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แบบรายงานการจัดการความรู 

มหาวิทยาลัยรังสิต 

 

ช่ือประเด็นความรู : สะทอนวิถีชีวิตผานงานศิลปแหงชุมชนสามยาน-สวนหลวง Day & Night Arts Park   

 

ความสอดคลองกับประเด็นยุทธศาสตร/ ประเด็นการจัดการความรู  

 การเรียนการสอนและการผลิตบัณฑิต    วิจัย / นวัตกรรม 

 ศิลปวัฒนธรรม สิ่งแวดลอม     การบริหารจัดการที่เปนเลิศ 

 ภาพลักษณ / ชื่อเสียงขององคกร    ความเปนนานาชาติ 

 

ขอมูลของผูจัดทําโครงการ/ ผูใหความรู 

ชื่อ-นามสกุล อาจารยอนุพงศ สุทธะลักษณ 

รหัสบุคลากร 3206050   วิทยาลัยการออกแบบ 

1. Basic principle reported, Concept applications formulated – PLAN  

หลักการและเหตุผล / ความสําคัญ / ประเด็นปญหา * 

        ชุมชนสามยาน-สวนหลวง ชุมชนเกาแกใจกลางเมือง ซึ่งปจจุบันเปนยานการคา มีหางสรรพสินคา และที่พัก

อาศัย คอนโดมิเนียน เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว มีผลตอการเปลี่ยนแปลงตอการอยูรวมกันของชุมชน วิถีชีวิต สังคม 

เศรษฐกิจ สิ่งแวดลอม วัฒนธรรม ศาสนธรรม  

        อุทยานศิลปะหรือสวนศิลปจุฬา ไดมีโครงการ Day & Night Digital Arts Park ใชศิลปะและการออกแบบ 

เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจ และคุณภาพชีวิตชุมชนสามยาน และสวนหลวงอยางย่ังยืนดวยความรวมมือของถาบัน

การศึกษาภาครัฐและเอกชน ซึ่งปนสมาชิก สภาคณบดีศลิปะและการออกแบบแหงประเทศไทย ในการพัฒนาดาน

พ้ืนที่และการพัฒนาคนในชุมชนสามยานและสวนหลวงเพ่ือสนับสนุนใหเกิดความเติบโต ดานเศรษฐกิจที่ยั่งยืน 

        "สามยาน" เปนชุมชนเกาแกของกรุงเทพฯ คนในชุมชนยานสามยานสวนใหญเปนคนไทยเชื้อสายจีน การ

เกิดข้ึนของชุมชนยานนี้ คอย ๆ ขยายตัว จนกลายเปนชุมชนขนาดใหญ ในอดีตตลาดจะเปนศูนยกลางของชุมชนที่

มีลักษณะเปนอาคารไม 2 ชั้น แตในปจจุบันพื้นที่สามยานไดกลายเปนแหลงของการเรียนรู การศึกษา ตัวชุมชน

ดั้งเดิมไดมพีัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงจากในอดีต ดวยเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงตองการที่จะสรางพ้ืนที่ทางศิลปะ
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ในรูปแบบของประติมากรรมสื่อประสม ที่สรางคุณคาความงามเชิงศิลปะและการรับรูเรื่องราว ความเปนมาของ

ชุมชนสามยานจากอดีตสูปจจุบัน 

      โครงการสะทอนวิถีชีวิตผานงานศิลปแหงชุมชนสามยาน-สวนหลวงเปนการสรางพ้ืนที่ทางศิลปะประกอบดวย

ประติมากรรมสื่อประสม 2 มิติและ 3 มิติ ที่ไดแรงบันดาลใจมาจากรูปทรงสัญลักษณอินฟนิตี้ ( Infinity ) ที่มีความ

หมายถึง ความไมมีที่สิ้นสุด อมตะเปนนิรันดร อันเปรียบไดกับความเจริญรุงเรืองของชุมชนสามยานที่กําลัง

เปลี่ยนแปลงไปสูอนาคตอยางไมมีที่สิ้นสุดเพ่ือสรางคุณคาความงามเชิงศลิปะที่สะทอนภาพวิถีชุมชนสามยาน

เพ่ือใหเกิดการเรียนรูและมีปฏิสัมพันธระหวางตัวผลงานศิลปะ พื้นที่ บุคคลทั่วไปทุกเพศทุกวัย 

ความรูที่เปนประเด็นสําคัญที่นํามาใช  

- ประติมากรรมสื่อประสม 

- การสะทอน “วิถีพหุวัฒนธรรม” ชุมชนสามยาน-สวนหลวง จากอดีตจนถึงปจจุบัน ซึ่งตัวผลงานจะมี 

  การใชวิธีการรับรูเชิงศลิปะไดทั้งกลางวันและกลางคืน 

- Universal Design แนวความคิดเพ่ือคนทั้งมวล ที่สามารถสรางผัสสะแหงการรับรู การมองเห็น การ  

  สัมผัส การไดยิน มีแผนเบรลลบล็อคสําหรับคนตาบอด 

              

ประเภทของความรูและที่มาของความรู  

ความรูแบบชัดแจง (Explicit Knowledge)  

❒ ความรูจากคลังความรูของเว็บไซตระบบการจัดการความรู KM Rangsit University 

     (http://lc.rsu.ac.th/km/Knowledgebase)  

     เจาของความรู/สังกัด            

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)      ผลงานวิจัยและบทความวิชาการเก่ียวกับชุมชน      

 ความรูที่ฝงลึกอยูในตัวคน (Tacit Knowledge)  

 เจาของความรู/สังกัด   คนในชุมชนสามยาน-สวนหลวง        

 อ่ืน ๆ (ระบุ)             ประสบการณและทักษะการนําเสนอผลงานของผูทําวิจัย        

 

วิธีการดําเนินการ * 

      วิธีดําเนินการ ขั้นตอนการสรางนวัตกรรม 

- คนหาขอมูล ดวยการถายภาพ สัมภาษณ สํารวจพื้นที่ เก่ียวของกับชุมชนสามยาน 

- ประชุมวางแผนเพ่ือกําหนดแนวทางการทาํงาน  

- ออกแบบภาพราง ( Sketch ) และสรางแบบจําลอง ( Model ) 
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- ทดลองวัสดุและนําไปทดสอบการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ ( Interactive )  

- สรางสรรคผลงานและติดตั้งกับสถานจริง 

- การประเมินผล 

 

2. Prototype testing in an operational environment - DO  

ผลการดําเนินการ การนําไปใช หรือการลงมอืปฏิบัติจริง อุปสรรคหรือปญหาในการทํางาน * 

     ผลการดําเนินงานและการนําไปใช  

- สรางคณุคาความงามเชิงศิลปะที่สะทอนภาพวิถีชุมชนสามยาน 

- เกิดการเรียนรูและมีปฏิสัมพันธระหวางตัวผลงานศลิปะ พื้นที่ บุคคลทั่วไปทุกเพศทุกวัย  

( Universal Design ) 

- เกิดผลงานนวัตกรรมทางศิลปะและการออกแบบใหกับพ้ืนที่ชุมชนสามยานอันจะนําไปสูการพัฒนา

เศรษฐกิจใหยั่งยืน 

- ผลการเขาชมงานในสถานที่จริงไดเปนเวลา 1 ป และสามารถเขาชมทางเว็บไซต 

https://www.chulaartpark.art/Gallery/612621deb856c34c38b0fffc 

     อุปสรรคและปญหาในการดําเนินงาน  

- งบประมาณจํากัด เนื่องจากเปนผลงานนวัตกรรมท่ีมีขนาดใหญ และตองติดตั้งในพ้ืนที่สาธารณะกลางแจง 

- การติดตั้งผลงานในพื้นที่มีปญหาในเรื่องของการติดตั้ง ที่หามไมใหกระทําการใดๆ กับตัวพื้นที่ได 

จึงทําใหตองแกปญหาในการติดตั้งผลงาน และทําใหตองใชงบประมาณเกินแผนที่กําหนดไว 

- ตัวผลงานนวัตนกรรม เนื่องจากเปนการใชวัสดุที่มีความหลากหลาย และมีหลายเทคนิค ซึ่งตองมีการ

ทดลอง ทําใหเสียเวลาไปสําหรับการปญหา 

- ผลงานนวัตกรรมทางศิลปะและการออกแบบกับพื้นที่ เกิดปญหาในเรื่องของความเสียหายที่เกิดจากความ

ไมรู ไมตั้งใจของคนในชุมชน ทั้งผูใหญ และเด็กที่ทําใหผลงานเสียหาย  

 

3. Proven through successful mission operation, Objectives and Key Results for Knowledge 

Management - CHECK 

การตรวจสอบผลการดําเนินการ การนําเสนอประสบการณการนําไปใช สรุปและอภิปรายผล บทสรุปความรูหรือ

ความรูที่คนพบใหม * 

         การสรางนวัตรรมโดยการใชผลงานศิลปะและการออกแบบกับพื้นที่ชุมชนที่มีเปาหมายเพ่ือสรางปฏิสัมพันธ

กับชุมชนและผูสนใจ เปนเรื่องที่สําคัญสําหรับการศึกษาเรียนรูในเชิงคุณคาทางศลิปะที่จะเขาถึงผูคนทุกเพศทุกวัย 

และจะนําไปสูการพัฒนาและสงเสริมใหเปนแหลงทองเที่ยว เพ่ือสรางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนใหแกชุมชนสามยานใน

อนาคต  
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4. Objectives and Key Results for Knowledge Management - ACT 

ขอเสนอแนะในการดําเนินการในอนาคต หรือการดําเนินการเพ่ือสามารถนําไปสูการเปน Good Practice * 

      ควรมีการสนับสนุนสงเสริมใหมีการใชนวัตกรรมทางดานศลิปะและการออกแบบ ในพ้ืนที่สาธารณะใหมากขึ้น 

ทั่วทุกจังหวัด ทั้งในเมืองและชุมชน ทั้งนี้เพื่อเปนแหลงเรียนรูเชิงคุณคาทางศิลปะ สรางปฏิสัมพันธ สรางความ

ซาบซึ้งและสรางความสวยงามใหกับพ้ืนที่อันจะนําไปสูการเปนแหลงทองเที่ยวใหกับคนในประเทศและตางประเทศ 

ใหเขาเย่ียมชมผลงาน อันจะชวยสรางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนใหกับชุมชนและประเทศชาติในอนาคต  

 

* ขอมูลบางสวนสามารถนํามาจากแบบฟอรมรายงานการดําเนินโครงการของสํานักงานวางแผนได ในกรณีที่

โครงการที่ดําเนินการมีประเด็นความรูที่สําคัญซึ่งนํามาใชในโครงการ 


