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บทคัดย่อ 

ในสังคมปัจจุบันข้อมูลข่าวสารทางเทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการพัฒนามากขึ้น ผู้คน
สามารถรับข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ใช้ชีวิตอยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมที่เร่งรีบ มีความวิตกกังวล มี
ความรู้สึกสูญเสียความปลอดภัย จากจ านวนตัวเลขที่เพิ่มขึ้นของคนหนุ่มสาวยุคใหม่ที่ช่ืนชอบในของเล่นศิลป์ 
สะท้อนให้เห็นถึงความต้องในการแสวงหาความสุขของคนหนุ่มสาวในยุคนี้ ของเล่นศิลป์เป็นผลิตภัณฑ์ที่เต็มไป
ด้วยความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการและบุคลิกภาพท่ีไม่เหมือนใครของนักออกแบบ และกลายเป็นสะพานเชื่อม
ระหว่างผู้เล่นกับอารมณ์ การสร้างและการผลิตของเล่นศิลป์นั้นได้ผสมผสานการเคลื่อนย้ายความรู้สึกในวัยเด็ก 
และการออกแบบปฏิสัมพันธ์ สามารถช่วยให้ผู้เล่นผ่อนคลายลดแรงกดดันในการใช้ชีวิตเมื่อหวนนึกถึงความสุข
ความทรงจ าอันดีในวัยเด็ก ในขณะเดียวกันการส่งเสริมนวัตกรรมการออกแบบของเล่นศิลป์  สามารถเพิ่ม
ความหลากหลายของรูปแบบความบันเทิงของเล่นและเปิดทางให้ผู้เล่นมีทางเลือกมากข้ึน ท าให้ของเล่นศิลป์ท า
หน้าที่เป็นสื่อกลางถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดระหว่างนักออกแบบกับผู้เล่น ด้วยการเพิ่มความสนุกของของเล่น
ศิลป์ ท าให้คนที่รักช่ืนชอบมากขึ้น และเข้าร่วมกลุ่มของเล่นศิลป์ที่น ามาซึ่งความสุขน้ี 
 
ค าส าคัญ:  การออกแบบของเล่นศิลป์  สุนทรียภาพทางศิลปะ การออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์   การเคลื่อนย้าย
ความรู้สึกในวัยเด็ก 
 

Abstract 

In today's society, information technology and Internet network was increasingly being 
developed. People could get information quickly .  They lived in a fast-paced social 
environment, had anxiety, and felt a loss of security.  The increasing number of young people 
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who enjoyed art toys reflected the demand for emotional happiness. As a product consisted 
of designer's thought and personality, art toys became a bridge between player and emotion. 
The creation and production of art toys were integrated into the empathy and interaction 
design of childhood.  It could help the player to relieve the pressure of life when recalled 
happiness and good memories in childhood. At the same time, promoting the design 
innovation and creation of art toys could enrich the diversity of toy entertainment as well as 
to offer the players more choices. The art toys could be used as the carrier of thoughts and 
emotions between designers and players by increasing the fun of art toys. They would make 
more people like it and joined the group of art toys that brought happiness. 

 
Keywords: Art toy design, Artistic aesthetics, Interaction design, Childhood empathy 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความสนใจและมุมมองของวัยรุ่นในสังคมยุคปัจจุบันต่อของเล่นดั้งเดิม และมุมมองต่อของ
เล่นท่ีอยู่ท่ามกลางชีวิตของเรา  

2. เพื่อสัมผัสประสบการณ์ความงดงามของผลงานศิลปะที่ออกแบบของเล่นและสื่อน าอารมณ์ เพิ่ม
ความสุขให้กับผู้เล่น Art toy  

3. เพื่อออกแบบสร้างสรรค์ของเล่นศิลป์ (Art toy) ที่ผสมผสานอารมณ์ความรู้สกึในวัยเด็กและสามารถ
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น 

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านพื้นที ่
 สถานท่ีท าวิจัย เมืองคุนหมิง มณฑลยูนนาน ประเทศจีน เขาสามมุข บางแสน จังหวัดชลบุรี ประเทศ

ไทย และงานนิทรรศการ Thailand Toy Expo. กรุงเทพฯ ประเทศไทย 
2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 การสร้างสรรค์ Art Toy ด้วยวิธีการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ จะศึกษาลักษณะของของเล่นศิลป์ใน
ปัจจุบัน ประวัติศาสตร์ของของเล่นจีน ความแตกต่างระหว่างของเล่นศิลป์และของเล่น การผลิตของเล่นศิลป์ 
โดยการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน หาวิธีการเพิ่มการออกแบบเชิงขับเคลื่อนอารมณ์กับเชิงปฏิสัมพันธ์ เพื่อ
ท าให้ของเล่นเพิ่มความน่าสนใจยิ่งขึ้น ท าให้มีคนที่ช่ืนชอบของเล่นศิลป์ท่ีมีอารมณ์ความรู้สึก มีปฏิสัมพันธม์ากขึ้น 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา  
 ระยะเวลาในศึกษาและในการท าวิจัย   
 3.1 การตรวจสอบและจัดเก็บข้อมูล     4 เดือน 
 3.2 การส ารวจภาคสนาม เข้าร่วมงาน Thailand Toy Expo  1 เดือน 
 3.3 การสัมภาษณ์ศิลปินของเล่นศิลป์    1 เดือน 
 3.4 การผลิตผลิตภัณฑ์จากแบบร่างให้เสร็จสมบูรณ์เป็นช้ินงาน 2 เดือน 
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วิธีการวิจัย 
การออกแบบของเล่นศิลป์ (Art toy) จ าเป็นต้องเข้าใจความแตกต่างระหว่างของเล่นศิลป์กับของเล่น

ทั่วไป มีการพัฒนาอย่างไร ของเล่นศิลป์มีการสื่อถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกอย่างไร ผ่านวิธีการออกแบบ น า
ความรู้สึกในวัยเด็กกับการมีปฏิสัมพันธ์เพื่อเพิ่มความบันเทิงของของเล่น ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนใหญ่ 
เบื้องต้นท าการเตรียมพร้อมในการท างาน การเก็บรวบรวมข้อมูลและการสร้างสรรค์ผลงาน 

1.  ศึกษาค้นคว้าเก็บรวบรวมข้อมูลประวัติศาสตร์การพัฒนาของของเล่นและข้อมูลความแตกต่างของ
ของเล่นกับของเล่นศิลป์ 

ของเล่นก็คืออุปกรณ์ที่ใช้ในการ “เล่น” สามารถประกอบจากวัสดุใดก็ได้ ประเทศจีนเคยพบของ
เล่นพื้นบ้าน ดินเหนียว ว่าว Tangram เป็นต้น พัฒนาจนถึงปัจจุบัน มีของเล่นจ านวนมากขึ้นที่เป็นของเล่น
ปริศนาเพื่อพัฒนาสมอง ด้วยการพัฒนาความนิยมแอนิเมช่ันของสังคม ท าให้ของเล่นมีก ารพัฒนาไปอย่าง
หลากหลาย จึงมีของเล่นประเภทตัวละครแอนิเมช่ันต่าง ๆ และของเล่นประเภท IP ปรากฏขึ้นเป็นจ านวนมาก 
ของเล่นศิลป์มีต้นก าเนิดมาจากประเทศฮ่องกง Michael Lau เช่ือว่าศิลปะทั้งหมดล้วนเป็นของเล่น ของเล่นทุก
อย่างล้วนเป็นศิลปะ ของเล่นศิลป์ไม่เพียงเป็นแค่อุปกรณ์ที่สร้างขึ้นจากปริศนาเท่านั้น 

ของเล่นศิลป์เป็นวิธีการแสดงออกของศิลปะสมัยใหม่นอกเหนือจากภาพสีน้ ามัน ประติมากรรมที่
แสดงออกเป็นรูปลักษณ์แล้ว มีความเป็นสุนทรียภาพที่เป็นเอกลักษณ์และรูปแบบการบริการแบบพิเศษ  ไม่มี
ข้อจ ากัด ถือเป็นช่องทางแสดงออกอีกทางหนึ่งของศิลปะ 

 
 

ภาพที่ 1 ของเล่นดั้งเดิมกับของเลน่ศิลป์ (Art toy) 
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2. ปฏิบัติภาคภาคสนามส ารวจและสัมภาษณ์นักออกแบบของเล่นศิลป์ที่งาน Thailand Toy Expo ใช้
แบบสัมภาษณ์ แนวคิด ความคิดสร้างสรรค์ และวิธีการสร้าง Art toy โดยสัมภาษณ์ศิลปินและผู้เช่ียวชาญทาง
ศิลปะของเล่น 

Thailand Toy Expo ของประเทศไทยเป็นหนึ่งในงานนิทรรศการของเล่นร่วมสมัยระดับโลก จัด
แสดงปีละครั้งระยะเวลาต่อเนื่อง 3 วัน นักออกแบบของเล่นศิลป์และทีมงานจากทั่วทุกมุมโลกมารวมกัน และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้บริโภค แบ่งปันประสบการณ์ของเล่นของทุกคน 

นักออกแบบสร้างสรรค์ของเล่นศิลป์ทั้งธีม เนื้อหา สไตล์ สีสัน วัสดุมีความหลาก หลายในวิธีคิด
และวิธีการ ในการออกแบบและผลิตของเล่นศิลป์มีอิสระไม่ได้อยู่ภายใต้เง่ือนไขข้อก าหนดใด  นักออกแบบจึง
สามารถแสดงความคิดที่ยอดเยี่ยมออกมาได้มากขึ้น 

จากการสัมภาษณ์ศิลปนิของเล่นศิลป์ 4 ท่าน ได้แก่ JOE, Max Fan, Zhang Zhi Ming, Wu Pang 
Pang ศิลปะอยู่เหนือชีวิต ศิลปะก็มาจากชีวิต แรงบันดาลใจในการออกแบบของเล่นศิลป์แต่ละช้ินล้วนเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กับประสบการณ์ชีวิต อารมณ์ความรู้สึก สิ่งแวดล้อมกับนักออกแบบ แรงบันดาลใจในการออกแบบของ
อาจารย์ทั้ง 4 ท่าน ล้วนมาจากการสังเกตรสชาติของชีวิตของแต่ละคน ไม่มีทางลัดให้เดิน สัมผัสกับชีวิต สังเกต
สิ่งต่าง ๆ รอบตัวกับอารมณ์ความรู้สึก บันทึกแรงบันดาลใจท าการสร้างสรรค์ มีหลายวิธีในการรวบรวมแรง
บันดาลใจ สามารถค้นคว้าจากข้อมูลทางวัฒนธรรม สามารถศึกษาจากผลงานของนักออกแบบท่านอ่ืนให้มาก 
สามารถสร้างสรรค์จากแนวคิดทางอารมณ์ส่วนบุคคล แต่สิ่งที่ส าคัญที่สุดคือการผสมผสานอารมณ์ความรู้สึก
ของตัวนักออกแบบเองลงไปในการสร้างสรรค์ ไม่ใช่เพียงของเล่นที่สร้างสรรค์โดยขาดจิตวิญญาณส่วนบุคคล 
ของเล่นนั้นก็เป็นเพียงสินค้าช้ินหนึ่งเท่านั้น ไม่ได้เป็นของเล่นศิลป์ที่ท าให้เกิดสุนทรียภาพและมีปฏิสัมพันธ์  

 

ภาพที่ 2 นิทรรศการ Thailand Toy Expo และการสัมภาษณ์ศลิปนิ 
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3. ด าเนินการรวบรวมองค์ประกอบการออกแบบ 
 ในวันแรกที่เด็กเข้าโรงเรียนส่วนใหญ่ครูจะถามทุกคน อนาคตโตขึ้นอยากเป็นคนแบบไหน และอยาก

ท าอาชีพอะไร จินตนาการของเด็ก ๆ ไม่ได้ถูกสภาพชีวิตจ ากัด อยู่อย่างสบายๆไม่เครียด เป็นความฝันท่ีกลายเปน็
ความสุขความสวยงามในวัยเด็ก การน าจินตนาการวัยเด็กและมนุษย์อวกาศที่ลึกลับมาเป็นบทบาทในการสร้าง
ของเล่นศิลป์ แต่ไม่นักบินอวกาศธรรมดา นี่เป็นมนุษย์อวกาศที่เต็มไปด้วยสีสันของวัยเด็กและรูปร่างที่น่ารัก โดย
ด าเนินการรวบรวมและจัดระเบียบองค์ประกอบของเล่นเก่าในช่วงวัยเด็ก ที่เมืองคุนหมิง มณฑลยูนนาน ประเทศจีน 

 
ภาพที่ 3 การรวบรวมองค์ประกอบการออกแบบในพื้นที่บางแสนและคุนหมิง 

 

4.  การออกแบบภาพร่างและการสร้างสรรค์ 
ท าการวาดภาพร่างโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop น าองค์ประกอบที่เก็บรวบรวมมา

รวมกัน ผสานองค์ประกอบต่าง ๆ ให้มนุษย์ลิง ชุดอวกาศ มีถังออกซิเจนที่ด้านหลัง นักบินอวกาศส ารวจจักรวาล
เป็นตัวแทนการรับรู้และจินตนาการต่อสิ่งต่าง ๆ ในโลกของเด็ก ๆ ก็เช่นเดียวกับเด็ก ๆ ท่ีส ารวจความลึกลับใน
วัยเด็กของพวกเขาอย่างนั้น ความซุกซนของลิงยิ่งเหมือนกับความซุกซนของทุกคนในวัยเด็ก ลิงแสดงออกถึง
ความรู้สึกมีชีวิต ชีวาของเด็ก ๆ ถังออกซิเจนมีความส าคัญอย่างมากต่อนักบินอวกาศขณะที่อยู่ในอวกาศ ถังออกซิเจน
นี้ถูกออกแบบมาเพื่อให้สามารถประกอบเข้าเป็นของเล่นที่หลากหลาย แสดงให้เห็นว่าถังออกซิเจนของเล่น
กลายเป็นออกซิเจนที่เราแต่ละคนหายใจพึ่งพาเพื่อด ารงชีวิตอยู่สะท้อนถึงความส าคัญของของเล่นที่มีต่อเด็ก  ๆ 
เพิ่มความหนักแน่นถึงความสัมพันธ์ระหว่างของเล่นกับมนุษย์ 
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ภาพที่ 4 การท าภาพร่างโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 
 
หลังจากการแก้ไข ส่วนหมวกและถังออกซิเจนของนักบินอวกาศสามารถใส่เข้าไปในของเล่นเล็ก ๆ 

ส าหรับเด็กท าการรวมเล่นกัน เพิ่มวิธีให้ความบันเทิง และสามารถดึงระยะห่างของของเล่นใหม่กับของเล่นเก่าใน
วัยเด็กให้เข้ามาใกล้กัน ของเล่นเก่าในวัยเด็กท่ีออกแบบใหม่เป็นของเล่นส าหรับของเล่นนักบินอวกาศ วิธีการเพิ่ม
อุปกรณ์ยังสามารถเพิ่มความบันเทิงแบบโต้ตอบของของเล่นกับผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 

 

ภาพที่ 5 ภาพร่างที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 
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ภาพที่ 6 ขนาดภาพร่างมนุษย์อวกาศ  โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 

 
4.1 จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็น คุณลักษณะที่หลากหลายของของเล่นศิลป์เปลี่ยนแปลงไปตาม

ความคิดของนักออกแบบ การสร้างสรรค์ของเล่นศิลป์ไม่ได้ถูกจ ากัดด้วยวัสดุต่าง ๆ มีอิสระในการออกแบบ
อย่างกว้างขวาง 

เตรียมเครื่องมือ: มีดแกะสลัก กระดาษกาว ลวดเหล็ก ดินเหนียวแกะสลัก ฟอยล์ดีบุก แท่งไม้
ทรงกระบอก กาวดินน้ ามัน Tamiya AB Putty กระดาษทราย ฝาครอบ PVC ก่อนอ่ืนให้ใช้ลวดเหล็กท าเป็นโครง
กระดูกของของเล่นห่อหุ้มด้วยดินเหนียวและติดทับด้วยกระดาษกาว ใช้ Tamiya AB Putty เก็บรายละเอียด
ภายนอก สะดวกในการคงรูปร่าง ใช้กระดาษทรายและมีดแกะสลักจัดการตกแต่งขัดผิวรายละเอียดด้านนอก 

 

 
 

ภาพที ่7 เตรียมวสัด ุ
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4.2 ใช้รูปร่างของของเล่นไดโนเสาร์ขนาดเล็กที่ใช้ในการวิจัยมาทดลองใช้กาวดินน้ ามัน Tamiya 
AB Putty หลังจากใช้กาวดินน้ ามัน AB ปั้นรูปเสร็จแล้ว 24 ช่ัวโมงจะแข็งตัว สะดวกในการขัดผิวจัดการ
รายละเอียดด้านนอก ดังภาพที่ 7 แสดงรายละเอียดการขัดด้วยกระดาษทรายหลังจากเพิ่มดินให้แข็งตัวคงรูป 
เรียนรู้ขั้นตอนการสร้างสรรค์ของเล่นอย่างง่าย ๆ 

 
 ภาพที่ 8 ขั้นตอนการทดลองสร้างแบบจ าลองด้วยวสัดุดิน 

 
4.3 ทดลองใช้ Cloud Art แกะสลักดินเหนียวเพื่อสร้างของเล่นนักบินอวกาศ ก่อนอ่ืนท าการพิมพ์

ขนาด A4 ท าการเปรียบเทียบขนาด ใช้ลวดเหล็กท าเป็นโครงกระดูก และพันเทป สุดท้ายใช้ดินเหนียวหุ้มเป็นช้ัน
สุดท้าย 
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ภาพที่ 9 ขั้นตอนการทดลองสร้างแบบจ าลองด้วยวัสดุดินเหนียว 
 

4.4 ผลงานท่ีสร้างเสร็จแล้ว 

 

รูปที่ 10 มนุษย์อวกาศท่ีเสร็จสมบรูณ ์
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รูปที่ 11 มนุษย์อวกาศท่ีเสร็จสมบรูณ ์
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รูปที่ 12 ภาพการแสดงความรูส้ึกผ่านของเล่นสร้างสรรค ์
 

5. การวิเคราะห์การออกแบบจ าลองของเล่นศิลป์ 
ในวัยเด็กของทุกคนล้วนแต่มุ่งหน้าเข้าหาสิ่งของที่ไม่รู้จักท้ังนั้น นักบินอวกาศล่องลอยไปในจักรวาล 

มีความรู้สึกลึกลับท่ีแข็งแกร่งกับความปรารถนาในการส ารวจและช่องว่างจินตนาการที่ไรข้ีดจ ากัด ลิงก็เหมือนกับ
เด็กแสนซนขี้เล่นคนหนึ่ง นักบินอวกาศลิงสะท้อนให้เห็นถึงวัยเด็กของทุกคน ถังออกซิเจนเป็นสิ่งส าคัญที่สุด
ส าหรับนักบินอวกาศในถังออกซิเจนสามารถใส่ของเล่นในวัยเด็ก ในชีวิตจริงเข้าไปผสมผสานได้ เช่นนี้ก็สามารถ   
เข้ากับความรู้สึกในช่วงยุคนั้นและความรู้สึกของวัยเด็ก หมวกของนักบินอวกาศสามารถ เปิดออกใส่ของเล่นแบบ
ต่าง ๆ เข้าไปได้ เข้าถึงวิธีการเล่นคู่กับของเล่นอ่ืน ๆ สามารถมีปฏิสัมพันธ์และให้ความบันเทิงได้ยาวนาน 
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การน ามาจับคู่เล่นผสมผสานกับของเล่นเก่าในวัยเด็ก สามารถผ่านอารมณ์ความรู้สึก ที่หลากหลาย
ในวัยเด็กเพิ่มความรู้สึกในวัยเด็กเข้าไปในของเล่นศิลป์ ผ่านวิธีการเปลี่ยนรูปร่าง ให้ของเล่นนักบินอวกาศลิงมี
ความรู้สึกถึงสีสันในวัยเด็ก เพื่อลดระยะห่างระหว่างผู้เลน่และ วัยเด็กของเขา ดียิ่งกว่านั้นคือ การท าให้ความรู้สึก
ระหว่างผู้เล่นกับนักออกแบบมีปฏิสัมพันธ์มากยิ่งขึ้น รักษาจิตใจและร่างกายที่อ่อนล้า ฟื้นฟูความสุขกับ
ความรู้สึกเป็นสุข 

 
บทสรุป 

หลังจากผ่านกระบวนการการออกแบบและผลิตของเล่นศิลป์ ผู้วิจัยพบว่าผ่านกระบวนการวิจัยการผลิตก็
คือ กระบวนการที่น าความสนุกสนานอย่างหลากหลายมาสู่นักออกแบบชนิดหนึ่ง ในขณะเดียวกันการออกแบบ
ของเล่นศิลป์เชิงปฏิสัมพันธ์ที่ยอดเยี่ยม ไม่เพียงแต่ต้องตอบสนองความพึงพอใจของผู้เล่นที่ต้องการติดตาม
ฟังก์ช่ันพื้นฐานของของเล่นศิลป์ ตัวอย่างเช่น ประสบการณ์ความสนุกสนานในระหว่างกระบวนการการจัดวาง
ตกแต่ง การเล่น การถ่ายภาพ ยังควรที่จะให้ความเคารพแลกความพึงพอใจต่อความต้องการด้านจิตใจและ
การแสวงหาทางจิตวิญญาณของผู้เล่น ให้ความสนใจกับการมีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ระหว่างกระบวนการใช้ 
ของเล่นศิลป์ไม่ใช่แค่ของที่เอาไว้เล่นเท่านั้น ผู้ออกแบบได้ส่งมอบของเล่นศิลป์ให้กับผู้เล่นในรูปแบบที่เหลือ
ช่องว่างไว้ให้ผู้เล่นเกิดปฏิสัมพันธ์ ของเล่นกลายเป็นพื้นที่ในการสร้างความสนุกสนานทางอารมณ์ให้แก่ผู้เล่น 
สามารถใช้ความคิดทางอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นและการสร้างงานศิลปะ ของเล่นที่มีปฏิสัมพันธ์กับอารมณ์
ส่วนบุคคล เล่นของเล่นศิลป์ด้วยวิธีหลากหลายต่างๆ วาดภาพ ตัวอักษร สติ๊กเกอร์ ที่ไม่มีทางซ้ าใคร มอบ
ต้นฉบับขั้นตอนการลงสีของนักออกแบบให้ผู้เล่นได้สัมผัสประสบการณ์ ให้ผู้เล่นสร้างสรรค์ผ่านความอารมณ์
ความรู้สึกให้ยิ่งเกิดการผสมผสานกับการออกแบบทางอารมณ์ของศิลปินเข้ากับบุคลิกและอารมณ์ความรู้สึก
ส่วนบุคคลของผู้เล่น ให้ผู้เล่นมีพื้นที่ในการเล่นที่สร้างสรรค์มากขึ้น สัมผัสกับอารมณ์และความสนุกสนานจาก
ของเล่นศิลป์อย่างเต็มที่ ร่นระยะห่างระหว่างนักออกแบบกับผู้เล่นและของเล่นศิลป์อย่างมีประสิทธิภาพ สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีขึน้ ให้ของเล่นศิลป์กลายเป็น "เพ่ือน" เพื่อน าประสบการณ์ที่ดีกว่ามาสู่ผู้เล่น 

ในการสร้างโครงการศิลปะของเล่นศิลป์ ผู้วิจัยนอกจากจะต้องมีความปรารถนาที่สร้างสรรค์อย่างสูง
และความกระตือรือร้นอย่างมากแล้ว ยังจะต้องไม่หยุดที่จะเพิ่มแรง บันดาลใจในการสร้างสรรค์ให้ตัวเอง  ไม่หยุดที่
จะสะสมความรู้ที่สดใหม่อยู่เสมอ การสร้างสรรค์ของเล่นศิลป์จะมีคุณค่าสองด้านในเวลาเดียวกันทั้งเป็น
ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์และงานศิลปะ มากกว่านั้นคือ กลายเป็นเวที เป็นสื่อกลาง การรวบรวมความคิดทาง
อารมณ์และเรื่องราวของนักออกแบบของเล่นศิลป์ เป็นพื้นที่ในการสื่อสารโดยตรงกับผู้เล่นและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การตัดสินใจขั้นสุดท้ายในฐานะผู้วิจัยสื่อกลางของศิลปะของเล่นศิลป์ และยังรอคอยที่จะสามารถ
ดึงดูดผู้เล่นจ านวนมากได้ ในฐานะผู้สร้างสรรค์ก็ยังคาดหวังว่าผู้เชี่ยวชาญจะให้ความสนใจกับผลงานจากมุมมอง
ที่แตกต่างกัน ร้อยคนถือดินสอร้อยแท่ง รูปแบบที่วาดออกมาล้วนไม่เหมือนกัน และหยิบยกความคิดเห็นที่มีค่า
เกี่ยวกับโครงการสร้างของเล่นศิลป์นี้ ท้ายท่ีสุดแล้วความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ดีสามารถมีความหมายลึกซึ้ง
ยิ่งขึ้นต่อแนวคิดการออกแบบผลงาน เนื่องจากความหลากหลายนี้ ท าให้นักออกแบบ และผู้เล่นสามารถสื่อสาร
กันได้สองทาง คือผ่านทางอารมณ์ความรู้สึกและสร้างการโต้ตอบ ไม่ใช่เพียงแค่ของเล่นช้ินหนึ่งเท่านั้น 
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