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“สิ นทรั พย์ท้ องถิ� น” (Local Assets) 
ถื อเป� นทรั พยากรที� มีความสั มพันธ์กั บพื� นที�  และแตกต่ างกั นไปในแต่ ละพื� นที�  สามารถอยู่ ใน
รู ปแบบที� จั บต้ องได้ และจั บต้ องไม่ได้  ประเทศไทยอุ ดมไปด้ วยสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที� มีประวั ติ
ความเป� นมา และมีศักยภาพในการพัฒนา ไม่ว่ าจะเป� นสถานที� สํ าคัญทางประวั ติ ศาสตร์  
วั ฒนธรรม และประเพณีที� แตกต่ างหลากหลายไปในแต่ ละภูมิภาค มรดกภูมิป� ญญาทาง
วั ฒนธรรมอั นทรงคุณค่าที� สื บต่ อกั นมาจากรุ่ นสู่ รุ่ น สิ� งต่ าง ๆ เหล่ านี� ถื อเป� นทุนทาง
วั ฒนธรรมที� สามารถนําไปใช้ พัฒนาสิ นค้า บริ การ และเนื� อหาสํ าหรั บนักสร้ างสรรค์และผู้
ประกอบการในกลุ่ มอุ ตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์  (Soft Power) ซึ� งประเทศไทยมีเป� าหมาย
ที� จะผลั กดั น และยกระดั บให้ กลายเป� นอุ ตสาหกรรมที� ขั บเคลื� อนประเทศในอนาคตได้
อย่ างไรก็ ดี  เราจํ าเป� นต้ องเข้ าใจเสี ยก่ อนว่ า “สิ นทรั พย์ท้ องถิ� นยั งมิใช่ ซอฟต์พาวเวอร์ ” 
จํ าเป� นต้ องอาศัยนโยบาย การลงแรงจากผู้เกี� ยวข้ อง และปฏิบั ติ การต่ าง ๆ อี กมากมาย 
เพื� อผลั กดั นให้ เนื� อหา สิ นค้า และบริ การซึ� งมีที� มาจากสิ นทรั พย์ท้ องถิ� น กลายเป� นหนึ� งใน
องค์ประกอบที� ช่ วยผลั กดั นนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศได้  ทั� งนี�  หนึ� งในเครื� องมือ
สํ าคัญที� จะช่ วยให้ สิ นทรั พย์ท้ องถิ� นมีคุณค่าเพิ� มขึ� น คือ “การเล่ าเรื� อง” (Storytelling) 
เพื� อแปลงสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นให้ กลายเป� น “เรื� องเล่ าท้ องถิ� น” (Local Stories) ที� สื� อให้ เห็ น
อั ตลั กษณ์ และความน่าสนใจของสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นนั� น ๆ 
 
รายงานฉบั บนี� จึ งเป� นความพยายามเชื� อมโยงและคลี� คลายให้ เห็ นว่ า “สิ นทรั พย์ท้ องถิ� น-
เรื� องเล่ าท้ องถิ� น-ซอฟต์พาวเวอร์ ” มีความเกี� ยวเนื� องและแตกต่ างกั นอย่ างไร รวมถึ งช่ อง
ว่ างระหว่ างแนวคิดทั� งสามที� ควรพิจารณาปรั บปรุ ง เพื� อผลั กดั นให้ สิ นทรั พย์ท้ องถิ� นของ
ประเทศไทยได้ รั บการยอมรั บในระดั บสากล

LOCAL
ASSETS



01_สิ นทรั พย์ท้ องถิ� น-เรื� องเล่ าท้ องถิ� น-ซอฟต์พาวเวอร์ในบริ บทโลก

02_ปลดล็ อกศักยภาพของสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นและการเล่ าเรื� อง

       เพื� อการผลั กดั นซอฟต์พาวเวอร์ประเทศไทย

03_CEA กั บแผนงานส่ งเสริ มและใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์

       และเรื� องเล่ าท้ องถิ� น

เนื� อหาภายในรายงานสามารถแบ่ งได้ เป� น 3 ส่ วน คือ

CONTENTS

03

LO
CA

L 
SP

AR
KS

, G
LO

BA
L 

M
AR

KS
: S

TO
RY

TE
LL

IN
G

'S
 P

O
W

ER The Spectacular World of 
Yokai picture scrolls depicting various 

10 meters long, are a vibrant example of 

of the most famous is the 

the name suggests, many 

been passed down since ancient times, such as the 

scrolls came to emerge during the Edo period. There are a wide variety of works, from playfully humorous ones 

that depict 

picture scrolls like illustrated reference books that serve to introduce each individual 

are quite a few works that depict 

reason, there are some that have received much acclaim as artistic works painted by the hands of professional 



01 สิ นทรั พย์ท้ องถิ� น-เรื� องเล่ าท้ องถิ� น
-ซอฟต์พาวเวอร์ในบริ บทโลก

เรารูจ้กัแนวทางการใชอํ้านาจในรูปแบบน้ีวา่ “ซอฟต์พาวเวอร”์ ตัวอย่างเชน่ 
• สหรฐัอเมรกิาได้ใชภ้าพยนตรฮ์อลลีวดูและเพลงป๊อปในการส่งออกวฒันธรรม

และค่านิยมของตนไปท่ัวโลก 
• อังกฤษท่ีใชง้านวรรณกรรมและดนตรบีรติป๊อป (Britpop) สรา้งฐานนัก

อ่านและผู้ฟงัไปท่ัวโลก 
• ญ่ีปุ่นได้ใชอ้นิเมะและมังงะในการสรา้งฐานแฟนมาอย่างต่อเน่ืองต้ังแต่

กลุ่มคนในยุค Gen Y จนถึงยุค Gen Z  
• เกาหลีใต้ภายใต้นโยบาย Hallyu (Korea Wave) ท่ีได้ส่งออกละครและ

ศิลปิน K-Pop ออกไปตีตลาดท่ัวโลก 

อย่างไรก็ดี กวา่ท่ีประเทศต่าง ๆ เหล่าน้ีจะสามารถสรา้งภาพลักษณ์ และโน้มน้าว
ให้ประเทศอ่ืน ๆ  รบัเอาวฒันธรรม สินค้า และบรกิารของพวกเขา ไปเป็นส่วนหน่ึงใน
ชวีติประจาํวนัของตนเองได้ พวกเขาจาํเป็นต้องรวบรวมและส่ังสมสินทรพัย์ท้องถ่ิน
จากท่ัวประเทศ เพ่ือเป็นฐานความรูใ้ห้กับนักสรา้งสรรค์และผู้ประกอบการใชเ้ป็น
แหล่งข้อมูลในการค้นควา้ และสรา้งแรงบันดาลใจในการสรา้งสรรค์ผลงาน เม่ือ
ผนวกรวมเข้ากับนโยบายและแผนยุทธศาสตรท่ี์วดัผลได้ จึงส่งผลให้เน้ือหา 
สินค้า และบรกิารท่ีมีรากฐานมาจากสินทรพัย์ท้องถ่ินของประเทศเหล่าน้ัน ได้รบั
ความนิยมชมชอบจากผู้บรโิภคท่ัวโลก
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 picture scrolls depicting various yokai running wild and rampant across washi paper that, at times, is over 

10 meters long, are a vibrant example of yokai works that continue to fascinate and attract people’s interest. One 

of the most famous is the  (picture scroll of the Night Parade of One Hundred Demons). As 

the name suggests, many yokai are depicted in conveying their lively and vivid world, and yet the 

been passed down since ancient times, such as the , many newly themed yokai picture 

scrolls came to emerge during the Edo period. There are a wide variety of works, from playfully humorous ones 

that depict yokai almost as if they were human—spanning from their marriage to the birth of their children—to 

picture scrolls like illustrated reference books that serve to introduce each individual yokai. In addition, there 

are quite a few works that depict yokai legends that have been passed down in various local regions. For this 

reason, there are some that have received much acclaim as artistic works painted by the hands of professional 

ในช่วง 4-5 ทศวรรษท่ีผ่านมา ผู้คนบนโลกได้รบัรูถึ้งพลวัต
ความเปล่ียนแปลงแนวทางการใชอํ้านาจในรูปแบบใหม่ ซึ่งมิใช่
อํานาจทางการทหาร หรอืการคว�าบาตรในรูปแบบต่าง ๆ
เพ่ือเข้าครอบงาํโดยชาติมหาอํานาจเหมือนเชน่ในอดีต แต่เป็น
การครอบงาํโดยอาศัยทรพัยากร (Resources) ท่ีมีรากฐาน
มาจากค่านิยม (Values) และวฒันธรรม (Culture) พรอ้มกับ
นโยบายต่างประเทศเป็นแรงผลักดันในการเผยแพร ่และ
โน้มน้าวให้ประชาชนในประเทศอ่ืน ๆ หันมานิยมชมชอบใน
วฒันธรรมของตนเองแทน โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเพ่ิมอิทธพิล
ในระดับนานาชาติผ่านการสรา้งภาพลักษณ์ท่ีเป็นบวกและ
น่าดึงดดู ทําให้ประเทศผูเ้ผยแพรส่ามารถกําหนดมมุมองและ
มาตรฐานระดับโลกได้ ซึ่งจะช่วยให้บรรลุเป้าหมายทาง
การทตูและเศรษฐกิจได้งา่ยข้ึน 



โยไคพาเหรด – ขบวนภูตพิศวง (Yokai Parade – Supernatural Monsters)
จากตํานานพ้ืนบ้านท่ีเล่าขานถึงเหล่าภูตผีปีศาจ 100 ตนท่ีจะออกมาเดินขบวนบนถนนเมืองเกียวโตยามค�าคืนในช่วงฤดูรอ้น (ประมาณเดือน ก.ค.) หากมี
มุนษย์คนใดมาขวางทางจะถกูพรากดวงวญิญาณไป เพ่ือป้องกันเหตรุา้ยท่ีอาจเกิดข้ึน จงึต้องมีการคํานวณวนัท่ีเหล่าภตูพิศวงจะออกมาเดินขบวน และประกาศ
เตือนให้ผู้คนไม่ออกนอกบ้านยามวกิาล

จากนิทานพื� นบ้ านเรื� องชิ ตะ-คิริ  ซู ซุ เมะ
(Shita-kiri Suzume) หญิงชราท่ีละโมบได้
กลายเป็นอัมพาต เพราะเปิดกล่องท่ีภายในมีแต่
โยไคออกมา 
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นูริ คาเบะ (Nurikabe) เม่ือคณุกําลังเดิน ๆ อยู ่แต่ปรากฏเหมือนมีกําแพงมาขวางไว ้ไม่สามารถ
เดินหน้าต่อไปได้ น่ันละภตูนูรคิาเบะกําลังนอนขวางทางคณุอยู่

มูลค่าการส่ งออกอุ ตสาหกรรมดนตรี ของเกาหลี ใต้  และรายได้ จากอุ ตสาหกรรม
แอนิเมชั นของญี� ปุ � น

ตั วอย่ างการสร้ างสรรค์เนื� อหาจากสิ นทรั พย์ท้องถิ� นของญี� ปุ � นและเกาหลี ใต้

มูลค่าการส่ งออกอุ ตสาหกรรมดนตรี ของเกาหลี ใต้
ตั� งแต่ ป�  2005-2022

พั
นล้

าน
ดอ

ลล
าร

ส์ห
รฐั

ในป ี2022 อตุสาหกรรมดนตรขีองเกาหลีใต้มีมลูค่าการสง่ออกประมาณ 927.61 ล้านดอลลารส์หรฐั
เพ่ิมข้ึนเกือบ 4,000% จากป ี2005 เป็นท่ีน่าสังเกตวา่ต้ังแต่ปี 2009 เป็นต้นมา อุตสาหกรรมดนตรี
เกาหลีใต้มีมูลค่าการส่งออกเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง สอดคล้องกับกระแสดนตร ีK-Pop ท่ีได้รบัการยอมรบั
จากตลาดโลกเพ่ิมมากข้ึน
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รายได้ จากต่ างประเทศในอุ ตสาหกรรมแอนิเมชั นของญี� ปุ � น
ตั� งแต่ ป�  2013-2022

ล้า
นล้

าน
เย

น

อตุสาหกรรมอนิเมะของญ่ีปุ่นมีการเจรญิเติบโตอย่างต่อเน่ืองในทศวรรษท่ีผ่านมา
รายได้จากต่างประเทศของอตุสาหกรรมอนิเมะในญ่ีปุน่ได้ทะลถึุงระดับ 1.46 ล้านล้านเยน
เปน็ครัง้แรกในป ี2022  โดยมูลค่ารวมของตลาดอนิเมะในประเทศและตลาดอนิเมะ
ต่างประเทศอยู่ท่ีประมาณ 2.93 ล้านล้านเยน
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ท่ีมา: https://www.statista.com/statistics/625158/south-korea-export-music-industry/ ท่ีมา: https://www.statista.com/statistics/688961/japan-animation-industry-overseas-sales/ 

ท่ีมา: https://www.jpf.go.jp/e/project/culture/exhibit/traveling/yokai_parade.html  

t

 is widely known as a term that refers to many yokai rampantly parading in the darkness 
of the night. In times when darkness was a more familiar part of everyday life, people sensed some 
sort of presence lurking within it, resulting in the birth of the yokai. During the Heian period, there was 
talk of people encountering the  in the capital of Kyoto or rumors of streets where it was 

the borders between this world and the other world. In such an environment, the  came 
to live within people’s hearts. The  is that which enables us living today to visually 

yokai. The , regarded as having been painted by Tosa 
Mitsunobu during the Muromachi period, is housed in the Shinjuan sub-temple, located at the site of 
the Daitoku-ji Temple in Kyoto. This picture scroll is the oldest surviving example of the 

 and has repeatedly been copied, thus gaining recognition as the most popular picture scroll in 
the Edo period. While there are various types of  other than the one in Shinju-an, 
none contain any written text. In this respect, its contents remain shrouded in much mystery, from 
its relationship to the  that depicts yokai as born from tools and objects to the 

(Night Parade of One Hundred Demons)

13. The Night Parade of One Hundred Demons Picture Scroll
�

This work is quite di�erent from typical , or the Night Parade 
 Picture Scrolls, and begins with a sparrow-like fairy on 

a chestnut, followed by a misshapen farmer couple carrying hoes, and no similar 
work has ever been found. The  handscroll depicts a mixture of yokai mon-
sters unique to the work, with popular yokai of the  genre. There is 
also a procession of ceramic yokai, including a sake  bottle, teapot, large plate, and 
spoon. There are crease marks on the , suggesting it may have originally 
been a folding book.

12. The Night Parade of One Hundred Demons Picture Scroll 
�

There are many types of  handscrolls included in the genre of the 
, or the  Picture Scrolls, and this work 

represents one of these. The story depicts a variety of animals and yokai monsters 
running wild after emerging from a dilapidated building. This , 
featuring a yokai riding a wooden horse or the giant Tengu face and courtesan riding 
a cart pulled by a toad, is quite di�erent from the works of the Shinjuan Collection at 
the Daitoku-ji Temple, but it is believed that this style was also created continuously 
for some time.

14 15

2. Picture Scroll of Di�erent  Yokai Monsters
�

This -
picts 35 di�erent types of yokai monsters. While vari -
ous examples of illustrated reference  depicting 
yokai exist, this one is di�erent due to its inclusion of 
a yokai called Nurikabe. When one is unable to move 
forward as if there were a wall in front of them, it was 
said to be due to a Nurikabe. This 

3. Yokai Monster Picture Scroll

16. The Heavy Basket (New Forms of the Thirty-Six Ghosts)

illustrations by ukiyo-e
later years and representing the best of his many 
This particular work depicts a scene from the folktale 

, or Toungue-Cut Sparrow
paralyzed with fright after she opens a wicker box only to release 
numerous yokai. The box that contains the 
yokai itself, as it too has eyes.

ภาพวาดขบวนภูตพิศวงจากยุ คเอโดะ  ในภาพปรากฏให้เห็นภตูหลากหลายประเภทกําลัง
วิง่ออกจากอาคารท่ีกําลังพังลงมา เชน่ ภตูท่ีกําลังข่ีม้า ภตู เทนงหุน้าใหญ่ (Giant Tengu) ท่ีกําลัง
น่ังอยู่ในเกวยีนท่ีมีกบลาก
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นิทรรศการโยไคพาเหรด – ขบวนภูตพิศวง
จั ดโดย Japan Foundation 
ได้นําเรือ่งเล่าขบวนภตูพิศวงมาจดัแสดงเปน็นิทรรศการตระ
เวณไปสถานท่ีต่าง ๆ  ภายใต้การสนับสนุนของสถานทตูญ่ีปุ่น
ประจําประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลก โดยในส่วนของประเทศไทย  
CEA และ Japan Foundation ได้รว่มกันจดัแสดงนิทรรศการ
ดังกล่าวในชว่งระหวา่ง มิ.ย. - ก.ย. 2567 ณ TCDC กรุงเทพฯ 
และ TCDC ขอนแก่น

Yokai-Watch
เป็นส่ือแฟรนไชส์จากญ่ีปุน่ท่ีได้รบัแรงบันดาลใจ
จากเรือ่งราวรอ้ยขบวนอสรูในการสรา้งสรรค์ผล
งานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เกม ของเล่น อนิเมะ 
มังงะ ฯลฯ 

ท่ีมา: https://yokaiwatch.fandom.com/wiki/Main_Page

ท่ีมา: https://www.statista.com/statistics/688961/japan-animation-industry-overseas-sales/ 

17.  Minamoto no Yorimitsu Slashes the  Tsuchigumo 
(New Forms of the Thirty-Six Ghosts)

�

Countless works were created by many illustrators that 
depict the appearance of a  spider yokai mon-
ster in the hall of Minamoto no Yorimitsu. This work depicts 
the very moment that Yorimitsu reaches to unsheathe his 
sword as the  attacks him, but notably, the 
face of the  is oddly humorous rather than ter -
rifying. One can see a large spider’s web strung behind 
the .

The Heavy Basket (New Forms of the Thirty-Six Ghosts)
�

 was a series of yokai monster 
 artist Tsukioka Yoshitoshi, drawn during his 

later years and representing the best of his many yokai illustrations. 
This particular work depicts a scene from the folktale Shita-kiri Su -

Toungue-Cut Sparrow , in which a greedy hag becomes 
paralyzed with fright after she opens a wicker box only to release 

. The box that contains the yokai appears to be a 
 itself, as it too has eyes.
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ผู้เล่ นเกมจะต้ องเล่ นเกมที� พวกเขาเคยเล่ นกั บ
เพื� อนอย่ างสนุกสนานในวั ยเด็ กกั บผู้เล่ นอี ก
จํานวน 455 คน (มีผู้เล่ นในเกมรวมทั � งหมด 
456 คน) แต่ การเล่ นครั � งนี� ไม่ใช่ เพื� อความสนุก 
แต่ เป� นเกมที� เล่ นเพื� อเอาชี วิ ตรอด และเพื� อชิ งเงิ น
รางวั ล 45,600 ล้ านวอน (ประมาณ 1,276 ล้ าน
บาท) เป� นรางวั ลสํ าหรั บผู้ชนะเพียงหนึ� งเดี ยว 

เมื� อเริ� มออกฉายผ่านทางแพลตฟอร์ ม NETFLIX  
ในวั นที�  17 พ.ย. 2564  Squid Game ได้ สร้ าง
ปรากฏการณ์ต่ าง ๆ ที� น่าสนใจไปทั� วโลก เช่ น 

SQUID GAME – เล่ นลุ้ นตาย
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และเป� นรายการที� มีจํ านวนผู้ชม
ทั� วโลกสู งที� สุ ดของ NETFLIX

1 ใน 94 ประเทศ
เมื� อออกฉาย

ในเดื อนแรกที� ออกฉาย
มียอดการเข้ าชมมากกว่ า

พันล้ านชั� วโมง

190,000 ป�

1.65
หรื อเท่ ากั บ

โดยมีจํ านวนครั วเรื อน
ที� รั บชมมากกว่ า

DUOLINGO ซึ� งเป� นแพลตฟอร์มการเรี ยนรู้ ที �
มีการสอนภาษาต่ างประเทศมากกว่ า 40 ภาษา
รายงานว่ า ภายหลั งการออกอากาศ SQUID GAME
จํ านวนผู้ใช้ งานที� สนใจ เรี ยนภาษาเกาหลี เพิ� ม
สู งขึ� นอย่ างรวดเร็ วเป� นอั นดั บ 2 โดยในสหราช-
อาณาจั กร (UK) มีจํ านวนผู้สนใจเพิ� มขึ� น 76%
และในสหรั ฐอเมริ กา (USA) มีจํ านวนผู้สนใจ
เพิ� มขึ� น 40%

ล้ าน
ครั วเรื อน

ติ ดอั นดั บ

ครั� งที�  74 ถึง 14 สาขา
และคว้ ารางวั ลไป 6 สาขา

Emmy Awards
ได้ เข้ าชิ งรางวั ล

รองเท้า VANS รุ่ น SLIP-ON
ที� ผู้เล่ นในเรื� องใส่  มียอดขาย

เพิ� ม 7,800%

แม้จะมีทุนสร้ างสู งถึ ง 21.4 ล้ านดอลลาร์สหรั ฐ

แต่ ประมาณการว่ า SQUID GAME จะสามารถ

สร้ างมู ลค่าผลกระทบ (IMPACT VALUE) ให้ กั บ

NETFLIX มากกว่ า 891 ล้ านเหรี ยญสหรั ฐ 

ท่ีมา: https://time.com/6339351/netflix-squid-game-asia-expansion/
https://variety.com/2021/digital/news/squid-game-900-million-value-netflix-leaked-data-1235091156/ 
https://chantellemarcelle.com/squid-game-statistics-netflix-international-content-strategy/ 
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ตั กจี ชี กี  (Ttakjichigi) 
เป็นการละเล่นท่ีคนเกาหลีนิยมเล่นมาต้ังแต่สมัย
ราชวงศ์โชซอน อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นจะมีเพียง
กระดาษสองแผ่นท่ีถูกพับให้เป็นส่ีเหล่ียมจัตุรสั 
โดยแต่ละฝ่ายจะฟาดตักจชีกีีของตนเองลงบนตัก
จีชีกีของฝ่ายตรงข้าม ถ้าตักจีชีกีของอีกฝ่ายพลิก
ก็จะชนะ

ขนมทั ลโกนา (Dalgona Candy) 
ถือเป็นขนมท้องถ่ินท่ีคนเกาหลีส่วนใหญ่เคยผ่านล้ินกันมาแล้วต้ังแต่เด็ก  ตัวขนมทํามาจาก
น¦าตาลและผงฟู โดยจะมีลักษณะเป็นแผ่นบาง ๆ มีรอยกดประทับตรงกลางเป็นรูปต่าง ๆ 
เชน่ ดาว หัวใจ รม่ สาเหตสํุาคัญท่ีทําให้ขนมทัลโกนากลายมาเป็นเกมชนิดหน่ึงได้น้ัน เพราะ
ในชว่งยุค 70 - 80 รา้นขายขนมจะมีรางวลัให้คนท่ีสามารถเจาะขนมตามรอยจนได้รูปทรง
ท่ีสมบูรณ์ไม่แตกหัก โดยจะได้รบัขนม หรอืของเล่นอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม การกําหนดเน้ือเรือ่งใน
ลักษณะดังกล่าว ได้สรา้งความเชื่อมโยงกับผู้ชมให้หวนราํลึกถึงความทรงจําในวยัเด็กได้
อย่างไม่ยากนัก

SQUID GAME ได้ นําเอาการ
ละเล่ นของเด็กเกาหลี มาดั ดแปลงให้
กลายเป� นเกมเพื� อเอาชี วิ ตรอด โดยมี
การละเล่ นต่ าง ๆ เช่ น 

ท่ีมา: https://thetab.com/uk/2021/10/06/squid-game-ending-questions-netflix-225023

ท่ีมา: https://www.menshealth.com/entertainment/a37804196/squid-game-honeycomb-dalgona-cookie-recipe-tiktok/
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สํ าหรั บคนไทยแล้ ว
เน้ือเพลง “มู กงุ ฮวา โก ชี พี ออต ซมึ นี ดา” อาจ
ฟังดูไม่คุ้นหูนัก แต่คนไทยส่วนใหญ่กลับคุ้นหูกับ
เน้ือเพลงท่ีวา่ “มาแล้วลกูจา๋ ชุดโกโกวาท่ีหนูอยาก
ได้ โกโกวาท่ีหนูอยากใส่ โกโกวาคิมิซนิึดา...” 
มากกวา่ โดยเน้ือเพลงดังกล่าวถูกเผยแพรอ่ยู่ใน 
YouTube ช่อง “Tongtang Family TV” ท่ีได้นํา
เอาเน้ือเพลงดังกล่าวมาดัดแปลงให้เป็นเพลงฮิต
ติดหูท่ีทําให้ลืมเวอรช์นัต้นฉบับ และได้ความบันเทิง
ในแบบไทย

แปะแข็ ง (Red Light & Green Light Game)
“มู กงุ ฮวา โก ช ีพี ออต ซมึ นี ดา” (Mugunghwa kkochi pieotseumnida/The Rose of Sharon has 
bloomed/ดอกมูกุงฮวาบานแล้ว) เม่ือเน้ือเพลงน้ีบรรเลงข้ึนมา ภาพของตุ๊กตาหุ่นยนต์เด็กน้อยหน้าตาน่ารกั ผูกจุก
สองข้าง ในชุดกระโปรงเอ๊ียมสีส้มเหลือง จะหันหลังกลับมาจบัการเคล่ือนไหว หากพบใครกําลังขยับตัวอยู่ ดวงตากลม
โตคู่น้ันก็พรอ้มท่ีจะยิงลําแสงพรอ้มสังหารทันที แม้จะแตกต่างกันไปในเน้ือเพลงท่ีรอ้ง แต่กติกาการเล่นก็มิได้แตกต่าง
กันมากนัก จนอาจกล่าวได้วา่ เกมแปะแข็งถือเป็นเกมท่ีเป็นวฒันรว่มของเด็ก ๆ ในหลากหลายประเทศ เชน่ 

• เด็กไทยและสิงคโปรจ์ะรอ้งวา่ “AEIOU”
• เด็กออสเตรเลียจะรอ้งวา่ “Hot Chocolate”
• เด็กชลีิจะรอ้งวา่ “Un, dos, tres, momia es" (One, two, three, it's a mummy)
• เด็กฮ่องกงจะรอ้งวา่ “Yāt yih sāam, hùhng luhk dāng, gwo máh louh, yiu síu sām” (One Two 

Three, Red light green light, careful when you cross the road)
• เด็กเวยีดนามจะรอ้งวา่ “Em bé tập đi" (The baby learns to walk)
• เด็กสเปนจะรอ้งวา่ “Uno, dos, tres, toca la pared" (One, two, three, touch the wall)

ท่ีมา: https://squid-game.fandom.com/wiki/Red_Light,_Green_Light_(game)

ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=5GGnWsHmpd8



เปรี ยบเที ยบจํ านวนมรดกวั ฒนธรรมเกาหลี ใต้ -ญี� ปุ � น-ไทย
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ท่ีมา: https://www.statista.com/statistics/1351173/south-korea-state-designated-heritages-number-by-type/ 

ท่ีมา: https://www.statista.com/statistics/1170657/japan-cultural-properties-and-monuments-by-type/ 

จํ านวนมรดกแบ่ งตามประเภทที� ได้ รั บการขึ� นทะเบี ยนจาก
รั ฐบาลเกาหลี ใต้ ในป�  2022
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รวมท้ังส้ิน 4,297 รายการ

จํ านวนทรั พย์สิ นทางวั ฒนธรรมและอนุสาวรี ย์ตามประเภทที� ได้ รั บการขึ� นทะเบี ยน
โดยหน่วยงานระดั บท้ องถิ� นของญี� ปุ � นในป�  2022
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รวมท้ังส้ิน 119,877 รายการ

ในป�  2022 เกาหลี ใต้ มีมรดกที� ได้ รั บการ
ขึ� นทะเบี ยนจากรั ฐบาลรวมทั� งสิ� น 4,297
รายการ โดยสมบัติ ล� าค่า (Treasure)
เป� นมรดกที� มีการขึ� นทะเบี ยนมากที� สุ ด
คือ 2,351 รายการ

ยั งไม่นับสิ นทรั พย์ทางวั ฒนธรรมประเภทอื� น ๆ
ที� ได้ รั บการขึ� นทะเบี ยนอี ก 58,399 รายการ
รวมแล้ วญี� ปุ � นได้ ทํ าการขึ� นทะเบียนสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นของตนเอาไว้ ถึง 119,877 รายการ

ในป�  2022 หน่วยงานระดั บ
ท้ องถิ� นของญี� ปุ� นมีทรั พย์สิ น
ทางวั ฒนธรรมประเภทงาน
ศิลปะและหั ตถกรรมที� ได้ รั บการ
ขึ� นทะเบี ยนจํ านวน 61,478
รายการ



เมื� อเปรี ยบเที ยบจํ านวนสิ นทรั พย์ทางวั ฒนธรรมของทั� ง 3 ประเทศจะพบว่ าญี� ปุ� นเป� นประเทศที� มีการขึ� นทะเบียนสิ นทรั พย์ทางวั ฒนธรรมไว้
มากที � สุ ด โดยมีจํานวนสู งถึ ง 1.2 แสนรายการ ในขณะที � ไทยและเกาหลี ใต้ มีจํานวนสิ นทรั พย์ทางวั ฒนรรมอยู่ ที �  9,398 รายการ 
(ตั วเลขจากกรมศิลปากรบวกกั บกรมส่ งเสริ มวั ฒนธรรม) และ 4,297 รายการตามลํ าดั บ สาเหตุสํ าคัญของความแตกต่ าง คือ จํ านวนมรดก
ทางวั ฒนธรรมของไทยและเกาหลี ใต้ เป� นการประกาศขึ� นทะเบียนโดยรั ฐบาลกลาง ในขณะที� ของญี� ปุ� นเป� นการขึ� นทะเบียนมรดกวั ฒนธรรม
โดยรั ฐบาลท้ องถิ� น การขึ� นทะเบี ยนมรดกวั ฒนธรรมโดยรั ฐบาลท้องถิ� นของญี� ปุ � นนี� เอง เป� นหนึ� งในองค์ประกอบสํ าคัญที� ช่ วยให้ ชุ มชน
ท้ องถิ� น ได้ เข้ ามามีส่ วนร่ วมในการบริ หารจั ดการมรดกทางวั ฒนธรรมร่ วมกั บรั ฐบาลท้ องถิ� นและรั ฐบาลกลาง
จนทําให้ ญี� ปุ� นเป� นหนึ� งในประเทศที� มีการใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นได้ อย่ างต่ อเนื� องและเป� นรู ปธรรมมากที� สุ ด ในการพัฒนาสิ นค้า 
บริ การ และเนื� อหาของตนเพื� อส่ งจํ าหน่ายและดึ งดู ดใจผู้บริ โภคจากทั� วโลก
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ท่ีมา: https://gis.finearts.go.th/fineart/
ท่ีมา: https://db.sac.or.th/museum/

ท่ีมา: https://ich-thailand.org/heritage/international

จํ านวนแหล่ งมรดกทางศิลปวั ฒนธรรม รวบรวมโดยกรมศิลปากร

7,918

โบ
รา

ณ
สถ

าน

685

พิพิ
ธภั

ณ
ฑ์ที่

ดํา
เนิ

นก
าร

โด
นว

ดัแ
ละ

เอ
กช

น

403

อนุ
สา

วร
ยี์แ

ละ
พร

ะพุ
ทธ

รูป
สํา

คัญ

6

อทุ
ยา

นป
ระ

วตัิ
ศา

สต
ร์

รวมท้ังส้ิน 9,012 รายการ

จํ านวนมรดกภูมิป� ญญาทางวั ฒนธรรมระดั บชาติ  รวบรวมโดย
กรมส่ งเสริ มวั ฒนธรรม

49

คว
าม

รูแ้
นว

ปฏิ
บัติ

เกี่
ยว

กับ
ธร

รม
ชา

ติแ
ละ

จกั
รว

าล

แน
วป

ฏิบั
ติท

าง
สัง

คม
 พิ

ธกี
รร

ม 
ปร

ะเ
พณี

 แ
ละ

เท
ศก

าล

วร
รณ

กร
รม

พื้น
บ้า

นแ
ละ

ภา
ษา

73

งา
นช

า่ง
ฝมีื

อดั้
งเ

ดิม

42 509280

กา
รเ

ล่น
พื้น

บ้า
น 

กีฬ
าพื้

นบ้
าน

 แ
ละ

ศิล
ปะ

กา
รต่

อส
ูป้อ้

งกั
นตั

ว

ศิล
ปะ

กา
รแ

สด
ง

รวมท้ังส้ิน 386 รายการ

ข้ อมู ลจากระบบสารสนเทศ กรมศิลปากร พบว่ า
ประเทศไทยมีจํ านวนแหล่ งมรดกทางศิลปวั ฒนธรรมรวม 9,012 รายการ
โดยเป� นแหล่ งโบราณสถานเกื อบ 8 พันรายการ อย่ างไรก็ ดี จากผลการสํ ารวจ
ของศูนย์มานุษยวิ ทยาสิ ริ นธร (องค์การมหาชน) จํ านวนพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย
ที� ยั งเป� ดดํ าเนินการอยู่ มีมากถึ ง 1,535 แห่ ง

ข้ อมู ลจากฐานข้ อมู ลมรดกภูมิป� ญญา
ทางวั ฒนธรรมของชาติ  กรมส่ งเสริ ม
วั ฒนธรรม พบว่ า
ประเทศไทยมีมรดกภูมิป� ญญาทาง
วั ฒนธรรมระดั บชาติ รวมทั � งสิ� น 386 
รายการ โดยมี 4 รายการที� ได้ รั บการ
ขึ� นทะเบียนให้ เป� นมรดกภูมิป� ญญา
ทางวั ฒนธรรมระดั บมนุษยชาติ  คือ 
เทศกาลสงกรานต์ การนวดไทย 
โขน และโนรา



02 ปลดล็ อกศักยภาพของสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นและการเล่ าเรื� อง เพื� อการ
ผลั กดั นซอฟต์พาวเวอร์ประเทศไทย

แม้รั ฐบาลจะประกาศแผนยุ ทธศาสตร์ ซอฟต์พาวเวอร์ แห่ งชาติ  โดยเร่ งให้ เกิดการขั บเคลื� อน 1 ครอบครั ว 1 ซอฟต์พาวเวอร์  (OFOS) และ
จั ดตั� ง Thailand Creative Culture Agency (THACCA) ยกระดั บทั กษะคนไทย 20 ล้ านคนให้ เป� นแรงงานสร้ างสรรค์ทั กษะสู ง สร้ างงาน 
20 ล้ านตําแหน่ง เป� นหนึ� งในประเทศผู้นําซอฟต์พาวเวอร์ ของโลก โดยมี 3 ขั � นตอนเพื� อการขั บเคลื� อนไปสู่ เป� าหมาย คือ 1) การพัฒนาคน
ผ่านกระบวนการส่ งเสริ มบ่ มเพาะศักยภาพ 2) การพัฒนาอุ ตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ ที� เป� นเป� าหมาย 11 สาขา 3) การนําอุ ตสาหกรรม
ซอฟต์พาวเวอร์ ไทยสู่ เวที โลก อย่ างไรก็ ดี  ในโลกยุ คป� จจุ บั นที� หลายประเทศต่ างแข่ งขั นกั นสร้ างบทบาทและอิ ทธิ พลของตนเองบนเวที โลก 
สิ นทรั พย์ท้ องถิ� น การเล่ าเรื� อง และซอฟต์พาวเวอร์  ได้ ถูกใช้ เป� นเครื� องมือในการสร้ างสรรค์ภาพลั กษณ์ เพื� อดึ งดู ดใจและครอบงํ าชาติ อื� น ๆ

แม้ประเทศไทยมีสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที � หลากหลาย สามารถนําไปใช้ เป� นต้ นทุนในการขั บเคลื� อนนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศได้
แต่ สิ นทรั พย์ท้ องถิ� นก็ยั งมิใช่ ซอฟต์พาวเวอร์ เป� นเพียงแหล่ งข้ อมูลสํ าหรั บการสร้ างเรื� องเล่ าท้ องถิ� น เรื� องเล่ าท้ องถิ� นเป� นเครื� องมือ
ในการสื� อสารว่ าแต่ ละท้ องถิ� น มีสิ นทรั พย์อะไรบ้ างที� เป� นของดี -ของเด่ น หรื อเรื� องราวที� น่าสนใจ จากนั� น ซอฟต์พาวเวอร์จึ งเป� น
ผลลั พธ์ที� ได้  หรื อเป� าหมายปลายทางที� คาดหวั ง เพื� อสร้ างอิ ทธิ พลและแรงดึงดู ดใจให้ กั บประเทศอื� น ๆ

ด้ วยเหตุนี�  การทําความเข้ าใจในสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที� ตนเองมีอยู่  และแสวงหาวิ ธี การที� เหมาะสมเพื� อเล่ าเรื� องเกี� ยวกั บสิ นทรั พย์เหล่ านี�  จึ งถื อ
เป� นจุ ดเริ� มต้ นของกระบวนการ “ซอฟต์พาวเวอร์ ” เพื� อการสร้ างและกําหนดภาพลั กษณ์ของประเทศที� จะเผยแพร่ สู่ สายตาชาวโลก ก่ อนที� จะ
ส่ งผลต่ อไปยั งการสร้ างความร่ วมมือระหว่ างประเทศ การเผยแพร่ ค่านิยมและวั ฒนธรรม จนถึ งการเผยแพร่ เนื� อหา สิ นค้า และบริ การต่ าง ๆ
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เรื� องเล่ าท้ องถิ� นเป� น “แรงส่ ง”
ให้ ซอฟต์พาวเวอร์ 
อย่างไรก็ตามสินทรพัย์ท้องถ่ิน ก็ยังมิใช่
ซอฟต์พาวเวอร์ เป็นเพียงแหล่งข้อมูล
สําหรบัการสรา้งเรือ่งเล่าท้องถ่ิน เรือ่งเล่า
ท้องถ่ินเป็นเครือ่งมือในการส่ือสารวา่แต่ละ
ท้องถ่ิน มีสินทรพัย์อะไรบ้างท่ีเป็นของดี
-ของเด่น หรอืเรือ่งราวท่ีน่าสนใจ จากน้ัน 
ซอฟต์พาวเวอรจ์งึเปน็ผลลัพธท่ี์ได้ หรอืเป้า
หมายปลายทางท่ีคาดหวงั เพ่ือสรา้งอิทธพิล
และแรงดึงดดูใจให้กับประเทศอ่ืน ๆ

สิ นทรั พย์ท้ องถิ� นเป� น 
“แหล่ งข้ อมูล”  
สําหรบัการผลิตเรือ่งเล่าท้องถ่ินสินทรพัย์
ท้องถ่ินท่ีแตกต่างหลากหลายกันไปในแต่ละ
พ้ืนท่ี  ถือเป็นรากฐานสําคัญในการบอกเล่า
เรือ่งและกําหนดอัตลักษณ์ของพ้ืนท่ี  โดย
ถูกใช้เป็นแหล่งข้อมูลในการสรา้งสรรค์ส่ิง
ท่ีจบัต้องได้ เชน่ อนุสาวรย์ีและวตัถโุบราณ 
และจบัต้องไม่ได้ เชน่ วรรณกรรมมขุปาฐะ 
(เพลงพ้ืนบ้าน นิทาน ตํานาน เรือ่งเล่า ฯลฯ) 
การแสดงออกทางวัฒนธรรม (ประเพณี 
เทศกาล) อาหารและยา ฯลฯ

ซอฟต์พาวเวอร์ในการ 
“กํ าหนดทิ ศทาง” 
การสร้ างเรื� องเล่ า 
การกําหนดภาพลักษณ์ และเปา้หมายเชงิ
กลยทุธท่ี์ต้องการจะเผยแพรแ่ละส่ือสาร
ไปยังประชาคมโลก มีส่วนสําคัญอย่าง
ย่ิงต่อแนวทางการสรา้งเรือ่งเล่าท้องถ่ิน
ของประเทศให้ดึงดูดและโดนใจกลุ่ม
เป้าหมาย ประเทศท่ีมีทุนทางวฒันธรรม
ท่ีเข้มแข็ง และการแนวทางการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหวา่งประเทศท่ีชัดเจน 
มักจะมีแนวโน้มประสบความสําเรจ็ใน
การเผยแพรซ่อฟต์พาวเวอรข์องตนเอง
ให้กับประเทศอ่ืน

เฟสติ วั ล
ท่ องเที� ยว
อาหาร
ศิลปะ
ออกแบบ
กี ฬา

อุ ตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ 11 สาขาซึ� งเป� นเเป� าหมายที� รั ฐบาลไทยต้ องการสนับสนุน

ดนตรี
หนังสื อ
ภาพยนตร์
แฟชั� น
เกม

LOCAL
ASSETS

LOCAL
STORIES

SOFT
POWER



NATURAL
ASSETS

ประเทศไทยอุ ดมไปด้ วยสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที� หลากหลาย ไม่ว่ าจะเป� นสถานที� ท่ องเที� ยวทางธรรมชาติ  วั ฒนธรรมและประเพณีท้ องถิ� นที� สื� อให้
เห็ นอั ตลั กษณ์ของผู้คน และอาหารพื� นถิ� นที� แตกต่ างกั นไปในแต่ ละภูมิภาคของประเทศ สิ� งต่ าง ๆ  เหล่ านี� ล้ วนเป� นฐานที� แข็ งแกร่ งสํ าหรั บการ
เสริ มสร้ าง และเผยแพร่ ซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศบนเวที โลก อย่ างไรก็ ดี  อุ ปสรรคสํ าคัญที� ทํ าให้ ไทย ไม่สามารถใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นได้ อย่ างมีประสิ ทธิ ภาพ คือ การขาดแหล่ งรวบรวม จั ดเก็บ และให้ บริ การสื บค้นสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นในแต่ ละพื� นที�  อี กทั� งทรั พยากร
มนุษย์ซี� งถื อเป� นป� จจั ยสํ าคัญในการใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์ท้ องถิ� น เพื� อการพัฒนาสิ นค้าและบริ การต่ าง ๆ  รวมถึงการสร้ างสรรค์
เรื� องเล่ าของแต่ ละท้ องที�  ยั งขาดความรู้  ทั กษะ และเครื� องมือต่ าง ๆ ที� จํ าเป� นต่ อการสร้ างสรรค์ผลงาน 
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LOCAL
ASSETS

POLITICAL
ASSETS

CULTURAL
ASSETS

SOCIAL
ASSETS

ECONOMIC
ASSETS

HUMAN
ASSETS

สิ นทรั พย์ทางธรรมชาติ  -
หมายถึงส่ิงแวดล้อมและทรัพยากร
ธรรมชาติของชุมชน รวมถึงแหล่งน¦า 
พ้ืนท่ีสีเขียว ทัศนียภาพ พืช และสัตว์

สิ นทรั พย์ทางการเมือง - 
ครอบคลมุถึงโครงสรา้งปกครอง
ส่วนท้องถ่ิน องค์กร ชุมชนต่าง ๆ 
ท่ีมีอํานาจและอิทธิพลในชุมชน 
การมีส่วนรว่มของผู้อยู่อาศัยใน
กระบวนการตัดสินใจเชงินโยบาย 
และความเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ใน
ชุมชนท่ีอาจส่งผลกระทบต่อวิถี
ชวีติของพวกเขา

PHYSICAL
ASSETS

สิ นทรั พย์ทางวั ฒนธรรม - ครอบคลมุถึงมรดก
ทางวฒันธรรม ประเพณี ค่านิยม การแสดงออกทาง
วฒันธรรม ภาษาท้องถ่ิน เรือ่งเล่า เพลง การรา่ยราํ
งานเทศกาล งานฝมืีอ อาหาร ประเพณีการกินด่ืม ฯลฯ
เพราะส่ิงเหล่าน้ีมีส่วนสําคัญในการสรา้งอัตลักษณ์และ
หลอมรวมสํานักของผูค้นในชุมชนให้เปน็หน่ึงเดียวกัน

สิ นทรั พย์ทางกายภาพ -
ทรพัยากรท่ีจบัต้องได้ เชน่ ท่ีดิน อาคาร
โครงสรา้งพ้ืนฐาน (ถนนและสะพาน)
พ้ืนท่ีสาธารณะ

สิ นทรั พย์ทางเศรษฐกิ จ - หมายถึงเศรษฐกิจ
ท่ีเปน็กระแสหมุนเวยีนอยู่ในชุมชนด้วย เชน่ การลงทนุ
การออม การเข้าถึงเครดิต หรอืแม้แต่ความคิดรเิริม่ใน
การลงทนุและจา้งงานในท้องถ่ิน

สิ นทรั พย์ทางมนุษย์  -
เน้นไปท่ีทักษะ ความรู้
แรงงาน และความคิด
สรา้งสรรค์ของผูอ้ยู่อาศัย
ในชุมชน 

สิ นทรั พย์ทางสั งคม  - ความสัมพันธ ์เครอืข่าย
และทนุทางสังคมท่ีมีอยู่ในชุมชน ซึ่งรวมถึงครอบครวั
มิตรภาพ กลุ่มชุมชน ชมรม และองค์กรท่ีส่งเสรมิการ
รว่มมือ ความไวว้างใจ และการสนับสนุนซึ่งกันและกัน
ระหวา่งผู้อยู่อาศัย



เรื� องราว หรื อเหตุการณ์ที� มีต้ นกําเนิดจากสถานที�  ชุ มชน หรื อวั ฒนธรรมเฉพาะที�  เรื� องราว
เหล่ านี� สะท้ อนถึ งประเพณี ประสบการณ์ ค่านิยม และตั วตนที� เฉพาะเจาะจงของท้ องถิ� นนั� น ๆ
 เรื� องราวท้ องถิ� นมักอ้ างอิ งจากประวั ติ ศาสตร์  ตํ านานพื� นบ้ าน ประเพณี และชี วิ ตประจํ าวั นของ
ผู้คนในชุ มชน โดยอาจเป� นการนําเสนอข้ อมู ลเกี� ยวกั บวิ ถี ชี วิ ต มรดกทางวั ฒนธรรมที� สื บทอด
กั นมาจากรุ่ นสู่ รุ่ น หรื อแม้แต้ ป� ญหาและความท้ าทายที� ท้ องถิ� นกํ าลั งเผชิ ญ
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เรื� องเล่ าท้ องถิ� น
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ลั กษณะของเรื� องเล่ าท้ องถิ� น:
• ความเฉพาะเจาะจงทางวฒันธรรม: มีรากฐานฝังลึกและสะท้อนให้เห็นประวติัศาสตร ์

วฒันธรรม และสังคมของชุมชนหรอืภมิูภาคน้ัน ๆ 
• การเชื่อมต่อกับชุมชน: เรือ่งเล่าท้องถ่ินมักมีความเชื่อมโยงอย่างแน่นแฟน้กับชุมชน โดยทํา

หน้าท่ีเป็นส่ือกลางในการส่งต่อประเพณี ความรู ้และค่านิยมจากรุน่สู่รุน่
• ความหลากหลาย: เรือ่งเล่าท้องถ่ินมีความหลากหลายข้ึนอยู่ภมิูศาสตรแ์ละวฒันธรรมและท่ี

แตกต่างกันของแต่ละพ้ืนท่ี ส่ิงเหล่าน้ีชว่ยสะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายของ
ประสบการณ์และมุมมองของผู้คนในแต่ละพ้ืนท่ี

• คณุค่าทางการศกึษา: เป็นเครือ่งมือเพ่ือการศึกษาประวติัศาสตรแ์ละวฒันธรรมท้องถ่ินท่ี
หลากหลายกันไปในแต่ละพ้ืนท่ี

ประโยชน์ที� ได้ จากการรวบรวมสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นและการพัฒนาเรื� องเล่ าท้ องถิ� น

การอนุรั กษ์มรดกวั ฒนธรรม: ทรพัยากรท้องถ่ินและการเล่าเรือ่ง
เปน็เครือ่งมือสําหรบัการอนุรกัษ์และส่งต่อมรดกวฒันธรรมจากรุน่หน่ึงไป
สู่อีกรุน่ เพราะกระบวนการต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการดําเนินงาน มีส่วน
ชว่ยในการรกัษาขนบธรรมเนียม ประเพณี และเรือ่งราวทางประวติัศาสตร์
ท่ีกําลังจะสูญหาย ช่วยปกป้องคุ้มครองอัตลักษณ์และความหลากหลาย
ของชุมชน  

การสร้ างความเข้ มแข็ งและส่ งเสริ มอั ตลั กษณ์ชุ มชน: การ
มีส่วนรว่มในการจดัเก็บสินทรพัย์ท้องถ่ินและพัฒานาเรือ่งเล่าท้องถ่ินด้วย
ตนเอง จะมีส่วนช่วยเสรมิสรา้งความเข้มแข็งและสรา้งความสัมพันธท่ี์ดี
ให้กับผู้คนในชุมชน เพราะผู้คนในชุมชนได้ตระหนักถึงความเป็นเจ้าของ
เกิดความภาคภมิูใจในการแบ่งปนัเรือ่งราวมรดกทางวฒันธรรมของตนเอง
ให้บุคคลภายนอกได้รบัรู ้

คุณค่าทางการศึกษา: เรือ่งเล่าท้องถ่ินถือเปน็เครือ่งมือในการศึกษา
ประวัติศาสตรท้์องถ่ินท่ีมีประสิทธิภาพ นอกเหนือไปจากการถ่ายทอด
ความรูแ้ละประสบการณ์ชวีติแล้ว เรือ่งเล่าท้องถ่ินยังชว่ยปลกูฝังค่านิยม
จรยิธรรม และบทเรยีนชวีติให้กับเยาวชน และคนในชุมชนด้วย ด้วยเหตน้ีุ
จงึควรพิจารณานําเอากระบวนการจดัเก็บสินทรพัย์ท้องถ่ิน และการพัฒนา
เรือ่งเล่าท้องถ่ินให้เป็นหน่ึงในหลักสตูรการเรยีนการสอนวชิาประวติัศาสตร์
ท้องถ่ินด้วย

การท่ องเที� ยวและการพัฒนาเศรษฐกิ จท้ องถิ� น: เรือ่งเล่าท้องถ่ิน
ท่ีน่าสนใจจะชว่ยดึงดดูให้นักท่องเท่ียวท่ีสนใจการท่องเท่ียวแบบนอกกระแส
เดินทางมาเรยีนรูป้ระเพณี วฒันธรรม ภมิูปญัญา และวถีิชวีติท้องถ่ินด้วยตนเอง
ซึ่งจะมีส่วนชว่ยในการกระตุน้เศรษฐกิจท้องถ่ิน และกระจายรายได้ให้กับคน
ในชุมชน ผ่านการให้บรกิารและจาํหน่ายสินค้าท้องถ่ิน เชน่ ท่ีพัก รา้นอาหาร
สินค้าหัตถกรรมท้องถ่ิน ฯลฯ 

การส่ งเสริ มซอฟต์พาวเวอร์: ประเทศไทยสามารถเสรมิสรา้ง
ภาพลักษณ์ของตนเองต่อประชาคมโลก โดยใชป้ระโยชน์จากสินทรพัย์และ
เรือ่งเล่าท้องถ่ินในการเผยแพรป่ระวติัศาสตร ์ประเพณีและเทศกาลท่ีน่าสนใจ
หรอืการพัฒนาสินค้าและบรกิารท่ีใช้วฒันธรรมเป็นจุดดึงดูดใจ ควบคู่ไป
กับการสรา้งความรว่มมือระหวา่งประเทศ และการวางแผนกลยุทธอ์ย่างมี
ชัน้เชงิ ผลลัพธท่ี์ได้จะชว่ยส่งเสรมิให้ประเทศไทยมีอิทธพิลทางวฒันธรรม
ต่อประเทศอ่ืน ๆ และสามารถส่งออกบริการ สินค้า และเน้ือหาไปยัง
ตลาดโลกได้
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ความท้ าทายและโอกาส
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เมื� อพิจารณาจากแผนยุ ทธศาสตร์ ซอฟต์พาวเวอร์ ของไทย และ
ประเภทของสิ นทรั พย์พื� นฐานที� มีอยู่ ในแต่ ละชุ มชน เราจะพบว่ า
“สิ นทรั พย์วั ฒนธรรมและสิ นทรั พย์ทางมนุษย์” ดู จะเป� นสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นที� มีส่ วนสํ าคัญต่ อการพัฒนาเรื� องเล่ าท้ องถิ� น เพื� อนําไปสู่
การผลั กดั นซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศมากที� สุ ด อย่ างไรก็ ดี
แม้ประเทศไทยจะอุ ดมไปด้ วยสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที� มีศักยภาพ และ
มีหนทางนํ าไปประยุ กต์ใช้ ในการผลิ ตเนื� อหา สิ นค้า และบริ การต่ าง ๆ
ได้  แต่ การแปรรู ปสิ นทรั พย์เหล่ านี�  เพื� อนําไปใช้ ผลั กดั นนโยบาย
พัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศ อาจจนําไปสู่ ป� ญหาและ
ความท้ าทายอื� น ๆ ที� ควรพิจารณา และมีมาตรการรองรั บอย่ าง
รอบคอบ เช่ น

ป� ญหาทางจริ ยธรรม: ภายใต้กระบวนการพัฒนาสินทรพัย์ท้องถ่ินและ
เรือ่งเล่าท้องถ่ินให้เป็นซอฟต์พาวเวอรข์องประเทศ มีความเส่ียงท่ีจะเกิดการ
นําเสนอ หรอืการแสวงหาประโยชน์จากวฒันธรรมและประเพณีท้องถ่ินอย่าง
ไม่ถูกต้อง จนอาจนําไปสู่การบิดเบือน หรอืสรา้งความขัดแย้งกับชุมชนท่ีเป็น
ผู้สืบทอดมรดกทางวฒันธรรมได้ ด้วยเหตน้ีุ ผู้สรา้งสรรค์ท่ีหยิบยกทรพัยากร
เหล่าน้ีไปใช ้จาํเปน็ต้องตรวจสอบเน้ือหาและเข้าใจในบรบิทการใชง้านสินทรพัย์
ท้องถ่ิน และหากเปน็ไปได้ควรเปิดโอกาสให้ชุมชนท้องถ่ิน  ได้มีส่วนรว่มในการ
พัฒนาและตรวจสอบผลงานก่อนเผยแพรสู่่สาธารณะ รวมถึงการแบ่งปัน
ผลประโยชน์ท่ีได้จากผลงานกลับคืนสูชุ่มชนในรูปแบบท่ีเหมาะสม เพ่ือให้การใช้
ประโยชน์จากสินทรพัย์ท้องถ่ินเป็นไปอย่างอย่างย่ังยืน

การสู ญเสี ยอั ตลั กษณ์และความหลากหลายทางวั ฒนธรรม:
ภายใต้กระบวนการและความพยายามจะท่ีใช้สินทรพัย์และเรือ่งเล่าท้องถ่ิน
เพ่ือผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ อาจมีความเส่ียงท่ีจะทําให้วฒันธรรมกลายเปน็
สินค้า เพราะต้องปรบัเปล่ียนให้ตอบสนองความต้องการของตลาดและความ
พึงพอใจของนักท่องเท่ียว  จนสญูเสียความหมายและคณุค่าด้ังเดิม นอกจากน้ี
การมุ่งเน้นท่ีจะส่งเสรมิวฒันธรรมกระแสหลักของบางกลุ่มชน หรอืบางพ้ืนท่ี
มากจนเกินไป อาจส่งผลให้ประชาคมโลกเกิดภาพจําเก่ียวกับประเทศไทยใน
มิติเดียว ซึ่งอาจส่งผลให้เรือ่งราวและอัตลักษณ์ท้องถ่ินอ่ืน ๆ ถูกวฒันธรรม
กระแสหลักกลบความสําคัญลงได้ 

ความเหลื� อมล� าและความยั� งยื นในการเข้ าถึงทรั พยากร: 
แม้จะมีความพยายามในการรวบรวมและจดัการสินทรพัย์ท้องถ่ิน เพ่ือเผยแพร่
ผ่านแพลตฟอรม์ดิจทัิล โดยมีวตัถปุระสงค์ให้ผูใ้ชบ้รกิารสามารถเข้าถึงได้ทกุท่ี
ทุกเวลา ใช้เป็นข้อมูลและแรงบันดาลใจในการสรา้งสรรค์ผลงาน อย่างไรก็ดี
ยังมีพ้ืนท่ีบางส่วนของประเทศ  หรอืผู้ด้อยโอกาสบางกลุ่มไม่มีโอกาสในการ
เข้าถึง หรอืขาดทักษะในการใช้งานแพลตฟอรม์ดิจิทัล และเครือ่งมือต่าง ๆ
ท่ีใชใ้นการสรา้งสรรค์เรือ่งเล่า ด้วยเหตน้ีุ จงึควรมีการฝกึอบรมให้ชุมชนท่ีเป็น
เจา้ของสินทรพัย์ท้องถ่ิน ได้มีโอกาสเข้าถึงความรูแ้ละทักษะต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง
กับการใชง้านแพลตฟอรม์ดิจทัิลและเครือ่งมือต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเปิดโอกาส
ให้พวกเขาได้สรา้งสรรค์เรือ่งเล่าท้องถ่ิน และใชป้ระโยชน์จากสินทรพัย์ท้องถ่ิน
ของตน กระบวนการดังกล่าวจะช่วยให้การคุ้มครองและใช้ประโยชน์จาก
สินทรพัย์ท้องถ่ินเป็นไปอย่างย่ังยืน
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พี� มาก…พระโขนง (2556) 
ภาพยนตรไ์ทยพันล้านเรือ่งแรก สรา้ง
กระแสท้ังในประเทศและประเทศแถบ
อาเซยีน

บททํ าขวั ญข้ าว
เป็นบทรอ้งประกอบพิธทํีาขวญัข้าวของชาวนา เรยีกชื่อต่างกันไปในแต่ละภมิูภาค 
ภาคเหนือเรยีกวา่ “คําสูข่วญัข้าว” ภาคกลางและภาคใต้เรยีกวา่ “บททําขวญัข้าว” 
ชาวนาในแต่ละภมิูภาคประกอบพิธทํีาขวญัข้าวไม่พรอ้มกัน บทเหล่าน้ีสะท้อนวถีิ
ชาวนา ความเคารพท่ีมีต่อข้าว และเป็นบันทึกภูมิปัญญาท้องถ่ิน ได้แก่ ชื่อพันธุ์
ข้าว พิธกีรรม ความเชื่อ และข้ันตอนการทํานา ส่วนหน่ึงของบทจะเป็นการขอพร 
หรอืขอรอ้งต่อแม่โพสพให้ข้าวงอกงามและได้ผลผลิตดี ในปัจจุบันการประกอบ
พิธทํีาขวญัข้าวเริม่เลือนหายไปจากสังคมเกษตรกรรมของไทย

ตั วอย่ างสิ นทรั พย์ท้ องถิ� น-เรื� องเล่ าท้ องถิ� นของไทย
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เกื อบศตวรรษแล้ วที� เรื� องราวของ
แม่นาคพระโขนงถูกดั ดแปลงและ
นําเสนอผ่านสื� อในรู ปแบบต่ าง ๆ รวม
แล้ ว 64 รายการ

111 4 101028

ภา
พ

ยน
ตร

์

ละ
คร

โท
รทั

ศน์

ละ
ค

รว
ทิ

ยุ

ละ
คร

เว
ที

หนั
งสื

อ

แอ
นิเ

มช
นั

ท่ีมา: https://ich-thailand.org/heritage/national

วั ดมหาบุ ศย์ กรุ งเทพฯ
แม่นาคพระโขนงเป็นนิทานพ้ืนบ้านแถบชุมชนพระโขนง เล่าถึงหญิงสาว
ชื่อนาคเสียชวีติขณะให้กําเนิดบุตร แต่วญิญาณยังคงหวนกลับมาเพ่ือรอ
คอยสามี จนก่อให้เกิดเหตุการณ์ประหลาดและต้องมีการเชิญหมอผีมา
ปราบ เรือ่งราวน้ีได้รบัความนิยมอย่างมาก ถกูนําไปดัดแปลงสรา้งสรรค์
เป็นผลงานในหลากหลายรูปแบบ เชน่ ละครโทรทัศน์ ภาพยนตร ์ละครเวที
นิยาย เรือ่งส้ัน หรอืแม้แต่บ้านผีสิง
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การสร้ างแบรนด์ของภาคเอกชนจากเรื� องเล่ า
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Yojiya: ความงามแบบสาวเกี ยวโต
ก่อต้ังข้ึนเม่ือปี 1904 แรกเริม่เป็นเพียงรถเข็นเรข่ายเครือ่งสําอางไปท่ัว
เมืองเกียวโต ปัจจุบันได้พัฒนาตนเองให้กลายเป็นแบรนด์เครือ่งสําอาง
สัญลักษณ์ของเมืองเกียวโต โดยมี “กระดาษซับมัน” ท่ีเริม่จําหน่ายมา
ต้ังแต่ปี 1920 เป็นผลิตภัณฑ์ข้ึนชื่อท่ีสาว ๆ ทุกคนต้องมาซื้อหา เพราะ
ซบัแล้วเครือ่งสําอางไม่หลดุลอก โดยตัวกระดาษมีส่วนผสมของวา่นหาง
จระเข้ และสารสกัดจากธรรมชาติท่ีดีต่อผิวหน้า อีกท้ังกระบวนการผลิต
ยังใช้วธิีเดียวกับการทําทองคําแผ่น ซึ่งตีและรดีให้เป็นแผ่นบางผสาน
เข้ากับกระดาษญ่ีปุ่น (Washi) 

ซี อิ� วขาวตราเด็กสมบู รณ์: 
ความอรอ่ยท่ีอยู่คู่ครวัไทยมานานกวา่ 77 ปี จากโรงงานซีอ๊ิวใน
ครวัเรอืนย่านสีลมท่ีก่อต้ังข้ึนเม่ือปี 1947 จนขยายตัวเปน็โรงงาน
อุตสาหกรรมท่ีมีมาตรฐานในการผลิตซอสและเครือ่งปรุงรสท่ี
หลากหลาย ส่งออกจําหน่ายไป 50 ประเทศท่ัวโลก และมียอด
ขายในปี 2022 มากกวา่ 3.9 พันล้านบาท โดยโลโก้เด็กสมบูรณ์
น้ีก็มีท่ีมาจากความต้ังใจของผู้ก่อต้ัง (นายถ่ง แซต้ั่ง) ท่ีต้องการ
ให้เหยาะซอ๊ิีวลงในข้าวต้มให้เด็กกิน อาหารจะได้รสชาติดีข้ึน เด็ก
จะได้กินข้าวได้เยอะ ๆ โลโก้จึงออกมาเป็นรูปเด็กอ้วนกอดขวด
ซอ๊ิีว

ท่ีมา: https://ich-thailand.org/heritage/detail/629d76f2472e28a00d0bab36

ท่ีมา: https://chillchilljapan.com/yojiya-oil-clear-sheet/

ท่ีมา: https://www.brandage.com/article/34813

นอกเหนือจากการสรรสร้ างเรื� องเล่ าภายใต้ แผนยุ ทธศาสตร์ ระดั บประเทศแล้ ว ภาคเอกชนก็ ได้ สรรสร้ างเรื� องเล่ าเพื� อสร้ างแบรนด์ของ
ตนเองขึ� นมาด้ วยเช่ นกั น เรื� องเล่ าเหล่ านี� ได้ ผ่านการวิ เคราะห์และกลั� นกรองมาแล้ วเป� นอย่ างดี ว่ าสามารถสะท้ อนอั ตลั กษณ์ของสิ นค้า ความ
แตกต่ างจากแบรนด์อื� น ๆ และความสั มพันธ์ที� มีกั บชุ มชน (ผู้บริ โภค) มาอย่ างยาวนาน ตั วอย่ างเช่ น

ศาลเจ้ าแม่เขาสามมุก จ.ชลบุ รี
เรือ่งราวความรกัระหวา่ง “มุก” และ “แสน”
ท้ังคู่ได้ให้คําสาบานรกักันท่ีเชิงเขาแห่งหน่ึง
แต่พ่อของแสนท่ีเปน็กํานันไม่ยอมให้แต่งงานกัน
เม่ือมกุรูค้วามจรงิจงึกระโดดหน้าผาตายตาม
คําสาบาน แสนก็กระโดดตามไปด้วย ต่อมา
กํานันรูสึ้กผิด จงึนําเครือ่งถ้วยชามมาไวใ้นถ¦า
บรเิวณน้ัน เหตกุารณ์ครัง้น้ีทําให้ภเูขาแห่งน้ัน
ถูกเรยีกว่า "เขาสามมุก" และบรเิวณหาดท่ี
พบศพท้ังสองได้ชือ่วา่ "หาดบางแสน" ตํานาน
น้ีแพรห่ลายใน จ.ชลบรุแีละบรเิวณชายฝั่ งทะเล
ตะวันออก  ชาวบ้านนับถือเป็นส่ิงศักด์ิสิทธิ์
และมีการบูชากราบไหว้ในเทศกาลสําคัญ



ท่ีมา: https://www.brandage.com/article/34813
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เชยีงใหม่

กรุงเทพฯ

ขอนแก่น

สงขลา

CREATIVE
BUSINESS

CREATIVE
PLACE

CREATIVE
PEOPLE

2568: 10 จงัหวดั+

03 CEA กั บแผนงานส่ งเสริ มและ
ใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์และ
เรื� องเล่ าท้ องถิ� น

เพื� อสนับสนุนนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศไทย โดยเฉพาะในส่ วน
ของขั� นตอนการพัฒนาคนผ่านกระบวนการเสริ มสร้ างทั กษะผ่านศูนย์
บ่ มเพาะ ศูนย์สร้ างสรรค์งานออกแบบ (Thailand Creative & Design
Center : TCDC) ภายใต้ สํ านักงานส่ งเสริ มเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์
(องค์การมหาชน) หรื อ CEA จึ งมีแผนที� จะยกระดั บโครงสร้ างพื� นฐาน
ภูมิป� ญญาท้ องถิ� นและความคิดสร้ างสรรค์ของไทย ด้ วยการขยาย TCDC
ไปยั งจั งหวั ดต่ าง ๆ เพื� อให้ เป� นพื� นที� การเรี ยนรู้ และเป� นแหล่ งข้ อมู ลด้ าน
การออกแบบและความคิดสร้ างสรรค์สํ าหรั บประชาชน เยาวชน
ผู้ประกอบการ และชุ มชนท้ องถิ� น โดยมุ่ งเน้นการยกระดั บทั กษะสร้ างสรรค์
ของประชาชน ส่ งเสริ มธุ รกิ จในชุ มชน พร้ อมขั บเคลื� อนเศรษฐกิจสร้ างสรรค์
ในภูมิภาคให้ เติ บโตอย่ างยั� งยื น โดยสาขาของ TCDC ที� จะมีการจั ดตั� ง
ขึ� นใหม่จะมีบริ การและกิ จกรรมต่ าง ๆ เช่ น
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ห้ องสมุดเฉพาะด้ านการออกแบบ

ท่ีมา: โครงการคลังข้อมูลชุมชน ศนูย์มานุษยวทิยาสิรนิธร (องค์การมหาชน)

นิทรรศการ/พื� นที� แสดงผลงาน

พื� นที� การเรี ยนรู้ และฝ� กอบรม

กิ จกรรมฝ� กประสบการณ์

LOCAL STORIES

CREATIVE LAB

ในส่ วนของการจั ดทําเรื� องเล่ าท้ องถิ� น CEA
มีแผนที � จะสํารวจ รวบรวม และจั ดระเบี ยบ
รายการสิ นทรั พย์ เพื� อให้ เป� นแหล่ งข้ อมู ลสํ าหรั บ
ชุ มชนและผู้ใช้ บริ การออนไลน์ ในการพัฒนา
เรื� องเล่ าท้ องถิ� น รวมถึ งการนําไปใช้ ประโยชน์
เพื� อการพัฒนาสิ นค้า เนื� อหา และบริ การต่ าง ๆ
ที� สื � อถึ งอั ตลั กษณ์ท้ องถิ� นได้  กระบวนการที�
เปรี ยบเสมือนฟ� นเฟื องเล็ ก ๆ เหล่ านี�  จะมีส่ วน
สํ าคัญในการขั บเคลื� อนโยบายซอฟต์พาวเวอร์
ของประเทศ
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เพื� อให้ กระบวนการจั ดเก็บ จั ดการ และใช้ ประโยชน์จากสิ นทรั พย์ท้ องถิ � น ในการสร้ างสรรค์เรื � องเล่ าท้ องถิ � นเป� นไปอย่ างมี
ประสิ ทธิ ภาพ CEA ได้ ออกแบบกระบวนการที� เรี ยกว่ า “Local Stories Lifecycle Model” ขึ� น กระบวนการดั งกล่ าวประกอบไปด้ วย 
5 กิ จกรรมหลั กและกิ จกรรมย่ อยต่ าง ๆ ดั งนี�

LOCAL STORIES LIFECYCLE MODEL

DISSEMINATION
& IMPACT

PLANNING &
RESEARCH

COMMUNITY
INVOLVEMENT

STORY
DEVELOPMENT

DATA
CURATION

PLACE PEOPLE EVENT

ICH MATERIALICHICH

LOCAL ASSETS

• กําหนดวตัถปุระสงค์ กลุ่มเป้าหมาย และหัวข้อการวจิยั
• ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
• วางแผนการวจิยัและทรพัยากรท่ีจะจดัเก็บอย่างเป็นระบบ
• จดัสรรทรพัยากรในการทํางานและกําหนดระยะเวลาของโครงการ
• ลงมือวจิยั

• ประเมินและคัดเลือก
• จดัหมวดหมู่และจาํแนกประเภท
• แปลงสภาพให้เป็นดิจทัิลและให้คําอธบิาย
• ตรวจสอบความถูกต้องและการแบ่งปัน
• คํานึงถึงความเป็นส่วนตัวและจรยิธรรม

*Intangible Cultural Heritage (ICH)

1. การวางแผนและวิ จั ย (Planning & Research): เพ่ือกําหนด
วตัถปุระสงค์ กลุม่เปา้หมาย กรอบการดําเนินงาน และแผนผังผูมี้ส่วนได้ส่วนเสีย
ท่ีช่วยให้เข้าใจถึงบทบาทและความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนงานท่ีเก่ียวข้อง
รวมถึงการจัดทําแผนการวิจัยและการใช้ประโยชน์จากทรพัยากรอย่างมี
ประสิทธภิาพ การวางแผนจดัสรรทรพัยากรและกําหนดกรอบเวลาของโครงการ
เพ่ือให้โครงการ/กิจกรรมดําเนินการอย่างเป็นระบบ และสามารถติดตามผล
ได้อย่างชดัเจน

 2. การดู แลรั กษาข้ อมูล (Data Curation): เพ่ือจดัการและดแูล
รกัษาข้อมูล เริม่จากการประเมินและคัดเลือกข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง แล้วจงึทํา
การจดัหมวดหมู่ตามความเหมาะสมของเน้ือหา บรบิท และรูปแบบของข้อมลู
เพ่ือให้สามารถสืบค้นและใชเ้ป็นข้อมลูอ้างอิงได้โดยสะดวก ท้ังน้ี ต้องคํานึงถึง
ความเป็นส่วนตัวและจรยิธรรมในการใชง้านข้อมูลด้วย
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3. การพัฒนาเรื� องเล่ า (Story development): เพ่ือนําข้อมูล
สินทรพัย์ท้องถ่ินมาพัฒนาเป็นเรือ่งเล่าตามแผนการท่ีวางไว ้ โดยใชเ้ทคนิค
การเล่าเรือ่ง และส่ือในรูปแบบต่าง ๆ  เพ่ือสรา้งความน่าสนใจและเชื่อมโยงกับ
ผู้ชม

• การพัฒนาเน้ือเรือ่ง
• เทคนิคการเล่าเรือ่ง
• การผสานส่ือมัลติมีเดีย
• การเขียนบทภาพยนตร/์พัฒนาบทภาพ (Storyboard)
• การฝึกอบรมทางเทคนิค/การเพ่ิมขีดความสามารถ

• การมีส่วนรว่มของชุมชน
• เสียงสะท้อนจากชุมชน
• ความอ่อนไหวทางวฒันธรรม
• กิจกรรมการนําเสนอ
• การมีส่วนรว่มกับชุมชนอย่างต่อเน่ืองและบันทึกผลลัพธท่ี์ได้

5. การเผยแพร่ และผลกระทบ (Dissemination & Impact): เพ่ือเผยแพรเ่รือ่งเล่าและติดตามผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับกลุ่มเป้าหมาย กําหนด
กลยุทธใ์นการเผยแพรผ่่านชอ่งทางต่าง ๆ เชน่ ส่ือสังคมออนไลน์ การจดักิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ความพยายามสรา้งความรว่มมือกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 
เพ่ิมโอกาสให้เรือ่งเล่าได้รบัการเผยแพรแ่ละสรา้งผลกระทบในวงกวา้ง การประเมินผลกระทบและวดัผลลัพธท่ี์ได้จากโครงการ ในขณะท่ีการนํากลับมาใชใ้หม่
และการแปรสภาพข้อมูล หรอืเรือ่งเล่าให้เป็นผลผลิตอ่ืน ๆ เป็นการสรา้งความย่ังยืนของเน้ือหา

• พัฒนากลยุทธก์ารเผยแพร่
• บูรณาการเรือ่งเล่ากับการท่องเท่ียวและการศึกษา
• การเล่าเรือ่งเพ่ืออนุรกัษ์วฒันธรรมและจดหมายเหตุ
• สรา้งความรว่มมือกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง
• การประเมินผลกระทบ
• การนํากลับมาใชใ้หม่และการแปรสภาพ
• การตลาดและการระดมทนุ

4. การมีส่ วนร่ วมของชุ มชน (Community involvement): เพ่ือ
เปิดโอกาสให้ชุมชนเข้ามามีส่วนรว่มในการผลิตและตรวจสอบความถกูต้อง 
ถือเป็นข้ันตอนสําคัญท่ีจะชว่ยให้เกิดความเข้มข้นของเรือ่งเล่าและความถกูต้อง
ของเรือ่งเล่า รวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธข์องเรือ่งราวกับผูค้น และพ้ืนท่ี 
สรา้งให้เกิดการยอมรบัและความตระหนักถึงคณุค่าในมรดกทางวฒันธรรมท้อง
ถ่ิน

CREATIVE ASSET PLATFORM (CAP)
ข้ อมู ลที� ผ่านกระบวนการดู แลรั กษาและพัฒนาให้ เป� นเรื� องเล่ าท้ องถิ� นตามกระบวนการ Local Stories Lifecycle Model จะถูกจั ดเก็บและ
นําเสนอบน “Creative Asset Platform” หรื อ CAP ซึ� งเป� นแพลตฟอร์ มที� ถูกออกแบบขึ� น เพื� อช่ วยคุ้มครองสิ ทธิ� ของนักสร้ างสรรค์โดยทํ า
หน้าที� ประทั บรั บรองเวลา (Timestamp) ผลงานสร้ างสรรค์ พร้ อมออก Certificate กํ ากั บชิ� นงานด้ วยเทคโนโลยี  Blockchain ทั� งนี�  เรื� อง
เล่ าท้ องถิ� นที� ถูกนําเสนอผ่าน CAP จะได้ รั บการคุ้มครองสิ ทธิ� ในผลงาน และถูกนําเสนอให้ เข้ าถึ งได้  3 ในรู ปแบบดั งต่ อไปนี�

• Timestamp เพ่ือคุ้มครองสิทธิใ์นผลงานของนักสรา้งสรรค์
• แหล่งทรพัยากรเพ่ือการสืบค้นและสรา้งแรงบันดาลใจ
• การประยุกต์ใชง้านท่ีเหมาะสมตามอตุสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร ์11 สาขา 
• ประวัติย่อการทํางาน (Resume) ของนักสรา้งสรรค์แบบออนไลน์
• สามารถแปลงผลงานไปเปน็หลักทรพัย์เพ่ือการกูยื้มเงนิจากสถาบันการเงนิได้ (แผนงานในอนาคต)

ประเภทของเรื� องเล่ า: 
สถานที�  บุ คคล เหตุการณ์
วั ตถุทางวั ฒธรรม
และมรดกภูมิป� ญญา
ทางวั ฒนธรรม

ประเภทของสื� อ:
ข้ อความ เสี ยง
ภาพเคลื� อนไหว

การประยุ กต์ใช้ งาน:
แฟชั� น อาหาร ดนตรี
ศิลปะ ภาพยนตร์ และซี รี ส์
หนังสื อ เกม ออกแบบ
การท่ องเที� ยว เฟสติ วั ล กี ฬา 

ด้ วยขั� นตอนง่ าย ๆ เพียง 4 ขั� นตอน
นักสร้ างสรรค์ก็สามารถปกป� องและ
เผยแพร่ ผลงานของตนบนระบบ CAP ได้

ที� มา: https://cap.cea.or.th/ 
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ประเทศไทยอุ ดมไปด้ วยสิ นทรั พย์ท้ องถิ� นที� หลากหลาย
การเก็ บรวบรวมและบริ หารจั ดการสิ นทรั พย์เหล่ านี� อย่ างมี
ประสิ ทธิ ภาพ จะมีส่ วนสํ าคัญที� ช่ วยให้ นักสร้ างสรรค์และ
ชุ มชนที� เป� นเจ้ าของสมบั ติ ทางวั ฒนธรรม สามารถเข้ าถึ ง
และใช้ ประโยชน์จากสมบั ติ เหล่ านี�  เพื� อสร้ างสรรค์ผลงาน
และพัฒนาต่ อยอดไปสู่ สิ นค้า เนื� อหาและบริ การต่ าง ๆ ได้
ในป�  2567 CEA จะเริ� มดํ าเนินการเก็ บรวบรวมสิ นทรั พย์
ท้ องถิ� นในพื� นที� เป� าหมาย และพัฒนาเรื� องเล่ าที� มีศักยภาพ
ร่ วมกั บชุ มชนและนักสร้ างสรรค์มืออาชี พ นอกจากนี�  ในส่ วน
ของสาขา TCDC ที� จะมีการจั ดตั� งขึ� นใหม่นั� น CEA มีแผนที� จะ
จั ดกิ จกรรมฝ� กอบรมที� สอดคล้ องกั บความต้ องการของ
นักสร้ างสรรค์และผู้ประกอบการในแต่ ละพื� นที�  โดยจะมี
กิ จกรรมพัฒนาเรื� องเล่ าท้ องถิ� นเป� นหนึ� งในหลั กสู ตรการ
ฝ� กอบรมสํ าหรั บนักสร้ างสรรค์ในแต่ ละพื� นที� ในอนาคต



ผู้จั ดทํา

สิ ทธิ ศักดิ�  รุ่ งเจริ ญสุ ขศรี
อิ นทรพิทั กษ์ เจริ ญรั ตน์
ธนพร มันทิ กะ
อั จฉริ ยา อ้ นหอม

CREATIVE INFORMATION CENTER (CIC)
CREATIVE ECONOMY AGENCY (CEA)
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