเอีียดของลายเส้้น เช่่น การใช้้เส้้นโค้้งมนหรืือ

ทรงกลมเป็็นหลัก รวมไปถึึงการลดทอนรายละเอีียดให้้ไม่่ซัับซ้้อน 

3) ขนาดเล็็ก (Smallness) ออกแบบโดยเน้้นโครงสร้้างตััวละครที่�่

เหมืือนเด็็ก เช่่น การทำำ�ให้้ผิิดสััดส่่วน (Super deform) หรืือใช้้    

องค์์ประกอบเสริิมตกแต่่งท่ี่�มีีขนาดใหญ่่กว่าปกติ 4) ความไร้้เดีียงสา 

(Innocence) ออกแบบโดยเน้้นการแสดงออก ท่่าทางหรืือพฤติิกรรม 

เช่่น การชููมืือ ยกแขน ยกขา ทำำ�ในสิ่่�งที่�่ผู้้�ใหญ่่มัักไม่่ทำำ�หรืือคาดเดา

ไม่่ได้้ 5) ความหวาน (Sweetness) ออกแบบโดยเน้้นรายละเอีียดท่ี่�

ให้้ความสดใสหรืือละมุุนละไม เช่่น การใช้้สีีสันสดใสหรืือสีีพาสเทล

เป็็นหลัก (Poksupphiboon & Srikanlayanabuth, 2020) แนวคิด   

คาวาอีีอาจไม่่มีีความจำำ�เป็็นต้้องมีีคุณลักษณะตามเกณฑ์์ครบทั้้�ง  

5 ประการ ขาดคุณสมบััติิอย่่างใดอย่่างหนึ่�งก็็สามารถมีีแนวคิด   

คาวาอีีได้ ้ทั้้�งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับการรัับรู้้�ของแต่ล่ะบุุคคลที่�่แตกต่า่งออกไป 

ดัังนั้้�น อาร์์ตทอยผีีตลกจึึงมีีรููปร่่างหน้าตาท่ี่�น่่ารัักและสร้้างสรรค์

แตกต่่างจากผีีตลกในรููปแบบเดิิม มีีความร่่วมสมััยมากยิ่่�งขึ้้�นด้้วย

แนวคิิดคาวาอีี

	 การออกแบบรููปปั้�น 3 มิิติิ (3D modeling)

	ก ารออกแบบรููปปั้้�น 3 มิิติิ คืือกระบวนการสร้้างแบบ

จำำ�ลองด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ ทำำ�ให้้สามารถเห็็นแบบจำำ�ลอง

ได้้ 360 องศา ทั้้�งแนวตั้้�ง แนวนอน และแนวลึึก แตกต่่างจากภาพ

สองมิิติิท่ี่�ไม่่มีีแนวลึึก ซ่ึ่�งวััตถุุประสงค์์ของการออกแบบรููปปั้้�น 3  

มิิติิ เพื่่�อสร้้างภาพหรืือวััตถุุให้้ดููเสมืือนจริิงมากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น โมเดล

โครงการบ้าน โมเดลการตกแต่่งภายในบ้้าน การออกแบบผลิตภััณฑ์์ 

3 มิิติิ การสร้้างอนิิเมชั่่�นเป็็นต้้น ในกระบวนการสร้า้งการออกแบบ

รููปปั้้�น 3 มิิติิ มัักเริ่่�มต้้นด้้วยการสร้้างโมเดลพ้ื้�นฐาน ซ่ึ่�งจะเป็็นรููปร่่าง

หรืือโครงสร้้างของวััตถุุท่ี่�ต้้องการทำำ�เป็็น 3 มิิติิ จากนั้้�นจึึงจะเพิ่่�ม

รายละเอีียดและลวดลาย เพื่่�อเข้้ารููปด้้วยซอฟต์์แวร์ ์เช่น่ Autodesk 

Maya, Blender, หรืือ Cinema 4D เพื่่�อช่่วยในการสร้้างและปรัับแต่่ง

โมเดลออกมาเป็็นรููปแบบไฟล์์ 3 มิิติิ ท่ี่�สามารถนำำ�ไปใช้้งานใน

โครงการต่าง ๆ  ตามวััตถุุประสงค์์ท่ี่�กำำ�หนดไว้้ได้้ การออกแบบรููปปั้้�น 

3 มิิติิ สามารถสร้้างสรรค์งานให้้ดููเสมืือนจริิงและจัับต้้องได้้มาก  

ยิ่่�งขึ้้�น (Ghuge, 2023) ดัังนั้้�นการเลืือกใช้ป้ระเภทของการออกแบบ 

3 มิิติิ ให้้เหมาะสมขึ้้�นอยู่่�กับโครงการและวััตถุุประสงค์์ของการใช้้งาน 

เช่่น การออกแบบภาพสิินค้้า การสร้้างตััวละครในวงการเกม หรืือ

การจำำ�ลองสถานท่ี่�สำำ�คัญในโลกจริงในรููปแบบของ 3 มิิติ ิรวมไปถึึง

การออกแบบ 3 มิิติิสำำ�หรัับการผลิต เช่่น การพิมพ์์ 3 มิิติิ หรืือ

เทคโนโลยีีท่ี่�ใช้้ในการควบคุุมเครื่่�องจัักรกลอััตโนมััติิผ่่านการใช้้

คอมพิิวเตอร์์ (Computer numerical control) เป็็นต้้น 

	ก ารสร้้างแบบจำำ�ลอง 3 มิิติินั้้�น นอกจากจะสร้้างโดยใช้้

วิธิีีการขึ้้�นรููปจากรููปทรงเรขาคณิติพ้ื้�นฐานทั่่�วไปที่�่มีีอยู่่�ในโปรแกรม

ออกแบบ 3 มิิติิต่่าง ๆ ยัังสามารถขึ้้�นรููปโดยอาศััยการเขีียน

โปรแกรมหรืือชุุดคำำ�สั่่�งเพื่่�อส่่งไปพิิมพ์์ยัังเครื่่�องพิิมพ์์ได้้ตามท่ี่�

ต้้องการ ในปััจจุบัันเทคโนโลยีี 3 มิิติิ สามารถเปลี่�่ยนเป็็นชิ้้�นงานท่ี่�

มองเห็็นและจัับต้้องได้้ นำำ�ไปสู่่�การศึึกษาค้้นคว้้าและพััฒนาการ 

ต่่าง ๆ (Liemmanee, 2015) รููปแบบการใช้้งานของเทคโนโลยีีการ

สร้้างแบบจำำ�ลอง 3 มิิติิ (3D digital modeling) สามารถแบ่่งออกได้้

เป็็น 2 รููปแบบ คืือ รููปแบบของ 3 มิิติิ ใน เทคโนโลยีีความเป็็นจริิง

เสมืือน (Virtual reality) และ แบบจำำ�ลองทางกายภาพ (Physical 

model) หรืือชิ้้�นงานที่�่จัับต้อ้งได้ ้ที่�่สร้า้งจากเครื่่�องสร้า้งแบบจำำ�ลอง 

3 มิิติิ และสถานการณ์ก์ารใช้เ้ทคโนโลยีีการสร้า้งแบบจำำ�ลอง 3 มิิติิ 

ในประเทศไทยเริ่่�มเป็็นที่�่รู้้�จัักมากยิ่่�งขึ้้�น โดยมีีสถาบัันของรััฐและ

สถาบัันการศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษาท่ี่�ใช้้เทคโนโลยีีของการสร้้าง 

แบบจำำ�ลองทางกายภาพ หรืือหน่วยงานด้้านวิิทยาศาสตร์์ของรััฐ 
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ที่�่มีีการใช้้บริิการและสนัับสนุุนการวิิจััย ส่่วนอุุตสาหกรรมของ

เอกชนท่ี่�ใช้ก้ารสร้้างแบบจำำ�ลอง 3 มิิติ ิยัังคงถููกใช้้อยู่่�ในเฉพาะบาง

อุุตสาหกรรม (Siripinyokij, 2010)

สถานการณ์์ใหม่่
ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิม

	

	ก ารออกแบบและพััฒนาอาร์์ตทอยผีีตลกจากทุนทาง

วััฒนธรรม เป็็นการนำำ�ทุนทางวััฒนธรรมและเรื่่�องราว มาสร้้าง

การนำำ�เสนอในรููปแบบท่ี่�ร่่วมสมััย ด้้วยการมีีส่่วนร่่วมของคนใน

ชุุมชนและเยาวชนในประเพณีีแห่่ผีีตลกของอำำ�เภอท่่าปลา ทำำ�ให้้ผู้้�ท่ี่�

ไม่่รู้้�จัักได้้รัับรู้้�ผ่านอาร์์ตทอยผีีตลกท่ี่�นำำ�เสนอในรููปแบบที่�่ร่่วมสมััย

แนวคิิดคาวาอีี และตรงตามความต้้องการผู้�้บริิโภคในปััจจุบััน    

ผ่่านจากการจััดบููธแสดงสิินค้้าในงานหรืือกิิจกรรมที่�่ทางจัังหวััด  

จััดขึ้้�น รวมถึึงเพื่่�อสร้้างคุุณค่าจากอัตลัักษณ์์ทุุนทางวััฒนธรรม โดย

ใช้้แนวคิดและเทคโนโลยีี 3 มิิติิ สร้้างสรรค์งานอาร์์ตทอยผีีตลก

เหมาะสมกัับแนวทางการสื่่�อสารในปััจจุบััน ส่่งผลให้้ภาครััฐ ได้้แก่่ 

ผู้้�ว่าราชการจัังหวััด สำำ�นักงานวััฒนธรรมจัังหวััดอุตรดิิตถ์์ นำำ�   

อาร์์ตทอยผีีตลกไปนำำ�เสนอในการประชุุมเพื่่�อสร้้างเป็็นสิินค้้าของ

ท่ี่�ระลึึกประจำำ�จัังหวััด รวมถึึงสภาวััฒนธรรมอำำ�เภอท่่าปลา ให้้ความ

สนใจและพร้้อมส่่งเสริิมให้้จััดจำำ�หน่ายในเชิิงพาณิิชย์์ ซ่ึ่�งได้้รัับการ

สนัับสนุุนโดยผู้้�ว่าราชการจัังหวััดซ่ึ่�งนำำ�เสนอเป็็นตััวแทนมรดก

ภููมิปัิัญญาทางวััฒนธรรมจัังหวััดอุตรดิตถ์์เพื่่�อนำำ�เสนอให้้เป็็นท่ี่�รู้้�จััก

อย่่างกว้างขวาง

	 โรงเรีียนท่่าปลาประชาอุุทิิศ โรงเรีียนอุุตรดิตถ์์ มหาวิิทยาลััย

ราชภััฏอุตรดิิตถ์์ สร้้างความร่่วมมืือการพััฒนาประเพณีีแห่่ผีีตลก

โดยส่่งเสริิมและพััฒนาผีีตลกให้้มีีความร่่วมสมััย ส่่งเสริิมเยาวชนใน

จัังหวััดผ่านสถานศึึกษาให้้สร้้างและพััฒนาผีีตลกให้้เป็็นที่�่รู้้�จัักใน 

วงกว้างต่่อไป รวมถึึงเยาวชนท่ี่�เข้้าร่่วมโครงการตระหนักถึึงการมีี

ส่่วนร่่วมในชุุมชน 

 	ก ารจำำ�หน่ายในช่่องทางออนไลน์์ ได้้แก่่ ไลน์์ (Line) และ

เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ใช้้วิิธีีจองผ่่านตััวแทนจำำ�หน่ายท่ี่�สมััครผ่านทาง

สภาวััฒนธรรมอำำ�เภอท่่าปลาจำำ�นวน 10 ราย ซ่ึ่�งเป็็นกลุ่่�มแรก  

สามารถจำำ�หน่ายได้้ยอดขายรวมทั้้�งสิ้้�น 100 ตััว รวมรายได้้จาก  

การจำำ�หน่ายในระยะแรกและจำำ�กัดจำำ�นวนในการผลิต ตามแนวคิด

ของการทำำ�อาร์์ตทอยผีีตลก ซ่ึ่�งรายได้้ท่ี่�เป็็นกำำ�ไรต่่อตััวอยู่่�ที่�่ 250 

บาท ขายได้้เฉล่ี่�ยคนละ 10 ตััว เป็็นจำำ�นวนจากยอดขายคิิดเป็็นเงิิน 

2,500 บาท ในระยะแรกให้้ผู้้�จำำ�หน่ายทำำ�ความเข้้าใจเรื่่�องการรอ

สิินค้้าเนื่่�องจากต้้องใช้้ระยะเวลาในการผลิตอย่่างน้้อย 15 วัันจาก

การจอง ซ่ึ่�งผู้้�ท่ี่�สนใจรัับทราบและเป็็นข้้อตกลงระหว่างผู้้�จำำ�หน่าย 

ทำำ�ให้้ชุุมชนเกิิดความสนใจ ต้้องการเป็็นตััวแทนจำำ�หน่่ายสิินค้้า   

เพิ่่�มขึ้้�นอีีก 20 คน ส่่งผลให้้เกิิดมุมมองการสร้้างรายได้้จากการ 

ท่่องเท่ี่�ยวท่ี่�เปล่ี่�ยนไปจากเดิิมท่ี่�ไม่่มีีผลิตภััณฑ์์หรืือของที่�่ระลึึก

จำำ�หน่ายในช่่วงประเพณีีแห่่ผีีตลก มีีแนวคิดการสร้้างผลิตภััณฑ์์ให้้

ทัันสมัยัตอบโจทย์นั์ักท่อ่งเที่�่ยว ส่ง่ผลต่อ่การพัฒันาเศรษฐกิจิชุมชน

อย่่างสร้้างสรรค์์และยั่่�งยืืน  

	 ในแต่่ละปีีการศึึกษานัักเรีียนท่ี่�เข้้าร่่วมกระบวนการจะ

เปล่ี่�ยนไป ดัังนั้้�นการสร้้างหลักสููตรจึึงต้้องทำำ�อย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อ

ทำำ�ให้้เยาวชนรุ่่�นต่่อ ๆ ไป รัับรู้้�คุณค่าของประเพณีีผีีตลก

ผลกระทบและความยั่่�งยืืน
ของการเปลี่่�ยนแปลง

	

	 ด้้านสัังคมและวััฒนธรรม

	 สมาชิิกชุมุชนท่่าปลาและเยาวชนได้้เรีียนรู้�้การมีีส่วนร่ว่ม

ในกระบวนการคิดและตััดสินใจเรื่่�องการออกแบบผลิตภััณฑ์์   

อาร์์ตทอยผีีตลกท่ี่�นำำ�อัตลัักษณ์์ของขนบธรรมเนีียมประเพณีีและ

วััฒนธรรมของชุุมชน โดยมีีการศึึกษา การวางแผน การสร้้างทีีม 

และการแก้้ไขปััญหาร่่วมกััน นอกจากนี้้�ยัังมีีการประยุุกต์์ใช้้

หลักสููตรการออกแบบผลิตภััณฑ์์จากทุนทางวััฒนธรรมในโรงเรีียน

ในพื้�้นท่ี่�อำำ�เภอท่่าปลา ทั้้�งกลุ่่�มสาระสัังคม หรืือด้้านศิิลปะและการ

ออกแบบ ทำำ�ให้้เยาวชนได้้รู้้�สึึกถึึงการเป็็นส่่วนหนึ่�งในการสืืบสาน

ประเพณีีท้องถิ่่�นของตนด้้วยแนวคิิดสร้้างสรรค์์ สามารถส่่งต่่อ

คุุณค่่าของการมีีส่่วนร่่วมได้้อย่่างยั่่�งยืืน

	ก ารพัฒนาความร่่วมมืือระหว่างภาคีีเครืือข่่าย ได้้แก่่   

ภาครััฐและท้้องถิ่่�น ภาคเอกชน ภาควิิชาการ และภาคประชาชน 

ก่อ่ให้้เกิดิการระดมความคิดิ การทำำ�งานร่ว่มกัันของแต่ล่ะภาคส่่วน

สามารถสร้้างความเข้้าใจต่่อกระบวนการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

อาร์์ตทอยผีีตลกท่ี่�เกิิดจากขนบธรรมเนีียมประเพณีี ศิิลปะ และ

วััฒนธรรมของชุมุชน ต่่อยอดให้ป้ระเพณีแีห่่ผีตีลกให้เ้ป็น็ท่ี่�รู้้�จััก ด้้วย

การสร้้างช่่องทางการประชาสััมพัันธ์์และพื้�้นท่ี่�สาธารณะทาง

วััฒนธรรม สามารถนำำ�ไปสู่่�พื้�นท่ี่�ต้้นแบบผลิตภััณฑ์์ของที่�่ระลึึก 

อาร์ต์ทอยผีตีลกจากอัตัลักัษณ์ทุ์ุนทางวััฒนธรรมผ่า่นกระบวนการ

มีีส่่วนร่่วมตั้้�งแต่่ต้้นน้ำำ�� กลางน้ำำ�� และปลายน้ำำ��ของภาคีีเครืือข่่าย  

ต่่าง ๆ ท่ี่�เกี่�่ยวข้อง 

	 ด้้านเศรษฐกิิจ

	ผู้ �จำำ�หน่ายในชุุมชนมีีทักษะด้้านการสื่่�อสารและด้้านการ

ตลาดออนไลน์ ์ทำำ�ให้้้�เพิ่่�มช่อ่งทางการจััดจำำ�หน่ายทางออนไลน์์�์และ

ออฟไลน์์�์ โดยการสร้้างสรรค์์ในรููปแบบของอาร์์ตทอยผีีตลก 

เป็็นการออกแบบให้้ร่่วมสมััยกลายเป็็นคาแรคเตอร์์ท่ี่�มีีเอกลัักษณ์์

เฉพาะตััวมีีเรื่่�องราวเบ้ื้�องหลัง นำำ�เสนอรููปแบบของผีีท่ี่�มีีอยู่่�ในคำำ�โปรย

หรืือบทสวดในพิิธีีเข้้าหััวผีตีลกในรููปแบบที่�่หลากหลาย ทำำ�ให้น่้่าซ้ื้�อ

และดึึงดููดความสนใจของนัักท่องเท่ี่�ยว รวมถึึงเป็็นการสร้้างการ
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ประชาสััมพัันธ์์วััฒนธรรมในท้้องถิ่่�นส่่งผ่่านไปยัังนัักท่องเที่�่ยวให้้  

รัับรู้้�และเป็็นท่ี่�รู้้�จัักมากขึ้้�น ดัังนั้้�นเมื่่�อชุุมชนสามารถนำำ�ทุนทาง

วััฒนธรรมไปใช้ป้ระโยชน์์�์ในเชิงิพาณิชิย์์ และหากมีีการพัฒันาทักัษะ

ท่ี่�จำำ�เป็็นในการเพิ่่�มยอดขายและการตลาดออนไลน์์ รวมถึึงนำำ�รููปแบบ

ของการออกแบบไปสร้า้งผลิติภััณฑ์์อื่่�น จะทำำ�ให้้ชุุมชนมีีรายได้จ้าก

การจำำ�หน่่ายสิินค้้าท่ี่�มาจากทุุนทางวััฒนธรรมเพิ่่�มขึ้้�นอัันนำำ�ไปสู่่�

เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์ท่ี่�เข้้มแข็็งและยั่่�งยืืนต่่อไป
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