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บทคัดย่อ 

โครงการออกแบบพ้ืนที่แห่งการเรียนรู้และสร้างสรรค์งานคราฟต์ เกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองต่อแนวโน้ม

ของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ให้ความสำคัญกับการผสมผสานองค์ความรู้ด้านทรัพย์สินทางปัญญา วัฒนธรรม และ

ความคิดสร้างสรรค์เข้าด้วยกัน โครงการมีเป้าหมายเพ่ือฟ้ืนฟูและพัฒนาเทคนิคงานหัตถกรรมดั้งเดิม ให้

สามารถต่อยอดเป็นงานออกแบบร่วมสมัยที่สอดคล้องกับความต้องการในปัจจุบัน โดยเน้นกระบวนการ

สร้างสรรค์ท่ีสะท้อนตัวตนของผู้ผลิต มากกว่าการยึดติดกับวัสดุหรือวิธีการผลิตแบบเดิม 

การดำเนินงานเริ่มจากการศึกษางานฝีมือท้องถิ่นและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำมาใช้ในการออกแบบ

ตามวัตถุประสงค์ของโครงการ ได้แก่ การรวบรวมความรู้ด้านงานหัตถกรรมในภูมิภาคอีสาน การส่งเสริมการ

สร้างสรรค์งานออกแบบร่วมสมัย การจัดสร้างพ้ืนที่กิจกรรมทางศิลปะ และการปลูกฝังความตระหนักรู้และ

ความภาคภูมิใจในมรดกวัฒนธรรมท้องถิ่น 

ผลงานออกแบบที่นำเสนอจะใช้เอกลักษณ์เฉพาะของเทคนิคการผลิตงานฝีมือและงานคราฟต์รวมถึง

ผลผลิตจากงานฝีมือ มาประยุกต์ใช้กับพ้ืนผิวและพ้ืนที่ต่างๆ ในสถาปัตยกรรมเพ่ือสร้างรูปแบบที่ร่วมสมัยและ

น่าสนใจ 
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Abstract 

The design project for a learning and creative space for craft work emerged to 

respond to the trend of creative economy that emphasizes the integration of knowledge in 

intellectual property, culture, and creativity. The project aims to revive and develop 

traditional handicraft techniques to evolve into contemporary design work that meets 

current needs, by emphasizing creative processes that reflect the identity of the producer 

rather than adhering to traditional materials or production methods. 

The implementation begins with studying local handicrafts and related theories to be 

applied in design according to the project's objectives, including the collection of knowledge 

about handicrafts in the northeastern region, promoting the creation of contemporary design 

work, creating artistic activity spaces, and fostering awareness and pride in local cultural 

heritage. 

The proposed design work will utilize the unique characteristics of handicraft and 

craft production techniques, including products from handicraft work, to be applied to 

various surfaces and spaces in architecture to create contemporary and interesting forms. 

 

Keywords: Craft, Handicraft, Contemporary Design, Creative Economy 
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1. ความสำคัญ 
งานคราฟต์ (Craft) หรือ งานฝีมือ คือกระบวนการผลิตที่ใช้ทักษะเฉพาะตัวและความชำนาญใน

เทคนิคต่าง ๆ เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งของอันมีคุณค่า ซึ่งมีรากฐานมาจากอดีตกาล ผู้คนในแต่ละยุคได้นำความคิด

สร้างสรรค์มาผสมผสานกับการใช้งานจริงในชีวิตประจำวัน งานคราฟต์ในยุคแรกเน้นไปที่การผลิตสิ่งของเพ่ือ

ตอบสนองต่อการใช้งาน เช่น การทอผ้า ปั้นดินเผา ทำเครื่องมือต่าง ๆ รวมถึงการสร้างบ้านเรือนและ

เครื่องประดับท่ีทำข้ึนด้วยมือทั้งหมด (Britannica, 2023) 

ในยุคก่อนการปฏิวัติอุตสาหกรรม งานคราฟต์ถือเป็นศูนย์กลางของการผลิตสิ่งของในชีวิตประจำวัน 

ไม่ว่าจะเป็นเครื่องแต่งกาย เครื่องใช้อุปโภค หรือเครื่องมือเกษตร ผู้คนในยุคนี้ใช้งานวัสดุจากธรรมชาติ เช่น ไม้ 

หิน ดิน หนัง และทองเหลือง โดยมีช่างฝีมือผู้เชี่ยวชาญที่สามารถแปลงวัสดุเหล่านี้ให้กลายเป็นสิ่งของที่มีความ

คงทนและสวยงาม ผลิตภัณฑ์จากงานคราฟต์ในช่วงเวลานั้นยังสะท้อนถึงวัฒนธรรม ประเพณี และวิถีชีวิตของ

ท้องถิ่น อีกทั้งความรู้และทักษะด้านงานฝีมือยังถูกส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น ทำให้งานคราฟต์มีความสำคัญไม่เพียงแต่

ในเชิงการใช้งาน แต่ยังเป็นสัญลักษณ์ทางจิตวิญญาณและประวัติศาสตร์ของผู้คนในแต่ละชุมชน  เมื่อเข้าสู่

ศตวรรษที่ 18 การปฏิวัติอุตสาหกรรมได้เปลี่ยนแปลงกระบวนการผลิตไปอย่างมาก โรงงานขนาดใหญ่ที่ใช้

เครื่องจักรเข้ามามีบทบาทแทนที่การผลิตด้วยมือ ช่างฝีมือในชุมชนต้องพบกับความท้าทายจากการแข่งขันของ

ผลิตภัณฑ์โรงงานที่ผลิตได้รวดเร็วและต้นทุนต่ำกว่า ความเปลี่ยนแปลงนี้ทำให้งานคราฟต์เริ่มสูญเสียบทบาทใน

ด้านการแข่งขันทางเศรษฐกิจ แม้ว่าจะยังคงมีคุณค่าในเชิงวัฒนธรรมก็ตาม  

ในปลายศตวรรษที่ 19 และช่วงต้นศตวรรษที่ 20 งานคราฟต์เริ่มกลับมาได้รับความนิยมอีกครั้ง ผ่าน

การเคลื่อนไหวทางศิลปะที่เรียกว่า “Arts and Crafts Movement" ในสหราชอาณาจักร ซึ่งเริ่มต้นขึ้นในปี 

ค.ศ. 1860 โดย วิลเลี่ยม มอร์ริส (William Morris) และกลุ่มนักออกแบบ ผู้เคลื่อนไหวนี้ตั้งเป้าหมายที่จะฟ้ืนฟู

ความสำคัญของงานฝีมือ พร้อมผลักดันคุณค่าของศิลปะที่ผสมผสานกับงานออกแบบที่มีมาตรฐานสูง เช่น 

เฟอร์นิเจอร์ เครื่องประดับ และของตกแต่งบ้าน โดยย้ำถึงความสำคัญของทักษะฝีมือ การใช้วัสดุคุณภาพ และ

กระบวนการผลิตที่ละเอียดประณีตแทนการพึ่งพิงเครื่องจักร (Britannica, 2025)  

ปัจจุบันเมื่อเศรษฐกิจโลกกำลังเปลี่ยนแปลงไปสู่ระบบที่ขับเคลื่อนด้วยความรู้และนวัตกรรม แนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Design for Creative Economy Research Unit, 2020) ได้รับความสนใจอย่าง

กว้างขวาง ในฐานะกลไกสำคัญที่ช่วยสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การนำ 

“ทรัพย์สินทางปัญญา” ที่มีรากฐานจากวัฒนธรรมดั้งเดิมมาผสมผสานกับ “ความคิดสร้างสรรค์” เพ่ือสร้าง

ผลิตภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์ ทันสมัย และเป็นที่ยอมรับในระดับสากล หนึ่งในองค์ประกอบหลักของเศรษฐกิจ 
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สร้างสรรค์ที่มีบทบาทสำคัญคือ งานคราฟต์หรือผลงานหัตถกรรมร่วมสมัย ซึ่งสะท้อนถึงการนำทักษะดั้งเดิมมา

ประยุกต์ใช้ร่วมกับแนวคิดใหม่และเทคโนโลยี เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่าทางวัฒนธรรมและเชิงพาณิชย์  

(CEA outlook, 2562) 

ประเทศไทยในฐานะประเทศที่มีมรดกทางวัฒนธรรมอันหลากหลายมีศักยภาพสูงในการพัฒนา

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ผ่านงานคราฟต์ อย่างไรก็ตาม สถานการณ์ในปัจจุบันพบว่า งานหัตถกรรมไทยกำลังเผชิญ

กับปัญหาหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความนิยมที่ลดลง ข้อจำกัดในการผลิต การแข่งขันจากสินค้านำเข้าราคาถูก 

รวมถึงการขาดการเชื่อมโยงกับตลาดสมัยใหม่ ส่งผลให้ทักษะและองค์ความรู้ดั้งเดิมมีแนวโน้มที่จะสูญหายไป 

จากความสำคัญดังกล่าว โครงการออกแบบ: พื้นที่แห่งการเรียนรู้และสร้างสรรค์งานคราฟต์จึงถูกริเริ่มขึ้น เพ่ือ

ฟ้ืนฟูและพัฒนาเทคนิคงานหัตถกรรมดั้งเดิมให้กลายเป็นผลงานออกแบบร่วมสมัยที่ตอบโจทย์ผู้บริโภคในยุค

ปัจจุบัน โดยมีวัตถุประสงค์หลักในการรักษาและต่อยอดองค์ความรู้เหล่านี้ให้คงอยู่และสามารถพัฒนาอย่าง

ยั่งยืนในอนาคต งานศึกษานี้จึงมุ่งเน้นการวิเคราะห์บทบาทของงานงานคราฟต์ ในบริบทเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ไทย แนวทางการต่อยอดเทคนิคดั้งเดิม รวมถึงปัจจัยที่เอ้ือต่อการฟื้นฟูและผลักดันให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

อันจะนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่และข้อเสนอเชิงนโยบายที่สามารถนำไปใช้ได้จริง 

1.1 วัตถุประสงค์โครงการ 

- รวบรวมความรู้พ้ืนฐานทางด้านงานหัตถกกรรมที่สำคัญในพ้ืนที่อีสานและส่งต่อองค์ความรู้ทางด้าน

งานหัตถกรรมไม่ให้สูญหาย 

- ส่งเสริมให้งานหัตถกรรมกลายเป็นผลงานออกแบบที่ร่วมสมัยที่ปัจจุบันเรียกว่า “งานคราฟต์” 

- ส่งเสริมให้เกิดพ้ืนที่กิจกรรมทางด้านศิลปะที่เก่ียวข้องกับงานคราฟต์ 

- ส่งเสริมพ้ืนที่สำหรับการตลาดและประชาสัมพันธ์ 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

- ต้องการทดลองออกแบบพื้นที่ที่มีคุณสมบัติคุณลักษณะพ้ืนที่และกิจกรรมที่มีความแตกต่างกัน 

- ต้องการทดลองออกแบบให้แต่ละพ้ืนที่มีความเชื่อมโยงกันเพ่ือกระตุ้นให้ใช้งานและกระตุ้นให้ไปใน

ตำแหน่งถัดไปให้คบวงจร 

- ต้องการออกแบบพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมที่สามารถเข้าไปอยู่ร่วมกับบริบทชุมชนผ่านการทำหน้าที่เป็น

พ้ืนที่สาธารณะของเมือง 

 

 

 



 

47 

 

 

 

1.3 ขอบเขตของศึกษา 

- ศึกษาเก่ียวกับรูปแบบอาคารสาธารณะ และอาคารประเภท Community 

- ศึกษาเกี่ยวกับงานคราฟต์และวิธีการแบ่งงานคราฟต์ตามมาตรฐานสากล และคุณสมบัติและ

คุณลักษณะแต่ละเทคนิค 

- ศึกษาวัสดุที่มีความเก่ียวคล้องกันในแต่ละเทคนิคเพ่ือมาใช้ในการออกแบบอาคาร 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

- แนวทางการออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยที่เหมาะสมกับโครงการ พัฒนาแนวทางการจัดสรรพ้ืนที่ให้เกิดการ

ใช้งานที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 

- องค์ความรู้เกี่ยวกับงานคราฟต์และมาตรฐานสากลในการแบ่งประเภทงานคราฟต์ และเทคนิคการ

สร้างสรรค์งานคราฟต์ทั้ง 10 เทคนิค 

- แนวทางการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบอาคารที่เกี่ยวข้องกับงานคราฟต์ 

- การสร้างพ้ืนที่สำหรับการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านงานคราฟต์ส่งเสริมและอนุรักษ์งาน

ฝีมือดั้งเดิมให้เป็นที่รู้จักในวงกว้าง ส่งผลต่อการกระตุ้นเศรษฐกิจสร้างสรรค์และโอกาสทางอาชีพใน

อนาคต 

 

 

2. ที่ตั้งโครงการ 

 การพิจารณาที่ตั้งโครงการสำหรับงานคราฟต์สิบชนิดในภูมิภาคอีสานนั้นมาจากความต้องการให้

โครงการเป็นพ้ืนที่ส่งต่อความรู้เกี่ยวกับงานคราฟต์ไปยังผู้รับเพ่ือต่อยอดเป็นงานสร้างสรรค์ โดยพื้นที่นี้ต้องเป็น

ศูนย์กลางกับหัตถกรรมดั้งเดิมและเป็นศูนย์กลางการศึกษาที่สำคัญเพ่ือทำหน้าที่ สร้างความสำคัญของ

หัตถกรรมดั้งเดิมของภูมิภาคไปยังการสร้างสรรค์ใหม่ ดังนั้นพ้ืนที่อำเภอเมืองจังหวัดขอนแก่นนับเป็นพ้ืนที่ซึ่ง

ตอบสนองกับเป้าหมายดังกล่าว 
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ภาพที่ 1 : ผังซ้อนทับระหว่างพ้ืนที่ซึ่งสัมพันธ์กับงานคราฟต์และสถาบันการศึกษาและโครงสร้างพื้นฐานของ

เมืองที่ส่งเสริมโครงการ จุดสีต่างๆแทนตำแหน่งสถาบันทางการศึกษา  

 

 

ที่ตั้งของโครงการที่ระดับของเมืองมีประเด็นสำคัญที่สอดคล้องกับเป้าหมายตั้งต้นคือการส่งต่อความ

สร้างสรรค์ไปสู่ผู้คน ดังนั้นสิ่งที่ถูกนำมาพิจารณาคือ ความหนาแน่นของสถาบันทางศิลปะ โรงเรียนและสถาบัน

ทางการศึกษา จากภาพที่ 1 แสดงให้เห็นพ้ืนที่กรอบสีส้มเหลือง คือ พ้ืนที่ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายทั้งหมด 

จากภาพที่ 2 จะเห็นได้ว่าที่ตั้งโครงการเป็นพ้ืนที่ในเมือง แวดล้อมด้วยสถาบันการศึกษาจำนวนมากและพ้ืนที่

ศิลปะเอกชนอื่น เช่น KhonKaen Art Wall ในระยะทางห้าร้อยเมตรซึ่งส่งเสริมให้เกิดการเดินทางด้วยเท้าจาก

ส่วนสถาบันการศึกษาและส่วนศิลปะของเมืองเพ่ือให้โครงการทำหน้าที่และสะท้อนแนวคิด การเป็นทาง

เชื่อมต่อและส่งผ่านความรู้สู่การสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 2 : ที่ตั้งโครงการและสถานที่สำคั 
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3. เกณฑ์และแนวคิดในการออกแบบ 

“งานคราฟต์” ไม่ได้ถูกจำกัดด้วยวัสดุหรือวิธีการผลิตแบบดั้งเดิมเท่านั้น หากแต่เน้นไปที่แนวคิด 

กระบวนการสร้างสรรค์ และการสะท้อนตัวตนของผู้สร้างสรรค์ผ่านผลงาน โดยการนำทักษะพ้ืนบ้าน อาทิ การ

เย็บปักถักร้อย การปั้นดิน การตีเหล็ก และการลงรักปิดทอง มาต่อยอดให้เข้ากับวิถีชีวิตร่วมสมัยถือเป็นการ

สื่อสารทางวัฒนธรรมในรูปแบบใหม่ ทั้งนี้ การจำแนกงานคราฟต์ ในระดับสากลสามารถทำได้หลายแนวทาง 

เช่น จำแนกตามวัสดุ เทคนิค หรือการใช้งาน ซึ่งโครงการให้ความสำคัญกับการจำแนกตามเทคนิค เนื่องจาก

มองว่าเทคนิคการผลิตมีอิทธิพลต่อเอกลักษณ์ของผลงานมากกว่าวัสดุที่ใช้ 

งานหัตถกรรมพ้ืนบ้านเคยเป็นส่วนสำคัญในวิถีชีวิตของผู้คน ก่อนที่จะถูกลดบทบาทลงจากการมาถึง

ของอุตสาหกรรมการผลิตขนาดใหญ่ อย่างไรก็ตาม งานฝีมือเหล่านี้ได้รับการฟื้นฟูและปรับเปลี่ยนให้เข้ากับยุค

สมัยใหม่ จนเกิดเป็นผลงานที่ผสมผสานเทคนิคดั้งเดิมเข้ากับแนวคิดการออกแบบและการผลิตที่ทันสมัย งาน

คราฟต์ในปัจจุบันไม่เพียงแต่เป็นงานฝีมือเพ่ือการดำรงชีพเท่านั้น แต่ยังเป็นช่องทางในการแสดงออกถึงตัวตน

ของช่างฝีมือ และเป็นเครื่องมือสำคัญในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและสนับสนุนเศรษฐกิจชุมชน อีกทั้งยังเป็น

แนวทางท่ีส่งเสริมการบริโภคท่ีคำนึงถึงสิ่งแวดล้อมมากข้ึน  

 

ตารางที่ 1 : ข้อจำกัดของแต่ละเทคนิคงานคราฟต์ 

ZONE ความต้องการของพ้ืนที่ 

ความต้องการพื้นที่ ข้อระวัง งาน

ระบบ

พิเศษ 

เทคนิค

งานทอ  

แสงสว่าง: ต้องมีแสงธรรมชาติหรือแสงไฟที่เพียงพอ เพ่ือให้เห็น

ลวดลายและสีของเส้นใยได้ชัดเจน 

การระบายอากาศ: ควรมีอากาศถ่ายเทดีเพ่ือลดความอับชื้น ป้องกัน

เส้นใยเปราะและการเกิดเชื้อรา 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรเป็นพื้นที่โล่ง มีพ้ืนที่สำหรับวางกี่ทอผ้า โต๊ะทำงาน 

และพ้ืนที่จัดเก็บเส้นด้าย 

ความชื้น

จะทำให้

เส้นใย

ขาดง่าย 

 

เทคนิค

งานปั้น  

แสงสว่าง: ต้องมีแสงธรรมชาติแบบร่มรำไร ไม่ควรโดนแดดโดยตรง 

เพราะอาจทำให้ดินแห้งหรือแตกร้าวก่อนปั้นเสร็จ 

ไม่ชอบ

แดด
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ZONE ความต้องการของพ้ืนที่ 

ความต้องการพื้นที่ ข้อระวัง งาน

ระบบ

พิเศษ 

การระบายอากาศ: ต้องดีเพ่ือลดความอับชื้นและควบคุมความชื้น

ของดิน 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรเป็นพื้นที่ที่สามารถทำความสะอาดได้ง่าย 

เนื่องจากดินปั้นอาจเลอะพ้ืนและผนัง 

และลม

โดยตรง 

เทคนิค

งานเย็บ

ปัก  

แสงสว่าง: ต้องมีแสงสว่างเพียงพอเพ่ือช่วยให้เห็นลวดลายและสีของ

ด้ายได้ชัดเจน 

การระบายอากาศ: ควรเป็นพื้นที่ที่มีอากาศถ่ายเทดี ไม่ร้อนหรืออับ

ชื้น 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรมีโต๊ะทำงานขนาดพอเหมาะ พร้อมพ้ืนที่จัดเก็บ

อุปกรณ์ เช่น เข็ม ด้าย ผ้า 

ฝ่นจาก

ผ้าที่ตัด 

 

เทคนิค

งาน

เพ้นท์ 

แสงสว่าง: ควรมีแสงธรรมชาติหรือไฟที่ปรับระดับได้ เพื่อให้เห็นสีสัน

ของงานอย่างชัดเจน 

การระบายอากาศ: ดีโดยเฉพาะหากใช้สีพ่นหรือสีที่มีกลิ่นแรง เช่น 

อะคริลิก น้ำมัน 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรอยู่ในพ้ืนที่สะอาด ห่างจากฝุ่นละอองและมีพ้ืนผิวที่

ง่ายต่อการทำความสะอาด 

กลิ่นสี 
 

เทคนิค

งานจัก

สาน  

แสงสว่าง: ควรมีแสงธรรมชาติหรือแสงไฟที่สว่างเพียงพอเพ่ือให้เห็น

รายละเอียดของชิ้นงาน 

การระบายอากาศ: ดีและต้องมีแสงแดดเพ่ือช่วยให้วัสดุแห้งสนิท ลด

การเกิดเชื้อรา 

พ้ืนที่ทำงาน: สามารถทำได้ในทุกพ้ืนที่ ไม่ได้รับผลกระทบจากสภาพ

อากาศมากนัก แต่ควรมีพื้นที่จัดเก็บวัสดุและเครื่องมือ 

แดดส่อง

ถึง 
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ZONE ความต้องการของพ้ืนที่ 

ความต้องการพื้นที่ ข้อระวัง งาน

ระบบ

พิเศษ 

เทคนิค

งาน

แกะสลัก 

แสงสว่าง: ต้องมีแสงที่ส่องลงตรงจุดทำงานเพ่ือให้เห็นรายละเอียด

ชัดเจน 

การระบายอากาศ: ต้องดีเพราะอาจมีการใช้สารเคมี เช่น แลคเกอร์ 

หรือเกิดฝุ่นจากการแกะสลัก 

พ้ืนที่ทำงาน: ต้องกว้างขวาง มีโต๊ะหรือแท่นจับที่มั่นคง ลดความ

เสี่ยงต่ออุบัติเหตุจากเครื่องมือ 

กลิ่น

สารเคมี

และฝุ่น 

 

เทคนิค

งานหล่อ 

การระบายอากาศ: ต้องมีระบบดูดควันและถ่ายเทอากาศเพ่ือลดไอ

สารเคมีและควบคุมความร้อน 

ความปลอดภัย: ห้ามมีวัสดุไวไฟใกล้เคียง ต้องมีพ้ืนที่สำหรับหล่อ

และเย็นตัวของชิ้นงาน 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรเป็นพื้นที่กว้างขวางเพ่ือรองรับแม่พิมพ์และ

อุปกรณ์การหล่อ 

ความ

ร้อนและ

ควัน 

ระบบ

บำบัด

ควัน 

เทคนิค

งานเผา  

การระบายอากาศ: ต้องดีเพ่ือลดการสะสมของควันและไอร้อน 

ความปลอดภัย: ควรอยู่ห่างจากวัสดุไวไฟและมีระบบระบายอากาศ

หรือปล่องควันที่เหมาะสม 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรมีเตาเผาที่เหมาะสมกับประเภทของงาน เช่น 

เตาเผาเซรามิก เตาเผาโลหะ และต้องมีพ้ืนที่รอบเตาเพียงพอเพ่ือ

ความปลอดภัย 

ความ

ร้อนและ

ควัน 

ระบบ

บำบัด

ควัน 

เทคนิค

งานย้อม  

แสงแดด: ต้องมีพ้ืนที่ที่สามารถตากแดดได้โดยตรง เพ่ือให้ชิ้นงาน

แห้งเร็ว ลดการเกิดเชื้อรา 

การระบายอากาศ: ต้องดีเพ่ือลดความชื้นและระบายกลิ่นจากสีย้อม 

พ้ืนที่ทำงาน: ควรมีอ่างล้าง อุปกรณ์สำหรับต้มและย้อมผ้า รวมถึง

พ้ืนที่ตากผ้าให้โดนลมและแดด 

กลิ่น

สารเคมี 

ระบบ

บำบัด

น้ำจาก

สาเคมี 
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ZONE ความต้องการของพ้ืนที่ 

ความต้องการพื้นที่ ข้อระวัง งาน

ระบบ

พิเศษ 

เทคนิค

งาน

พิมพ์  

แสงสว่าง: ควรมีแสงสว่างที่สม่ำเสมอและเพียงพอ 

การระบายอากาศ: ดีโดยเฉพาะหากใช้สารเคมี เช่น น้ำยาผสมหมึก 

พ้ืนที่ทำงาน: ต้องสะอาด แห้ง และมีพ้ืนที่สำหรับจัดวางแม่พิมพ์และ

กระดาษพิมพ์ 

กลิ่น

สารเคมี 

ระบบ

บำบัด

น้ำจาก

สาเคมี 

 

 
 

ภาพที่ 3 : โซนนิ่งของแต่ละเทคนิค 

 

แนวคิดของการออกแบบประเด็นแรกคือการผสานเทคนิคงานคราฟ์ลงบนพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม

ดังนั้นจึงเกิดการวิเคราะห์ ความต้องการพ้ืนที่และข้อจำกัดของเทคนิคงานคราฟต์จากตารางที่ 1 การผลิตงาน

คราฟต์ในแต่ละประเภทมีลักษณะเฉพาะตัวทั้งในด้านกระบวนการผลิต ความต้องการพ้ืนที่ในการทำงาน และ

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ดูภาพที่ 3ประกอบกับตารางที่ 1 รวมถึงข้อจำกัดต่างๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีผลต่อการ

ส่งเสริมและพัฒนางานคราฟต์ให้ เติบโตในยุคปัจจุบัน นอกจากนี้ยังมีปัจจัยด้านเศรษฐกิจและการสนับสนุน

จากภาครัฐที่ต้องคำนึงถึงในการส่งเสริมอุตสาหกรรมคราฟต์  
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วัตถุประสงค์ในการส่งต่อความรู้ไปยังผู้ใช้ยุคใหม่จึงนำมาสู่การศึกษาผู้ใช้โครงการ โดยเน้นไปยังผู้ใช้

โครงการเช่น นักเรียน นักศึกษา ศิลปินงานคราฟต์ และผู้สนใจทั่วไป โดยกลุ่มผู้ใช้นี้สอดคล้องกับการเลือกท่ีตั้ง

โครงการ  ประเด็นทางเทคนิคงานคราฟต์และผู้ใช้โครงการ นำมาสู่แนวคิดของโครงการทำหน้าที่ส่งผ่านและ

สร้างสรรค์งานคราฟต์นำมาสู่การสร้างแนวคิดในการออกแบบคือการเชื่อมต่อแบบไม่เป็นเส้นตรงและคุณสมบัติ

ที่แตกต่างกันของเทคนิคงานคราฟต์ทั้งสิบ กล่าวคือ การใช้คุณสมบัติพิเศษในแต่ละงานคราฟต์ มาสร้าง

ความสัมพันธ์และการเชื่อมโยงกันทั้งทางการมองเห็นหรือการเข้าถึงดูภาพที่ 4 

 

 
ภาพที่ 4 : แนวคิดของการออกแบบ 
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4. การออกแบบสถาปัตยกรรม 

4.1 การผสานเทคนิคงานคราฟต์ลงบนพื้นที่ทางสถาปัตยกรรม 

การแปลงแนวคิดทางเทคนิคของงานคราฟต์ทั้งสิบไปสู่ลำดับพื้นท่ีทางสถาปัตยกรรมนำมาสู่พื้นที่ทาง

สถาปัตยกรรมดังผลการออกแบบสถาปัตยกรรม คือ การผสานเทคนิคของงานคราฟต์ทั้งสิบและระบบการ

เชื่อมต่อพื้นที่ทางสถาปัตยกรรม นำมาสู่การแยกเทคนิคต่างๆออกจากกันและเชื่อมกันโดยใช้ทางเดินล้อมพ้ืน

พ้ืนที่สีเขียวและพ้ืนที่ภายนอก พ้ืนที่เหล่านี้จะทำหน้าที่เป็นพ้ืนที่ระหว่างแบ่งเทคนิคงานคราฟต์ออกจากกัน

และทำหน้าที่ระบายอากาศของแต่ละพ้ืนที่ จะเห็นได้ว่าเทคนิคบางอย่างซึ่งมีคุณสมบัติใกล้เคียงกัน สามารถใช้

ประโยชน์ซึ่งกันและกันได้ ยกตัวอย่างเช่น เทคนิคงานเผาและงานหล่อ สีแดงในภาพที่ 5 เป็นเทคนิคที่ใช้ความ

ร้อนทั้งคู ่ หรือ เทคนิคงานทอและเทคนิคงานปักมีวิธีการทำงานและข้อจำกัดใกล้เคียงกัน ทั้งสองเทคนิคนี้จึง

นำมาจัดวางในกลุ่มเดียวกัน 

 
ภาพที่ 5 : ระบบพ้ืนที่ของแต่ละเทคนิคของงานคราฟต์และพ้ืนที่อ่ืนๆ  
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4.2 ผังอาคารและรูปทรง 

ในการออกแบบระบบพ้ืนที่  ภาพที่  5 จะเห็นการลดความซับซ้อนจากช่วงเริ่มต้น ทำให้ เกิด

ความสัมพันธ์ของระบบพ้ืนที่ของเทคนิคต่างๆมากขึ้นและชัดเจนขึ้น สอดคล้องกับเป้าหมายในการสื่อสารต่อ

ผู้ใช้อาคารเมื่อเข้าสู่โครงการจะเข้าใจพ้ืนที่แต่ละส่วนของโครงการได้ง่ายขึ้น 

จากระบบพื้นที่ในแต่ละครั้งนำมาสู่การออกแบบต้นแบบตัวอาคารครั้งที่หนึ่งและสองตามภาพที่ 6 จะ

เห็นว่ามีการพัฒนารายเอียดเชิงเทคนิคโดยยังคงรักษาแนวคิดเดิมไว้ งานออกแบบครั้งที่สองตามภาพที่ 6 

ชี้ให้เห็นความซับซ้อนของงานออกแบบโดยเกิดเป็นข้อได้เปรียบในการรวมแต่ละเทคนิคเข้าเป็นโครงการ

เดียวกัน รูปทรงที่ซับซ้อนนี้มากจากการใช้รูปทรงพ้ืนฐานเช่นสี่เหลี่ยมและการใช้กริดหรือตารางมาประกอบ

รวมกัน  
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ภาพที่ 6 : แบบจำลองในการพัฒนางานออกแบบ 

ผังอาคารในการออกแบบครั้งสุดท้าย ภาพที่ 7 จะเห็นความหลวมของอาคารมากขึ้นมากกว่าการ

ออกแบบก่อนหน้านี้เพ่ือให้มีระยะของการมองเห็นและการระบายอากาศเพิ่มมากขึ้น ในขณะเดียวกันพ้ืนที่

ระหว่างพื้นที่เทคนิคงานคราฟต์เหล่านี้จะเป็นช่องมองจากภายนอกโครงการ สามารถมองทะลุไปเห็นเทคนิคอ่ืน

ด้านหลังเพ่ือกระตุ้นให้ผู้คนภายนอกสนใจจะเข้าโครงการ การออกแบบผังพ้ืนบริเวณส่วนกลางให้เป็นพ้ืนที่เปิด

โล่งสอดคล้องกับให้พ้ืนที่เทคนิคงานคราฟต์ล้อมพ้ืนทีสันทนาการ (Recreation Area) ตามแผนภาพในภาพที่ 

4 เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจของผู้ใช้ให้เห็นทุกๆเทคนิคงานคราฟต์ 
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ภาพที่ 7 : ผังอาคาร 
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ภาพที่ 8 : เส้นทางสัญจรและเทคนิคงานคราฟต์ในแต่ละพ้ืนที่ 

 

 
ภาพที่ 9 : เส้นทางสัญจรและเทคนิคงานคราฟต์ในแต่ละพ้ืนที่ 

 

4.3 ลักษณ์ของเทคนิคงานคราฟต์และองค์ประกอบสถาปัตยกรรม 

พ้ืนผิวของตัวอาคารในแต่ละเทคนิคนั้นจะถูกใช้วัสดุที่สอดคล้องในแต่ละเทคนิคนำมาใช้ประกอบสร้าง

พ้ืนผิวของอาคาร การออกแบบครั้งสุดท้าย (Final Design) ตามภาพที่ 6 เมื่อเปรียบเทียบกับสองครั้งก่อนหน้า

นี้จะเห็นได้ว่าสะท้อนอัตลักษณ์ของแต่ละเทคนิคมากขึ้นเนื่องจากการใช้การวัสดุเด่นของเทคนิคนั้นมาใช้เป็น

องค์ประกอบอาคาร โดยยังรักษาแนวทางการออกแบบองค์ประกอบพื้นฐานเดิมไว้คือการใช้ 

กริดหรือตารางมาประกอบรวมกัน พ้ืนที่ภายในและภายนอกจะทุกเชื่อมต่อและแบ่งโดยพื้นผิววัสดุและผลผลิต

งานคราฟตเ์หล่านี้ ภาพที่ 12 
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ภาพที่ 10 : พ้ืนผิวของตัวอาคารในแต่ละเทคนิค 
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ภาพที่ 11 : รูปด้านพื้นผิวของตัวอาคารเมื่อทุกเทคนิคงานคราฟตร์วมกัน 

 
 

ภาพที่ 12 : พ้ืนที่ภายในซึ่งจะมองเห็นพ้ืนผิวของวัสดุงานคราฟต์ 

 

5. สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาออกแบบพบว่า การนำเทคนิคงานหัตถกรรมดั้งเดิมมาปรับประยุกต์กับแนวคิดการ

ออกแบบร่วมสมัยสามารถสร้างผลงานที่มีเอกลักษณ์ โดยผลงานที่เกิดขึ้นจากโครงการมีลักษณะร่วมสมัย 

ผสมผสานการแสดงออกในประเด็นอัตลักษณ์ท้องถิ่น และมีความยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนงานฝีมือในอนาคต 

นอกจากโครงการนี้แสดงให้เห็นถึงความสำคัญของการถ่ายทอดความรู้ (knowledge transfer) ระหว่างรุ่น

และระหว่างภาคส่วน ซึ่งช่วยลดช่องว่างระหว่าง “รากวัฒนธรรม” และ “ความร่วมสมัย” ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

อย่างไรก็ตาม การดำเนินโครงการยังพบข้อจำกัด เช่น จำนวนผู้ประกอบการที่มีศักยภาพในการต่อยอดยังมีไม่

มาก และโครงสร้างการตลาดยังขาดความยั่งยืน จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาระบบสนับสนุนเชิงนโยบายและ

แพลตฟอร์มที่สามารถผลักดันผลิตภัณฑ์คราฟต์เข้าสู่ตลาดในวงกว้างอย่างเป็นระบบมากข้ึน 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือ ควรนำองค์ความรู้ที่ได้จากโครงการนี้ไปใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาโครงการ

ลักษณะเดียวกันในพ้ืนที่อ่ืนๆของประเทศ โดยเน้นการมีส่วนร่วมของชุมชน การรักษาอัตลักษณ์ท้องถิ่น และ

การประยุกต์ใช้แนวคิดสมัยใหม่อย่างเหมาะสม ทั้งยังสามารถต่อยอดเป็นนโยบายระดับภูมิภาคเพ่ือเสริมสร้าง

เศรษฐกิจฐานรากอย่างยั่งยืน 
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