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บทคดัย่อ  

ย่านบางโพก าลงัเผชญิปญัหาการลดลงของมลูค่าทางเศรษฐกิจด ัง้เดมิและการขาดช่วงต่อของคนรุ่นใหม่ แมจ้ะมนีโยบาย

ย่านสรา้งสรรค ์แต่ยงัขาดรูปแบบกิจกรรมท่องเที่ยวที่เป็นรูปธรรม งานวิจยันี้มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบ

กิจกรรมเชิงปฏิบตัิการ (Workshop) ส าหรบัส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรคแ์บบไปเชา้-เย็นกลบั โดยประยุกต์ใชทุ้นทาง

วฒันธรรมงานไมข้องย่านบางโพ การวจิยัใชร้ะเบยีบวธิีแบบผสมผสาน ประกอบดว้ยการศึกษาเปรียบเทยีบกรณีศึกษาเมอืงอาซาฮิ

คาว่า ประเทศญี่ปุ่ น การลงพื้นที่วเิคราะหศ์กัยภาพชมุชน และการวจิยัเชงิทดลองผ่านโครงการ “บางโพ บางโพสต ์2025” กบักลุ่ม

ตวัอย่าง 200 คน ผลการศึกษาพบว่า กิจกรรมที่ออกแบบภายใตแ้นวคิดการจ าลองกระบวนการผลิตผ่านชุดชิ้นงานไมพ้รอ้ม

ประกอบ สามารถลดขอ้จ ากดัดา้นทกัษะและเวลา สรา้งประสบการณ์ทีจ่บัตอ้งได ้และส่งผลต่อความพงึพอใจในระดบัสูง (x̄ = 8.4) 

โดยเฉพาะในกลุ่มสถาปนิกและผูป้ระกอบการ สะทอ้นศกัยภาพของย่านบางโพในการพฒันาเป็นพื้นที่การเรียนรูแ้ละสรา้งสรรค์

อย่างย ัง่ยนื 

 

ค าส าคญั: ย่านสรา้งสรรค ์การออกแบบกิจกรรมเชงิปฏบิตัิการ ย่านบางโพ การท่องเทีย่วเชงิประสบการณ์ 

 

Abstract 

Bang Pho district is facing a decline in traditional economic value and a discontinuity of the younger 

generation. Despite the existence of a Creative District policy, there remains a lack of concrete tourism activity 

formats. This research aims to study approaches to designing workshop activities to promote creative tourism 

in a one-day trip format by applying the woodworking cultural capital of Bang Pho district. The research employs 

a mixed-method approach, consisting of a comparative study of the case of Asahikawa City, Japan, field surveys 

to analyze community potential, and experimental research conducted through the “Bang Pho Bang Post 2025” 

project with a sample group of 200 participants. The results reveal that activities designed based on the concept 

of manufacturing simulation through prefabricated wooden kits can reduce limitations related to skills and time, 

create tangible experiences, and result in a very high level of satisfaction (x̄ = 8.4), particularly among architects 

and business owners. This reflects the potential of Bang Pho district to develop into a sustainable learning and 

creative space. 

 

Keywords: Creative district, Workshop design, Bang Pho district, Cultural capital 
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1. บทน า 

การพฒันาย่านสรา้งสรรค ์(Creative District) ถูก

ใชเ้ป็นเครื่องมือเชิงนโยบายในหลายเมืองท ัว่โลกเพื่อฟ้ืนฟู

เศรษฐกิจฐานวฒันธรรมและอุตสาหกรรมทอ้งถิ่น โดยเฉพาะ

ย่านที่มีอตัลกัษณ์ดา้นงานฝีมือและวสัดุเฉพาะทาง [1,2] 

อย่างไรก็ตาม งานวิจยัที่ผ่านมาใหค้วามส าคัญกับระด ับ

นโยบายและภาพรวมเชิงพื้นที่มากกว่าการศึกษากลไก เชิง

กิจกรรมที่สามารถแปลง “ทุนทางวฒันธรรม” ใหก้ลายเป็น

ประสบการณ์ทีผู่เ้ขา้ร่วมมส่ีวนร่วมอย่างเป็นรูปธรรม 

ย่านบางโพ กรุงเทพมหานคร เป็นกรณีศึกษาที่

สะทอ้นปัญหาดงักล่าวอย่างชัดเจน แมพ้ื้นที่จะไดร้ ับการ

ก าหนดบทบาทเป็นย่านสรา้งสรรค์ดา้นการคา้และงานฝีมือ 

(Craftsman and Material District) ซึ่งถูกขบัเคลื่อนผ่าน

กรอบเครือข่ายย่านเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์(Thailand Creative 

District Network: TCDN) ทีมุ่่งเนน้การใชทุ้นทางวฒันธรรม

และอตัลกัษณ์ทอ้งถิ่นเป็นกลไกในการกระจายรายไดแ้ละ

เสริมสรา้งเศรษฐกิจฐานราก [3] แต่กิจกรรมท่องเที่ยวส่วน

ใหญ่ยงัคงอยู่ในรูปแบบการเยี่ยมชมและการบริโภคเชิงรบั 

(passive consumption) ซึ่งไม่สามารถสรา้งการมีส่วนร่วม

เชิงลึกหรือมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจไดอ้ย่างย ัง่ยืน [4,5] โดย

แนวคิดการพฒันาย่านสรา้งสรรค์ในบริบทเมืองร่วมสมยั

สอดคลอ้งกบักรอบ New Urban Agenda ซึ่งเนน้การพฒันา

เมืองผ่านการมีส่วนร่วมของชุมชนและการใชค้วามคิด

สรา้งสรรคเ์ป็นฐานของการเติบโตอย่างย ัง่ยนื [6] 

ช่องว่างทางการวิจยั (research gap) จึงอยู่ที่การ

ขาดการศึกษาเชิงระบบเกี่ยวกบั การออกแบบกิจกรรมเชิง

ปฏิบตัิการ (Workshop) ในฐานะกลไกของการท่องเที่ยวเชิง

สรา้งสรรค ์ทีส่ามารถเชื่อมโยงกระบวนการผลติ งานฝีมอื และ

ประสบการณ์ของผูเ้ขา้ร่วมภายใตข้อ้จ ากดัดา้นเวลาและพื้นที่

ในบริบทเมอืง จากช่องว่างดงักล่าว งานวจิยันี้จึงมุ่งศึกษาการ

ออกแบบกิจกรรมเวริก์ชอปงานไมใ้นรูปแบบ One Day Trip 

โดยใชแ้นวคิดการจ าลองกระบวนการผลติ (Manufacturing 

Simulation) ผ่านชดุชิ้นงานพรอ้มประกอบ เพือ่ทดสอบว่า 

 

 

สามารถยกระดบัประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรคแ์ละ

การรบัรูคุ้ณค่าของทุนทางวฒันธรรมย่านบางโพไดห้รือไม่  

 

2. วตัถปุระสงคข์องโครงการ/ผลงาน 

1. ศึกษาขอ้มูลชุมชนตวัอย่าง น ามาพฒันาต่อยอด

รูปแบบกิจกรรม Workshop งานไมท้ีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของชมุชน 

2. สรา้งตน้แบบ Workshop เพื่อเป็นตน้แบบธุรกิจ

หรือกิจกรรมของชมุชนในอนาคต 

3. จดักิจกรรมย่านสรา้งสรรค ์สนบัสนุนการท่องเทีย่ว

และธุรกิจในชมุชน 

 

3. ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวขอ้งกบังานวิจยั 

3.1 แนวคิดการพฒันาย่านสรา้งสรรค ์(Creative District) 

แนวคิดการพ ัฒนาย่ านสรา้งสรรค์ (Creative 

District) เป็นกรอบการพฒันาเมืองที่ใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์

วฒันธรรม และอตัลกัษณ์ทอ้งถิ่นเป็นกลไกหลกัในการฟ้ืนฟู

เศรษฐกิจและสงัคมในระดบัพื้นที่ โดยมุ่งเนน้การมีส่วนร่วม

ของชุมชนและเครือข่ายผูม้ส่ีวนไดส่้วนเสยีมากกว่าการพฒันา

เชงิกายภาพเพยีงอย่างเดยีว [1] แนวคิดดงักลา่วสอดคลอ้งกบั

กรอบการพฒันาเมอืงร่วมสมยัภายใต ้New Urban Agenda 

ซึ่งใหค้วามส าคญักบัการเติบโตอย่างยัง่ยืน การกระจายรายได ้

และการสรา้งเมืองที่ขบัเคลื่อนดว้ยทุนทางวฒันธรรมและ

ความรู ้[6] 

ในบริบทของประเทศไทย การพฒันาย่านสรา้งสรรค์

ถูกขบัเคลื่อนผ่านโครงการเครือข่ายย่านเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์

(Thailand Creative District Network: TCDN) ซึ่งมุ่งเนน้

การน าอตัลกัษณ์ทอ้งถิ่นและทรพัยากรที่มีอยู่ในชุมชนมาเพิ่ม

มลูค่าเชงิเศรษฐกิจและสงัคม [5] อย่างไรก็ตาม งานวจิยัทีผ่่าน

มาใหค้วามส าคญักบัระดบันโยบายและโครงสรา้งการบริหาร

จดัการมากกว่าการศึกษากลไกเชิงกิจกรรมที่สามารถสรา้ง

ประสบการณ์และการมส่ีวนร่วมอย่างเป็นรูปธรรมในระดบัย่าน 
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3.2 แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรค ์(Creative Tourism) 

การท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรค ์(Creative Tourism) 

เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวที่ เนน้การมีส่วนร่วมเชิงรุกของ

นกัท่องเที่ยวผ่านกิจกรรมการเรียนรู ้การลงมือท า และการ

แลกเปลีย่นกบัชุมชนทอ้งถิ่น มากกว่าการบริโภคสถานที่หรือ

บริการเพยีงเชิงรบั นกัท่องเที่ยวในบริบทนี้ ไม่ไดท้ าหนา้ที่เป็น

เพียงผูเ้ยี่ยมชม (Visitor) แต่เป็นผูร่้วมสรา้งประสบการณ์ 

(Co-creator) ซึ่งช่วยเสริมสรา้งคุณค่าเชิงวฒันธรรมและ

ความหมายของพื้นที ่

Tan et al. [2] เสนอว่า “ประสบการณ์เชงิสรา้งสรรค”์ 

(Creative experience) ประกอบดว้ยมติิของการเรียนรู ้ความ

สนุก ความทา้ทาย และการมีส่วนร่วมทางอารมณ์ ซึ่งสามารถ

น าไปสู่ความทรงจ าและการรบัรูคุ้ณค่าของพื้นที่ในระยะยาว 

แนวคิดดงักล่าวมีความสอดคลอ้งกบัการออกแบบกิจกรรม

เวิร์กชอปในย่านสรา้งสรรค์ ซึ่งเปิดโอกาสใหน้กัท่องเที่ยวได ้

สมัผสักระบวนการผลติและภูมปิญัญาทอ้งถิน่โดยตรง 

3.3 ทฤษฎีการ เรี ยน รู ้ผ่ านการลงมื อท าและแนวคิ ด 

Scaffolding 

การออกแบบกิจกรรมเชิงปฏิบตัิการในงานวิจยันี้

ต ัง้อยู่บนแนวคิดการเรียนรูผ่้านการลงมือท า (Learning by 

Doing) โดยเฉพาะหลกัการ Scaffolding ซึ่ง Wood, Bruner 

และ Ross [7] อธิบายว่าเป็นกระบวนการสนบัสนุนผูเ้รียนผ่าน

การลดความซบัซอ้นของงาน การจดัล  าดบัข ัน้ตอน และการให ้

ค าแนะน าในจงัหวะที่เหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถบรรลุ

เป้าหมายไดด้ว้ยตนเองในทีสุ่ด 

ในบริบทของเวิร์กชอปงานไมส้ าหรบัผูเ้ขา้ร่วมที่มี

ทกัษะแตกต่างกนั การน าหลกัการ Scaffolding มาประยุกตใ์ช ้

ช่วยลดอุปสรรคดา้นทกัษะเชิงช่างและความกดดนัดา้นเวลา 

ท าใหก้ิจกรรมสามารถรองรบักลุ่มผูเ้ขา้ร่วมที่หลากหลาย และ

เพิม่โอกาสในการบรรลุชิ้นงานภายในระยะเวลาทีก่ าหนด 

 

 

 

 

 

2.4 แนวคิดการจ าลองกระบวนการผลิต (Manufacturing 

Simulation) 

แ น ว คิ ด ก า ร จ า ล อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ผ ลิ ต 

(Manufacturing Simulation) ถูกน ามาใชเ้ป็นกลไกในการ

แปลงกระบวนการผลิตจริงใหเ้หมาะสมกบักิจกรรมเชิงการ

เรียนรูแ้ละการท่องเที่ยว โดยอาศยัการออกแบบข ัน้ตอนการ

ท างานและการจดัการพื้นที่อย่างเป็นระบบ แนวคิดดงักล่าว

สมัพนัธก์บัหลกัการจดัผงัเวริก์ชอปและล าดบัการท างานแบบ

เสน้ตรง (Linear Workflow) ซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการ

ท างานและลดการรบกวนระหว่างกระบวนการ [8] 

การประยุกตใ์ชก้ารจ าลองกระบวนการผลติผ่านชุด

ชิ้ นงานพรอ้มประกอบ (Pre-fabricated Kits) ช่วยท าให ้

กิจกรรมงานไมซ้ึ่งปกติตอ้งใชท้กัษะสูงและเวลานาน สามารถ

ปรบัใหอ้ยู่ในรูปแบบกิจกรรมระยะส ัน้ (One Day Trip) ได ้

โดยไม่ลดทอนคุณค่าของประสบการณ ์

2.5 ทฤษฎี IKEA Effect และการรบัรูคุ้ณค่าจากการมีส่วนร่วม 

ทฤษฎี IKEA Effect อธิบายปรากฏการณ์ที่ผูค้นให ้

คุณค่ากบัวตัถทุี่ตนเองมส่ีวนร่วมในการสรา้งหรือประกอบสูงกว่า

วตัถุที่ผลติส าเร็จรูป แมว้่าผลงานนัน้อาจไม่สมบูรณ์แบบในเชิง

คุณภาพอตุสาหกรรม [9] การลงมอืท าจนส าเร็จส่งผลต่อความรูส้กึ

เป็นเจา้ของ ความภาคภูมใิจ และความผูกพนัทางอารมณ์กบัผลงาน 

ในบริบทของการท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรค ์ทฤษฎีนี้

ช่ วยอธิบายว่ าท าไมกิจกรรมเวิร์กชอปที่ เ ปิดโอกาสให ้

นักท่องเที่ยวไดส้รา้งสรรค์ผลงานดว้ยตนเองจึงสามารถ

ยกระดบัประสบการณ์จากการ “เยี่ยมชม” สู่การ “มส่ีวนร่วม” 

และเป็นกลไกส าคัญในการเพิ่มมูลค่าเชิงวฒันธรรมและ

เศรษฐกิจใหก้บัย่านสรา้งสรรค ์

 

3. การออกแบบโครงการ 

3.1 กรณีศึกษา: เมืองอาซาฮคิาว่า  

เมืองอาซาฮิคาว่า เป็นศูนย์กลางส าคญัของการ

ผลติเฟอรน์ิเจอรไ์มแ้ละการออกแบบตกแต่งภายในของญี่ปุ่น 

เป็นแหลง่ผลติเฟอรน์ิเจอรท์ีม่ชีื่อเสยีง 1 ใน 3 ของแหลง่ผลติ

เฟอรน์ิเจอรช์ ัน้น าของประเทศญี่ปุ่ น มีชื่อเสียงดา้นงานฝีมือ 
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คุณภาพสูง แนวสแกนดิเนเวีย เรียบง่าย และว ัสดุไม ้

ธรรมชาติ  มี Asahikawa Design Center รวมแบรนด์ 

Studio นกัออกแบบที่รวมช่างฝีมอืภายในพื้นที่ จ าหน่ายงาน

เฟอร์นิเจอร์และงานไมห้ลากหลายประเภท เป็นศูนยก์ลาง

หลกัของการจดังานงานและเป็นที่ต ั้งบูธถาวรของผูผ้ลิต

เฟอรน์ิเจอรแ์ละงานฝีมอืในทอ้งถิน่ จงึสนใจน าเป็นตน้แบบใน

การศึกษา โดย มอีงคป์ระกอบและปจัจยัหลายอย่างทีส่ามารถ

น ามาเปรียบเทียบกันได ้ โดยเฉพาะในมิติของการเป็น

ศูนยก์ลางของอตุสาหกรรมไมแ้ละเฟอรน์ิเจอร ์แมจ้ะมบีริบท

ทางวฒันธรรมและภูมศิาสตรท์ี่แตกต่างกนัอย่างสิ้นเชิง สิ่งที่

ท ัง้สองพื้นที่มร่ีวมกนัอย่างชดัเจนคือการเป็น "ศูนยก์ลางของ

อตุสาหกรรมเฉพาะทาง" ทีข่บัเคลือ่นเศรษฐกิจของพื้นที่ 

การศึกษากรณีตวัอย่างในการน ามาเป็นตน้แบบ

พฒันาย่าน เช่น เมืองอาซาฮิคาว่า (Asahikawa) เมืองใหญ่

อนัดบัสองของฮอกไกโด ประเทศญี่ปุ่น  ประเดน็เปรียบเทยีบ

ของย่านทีม่คีวามเหมอืนกนัมดีงันี้  

1.อตุสาหกรรมไมแ้ละเฟอรนิ์เจอร  ์ท ัง้ย่านบางโพ 

และอาซาฮิกาวะ เป็นที่รูจ้กัในฐานะแหล่งผลติและจ าหน่าย 

 

ผลิตภณัฑไ์มคุ้ณภาพสูง โดยบางโพเป็น "ถนนสายไม"้ ที่

ใหญ่ที่สุดในกรุงเทพฯ มีรา้นคา้ไมแ้ปรรูปและโรงงานขนาด

เล็กจ านวนมาก ขณะที่ อาซาฮิกาวะเป็นศูนยก์ลางการผลิต

เฟอรน์ิเจอรด์ไีซนเ์นอรร์ะดบัประเทศของญี่ปุ่น  

2.ห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) ที่แข็งแกร่ง 

ท ัง้สองพื้นที่มีระบบนิเวศทางธุรกิจที่ครบวงจร ตัง้แต่การ

จดัหาวตัถดุิบ (โรงเลือ่ยในบางโพ, การน าเขา้ไมแ้ละป่าไมใ้น 

ฮอกไกโด) การผลติ ช่างฝีมอื ไปจนถงึช่องทางการจ าหน่าย  

3.การสืบทอดภูมิปัญญาช่างฝีมือ ท ัง้สองแห่งมี

กลุม่ช่างฝีมอืทีม่ทีกัษะและความเชี่ยวชาญในการแปรรูปไมม้า

อย่างยาวนาน ซึง่เป็นหวัใจส าคญัของอตุสาหกรรมในพื้นที ่ 

4. การเผชิญกบัความทา้ทายของเมืองสมยัใหม่  

ทัง้สองย่านก าลงัเผชิญกบัการเปลีย่นแปลงของเมอืง เช่น การ

ขยายตวัของทีพ่กัอาศยั, การเปลีย่นแปลงพฤติกรรมผูบ้ริโภค

และการแข่งขนักบัเฟอรน์ิเจอรอ์ุตสาหกรรมราคาถูก และอีก

ดา้นหนึ่ง คือความแตกต่างของย่าน สามารถเปรียบเทียบ

ปจัจยั ไดด้งัตารางที ่1 

 

 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทยีบย่านบางโพและอาซาฮกิาวะในบริบทต่าง ๆ 

หวัขอ้ ย่านบางโพ (กรุงเทพฯ ประเทศไทย) เมืองอาซาฮกิาวะ (ญี่ปุ่ น) 

บริบทเมือง เป็นส่วนหนึ่งของเมอืงหลวงขนาดใหญ่ มคีวามหนาแน่นสูง 

ผสมผสานกบัย่านที่พกัอาศยัและธุรกิจอื่น ๆ 

เป็นส่วนหนึ่ งของเมืองหลวงขนาดใหญ่ มีคว าม

หนาแน่นสูง ผสมผสานกบัย่านที่พกัอาศยัและธุรกิจ

อื่น ๆ 

ภาพลกัษณ์ผลิตภณัฑ ์ เนน้ไมแ้ปรรูป วสัดุก่อสรา้ง และเฟอรน์ิเจอรส์ ัง่ท  าพเิศษ 

(Custom-made) ในราคาที่หลากหลาย 

เนน้เฟอรน์ิเจอรด์ีไซน์เนอรร์ะดบัไฮเอนด์ งานฝีมือ

ประณีต (Craftsmanship) และแบรนด์ญี่ปุ่ นที่มี

ชื่อเสยีง 

การพฒันาเชิงวฒันธรรม การพฒันาเนน้การคา้ขายแบบดัง้เดมิ มกีารพฒันาพื้นที่เชิง

สรา้งสรรค์ในระยะหลงั งาน Bangkok Design Week 

ย่านบางโพ และงานย่านสรา้งสรรค ์

มกีารพฒันาที่เนน้การออกแบบ (Design-driven) มี

การจ ัดงาน Asahikawa Design Week เป็นงาน

ระดบันานาชาติ 

ผงัเมืองและการจดัการ ผงัเมืองผสมผสาน มีความยุ่งเหยิงเล็กนอ้ย การจราจร

หนาแน่น และขอ้จ ากดัดา้นพื้นที่ขยาย  

ผงัเมอืงมคีวามชดัเจนกว่า มกีารจดัโซนอุตสาหกรรม

และที่พกัอาศยัที่แยกกนั มีสภาพแวดลอ้มที่เอื้อต่อ

การผลติ 

แหล่งวตัถดุิบ ส่วนใหญ่พึ่งพาการน าเขา้ไมจ้ากต่างประเทศ (พม่า 

แอฟริกา อเมริกา) 

มกีารใชไ้มท้อ้งถิ่นจากฮอกไกโด (เช่น ไมโ้อค๊) ผสม

กบัการน าเขา้ และเนน้การจดัการป่าไมอ้ย่างย ัง่ยนื 
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รูปที่ 1 ภาพบรรยากาศการจดังาน Asahikawa Design 

Week 2025 

 

3.2 กรอบแนวคิด (Conceptual Framework) 

กรอบแนวคิดในการสงัเคราะหข์อ้มูลเพื่อพฒันา

ย่านสรา้งสรรคเ์ป็นไปดงัรูปที ่2 

 

 
 

รูปท่ี 2 กรอบแนวคิดในการสงัเคราะหข์อ้มลูเพือ่พฒันาย่าน

สรา้งสรรค ์

 

 

 

 

กรอบแนวคิดนี้จะช่วยใหก้ารพฒันาย่านสรา้งสรรค ์

มีรากฐานมาจากขอ้มูลจริง ไม่ใช่เพียงการลอกเลียนแบบ

แนวทางจากที่อื่น และยงัช่วยพฒันาย่านสรา้งสรรคโ์ดยเปลี่ยน

จากการพฒันาแบบ "บนลงล่าง" (Top-down) มาเป็นการเพิ่ม

ศกัยภาพจาก "ภายใน" (Inside-out) โดยเริ่มจากการคน้หาของ

ดีที่มอียู่แลว้ในชุมชนน ามาใส่ความคิดสรา้งสรรคเ์ขา้ไป เพื่อให ้

เมอืงเติบโตไดอ้ย่างย ัง่ยนื ในกรอบแนวคิดการสงัเคราะหข์อ้มูล

เพื่อพฒันาย่านสรา้งสรรคน์ัน้วธิี Top-down ไม่ไดผ้ลดี เพราะ

ความคิดสรา้งสรรค์ตอ้งเริ่มจากคนในชุมชน อตัลกัษณ์ของ

พื้นที่ เสน่หข์องย่าน ซึ่งมกัเป็นเรื่องราว เลก็ ๆ นอ้ย ๆ ที่ซ่อน

อยู่ (Hidden Gems) ตอ้งใหค้นในพื้นที่เป็นคนบอกเล่าและ

พฒันาขึ้นมาเอง ในดา้นความยัง่ยืน เมื่อเป็นโครงการที่คนใน

ชุมชนริเริ่มท าขึ้นเอง โครงการจะมีความอยู่รอด ยัง่ยืนไดน้าน

กว่า ดงันัน้แนวโนม้การพฒันาเมืองในปจัจุบนัจึงหนัมาใชแ้บบ 

"ลา่งขึ้นบน" (Bottom-up) หรือแบบ "ผสมผสาน" (รฐัสนบัสนุน

ทรพัยากร แต่ใหชุ้มชนคิดและลงมือท ามากขึ้น) โดยโครงการ

ย่านสรา้งสรรค์ของกรุงเทพมหานคร เริ่มมาจากการจดังาน 

Bangkok Design Week (BKKDW) และ  น โยบายย่ า น

สรา้งสรรค์ของ กทม. (ภายใตยุ้คผูว้่าฯ ช ัชชาติ) มีความ

เกี่ยวขอ้งกนัอย่างใกลช้ิดในฐานะพนัธมติรที่ท างานร่วมกนั แต่

มคีวามแตกต่างกนัในบทบาทและหนา้ที่อย่างชดัเจน BKKDW 

เป็นรูปแบบ "งานเทศกาล" (Festival) ที่จดัขึ้นปีละ 1 ครัง้ 

(ระยะเวลา 9-11 วนั) มเีป้าหมายคือ ใชบ้รรยากาศงานเทศกาล

เพื่อ "จุดประกาย" ไอเดียใหม่ ๆ ทดลองแกป้ญัหาเมืองดว้ย

งานออกแบบ Prototype และกระตุน้เศรษฐกิจระยะส ัน้ในย่าน

นั้น ส่วนงานย่านสรา้งสรรค์นโยบายของกรุงเทพมหานคร  

รูปแบบเป็น "การบริหารเมอืงและนโยบายสาธารณะ (Policy & 

Administration) ที่ท าต่อเนื่องตลอดทัง้ปี โดยเป้าหมายเนน้

เรื่อง "อตัลกัษณ์ย่าน" (50 ย่าน 50 อตัลกัษณ์) และ "เศรษฐกิจ

เสน้เลอืดฝอย" เนน้การกระจายรายไดสู่้ชมุชน และน าแนวคิดที่

ทดลองในงาน Design Week ไปขยายผลการด าเนินงานใหเ้ป็น

รูปธรรม เช่น การปรบัปรุงทางเทา้ การเพิ่มพื้นที่สีเขียว การ

จดัการขยะ เป็นตน้ 
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แนวคิดในการวิเคราะหต์น้ทุนหรือสินทรพัยข์อง 

ถนนสายไม ้บางโพ มาจากการเลอืกเรื่องราวและหน่วยงานที่

จะมีส่วนร่วมในโครงการ โดยไดร้ ับความร่วมมือจาก

ประชาคมประชานฤมิตร และผูป้ระกอบการในชุมชน โดย

เสนอแนวความคิดในการจดังานเบื้องตน้และประชุมรูปแบบ

การจดังานทีไ่ดร้บัความร่วมมอืจาก ส านกังานเขตบางซือ่ เป็น

ตวักลาง และเจา้ภาพในการประสานงานกบัหน่วยงานต่าง ๆ 

ท ัง้ภาครฐั และเอกชน โดยมแีผนภูมดิงัรูปที่ 3 ส่วนกลุ่มผูม้ี

ส่วนไดส่้วนเสยีดูไดจ้ากแผนภูมใินรูปที ่4 
 

 
 

รูปท่ี 3 แผนภูมติน้ทุนหรือทรพัยส์นิของย่าน/พื้นที ่

  

 
 

รูปท่ี 4 แผนภูมกิลุม่ผูม้ส่ีวนไดส่้วนเสยี 

 

แนวคิดในการจดังานย่านสรา้งสรรค์ คร ัง้นี้ เป็น

ครั้งที่  2 ต่อเนื่ องมาจากงาน Bang Pho Chair Design 

Contest 2024 ซึ่งรูปแบบงานเป็นการจดัประกวดออกแบบ

เกา้อี้ ที่มอีตัลกัษณ์ของความเป็นถนนสายไม ้บางโพ โดยได ้

ผลงานตน้แบบเกา้อี้  6 ตัว  เพื่อน า ไปจัดแสดงในงาน 

Bangkok Design Week 2025 และ ตน้แบบผลติและน าไป

จ าหน่ายเป็นสนิคา้ของชมุชน 
 

 
 

รูปท่ี 5 บรรยากาศการจดังานย่านสรา้งสรรค ์ครัง้ที ่1 
 

ในการจดังานย่านสรา้งสรรค ์ปีที ่2 จงึตอ้งการขยาย

กลุ่มเป้าหมายของกิจกรรม ใหเ้ป็นคนรุ่นใหม่ และนกัท่องเที่ยว

ภายนอก ที่มีความสนใจดา้นงานไม ้โดยใหค้วามส าคญักบั 

Lifestyle ของคนรุ่นใหม่ และโปรแกรมที่ดึงดูดใหเ้ขา้มาเรียนรู ้

และจบัจ่ายในย่านบางโพมากขึ้น โดยไดข้ยายเครือข่ายชุมชน 

รา้นคา้ รา้นอาหาร รา้นกาแฟ จดุถ่ายรูป ทีส่ามารถสรา้งเรื่องราว

เพิม่มลูค่าใหธุ้รกิจในชมุชนโดยการช่วยประชาสมัพนัธ ์ 
 

 
 

รูปท่ี 6 แผนภูมกิารสงัเคราะหข์อ้มลูเพือ่สรา้งแนวคิดจดุยนื 

และบทบาทในการพฒันาย่านสรา้งสรรค ์
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รูปท่ี 7 การวเิคราะหค์วามเป็นไปไดข้องย่าน/พื้นที ่
 

 นอกจากนี้ ยงัมีการวิเคราะห์ SWOT Analysis 

และความเป็นไปไดข้องกิจกรรมในพื้นที ่ดงัรูปที ่7 แนวคิดใน

การจดักิจกรรมครัง้นี้ จึงเลือกรูปแบบโปรแกรมแบบ One 

Day Trip ซึ่งเป็นการท่องเที่ยวในย่าน เนน้การเดินเทา้ชม

เมอืง (Walking Tour ในช่วงเชา้ 9.00 - 12.00 น.) โดยจะให ้

ความรู ้พาเดินชมสาธิตการเลื่อยท่อนซุงที่ โรงเลื่อยจกัรไท ้

เ ชี ย ง  ซุ ้ม ป ร ะ ตู ป ร ะ ช า น ฤมิต ร  ศ า ล เ จ ้า แ ม่ ท ับ ทิ ม 

สถาปตัยกรรม และจุดกราฟฟิตี้งานอารต์ตามก าแพงในซอย 

ที่มีเอกลกัษณ์ใหส้ามารถคน้หาตามจุดต่าง ๆ ในย่าน  และ 

ช่วง 13.00 - 16.00 น. เป็นกิจกรรมเวริก์ชอป (รูปที ่8-9) 
 

 
รูปท่ี 8 Timeline กิจกรรมในวนังาน 

 

 
 

รูปท่ี 9 แผนทีก่ารเดนิและจดุหมายต่าง ๆ ของกิจกรรม 

 

ส าหร ับการวิเคราะห์ บริบทพื้ นที่ /ปัญหาย่าน 

แนวคิดและทฤษฎี และกลยุทธก์ารออกแบบกิจกรรม เป็น 

Conceptual Framework ของการออกแบบทัง้หมดสามารถ

ดูไดใ้นรูปที ่10 
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รูปท่ี 10 Conceptual Framework 

 

4. การออกแบบพื้นท่ีและกจิกรรม 

 กิจกรรมย่านสรา้งสรรค ์บางโพ บางโพสต ์จดัขึ้นเมือ่

วนัที ่2 สงิหาคม 2568 ดงัโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธใ์นรูปที ่11 

 

 
 

รูปท่ี 11 โปสเตอรป์ระชาสมัพนัธง์านย่านสรา้งสรรค ์บางโพ บางโพสต ์

 การศึกษาแนวทางการออกแบบกิจกรรมเวริค์ชอป

นัน้ไดต้น้แบบในการศึกษางาน Asahikawa Design Week 

ในรูปแบบการจดักิจกรรมโดยวเิคราะหรู์ปแบบการจดังานและ

ปรบัเปลีย่นความเหมาะสมใหเ้ขา้กบัพื้นทีย่่านบางโพ สามารถดู

บรรยากาศงาน Asahikawa Design Week ไดใ้นรูปที ่12 

จุดเด่นของงานนี้คือการผสมผสานงานช่างฝีมอื เขา้

กบักิจกรรมเวิรก์ชอป โดยการน ามาปรบัใชก้บัโครงการ ซึ่งมี

กลุ่มเป้าหมายจ านวน 200 คน จากการรบัสมคัรทางช่องทาง

ออนไลน์ ท าใหม้ีผูส้มคัรเขา้ร่วมที่มี กลุ่มอายุหลากหลาย 

ตัง้แต่นกัเรียนนกัศึกษา - วยัเกษียนอายุ มีระยะเวลาการท า

กิจกรรมเวริก์ชอป 3 ชัว่โมง โดยแบ่งกลุ่ม 16 รา้นคา้ จ านวน

รา้นคา้ละ 12 คน  
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รูปท่ี 12 พื้นทีบู่ทและโตะ๊กิจกรรมงานเวริก์ชอปงานไมใ้นงาน 

Asahikawa Design Week 

   

กิจกรรมที่จดัมีกลุ่มไดว้ิเคราะหต์ามหลกัการสอน 

Scaffolding [7] 

 1. Recruitment (การดึงความสนใจ) หนา้ที่แรก

ของผูส้อน คือท าใหผู้เ้รียนสนใจงาน มกีารโชวต์วัอย่างงานไม ้

ทีเ่สร็จแลว้หนา้งาน 

2. Reduction in degrees of freedom (การลด

จ านวนข ัน้ตอนที่ตอ้งท า) เพื่อใหผู้เ้รียนท าส่วนที่เหลอืไดง้่าย

ขึ้น การใช ้Pre-fabricated Kits (ตดัชิ้นส่วนไมร้อ เจาะรูน า) 

ช่วยลดโอกาสความผดิพลาดของชิ้นงาน 

3. Direction maintenance (การชี้แนะแนวการ

ท างาน) คอยเตือนผูเ้รียนว่าเป้าหมายคืออะไร เพราะมอืใหม่

อาจหลุดโฟกสัหรือถอดใจกลางทาง การมี Station ย่อย ๆ 

ใหรู้ว้่าตอนนี้ถงึข ัน้ตอนไหนแลว้ 

 

4. Marking critical features (ก า ร เ น ้ น

จุดส าคญั) การชี้ใหเ้ห็นความแตกต่างระหว่าง "งานที่ถูก" กบั 

"งานที่ผดิ" เจา้หนา้ที่ประจ าจุด ช่วยเช็คความถูกตอ้งในการ

ประกอบชิ้นงาน 

5. Frustration control (การควบคุมปญัหาหรือ

ความคบัขอ้งใจของผูเ้รียน) ท าใหก้ารแกป้ญัหามคีวามเครียด

นอ้ยกว่าการท าคนเดยีว เลอืกใชเ้ครื่องมอืทีใ่ชง้า่ย ไม่ซบัซอ้น  

6. Demonstration (การสาธิต) การท าใหดู้เป็น

ตวัอย่างในแบบที่ผูเ้รียนเลยีนแบบได ้สาธิตการประกอบทลีะ

ข ัน้ตอนส ัน้ ๆ 

นอกจากนี้ โจทยใ์นการเลอืกจดักิจกรรมเวริ์กชอป

งานไม ้ท ั้งนี้ กิจกรรมเวิร์กชอป เป็นที่นิยมในปัจจุบ ัน 

เนื่องมาจากผูค้นจะใหคุ้ณค่า (Value) ของสิ่งของที่ตนเองมี

ส่วนร่วมในการลงมือท า จากผลการวิจยั "ผูค้นจะตีมูลค่า

สิ่งของท่ีตนเองเป็นคนสรา้งหรือประกอบขึ้ นเอง สูงกว่า

สิ่งของแบบเดียวกนัที่ท าส าเร็จรูปมาแลว้"  ปรากฏการณ์นี้

เรียกว่า "The IKEA Effect" [9] แมว้่าผลงานนั้นจะไม่

สมบูรณ์แบบก็ตาม โดยการไดล้งแรงท าอะไรสกัอย่าง ท าให ้

เราหลงรักสิ่งนั้นมากขึ้น ความรูส้ึกดีจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ  

"ท าส าเร็จ" เท่านัน้ หากงานยากเกินไปจนท าไม่ไหว หรือท า

ไม่เสร็จ ความภูมิใจจะหายไปทนัที การออกแบบวิธีการท า

ชิ้นงานใหต้อบโจทยก์บัพื้นที่จึงมีความจ าเป็นในการบริหาร

ทรพัยากรที่มอียู่ใหส้ามารถรองรบัผูเ้ขา้ร่วมงานในแต่ละรา้น

ได ้โดยไดอ้อกแบบผงัการจดัวางพื้นที่ดงันี้  ขอ้จ ากดัของ

สถานที่ในการจดัเวริก์ชอปจะอยู่บริเวณรา้นคา้ในซอยประชา

นฤมิตร หนา้รา้นรา้นชยัเจริญฮาร์ดแวร์ (รูปที่ 13) ซึ่งเป็น

อาคารพาณิชยม์ีขนาดหนา้กวา้ง 4-5 เมตร ต่อพื้นที่ 1 คูหา 

ซึ่งใชจ้ดัวางสินคา้ในการขายอุปกรณ์งานช่าง เครื่องมือต่าง 

รวมถึงไมแ้ปรรูปชนิดต่าง ๆ ตามแต่รูปแบบของรา้นคา้ จึง

ไม่ไดม้พีื้นทีข่นาดใหญ่ทีส่ามารถรองรบัผูค้นจ านวนมากไดใ้น

ครัง้เดียว จึงจ าเป็นที่ตอ้งวางแผนการจดัการจ าวนผูเ้ขา้ร่วม

งานใหใ้ชพ้ื้นที่ที่มีอย่างจ ากดั และ ระยะเวลาการท างานให ้

ท างานเสร็จตามก าหนด 
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รูปท่ี 13 พื้นทีห่นา้รา้น (รา้นชยัเจริญฮารด์แวร)์ 

 

 
 

รูปท่ี 14 ตวัอย่างแผนผงัรูปแบบบูท และโตะ๊กิจกรรมงาน

เวริก์ชอป 

 

 
 

รูปท่ี 15 ข ัน้ตอนการท าเวริก์ชอปตะกรา้ไม ้ 

 

หลกัการจัดวางพื้นที่ถูกปรับใชม้าจากการวาง

ต า แห น่ ง เครื่ อ งจ ัก ร ใน  Workshop ง าน ไม ้ [8] ท ั้งนี้  

Workflow ในการท างานถูกจดัเป็นแบบเสน้ตรง (Linear 

Workflow) การจดัพื้นที่เวริก์ชอปใชก้ารวางแปลนทัง้หมด 3 

Station วางเป็นเสน้ตรงเพราะพื้นที่จ ากดั (รูปที่ 14-15) การ

จดัอุปกรณ์ตามล าดบัการท างานและวางชิดผนงัจะช่วยใหเ้ป็น

ระบบที่ประหยดัพื้นที่มากที่สุด ลดข ัน้ตอนใหเ้หมาะสมกบั

การเป็นงานชัว่คราว (Pop Up) โดยปรบัใชอุ้ปกรณ์ที่มอียู่ ให ้

ตามก าหนดเวลา 3 ชัว่โมง (180 นาท)ี ระยะเวลาเฉลีย่ ต่อ 1 

คน = 1 ช ัว่โมง โดยแต่ละ station จะสามารถรองรบัไดค้ร ัง้

ละ 4 คน โดยท ัง้ 3 Station มดีงันี้ 

1. Preparing เตรียมวสัดุ ชิ้นงานและขดัไม ้(20 นาท)ี 

2. Assembly ทากาวประกอบชิ้นงาน (30 นาท)ี 

3. Finishing ขดัเก็บงานและท าส ี(20 นาท)ี 

รูปแบบเวิร์กชอป 16 รา้นคา้ 16 ชิ้ นงาน ดว้ย

จ านวนร ้านที่ ไม่น ้อย จึ งต ้องมีการ เตรียมพื้ นที่  และ

กระบวนการท างานตามแผนที่วางไว ้โดยท าการทดลอง ให ้

นกัศึกษาอาสาสมคัร รา้นคา้ละ 2 คนมาจบัระยะเวลาการ

ท างานเวิรค์ชอป หาตวัช่วย เพื่อลดระยะเวลาการท างานลง 

รูปแบบของกิจกรรมมีรายละเอียดดังตารางที่ 1 และมี

บรรยากาศดงัรูปที ่16 
 

 
 

รูปท่ี 16 ภาพกิจกรรมเวริก์ชอปท ัง้ 16 รา้นคา้ 
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ตารางที่ 1 รูปแบบของกิจกรรมในแต่ละรา้น 

ล าดบั รา้นคา้ กิจกรรม 

1. POLL. PROJECT AROMA WOOD DROP 

2. GREEN TERRA 

STATION 

เพนทส์กีระถางตน้ไม ้

3. หจก. น า่เซง็ลง้คา้ไม ้ โตะ๊ญี่ปุ่ น(ปิดลามเินต) 

4. บจก.ทวกีิจผลติภณัฑไ์ม ้ แจกนัจิว๋(จากไมพ้ื้น) 

5. ชยัเจริญฮารด์แวร ์ ตะกรา้ไมส้น 

6. บา้นอนิค า กรอบรูปไมส้กั  

(ฝึกใชก้บไสไม)้ 

7. บจก.สริิวโร Art Piece ยอ้มสไีม ้ 

(เดอืยประตู) 

8. บจก.ส่วนการช่าง ลงัไมส้น (ท าส)ี 

9. หจก.เข่งหน า่ฮวด ตะกรา้ไม ้(ไมป้ารเ์กต)์ 

10. รา้นบา้นไม ้ โตะ๊ญี่ปุ่ นไมส้กั (โตะ๊กลม) 

11. เอส.ยู.คลาสสคิ TOP โตะ๊ปิกนิก 

12. HAFELE เกา้อี้พบั 

13. บจก.ววิฒันช์ยัคา้ไม ้ ถาดไม ้(พื้นไมล้ามเินต) 

14. INCOME CREATIVE 

CORNER 

กรอบรูป ระบายสลีายไม ้

15. ณรงคก์ารช่าง ART TOY ไม ้

16. ไอเดยีสตีล เบาะรองนัง่ 

 

5. การประเมินผลโครงการ 

 จ านวนผูส้มคัรเขา้ร่วมโครงการที่ต ัง้เป้าหมายไว ้

จ านวน 200 คน ไดผู้ส้มคัรเขา้ร่วมโครงการ จ านวน 193 คน 

คิดเป็น 96.5% (รูปที่ 17) และมีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเวริก์ชอป

หนา้งานอีกจ านวนเล็กนอ้ย ท ัง้นี้ การจ ากดัจ านวนเพื่อให ้

สามารถควบคุมระยะเวลาการท างาน และความหนาแน่นของ

พื้ นที่ เพื่อใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาใหผู้ เ้ขา้ ร่วมงานไดท้ า 

เวริก์ชอปไดอ้ย่างราบรื่น 

จากแผนภูมิในรูปที่ 17 แสดงใหเ้ห็นว่ามีผูส้นใจ

สมคัรเขา้ร่วมภาพที่เวิรก์ชอปท าโต๊ะญี่ปุ่ น (ปิดผิวลามิเนต) 

หจก.น า่เซง็ลง้ เขา้มามากทีสุ่ด (12%) เกินจ านวนการรบัสูงสุด

ต่อรา้น 12 คน จงึไดเ้กลีย่จ านวนไปยงั รา้นบา้นไม-้โตะ๊ญี่ปุ่ น

ไมส้กั (โตะ๊กลม) 

 

 
 

รูปท่ี 17 แผนภูมแิสดงเปอรเ์ซน็ตจ์ านวนผูส้มคัรกิจกรรม

เวริก์ชอปรา้นคา้ต่าง ๆ 

 

การตดัสนิใจเลอืกชิ้นงานมาจากสื่อประชาสมัพนัธ์

ชิ้นงานและรายละเอียดรา้นคา้ในช่องทางสื่อสงัคมออนไลน์ ที่

ใหร้ายละเอียดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น ช่องทางเพจ Facebook: 

bangphowoodstreet.th Instragram: bangphobangpost 

เป็นตน้ 

สิ่งที่น่าสงัเกต คือ การเลอืกชิ้นงานในการเขา้ร่วม

เวริก์ชอป ผูส้มคัรไม่ไดต้ดัสนิใจเพยีงแค่ ความยาก-ง่ายของ

ชิ้นงานเป็นหลกั เพราะหลายกิจกรรมตอ้งใชท้กัษะงานไม ้

เบื้องตน้จึงจะส าเร็จ แต่การเลอืกมกัมาจากชิ้นงานขนาดใหญ่

ที่สามารถใชป้ระโยชนไ์ดจ้ริง เช่น โตะ๊ญี่ปุ่ น ไดร้บัความนิยม

สูงสุดอนัดบั 1 ในการร ับสมคัรโดยเต็มจ านวนรับสมคัร

รวดเร็วที่สุดในกิจกรรมท ัง้หมด จ านวนรองลงมาคือเบาะรอง

นัง่ ซึ่งอาจจะเป็นดีไซน์เรียบ ๆ แต่สามารถประยุกต์ใช ้

ประกอบเกา้อี้ไดห้ลากหลาย ดงันัน้ การตดัสนิใจเลอืกจึงมา

จากการน าไปใชป้ระโยชนข์องชิ้นงานเป็นส าคญั 

เป้าหมายที่ตอ้งการเพิ่มกลุ่มคนรุ่นใหม่ ที่สนใจใน

งานไม  ้อันด ับ 1 นักเรียน-นักศึกษา คิดเป็น 22% เป็น

กลุม่เป้าหมายที่ไดป้ระชาสมัพนัธจ์ากสือ่ออนไลนช่์องทางต่าง ๆ 

รองลงมาคือ กลุ่มวยัท างาน 17% เป็นพนักงานบริษทั ที่

ตอ้งการสรา้งประสบการณ์ในการเรียนรูแ้ละการท างานไมด้ว้ย 

 



วารสารสร้างสรรค์วิจัยสถาปัตยกรรมและการออกแบบ ปีที่ 2 ฉบับ ที่ 2 ก.ค. - ธ.ค. 
Journal of Research Creative Architecture and Design Vol. 2, No. 2, Jul. – Dec.  
 

83 

| 2025   
 

ตนเอง อนัดบั 3 คือ นกัวจิยั และ สถาปนิก 10% ซึง่ผูเ้ขา้ร่วม

ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มที่มีความสนใจเฉพาะทาง และมีอาชีพที่

เกี่ยวขอ้งทางดา้นการออกแบบและการศึกษา สดัส่วนที่เหลอื

แบ่งเป็นอาชีพอื่น ๆ ที่มคีวามสนใจในการท าเวริก์ชอปงานไม ้

ตั้งแต่เด็กไปจนถึงวยัเกษียณ ดูไดจ้ากรูปที่ 18 โดยการ

ออกแบบกิจกรรมใหม้คีวามหลากหลายตามความชื่นชอบของ

แต่ละช่วงวยั เพศ และบุคคล ท าใหส้ามารถครอบคลุมกลุ่ม

คนอื่น ๆ ไดก้วา้งมากขึ้น 
 

 
 

รูปท่ี 18 สดัส่วนอาชพีของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเวริก์ชอป 

 

อีกปจัจยัหนึ่งที่ท าใหเ้กิดความส าเร็จของโครงการ 

คือ การประชาสมัพนัธ ์สรา้งการรบัรูข้องผูค้นภายนอกท าให ้

ไดก้ลุ่มเป้าหมายในการร่วมโครงการ ท ัง้นี้ ช่องทางที่ประสบ

ความส าเร็จมากที่ สุดคือ Facebook Page คิดเป็น 74% 

รองลงมาคือ Line OA คิดเป็น 11% และ Instagram 9% 

ดงัรูปที ่19 

 
 

รูปท่ี 19 สดัส่วนช่องทางการรบัรูข้อ้มลูการประชาสมัพนัธ์

โครงการ 

 

จากการท าแบบสอบถามประเมนิความพงึพอใจของ

ผูเ้ขา้ร่วมโครงการและขอ้คิดเห็น ไดค่้าเฉลีย่ของคะแนน 8.4  

ซึ่งอยู่ในระดบัดี / ดีมาก (รูปที่ 20) และจากการท า Score 

Range ค่าอยู่ในระหว่าง 7.00 - 8.99 คะแนน อยู่ในระดบั 

มาก / ด ี(รูปที ่21) 

 

 
 

รูปท่ี 20 แผนภูมแิสดงความพงึพอใจของผูเ้ขา้ร่วมโครงการ 

 

 
 

รูปท่ี 21 การประเมนิค่า Score Range ของการจดังาน 

 

6. สรุปและอภปิรายผล 

จากการศึกษาและด าเนินโครงการการออกแบบ

กิจกรรมเชิงปฏิบตัิการ (Workshop) ย่านสรา้งสรรคบ์างโพ 

ภายใตโ้ครงการ "บางโพ บางโพสต ์2025" สามารถอภปิราย

ผลที่คน้พบในประเด็นส าคญั โดยเชื่อมโยงกบักรอบแนวคิด

และทฤษฎทีีเ่กี่ยวขอ้งได ้3 ประเดน็หลกั ดงันี้ 
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1. ประสิทธิผลของการออกแบบกิจกรรมดว้ย

ระบบ Pre-fabricated Kits กับทฤษฎี IKEA Effect ผล

การศึกษาพบว่า ความส าเร็จของกิจกรรมเวิร์กชอปที่มี

ผูเ้ขา้ร่วมพงึพอใจในระดบัสูง มปีจัจยัส าคญัจากการเลอืกใช ้

กระบวนการ "จ าลองระบบการผลิต" (Manufacturing 

Simulation) ผ่านชดุชิ้นงานพรอ้มประกอบ (Pre-fabricated 

Kits) ซึ่งช่วยลดขอ้จ ากดัดา้นทกัษะเชิงช่างและระยะเวลาที่

จ ากัดเพียง 3 ช ัว่โมง การที่ผู เ้ขา้ ร่วมกิจกรรมไดล้งมือ

ประกอบชิ้นงานดว้ยตนเองจนส าเร็จ ก่อใหเ้กิดความรูส้กึเป็น

เจา้ของและความภูมิใจในผลงาน สอดคลอ้งกับทฤษฎี 

"IKEA Effect" (Norton et al., 2012) ที่ระบุว่าผูบ้ริโภคจะ

ใหมู้ลค่ากบัสินคา้ที่ตนเองมีส่วนร่วมในการสรา้งมากกว่า

สนิคา้ส าเร็จรูป แมว้่าผลงานนัน้อาจจะไม่สมบูรณ์แบบในเชิง

อุตสาหกรรมก็ตาม กระบวนการนี้จงึเป็นกุญแจส าคญัที่ท าให ้

กิจกรรมท่องเทีย่วเชงิประสบการณ์ (Experiential Tourism) 

ในย่านบางโพประสบความส า เร็จ สามารถเปลี่ยนจากผู ้

เยี่ยมชม (Visitor) ใหก้ลายเป็นผูส้รา้งสรรค ์(Creator) ไดใ้น

ระยะเวลาส ัน้ 

2. การยกระดับทุนทางวฒันธรรมเทียบเคียง

กรณีศึกษาเมืองอาซาฮิคาว่า (Asahikawa Model) เมื่อ

เปรียบเทยีบกบักรณีศึกษาเมอืงอาซาฮิคาว่า ประเทศญี่ปุ่ น ที่

ใช ้"Asahikawa Design Week" เป็นกลไกขบัเคลือ่นเมือง 

ผลการศึกษาในย่านบางโพสะทอ้นใหเ้ห็นทศิทางความเป็นไป

ไดใ้นลกัษณะเดียวกนั กล่าวคือ การเปลี่ยนบทบาทของ 

"พื้นที่อุตสาหกรรม" ( Industrial Space) ใหเ้ป็น "พื้นที่

เรียนรูแ้ละสรา้งสรรค"์ (Creative & Learning Space) จาก

การวเิคราะหก์ลุ่มตวัอย่างพบว่า ผูเ้ขา้ร่วมส่วนใหญ่ประกอบ

อาชพีสถาปนิก นกัออกแบบ และเจา้ของกิจการ ซึง่สอดคลอ้ง

กบัโมเดลของอาซาฮิคาว่าที่กิจกรรมไม่ไดมุ้่งเนน้เพียงแค่

นกัท่องเทีย่วท ัว่ไป แต่ยงัท าหนา้ทีเ่ป็นพื้นทีเ่ชื่อมโยงทางธุรกิจ 

(Business Matching) ระหว่างช่างฝีมือทอ้งถิ่นกับกลุ่ม

วิชาชีพเฉพาะทาง การจดักิจกรรมลกัษณะนี้จึงเป็นมากกว่า

การท่องเทีย่ว แต่เป็นการสรา้งระบบนิเวศทางเศรษฐกิจ  

 

 

(Economic Ecosystem) ที่ ช่ วยยืนยันตัวตนความ เ ป็น 

"ถนนสายไม"้ ใหเ้ด่นชดัขึ้นในบริบทสงัคมเมอืงปจัจบุนั 

3. การท่องเที่ยวเชิงสรา้งสรรค์กับการดึงดูด

กลุ่มเป้าหมายมูลค่าสูง (High Value Tourist) จากขอ้มูล

สถติิผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมพบว่า กลุ่มเจา้ของกิจการ (Business 

Owner) และกลุ่มคนวยัท างาน (Young Adult) ใหค้วาม

สนใจเขา้ร่วมกิจกรรมในสดัส่วนที่สูงที่สุด ซึ่งแตกต่างจาก

สมมติฐานเดิมที่มกัมองว่างานประดิษฐเ์หมาะส าหรบัเยาวชน

หรือผูสู้งอายุเท่านั้น สิ่งนี้ สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความตอ้งการ

บริโภค "ประสบการณ์ทีจ่บัตอ้งได"้ (Tangible Experience) 

[8]  ของคนเมือง ผลการศึกษานี้ ชี้ ใหเ้ห็นว่า ย่านบางโพมี

ศักยภาพในการพ ัฒนาเป็นย่ านเศรษฐกิจสร า้งสรรค์  

(Creative District) ที่ดึงดูดกลุ่มนกัท่องเที่ยวคุณภาพที่มี

ก าลงัซื้อสูง โดยใช ้"งานไม"้ เป็นสื่อกลาง ซึ่งสอดคลอ้งกบั

นโยบายการขบัเคลื่อนเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ (Creative 

Economy) ที่มุ่งเนน้การใชอ้ตัลกัษณ์ทอ้งถิ่นสรา้งมูลค่าเพิ่ม 

มากกว่าการขายเพยีงวตัถดุบิข ัน้ตน้ 

 

7. ขอ้จ ากดัและขอ้เสนอแนะ 

ขอ้จ ากดัและการศึกษาในอนาคต อย่างไรก็ตาม 

การศึกษานี้ยงัมขีอ้จ ากดัในเรื่องของระยะเวลาการจดักิจกรรม

ที่เป็นรูปแบบ One Day Trip ซึ่งอาจยงัไม่สามารถวดัผล

กระทบทางเศรษฐกิจในระยะยาวไดอ้ย่างชดัเจน ขอ้เสนอแนะ

ส าหรบัการศึกษาในอนาคต ควรมกีารติดตามผลหลงัการจดั

กิจกรรม (Follow-up Study) ว่าเกิดการกลบัมาซื้อสินคา้

หรือใชบ้ริการซ า้หรือไม่ รวมถงึการพฒันารูปแบบกิจกรรมให ้

เป็นหลกัสูตรระยะยาว หรือเป็นผลติภณัฑก์ารท่องเทีย่วถาวร

ของชมุชน เพือ่ความยัง่ยนืของการพฒันาย่านต่อไป 

จุดที่ควรพฒันาเพื่อใหเ้กิดการปรับปรุงในการจดั

กิจกรรมในครัง้ต่อไป 

1. สถานทีก่ารจดักิจกรรมควรเพิม่มาตรการจดัการ 

"ฝุ่นและความรอ้น" งานไมก่้อใหเ้กิดฝุ่นและมกัท าในพื้นที่ 

เปิดโลง่ซึง่อาจท าใหอ้ากาศรอ้น 
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ขอ้เสนอแนะ : เนื่องจากเราเนน้กลุ่มคนเมือง 

(Urban People) ควรเตรียมพดัลมไอน า้อุตสาหกรรม หรือแจก

หนา้กากกนัฝุ่น (N95)  

2. ต่อยอดจาก "One Day Trip" สู่ "Business 

Matching" (Economic Extension) 

ปญัหา: กิจกรรมจบใน 1 วนั ไดค้วามประทบัใจ

แต่อาจยงัไม่เกิดยอดขายต่อเนื่องทนัท ี

ข ้อ เ สนอแนะ :  ค ว รมี คู ปอ ง ส่ วนลดพิ เ ศ ษ 

(Voucher) ส าหรบัส ัง่ผลติเฟอรน์ิเจอร ์ 

3. ปรบักิจกรรม Workshop ใหม้ี "ระดบัความ

ยากง่าย" (Difficulty Levels) บางกิจกรรมคนลงเยอะมาก 

แต่กิจกรรมบางอย่างคนลงนอ้ย  

ขอ้เสนอแนะ: แบ่งกิจกรรมเป็น 2 ระดบั 

Level 1 (Beginner) เนน้ท าเสร็จไว ไดข้องน่ารกั

กลบับา้น (เช่น ทีว่างมอืถอื, ถาดไม)้ -> รบัคนไดเ้ยอะ 

Level 2 (Advanced) รบัจ านวนจ ากดั มค่ีาใชจ่้าย

เพิ่ม เนน้เทคนิคเขา้เดือยไมจ้ริง ส าหรบัคนที่อยากเรียนรู ้

ทกัษะเชงิลกึ 

4. ระบบติดตามผลหลงังาน (Post-Event Follow-

up) จากการประเมนิ เราทราบความพงึพอใจค่าเฉลีย่ 8.4 ใน

วนังาน แต่ไม่ทราบว่าหลงัจากนัน้เขาผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะ

กลบัมาอกีหรือไม่ 

ขอ้เสนอแนะ: ควรสรา้ง Line OA หรือ Group 

Community เพือ่ใหผู้เ้ขา้ร่วมส่งการบา้น (รูปถ่ายของที่ท าไป

วางทีบ่า้น) เพือ่เลี้ยงกระแส และใชช่้องทางนี้ในการเก็บขอ้มูล

ว่า อีก 3-6 เดือนขา้งหนา้ เขากลบัมาซื้อของที่บางโพหรือไม่ 

เพือ่ใชอ้า้งองิในงานครัง้ต่อไปว่า "กระตุน้เศรษฐกิจไดจ้ริง" 

 

เอกสารอา้งองิ 

[1] Sanders, E. B. N., & Stappers, P. J. (2008). Co-

creation and the new landscapes of design. 

CoDesign, 4(1), 5-18. 

 

 

 

[2] Tan, S. K., Kung, S. F., & Luh, D. B. (2013). A 

model of creative experience in creative 

tourism. Annals of Tourism Research, 41, 153-174. 

[3] Creative Economy Agency. (2021). Thailand 

Creative District Network (TCDN) phase 1 

report. 

[4] Creative Economy Agency. (2025). UNESCO 

Creative Cities Network. 

[5] โภคา, ภชิญทพิย.์ (2024). ความทา้ทายของชมุชนใน

การอนุรกัษถ์นนสายไมบ้างโพ (วทิยานิพนธป์ริญญา

มหาบณัฑติ). จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั. 

[6] Sugiono, A., & Nugraha, P. (2022). Designing 

creative cities within the framework of the 

New Urban Agenda. Enrichment: Journal of 

Management, 12(3), 2299-2303. 

[7] Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G. (1976). The 

role of tutoring in problem solving. Journal of 

Child Psychology and Psychiatry, 17(2), 89-100. 

[8] Landis, S. (1998). The workshop book. 

Taunton Press. 

[9] Norton, M. I., Mochon, D., & Ariely, D. (2012). 

The IKEA effect: When labor leads to love. 

Journal of Consumer Psychology, 22(3), 453-460. 


