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  Architectural Design Studio is core course of  the Bachelor in Architectural Program, Faculty of 

Architecture, Khon Kaen University.  As a major part of the course, There is laboratory or studies for 
practical design training. Objectives of course are enhancing knowledge, teamwork and the inquiry skills 
of students for the time after they have graduated from university. 

The research applies :The issue- Inquiry Based Learning Theory” and “Design problem” program to 
class experiment. The research solution will serve as a architectural program and course syllabus for  
“Issue – Inquiry Based Learning”. The research is conducted in the 4th Year student design studio and aims 
to constructuring process of inquiry that follows the architectural design studio’s objective. Furthermore, 
The research prepares students for their final project, “Thesis Design” in  their 5th Year. 

The experiment showed the design process can manipulated “Issue and inquiry” for an initial topic 
and programming. Moreover, The design process can manipulate “Issue and inquiry” to investigate a  
solution for all design processes. The design solution of the experiment is “Conceptual idea of New 
architectural typology” 

This research in the line with the National Education Code (1998) that focuses on students as center 
of study. By expanding the application, research solutions may provoke and inspire ideas for instructors 
concerned with architectural education. The research solution can serve as a role model for other fields of 
environmental design studies such as Urban design, Environmental technology design and Building 
construction technology design. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหาในการวิจัย 
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design) เปนวิชาแกนในหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรม

ศาสตร ระดับปริญญาบัณฑิต มีเปาหมายเพื่อใหนักศึกษาประยุกตความรูภาคทฤษฎีจากการบรรยายมาสูการ
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ที่สามารถแกปญหาในการออกแบบดวยการสืบคืน หาคําตอบในการออก
แบบไดดวยตนเอง วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based 
Learning) ในระบบสตูดิโอออกแบบ (Studio Design) คือการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทําโครง
การ (Project Design) ภายใตการดูแลของอาจารยที่ปรึกษาประจํากลุม โดยใชโปรแกรมงานออกแบบ (Program) 
เปนเครื่องมือสําคัญการสืบคน หาคําตอบในการออกแบบ  

กระบวนการออกแบบเปนกระบวนการแกปญหา เริ่มตนจากการคนหาหัวขอ การนิยามปญหา และคํา
ตอบหรือผลลัพธในการออกแบบ ดวยการใชประเด็นคําถามสืบคนในทุกขั้นตอน ทําใหนักศึกษาสามารถสราง
ความรูดวยตนเองได ซ่ึงสอดคลองกับหลักการของทฤษฎีการเรียนรูเรื่อง การสรางความรูดวยตนเองโดยการ
สรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) โดย Seymour Papert และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 
ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center)  

จากการสํารวจขอมูลดานการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ชั้นปที่ 2 – 5 ระหวางป พ.ศ. 2546–2547 พบวา โปรแกรมงานออกแบบที่อาจารยมอบให
นักศึกษา (Prescriptive Program) มีลักษณะอางอิงตาม “ประเภทอาคาร (Building typology)”  เริ่มตนจากอาคาร
ขนาดเล็กๆ พื้นที่จํานวนนอยสําหรับนักศึกษาชั้นปตนๆ (ปที่ 2-3) ไปจนถึงอาคารขนาดใหญ พื้นที่จํานวนมาก
ขึ้น สําหรับนักศึกษาชั้นปสูงขึ้น (ปที่ 4-5) ทุกโครงการกําหนดเอาผลลัพธคือประเภทอาคาร เปนหัวขอของ
โปรแกรมงานออกแบบ ดังนั้นการทําโครงการและโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีลักษณะเปน 
โจทยแบบคําตอบปลายปด (Close-ended program)  
   การวิจัยนํากระบวนการแกปญหาประสานกับการใชประเด็นคําถามสืบคน ในทุกขั้นตอนของการเรียน
การสอนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 
และทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) ทําใหเกิด แนวทางการเรียน
การสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคนหรือ Problem Solving – Inquiry 
Based Learning (PI Process) ซ่ึงมีประเด็นคําถามสําคัญในการวิจัยวา แนวทางการเรียนการสอนแบบ PI Process 
มีหลักการ ขั้นตอนการปฏบิัติ วัตถุประสงค บทบาทของอาจารยและนักศึกษาเปนอยางไร จึงทําใหเกิดโครงการ
วิจัยทางดานการศึกษาสถาปตยกรรม (Architectural Education) โครงการนี้ขึ้น  
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 โครงการวิจัยนี้ดําเนินการทดลองเชิงปฏิบัติการ กับสตูดิโอออกแบบฯ ของนักศึกษาชั้นปที่ 4 สาขาออก
แบบสถาปตยกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ผลงานวิจัยคือ กระบวนการออกแบบ 
(Design Process) สําหรับการเรียนการสอนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยการแกปญหาและการสืบคน 
(Problem Solving – Inquiry Based Learning) 
 
1.2  วัตถุประสงคในการทําวิจัย 

1. เพื่อศึกษาทฤษฎีดานศึกษาศาสตร (การสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน การเรียน
การสอนแบบเนนปญหา และ การเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน) ทฤษฎีดานการออกแบบ (การ
ออกแบบคือกระบวนการแกปญหา และการออกแบบดวยการสืบคน)  

2. เพื่อศึกษาทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม การเรียนการสอนและโปรแกรมงานออกแบบ วิชาออก
แบบสถาปตยกรรม ระบบสตูดิโอ  

3. เพื่อสรางกระบวนการออกแบบ สําหรับการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวน
การแกปญหาและการสืบคน (PI Process) 

4. เพื่อทดลองกระบวนการออกแบบ PI Process กับสตูดิโอออกแบบของนักศึกษาปที่ 4 สาขาออกแบบ
สถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 

 
1.3  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. กระตุนใหนักศึกษาเกิดความสนใจในการเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมและ การใชวิธีการออก
แบบรูปแบบอื่นๆ ที่แตกตางจากที่ตนเองเคยปฏิบัติ 

2. กระตุนนักศึกษาเห็นความสําคัญของการแกปญหาและการสืบคน เพื่อสรางความรูดวยตนเอง 
3. เตรียมความพรอมของนักศึกษาในการสรางโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรมดวยตนเองเปน 

สําหรับวิชาวิทยานิพนธ ในชั้นปที่ 5  
4. ขยายผลการวิจัย โดยใชเปนโปรแกรมและแผนการสอนตนแบบ สําหรับวิชาออกแบบในตางชั้นป

หรือสาขาอื่นๆ เชน ผังเมือง เทคโนโลยีส่ิงแวดลอมและเทคโนโลยีการกอสรางได 
5. กระตุนและสงเสริมใหอาจารยเกิดความสนใจการวิจัยดานการเรียนการสอนสถาปตยกรรม  
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1.4  ทฤษฎีหรือกรอบความคิดในการวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร 
(Constructivism +    
Problem Based Learning + 
Inquiry Based Learning) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ 
(Design in Problem 
Solving Process +    
Inquiry by Design ) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ
สถาปตยกรรม (Studio Design 
+  Programming +  Inquiring) 

Problem Solving  
Inquiry  

Problem      
Solving 

Inquiry 

Issue 

PI  Process 

Information  /  Tool 

Information  /  Tool 

หลักการ แนวคิด กระบวนการ แผนการสอนตาม
แนวทางการเรียนการสอนแบบ PI  Process 

การทดลองเชิงปฏิบัติการ 

แนวความคิดแบบ กระบวนการ   
แกปญหาและการสืบคน             
Problem Solving – Inquiry 
Process  (PI  Process) 

ภาพที่ 1.1 แสดงแผนผังของทฤษฎีในการวิจัย
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1.5  ระเบียบวิธีดําเนินงานวิจัย 
การวิจัยโครงการนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่ประยุกตทฤษฎีมาสรางเปนกระบวนการ
เรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยการทดลองเชิงปฏิบัติการ ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้  

1. ศึกษาทฤษฎี กรอบความคิดในการวิจัย ไดแก 
1.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร (Education Theories) 

1.1.1 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง ดวยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
1.1.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
1.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน (Inquiry Based Learning) 

1.2 ทฤษฎีดานการออกแบบ (Design Thories) 
2.1.1 Design is Problem Solving Process 
2.1.2 Design by Inquiry 

1.3 ทฤษฎีดานการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design Theories)  
1.3.1 การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบ Studio เปนหัวใจหลักของการปฏิบัติการแก

ปญหา 
1.3.2 Studio ใชโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

2. ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
2.1 ในระดับทฤษฎีคือ ศึกษาเชิงเอกสารเรื่อง หลักการ รูปแบบ แนวคิดการเรียนการสอนสตูดิ

โอ กระบวนการเรียนการสอน คําอธิบายรายวิชา แผนการสอน โปรแกรมงานออกแบบ  
2.2 ในระดับปฏิบัติการคือ การเก็บรวบรวมขอมูลในอดีตและปจจุบันดวย แบบสอบถาม 

(Questionnaire) การสัมภาษณ (Interview) และการสังเกตการณ (Observation)  
 3. สรางแนวทางการเรียนการสอนดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน  (Problem Solving – 

Inquiry Process หรือ PI Process) 
3.1 วางแผนงาน สรางแผนการสอน  
3.2 เตรียมความพรอมดานกิจกรรม บุคคล สถานที่ การจัดการชั้นเรียน 
3.3 ปฏิบัติการในชั้นเรียนโดยใชประเด็นคําถามและการสืบคนตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

การคนหาปญหาดวย  
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
ขั้นสํารวจและคนหา 
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การนิยามปญหา 

ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 
การสรางผลลัพธ 

ขั้นการสรางความรู 
ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมินความรู 

3.4 สรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
3.5 ปฏิบัติการออกแบบดวยการทํา Sketch Design 
3.6 สังเกตการ ติดตาม และบันทึกผลทุกอาทิตย 
3.7 นําเสนอผลลัพธการออกแบบและประเมินผลงาน 

 
1.6 ขอบเขตงานวิจัย 

1.6.1 บุคคล 
• นักศึกษาชั้นปที่ 2-4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยขอนแกน สําหรับการใหขอมูลดวยแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกต
การณ 

• นักศึกษาชั้นปที่ 4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการ
ศึกษา 2547 สําหรับการปฏิบัติการเชิงทดลอง 

• อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมตั้งแตชั้นปที่ 2-4 สําหรับการใหขอมูลดวยแบบ
สอบถาม การสมัภาษณ และการสังเกตการณ 

• อาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 สําหรับการปฏิบัติการ
เชิงทดลอง 

1.6.2 สถานที่ 
• หองบรรยาย สตูดิโอ และสถานที่ในบริเวณคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย

ขอนแกน 
1.6.3 วิชา 

• วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 
1.6.4 เวลา 

• ระยะเวลาประมาณ 5 อาทิตย ตั้งแตวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน- พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 
2547 

1.6.5 ประเด็นที่ศึกษา 
• เนื้อหาการออกแบบสถาปตยกรรมอยูในขอบเขตทางการศึกษาไมใชทางวิชาชีพ 
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• ไมครอบคลุมการประเมินผลการเรียนการสอนและผลงานนักศึกษา 
• ไมครอบคลุมการบริหารและจัดการชั้นเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 

 
1.7 นิยามศัพท 
การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student - Centered Learning) 
 คือ การเรียนรูที่เกิดจากการคิด การคนควา การทดลองและการสรุปเปนความรูดวยตัวของผูเรียนเอง ผู
สอนจะเปลี่ยนบทบาทหนาที่จากการถายทอดความรู มาเปนผูวางแผน จัดการ ชี้แนะ และอํานวยความสะดวก
ใหกับผูเรียน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงหมายถึง การจัดการใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูดวยตนเอง (ชนาธิป พรกุล, 2545: 50) 
 
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

วิชาแกนในหลักสูตรการศกึษาสถาปตยกรรมศาสตร ระดับปริญญาบัณฑิต มีเปาหมายเพื่อใหนักศึกษา
ประยุกตความรูภาคทฤษฎีจากการบรรยายมาสูการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ที่สามารถแกปญหาใน
การออกแบบดวยการสืบคืน หาคําตอบในการออกแบบไดดวยตนเอง วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based Learning) ในระบบสตูดิโอออกแบบ (Studio Design) คือการ
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทําโครงการ (Project Design) ภายใตการดูแลของอาจารยที่ปรึกษา
ประจํากลุม โดยใชโปรแกรมงานออกแบบ (Program) เปนเครื่องมือสําคัญการสืบคน หาคําตอบในการออกแบบ  

 โครงการวิจัยนี้จะใชคําวา วิชาออกแบบสถาปตยกรรม แทนคําวา วิชาสตูดิโอ วิชาออกแบบโครงการ 
หรือวิชาโปรเจคดีไซน  
โปรแกรมงานออกแบบ  

หมายถึง เอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการในดานตางๆ ที่เกี่ยวของกับงานสถาปตยกรรม ที่อาจารย
หรือนักศึกษาสรางขึ้น ใชเปนเครื่องมือประกอบการออกแบบของนักศึกษา มีเนื้อหา เชน ประเภทโครงการ วัตถุ
ประสงค ความตองการ และรายละเอียดของโครงการที่จําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น เพื่อ
ชวยใหนักศึกษาสืบคน พบผลลัพธที่สอดคลองกับวัตถุประสงคโครงการมากที่สุด  

โครงการวิจัยนี้จะใชคําวา โปรแกรม แทนคําวา เอกสารแสดงรายละเอียดโครงการเพื่อการออกแบบ
สถาปตยกรรม และโครงการวิจัยนี้เปนการดําเนินการในขอบเขตวิชาการคือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ไม
รวมถึงโปรแกรมงานออกแบบในดานวิชาชีพ 
ปญหาในการออกแบบ (ill-defined Problem หรือ Wicked Problem) 
 คือปญหาที่ไมสามารถกําหนดความตองการหรือผลลัพธลงในโจทยได หากยังไมมีขอมูลครบถวน ไดแก 
ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรม ปญหาทางดานผัง ปญหาดานภูมิสถาปตยกรรม เปนตน ผูออกแบบจึง
ตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลา  
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ผลลัพธในการออกแบบ 
 เรียกวา แบบหรือแผน (Plan) และคาดหวังวาเมื่อนําผลที่เกิดขึ้นไปประยุกตใชงานในสถานการณที่
โปรแกรมกําหนด ยอมคาดหวังไดวาแบบหรือแผนจะบรรลุหรือตอบสนองกับวัตถุประสงคที่กําหนดไวมากที่
สุด นั่นหมายถึงการออกแบบประสบความสําเร็จ 1 โดยไมกอใหเกิดผลขางเคียงและผลกระทบที่ติดตามมาภาย
หลัง (Rittle, 1964)  
 “แบบหรือแผน (PLAN)” มีความหมายใน 3 ระดับดังตอไปนี้ (Rittle, 1972 อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 
2544: 4)  

1. A series of instruction หมายถึง นโยบาย ปรัชญา หรือแนวความคิด มีลักษณะเปนนามธรรมมากที่
สุด 

2. Course of actions หมายถึงวิธีการดําเนินการ กิจกรรมที่ตองกระทําอยางเปนขั้นตอน มีลักษณะเปน
ทั้งนามธรรมและรูปธรรม คือเปนนามธรรมในแงที่จับตองไมได แตเปนรูปธรรมในแงที่นําไปใช
งานได Conceptual idea, Schematic design เปนตน 

3. Format, drawing, text, documents หมายถึง ผลลัพธที่เปนลักษณะกายภาพแบบ (Physical plan) 
เชน แบบสถาปตยกรรม (Architectural Drawing) แบบกอสราง (Building construction) เอกสาร 
(Document) อาคาร (Building) มีลักษณะเปนรปูธรรม จับตอง ใชงานได คนสวนใหญมักเขาใจ
ความหมายของ Design solution ในแงมุมนี้  

ดังนั้น ผลลัพธการออกแบบ (Design Solution) มีลักษณะที่เปนรูปธรรมและเปนนามธรรมดวย โครงการ
วิจัยนี้จะใชคําวา ผลลัพธในการแกปญหาคือระดับที่ 2 Course of action คือ แนวความคิดเบื้องตน หรือความคิด
ตนแบบของงานสถาปตยกรรม เชน Conceptual idea, Schematic design เปนตน 
การสืบคน 
  คือกระบวนการสรางความรูดวยตัวผูเรียนเอง ดวยประเด็นคําถามเพื่อสืบคนหาคําตอบ ความรู ความจริง 
หรือขอมูลอยางใดอยางหนึ่ง และสามารถวิพากษวิจารณ ประยุกตใชงาน และสรุปใจความอยางมีเหตุผล 
อธิบายปรากฎการณของความรูหรือคําตอบนั้นได 
ประเด็นคําถาม 
 คือ ประโยค หรือคําพูดถึงสถานการณระหวางบุคคล ที่มีจุดมุงหมายเพื่อกระตุนใหผูถูกถามแปลความ
หมายของคําถาม ใชความคิด สืบคนคําตอบ และตอบสนองกลับไป ประเด็นคําถามนําไปสูการวิพากษวิจารณ 
แสดงจุดยืนหรือมุมมองตอคําถามนั้น ระหวางที่หาขอสรุปตอประเด็นคําถามจะทําใหเกิดแลกเปลี่ยนความเห็น
ระหวางผูถามและผูถูกถาม ทําใหเกิดการพัฒนากระบวนการคิด มุมมอง การใชเหตุผล และสรางองคความรูขึ้น
ในตัวบุคคล 
 

                                                           
1     การแกปญหาที่ประสบความสําเร็จหมายถึง ผลลัพธนั้นสามารถนําไปประยุกตใชงานในเงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมที่
ปญหานั้นเกิดขึ้น แลวสามารถบรรลุวัตถุประสงคในการแกปญหาได 



บทที่ 2 
 

ทฤษฎีในการวิจัย 
 

แนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน 
เปนกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบทางเลือกใหม ที่สรางขึ้นเพื่อใชในการปฏิบัติการออกแบบ
สถาปตยกรรม ซ่ึงพัฒนาขึ้นมาจากทฤษฎี 3 ดานคือ ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร ทฤษฎีทางดานการออก
แบบ และทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม แตละทฤษฎีไดกําหนดขอบเขตในการศึกษาโดยเฉพาะดังตอไปนี้ 

2.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 
2.1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวนปญญา (Intelligent Development) 
2.1.2 ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
2.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
2.1.4 ทฤษฎกีารเรียนการสอนแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 

 2.2 ทฤษฎีทางดานการออกแบบ 
2.2.1 Design is Problem Solving Process 
2.2.2 Design is Inquiry Process 

 2.3 ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
2.3.1 การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบสตูดิโอ เปนหัวใจของการปฏิบัติการแกปญหา 
2.3.2 ระบบสตูดิโอ มีโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแก

ปญหา 
 
2.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 

ทฤษฎีการเรียนการสอนของการศึกษาหรือครุศาสตร เปนกรอบทฤษฎีหลักที่เปนตนแบบของการ
เรียนในสาขาวิชาอื่นๆ โดยเฉพาะการเรียนการสอนแนวใหม ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 
2542 มาตรฐานที่ 6 กลาววา การเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง คือ การเรียนรูที่เกิดจากการคิด 
การคนควา การทดลองและการสรุปเปนความรูดวยตัวของผูเรียนเอง ผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทหนาที่จากการ
ถายทอดความรู มาเปนผูวางแผน จัดการ ชี้แนะ และอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียน ดงันั้นการจัดการเรียน
การสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงหมายถึง การจัดการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง (สํานักคณะ
กรรมการ การศึกษาแหงชาติ สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542 อางใน ชนาธิป พรกุล, 2545: 50) 

ทฤษฎีที่สอดคลองกับการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางคือ ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวน
ปญญา” โดย วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) และทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการ
สรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) โดย ศ. ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert) 
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2.1.1 ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวนปญญา” โดย วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) 

2.1.1.1 ท่ีมาของแนวคิด 
ทฤษฎีทางจิตวิทยาเปนกรอบใหญที่ครอบคลุมทฤษฎีทางการศึกษาทั่วไป รวมทั้งการศึกษา

สถาปตยกรรมดวย (Architectural Education) ราวป 1962 ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวนปญญา” โดย   
วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) เปนรากฐานสําคัญของ ทฤษฎีการสรางความรูดวยตน
เองหรือ Constructivism (สุรางค โควตระกูล, 2541: 61) ซ่ึงไดรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการคิด
ของเด็ก โดยการสังเกตพฤติกรรมทางตรงและทางออม แลวนํามาตีความหมายเพื่อสืบคนแรงจูงใจ
หรือกระบวนการคิดที่เปนสิ่งหนุนการเกิดพฤติกรรมดังกลาว 

ที่มาของแนวคิดมาจากความเชื่อวา กลไกและกลามเนื้อเปนรากฐานของการปฏิบัติการทาง
สมอง สติปญญาที่เจริญงอกงามเปนผลมาจากการปะทะ (Interaction) ระหวางกลามเนื้อ สมองและสิ่ง
แวดลอม ทําใหสมองและกระบวนการคิดพัฒนาไดเชนเดียวกับการพัฒนาทางรางกาย และจะพัฒนา
ถึงขีดสูงสุดในระยะวัยรุน 

แนวคิดอธิบายวา “พัฒนาการทางเชาวนปญญาของคน มีการปรับตัวผานทางกระบวนการดูด
ซึม หรือซึมซาบ (Assimilation) และกระบวนการปรับเปลี่ยน (Accommodation) โครงสรางทาง
ปญญา พัฒนาการเกิดขึ้นเมื่อคนรับและซึมซาบขอมูลผานประสบการณใหม เขาไปสัมพันธกับความรู
หรือโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม หากความรูใหมและความรูเดิมไมสามารถสัมพันธกันไดทันที จะ
เกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) ตอมาคนจะพยายามปรับภาวะใหสมดุล (Equilibrium) ดวย
กระบวนการ “ปรับโครงสรางทางปญญา”  

• การซึมซาบ (Assimilation) หมายถึง กระบวนการทางสมองนําความรูหรือประสบการณ
ในอดีตมาใชในสถานการณตางๆ ซ่ึงอาจนํามาใชในลักษณะของการแปลความหมาย 
การแกปญหา หรือสรางแนวทางของคําตอบ  

• การปรับเปลี่ยน (Accommodation) หมายถึง กระบวนการทางสมอง ที่สราง ดัดแปลง
หรือขยายประสบการณหรือความรูใหม เมื่อนําประสบการณและความรูเกามาใชงาน
แลวไมสามารถแกปญหาได  

เพียเจตเชื่อวา (Piaget, 1972: 1-12) ทุกคนมีการพัฒนาเชาวนปญญาไปตามลําดับขั้น จากการ
มีปฏิสัมพันธและประสบการณกับสิ่งแวดลอม ตามธรรมชาติ สวนวีกอทสกี้ (Vygotsky, 1978: 1-8) 
ใหความสําคัญกับวัฒนธรรม สังคม และสิ่งแวดลอมมาก เขาอธิบายวา คนไดรับอิทธิพลจากสิ่งแวด
ลอมตามธรรมชาติและสิ่งแวดลอมที่สรางโดยมนุษยตั้งแตเกิด โดยเฉพาะสิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒน
ธรรม เชน ครอบครัว โรงเรียน ที่ทาํงาน มีอิทธิพลตอคนมาก 
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2.1.1.2 การนําแนวคิดไปประยุกตกับแนวคิดในการศึกษา 

ขณะที่แนวคิดของกลุม ปรนัยนิยม (Objectivivism) เห็นวาโลกนี้มีความรู ความจริง ซ่ึงเปน
แกนแท แนนอน ไมเปลี่ยนแปลง ดังนั้นแนวคิดการศึกษาคือ การใหผูเรียนไดเรียนรูความจริง โดยผู
สอนพยายามถายทอดความรู ความจริงใหผูเรียนจากประสบการณ การบอกเลาของผูสอน โดยผูเรียน
เองตองพยายามรับสิ่งที่ผูสอนถายทอดใหไดมากที่สุดและเขาใจตรงตามที่ผูสอนตองการ การเรียน
การสอนจึงเปนแนวเสนตรง (Linear) ถายทอดจากผูสอนสูผูเรียนเปนหลัก แตนักคิดในกลุมทฤษฎี
การสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) มีความเห็นวา (Duffy and Jonassen, 1992: 3-4) แมโลก
นี้จะมีอยูจริง ส่ิงตางๆ ก็มีอยูจริง แตความหมายของโลกและสิ่งเหลานั้น ไมไดมีอยูในตัวของมันหรือ
มีความหมายเดียวที่แนนอน ดังนั้นสิ่งเดียวกันจึงมีไดหลายความหมาย และไมมีความหมายใดที่ถูก
ตองหรือเปนจริงมากที่สุด ความหมายของสิ่งนั้นมีขึ้นโดยการคิดของคนที่รับรูส่ิงนั้นตามประสบ
การณ และความเขาใจของแตละคน ดังนั้นสิ่งแวดลอมที่อยูในประสบการณนั้นยอมเปนสวนหนึ่งของ
ความหมายนั้นดวย ดวยเหตุนี้วีกอทสกี้ (Vygotsky, 1978: 84-91) จึงเนนความแตกตางระหวางบุคคล 
ประสบการณ และสิ่งแวดลอม โดยเสนอแนวคิด “Zone of proxima development” ซ่ึงเปนแนวคิด
ใหมในการศึกษาจึงมุงไปที่ “การพัฒนา” ใหผูเรียนบรรลุไปสูศักยภาพสูงสุด 
2.1.1.3 การสอนกับพัฒนาการของผูเรียน 

วีกอทสกี้อธิบายวา ปกติการวัดพัฒนาการทางเชาวนปญญาของผูเรียน ผูสอนมักใชแบบ
ทดสอบมาตรฐานในการวัด เพื่อดูวาผูเรียนอยูในระดับใด โดยดูวาสิ่งที่ผูเรียนทําไดนั้นควรเปนสิ่งที่
คนทั่วไปในระดับอายุเดียวกันสามารถทําได ดังนั้นผลการวัดจึงบอกถึง ส่ิงที่ผูเรียนทําไดอยูแลวหรือ
เปนพัฒนาการที่เด็กบรรลุไปถึงแลว การเรียนการสอนจึงเปนระดับ สอนใหสอดคลองกับระดับ
พัฒนาการของผูเรียน เทากับเปนการตอกย้ําใหผูเรียนอยูในระดับพัฒนาการเดิม ไมไดสงเสริมใหผู
เรียนพัฒนาการดีขึ้น เขายังกลาวอีกวา ผูเรียนทุกคนมีระดับเชาวนปญญาที่ตนเองเปนอยูและมีศักย
ภาพในระดับสูงมากขึ้นที่ตนเองสามารถบรรลุถึงได เรียกวา “Zone of proxima development” หรือ 
“Zone of proxima growth” ซ่ึงชวงหางนี้มีความแตกตางกันในแตละคน การเรียนการสอนจึงเปนแบบ
เหล่ือมล้ํากัน โดยการสอนตองนําหนาระดับพัฒนาการเสมอ ดังที่เขากลาววา “…the development 
process do not coincide with learning processes. Rather the developmental process lags behind the 
learning processes.” (Vygotsky, 1978: 90) 

ตัวอยางเชน เด็กที่มีระดับพัฒนาการทางสมองเทากับเด็กอายุ 8 ขวบ จะสามารถทํางานที่เด็ก
อายุเทากันทั่วไปทําได เมื่อใหงานของเด็กอายุ 9 ขวบ จะพบวา 

• เด็กบางคนทําไมได แมไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดูซํ้าแลวซํ้าอีก 
• เด็กบางคนทําได เมื่อไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดู 
• เด็กบางคนทําไดทันที แมไมไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดู 
แสดงใหเห็นวา “มีชองวางระหวางระดับพัฒนาการที่เปนอยูในตัวเด็กกับระดับพัฒนาการที่

ตองการไปใหถึง” หากชองวางหากมากเกินไปตองรอใหเด็กมีวุฒิภาวะสูงขึ้น หรือลดระดับงานใหต่ํา
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ลง จากตัวอยางนี้วีกอทสกี้มีความเชื่อวา การใหความชวยเหลือช้ีแนะหรือสาธิตใหเด็ก ควรอยูใน
ลักษณะ “Assisted learning” หรือ “Scaffolding” เพราะสามารถชวยพัฒนาใหเด็กไปถึงระดับสูงขึ้นได 

นักจิตวิทยากลุมนี้เนนใหความสําคัญกับ บริบทที่แทจริง (Authentic context) คือตัวผูเรียนและ
ส่ิงแวดลอมของผูเรียน เพราะการสรางความรู ความหมายใดๆ ควรสรางบนฐานของบริบทใดบริบท
หนึ่งเสมอ ไมสามารถสรางความรู ความหมายโดยปราศจากบริบท ปจจัย หรือส่ิงเราใดๆ กํากับได ดัง
นั้นการเรียนรูจึงจําเปนตองกระทําบนบริบทของผูเรียน ส่ิงแวดลอม กิจกรรม 
2.1.1.4 การแปลความหมาย 

โจแนสเซน (Jonassen, 1992: 138-139) เชื่อวาคนสรางความรูจากปจจัยสําคัญอยางนอย 3 
ประการคือ โครงสรางทางปญญาของคน วิธีการของแตละคนในการสรางความรูจากประสบการณ 
และความเชื่อที่ใชในการแปลความหมายเหตุการณและสิ่งตางๆ เขาเชื่อวาทุกคนมีโลกของตนเอง ที่
สรางขึ้นดวยความคิดของตน และไมสามารถกลาวไดวาโลกใครเปนจริงมากกวากัน ดังนั้นโลกจึงไม
มีความจริงเพียงหนึ่งเดียว ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้ถือวา สมองเปนเครื่องมือสําคัญในการแปล
ความหายของเหตุการณ ปรากฎการณ ส่ิงตางๆ ในโลกนี้  

การแปลความหมายจึงเปนเรื่องเฉพาะตัว (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว (Individualistic) 
เพราะการแปลความหมายขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความสนใจ และภูมิหลัง
ของแตละบุคคลซึ่งมีความแตกตางกัน (Jonassen, 1992: 139) สรุปไดวา การเรียนรูตามทฤษฎีการ
สรางความรูเปนกระบวนการในการ “Acting on” ไมใช “Taking in” หมายถึง การสรางความรูเปน
กระบวนการที่ผูเรียนตองจัดกระทํากับขอมูล ไมใชเพียงรับขอมูลเขามา(Fosnot, 1992: 171) และการ
เรียนรูเปนกระบวนการปฏิสัมพันธภายในสมองและเปนกระบวนการทางสังคมดวย 

 
2.1.2 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism)                            

โดย ศาสตราจารย ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert) 
2.1.2.1 แนวคิดของทฤษฎี 

แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส (Massachusetts Institute of Technology) แนวความคิด
ของทฤษฎีนี้กลาววา การเรียนรูที่ดีเกิดจากการสรางพลังความรูในตนเองและดวยตนเองของผูเรียน 
หากผูเรียนมีโอกาสไดสรางแนวความคิดและนําความคิดของตนเองไปสรางสรรคชิ้นงานโดยอาศัย
ส่ือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมและสภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรู จะทําใหเห็นความคิดนั้นเปน
รูปธรรมที่ชัดเจน และเมื่อผูเรียนสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก ยอมหมายถึงการสรางความรูขึ้นใน
ตนเองนั่นเอง ความรูที่ผูสรางขึ้นในตนเองจะมีความหมายตอผูเรียนอยางมากและจะอยูคงทน ผูเรียน
จะไมลืมงาย และสามารถถายทอดความรูใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตนเองไดดี นอกจากนั้นความรูที่ผู
เรียนสรางขึ้นเองยังจะเปนฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยางไมมีที่ส้ินสุด (สํานัก
งานงการพิเศษ สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2542:1-2)  

จากแนวคิดขางตนสามารถจําแนกหลักการสําคัญไดดังนี้ (กรมวชิาการ, 2545: 27) 
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1. ความรู คือการสรางโครงสรางทางปญญาที่สามารถคลี่คลายสถานการณที่เปนปญหา

หรืออธิบายสถานการณตางๆ ได 
2. ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยวิธีการที่แตกตางกัน โดยอาศัยประสบการณและความรูเดิม

ที่มีอยูในโครงสรางทางปญญาของตนเอง ประกอบความสนใจ แรงจูงใจภายในตนเอง 
และจูงใจจากสิ่งแวดลอมภายนอกเปนจุดเริ่มตน 

3. ผูสอนมีหนาที่จัดการ สงเสริม กระตุนใหผูเรียนไดปรับ ขยายโครงสรางทางปญญาของ
ตนเองได  

2.1.2.2 องคประกอบของการสรางความรู 
1. ความรู ประสบการณเดิมของผูเรยีน 
2. จุดมุงหมายในการเรียนรู 
3. ขอมูลเฉพาะที่เปนเรื่องใหม สําหรับใหผูเรียนคนหาวิธีการที่จะนําขอมูลใหมไป

ประยุกตใชกับความรูเดิม 
4. ประสบการณเพิ่มเติมที่ทาทาย ความรูประยุกตที่ผูเรียนผูเรียนสรางขึ้น เพื่อพิสูจน ตรวจ

สอบ ประเมิน กระตุนใหผูเรียนไดอธิบาย ทบทวน หรือพัฒนาความรูประยุกตให
สมบูรณมากขึ้น 

5. กระบวนการสรางความรู ที่สรุป รวบรวม กล่ันกรองมาจากขั้นตอนการสรางความรูทั้ง
หมดของผูเรียนเอง 

2.1.2.3 ลักษณะเดนของทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 
คือ การใชส่ือ เทคโนโลยี วัสดุ อุปกรณ หรือ วิธีการคิด ที่เหมาะสมเปนเครื่องมือในการสราง

ผลลัพธ ซีมัวร เพเพอรทและคณะนักวิจัยแหง MIT ไดออกแบบวัสดุและการจัดการสภาพแวดลอม
การเรียนรู ที่กระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี โดยนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสรางโปรแกรมสําหรับ
ของเลนเด็กประเภทประกอบชิ้นสวนเปนรูปแบบตางๆ ชื่อ “Lego TC Logo” ใชเชื่อมโยงภาษาโลโก
กับเลโก เพื่อชวยใหผูเรียนควบคุมเลโกของเลน ดวยคอมพิวเตอรใหเคลื่อนไหวทาทางตางๆ หรือตอบ
สนองสิ่งเราตางๆ ไดตามความตองการ ทําใหผูเรียนไดสรางความรูเกี่ยวกับวิทยาศาสตร คณิตศาสตร
ดวยตนเอง พรอมๆ กับการฝกคิดแกปญหา และการบูรณาการความรูหลายดานเขาดวยกัน เชน วิทยา
ศาสตร สุนทรียศาสตร ศิลปกรรมศาสตร และสถาปตยกรรมศาสตร เปนตน  

สําหรับผูเรยีนที่ไมมีส่ือดังกลาวใช เพเพอรทกลาววา ส่ือธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะสามารถ
นํามาใชในการสรางความรูที่ดีไดเชนกัน เชน กระดาษ ดินเหนียว ไม โลหะ พลาสติก ของเหลือใช 
เปนตน ถึงแมผูเรียนมีวัสดุ อุปกรณสําหรับการสรางความรูแลวก็ตาม แตอาจจะไมเพียงพอสําหรับ
การเรียนรูที่ดี หากขาดปจจัยสําคัญอีกประการคือ บรรยากาศและสภาพแวดลอมที่ดีในการเรียนรู ซ่ึง
ควรมีสวนประกอบ 3 ประการคือ 

1. บรรยากาศมีทางเลือกหลากหลาย เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกตามความสนใจ เนื่องจาก
ผูเรียนแตละคนมีความชอบและความสนใจไมเหมือนกัน การมีทางเลือกที่หลากหลาย
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หรือเปดโอกาสใหผูเรียนไดทําในสิ่งที่ตนเองสนใจ จะทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการคิด 
การทํางานและการเรียนรูตอไป 

2. สภาพแวดลอมที่มีความแตกตางกัน เปนประโยชนตอการสรางความรู เชน กลุมเรียน
ประกอบดวยผูเรียนที่มีความสนใจ ความถนัด ความสามารถ และประสบการณที่แตก
ตางกัน เปนตน จะเอื้อใหเกิดการชวยเหลือกันสรางผลงานและความรู และพัฒนาทักษะ
ทางดานสังคมดวย 

3. บรรยากาศที่เปนมิตร เปนกันเอง ทําใหผูเรยีนรูสึกอบอุน ปลอดภัย และสบายใจ ทําให
การเรียนรูเปนไปอยางมีความสุข (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ วชิราวุธวิทยาลัย, 2541: 1-7) 

การเปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางความรูดวยตนเองจะประสบความสําเร็จไดมากนอยเพียงใด 
ส่ิงสําคัญคือบทบาทของผูสอน ดังนั้นผูสอนตองปรับบทบาทตนเองใหสอดคลองกับแนวคิดของ
ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองดังนี้ 

• ผูสอนเปนผูชี้แนะ ใหคําปรึกษา สนับสนุนใหผูเรียนเปนศูนยกลางกิจกรรมการเรียนการ
สอนเปนสําคัญ 

• การประเมินผลการเรียนรู ตองประเมินดานผลงาน (Product) และกระบวนการ 
(Process) ควบคูกัน ซ่ึงมีหลายวิธี เชน การประเมินตนเอง การประเมินโดยทีมผูสอน 
การประเมินโดยผูเรียน การประเมินโดยใชแฟมผลงาน เปนตน 

2.1.2.4 การประเมินผลการเรียนการสอน 
การประเมินผลการเรียนการสอน (Jonassen, 1992: 137-147) เนื่องจากการเรียนรูตามทฤษฎี

การสรางความรูดวยตนเองขึ้นอยูกับความสนใจและการสรางความหมายที่แตกตางกันของแตละคน 
ผลการเรียนรูที่เกิดขึ้นจึงมีรูปแบบหลากหลาย ดังนั้นการประเมินผลตองมีลักษณะเปน “Goal free 
evaluation” หมายถึง ประเมินผลตามจุดประสงคของผูเรียน ในลักษณะที่ยืดหยุนในแตละคน เชน 
เพื่อนรวมชั้นเรียน แฟมผลงาน การประเมินตนเอง โดยมีพื้นฐานจากการอางอิงบริบทดวย 

 
2.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 

2.1.3.1 ท่ีมา 
การเรียนการสอนแบบเนนปญหาเริ่มตนโดยโรงเรียนแพทย McMaster University Medical 

School แลวพัฒนาตอโดย Dr. Howard Barrows และ Ann Kelson แหง Southern illinois University 
School of Medicine สรางเปนหลักสูตรของการศึกษาดานแพทยศาสตร ที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหนัก
ศึกษาในโรงเรียนแพทยไดฝกแกไขปญหาเหมือนกันในวิชาชีพจริง ดวยการเรียนรูดวยตนเอง โดย
อาศัยการคิดอยางมีเหตุผลและทักษะการแกปญหา เชน การระบุโรค (กําหนดปญหา) การวินิจฉัยโรค 
(อธิบายสาเหตุของปญหา) การวิเคราะหปญหา การแกปญหา เปนตน ในระบบกลุม ทําใหผูเรียนเปน
เหมือนผูแกปญหาและกลายเปนนักปฏิบัติไดในวิชาชีพจริง ซ่ึงการเรียนการสอนแนวทางนี้ไดรับ
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ความนิยมในสถานศึกษาอยางแพรหลาย โดยเฉพาะในดานสาขาวิชาชีพ เชน สถาปนิก วิศวกร เภสัช
กร เปนตน  
2.1.3.2 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน (กิจประมุข ตันตยาภรณ, www. medsci.nu.ac.th) 

1. เพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงกับสภาพการณหรือปญหา เพื่อกอใหเกิดความสนใจที่
จะศึกษาองคความรู กระบวนการแสวงหาความรู และรูวาตนเองไดเรียนรูตามวัตถุ
ประสงค 

2. ฝกคิดวิเคราะหและแกปญหาอยางมีระบบ 
3. คนควาและศึกษาดวยตนเอง 
4. สงเสริมกระบวนการแสวงหาความรู 

2.1.3.3 บทบาทและหนาที่ผูสอน 
1. แนะแนวทาง สงเสริมกิจกรรมตาง ๆ ตลอดจนสื่อการศึกษาเพื่อสนับสนุนผูเรียนใหแก

ปญหาไดสําเร็จ 
2. เตรียมปญหาสื่อ แหลงคนควาหนังสือและสงเสริมการปฏิบัติงานของผูเรียน 
3. ประเมินผลการแกปญหารวมกับผูเรียน 

2.1.3.4 บทบาทและหนาที่ของผูเรียน 
1. เปนผูแกปญหาดวยตนเอง เปนศูนยกลางของกิจกรรมการเรียนการสอน (Student – 

centered) 
2. เปนผูแกปญหาอยางเปนกระบวนการและฝกทักษะการเรียนรูที่สําคัญดวยตนเอง 

2.1.3.5 เวลาสอน  
30 – 90 นาทีตอคาบเรียน 

2.1.3.6 จํานวนนักศึกษาตอกลุมหรือตอชั้นเรียน 
5 – 30 คน 

2.1.3.7 ทักษะและพฤติกรรมท่ีมุงเนน  
1. การศึกษาคนควา 
2. การวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาขอมูล 
3. การลงขอสรุป  
4. การแกปญหา 

2.1.3.8 กระบวนการเรียนการสอนแบบเนนปญหา 
1. การทําความเขาใจปญหา นักเรียนตองทําความเขาใจปญหาใหถองแทในประเด็นตางๆ 

เสียกอนจึงจะดําเนินการขั้นตอไปได เชน ปญหาขอนั้นคืออะไร สาเหตุของปญหาคือ
อะไร มีเงื่อนไขขอจํากัด หรือความตองการอะไรบาง มีขอมูลอะไรบาง ขั้นตอนนี้ใชการ
คิดวิเคราะหอยางละเอียดละออ เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาใจความซับซอน ขอบเขต
ของปญหาไดชัดเจน 
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2. การวางแผนแกปญหา นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหในขั้นตอนแรก นํามาสังเคราะห

สรางทางเลือกในการแกปญหา แลวคัดเลือกวิธีการแกปญหาที่คาดวาเมื่อนําไปดําเนิน
การแกปญหาแลวจะไดผลสําเร็จตามวัตถุประสงค  

3. การดําเนินการแกปญหาและประเมินผล ลงมือแกปญหาดวยวิธีการที่คัดเลือกมาจากขั้น
ตอนที่ 3 และประเมินวาวิธีการแกปญหาดังกลาวนั้นไดผลลัพธสอดคลองกับวัตถุ
ประสงคหรือไม ถาไดผลถูกตองจะนําไปใชแกปญหาอื่นๆ หรือไม แตถาไมไดผลตาม
วัตถุประสงคตองยอนกลับไปเลือกวิธีการแกปญหาอื่นๆ หรือปรับปรุงวิธีการแกปญหา
เดิมใหไดดียิ่งขึ้น แลวดําเนินการแกปญหาใหม 

4. การตรวจสอบผลการแกปญหา คือการประเมินภาพรวมของการแกปญหา ทั้งในดานวิธี
การแกปญหา ผลลัพธในการแกปญหา การตัดสินใจ และการประยุกตใช โดยคํานึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการแกปญหาดวย 

2.1.3.9 การประเมินผล 
1. ผลสัมฤทธิ์ของการแกปญหาวา สามารถแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  
2. ผูเรียนมีกระบวนการแกปญหาที่เปนขั้นตอน ประเมินจากพัฒนาการของผลงาน การนํา

เสนอผลงาน  
 
 
 
 
  
  
 
  
 
 
  
 
 
  
 

 
 
 
 
 

ปญหา 

ทําความเขาใจปญหา นําไปใชงาน 

วางแผนและออกแบบวิธี
การปญหา 

แกปญหาไมสําเร็จ     
ใชวิธีการอื่น 

แกปญหาและ 
ประเมินผล 

ตรวจสอบการปญหา 

สําเร็จ ไมสําเร็จ          
ทําความเขาใจ 

ภาพที่  2.1  แสดงกระบวนการเรียนการสอนแบบเนนปญหา
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2.1.4 การเรียนรูแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 
2.1.4.1 ความสําคัญของการสืบคน 

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) เชื่อวานักเรียนมี
ความรู ความเขาใจเกี่ยวกับบางสิ่งบางอยางในตนเองอยูแลว กอนที่อาจารยจะจัดใหนักเรียน เรียนรู
เรื่องใหมควรจะทราบกอนวามีความสัมพันธกับความรู ความใจเดิมของผูเรียนอยางไร นั่นคือ ใหผู
สอนเล็งเห็นความสําคัญของประสบการณเดิม และฐานความรูเดิมในตัวผูเรียนกอนเปนลําดับแรก 
กระบวนการเรียนรูที่แทจริงตามแนวทางทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน 
(Constructivism) ของผูเรียนจึงไมใชเกิดมาจากการบอกเลา การสอน การถายทอดจากอาจารยเทานั้น 
แตการสรางความรูสวนใหญเกิดจากกระบวนการที่นักเรียนตองสืบคน เสาะแสวงหา คนควาความรู
ดวยวิธีการตางๆ จนเกิดความเขาใจ สามารถแกปญหา และรับรูความรูใหมวามีความหมายตอตนเอง 
จึงจะนําไปสรางเปนองคความรูในตนเอง และจดจําในสมองไดอยางยาวนาน พรอมทั้งดึงความรูนั้น
มาประยุกตใชแกปญหาในสถานการณไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ การที่นักเรียนจะสรางองค
ความรูไดตองผานกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายวิธี โดยเฉพาะกระบวนการสืบคน (Inquiry 
Process) 
2.1.4.2 ท่ีมาของทฤษฎี 

จอยสและวีล (Joyce and Weil, 1996: 80-88) เปนผูพัฒนาการเรียนการสอนแบบสืบคนขึ้น ซ่ึง
มีหลักการพื้นฐาน 2 ประการคือ แนวคิดเกี่ยวกับการสืบคนกลาววา ส่ิงที่กระตุนใหผูเรียนเกิดความ
ตองการสืบคน เสาะแสวงหาความรูคือ “ปญหา” โดยปญหานั้นตองมีความหมายตอผูเรียน เชน มี
ความทาทาย ชวนใหสงสัย กอใหเกิดการขดัแยงทางความคิด และแนวคิดเกี่ยวกับความรูกลาววา เปา
หมายของการสืบคนคือ “ความรู” โดยอาศัยประสบการณเดิมมาใชในสถานการณใหมผานทางการสืบ
คน 
2.1.4.3 หลักการพื้นฐาน 

1. มนุษยทุกคนมีความรูอยากเห็นโดยธรรมชาติ ซ่ึงเปนสิ่งกระตุนใหคนเกิดความคิดและ
ทําใหเกิดการคนพบความรูใหมหรือส่ิงประดิษฐใหม 

2. การสืบคนชวยใหผูเรียนเกิดการแสวงหาคําตอบ เพื่ออธิบายที่มาและที่ไปของสิ่งตางๆ 
อยางมีระบบ หลักเกณฑ และมีขั้นตอน 

3. ส่ิงสําคัญที่สุดของการเรียนการสอนแบบสืบคนคือ กระตุนใหผูเรียนใฝรู เกิดการเรียนรู
ดวยตัวเองตลอดชีวิต โดยเฉพาะการสืบคนสอนใหผูเรียนเชื่อถือหรือยอมรับความรูดวย
การคนควาดวยตนเองกอน ไมยึดติดกับความรู ความเคยชินแบบเดิมโดยทันที เอาใจใส 
พิจารณาลักษณะเฉพาะของปญหาหรือส่ิงที่สนใจศึกษาในบริบท เงื่อนไขเฉพาะของ
ปญหานั้นอยางจริงจัง ซ่ึงนําไปสูการสรางผลงานที่สอดคลองกับสําหรับปญหาหรือหัว
ขอนั้นจริงๆ (Connect Magazine: March-April 1995) 
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4. หลักการของการเรียนการสอนแบบสืบคนคือ เนนการใชประเด็นคําถามและการแสวง

หาคําตอบ แลวตั้งประเด็นคําถามใหมตอคําตอบที่หาได หรือประเด็นคําถามใหมที่เกี่ยว
เนื่องกับคําตอบที่หามาได ประเด็นคําถามแบบตอเนื่องทําใหผูเรียนสามารถสรางระบบ
เครือขายของความรูหรือขอมูลได และคําตอบที่แสวงหามาไดจะสะสมเปนความรูใหม
เพิ่มขึ้น การสืบคนทําใหมีขอมูลใหมที่เกิดขึ้นอยูตลอดเวลา  

5. ประเด็นคําถามที่ใชเนนการถามถึงวิธีการ (Process) หรือที่มาของปญหา มากกวาถามถงึ
ผลที่ไดรับหรือส่ิงนั้นคืออะไร (Product) เชน ผูเรียนรูส่ิงนี้ไดอยางไร หรือ ความรูชุดนี้มี
ที่มาอยางไร เปนตน ประเด็นคําถามจะกระตุนใหผูเรียนคนควาแหลงความรู 
(Information Sources) ทั้งภายในและภายนอกชั้นเรียน ประเด็นคําถามที่เนนกระบวน
การยังเปนการกระตุนการสื่อสารและการนําเสนอคําตอบ ดวยหลักฐานหรือขอมูล
ประกอบ เพื่อสะทอนที่มาหรือขั้นตอนในการสืบคนดวย ผลของการสืบสวนตั้งแตเริ่ม
ตนจนจบขั้นตอนสามารถนํามาสรุปเปน “แบบจาํลองกระบวนการสืบคน” ของนักศึกษา
แตละคนที่มีลักษณะเฉพาะดานได 

6. การเรียนรูแบบสืบคนเนนการมีสวนรวมโดยตรง เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจและจดจํา
องคความรูไดแมนยํา และยาวนาน สามารถระลึกถึงไดงาย นํามาใชไดอยางรวดเร็ว และ
สอดคลองกับความสนใจของผูเรียน ซ่ึงเปนรากฐานในการพัฒนาองคความรูใหเกิดขึ้น
อยางตอเนื่อง ดังนั้นผูเรียนเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสืบคน มีสวนรวมในสิ่งที่เรียน
รู เพื่อใหเกิดความตระหนกัและเขาใจบทเรียนอยางถองแท 

7. ประเด็นคําถามไมวามาจากแหลงใด (ตนเองหรือผูอ่ืน) ลวนเปนหัวใจของการสืบคน แต
การสืบคนดวยการวิพากษวิจารณและการตรวจสอบขอมูลยังไมเพียงพอเพราะมีขอ
จํากัดในการนําความรูไปใชในสถานการณตางๆ ดังนั้นการสืบคนประเด็นตางๆ ตอง
พิจารณาควบคูกับบริบทหรือเงื่อนไขของหัวขอที่เรียนรูดวย (www.exploratorium.com 
ใน ยงยุทธ ณ นคร: 2546) 

2.1.4.4 องคประกอบของการสืบคน 
1. คําถาม 
2. การวิพากษวิจารณ 
3. หลักการหรือกรอบอางอิงความคิด มุมมอง 
4. หลักฐานสนับสนุน 
5. บริบทของสิ่งที่ศึกษา 
การสืบสวนเนนการนําเสนอหลักฐานประกอบการคนควา เพื่ออางอิงถึงแหลงที่มาและวิธีการ

ไดมาของขอมูล ซึ่งกระตุนใหผูเรียนสนใจตรงที่ “วิธีการหรือหลักฐานการสืบสวน” เปนประเด็นหลัก 
นอกจากนี้การสืบสวนไมมุงเพียงหาคําตอบที่ถูกตองเทานั้น แตตองการคําตอบรูปแบบใหมที่สอด
คลอง เหมาะสมกับแตละบริบท แตละสถานการณ หรือแตละคําถามในแตละเรื่องที่ศึกษาโดยเฉพาะ 
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2.1.4.5 รูปแบบการเรียนรูแบบสืบคน 

การตั้งคําถามควรจัดเปนชุดแนวความคิด เพื่อใหผูเรียนเกิดการสะสมความรู ในระหวาง
กระบวนการเรียนรู 
2.1.4.6 วัตถุประสงคของรูปแบบการสืบคน 

1. เพื่อคนควา หาความรู เก็บรวบรวม สะสม เขาใจ เรียนรู สื่อสาร และนําไปใชประโยชน
ไดวัตถุ 

2. มุงพัฒนาทักษะการสืบคน เพื่อใหไดมาซึ่งความรู ความเขาใจ หรือคําตอบที่ตองการ
ดวยประเด็นคําถาม 

2.1.4.7 กระบวนการสืบคนในการออกแบบ มขีั้นตอนดังตอไปนี้ 
1. ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) เปนการนําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของ

นักเรียน ซ่ึงอาจเกิดขึ้นดวยตัวนักเรียนเองจากความสงสัย ความทาทาย หรือความรูสึก
ขัดแยง อาจารยอาจยกหัวขอมาจากขาว เหตุการณหรือสถานการณที่กําลังเปนที่สนใจ
รวมกันของชั้นเรียน ดวยการอภิปรายกลุม แลวเชื่อมโยงไปสูความรู ประสบการณเดิม
ของนักศึกษา เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดความสงสัย ตั้งคําถาม และอยากสืบคนหาคาํ
ตอบตอคําถามนั้น ในกรณีที่ยังไมมีขาว เหตุการณหรือสถานการณที่นาสนใจ อาจารย
อาจใชส่ือการสอนกระตุนนักศึกษา เชน ภาพยนตร ดนตรี การทัศนศึกษา การเลนเกมส 
เว็ปไซด ชวยกระตุน หรืออาจารยเปนผูเสนอประเด็นคําถามขึ้นมากอน แตไมควรบังคับ
ในนักเรียนยอมรับประเด็นคําถามที่อาจารยนําเสนอ เปนหัวขอที่จะศึกษา 

2. ขั้นสํารวจและคนหา (Exploration) ดวยการสืบคนขอมูลเพิ่มเติมเพื่อทําความเขาใจ
ประเด็นคําถามหรือหัวขอที่นักเรียนสนใจศึกษาอยางถองแท แลววางแผนแนวทางการ
สํารวจ ตรวจสอบ การตั้งสมมุติฐาน การสรางทางเลือกที่เปนไปได การเก็บรวบรวมขอ
มูล จากแหลงความรูตางๆ เชน สถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน หรือปรากฎการณตางๆ 
ดวยวิธีการที่หลากหลาย เชน การสํารวจ การทํารังวัด การทดลอง การปฏิบัติการภาค
สนาม และการใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ เปนตน ซ่ึงวิธีการเหลานี้อาจารยอาจ
เปนผูสนับสนุนใหความรูและกระบวนการเสริม เพื่อใหนักศึกษาสามารถนําไปใชใน
การสํารวจและคนหาอยางไดผล 

3. ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) เมื่อนักเรียนไดขอมูลเพียงพอ หรือไดขอมูลเปน
สวนใหญจากการสํารวจและคนหาแลว ตอมาเปนการนําขอมูลมาวิเคราะห แปลผล สรุป
ผล และนําเสนอผลที่ไดในรูปแบบตางๆ เชน การบรรยาย ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผน
ภูมิ หรือการจําลองภาพทางคอมพิวเตอร เปนตน การคนพบคาํอธิบายและขอสรุปใน
คร้ังนี้อาจเปนไปไดหลายทาง สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไวโตแยงกับสมมติฐานก็ได 
หรือไมเกี่ยวกับประเด็นที่ตั้งไวแตแรก แตผลการสืบคนที่ไดก็สรางใหนักเรียนมีทักษะ
การสืบคน การเสาะแสวงหา เกิดองคความรู และชวยใหเกิดการเรียนรูไดเชนกัน 
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4. ขั้นขยายความรู (Elaboration) เปนการนําความรูที่สรางขึ้นใหมจากการสืบคนไปเชื่อม

โยงกับความรูเดิมหรือแนวความคิดในการออกแบบที่ไดคนควาเพิ่มเติม หรือนําขอสรุป
ที่ไดไปอธิบายปรากฎการณหรือสถานการณอ่ืนๆ ถาอธิบายเรื่องตางๆ ไดมากแสดง
ความความรูใหมที่คนพบมีความสามารถในการนําไปใชงาน การประยุกตไดมาก ซ่ึงทํา
ใหนักเรียนมีความสามารถในการคิดเชื่อมโยงและทําใหเกิดความรูที่กวางขวางมากขึ้น 

5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เปนการประเมินการเรียนรูจากการสืบคน ดวยกระบวนการ
ตางๆ วานักเรียนไดเรียนรูอะไรบาง อยางไร และมากนอยเพียงไร และมีความสามารถ
ในการประยุกตความรูนั้นไปเชื่อมโยงในสถานการณอ่ืนๆ อยางไร เปนตน 

 
การนําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยตนเองไปประยุกต เชื่อมโยงหรืออธิบายปรากฎการณอ่ืนๆ จะ

นําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัด ซ่ึงกอใหเกิดประเด็นคําถามตอเนื่อง ที่กระตุนใหตองสืบคนตอไปไม
ส้ินสุด เรียกวา วงจรการสืบคน (Inquiry Cycle) ดังนั้นกระบวนการสืบคนจึงชวยใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูทั้งในดานเนื้อหา หลักการ ทฤษฎี และการปฏิบัติการควบคูกัน 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ 
(Engagement) 

ขั้นสํารวจและคนหา 
(Exploration) 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 
(Explanation) 

ขั้นขยายความรู 
(Elaboration) 

ขั้นประเมิน 
(Evaluation) วงจรการสืบคน 

(Inquiry Cycle) 

ภาพที่ 2.2  แสดงวงจรการสืบคน  (Inquiry Cycle) 
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ตารางที่ 2.1 แสดงรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบคน 
 

หัวขอยอย ลักษณะสําคัญ 
ศูนยการเรียนรู 
ลักษณะการเรียนรู 
 
 
ประเด็นคําถาม 
 
 
วัตถุประสงคของการใชคําถาม 
ประเภทของคําถาม 
 
การสื่อสาร 
การประเมินผล 
 
 
 
 
หองเรียน 
 
 
แนวคิดการเรียนรู 
 
บทบาทของผูเรียน  
 
 
ผูสอน 
 

ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center) 
เนนกระบวนการใหไดมาซึ่งขอมูล การคัดเลือก การดัดแปลงใช
ประโยชนขอมูลในสถานการณหรือบริบทตางๆ เนนการใชประโยชนได
จริง (Acting on) 
• เรารูจักนั้นไดอยางไร  
• เราเรียนรูส่ิงนั้นไดอยางไร (How-to know?) 
• มีหลักฐานอะไรทําใหเรารูจักส่ิงนั้น 
คนหากระบวนการ(Process, How-to, Method) 
คําถามแบบเปดกวาง เนนการกาวหนาวาจะทําอยางไรตอไป เพื่อคนพบวา
เจอไดอยางไร (How to know it?)  
เนนสองทิศทาง 
ประเมินที่พัฒนาการ วิธีการเรียนรู สะทอนผานผลงาน ใชเนื้อหาการเรียน
รูเปนเพียงเครื่องมือที่เชื่อมโยงไปสูการพัฒนาทักษะ ศักยภาพของผูเรียน 
เชน การแกปญหา การจัดการกับขอมูล 
ประเมินที่ศักยภาพของผูเรยีนคือ ศักยภาพเพิ่มขึ้นหรือศักยภาพถดถอย
รวมกับการเขาใจเนื้อหาไดเพิ่มขึ้นหรือลดลง 
ระบบเปด ผูสอนกระตุนใหผูเรียนคนควาความรู จากแหลงความรูภายใน
ควบคูกับภายนอกโรงเรียน ส่ือและเทคโนโลยีจึงเปนสิ่งที่มีบทบาทตอ
การเรียนรูอยางสูง 
เรียนรูส่ิงนั้นโดยตรง เขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น เหมือนตนเองเปนผูคน
พบสิ่งนั้นดวยตนเอง แลวนําเสนอใหผูอ่ืนทราบ 
เปนผูวางแผนการเรียนรูดวยตนเองและนํามาปฏิบัติการดวยตนเอง 
ทามกลางการสนับสนนุของผูสอน และการรวมงานกันทํางานในระบบ
กลุม (Team working) กับเพื่อนๆ รวมชั้นเรียน 
ผูสนับสนุน สงเสริม ใหคําแนะนํา กระตุน จัดเตรียมสภาพแวดลอม 
บรรยากาศ และสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคของ
ตัวนักศึกษาเอง 
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2.1.4.8 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการเรียนรูแบบสืบคน                                                                            
(กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2542: 35-36) 

1. ไดรับองคความรู คําตอบ หรือคลายสงสัยในปญหาตางๆ ได  
2. พัฒนาทักษะการเก็บรวมรวมขอมูล การจัดการกับขอมูล และการประยุกตใชขอมูล ซ่ึง

เปนพื้นฐานของกระบวนการวิจัย 
3. พัฒนาทักษะการวิพากษ วิจารณอยางมีหลักฐานอางอิง ทําใหเปนคนมีความคิดละเอียด 

รอบคอบ และใฝเรียนรูไมเชื่อถือส่ิงใดงายดาย โดยไมพิจารณาดวยตนเองใหถวนถ่ีเสีย
กอน  

4. การสะสมฐานขอมูลและความรูตลอดกระบวนการสืบคน 
5. ผูเรียนสามารถพัฒนาเปนแบบจําลองของกระบวนการสืบสวนเฉพาะตัวของตนเองได  
6. การเรียนแบบสืบสวนกระตุนใหผูเรียนสืบตอการเรียนรู เสาะแสวงหาความรูอยางตอ

เนื่อง ดวยแรงกระตุนภายในจิตใจของตนเอง สืบไปจากผูสอน สืบไปจากพอแม สืบไป
จากเพื่อน สืบไปจากตํารา สืบไปจนสามารถเรียนรูโดยลําพังได 

7. การสืบสวนกระตุนใหเกิดทักษะการคิดแบบเชื่อมโยง เพราะตองสืบคนขอมูลจากแหลง
ที่แตกตางกัน เพื่อนํามาประยุกต เปรียบเทียบ ผสมผสาน เพื่อนําไปสูคําตอบ 

8. การสืบสวนกระตุนใหผูเรียนเกิดการแสวงหาความรูดวยเองอยางตอเนื่องและไมส้ินสุด 
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2.2 ทฤษฎีการออกแบบ 
2.2.1 การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 

2.2.1.1 Design Method หรือศาสตรของวิธีการออกแบบ  
คือ การศึกษากระบวนการและวิธีการตางๆของการออกแบบ รวมทั้งการศึกษาวิธีการคิดและวิธี

การปฏิบัติของสถาปนิกหรือนักออกแบบ  
2.2.1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา กระบวนการออกแบบคือ 

1. เพื่อคนหาและสรางพื้นฐานความรู และวิธีการเพื่อสนับสนุนการศึกษาและปฏิบัติ ของการ
ออกแบบ 

2. ชวยใหนักออกแบบกําหนดกระบวนการออกแบบของตนเองไดเหมาะสมกับปญหาทางการ
ออกแบบที่แตกตางกัน แทนการใชกระบวนการออกแบบที่ซํ้าเดิมจนเกิดความเคยชิน ซ่ึงไม
เหมาะสมกับสถานการณเฉพาะอยาง 

2.2.1.3 ประวัติศาสตรการศึกษาทางดานศาสตรของกระบวนการออกแบบ 
การออกแบบเปนความสามารถที่มนุษยมีมาตั้งแตสมัยโบราณ ดังเห็นหลักฐานไดจาก เครื่องมือใน

การดํารงชีวิต ที่พักอาศัย แตการศึกษาทางดานศาสตรของกระบวนการออกแบบ (Design Theory 
Study)เพิ่งมีการศึกษาอยางเปนทางการครั้งแรกประมาณป ค.ศ. 1962 (พ.ศ. 2503) เมื่อมีการจัดประชุม
วิชาการทาง ทฤษฎีและวิธีการออกแบบขึ้น ที่กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ ตอมามีประชุมอยางตอเนื่อง 
เชน ป ค.ศ. 1965 ที่เมืองเบอรมิ่งแฮม (Birmingham) ป ค.ศ. 1967 ที่เมืองพอรทเมาท (Portsmouth) และ
คร้ังสุดทายในป ค.ศ. 1982 ที่กรุงลอนดอน (Jones and Thornley, 1963) ขณะที่อเมริกามีการจัดประชุมใน
หัวขอเดียวกันในป ค.ศ. 1968 โดย Moore ที่เมืองบอสตัน และในป ค.ศ. 1974 โดย Spillers ที่เมืองนิว
ยอรค  

จากการประชุมทั้งหมดซึ่งสามารถสรุปหัวขอของศาสตรที่เกี่ยวของกับวิธีการออกแบบสถาปตย -
กรรมไดดังตอไปนี้ 

1. การจัดการของกระบวนการออกแบบ (The management of design process) การศึกษาอยูใน
ระหวาง ป ค.ศ. 1962-1967 เกี่ยวของกับการเสนอขั้นตอนการออกแบบอยางเปนระบบชัด
เจน เสนอวิธีการตรวจสอบเชิงปริมาณ และวิธีการออกแบบที่พัฒนามาจากศาสตร สาขาวิชา
อ่ืนๆ 

2. โครงสรางของปญหาการออกแบบ (The structure of design problems) ในชวงระหวางป 
ค.ศ. 1966-1973 เปนการศึกษาที่เนนระบบขั้นตอนการออกแบบและวิธีการตัดสินใจ ของ
ปญหาที่มีความสลับซอนทางสถาปตยกรรมสูง  

3. ธรรมชาติของกิจกรรมการออกแบบ (The nature of design activity) การศึกษาในชวง
ระหวางป ค.ศ. 1970-1989 เนนการหาวิธีการออกแบบในปญหาที่มีความซับซอนสูง และ
ตรวจสอบพฤติกรรมองของสถาปนิกโดยตรง โดยอาศัยการศึกษาเปรียบเทียบดานจิตวิทยา
และพฤติกรรมมนุษยจากสาขาวิชาแขนงอื่นๆ 
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4. ปรัชญาของวิธีการออกแบบ (The Philosophy of design method) ในชวง ค.ศ.1972-1992 

เนนการทบทวนแนวทางการออกแบบที่ผานมา เพื่อนําขอดี ขอเสียที่ไดรับจากการศึกษามา
ปรับปรุงแนวทางตอไป  

การประชุมเหลานี้เปนสิ่งสะทอนถึงรากฐานแนวคิดของกระบวนการออกแบบ ที่มีแนวโนม
กําหนดเปนทฤษฎีของกระบวนการออกแบบในอนาคตได โดยสรุปคือ ศาสตรของวิธีการออกแบบ - วิธี
การออกแบบ (Design Method) เปนขั้นตอนตางๆ (Procedures) ของการออกแบบที่สามารถดําเนินการ
เปนขั้นตอนไดชัดเจน สามารถเรียนรู ศึกษาและอธิบายได  
2.2.1.4 คํานิยามของการออกแบบ What is design? (ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2544)  

• Finding the right physical components of a physical structure. (Alexander, 1963) คือการ
คนหาลักษณะทางกายภาพที่สอดคลองกับความตองการ การออกแบบตองมีเกณฑชวย
ประเมินหรือชวยสรางผลลัพธ (Criterion)  

• A goal-directed problem-solving activity. (Archer, 1965) ธรรมชาติของการออกแบบคือ
การแกปญหา การออกแบบคือกิจกรรมการแกปญหาที่มุงไปสูจุดมุงหมาย เปนกระบวนการ
แกปญหา (Design is Problem Solving Process) 

• Decision making, in the face of uncertainty, with high penalties for error. (Asimow, 1962)        
คือกระบวนการตัดสินใจตอปญหาที่มีลักษณะไมแนนอน หรือมีความแปรปรวนสูง 

• Simulating what we want to make (or do) before we make (or do) it as many times as may 
be necessary to feel confident in the final result. (Booker, 1964) คือการเตรียมพรอม กอน
ลงมือทําจริงเพื่อใหไดผลลัพธแนนอน 

• The conditioning factor for those parts of the product which come into contact with 
people. (Farr, 1966) คือการสรางสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวของกับคน 

• Engineering design is the use of scientific principles, technical information and 
imagination in the definition of a mechanical structure, machine or system to perform pre-
specified functions with the maximum economy and efficiency. (Fielded, 1963) คือการใช
หลักการทางวิทยาศาสตร วิธีการจัดกระทําขอมูล และการจินตนาการ ในการอธิบายสาเหตุ
ของปญหาทางดานโครงสรางของเครื่องกล เครื่องมือ หรือระบบ เพื่อใหเกิดผลลัพธที่นําไป
สูการใชงานไดประสิทธิภาพและคุมคามากที่สุด  

• Relating product with situation to give satisfaction. (Gregory, 1966) คือส่ิงที่สัมพันธหรือ
สอดคลองกับสถานการณและใหความพึงพอใจ 

• The performing of a very complicated act of faith. (Jones, 1966) คือขั้นตอนที่มีซับซอน  
• The optimum solution to the sum of the true needs of a particular set of circumstances 

(Matchett 1968) คือการหาความพอดี เพื่อตอบสนองความตองการแทจริง  
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• The imaginative jump  from present facts to future possibilities. (Page, 1966) คือการ

จินตนาการจากปจจุบันไปยังอนาคตที่เปนไปได  
• A creative activity – it involves bringing into being something new and useful that has not 

existed previously. (Reswick, 1965) คือกิจกรรมที่สรางสรรค เพื่อสรางสิ่งใหมที่ไมเคยมีมา
กอนและมีประโยชน สามารถรับใชกับความตองการในปจจุบันได 

• Design is a purposeful activity aiming at the production of a plan, which, if implemented, 
is hoped to lead to a situation with intended (desire) properties, but remain without 
unforeseen, undesirable side- and- after- effects. (Rittel, 1964) คือกิจกรรมที่มีจุดมุงหมาย
เพื่อสรางแผน (ผลลัพธในการออกแบบ เชน แผนการปฏิบัติงาน แบบสถาปตยกรรม หรือ
เอกสาร) เมื่อนําไปใชตองตอบสนองความตองการไดครบถวน และไมกอใหเกิดผลกระทบ 
คือผลขางเคียงหรือผลกระทบภายหลังที่อาจเปนผลเสียในอนาคต 

จากคํานิยามเบื้องตนจะเห็นไดวา แมมีความหมายแตกตางกัน แตทุกคํานิยามเห็นลักษณะธรรม
ชาติของการออกแบบรวมกันคือ การออกแบบเปนกระบวนการแกปญหา (Design as problem solving 
process) หัวใจของกระบวนการแกปญหาคือ กิจกรรมที่ตองการเปลี่ยนสภาพที่เปนอยูในปจจุบัน ไปสู
สภาพที่ควรจะเปนที่คาดวาจะเกิดขึ้นในอนาคต ผลลัพธของการออกแบบสามารถเปลี่ยนสภาพที่เปนอยู
ไปสูสภาพที่ควรจะเปน การแกปญหาจะบรรลุผลในอนาคต เกิดผลที่คาดวาจะดีขึ้นกวาเดิม จึงเปนการแก
ปญหาในเชิง “พัฒนา” (วมิลสิทธิ์ หรยางกูร, 2541: 5)  
2.2.1.5 แบบจําลองของกระบวนการออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 

การออกแบบคือ กิจกรรมการแกปญหาเพื่อใหไดผลลัพธที่สอดคลองกับเปาหมาย                    
(Design is a goal-directed problem solving activity) 

 
 
 

ปญหาในการออกแบบ               1              เปาหมาย                   2            ผลลัพธในการออกแบบ 
 
 
 
                                            การคนหาปญหา                                               การแกไขปญหา  
                                                                                 กระบวนการออกแบบ 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงแบบจําลองของทฤษฎีการออกแบบคือกระบวนการแกปญหา
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จากแบบจําลองแสดงวา การออกแบบที่เริ่มตนดวยการคนหา “ปญหาในงานออกแบบ” ตั้งเปนหัว

ขอการออกแบบ (Topic) และตั้งวัตถุประสงคในการออกแบบ (เหตุผล ความสําคัญของปญหาหรือความ
ตองการที่เปนเปาหมายในการแกปญหา) แลวจึงคอยดําเนินการแกไขปญหา เพื่อสรางผลลัพธที่เปน
รูปธรรม ซ่ึงคาดวาจะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการออกแบบมากที่สุด ดังนั้น กระบวนการแก
ปญหาจึงแบงออกเปน 2 ขั้นตอนหลักๆ ดังนี้ 

• ขั้นตอนที่หนึ่ง กิจกรรมการคนหาปญหาและการกําหนดวัตถุประสงคของโครงการ เรียกวา 
กระบวนการสรางโปรแกรมหรือสรางโจทย 

• ขั้นตอนที่สอง กิจกรรมการแกปญหาเพื่อใหได “ผลลัพธ” ที่คาดวาตอบสนองหรือสอด
คลองกับวัตถุประสงคมากที่สุด เรียกวา กระบวนการแกปญหา 

จากแบบจําลอง สามารถวิเคราะหพบองคประกอบของกระบวนการแกไขปญหามี 3 ประการคือ 
1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) คือส่ิงที่ตองการแกปญหา เปนจุดเริ่มตนใหผูออก

แบบรูวา ตนเองจะออกแบบอะไร (What to do?) แลวนํามาสรางเปน “หัวขอ (Topic) และ
วัตถุประสงคในออกแบบ (Design objective หรือ Design goal)” เมื่อนําทั้ง 2 หัวขอมา
พัฒนารวมกันจะเกิดเปน “โปรแกรมงานออกแบบ”   

2. วิธีการแกปญหา (Problem Solving Process) คือ กิจกรรมการแกปญหา ที่ผูออกแบบใช
ดําเนินการสรางผลลัพธในการออกแบบที่คาดวาจะบรรลุวัตถุประสงค 

3. ผลลัพธการออกแบบ (Design Solution) คือส่ิงที่เกิดขึ้นหลังจากดําเนินการดวยวิธีการแก
ปญหาเสร็จเรียบรอยแลว และคาดหวังวาเมื่อนําผลลัพธไปประยุกตใชงานในสถานการณที่
โปรแกรมกําหนด ผลลัพธจะสามารถตอบสนองหรือสอดคลองกับวัตถุประสงคโครงการ
มากที่สุด นั่นหมายถึงการออกแบบประสบความสําเร็จ 

จากองคประกอบทั้ง 3 ประการ สามารถแจกแจงรายละเอียดและกําหนดขอบเขตของแตละองค
ประกอบ สําหรับการวิจัยโครงการนี้ไดดังตอไปนี้ 

 
2.2.1.6 ปญหาในการออกแบบ (Design Problem) 

ทฤษฎีของปญหา (What’s problem?) 
1. A problem can be defined as any situation in which a gap is perceived to exist between 

what is and what should be (Arthur B. VanGundy Jr., 1988: 3) 
2. We usually refer to ourselves as having a problem if things are not as we would like them 

to be, and we are not quite sure what to do about it. (Colin Eden, Sue Jones and David 
Sims, 1983:12) 

3. …. Any situation in which an expected level of performance is not being achieved and in 
which the cause of the unacceptable performance is unknown. (Charles Kepner and 
Benjamin Tregoe, 1981: 34) 
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4. A problem… is a condition characterized by a sense of mis-match, which eludes precise 

definition, between what is perceived to be actuality and what is perceived might become 
actuality. (Peter Checkland, 1981: 155) 

5. Problem is a situation in which “ a decision-making individual or group has alternative 
course of action available, … the choice made can have a significant effect, and… the 
decision maker has some doubt as to which alternative should be selected ” (Russell, 
1981: 20) 

6. Problem can be described s discrepancies between the state of affairs as it “is” and the 
state as “it ought to be” (Wade John, 1977: 296) 

 
             Discrepancy 

                             State of ‘X ’ (x = affair, condition, situation, object)                                                       State of ‘X 
                   As “IS”                                                                                                                  As “ Ought to be” 

 
ภาพที่ 2.4 แสดงแบบจําลองของคําจํากัดความ “ปญหา” 

 
7. ปญหาเกิดขึ้นเมื่อปรากฎการณของสิ่งใดหรือเหตุการณใด มีสภาพตางจากสิ่งที่ควรจะเปน

หรือที่ตองการ ปญหาอาจเกิดขึ้นแลวหรือวาจะเกิดขึ้นในอนาคต สําหรับกรณีที่ปญหาเกิด
ขึ้นแลว ปญหาคือ ความแตกตางระหวางสภาพที่ควรจะเปนกับสภาพที่เปนอยู สวนกรณีที่
คาดวาจะมีปญหาเกิดขึ้น ปญหาคือ ความแตกตางระหวางสภาพที่ควรจะเปนกับสภาพที่
คาดวาจะเกิดขึ้น แตปญหาที่เกิดขึ้นในโลกมีอยูมากมาย ปญหาทั้งหมดจึงไมใชปญหาของ
ทุกคน บางปญหาเกิดกับบางคนเทานั้น ดังนั้น ส่ิงใดสิ่งหนึ่งจะกลายเปนปญหา ก็ตอเมื่อ
สรางผลกระทบตอความตองการ (ทางกาย ใจ สมอง) ตอคน สามารถอธิบายเปนสมการได
ดังนี้ (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2541: 4-5) 
P =    (X – Y) C 
P =     ปญหา 
X =    สภาพที่ควรจะเปน 
Y =    สภาพที่เปนอยู (สําหรับปญหาที่เกิดขึ้นแลว) 
          สภาพที่คาดวาจะเกิดจะขึ้น (สําหรับปญหาที่ยังไมเกิดขึ้น) 
C =     ความเกี่ยวของหรือความสัมพันธกับปญหา 
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จากคํานิยามที่รวบรวมมาทั้งหมด สามารถจําแนกประเภทของปญหาได 2 ลักษณะดังนี ้
ตารางที่ 2.2 แสดงคุณลักษณะแบบตางๆ ของ “ปญหา” 

Problem is Ought to be 
1. Discrepancy 

Gap 
Between present and future 
Between State as “is” and State as “ought to be” 

2. Situation 
Condition 
Characterize 

A sense of mis-match 
Unmatched with objective or expectation 
Between what is perceived to be actuality and what is perceived might become 
actuality. 
ปรากฎการณของสิ่งใดหรือเหตุการณใด มีสภาพตางจากสิ่งที่ควรจะเปนหรือที่ตองการ 
Things are not as we would like them to be, and we are not quite sure what to 
do about it. 
In which an expected level of performance is not being achieved and in which the cause of 
the unacceptable performance is unknown. 
“ A decision-making individual or group has alternative course of action 
available, … the choice made can have a significant effect, and… the decision 
maker has some doubt as to which alternative should be selected ” 
Not achieve, unacceptable, unknown 
Decision making: How to select alternatives (choices) 

 
สรุปลักษณะของปญหาคือ สถานการณหรือชองวางที่เกิดจากสิ่งที่มีอยูในปจจุบันไมใชส่ิงที่
ตองการ และอยากเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูไปสูส่ิงใหม ที่ดีขึ้นกวาเดิมในอนาคต 
รูปแบบของปญหา 
จากการศึกษาพบวาปญหาสามารถจําแนกได 2 ประเภทดังนี้ (ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2544) 
1. Real problem คือปญหาสงผลกระทบตอคนสวนรวมหรือสังเกตเห็นปญหาไดอยางชัดเจน 

แบงได 3 รูปแบบคือ 
1.1 ปญหาธรรมชาติ (Natural problem) คือปญหาที่มีสาเหตุจากธรรมชาติ เชน น้ําทวม 

แผนดินไหว อากาศรอน เปนตน 
1.2 ปญหาสังคม (Social problem) คือปญหาที่เกิดจากความสัมพันธของคน หรือการรวม

กลุมของคน เชน ที่อยูอาศัยไมพอเพียงกับประชากรในชุมชนแออัด การเขามาหางาน
ทําในเมืองหลวงทําใหเกิดการขาดแคลนสาธารณูปโภครุนแรง เปนตน 

1.3 ปญหาสิ่งแวดลอมและปญหาที่มนุษยสรางขึ้น (Environmental and Man-made 
problem) คือส่ิงที่มนุษยสรางขึ้นกลายเปนปญหาตอสภาพแวดลอม เชน การจราจร
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ติดขัดทําใหส้ินเปลืองพลังงานเชื้อเพลิงและอากาศเสีย นักศึกษาไมทํางานออกแบบที่
หองปฏิบัติการออกแบบ ทําใหหองรางและสกปรก 

2. Created problem คือปญหาที่คนตองคนหา คิดคน สรางสรรค หยิบประเด็นที่นาสนใจมาตั้ง
เปนปญหา เพราะปญหาประเภทนี้แฝงตัวอยูกับความเคยชิน ความปกติ ไมไดแสดงตัวออก
มาอยางชัดเจน เชน ถึงแมคนสายตาไมปกติมีแวนตาชวยปรับสายตาแลว แตยังเกิดคอนแทค
เลนสเพื่อแกปญหาคนสายตาไมปกติที่ไมอยากใสแวนหรือคนไมมีใบหู 

สรุปวาปญหาในการออกแบบ (Design Problem) สอดคลองกับปญหาทั้งสองรูปแบบ แตในการ
วิจัยนี้เลือกวา ปญหาในการออกแบบคอนขางเปน  Created problem เพราะสอดคลองกับวัตถุ
ประสงคในการวิจัยที่กําหนดวา ผลลัพธในการออกแบบคือ แนวคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมรูปแบบใหม 

 
ขณะที่ไมเคิล เจ ฮิคส (Hicks, J. Michael: 1991) กลาวไวในหนังสือเรื่อง Problem solving 

in Business and Management: Hard, Soft and creative approaches. วาปญหามี 2 แบบเมื่อแบงดวย        
“ระดับความไมสมบูรณของปญหา” ไดแก 
• Well-defined problem หรือ Tame problem คือปญหาที่สามารถกําหนดขอมูล ความตองการ 

ผลลัพธลงในโจทย (หรือโปรแกรม) ไดครบถวน ดังนั้นผูออกแบบเพียงแตเขาใจโครงสราง
หรือสูตรจะสามารถแกปญหาประเภทนี้ไดแมจะเปลี่ยนสถานการณหรือขอมูลรูปแบบใหม 
เพราะผูออกแบบสามารถเดาการกระทําที่เกิดขึ้นไดลวงหนา เชน หมากรุก เกมสปริศนา จิก
ซอว การทําอาหารรับประทานในชีวิตประจําวัน การขับรถไปทํางาน เปนตน 
Well-defined problem is those for which the ends, or goals, are already prescribed and 
apparent their solution requires the provision of appropriate means (Newell, Shaw, and 
Simon, 1967 in Peter G.Rowe, 1987: 40) 
Exhaustively formulated…and solved by a knowledgeable man without the need for 
further information (Rittle, 1972: 392 in Peter G.Rowe, 1987: 40)  

• Ill-defined problem หรือ Wicked problem คือปญหาที่ไมสามารถกําหนดขอมูล ความ
ตองการ หรือผลลัพธลงในโจทยไดครบถวน เชน ปญหาในการออกแบบสถาปตยกรรม ผัง
เมือง ภูมิสถาปตยกรรม เปนตน ผูออกแบบจึงตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอด
เวลา เพื่อทําความเขาใจปญหาใหไดกอน แลวจึงจะสามารถสรางผลลัพธได 
Ill-defined problem is those, which the ends and the means of solution are unknown at the 
outset of the problem solving exercise, at least in their entirety  (Newell, Shaw, and 
Simon, 1967 in Peter G.Rowe, 1987: 40) 
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ปญหาในการออกแบบ (Design problem) สอดคลองกับปญหาทั้งสามรูปแบบแตในการวิจัย

โครงการนี้เห็นวา ปญหาในการออกแบบเปน Ill-defined problem มากกวา Well-defined problem 
และ Semi-definite problem เพราะ Ill-defined problem เปนปญหาที่กระตุนใหนักศึกษาใชความ
คิดสรางสรรคโจทย การอธิบายความหมายของโจทยดวยมุมมองใหมและกระตุนใหนักศึกษาสราง
สรรคผลลัพธรูปแบบใหม ในที่นี้หมายถึงผลลัพธที่มีลักษณะแตกตางกับสิ่งที่มีอยูแลว ไมซํ้าเดิม
หรือส่ิงที่คุนเคย  
 สรุปลักษณะของปญหาในการออกแบบโครงการวิจัยนี้คือ 
ปญหาในการออกแบบ (Design problem) เปน Created problem และ Ill-defined problem 
คุณสมบัติของปญหาในงานออกแบบ  

คุณสมบัติของปญหาในการออกแบบมีหลายประการ ซ่ึงสามารถประมวลมาไดดังตอไปนี้ 
ตามทฤษฎีของปเตอร จี โรว (Peter G.Rowe, 1987: 40) กลาววา ปญหาในงานออกแบบเปน

ปญหาที่ผูออกแบบไมสามารถกําหนดวิธีการและรูปแบบผลลัพธได หากยังไมมีขอมูลเพื่อการออก
แบบครบถวน (Ill-defined problem is those, which the ends and the means of solution are 
unknown at the outset of the problem solving exercise, at least in their entirety (Newell, Shaw, 
and Simon, 1967 in Peter G.Rowe, 1987: 40)  

A problem existing only when a design object is not immediately attainable but is 
ultimately attainable. A design problem is the judgment that some imagined possible future 
condition is preferable to the present real condition, along with a determination to convent the 
one into the other. Problem severity is the distance between the real condition and the imagined 
condition. (Wade John, 1977: 296) 

ขณะที่ริทเทิล (W. H. Rittle, 1973: 160-167) กลาวในแนวทางเดียวกันไวใน Dilemmas in a 
General Theory of Planning วา “Design problem is wicked problem in nature” ซ่ึงเปรียบเทียบวา 
ปญหาในการออกแบบดิ้นได ไมตายตัวเหมือน “สัตวปาหรือสัตวที่ยังเลี้ยงไมเชื่อง” นอกจากนี้เขา
ยังอธิบายคุณลักษณะปญหาในการออกแบบไวอีกวา 
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถา

ไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่ม
เติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions) ไดหรือ ผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคือ
อะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การ
อธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจ
ของผูแกปญหาและผูออกแบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง 

3. ปญหาในการออกแบบไมมีเกณฑที่ระบุไดวา พบคําตอบที่ดีที่สุดแลว ผูออกแบบทําไดเพียง
ตัดสินใจวาออกแบบเสร็จไดเพราะหมดเวลา หมดงบประมาณ หรือหมดแรงทํางาน 
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4. คําตอบของปญหาในการออกแบบไมมีถูกหรือผิด มีแตดีหรือไมดี เหมาะสมหรือไมเหมาะ

สมกับวัตถุประสงคหรือเงื่อนไขเทานั้น ถึงแมผูออกแบบหลายคนใชเกณฑประเมิน 
(Criteria) แบบเดียวกันแตมองเห็นคําตอบวา ดีหรือไมดีแตกตางกัน 

5. ผูออกแบบไมสามารถตรวจสอบคําตอบไดกอนนําไปใชงานวาสามารถบรรลุวัตถุประสงค 
และ คําตอบนั้นจะบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดหรือไม อีกทั้งไมสามารถคาดคะเนผล
กระทบขางเคียง และผลกระทบภายหลัง (Side and after effect) ไดครบทุกประการ ดังนั้น
การออกแบบจึงมีการตรวจสอบความเปนไปไดในการใชงานที่ใกลเคียงกับสภาพการใช
งานจริงที่สุด เชน Simulation, Experiment เปนตน แตคําตอบของปญหาการออกแบบที่แท
จริง จะรูตอเมื่อนําไปใชกับสถานการณจริงเทานั้น 

6. การนําผลการออกแบบไปใชงานจริง เปนแบบ “one-shot operation” หมายความวา มี
โอกาสในการใชงานเพียงครั้งเดียว ทําพลาดไมไดเพราะไมมีโอกาสลองผิดลองถูกไดบอย
คร้ัง มีผลกระทบรุนแรง หรือยาวนาน (สําหรับโครงการขนาดใหญ) ดังนั้นผูออกแบบจึง
ตองมีการทดลองและมองถึงผลกระทบของและหาทางปองกันปญหาลวงหนา 

7. “กระบวนการแกปญหา” ของปญหาในงานออกแบบ ไมมีลําดับและขั้นตอนที่ตายตัว ขึ้นอยู
กับความตองการของผูออกแบบ ไมมีเกณฑตัวใดตัวหนึ่งที่สามารถแสดงไดวาคําตอบนั้น
สามารถตอบสนองตอวัตถุประสงค และครอบคลุมทุกปญหาหรือไม 

8. ปญหาในงานออกแบบมีความเปนเอกลักษณเฉพาะตัว ไมมีปญหาใดที่เหมือนกันทุก
ประเด็น ศิลปะในการออกแบบประการหนึ่งคือ ผูออกแบบตองระวังอยาตัดสินใจเร็วเกิน
ไปวาไดคําตอบดีที่สุดแลวเพราะความคุนเคยกับปญหา ติดกับความคิดที่ติดอยูในใจไวกอน
แลว (Preconceived idea) หรือความชื่นชอบของตนเอง (Pet idea) เพราะไมมีกฎ หรือคํา
ตอบที่ตายตัว แนนอนสําหรับปญหาในการออกแบบ 

9. ปญหาในงานออกแบบไมสามารถแบงเปนระดับหรือชนิดไดชัดเจน และไมสามารถนําคํา
ตอบมากําหนดวา ปญหาในการออกแบบมีกี่ประเภทได เนื่องจากเห็นวาคําตอบมีคุณ
ลักษณะคลายคลึงกัน แทจริงแลวปญหาในงานออกแบบอาจคลายคลึงกันแตไมเหมือนกัน
ทั้งหมด 

10. ปญหาในการออกแบบอยางหนึ่งเกี่ยวของกับปญหาประเภทอื่นๆ เชน ปญหาทางสังคม 
ปญหาเศรษฐกิจ หรือเปนอาการของปญหาในระดับที่สูงกวา กลาวไดวาปญหาในการออก
แบบไมมีขอบเขตชัดเจน และสัมพันธกับเรื่องอื่นๆ นอกเหนือขอบเขตของหลักการออก
แบบดวย  ดังนั้นความยากของการแกปญหาในการออกแบบคือ การกําหนดขอบเขต หรือ
ระดับของปญหาไดถูกตอง และสามารถแกปญหาไดตรงกับวัตถุประสงค 

11. ผูออกแบบหรือผูวางผังไมควรทํางานผิดพลาด เนื่องจากงานออกแบบเปนงานที่มีความรับ
ผิดชอบสูงในแงที่สงผลกระทบตอส่ิงแวดลอม ผูคน ดังนั้นผูออกแบบและผูวางแผน ตองมี
ความรับผิดชอบตอผลงานออกแบบของตนเอง 



 

 

31
 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากคุณสมบัติของปญหาในการออกแบบที่กลาวมาเบื้องตน การวิจัยช้ินนี้สนใจคุณสมบัติ 2 

ประเด็นคือเรื่อง  
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถา

ไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่ม
เติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions)ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคือ
อะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การ
อธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจ
ของผูแกปญหาและผูออกแบบ ซ่ึงมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง 
คุณสมบัติขอที่ 1 สะทอนวาการสรางโจทยตองการเครื่องมือบางอยาง เขามาชวยในการเริ่ม

ตนออกแบบและชวยหาขอมูลเพื่อการออกแบบตลอดกระบวนการแกปญหา 
คุณสมบัติขอที่ 2 สะทอนวาในขั้นตอนการนิยามปญหาตองการเครื่องมือบางอยาง เขามา

ชวยอธิบายสาเหตุของปญหาและคนหาแนวทางของผลลัพธในการแกปญหา 
2.2.1.7 ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรม  

ศ.ดร.วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 5-6) กลาวไวใน “การจัดทํารายละเอียดโครงการเพื่อการ
ออกแบบงานสถาปตยกรรม” วา ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรมอาจมีลักษณะอยางใดอยาง
หนึ่งใน 3 ประการนี้  
1. การปรับปรุงใหม เปนการแกปญหาโดยการปรับปรุงสภาพแวดลอมเดิมใหดีขึ้น เปนการ

ทํางานในเชิงพัฒนา เชน การปรับปรุงอาคารปฏิบัติงาน การปรับปรุงระบบปรับอากาศใน
หองประชุม เปนตน 

2. การตอเติม เปนการแกปญหาโดยการเพิ่มจํานวนหรือขยายพื้นที่ใชสอยเพิ่มเติม เพื่อแกไข
ความขาดแคลน ไมเพียงพอในโครงการเดิม เนนการเพิ่มเชิงปริมาณ เชน การตอเติมโรง
แรมสวนหองพักอีก 150 หอง เปนตน 

3. การสรางใหม เปนการแกปญหาตามความตองการของเจาของโครงการ ซ่ึงอาจมีวัตถุ
ประสงคเพื่อรองรับการขยายตัวที่เพิ่มขึ้น แกไขความขาดแคลนที่เกิดขึ้นแลวหรือคาดวาจะ
เกิดขึ้นในอนาคต หรือช้ีนําความตองการใหมที่ยังไมมีในปจจุบันแตตองริเริ่มเพื่อรองรับ
ความตองการใหม เชน การออกแบบศูนยเรียนรูแบบ E-Learning, คอนโดนกนางแอน 
เปนตน 
 ขณะที่ ดร.ปรีชญา สิทธิพันธุ (2544) ไดจําแนกรายละเอียดของปญหาในการออกแบบ

สถาปตยกรรม ที่รวบรวมมาจากการปฏิบัติการเรียนการสอนสถาปตยกรรมและการทาํงานวิชาชีพ
สถาปตยกรรมไวดังนี้ 
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1. Space Procurement คือการไดมาหรือจัดหาพื้นที่ เชน การเชา เซง ซ้ือ ขยาย ตอเติม ซอม

บูรณะ สรางขึ้นใหม แตสวนใหญในการศึกษาสถาปตยกรรมมักกําหนดหัวขอโครงการให
นักศึกษาสรางพื้นที่ใชสอยหรือสรางอาคารขึ้นใหม 

2. Facility problem คือปญหาหรือโจทยที่นําไปสูการสรางผลลัพธที่มีรูปแบบและระดับการ
แกปญหาแตกตางกัน ดังนี้ 
2.1  Program level with previous building type or sub-categories คือ การสราง

โปรแกรมที่ใชหัวขอเปนประเภทอาคารที่มีพบเห็นหรือมีอยูแลวในปจจุบัน ทําใหผล
ลัพธสุดทายเปนการออกแบบอาคาร (Building Design) เชน Residential building, 
Single family housing, Multifamily housing, Dormitory เปนตน โปรแกรมที่ใช
ประเภทอาคารเปนหัวขอ ทําใหผูออกแบบแกปญหาใน 2 ระดับ (Problem 
specification) คือ 
A. ระดับการแกปญหาที่ลักษณะทางกายภาพของผลลัพธในการออกแบบ แมจะ

ทําอาคารประเภทเดียวกันหรือทําอาคารที่มีอยูแลวในปจจุบันแตผลลัพธที่ได
จะมีลักษณะทางกายภาพแตกตางกัน เปนแนวทางการแกปญหาที่เนนผลลัพธ 
(Solution oriented) เชน โรงพยาบาล 200 เตียง สามารถแกปญหาตามเกณฑ
ในการออกแบบ (Criteria) และลักษณะเฉพาะของอาคาร (Typical Solution) 
ที่นิยมปฏิบัติเปนแบบอยางคลายกัน  

B. ระดับการแกปญหาที่การสรางสรรคแนวความคิดในการออกแบบ (Concept 
Design) เพื่อสรางพื้นที่ใชสอยหรือสวนของอาคารรูปแบบใหม เชน หองพัก 
ระบบอาคาร หรือเทคโนโลยีอาคาร ในอาคารประเภทเดิม ที่มีอยูแลวใน
ปจจุบัน เชน เสนอแนวคิดการจัดหองพักคนไขและที่ปฏิบัติการของพยาบาล
ประจําหองพักของโรงพยาบาลใหมเปนระบบรวมศูนย เพื่อละข้ันตอนการ
ทํางานและลดตนทุน (ในปจจุบันนิยมเปนแบบกระจายเปนสวนยอย) เปนตน 

2.2 Program level with new categories = Building Type คือการสรางโปรแกรมที่ใช
หัวขอเปนประเภทอาคารที่มีพบเห็นหรือมีอยูแลวในปจจุบัน แตเสนอแนวความคิด
ในการออกแบบใหม ในระดับยอย (Sub-categories) ของอาคารประเภทนั้น เชน 
Sustainable home, Resort and Spa home, Intelligent home, Green home เปนตน ทํา
ใหผลลัพธสุดทายเปนการออกแบบอาคารเดียวกันแตมีหลากหลายประเภท  

2.3 Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใชหัวขอเปน “แนว
คิดหรือปญหาในการออกแบบโดยตรง” และไมกําหนดประเภทอาคารหรือชนิดของ
ผลลัพธการออกแบบไวลวงหนา เชน อาคารประเภทใหมที่ไมเคยมีมากอน (New 
building type) ภูมิทัศน เทคโนโลยีอาคาร แผนการอนุรักษอาคารและชุมชน เปนตน 
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เชน Organ & Transplant center อาคารอมตะนิรันดร (ฮวงจุย) ศูนย Edutainment 
เปนตน 

3 Location problem คือการหาสถานที่ ตําแหนงที่ตั้งโครงการ เชน สรางวิทยาเขตใหมของ
มหาวิทยาลัยอยูที่ใหน ? 

4 Investment problem ปญหาดานการลงทุนและงบประมาณ เชน ปญหาดาน Real-Estate / 
Income producing building มีคําถามวา ทางเลือกในการพัฒนาโครงการ (Development 
alternatives) ใหทําหนาที่อะไรไดบาง อพารทเมน คอนโดมิเนียม หรือขายกรรมสิทธิ์ 
เปนตน 

5 Specific design task problem คือปญหาดานการออกแบบที่เปนกรอบหรือเงื่อนไขสําคัญ 
ถูกกําหนดโดยเจาของโครงการมาตั้งแตตน ไมสามารถเปลี่ยนแปลงหรือละเลยได เชน การ
ออกแบบใหอยูในงบประมาณ การออกแบบใหไดภาพลักษณสอดคลองกับสภาพแวดลอม
และสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากประเภทของปญหาในการออกแบบสถาปตยกรรม ที่รวบรวมมาขางตน การวิจัยช้ินนี้

สนใจหัวขอที่ 2.3 Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใช “ปญหาใน
การออกแบบ” เปนหัวขอ และไมกําหนดประเภทอาคารหรือชนิดของผลลัพธการออกแบบไวลวง
หนา เชน อาคารประเภทใหมที่ไมเคยมีมากอน ผลลัพธในการออกแบบประเภทนี้เกิดขึ้นไดจาก
ปญหาในการออกแบบ (Design problem) ที่มีลักษณะเปน Created problem และ Ill-defined 
problem มากกวา Real problem และ Well-defined problem 

 
สรุปผลการศึกษาทฤษฎีการออกแบบ การวิจัยโครงการนี้กําหนดขอบเขตของเนื้อหาการศึกษาไว
ดังตอไปนี ้
1. การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 
2. ปญหาในการออกแบบ (Design problem) เปน Created problem และ Ill-defined problem 
3. คุณลักษณะของปญหาในการออกแบบสนใจ 2 เรื่องคือ 

• ปญหาในการออกแบบจะไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาได
ชัดเจน ถาไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อ
การออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

• เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions) ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหา
คืออะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ 
การอธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ 
ความเขาใจของผูแกปญหาและผูออกแบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัด
ของตนเอง 
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4. ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรมเมื่อนําไปสรางเปนโปรแกรมในการออกแบบ มีระดับ

โปรแกรมเปนแบบ Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใชหัว
ขอเปน “แนวคิดหรือปญหาในการออกแบบโดยตรง” และไมกําหนดประเภทอาคารหรือ
ชนิดของผลลัพธการออกแบบไวลวงหนา เพื่อคนหาผลลัพธในการออกแบบเปนระดับ
อาคารประเภทใหมหรือชนิดใหม ถือเปนระดับความคิดสรางสรรคสูงสุดในการออกแบบ
อาคาร 
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2.2.2 การออกแบบดวยการสืบคน 

2.2.2.1  นิยามศัพท 
 คือการนํากระบวนการสืบคนมาใชในกระบวนการแกปญหา โดยการใชประเด็นคําถาม 

(Issue) เปนเครื่องมือหลักในสืบคน  
2.2.2.2 กระบวนการสืบคน 

1. ขั้นสรางความสนใจ (Engagement)  
2. ขั้นสํารวจและคนหา (Exploration)  
3. ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation)  
4. ขั้นขยายความรู (Elaboration)  
5. ขั้นประเมิน (Evaluation)  
การนําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยตนเองไปประยุกต เชื่อมโยงหรืออธิบายปรากฎการณอ่ืนๆ จะ

นําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัด ซ่ึงกอใหเกิดประเด็นคําถามตอเนื่อง ที่กระตุนใหตองสืบคนตอไปไม
ส้ินสุด เรียกวา วงจรการสืบคน (Inquiry Cycle) ดังนั้นกระบวนการสืบคนจึงชวยใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูทั้งในดานเนื้อหา หลักการ ทฤษฎี และการปฏิบัติการควบคูกัน 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ 
(Engagement) 

ขั้นสํารวจและคนหา 
(Exploration) 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 
(Explanation) 

ขั้นขยายความรู 
(Elaboration) 

ขั้นประเมิน 
(Evaluation) วงจรการสืบคน 

(Inquiry Cycle) 

ภาพที่ 2.5  แสดงการออกแบบดวยการสืบคน

การคนหารูปแบบ  
การจําแนกประเภทและระบุช่ือ 

การสํารวจและการคนหา 
การออกแบบและพัฒนาผลงาน 
การสรางแบบจําลองตรวจสอบ 



 36
2.2.2.3 เทคนิคในการสืบคนที่นํามาประสานในกระบวนการออกแบบ 

1. การคนหารูปแบบ (Pattern Seeking) 
คือ การสังเกตและการบันทึกปรากฎการณทางธรรมชาติ หรือทําการตรวจสอบโดยไมควบคุม
ตัวแปร เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลของปรากฎการณธรรมชาติในภาวะที่เปนจริง แลวคิดบันทึก สืบ
คนหลักการหรือขอสังเกตจากขอมูลของปรากฎการณดังกลาว เชน จากการสังเกตผลฝรั่งใน
สวนหลายแหงพบวา ผลฝร่ังที่ไดรับแสงจะมีขนาดใหญกวาผลฝรั่งที่ไมไดรับแสง นี่คือความรู
ที่นักเรียนสรางขึ้นไดจากการสังเกตดวยตนเอง 
2. การจําแนกประเภทและการระบุชื่อ (Classification and Identification) 
คือ การจัดประเภทของขอมูลที่ไดจากการสังเกตปรากฎการณใหเปนกลุม ประเภท หรือหมวด
หมู ดวยการเกณฑจําแนกกลุม เพื่อใหผูออกแบบระบุลักษณะสําคัญ ลักษณะรวมของขอมูลใน
กลุมได  
3. การสํารวจและการคนหา (Exploration) 
คือ การสังเกตวัตถุหรือเหตุการณในรายละเอียดของปรากฎการณหรือเหตุการณตางๆ ดวยตน
เอง อยางตอเนื่องและยาวนาน เพื่อสืบคนองคความรูที่เกิดขึ้นจากปจจัยที่มีเวลาควบคุม เชน ไข
กบมีพัฒนาการอยางไร แสงแดดในฤดูหนาวเคลื่อนที่ในทิศทางอยางไร 
4. การออกแบบและการพัฒนาผลงาน (Design and Product Development) 
คือการออกแบบ การพัฒนา การปรับปรุงหรือการสังเคราะหใหเกิดเปนทางเลือกที่เปนไปได  
5. การสรางแบบจําลองเพื่อตรวจสอบ (Investigation model)  
คือ การสรางแบบจําลองของความรู เพื่ออธิบายปรากฎการณ ผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
หรือการสังเคราะห เพื่อใหเห็นกระบวนการทํางาน การดําเนินการที่มีขันตอนชัดเจน พิสูจน
และตรวจสอบได เชน สรางแบบจําลองของระบบนิเวศน สรางแบบจําลองของยีน สรางแบบ
จําลองของระบบสุริยะจักรวาล เปนตน 
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2.3 ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม 
2.3.1 การออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) เปรียบเสมือนหัวใจของการออกแบบสถาปตยกรรม 

2.3.1.1   ท่ีมา 
การออกแบบสถาปตยกรรมเปนศาสตรสาขาหนึ่งที่มีกระบวนการเรียนการสอนแตกตางสาขาวิชา

อ่ืนๆ คือ เปนการศึกษาจากการถายทอดความรูเกี่ยวกับวิชาการขั้นพื้นฐานดานทฤษฎี ปรัชญา มานุษย
วิทยาและเทคนิควิทยา ประกอบกับการศึกษาเชิงพัฒนา การสรางสรรคแนวคิดดวยการปฏิบัติ มีจุด
ประสงคเพื่อนําความรูตางๆ มาประยุกตใชแสวงหาแนวทางการแกปญหาขั้นออกแบบ (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ 
วรวรรณ, 2527: 41)  

กระบวนการเรียนการสอนสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยประกอบดวยการศึกษาภาคทฤษฎี
ที่ใชวิธีการบรรยาย สําหรับดานการปฏิบัติเปนการใชหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) ใหผู
เรียนไดเรียนรูการแกปญหา การตัดสินใจ โดยใชหองปฏิบัติการออกแบบเปนเสมือนศูนยรวมของโลก
ภายนอกที่ทําใหผูเรียนไดฝกฝนประสบการณกอนปฏิบัติงานจริง (วิมลสิทธิ์ หรยางกูรและคณะ: 2536) 

หองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) เปรียบเสมือนหัวใจของการออกแบบสถาปตยกรรม 
เนื่องจากเปนระบบการเรียนรูเชิงปฏิบัติการของนักศึกษา โดยมีอาจารยที่ปรึกษาหรือสถานิกอาวุโส 
(Master) เปนหัวหนาสตูดิโอประจํากลุม คอยควบคุม ดูแล แนะนําการปรับปรุงและพัฒนาผลงานของนัก
ศึกษา โดยจําลองงานสถาปตยกรรมจากสถานการณตางๆ ในทางวิชาชีพ วิชาการและชีวิตประจําวัน มา
ดําเนินกิจกรรมการออกแบบในหองปฏิบัติการ เชน เขียนแบบ ออกแบบ ทําหุนจําลอง เปนตน เพื่อมุง
หวังใหไดผลลัพธเปนงานสถาปตยกรรมที่สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู การปฏิบัติการออก
แบบสถาปตยกรรมมี 2 ลักษณะคือ  

• การปฏิบตัิการแบบการทําโครงการ (Project based learning) คือการปฏิบัติการออกแบบ
ในสตูดิโอ ตั้งแตการพัฒนาขอมูลเพื่อการออกแบบจนเปนผลลัพธการออกแบบ ในเชิงกาย
ภาพ  

• การปฏิบัติการนอกสถานที่หรือฝกภาคสนาม (Site survey) คือการปฏิบัติการสํารวจภาค
สนามเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลจากสถานที่จริง เชน การรังวัด การสังเกตการณ การรางภาพ
จากสถานที่จริง การสัมภาษณ การใชแบบสอบถาม เปนตน เพื่อนําขอมูลดิบที่ไดมาพัฒนา
เปนขอมูลเพื่อการออกแบบ 

2.3.1.2 การปฏิบัติการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรม 
คือ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม โดยประยุกตความรูจากภาคทฤษฎี หลักการ ไปใชกับ

การปฏิบัติงานจริงหรือสถานการณจําลอง ภายใตการดูแล แนะนํา ควบคุมของสถาปนิกอาวุโสหรือ
อาจารยที่ปรึกษาโครงการ (Studio) เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนชิ้นงานเรียกวา โปรเจค (Project) ตามวัตถุ
ประสงค ขอบเขตของงาน ในชวงเวลา งบประมาณ และทรัพยากรที่โปรแกรมกําหนด โดยเนนความ
สําคัญที่ผลลัพธและกระบวนการทํางานควบคูกัน (ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545: 46)  
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2.3.2 โปรแกรมและการสืบคนคือเครื่องหลักของการทําสตูดิโอ 

2.3.2.1  นิยามศัพท 
คือ เอกสารแสดงความตองการของเจาของโครงการสําหรับงานออกแบบสถาปตยกรรม และเปน

ส่ิงที่ผูออกแบบตองการใชสําหรับงานออกแบบ เพื่อใหไดผลงานออกแบบที่สอดคลองกับวัตถุประสงค
โครงการ  (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2539) เปาหมายในการสรางโปรแกรมคือ การคนหาขอมูลเพื่อการออก
แบบใหเพียงพอ ชัดเจน และครบถวน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจโครงการไดมากที่สุด 

โปรแกรม คือรายละเอียดโครงการ เปนศูนยรวมของสิ่งที่ตองการนํามาพิจารณาในงานออกแบบ
จากแหลงตางๆ (McLaughlin, 1976: 121 อางใน วิมลสิทธิ์, 2541: 162) 
2.3.2.2 ความสําคัญของโปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรมในการทําโครงการ 

องคประกอบสําคัญของการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรมคือ โปรแกรมและการสืบคนหาคํา
ตอบ เพราะโปรแกรมคือโจทยในการออกแบบ เปนเครื่องมือออกแบบเริ่มตนที่ทําใหผูออกแบบรูวาตน
เองกําลังแกปญหา “เรื่องอะไร” อยู และการสืบคนเปนเครื่องมือที่ใชในทุกขั้นตอนของการออกแบบตั้ง
แตการคนหาหัวขอไปจนถึงการสรางผลลัพธในการออกแบบใหเกิดเปนแบบกายภาพ 

ในการทําโครงการในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมระบบสตูดิโอ เริ่มตนขึ้นเมื่อ คณะอาจารยประจํา
วิชารวมประชุมกันกําหนดโครงการ โดยแสดงเปนเอกสารกําหนด “โจทย” ของโครงการ หรือเรียกวา 
“โปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural design program)” เปนเครื่องมือการออกแบบของ
นักศึกษาและอาจารย ที่มีเนื้อหาคือ กําหนดประเภทโครงการ วัตถุประสงค ความตองการ และราย
ละเอียดของโครงการและหลักเกณฑอ่ืนๆ ที่จําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น เพื่อชวยให
นักศึกษาสามารถคนหาผลลัพธและกระบวนการทํางานที่ตอบสนองตอเปาหมายโปรแกรมไดมากที่สุด 

โปรแกรมการออกแบบจึงมีความสําคัญตั้งแตขั้นตอนเริ่มตนของการทําโครงการออกแบบ
สถาปตยกรรม และใชงานตอเนื่องไปจนถึงขั้นตอนสุดทายของการออกแบบ ในฐานะเปนเอกสารแสดง
ขอมูล แนวความคิด ชี้นําขบวนการออกแบบ แนวทางของผลลัพธ และวิธีการตรวจสอบผลลัพธดวย ดังที่ 
William Pena (1977) กลาวไวใน Problem seeking: An Architectural programming primer วา 
“Programming is a process leading to the statement of an architectural problem and the requirements to 
be met in offering a solution.” 

สวนการสืบคนมีความสําคัญ ก็มีความสําคัญในทุกขั้นตอนของการออกแบบเชนเดียวกับ
โปรแกรม เรียกไดวาใชควบคูกัน โดยใช “ประเด็นคําถาม (Issue)”  สืบคน (Inquire) ขอมูลจากสถาน
การณ สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติมเปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู เปนพื้นฐานในการ
อธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่เกี่ยวของกบัปญหา การแสวงหาขอมูลดวยคําถาม เกี่ยวของกับทุก
ขั้นตอนในการแกปญหา เพราะแตละขั้นตอนตองการขอมูลเพื่อดําเนินการแตกตางกัน เชน ขั้นตอนการ
ทําโปรแกรม ตองการคําถามเกี่ยวกับความตองการของผูใชงาน กิจกรรม พื้นที่ใชสอย เปนตน หรือ ขั้น
ตอนการแกปญหา ตองการคําถามเกี่ยวกับวิธีการแกปญหา ทฤษฎี หรือเครื่องมือในการแปลงแนวความ
คิดเปนรูปธรรม เปนตน 



 

 

39
2.3.2.3 ทฤษฎีหรือกรอบความคิดในการวิจัย 

เมื่อวิเคราะหทฤษฎีพื้นของโครงการวิจัยนี้ไดแก  
ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 

ทฤษฎีการพัฒนาการเชานปญญา (Intelligent Development) ทฤษฎีการสรางองคความรูดวย
ตนเอง โดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา 
(Problem Based Learning) ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 
ทฤษฎีทางดานการออกแบบ 

Design is Problem Solving Process และ Design is Inquiry Process 
ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 

การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบสตูดิโอ เปนหัวใจของการปฏิบัติการแกปญหา และ  
ระบบสตูดิโอ มีโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

พบวาทั้งสามทฤษฎีมีลักษณะรวมกันคือ 
1. กระบวนการแกปญหา (Problem Solving Process) 
2. กระบวนการสืบคน (Inquiry Process) 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทําการวิจัยพบกรอบในการสรางแนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม เรียกวา 

แนวทางการเรียนการสอนแบบ กระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving – Inquiry 
Process หรือ PI Process) 

ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร 
(Constructivism + 
Intelligent Development     
Problem Based Learning  
+ Inquiry Based 

ทฤษฎีดานการออกแบบ 
(Design in Problem Solving 
Process+ Inquiry by Design) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ
สถาปตยกรรม (Studio 
Design + Programming      
+  Inquiring) Problem Solving

Inquiry  

ภาพที่ 2.6 แสดงการวิเคราะหหาลักษณะรวมของทฤษฎีที่ใชเปนกรอบในการวิจัย



บทที่ 3 
 

ทฤษฎีการแกปญหาและการสืบคน 
 

จากการวิเคราะหทฤษฎีใน 3 สาขาวิชาคือ ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร ทฤษฎีดานการออกแบบ และ
ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม ทําใหพบลักษณะที่สามทฤษฎีมีองคประกอบรวมกันคือ กระบวนการแก
ปญหาและกระบวนการสืบคน ซ่ึงโครงการวิจัยนี้นํามาพัฒนาเปนแนวทางในการเรียนการสอน วิชาออก
แบบสถาปตยกรรมที่เรียกวา PI Process ในบทนี้จะเปนการคนหาหลักการและกระบวนการเรียนการสอน
แบบ PI Process จากองคประกอบ 3 หัวขอดังตอไปนี้ 

3.1. กระบวนการแกปญหา 
3.2. กระบวนการสืบคน 
3.3. ประเด็นคําถาม 

 
3.1  กระบวนการแกปญหา 

การแกปญหาเปนเรื่องที่เกิดขึ้นไดตลอดเวลา ทั้งในชีวิตประจําวันและการศึกษา คนใชการแกปญหา
เปนเครื่องมือในการเรียนรูและทําความเขาใจตนเอง รวมทั้งสภาพแวดลอมรอบตัว มาตั้งแตระยะปฐมวัยและ
ใชอยางตอเนื่องมาโดยตลอด การที่จะแกปญหาไดบรรลุวัตถุประสงค ผูแกปญหาตองมีความรู ความสามารถ
ในการประมวลประสบการณเดิมเขากับสิ่งเราใหม แลวสังเกตเห็นความสัมพันธระหวางสาเหตุของปญหาที่
พบอยูกับผลลัพธและวิธีการแกปญหาอยางเปนระบบ สอดคลองกัน  
3.1.1 คาํนิยาม 

Newell and Simon (1972) ไดใหคําจํากัดความของการปญหาดังนี้คือ บุคคลใด บุคคลหนึ่ง เมื่อเผชิญ
กับปญหา เขามีความตองการบางสิ่งบางอยางแตยังไมทราบขั้นตอนของกิจกรรมที่จะดําเนินการอยางไร เพื่อ
ใหบรรลุความตองการนั้น กิจกรรมหรือขั้นตอนตางๆ ของกิจกรรม เพื่อดําเนินการจากจุดเริ่มของปญหาไปสู
จุดสุดทายของการไดผลลัพธของการแกปญหา คือการออกแบบ 

กาย อาร เลอฟรังคอยส (Lefrancois, 1985: 110) ใหความหมายวา การคิดแกปญหาเปนกระบวนการ
คิดแบบจดัลําดับขั้นสูง โดยนําเอาหลักเกณฑที่ตนเองทราบมากอนมาประสานกัน เพื่อสรางกฎเกณฑใหม 
แตไมมีหลักเกณฑใดๆ ที่ผานมาแลว มีความเหมาะสมกับการแกปญหาเรื่องใหมไดอยางครบถวนสมบูรณ 
เพราะฉะนั้นแตละปญหาตองการวิธีการแกปญหาเฉพาะตัว เชน เด็กตองการหาวิธีการผูกเชือกรองเทาให
แนน เด็กตองรูหลักเกณฑบางอยางเพื่อใหผูกเชือกได เชน การรอยเชือก วิธีการมัดเชือกรองเทา หากเด็กใช
วิธีการรอยเชือกไขวกันแลวทําใหสายรองเทาแนนขึ้น เด็กอาจตั้งเกณฑใหมวา “การรอยเชือกแบบไขวกันทํา
ใหรองเทาแนนขึ้น”  
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เลสเตอร เอม สโดโรว (Sdorow, 1993: 361 อางใน วนิช สุธารัตน) ใหนิยามไววา การคิดแกปญหามี

ลักษณะเปนกระ บวนการเอาชนะอุปสรรคที่เผชิญอยู เพื่อหาทางออกที่บรรลุไปสูเปาหมายที่ตองการ 
เฮนรี่ กลีทแมน (Gleitman, 1992: 201-202 อางใน วนิช สุธารัตน) กลาววา ผูแกปญหาตองใชกระบวน

การคิด ซ่ึงเกิดขึ้นในสมองอยางเปนขั้นตอน เริ่มตั้งแตการจัดระบบขององคประกอบของปญหาและขอมูล 
ใชวิธีการเฉพาะอยางในการแกไขปญหาเฉพาะเรื่อง เพื่อใหกระบวนแกปญหามีทิศทางชัดเจน มุงไปสูเปา
หมายที่ตองการ 

Problem solving is the art of finding ways to get from where you are to where you want to be 
(assuming you do not already know how) The problem, therefor, is the gap between present situation and a 
more desirable one. (Vincent Nolan, 1989: 4 in Hicks, 1991: 2) 

“ To solve a problem is to select a course of action that is believed to yield the best possible 
outcome, that optimizes…. This approach is largely base on scientific methods, techniques and tools, It 
makes ues of mathematical models and real or simulated experimentation; therefore, it relies heavily on 
observation and measurement and aspires to complete objectivity.” (Russell, 1981: 20-21) 

ฉันทนา ภาคบงกช (2528, 53,55 อางใน วนิช สุธารัตน) กลาววา การคิดแกปญหามีความสําคัญคือ 
สอนใหคนรูจักคิด ฝกฝนความคิดโดยใชปญหาเปนเครื่องมือ เพื่อนํากระบวนการไปใชแกปญหาในชีวิต
ประจําวันได 

วนิช สุธารัตน (2545: 29) กลาววา การแกปญหาคือ ความสามารถทางดานกระบวนการทํางานของ
สมอง ในการวิเคราะห สังเคราะห ทําความเขาใจกับปญหาอยางมีเหตุผล มีวิจารณญาณและมีจินตนาการ 
เพ่ือคนหาแนวการปฏิบัติแกไขปญหาใหสําเร็จตามเปาหมาย 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 5) กลาววา การแกปญหาคือกิจกรรมที่ตองการเปลี่ยนสภาพที่เปนอยูใน
ปจจุบันใหเปนสภาพที่ตองการ ซ่ึงเปนสภาพที่ดีกวาเดิม  
จากการประมวลขอมูลนํามาจัดเปนหมวดหมูทําใหพบคุณลักษณะรวมกันดังนี้  

• การแกปญหาเปนขั้นตอนหรือกิจกรรมที่ดําเนินการใหความตองการบรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาเปนกระบวนการคิดชั้นสูง ที่นําความรูเดิมมาประสานกันเปนความรูหรือหลัก

เกณฑใหม 
• การแกปญหาเปนกระบวนการเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาเปนกระบวนการของสมองในการทําความเขาใจปญหาเพื่อคนหาวิธีแกปญหาให

บรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาคือกิจกรรมที่เปลี่ยนสถานการณที่เปนอยูไปสูสถานการณที่ตองการ หรือทําใหดี

ขึ้น 
สรุป การแกปญหามีลักษณะเปน “กระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดและการปฎิบัติการ” ที่นําความ

รู ทักษะ ประสบการณเดิม มาสรางความสัมพันธกับสิ่งเรา เพื่อสรางผลลัพธที่สามารถบรรลุวัตถุประสงคได 
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3.1.2 หลักการและขั้นตอนของการแกปญหา 

จากคํานิยามทําใหพบวา การแกปญหามีลักษณะเดนคือ กระบวนการ (Process) มีนักคิดนําเสนอแบบ
จําลองของกระบวนการแกปญหาไวจํานวนมากทั้งที่เปนหลักการทางวิทยาศาสตรโดยตรง จนถึงแนวคิด
กระบวนการแกปญหาในองคความรูสาขาอื่นๆ เชน ความคิดสรางสรรค ธุรกิจ หรือศาสนา เปนตน จึงไดนํา
มารวบรวมใหเห็นภาพรวมกอนแลวจึงจัดกลุมและสรุปประเด็นที่โครงการวิจัยนี้สนใจ 

Russo and Shoemarker (1967) เสนอวากระบวนการคิดแกปญหา มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
1. การกําหนดปญหาใหชัดเจนหรือการนิยามปญหา (Problem definition)  

คือความสามารถในการอธิบายไดวา สาเหตุของปญหานั้นคืออะไร  
2. การสรางกรอบของปญหา (Frame of problem) 

คือ การตีกรอบหรือกําหนดขอบเขตของปญหาในการออกแบบ เพื่อลดความซับซอนของ
ปญหา มีเปาหมายหรือทิศทางในการแกปญหาที่ชัดเจน ไมสับสน  

3. การรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหา (Information Gathering) 
คือ การเก็บขอมูลที่มีทิศทางชัดเจนและไดขอมูลตรงกับความตองการ ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 
3.1 ขอมูลตองความเกี่ยวของ สัมพันธกับประเด็นปญหา เพื่อปองกันการหลงประเด็น 
3.2 สามารถนําขอมูลเบื้องตน มาเปนฐานในการพฒันาไปสูขั้นตอนตอไปๆ ได ไมใชเปน

เพียงการเก็บขอมูลมาไวจํา นวนมาก แตไมสามารถนํามาวิเคราะหไปสูเนื้อหาอันใหมได  
3.3 ขอมูลนั้นตองครบถวน ไมขาดตอนเพื่อปองกันการตีความหมายผิดหรือ เบี่ยงเบนขอมูล 

4. การตรวจสอบขอมูลและเรียนรูจากขอมูลยอนกลับ (Tryout solution) 
การตรวจสอบขอมูลคือ การพิสูจนที่มาและวิธีการไดซ่ึงขอมูลมีความนาเชื่อถือ เปนความจริง 
ขอมูลตองใหผลทั้งดานที่สนับสนุนและคัดคาน โดยเฉพะขอมูลที่คัดคานใหประโยชนสูงกวา 
เพราะเสนอความคิดหรือมุมมองที่ผูเก็บขอมูลมองขาม ที่สําคัญการตรวจสอบขอมูลทําใหการ
เก็บขอมูลทําดวยใจเปนกลาง ไมใชอคติในการเลือกเก็บขอมูลที่เขาขางตนเอง สวนการเรียนรู
จากขอมูลยอนกลับคือ การวิเคราะห การตรวจสอบขอมูลกับกรณีศึกษาที่คลายคลึงกัน เปรียบ
เทียบผลการแกปญหาที่ไดรับใหมกับขอมูลเดิมหรือรับฟงจากความคิดเห็นของบุคคลอื่นๆ  

5. การคาดคะเนและจินตนาการ (Expectation and imaginary) 
คือการคาดเดาความเปนไปไดของผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการแกปญหา โดยใชขอมูลที่เก็บ
รวบรวมไวเปนฐานในการคาดคะเน ซ่ึงความเปนไปไดมีลักษณะ 3 ประการคือ แยลง คงตัว 
หรือดีขึ้นกวาเดิม พรอมทั้งอธิบายเหตุการณเหลานั้นวาอะไรเปนสาเหตุ หรือปจจัยที่กระตุนให
เกิดผลดังกลาว และจะมีวิธีการปองกันไดอยางไรบาง ผูแกปญหาฝกจินตนาการดวยวาจะ
สามารถลดสาเหตุหรือปจจัยอะไรลงไดบาง เพื่อทําใหปญหาผอนคลาย การจินตนาการตองคิด
บนพื้นฐานขอมูลและสัมพันธกับเหตุการณ บุคคล สถานที่ เปาหมายจริงดวย  
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6. การตัดสินใจ (Decision making) 

คือการสังเคราะห (Synthesis) หาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด โดยการเปรียบเทียบตัวเลือกทั้งหมด
ดวยเกณฑการตัดสิน  

7. การแกปญหา (Solving problem) 
คือการลงมือนําผลลัพธที่ไดจากการตัดสินใจ มาใชงานจริงกับสถานการณหรือสภาพแวดลอม
ที่ปญหานั้นปรากฎอยู วิธีการแกปญหามีลักษณะแปรผันไปตามคุณลักษณะของปญหาดวย คือ
หากเปนปญหาที่ไมซับซอน เมื่อแกปญหาจะไดผลลัพธออกมาทันที ทําใหทราบไววาแกไขได
ผลหรือไม แตถาหากเปนปญหาที่มีความซับซอนสูง วิธีการตองแปลงไปสูแผนการปฏิบัติที่ชัด
เจน เปนลําดับขั้นตอน หรือมีทางเลือก ทางสํารองเตรียมไวดวย การสังเกตดูผลลัพธอาจใชเวลา
นาน ซ่ึงตองออกแบบวิธีการเก็บผลลัพธเพิ่มเติมดวย 

8. การประเมินผลลัพธ (Evaluate the result) 
คือการตรวจสอบผลลัพธที่ไดจากการแกปญหา วาบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม 
แลวทําการแกไข ปรับปรุงหรือสรุปผลเปนกฎเกณฑเพื่อใชอางอิงในกรณีอ่ืนๆตอไป 

 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2542) ไดกลาวถึงกระบวนการแกปญหาวามีขั้นตอนดังนี้ 
1. ขั้นนําเขาสูปญหา เปนการศึกษา ทําความเขาใจสภาพของปญหา คนหาสาเหตุของปญหา ถึง

ความเปนไปไดในเชิงปริมาณใหมากที่สุด 
2. ขั้นวิเคราะหปญหา เปนการแยกองคประกอบของปญหา โดยการวิพากษ วิจารณใหละเอียด

มากที่สุด เพื่อใหสามารถแยกแยะไดวาอะไรสาเหตุที่แทจริง อะไรเปนเพียงอาการของปญหา 
3. ขั้นระบุปญหา เปนขยายสาเหตุของปญหาใหชัดเจน 
4. ขั้นกําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดผลสัมฤทธิ์ที่ตองการ เมื่อแกไขปญหานั้นไดทั้งในเชิง

ปริมาณและคุณภาพ 
5. ขั้นตั้งสมมติฐาน เปนการเสนอขอสมมติ หรือวิธีแกไขปญหาที่อาจเปนไปได เพื่อเปนแนวทาง

ในการแกไขปญหา 
6. ขั้นทดลองหรือตรวจสอบสมมติฐาน เปนการนําเอาวิธีแกไขปญหาที่สมมติฐานขึ้นมาไปใชแก

ปญหา 
7. ขั้นสรุปผล เปนการสังเคราะหขอมูล เพื่อหาตัวแทนที่สามารถอธิบายภาพรวมของกระบวนการ

แกปญหาทั้งหมด 
8. ขั้นการนําไปใช เปนการนํากระบวนการแกไขปญหาที่ไดผลนาพอใจไปใชกับเหตุการณจริง 
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Sidney Parnes (อางใน Hicks, 1991: 14-17) เสนอกระบวนการแกปญหาไวดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แบบจําลองของกระบวนการแกปญหาในแนวคิดของ Sidney Parnes 
 

1. The Mess คือส่ิงที่ทําใหเกิดความงุนงง สับสน ไมสบายใจ (และกาย) เปนสิ่งเราหรือส่ิงกระตุน
ความคิดใหคนหาสาเหตุและหนทางแกไข 

2. Data Gathering คือการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อคนหาวาปญหาที่เปนตนเหตุของอาการนี้คือ
อะไร ซ่ึงมีประเด็นดังนี้ 
• Objective data – who, what, where, when, why and how of the situation ขอมูลประเภท

ขอเท็จจริง 
• Subjective data – opinions, attitudes, feeling and beliefs ขอมูลประเภทอางอิงความเห็น

สวนบุคคล 
• Details of any constraints that exist on the system – legal, time, etc ขอมูลประเภทขอ

กําหนดหรือเงื่อนไขจําเปน 
3. Defining the Problem คือ การอธิบายสาเหตุของปญหา การตีความปญหาในมุมมองตางๆ กัน

เพื่อใชเปนแนวทางในการแกปญหาและสรางผลลัพธ  
4. Generating ideas คือการสรางทางเลือก ทางออกที่เปนไปไดใหมีปริมาณมากที่สุด ส่ิงสําคัญคือ

ตองคิดอยางอิสระ ไมมีกรอบใดมากําหนด อยาวิพากษวิจารณความคิดนั้นโดยทันที 
5. Solution finding คือการคัดเลือกหรือตัดสินหาผลลัพธหนึ่งเดียวจากทางออกจํานวนมากที่เรา

สรางขึ้นมา ดวยเกณฑการตัดสิน 
6. Gaining Acceptance and Implementation คือการประยุกตผลลัพธไปใชงานจริงประเมินผล

และตรวจสอบผลลัพธ 
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ศ.ดร.วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 29-39) เสนอกระบวนการแกปญหามี 7 ขั้นตอนดังนี้  
1. ขั้นริเริ่มโครงการและกําหนดขอบเขตของปญหา 
2. ขั้นเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
3. ขั้นออกแบบทางเลือก 
4. ขั้นประเมินแบบทางเลือก 
5. ขั้นพัฒนาแบบ 
6. ขั้นจัดทําเอกสารงานกอสรางและดําเนินการกอสราง 
7. ขั้นประเมินผลหลังการเขาอยู 

 
กระบวนการแกปญหาในมุมมองพระพุทธศาสนา (สาโรช บัวศรี อางใน ทิศนา แขมณี, 2545: 298) 
ศาสนาพุทธคนพบวิธีการแกปญหาในการดาํเนินชีวิตของมนุษย ที่เปนหัวใจสําคัญเรียกวาอริยสัจสี่ 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

ทุกข (ความไมสบาย ความลําบาก) คือการระบุปญหา กอนแกปญหาตองสามารถรูวาปญหาคือ
อะไร 
สมุทัย (เหตุที่ทําใหเกิดทุกข) คือการนิยามสาเหตุของปญหาได วิเคราะหปญหาจนเห็นประเด็น
สําคัญวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุใด ปญหานั้นมีองคประกอบอยางไรบาง โดยอาศัยหลัก
เหตุและปจจัยในธรรมชาติเปนสิ่งอางอิง 
นิโรธ (ความดับทุกข) การกําหนดจุดหมายในการแกปญหา โดยการพิจารณาลําดับความสําคัญ
ของสาเหตุแหงปญหา วามีแนวโนมที่จะแกไขไดอยางไร 
มรรค (หนทางแหงการดับทุกข ขอปฎิบัติใหถึงความดับทุกข) การกําหนดแนวทางแกไขปญหา 
สามารถสรางวิธีการแกปญหาได เมื่อสาเหตุของทุกขไดรับการแกไขหมดแลวปญหาก็จะถูกแก
ไขนั่นเอง 

 
กระบวนการแกปญหาในแนวทางธุรกิจและการจัดการ (วีระพล สุวรรณนันตม, 2534)                             
มี 7 ข้ันดังตอไปนี้ 

ขั้นที่ 1: เขาใจสถานการณ (Contextual understanding) โดยอาศัยขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเหตุการณ
ที่เกิดขึ้น มีการรวบรวม จัดและประมวลขอมูลเพื่อใหเกิดความเขาใจที่ถูกตอง  
ขั้นที่ 2: การกําหนดปญหา (Problem definition) การนิยามคุณลักษณะของปญหาใหชัดเจน ใน
เงื่อนไขหรือมุมมองที่นําใชมาเปนกรอบในการอธิบาย 
ขั้นที่ 3: การวิเคราะหสาเหตุของปญหา (Problem cause analysis) การใชเทคนิคหรือวิธีการใน
การคนหาสาเหตุของปญหา 
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ขั้นที่ 4: วิธีแกปญหาที่เปนไปได (Possible method of problem solving) การคนหาวิธีการแก
ปญหาที่เนนกระบวนการคิดสรางสรรคเพื่อคนหาแนวทางที่เปนไปไดมากที่สุด  
ขั้นที่ 5: การเลือกวิธีการแกปญหาที่เหมาะสมที่สุด (Making Decision) โดยการเปรียบเทียบตัว
เลือกทั้งหมดตามเกณฑหรือกรอบแนวคิดที่นํามาเปนแนวทางในการสังเคราะหหาคําตอบที่
เหมาะสมที่สุด 
ขั้นที่ 6: วางแผนการปฏิบัติ (Operation) กําหนดวิธีการ ขั้นตอนทํางาน เครื่องมือ เวลา และ
ปจจัยทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการทํางานอยางมีระบบ 
ขั้นที่ 7: ติดตามและประเมินผล (Evaluation) การตรวจสอบผลการทํางานและวิธีการทํางาน 
ตามเกณฑประเมินที่ตั้งขึ้น 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  ภาพที่ 3.2 กระบวนการแกปญหาในแนวทางธุรกิจและการจัดการ 
 
 
 
 
 

ติดตามและประเมินผล 

วางแผนการปฏิบัติ 

การเลือกวิธีการแกปญหาที่เหมาะสม
วิธีแกปญหาที่เปนไป

การวิเคราะหสาเหตุของ

การกําหนดปญหา 

เขาใจสถานการณ 
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ทอแรนซ (Torrance, 1962 อางใน ทิศนา แขมณี, 2545: 252) เสนอกระบวนการแกปญหาเชิงอนาคต 
ซ่ึงนําองคประกอบของความคิดสรางสรรค 3 ประการคือ การคิดคลองแคลว (Fluency) การคิดยืด
หยุน (Flexibility) และการคิดริเริ่ม (Originality) มาประสานกับการแกปญหา ซ่ึงมี 5 ขั้นตอนดังนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3  กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคตามทฤษฎีของทอรแรนซ 
 

ขั้นที่ 1 การคนพบความจริง (Fact-finding) เริ่มตนเมื่อมีส่ิงกระตุนความคิด ความสนใจ (Mess) 
แตไมสามารถระบุไดวาเกิดจากสาเหตุอะไร 

ขั้นที่ 2 การคนพบปญหา (Problem-Finding) เปนการอธิบายสาเหตุของปญหาในหลายๆ แนว
ทาง เพื่อคนหาสาเหตุที่แทจริง 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ประกอบดวยขั้นตอนยอยๆดังนี้ 
• การเก็บรวบรวมขอมูล (Information Gathering) 
• การตั้งสมมติฐาน (Hypothesis testing) 
• การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 
ทั้งสามขั้นตอนดําเนินการตอเนื่องกัน (การเก็บรวบรวมขอมูลกระทําตลอดกระบวนการ 

เพียงแตเก็บขอมูลในเรื่องที่เกี่ยวของกับสิ่งที่กําลังดําเนินการอยู) ขั้นตอนนี้มีเปาหมายเพื่อคาด
การคําตอบที่อาจเปนไปไดลวงหนา  
ขั้นที่ 4 การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) คือการไดผลลัพธจากการทดสอบสมมติฐาน 
ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ไมวาผลการทดสอบออกมาเปน
อยางไร หากดําเนินภายใตกระบวนการที่ถูกตองแลว อาจจะขัดแยงกับสมมติฐานที่ตั้งไวก็ตอง
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ยอมรับวาตั้งสมมติฐานผิด เปนการพิสูจนผลใหผูแกปญหาเขาใจสิ่งนั้นไดถูกตอง และเปนการ
ทาทายที่จะไดคนหาแนวคิดใหมๆ ตอไป 

 
Don Koberg และ Jim Bagnall  (1980 อางใน ยงยุทธ ณ นคร: 2546) เสนอวา กระบวนการแกปญหา
ในการเรียนการสอนสถาปตยกรรมควรประสานความคิดสรางสรรค โดยเสนอ 8 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การยอมรับปญหา (Acceptance)  
2. การวิเคราะหปญหา (Analysis) 
3. การกําหนดรู (Definition) 
4. การเสนอแนวคิดตางๆ (Ideation) 
5. การสังเคราะห (Synthesis) 
6. การตัดสินใจเลือกผลลัพธ (Selection) 
7. การประยุกตผลลัพธไปใชในทางปฏิบัติ (Implementation) 
8. การประเมินผลการปฏิบัติ (Evaluation) 

 
Mike Robson (2002:35) เสนอกระบวนการแกปญหาเปน 11 ขั้นตอน 

1. การระดมสมอง 
2. การนิยามปญหา 
3. การวิเคราะหปญหา 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การตีความขอมูล 
6. การสรางทางเลือกที่เปนไปได 
7. การตัดสินใจเลือกผลลัพธ 
8. การวิเคราะหตนทุนและกําไร 
9. การนําเสนอผลลัพธ 
10. การประยุกตผลลัพธในการปฏิบัติงานจริง 
11. การติดตามผลและประเมินผล 

 
William Pena (1977: 82) กลาววา กระบวนการแกปญหาแบงได 2 สวนที่แยกจากกันอยางชัดเจนคือ 

1. กระบวนการสรางโปรแกรมงานออกแบบ (Programming)  คือกระบวนการคนหาปญหา 
การนิยามปญหา การกําหนดวัตถุประสงคในการแกปญหา กําหนดแนวทางของผลลัพธ 
และการรวบรวมขอมูลเพื่อการออกแบบ ในรูปแบบของโปรแกรมหรือโจทยในการออก
แบบ กระบวนการนี้เนนการวิเคราะห (Analysis) ขอมูลเพื่อทําความเขาใจความตองการ
ของโครงการและปญหาในการออกแบบ ดวยวิธีการตอไปนี้ 



 49
• การสรางเปาหมายในการแกปญหา (Establish Goals) 
• การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล (Collect and analyze facts) 
• การสรางและทดสอบแนวความคิดในการออกแบบ (Uncover and test concepts) 
• การกําหนดความตองการ (Determine need) 
• การกําหนดปญหาในการออกแบบ (State the problem) 

2. กระบวนการแกปญหา (Problem solving) คือกระบวนการคนหาผลลัพธของการออก
แบบ กระบวนการนี้เนนการสังเคราะห (Synthesis)  

3.1.3 การสรุปขอและจัดหมวดหมูคํานิยาม 
จากกระบวนการแกปญหาทั้ง 10 รูปแบบนํามาจัดกลุมขอมูลใหม ในตาราง Morphological box ไดดังนี้ 
ตารางที่ 3.1 แสดงการจัดหมวดหมูกระบวนการแกปญหาจากทฤษฎีตางๆ 

Russso and 
Shoemarker 

สนง.คณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ 

Sidney Parnes วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร พุทธศาสนา 

Problem definition นําเขาสูปญหา The Mess ริเริ่มโครงการและกําหนด
ขอบเขตปญหา 

ทุกข                                     
การระบุปญหา 

Frame of problem วิเคราะหปญหา Data Gathering เก็บรวบรวมขอมูลและ    
วิเคราะหขอมูล 

สมุหทัย                               
นิยามสาเหตุของปญหา 

Information 
Gathering 

ระบุปญหา Defining the 
Problem 

 นิโรธ กําหนดจุดหมายใน
การแกปญหา 

Tryout solution 
 

กําหนดวัตถุประสงค    

Expectation and 
imaginary 

ต้ังสมมติฐาน Generating ideas ออกแบบทางเลือก มรรค กําหนดแนวทางแก
ไขปญหา 

Decision making 
 

ทดลอง Solution finding ประเมินแบบทางเลือก  

Solving problem 
 

สรุปผล Acceptance and 
Implementation 

พัฒนาแบบ  

Evaluate the result 
 

นําไปใช งาน    

 
 

  จัดทําเอกสารงานกอสราง
และดําเนินการกอสราง 

 

   ประเมินผลหลังเขาอยู 
 

 

 
หมายเหตุ แตละรูปแบบของกระบวนการแกปญหา มีการจัดลําดับและจํานวนขั้นตอนไมเหมือนกัน แมจะพยายามจัดขั้น
ตอนที่เหมือนกันไวในแถวเดียวกัน แตอาจมีสวนจะสลับแถวได 
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ธุรกิจ การจัดการ Torrance Don Koberg และ 

Jim Bagnall 
Mike Robson William Pena 

เขาใจสถานการณ Fact-finding การยอมรับปญหา 
Acceptance 

การระดมสมอง สรางโปรแกรมงานออก
แบบ  
Establish Goals 
Collect and analyze facts 
Uncover and test 
concepts 
Determine need 
State the problem 

กําหนดปญหา  วิเคราะหปญหา 
Analysis 

นิยามปญหา Gathering information 

วิเคราะหสาเหตุ
ของปญหา 

Problem-Finding การกําหนดรู 
Definition 

วิเคราะหปญหา Analysis information 

 
 

Idea-Finding  การเก็บรวบรวมขอมูล  

วิธีแกปญหาที่เปน
ไปได 
 

Solution-Finding เสนอแนวคิดตางๆ 
Ideation 

การตีความขอมูล  

 Acceptance-
Finding 

สังเคราะห 
Synthesis 

การสรางทางเลือกที่เปนไปได Generate solution 

ตัดสินใจ 
 

 ตัดสินใจเลือกผล
ลัพธ Selection 

การตัดสินใจเลือกผลลัพธ Decision solution 

 
 

  การวิเคราะหตนทุนและกําไร  

   การนําเสนอผลลัพธ 
 

 

วางแผนการปฏิบัติ  ประยุกตผลลัพธไป
ใชในทางปฏิบัติ 
Implementation 

การประยุกตผลลัพธในการ
ปฏิบัติงานจริง 

Implementation 

ติดตามและ
ประเมินผล 

 ประเมินผลการ
ปฏิบัติ Evaluation 

การติดตามผลและประเมินผล Evaluation 

 
หมายเหตุ แตละรูปแบบของกระบวนการแกปญหา มีการจัดลําดับและจํานวนขั้นตอนไมเหมือนกัน แมจะพยายามจัดขั้น
ตอนที่เหมือนกันไวในแถวเดียวกัน แตอาจมีสวนจะสลับแถวได 
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3.1.4 การวิเคราะหคุณลักษณะสําคัญของกระบวนการแกปญหาที่จะนําไปใชในการวิจัย  

จากตาราง Morphological box พบวา รูปแบบของกระบวนการแกไขปญหานั้นมีหลายรูปแบบ แตมี
ลักษณะรวมกันเมื่อนํามาจัดหมวดหมูตามลักษณะของกิจกรรมกอน ระหวางและหลังการการแกปญหา แบง
ได 3 ขั้นตอนหลักแตละขั้นตอนประกอบดวยขั้นตอนยอยดังตอไปนี้ 

1. กระบวนการสรางโปรแกรม 
• การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking) 
• การนิยามปญหา (Problem definitions) 
• กําหนดวัตถุประสงค เปาหมายของโครงการ (Establish Goals) 
• การสรางเอกสาร (Programming) 

2. กระบวนการออกแบบโดยการแกปญหา 
• การเก็บขอมูลในการออกแบบ (Gathering information) 
• วิเคราะหขอมูลในการออกแบบ (Analysis information) 
• การสรางทางเลือกของแนวทางในการแกปญหาที่เปนไปได (Generate solution) 
• การตัดสินใจเลือกผลลัพธ (Decision solution) 

3. กระบวนการนําผลการแกปญหาไปใชงาน 
• การนําเสนอผลลัพธ (Presentation) 
• การนําผลลัพธไปใชงานในสถานการณจริง (Implementation)  
• การประเมินผลลัพธหลังการนําไปใชงานจริง (Evaluation) 
• การดัดแปลง แกไขผลลัพธใหมหลังจากประเมินผลแลว (Modify solution) 
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การวิจัยโครงการนี้มีกรอบในการพิจารณาประเด็นเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหาคือ ตองสอดคลองกับ

ขอบเขตในการวิจัย ซ่ึงกลาวไวในเรื่องทฤษฎีขององคประกอบกระบวนการแกไขปญหาและคุณลักษณะของ
ปญหาในการออกแบบ ที่กลาววา 

องคประกอบของกระบวนการแกไขปญหา 3 ประการคือ 
1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) และวัตถุประสงคหรือเปาหมายในแกปญหา           

(Design objective หรือ Design goal) (อยูรวมกันในสวนของการโปรแกรม) 
2. วิธีการแกไขปญหา (Problem Solving Process)  
3. ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution)  
คุณสมบัติของปญหาในการออกแบบ 2 เร่ืองคือ 
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถาไมมีขอ

มูลครบถวน การตั้งโจทยในการออกแบบจึงตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลาที่
ดําเนินการแกไขปญหา ดังนั้น การสรางโจทยตองการเครื่องมือเขามาชวยในการเริ่มตนและหาขอ
มูลตลอดกระบวนการแกปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions)ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคืออะไร คํา
อธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การอธิบายสาเหตุของ
ปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจของผูแกปญหาและผูออก
แบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง ดังนั้นในขั้นตอนการนิยามปญหา
ตองการเครื่องมือเขามาชวยคนหาผลลัพธที่เปนรูปธรรมและอธิบายสาเหตุของปญหาในการออก
แบบ 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากกรอบเบื้องตนนําไปพิจารณาขั้นตอนในกระบวนการแกปญหาทั้งหมด พบวาขั้นตอนที่สอด

คลองกับขอบเขตการศึกษาและจะที่นําไปศึกษาตอในการวิจัยคือเรื่อง 
1. การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking)  
2. การนิยามปญหา (Problem definitions) 
3. ผลลัพธในการออกแบบ (Design Solution) 
ซ่ึงแตละขั้นตอนไดทําการศึกษารายละเอียดเพื่อทําความเขาใจธรรมชาติของกระบวนการอยาง

ละเอียดและคนหาเครื่องมือในการออกแบบที่เขามาชวยการแกปญหาในขั้นตอนเหลานั้น 
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3.1.5 การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem Seeking) 

หมายถึง ขั้นตอนที่ผูออกแบบสามารถระบุตัวปญหาในการออกแบบได โดยสังเกตเห็นคุณ
ลักษณะบางอยางที่สามารถหยิบมาเปน “ปญหาในการออกแบบ” ได เชน มีความสงสัย ความอยากรูอยาก
เห็น ความไมพอใจ เกิดความทาทาย เกิดความสํานึก เปนตน รวมเรียกวา Mess2 (Sidney J. Parnes) หรือ
อาการของปญหา  

ความสําคัญของการคนหาปญหาคือ ทําใหผูออกแบบรูวาหัวขอของการออกแบบคืออะไร เพราะ
หากผูออกแบบไมสามารถกําหนดปญหาได ยอมไมรูวาจะแกไขอะไร (What to do?) แกไขอยางไร 
(How-to do ?) และแกไขเพื่ออะไร (What objective?) การระบุวาสิ่งใดเปนปญหาและเปนปญหาในระดับ
ใด เกณฑสําคัญประการหนึ่งคือ การใชความตระหนักรูตอส่ิงเรา (Perception) ถาสิ่งนั้นมีผลกระทบตอ
ตนเองและเปนสิ่งที่ไมตองการหรืออยากเปลี่ยนแปลง ส่ิงนั้นถือเปนปญหา และหากสิ่งนั้นสงผลกระทบ
รุนแรงหรือบอยครั้งสิ่งนั้นเปนปญหาสําคัญหรือเรงดวน  

 การคนหาปญหาประกอบดวย 2 ขั้นตอนคือ  
1. การกําหนดวาปญหาในการออกแบบหรือหัวขอนั้นคืออะไร 
2. การแสวงหาขอมูลเกี่ยวกับปญหาหรือหัวขอนั้น เพื่อใหทราบรายละเอียดเกี่ยวกับปญหา

หรือหัวขออยางรอบดาน 
ขอมูลที่รวบรวมไดเกี่ยวกับปญหาหรือหัวขอทําใหผูออกแบบทราบที่มา เงื่อนไข ปจจัยที่เกี่ยวของ

ทั้งในอดีต ปจจุบันและแนวโนมในอนาคต ซ่ึงนําไปสูการกําหนดวัตถุประสงคและขอบเขตในการแก
ปญหา ตลอดจนกรอบแนวคิดเบื้องตน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจถึงความตองการหลักของการแก
ปญหาอยางชัดเจนและตรงประเด็นที่สุด 

เครื่องมือสําคัญในการเริ่มตน สําหรับกําหนดปญหาและแสวงหาขอมูลคือ การตั้ง  “ประเด็นคํา
ถาม(Issue)” ตอปญหา ดวยการสืบคน (Inquire) จากสถานการณ / สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม
เปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู เปนพื้นฐานในการอธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่
เกี่ยวของกบัปญหา เพื่อคนพบคําตอบ ที่จะนํามาสรางเปน “หัวขอโครงการ” หรือ “โจทยในการออก
แบบ” ในรูปแบบของโปรแกรมงานออกแบบ 

การแสวงหาขอมูลดวยประเด็นคําถาม เกี่ยวของกับทุกขั้นตอนในการแกปญหาไมเฉพาะขั้นตอน
การคนหาหัวขอเทานั้น เพราะในทุกขั้นตอน กอนที่จะดําเนินการแกปญหาได ผูออกแบบตองการขอมูล
เขาใชในการแกปญหาตลอดเวลา และใชขอมูลในแตละขั้นตอนแตกตางกัน เชน ขั้นตอนการทํา
โปรแกรม ตองการคําถามเกี่ยวกบัความตองการของผูใชงาน กิจกรรม พื้นที่ใชสอย เปนตน หรือ ขั้นตอน
การแกปญหา ตองการคําถามเกี่ยวกับวิธีการแกปญหา ทฤษฎี หรือเครื่องมือในการแปลงแนวความคิด
เปนรูปธรรม เปนตน 

 

                                                           
2 Mess (n.) Full of trouble or problem (Collins cobuild Lexicon Dictionary 2000) 



 

 

54
3.1.6 การนิยามปญหา (Problem definitions) 

หมายถึง การอธิบายสาเหตุของปญหาหรือแปลความหมายของปญหาวาคืออะไร ซ่ึงปญหาหนึ่ง
เรื่องมีไดหลายคําอธิบาย ขึ้นอยูกับมุมมองและทัศนคติของผูนิยาม สวนใหญผูนั้นจะเลือกอธิบายสาเหตุ
ของปญหา ตามความคิด ความเขาใจของตนเองที่เห็นวามีความสมเหตุสมผลมากที่สุด  

“The existence of a discrepancy representing a wicked problem can be explained in numerous 
ways. The choice of explanation determines the nature of the problem’s resolution. Attitudinal criteria 
guide the choice. People choose those explanations, which are most plausible to them, the problem 
solvers worldview is the strongest determining factor in explaining a discrepancy and, therefore, in 
resolving a wicked problem… Designer / Planner tend to offer solution that they know the best.” (John 
Zeisel, 1986) 

ปจจัยที่มีความสําคัญตอการนิยามปญหาของผูออกแบบมากที่สุดคือ มุมมอง (Worldview) หรือ
โลกทัศนของตนเอง ซ่ึงครอบคลุมมุมมองที่มีตอตนเอง (Self-image) เชน เราคือใคร? คําตอบอาจจะเปน  
Designer, Architect, Instructor เปนตน และมุมมองที่มีตอโลกหรือสภาพแวดลอม (World or 
environmental image) เชน สังคมที่นาอยูมีลักษณะอยางไร มุมมองทั้งสองอยางมีผลมาจากภูมิหลัง 
(Profile) ของผูนิยามปญหาอีกทอดหนึ่ง ซ่ึงไดรับอิทธิพลมาจาก 

• Internal profile เชน เชื้อชาติ เพศ วัย การศึกษา อาชีพ พื้นฐานทางครอบครัว สถานะทาง
สังคม เศรษฐกิจ เปนตน 

• External context เชน ศาสนา ความเชื่อ ปรัชญา สภาพแวดลอม เปนตน  
มีนักคิดหลายทานไดนําเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการนิยามปญหาหรือการแปลความหมายของปญหาไวดังนี้ 

โจแนสเซน (Jonassen, 1992: 138-139) กลาวไวใน “ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism)” วา 
คนสรางความรูจากปจจัยสําคัญอยางนอย 3 ประการคือ โครงสรางทางปญญา วิธีการของแตละคนในการ
สรางความรูจากประสบการณ และความเชื่อที่ใชในการแปลความหมายเหตุการณและสิ่งตางๆ เขาเชื่อวา
ทุกคนมีโลกของตนเอง ที่สรางขึ้นดวยความคิดของตน และไมสามารถกลาวไดวาโลกใครเปนจริงมาก
กวากัน ดังนั้นโลกจึงไมมีความจริงเพียงหนึ่งเดียว ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้ถือวา สมองเปนเครื่องมือ
สําคัญในการแปลความหมายของเหตุการณ ปรากฎการณ ส่ิงตางๆ ในโลกนี้  

การแปลความหมายจึงเปนเรื่องเฉพาะบุคคล (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว (Individualistic) 
เพราะการแปลความหมายขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความสนใจ และภูมิหลังของ
แตละบุคคลซึ่งมีความแตกตางกัน (Jonassen, 1992: 139) ขณะที่ ฟอสโนท (Fosnot, 1992: 171) กลาววา 
การเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูเปนกระบวนการแบบ “Acting on” ไมใช “Taking in” หมายถึง การ
สรางความรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนตองจัดกระทํากับขอมูล ไมใชเพียงรับขอมูลเขามา และการเรียนรู
เปนกระบวนการปฏิสัมพันธภายในสมองและเปนกระบวนการทางสังคมดวย 

ศาสตราจารย ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert อางใน สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติ, 2542: 1-2) แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส (Massachusetts Institute of Technology) 
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กลาวถึงแนวคิดสวนหนึ่งของทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน 
(Constructivism) วา เมื่อผูเรียนสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก ยอมหมายถึงการสรางความรูขึ้นในตน
เองนั่นเอง ความรูที่ผูสรางขึ้นในตนเองจะมีความหมายตอผูเรียนอยางมากและจะอยูคงทน ผูเรียนจะไม
ลืมงายและสามารถถายทอดความรูใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตนเองไดดี นอกจากนั้นความรูที่ผูเรียน
สรางขึ้นเองยังจะเปนฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยางไมมีที่ส้ินสุด  

ริทเทิล (W.H.Rittle, 1964) กลาววา มุมมอง (Worldview) ของผูออกแบบมีผลอยางมากตอการ
อธิบายสาเหตุของปญหา ซ่ึงคําอธิบายที่ได จะชี้นําไปสูแนวความคิดในการแกปญหา (Solution ideas) 
โดยอัตโนมัติ “The process of solving the problem is identical with the process of understanding its 
nature” 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4 แสดงกระบวนการนิยามปญหา 
 

“ Defining the problem is crucial stage in problem solving can be referred as problem re-
definition as there may be several valid ways of viewing the problem that all need to be considered. 
Take time to think of other ways of describing problem, try to get different ‘Angles’ on the problem 
situation”  (Hicks, 1991: 16) เปาหมายสําคัญของการนิยามปญหาคือ การอธิบายวา ปญหาเกิดมาจาก
สาเหตุอะไร 

เครื่องมือในการนิยามปญหาคือ การใช  “ประเด็นคําถาม (Issue)” สืบคน (Inquire) ขอมูลจาก
สถานการณ / สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม (Inquire, Investigate, Explore Problem situation) เปรียบ
เทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู (Principle, Theoretical basis and Knowledge) เปนพื้นฐานในการ
อธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่เกี่ยวของกับปญหาหรือกรณีศึกษา (Related work, Comparable 
study) เพื่อที่ผูนิยามจะคัดเลือก คําอธิบายที่มีเหตุผลดีที่สุดสําหรับตนเองและเหมาะสมที่สุดกับบริบท
ของปญหา เมื่อผูนิยามเขาใจวาปญหาคืออะไรหรือสามารถอธิบายไดวาปญหาเกิดจากสาเหตุอะไร เขาจะ
เกิดแนวความคิดในการออกแบบ (Solution idea) ควบคูกันไปอยางทันทีทันใด  

 
 
 
 
 
 

คําอธิบายสาเหตุของปญหา 
Problem Definitions 

แนวทางของผลลัพธ 
Solution idea 

Problem Seeking, 
Topic of Project 
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3.1.7 ผลลัพธของการออกแบบ (Design Solution) 

คือส่ิงที่เกิดขึ้นหลังจากดําเนินการดวยวิธีการแกปญหาเสร็จเรียบรอยแลว เรียกวา แบบหรือ
แผน(Plan) และคาดหวังวาเมื่อนําผลที่เกิดขึ้นไปประยุกตใชงานในสถานการณที่โปรแกรมกําหนด ยอม
คาดหวังไดวาแบบหรือแผนจะบรรลุหรือตอบสนองกับวัตถุประสงคที่กําหนดไวมากที่สุด นั่นหมายถึง
การออกแบบประสบความสําเร็จ3 โดยไมกอใหเกิดผลขางเคียงและผลกระทบที่ติดตามมาภายหลัง  

• Design solution is a plan, to bring about the “Ought to be” desire effect, situation and 
course of events. Design is purposeful activity aiming at the production of a plan, which, 
if implement, is hope to lead to a situation with intended (desire) properties, but remain 
without unforeseen, undesirable side-after-effects. (Rittle, 1964) 

• Design aims to produce a plan, which is if implemented will remove perceived 
discrepancy, i.e., to bring about what “ought-to-be” solution without causing any side and 
after effects (consequences). (Rittle, 1972) 

ผลของการออกแบบ (Design Solution or design aims) เรียกวา “แบบหรือแผน (PLAN)”  (Rittle, 
1972 อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2544: 4) แบบหรือแผน (PLAN) มีความหมายใน 3 ระดับดังตอไปนี้ 

1. A series of instruction หมายถึง นโยบาย ปรัชญา หรือแนวความคิด มีลักษณะเปน
นามธรรมมากที่สุด 

2. Course of actions หมายถึงวิธีการดําเนินการ กิจกรรมที่ตองกระทําอยางเปนขั้นตอน มี
ลักษณะเปนทั้งนามธรรมและรูปธรรม คือเปนนามธรรมในแงที่จับตองไมได แตเปน
รูปธรรมในแงที่นําไปใชงานได Conceptual idea, Schematic design เปนตน 

3. Format, drawing, text, documents หมายถึง ผลลัพธที่เปนลักษณะกายภาพแบบ (Physical 
plan) เชน แบบสถาปตยกรรม (Architectural Drawing) แบบกอสราง(Building 
construction) เอกสาร (Document) อาคาร (Building) มีลักษณะเปนรูปธรรม จับตอง ใชงาน
ได คนสวนใหญมักเขาใจความหมายของ Design solution ในแงมุมนี้  

ดังนั้น ผลการออกแบบ (Design Solution) มีลักษณะที่เปนรูปธรรมและเปนนามธรรมดวย แตใน
การวจิัยโครงการกําหนดขอบเขตของผลลัพธในการแกปญหาคือระดับที่ 2 Course of action ผลการแก
ปญหาจึงเปนระดับแนวความคิดเบื้องตน หรือความคิดตนแบบ เชน Conceptual idea, Schematic design 
เปนตน 

 

                                                           
3 การแกปญหาที่ประสบความสําเร็จหมายถึง ผลลัพธนั้นสามารถนําไปประยุกตใชงานในเงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมที่ปญหา
นั้นเกิดขึ้น แลวสามารถบรรลุวัตถุประสงคในการแกปญหาได 
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3.1.8 วิธีการแกปญหาที่นําไปสูผลลัพธในการออกแบบ 
ตามแนวทาง Problem solving strategies พบวามีหลายวิธีดังตอไปนี้ 
1. วิธีลองผิดลองถูก (Trial and Error) คือการสุม เดา ผลลัพธมาจากความนาจะเปน มีจุดเดนคือ เปน

วิธีการงายที่ทุกคนสามารถใชวิธีการนี้ไดโดยไมตองเรียนรูกระบวนการมากอน หรือมีความ
สามารถเฉพาะทางอยางใดอยางหนึ่งมากอน แตมีขอจํากัดคือ หากมีองคประกอบของปญหา
จํานวนมากเชน ตอภาพจิ๊กซอวจํานวน 1,000 ชิ้น ดวยวิธีการนี้ยอมเปนวิธีที่ใชเวลานานและยาก
ลําบากมากกวาจะไดผลลัพธที่ถูกตอง 

2. วิธีการหยั่งรู (Insight) เปนกระบวนการแกปญหาที่อาศัยการจัดระบบขอมูลประสานกับประสบ
การณเดิมของแตละคน มาสังเคราะหในเงื่อนไขใหม ทําใหเกิดเปนผลลัพธหรือวิธีการใหม การ
หยั่งรูมาเกิดขึ้นโดยทันทีทันใด ไมใชเปนกระบวนที่เปนลําดับขั้นหรือคาดหวังผลได มักเกิดใน
ขณะที่ความคิดกําลังฟกตัว (Incubation stage) คือกําลังผอนคลายหรือบุคคลนั้นไมไดใสใจแก
ปญหานั้นหรือกําลังสนใจหรือปฏิบัติงานอื่นอยู แนวทางผลลัพธจะปรากฎขึ้นเองโดยอัตโนมัติ 

3. วิธีการคิดโดยใชหลักเกณฑ (Algorithms) เปนการแกปญหาที่มีเครื่องมือประกอบ เชน หลักเกณฑ 
ทฤษฎี หรือคูมือปฏิบัติการ โดยผูแกปญหาตองคิดและลงมือปฏิบัติตามไปทีละขั้นตอน โดยมี
ความเชื่อมั่นวาสามารถแกปญหาไดแนนอน วิธีการนี้เหมาะสมกับปญหาที่มีคําตอบแนนอน ตาย
ตัว หากเปนปญหาที่ซับซอนหรือเปนปญหาแบบที่ไมรูลักษณะของคําตอบลวงหนาจะใชวิธีการนี้
ไมไดผล 

4. วิธีการคิดโดยอาศัยทางลัดหรืออาศัยประสบการณ (Heuristic) เปนการแกปญหาที่ไมมีรูปแบบ กฎ
เกณฑบังคับ แตเปนการใชส่ิงที่มีอยูแลวในสถานการณนั้นมาผสมผสานกับปฏิภาณ ไหวพริบของ
บุคคลเปนจุดเริ่มตนในการคิด วิธีการนี้จึงไมสามารถรับรองผลไดวาจะสามารถแกไขปญหาได
เหมือนอยางวิธีการใชหลักเกณฑ วิธีการแกปญหาโดยอาศัยทางลัดมีประสิทธิภาพในแงที่มีการวาง
กรอบของวิธีการแกปญหาเบื้องตน เชน การจัดระบบขอมูลเบื้องตน การพิจารณาตัดทางเลือกที่ไม
นาเปนไปไดออกไปกอน เปนตน เชน การตอจิ๊กซอวจํานวน 1,000 ชิ้น หากนําชิ้นสวนมาตอกัน
ไปเรื่อยๆแบบลองผิดลองถูกคงไมสําเร็จงายๆ วิธีการทางลัดจึงใช การจัดหมูชิ้นสวนออกเปนกลุม
ตามสี สังเกตเหลี่ยมมุมของรอยตอ หรือเทียบเคียงรูปราง สี กับภาพตนแบบ เปนตน การคิดโดย
อาศัยทางลัดมี 2 วิธี  
• การวิเคราะหจากการปฏิบัติไปสูเปาหมาย (Mean End analysis) คือการวิเคราะหปญหาออก

เปนองคประกอบยอย แลวกําหนดแนวทางของการปฏิบัติใหเปนลําดับขั้นตอน เพื่อใหมอง
เห็นภาพรวมของกระบวนการแกปญหาอยางชัดเจน 

• การอุปมา อุปมัยหรือเทียบเคียง (Analogy) เปนการนําเอาวิธีการแกปญหาที่เคยใชสําเร็จมา
แลว มาประยุกตใชกับสถานการณใหม หรือการเปรียบเทียบคุณสมบัติระหวางของสองสิ่ง 
โดยมองหาคุณสมบัติที่คลายคลึงหรือมีรวมกันของสิ่งเกาและสิ่งใหม แลวมาสรางความ
สัมพันธกัน เชื่อมโยงกันในประเด็นตางๆ เชน กรอบในการมองปญหา รูปรางตนแบบ วิธี
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การทํางานที่คลายคลึงกัน เปนตน ในชีวิตประจําวันเราใชวิธีการอุปมาอุปมัย เปรียบเทียบ
ทั้งในดานความคลายคลึง แตกตางของวัตถุ สถานการณ สถานที่ หรือใชคําสําคัญ             
(Key word) เปรียบเทียบอยางมากมาย เชนในสุภาษิต คําพังเพย เปนตน ผูที่มีความสามารถ
ในการเปรียบเทียบจะมีศักยภาพในการถายทอดขอมูล และสรางความเขาใจใหแกบุคคลที่
ไมเคยมีประสบการณหรือเคยพบเห็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากอนไดอยางดีอีกดวย 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
เมื่อพิจารณาวิธีการแกปญหาตามทฤษฎีศึกษาทั้งหมด จะพบวาวิธีการเดียวที่จะนํามาสูผล

ลัพธในการออกแบบที่สอดคลองกับปญหาในการออกแบบประเภท Create Problem และ Ill-
defined Problem คือ การอุปมา อุปมัย เทียบเคียง (Analogy) เมื่อนํามาประยุกตใชกับทฤษฎีการ
นิยามปญหาจะทําใหพบวา ผูนิยามสามารถอธิบายสาเหตุของปญหาในมุมมองตางๆ กันไดหลาก
หลายมุมมองและอาจไมซํ้ากับสิ่งที่ตนเองเคยรับรูมากอน แตการเปรียบเทียบ อุปมา อุปมัย โดย
การจําลองบทบาทตนเองหรือสมมุติบทบาทตนเอง ชวยสรางกรอบความคิดไปสูมุมมองอื่นๆ ที่
สรางคําอธิบายปญหาไดแตกตางจากสิ่งที่ตนเองเคยรูและเห็นปญหาเดียวกันไดหลากหลายมุมมอง
มากขึ้น 

 
3.1.8 สรุปขอบเขตของทฤษฎีการออกแบบที่ใชในการวิจัยโครงการนี้คือ 

1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) มีลักษณะเปน Created problem และ Ill-
defined problem 

2. วิธีการแกไขปญหา (Problem Solving Process) ศึกษาเรื่องการคนหาปญหารือหัวขอ
โครงการ (Problem seeking) และการนิยามปญหา (Problem definitions) 
• การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking) ใชการตั้งประเด็นคํา

ถามและการสืบคนดวยการสังเกต การลงความเห็น การจัดกระทําขอมูล การ
วิเคราะหขอมูล เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

• การนิยามปญหา (Problem definitions) ใชการตั้งประเด็นคําถามและการสืบ
คน ตอการสมมุติบทบาทเพื่อสรางทางเลือกของคํานิยามปญหาใหหลากหลาย
แนวทางมากที่สุด เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

• ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution) ใชการตั้งประเด็นคําถามและการ
สืบคนดวยการอุปมาอุปมัยเพื่อสรางทางเลือกและคัดเลือกผลลัพธที่สอดคลอง
กับโปรแกรมมากที่สุด เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

3. ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution) อยูในระดับแนวความคิดเบื้องตนหรือ
ความคิดตนแบบ เชน Conceptual idea, Schematic design ที่มีลักษณะเดนคือ 
Creative in design solution หมายถึงผลลัพธรูปแบบใหมที่แตกตางจากสิ่งที่มีอยูใน
ปจจุบัน (New typology)  
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                           How – to (Tool: Problem solving, Issue, Inquiry and Analogy )                               

     
Topic: Created Problem                                                                           Design solution         
(Problem seeking)                                                                                     (Conceptual Idea, Schematic plan)                
 

ภาพที่ 3.5 แสดงขอบเขตของกระบวนการแกปญหาในการวิจัย 
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3.2  การสืบคน (Inquiry) 

3.2.1 ท่ีมากระบวนการสืบคน 
การสืบคนเริ่มจากกระบวนการสอนของโสเครตีส (Socrates) ที่เนนใหลูกศิษยสรางองคความรู

ดวยเอง โดยการตั้งคําถาม และซักถามอยางตอเนื่องและจริงจัง เพื่อกระตุนใหลูกศิษคนหาจนไมมีชอง
ทางที่จะคนควาไปตอไปอีกแลว จึงไดคําตอบในที่สุด ตอมา John Dewey นักการศึกษา ไดประยุกต
การสืบคนเขากับการเรียนการสอนวิทยาศาสตรสมัยใหม โดยเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางและเรียนรู
บนพื้นฐานของประสบการณในโลกที่เปนจริง จนไดรับความนิยม ทําใหเกิดแนวคิดการเรียนการสอน
แบบสืบคน (Inquiry Based Learning) เปนพื้นฐานการเรียนรูในหลายรูปแบบ รวมทั้งการทําโครงการ
ออกแบบสถาปตยกรรมดวย 

 การสืบคนนําความอยากรูอยากเห็น ความสงสัย การถามและการแสวงหาคําตอบซึ่งเปน
ธรรมชาติการเรียนรูของคน นํามาสรางเปนกระบวนเรียนรู ที่มีระเบียบขั้นตอนเริ่มตนตั้งแตการเลือก
ปญหาที่สนใจ การรวบรวมขอมูล การตั้งสมมติฐาน จนถึงการสรุปใจความอยางมีเหตุผล เพื่อ
อธิบายปรากฎการณหรือลักษณะของปญหานั้นได 
3.2.2 นิยามศัพท 

คือรูปแบบการเรียนรู ที่เนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการศึกษา โดยการใชประเด็นคําถาม 
(Issue) เปนเครื่องมือในการคนควาขอมูล ความจริงหรือความรูอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อนํามาแกปญหา
ใหไดผลลัพธที่บรรลุวัตถุประสงค (www.bsu.edu อางใน ยงยุทธ ณ นคร: 2544)  

คือการใชคําถาม สืบคนสิ่งที่ตองการรู ตั้งสมมติฐานตอส่ิงที่ศึกษา เพื่อสรางองคความรูใหม 
การสืบคนเนนการพัฒนาความสามารถการใชเหตุผลของคน เพราะใชการวิพากษวิจารณในระหวาง
การเรียนรูดวยเหตุผล โดยมีหลักฐาน หลักความคิดอางอิงและมุมมองสนับสนุน (ทิศนา แขมณีและ
คณะ, 2545: 75) 

คือการสืบสวนหรือการไตถาม หมายถึงการคนควาหาความจริง ความรู หรือขอมูลอยางหนึ่ง
ดวยการตั้งคําถาม (Gardner, 1983) 

คือกระบวนการสรางความรูดวยการตั้งคําถาม สืบคนขอมูล วิพากษวิจารณใหเขาใจถองแท 
และประยุกต ตั้งแตเริ่มตนจนถึงการสรุปใจความอยางมีเหตุผล เพื่ออธิบายปรากฎการณของความรูได            
(John Dewey, 1933) 

คอื การตั้งคําถามและแสวงหาคําตอบ เพื่อใหไดความรูเพิ่มเติมและสืบตอคําถามใหม ความรู
ใหมไมส้ินสุด (Gardner, 1993) 

คือการเปลี่ยนขอมูลใหเปนความรูที่มีประโยชน (Joyce, B. and Weil, M, 1980) 
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3.2.3  ความสําคัญของการสืบคน 

สรางกระบวนการเรียนรูดวยตัวผูเรียนเอง โดยวิธีการใหผูเรียนสรางความเขาใจตอสภาพแวด
ลอมรอบตัวและสามารถสืบคนไปสูส่ิงที่ตองการรูไดดวยตนเอง การสืบคนมีเปาหมายใน 2 ระดับคือ   

• การคนควาหาคําตอบที่ถูกตอง 
• การคนหาคําตอบใหมที่สอดคลองสําหรับแตละคําถามหรือในแตละเรื่องที่ศึกษา  

3.2.4 แนวความคิดของสืบคน 
1. เนนใหผูสืบคนรูวาสิ่งนั้นเกิดขึ้นไดอยางไร หรือตนเองรูไดอยางไร 
2. เนนการพัฒนาดานทักษะ การคิดหลายมิติ การทํางานกลุม การเรียนรูดวยตนเอง  
3. พัฒนาทัศนคติ การเรียนรูตลอดชีวิต ทาทาย กลาเผชิญปญหา 
4. กระตุนสํานึกของการเปนผูใฝเรียนรูของผูสืบคนดวยตนเอง (Habit of mind) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ตั้งคําถาม 

สืบคนขอมูล 

จัดกระทําขอมูล              
(จัดหมวดหมู วิเคราะห สังเคราะห)

นําขอมูลไปใชในการออกแบบ          
(สรางโปรแกรม สรางแนวคิด สรางผลลัพธ) 

เกิดคําถามตอเนื่อง           
สืบคนขอมูลใหมตอเนื่อง 

ขอมูลรอยเรียงเปนโครงขาย   
สะสมเปนฐานขอมูล 

ภาพที่ 3.6 แสดงแนวคิดการสืบคน
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3.2.5 การสืบคนมีหลายระดับไดแก 

1. สืบคนเพื่อรวบรวม สะสมขอมูลและองคความรู 
2. สืบคนเพื่อทําความเขาใจขอมูลและองคความรู 
3. สืบคนเพื่อพิสูจนความแมนยํา ถูกตองของขอมูลและองคความรู 
4. สืบคนเพื่อคัดเลือกขอมูลและองคความรูที่สอดคลองกับความตองการ 
5. สืบคนเพื่อสืบตอคําคําถามใหม สืบตอการเรียนรูใหม สืบตอความรูใหมอยางตอเนื่องไม

ส้ินสุด 
6. สืบคนเพื่อสรางสรรคส่ิงใหมและนําไปใชประโยชนไดจริง 
7. สืบคนเพื่อประเมินผลของสิ่งที่สรางใหม 
8. สืบคนเพื่อแสวงหาความรูอยางไมส้ินสุด 
9. สืบคนเพื่อเรียนรูตลอดชีวิต 
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3.3  ประเด็นคําถาม (Issue) 
3.3.1 ความสําคัญของประเด็นคําถาม 

ประเด็นคําถามมีบทบาทตอการเรียนการสอนอยางมากเพราะจุดมุงหมายของการศึกษาใน
ปจจุบันตองการคือ ใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน (Child Center) เพื่อพัฒนาความคิดของตนเอง ซ่ึง
ประเด็นคําถามเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมการ
เรียนรู การใชประเด็นคําถามชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ และเขาใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้น (Williams, 
1983) การใชประเด็นคําถามจึงเปนหัวใจของการสอน เพราะไมวาครูจะใชวิธีสอนแบบใดก็ตามตองมี
การใชประเด็นคาํถามปะปนอยูดวยเสมอ เพื่อกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง ดังนั้นผู
สอนที่เปนผูใชประเด็นคําถามตองตระหนักในความสําคัญ และรูจักวิธีการใชประเด็นคําถามอยางถูก
ตอง จึงกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
3.3.2  นิยามศัพท 

คันนิงแฮม (Cunningham, 1971) ใหความหมายวา ประเด็นคําถามคือคําพูดที่ตองการคําตอบ 
หรือการตอบสนองจากบุคคลที่ถูกถาม ประเด็นคําถามเปนเครื่องมือสําคัญที่ใชในการแสวงหาขอมูล
หรือแปลความหมายของขอมูล ประเด็นคําถามเปนสิ่งที่กระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและชวย
ใหเกิดความคิด 

ราวนทรี (Rowntree, 1981) กลาววา ประเด็นคําถามเปนสิ่งสําคัญในความหมายของการคนหา
คําตอบเพื่อใหเกิดการเรียนรูหรือเปนเทคนิคการนําไปสูคําตอบ เปนการเสริมใหตรวจสอบประสบ
การณหรือความรูที่มีอยูในตนเอง 

ชูชีพ ออนโคกสูง (2520) ประเด็นคําถามคือ คําพูดหรือประโยคที่มีแนวโนมกระตุนหรือดึงการ
ตอบสนองออกมา 

อรวรรณ เลิศสังข (2524) ใหความหมายวา ประเด็นคําถามเปนพฤติกรรมทางวาจาที่ผูสอนใช
กระตุนผูเรียนใชความคิดหาเหตุผลในการตอบสนองทางวาจา 

ชาตรี สําราญ (2545) ประเด็นคําถามคือสถานการณที่ครูสรางขึ้นเพื่อพานักเรียนไปพบกับการ
เรียนรูส่ิงใหมหรือสถานการณใหม 

สรุป ประเด็นคําถามคือสถานการณหรือประโยคที่ใชระหวางบุคคล โดยมีจุดหมายเพื่อกระตุน
ผูถูกถามใหเกิดความคิด การแสวงหาขอมูลและการแปลความหมายขอมูล เพื่อนําผูถูกถามไปสูการ
คนพบคําตอบดวยตนเอง 
3.3.3 จุดประสงคการใชประเด็นคําถาม 
กรอยเชอร (Groisser, 1964) กลาวไวดังนี้ 

1. เพื่อทดสอบความพรอมของผูเรียนในเนื้อเรื่องที่จะสอน 
2. เพื่อจูงใจและสรางปญหาใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน 
3. เพื่อเพิ่มพูนความใจในบทเรียนมากขึ้น 
4. เพื่อพัฒนาแนวความคิดและเจตคติ 
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5. เพื่อทบทวนเนื้อหาที่สอนไปแลว 
6. เพื่อทดสอบและประเมินการสอนของผูสอน 

คารินและซันต (Carin and Sond, 1971) กลาววา 
1. เพื่อเราความสนใจและจูงใจใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมของบทเรียน 
2. เพื่อประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน 
3. เพื่อวินิจฉัยจุดเดนและจุดบกพรองของผูเรียน 
4. เพื่อทบทวนหรือสรุปสิ่งที่เรียนมาแลว 
5. เพื่อสงเสริมกระบวนการคิด การตัดสินใจ 
6. เพื่อนําผูเรียนไปสูปญหาใหมที่นาสนใจ 
7. เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดของผูเรียน 
8. เพื่อเราใหผูเรียนไดคนหาขอมูลเพิ่มเติมดวยตนเอง 
9. เพื่อชวยใหผูเรียนนําความรูไปใช 
10. เพื่อการประเมินบทเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคหรือไม 

ประดินันท อุปรมัย (2529) กลาววา 
1. การใชประเด็นคําถามเพื่อใหเกิดการเรียนรูมีลักษณะดังนี้ 

1.1 เปนประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูเรียนสนใจในบทเรียน 
1.2 เปนประเด็นคําถามสงเสริมใหผูเรียน มีสวนรวมในการเรียนการสอนอยางทั่วถึง 
1.3 เปนประเด็นคําถามที่สงเสริมใหผูสอนทราบความรูพื้นฐานและประสบการณเดิม

ของผูเรียน จนสามารถจัดประสบการณการเรียนการสอนใหผูเรียนไดอยางเหมาะ
สม 

1.4 เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหผูเรียนรูจักคิดหาคําตอบหรือแกปญหาดวยตนเอง 
1.5 เปนประเด็นคําถามที่ชวยใหผูสอนทราบความคิดเห็นของของผูเรียนไดอยาง

เหมาะสม 
1.6 เปนประเด็นคําถามที่ชวยใหผูสอนสามารถประเมินความเขาใจของผูเรียนเกี่ยว

กับบทเรียนและประเมินผลการเรียนการสอนได 
2. การใชประเด็นคําถามชวยใหผูสอนเขาใจพัฒนาการของผูเรียน ทางดานรางกาย อารมณ 

จิตใจ สังคมและสติปญญา 
3. การใชประเด็นคําถามชวยใหผูสอนเขาใจปญหาของผูเรียนหรือรูจักพื้นฐานทางครอบ

ครัว ความคิดของผูเรียน 
3.3.4 ประเภทของประเด็นคําถาม 
H. Rittle แบงประเภทของประเด็นปญหาไว 5 อยางคือ (อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545) 

1. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาความจริงของสิ่งนั้นคืออะไร Factual issue (what is the state 
of X? = fact) 
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2. ประเด็นคําถามที่อธิบายสาเหตุของสิ่งนั้นคืออะไร Explanatory issue (what causes X? 

why X is the case?) 
3. ประเด็นคําถามที่อธิบายวิธีการ หนทาง หรือเครื่องมือในการแกปญหาหรือทําใหเกิดสิ่ง

นั้นไดคืออะไร Instrumental issue - technology = know-how (How to do X?) 
4. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาแนวความคิดหรือความหมายของสิ่งนั้นคืออะไร Conceptual 

issue (What does X mean?) 
5. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาผลลัพธในอนาคตคืออะไร หรือส่ิงที่เกิดขึ้นตอไปคืออะไร 

Deontic issue (What X ought to be?) 
1. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาความจริงของสิ่งนั้นคืออะไร หรือ FACTUAL ISSUE (what 

is the state of X? = fact) แบงไดเปน 3 ประเภทคือ 
1.1 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงลักษณะทั่วไปของปรากฎการณทางวิทยาศาสตร ธรรม

ชาติ ส่ิงแวดลอม (UNIVERSAL FACT – OBJECTIVES, SCIENTIFIC, 
NATURAL WORLD) ซ่ึงโดยทั่วไปคนเขาใจหลักการหรือความรูนี้สอดคลอง
กัน เชน โครงสรางของอะตอม ปรากฏการณแผนดินไหว ระบบสุริยะจักรวาล ซึ
นามิ เปนตน 

1.2 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงวัตถุประสงค เปาหมาย หรือสาเหตุของความจริง 
(FACT FINDINGS – OBJECTIVES / EVIDENT) ของสิ่งที่กําลังเกิดขึ้นใน
ปจจุบันหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นแลว เชน สภาวะหนี้ตางประเทศของประเทศไทย 
การเปลี่ยนแปลงของอาคารที่พักอาศัย งานวิจัยเร่ืองพัฒนาการแนวความคิดและ
รูปแบบของงานสถาปตยกรรม: อดีต ปจจุบัน และ อนาคตโดย ศ.ดร. วิมลสิทธิ์
และคณะ เปนตน 

1.3 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงมุมมองของคนที่มีตอส่ิงตอความจริง หรือส่ิงรอบตัว
บางอยาง (SOMEBODY’S FACT (subjective knowledge) - SOCIAL WORLD)  
เชน ความตองการ นิสัย บุคลิค ซ่ึงไมมีคําอธิบายที่แนนอน แตกตางกันในแตละ
บุคคล เปนกลาง เพราะขึ้นอยูกับ มุมมอง ทัศนคติ ความเชื่อ ความศรัทธา ซ่ึงนํา
ไปสูการแลกเปลี่ยนความเห็น การสืบคนหาคําตอบหรือคําอธิบายตอส่ิงนั้น เชน 
ความงาม  ดนตรี การเมือง งานอดิเรก ชีวิตหลังความตาย แนวความคิดของ 
Green Architecture และ Sustainable Architecture เปนตน 

2. ประเด็นคําถามที่อธิบายสาเหตุของสิ่งนั้นคืออะไร หรือ EXPLANATORY ISSUE 
Finding cause of X, what causes X? why X is the case? เชน อะไรคือสาเหตุของปญหา
จราจร ทําไมสตูดิโอนักศึกษาจึงไมมีคนใชทํางาน ทําไมมหาวิทยาลัยควรออกนอก
ระบบราชการ ฯลฯ 
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3. ประเด็นคําถามที่อธิบายวิธีการ หนทาง หรือเครื่องมือในการแกปญหา หรือ 

INSTRUMENTAL ISSUE (Methodological, Technological issue, know-how (How to 
do X?) เชน วิธีการศึกษา User’s requirements ทําอยางไรให studio’s life กลับคีนมา 
การวัดสมรรถนะ (ความฉลาด?) IQ vs. EQ การสรางสถาณการณจําลอง (Simulation) 
การวัดความรูสึก (Semantic Differential) การออกแบบใหประหยัดพลังงาน เปนตน 

4. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาแนวความคิดหรือความหมายของสิ่งนั้นคืออะไร หรือ 
CONCEPTUAL ISSUE (What does X mean?) เชน สถาปตยกรรมแบบยั่งยืนคืออะไร ? 
สถาปตยกรรมแบบ green architecture คืออะไร ? แนวความคิดสถาปตยกรรมไทยรวม
สมัยคืออะไร ? เศรษฐกิจแบบเพียงพอคืออะไร? 

5. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาผลลัพธในอนาคตคืออะไร หรือส่ิงที่เกิดขึ้นตอไปคืออะไร 
หรือDEONTIC ISSUE (What X ought to be?) เช นโลกในอนาคตควรเปนอยางไร ? 
ชีวิตที่มีคุณภาพเปนอยางไร ? สังคมแบบพระศรีอารยหรือ “Utopia society” ควรเปน
อยางไร ? โลกในศตวรรษที่ 22  ควรเปนอยางไร ? 

 
บลูม (Bloom, 1965) แบงประเด็นคําถามเปน 6 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามความรูความจํา (Knowledge) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการระลึกหรือจดจําเรื่องราวที่เคยเรียนรูมาแลว 

2. ประเด็นคําถามความเขาใจ (Comprehemtion) คือ ประเด็นคําถามที่ใหผูตอบใชความ
สามารถในการแปลความ ตีความ และขยายความจากสื่อตางๆ พฤติกรรมดานนี้ผูตอบ
สามารถดัดแปลงแกไขสิ่งที่ยากใหมีความหมายชัดเจนขึ้น  

3. ประเด็นคําถามการประยุกตความรู (Application) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบ
ใชความสามารถนําหลักการ กฎเกณฑ วิธีการตางๆ ของเรื่องราวที่ไดเรียนรูมาดัดแปลง
ใชแกปญหาในสถานการณใหมหรือที่คลายคลึงกัน 

4. ประเด็นคําถามการวิเคราะห (Analysis) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใชความ
สามารถในการบอกเรื่องราวหรือเหตุการณที่สมบูรณวาประกอบดวยองคประกอบยอย
ใดบาง โดยอาศัยหลักเกณฑที่มาของเรื่องราวหรือเหตุการณ 

5. ประเด็นคําถามการสังเคราะห (Synthesis) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการรวบรวมหรือองคประกอบยอยใหเปนสวนรวม เพื่อสรุปตามความ
สัมพันธระหวางขอมูลยอยๆ ขึ้นเปนหลักการหรือแนวความคิดใหมใหมีคุณคาและคุณ
ภาพดีกวาเดิม 

6. ประเด็นคําถามประเมินความรู (Evaluation) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการตัดสินคุณคา ประเมินคา โดยใชกฎเกณฑสนับสนุนความคิด 
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กาเลเกอร (Gallagher, 1965) และแอชเนอร (Aschner, 1961) ไดจําแนกประเด็นคําถามออกเปน 4 
ประเภทโดยยึดวัตถุประสงคการถามเปนหลักดังนี้ 

1. ประเด็นคําถามความรูความจํา (Cognitive Memory Questions) คือ ประเด็นคําถามที่
ตองการคําตอบเกี่ยวกับขอเท็จจริงและสิ่งที่ไดเรียนมาแลว 

2. ประเด็นคําถามเอกนัย (Convergent Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ผูตอบตองใชความ
คิดหาคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวจากขอมูลที่มีอยู ประเด็นคําถามประเภทนี้สง
เสริมใหผูตอบเกิดความคิดวิเคราะหและการใชเหตุผล 

3. ประเด็นคําถามอเนกนัย (Divergent Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ผูตอบสามารถใช
ความคิดเพื่อคนหาคําตอบไดหลายคําตอบ เปนประเด็นคําถามที่เปดโอกาสใหผูตอบใช
ความคิดหลายทิศทาง โดยอาศัยขอมูลหรือหลักฐานมายืนยันในคําตอบ ประเด็นคําถาม
ประเภทนี้สงเสริมใหผูตอบเกิดความคิดสรางสรรคและจินตนาการ 

4. ประเด็นคําถามประเมินคา (Evaluative Questions) คือ ประเด็นคําถามที่เปดโอกาสใหผู
ตอบตัดสินใจและประเมินคาสิ่งตางๆ ดวยตนเอง 

 
เอลเลนและคณะ (Allen and et.all: 1998: 14) ไดจําแนกประเภทของประเด็นคําถามไวดังนี้ 

1. ประเด็นคําถามที่ใชบอยๆ เปนคําถามที่ตองการคําตอบจากการจําหรือจากการอธิบาย
โดยใชประสาทสัมผัส แบงเปน 2 ลักษณะคือ 
1.1 ประเด็นคําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริง คือคําถามที่ประกอบดวยคําวา “ใคร อะไร ที่

ไหน เมื่อไร” 
1.2 ประเด็นคําถามที่ตองการใหอธิบาย อาศัยความสามารถในการใหเหตุผลหรือมอง

เห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ ที่จําไดมาประกอบกัน คือคําถามที่ประกอบดวย
คําวา “ทําไม” 

2. ประเด็นคําถามที่ตองการใหคนพบ คือคําถามแรกที่นําไปสูการถามประเด็นคําถามใหม
ที่เกี่ยวเนื่องและเชื่อมโยงถึงกัน ประเด็นคําถามเดิมสามารถสืบตอไปสูการคนพบ
ประเด็นคําถามใหม หรือประเด็นคําถามเดิมสามารถสืบตอไปสูขอมูล ความรูใหม  

3. ประเด็นคําถามขั้นสอง คือ ประเด็นคําถามที่ใหเด็กคิดเปนเชิงนามธรรม โดยอาศัยขอมูล
ที่มีอยู เพื่อนําไปสรุปหาความสัมพันธ ความหมาย การเปรียบเทียบ อางอิง และเหตุผล
เพื่อหาคําตอบที่ตองการ ลักษณะประเด็นคําถามประเภทนี้ไดแก 
3.1 ถามเพื่อใหประเมินผล เปนประเด็นคําถามที่ตองการใหตัดสินหรือเลือกใชโดยใช

คุณคาเปนเกณฑ 
3.2 ถามเพื่อใหอางอิง เปนการถามแบบอุปมานคือ ใหสรุปผลเปนกฎเกณฑหรือ

ทฤษฎีจากการศึกษาขอมูลหรือขอเท็จจริงจํานวนมาก  
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3.3 ถามแบบอนุมาน เปนการถามที่ใชหรือประยุกตทฤษฎีอยางหนึ่งไปอธิบายเหตุ

การณหรือปรากฎการณอ่ืนๆ 
3.4 ถามใหแกปญหา เปนการถามใหรูจักประยุกตใชความรูเดิมที่เคยเรียนมาแก

ปญหา หัวขอใหม 
3.5 ถามใหเปรียบเทียบ เปนการถามใหบอกความสัมพันธของสิ่งตางๆ ในดานที่แตก

ตางหรือคลายคลึงกัน 
3.6 ถามใหหาเหตุและผล เปนประเด็นคําถามที่คนหาความสัมพันธระหวางเหตุการณ 

บุคคล วัตถุ ความคิด วามีความเกี่ยวเนื่อง สงผลตอกันอยางไร 
 
กิลฟอรด (Guilford, 1967) แบงประเด็นคําถามออกเปน 5 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามวัดความรูความจํา (Cognitive-Memory Question) 
2. ประเด็นคําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบแนวเดียว (Convergent-Thought Question) 
3. ประเด็นคําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบไดหลายแนวทาง (Divergent-Thought 

Question) 
4. ประเด็นคําถามวัดการประเมินและตัดสินใจ (Evaluative Thought Question) 
5. ประเด็นคําถามเกี่ยวกับกิจวัตรตางๆ (Routine Question) 

 
คันนิ่งแฮม (Cunningham, 1971) ไดแบงประเด็นคําถามออกเปน 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามแบบแคบ (Narrow Questions) เปนประเด็นคําถามที่ตองการใหใชความ
คิดในระดับต่ํา ไดแก ความรู ความจํา การคิดเอกนัย 

2. ประเด็นคําถามแบบกวาง (Broad Questions) เปนประเด็นคําถามที่มีคําตอบไดหลาย
อยางซึ่งกระตุนใหเด็กคิด เกิดความสามารถในการตั้งสมมติฐาน พยากรณ สรุปอางอิง 
ไดแก การสังเคราะห การแกปญหา การคิดเอนกนัย 

 
บราวน (Brown, 1975) แบงประเด็นคําถามของผูสอนไว 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามระดับต่ํา (Lower Order Cognitive Questions)  
1.1 คําสั่งใชแทนคําถาม (Complaisance) 
1.2 คําถามลอยๆ (Rhetorical) 
1.3 คําถามใหระลึก (Recall) 
1.4 คําถามเกี่ยวกับความเขาใจ (Comprehension) 
1.5 คําถามเกี่ยวกับการนําไปใช (Application) 

2. ประเด็นคําถามระดับสูง (Higher Order Cognitive Questions) 
2.1 คําถามใหวิเคราะห (Analysis) 
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2.2 คําถามใหสังเคราะห (Synthesis) 
2.3 คําถามใหประเมินผล (Evaluations) 

 
ไฮแมน (Hyman, 1979) ไดศึกษาเรื่องการใชประเด็นคําถามและแบงคําถามที่ครูใชในการสอนเปน 3 
ประเภทคือ 

1. Definition Question ประเด็นคําถามที่ตองการคําตอบเกี่ยวกับการนิยามศัพท ความรู 
ความจํา 

2. Empirical Question ประเด็นคําถามที่ตองการการตอบสนองโดยอาศัยประสาทสัมผัสใน
การรับรูคําตอบ อาจขึ้นอยูกับความจริงหรือการคาดคะเนสิ่งที่เกิดขึ้น ซ่ึงอาจเปนจริง
หรือไมก็ได 

3. Evaluative Question ประเด็นคําถามที่ผูตอบตองตัดสินใจหาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด 
 

บังอร ทรงวรวิทย (2519) ไดจําแนกประเด็นคําถามเพื่อใชในการฝกทักษะการสอนแบบไว 3 ประเภท 
1. ประเด็นคําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน เปนประเด็นคําถามเพื่อใหระลึกถึงความรูเดิม ใช

ในการฝกใหตอบคําถามไดคลองแคลว เชน ประเด็นคําถามที่ตองใชความจําและการ
สังเกต 

2. ประเด็นคําถามเพื่อคนคิด เปนประเด็นคําถามที่ผูตอบตองใชความคิดซับซอน เชน 
ประเด็นคําถามความเขาใจ การนําไปใช การเปรียบเทียบ การถามเหตุผลและการสรุปผล 

3. ประเด็นคาํถามที่ขยายความคิด เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค เชน ประเด็นคําถามคาด
คะเน การวางแผน การประเมินคา 

 
สถาบันการสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดแบงประเด็นคําถามออกเปน 4 ประเภท 
โดยมีตัวยอเรียกวา O E P O (อางใน ชาตรี สําราญ, 2545) 

1. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการสังเกต (Observation Question) เปนประเด็นคําถามที่ฝกการ
ใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการรับรูและตอบปญหาหรือเปนการรวบรวมขอมูลเพื่อ
วิเคราะหปญหาและการแกปญหาในขั้นสูง 

2. ประเด็นคําถามนําไปสูการอธิบาย (Explanation Question) เปนประเด็นคําถามที่ตองการ
ฝกการใชขอมูลและแปลความหมายขอมูลหรือกราฟ รวมทั้งการสรุปผลในการตอบคํา
ถามไดอยางถูกตอง 

3. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการตั้งสมมติฐาน (Prediction Question) เปนประเด็นคําถามฝก
ใหนําความรูหรือขอมูลที่มีไปคาดคะเนผลลัพธที่อาจจะเปนไปได  
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4. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการควบคุมและสรางสรรค (Control and Creativity Question) 

เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหนํากฎเกณฑ ความรูที่มีอยูไปประยุกต เชื่อมโยง เพื่อแนวคิด
ใหมๆ ภายใตบริบทเฉพาะหรือไมมีขอจํากัดเลย 

 
พึงใจ สินธวานนท (2522) แบงประเด็นคําถามออกเปน 2 ประเภทคือ  

1. คําถามระดับต่ําหรือประเด็นคําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน 
1.1 การถามความจํา เปนประเด็นคําถามในเรื่องที่ทราบอยูแลว 
1.2 การถามความเขาใจ เพื่อฝกความสามารถในการอธิบาย แสดงความเขาใจตอหัว

ขอเรื่อง 
1.3 การถามเพื่อนําไปใชงาน ฝกเลือกขอมูลที่มีอยูมาประยุกตใชใหสอดคลองหรือ

ทดลองปฏิบัติในเงื่อนไขที่กําหนดขึ้นมา 
2. ประเด็นคําถามระดับสูงหรือประเด็นคําถามที่คนคิด ขยายความคิดโดยสงเสริมความคิด

สรางสรรคของผูตอบ 
2.1 การถามวิเคราะห เปนประเด็นคําถามใหเรียนรูการแยกแยะ ตีความจากเรื่องที่

กําหนดและสามารถจัดระบบขอมูล ความคิดเห็นได 
2.2 การถามสังเคราะห เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหแสดงความคิดเห็นในภาพรวม 

ความสามารถในการประมวลความรูเปนแนวคิดหลักได 
2.3 การถามประเมิน ฝกการตัดสินใจอยางมีเหตุผล 

 
ธงชัย ชิวปรีชาและกมล ภูประเสริฐ (2522) ไดจําแนกประเภทของประเด็นคําถามเปน 4 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามเพื่อดําเนินการเรียนการสอน (Managerial Questions) คือ ประเด็นคําถาม
ที่ใชเพื่อใหการเรียนดําเนินไปเปนลําดับ ตามทิศทางที่ตองการและกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน ประเด็นคําถามประเภทนี้ไมเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาโดยตรง เชน วันนี้ใครได
ทราบขาวเรื่อง….บาง 

2. ประเด็นคําถามที่เนนเนื้อความ (Rhetorical Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ใชสงเสริม
เรื่องที่ผูสอนพูด ไมไดตองการคําตอบแทจริง เปนวิธีการหนึ่งในการทบทวนความรู 
หรือเราความสนใจของผูเรียนมาสูเรื่องที่พูดอยู แตหากผูตองการใหผูเรียนไดฝกคิดเอง
ควรหลีกเลี่ยงประเด็นคําถามประเภทนี้ 

3. คําถามที่มีคําตอบแนนอน (Closed Questions) คือ ประเด็นคําถามที่มีคําตอบจํากัด ไมวา
จะใชถามใครในสถานการณใด ยอมหวังไดคําตอบแบบเดียวกัน สวนใหญเปนประเด็น
คําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริงที่ผูเรียนเคยพบมาแลว 
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4. ประเด็นคําถามที่มีคําตอบไดหลายอยาง (Opened Questions) คือ ประเด็นคําถามที่มีคํา

ตอบเปนไปไดมากกวาหนึ่งขอ ผูเรียนตองใชความรูมาประมวลกันเพื่อตอบคําถาม เนน
ทั้งปริมาณและคุณภาพเปนการสงเสริมใหคิด 

 
โรจนี จะโนภาษและคณะ (2522) จําแนกประเภทของประเด็นคําถามไดเปน 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามระดับต่ํา ไดแก ประเด็นคําถามใหสังเกต ประเด็นคําถามทบทวนความจํา 
ประเด็นคําถามใหบอกความหมาย หรือคําจํากัดความ และคําถามบงชี้ 

2. ประเดน็คําถามระดับสูง ได แก ประเด็นคําถามใหอธิบาย คําถามใหเปรียบเทียบ 
ประเด็นคําถามใหจําแนกประเภท ประเด็นคําถามใหยกตัวอยาง คําถามใหวิเคราะห 
ประเด็นคําถามใหสังเคราะห และประเด็นคําถามใหประเมินคา 

 
วิลเล่ียม (Williams, 1970) เสนอรูปแบบ “ประเด็นคําถามปลายเปดแบบเรา(Provocative Question)” 
คือ การใชประเด็นคําถามยั่วยุ เราความรูสึกนึกคิด ชวนใหคิดคนควา จินตนาการ เพื่อใหไดความ
หมายที่ลึกซึ้งสมบูรณ คําถามแบบนี้สามารถตอบไดถูกมากกวาหนึ่งขอ ไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด หรือ
ไมมีคําตอบที่ถูกเพียงขอเดียว แตมีหลากหลายคําตอบ หลายแนวทาง ซ่ึงเปนการสงเสริมความกลาคิด 
กลาตอบ กลาจินตนาการ เชน ประเด็นคําถามที่ลงทายวา มีวิธีการใดบาง มีประโยชนอยางไรบาง มี
อะไรมากกวานี้อีกหรือไม รูสึกอยางไรบาง เปนตน  
 
ทอรแรนซ (Torrance, 1979) กลาววาประเดน็คําถามปลายเปดแบบเราเปนคําถามที่กระตุนความรูสึก 
ยั่วยุใหเกิดความคิด จินตนาการ พัฒนาทักษะในการหาคําตอบ เปนเครื่องมือในการทําใหความคิด
กวางขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ประเด็นคําถามลักษณะนี้ยังทําใหเกิดความคิดในปริมาณมากดวย 
 

 เดนนี่ ปาลมเมอร วูฟ (Dennie Palmer Wolf, 1987) กลาวไวในหนังสือ The Art of Questioning วา 
ประเด็นคําถามมีลักษณะสําคัญ 4 ประการคือ 

1. ประเด็นคําถามที่ลงความเห็นหรือใหคําวินิจฉัยได (Inference questions) คือ คําถามที่
เนนใหผูเรียนลงความเห็น จากขอมูลหรือขอเท็จจริงที่ตนเองสังเกตเห็น โดยการใชหลัก
เหตุผลหรือการคิดวิเคราะห เชน การถามใหผูเรียนคนหารองรอย หรือที่มาของบางอยาง 
จากสัญลักษณหรือหลักฐานที่นํามาเสนอ 

2. ประเด็นคําถามที่ตองแปลความหมาย (Interpretation questions) คือ ประเด็นคําถาม
อธิบายความหมายของเรื่องที่ศึกษาจากมุมมองของตัวผูเรียน หรือมุมมองอื่นๆ ที่ผูเรียน
ใชเปนกรอบอางอิงเพื่อใชอธิบายความหมาย คําถามนี้ฝกทักษะใหนกัศึกษาสามารถสื่อ
สารความคิด อธิบายความคิดของตนเองใหผูเขาใจได และฝกการสมมุติบทบาทตนเอง
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เปนสิ่งตางๆ ในการอธิบายความ สงเสริมการคิดสรางทางเลือกของคําอธิบายไดหลาก
หลายมุมมอง หลายทิศทาง (Divergent thinking)  

3. คําถามที่ตองถายโอนยายกัน (Transfer questions) คือ ประเด็นคําถามในแนวกวาง (ขณะ
ที่เปรียบเทียบวาคําถามแบบการลงความเห็นและคําถามแบบแปลความหมาย เปนคําถาม
ในแนวลึก) เปนการถามใหผูเรียนนําความรูเดิมไปเปรียบเทียบหรือประยุกตใชในแนว
ทางใหม 

4. ประเด็นคําถามที่เกี่ยวของกับสมมติฐานเพื่อการตรวจสอบ (Hypotheses questions) คือ 
ประเด็นคําถามใหผูเรียนทํานายสิ่งที่เกิดขึ้นตอไปในอนาคต โดยนําฐานขอมูลใน
ปจจุบันเปนเครื่องมือชวยช้ีนําความคิด  

 
 ชาตรี สําราญ (2545) ผูแตงหนังสือเรื่อง คิดและถาม ศิลปะแหงการเรียนรูระหวางครูและนักเรียน 

กลาววาประเด็นคําถามแบงได ประเภทดังนี้ 
1. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการสังเกต คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบใช

ประสาทสัมผัสของตนเอง (สวนใหญเนนดานสายตา) ในการสืบคนขอมูลโดยตรง ขอ
มูลที่ไดสวนใหญเปนขอเท็จริงหรือขอมูลดิบ (Raw Data) เพราะสืบคนความรูมาจาก
สภาพความเปนจริง หรือสถานการณจริง 

2. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการลงความเห็น คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบ
สามารถแสดงความเห็นจากสิ่งที่สังเกตหรือขอมูลดิบได ผูตอบสามารถบอกเลาสิ่งที่ตน
สืบคนใหผูอ่ืนไดอยางถูกตองตามที่ตนเองสังเกต โดยนําประสบการณ ขอมูลหรือความ
รูเดิมของตนเองที่มีตอเรื่องนั้นมาแสดงความเห็นได คําถามประเภทนี้ตอเนื่องกับ
ประเด็นคําถามแบบกระตุนทักษะการสังเกต บางคนเกิดสองทักษะนี้ควบคูกันโดย
อัตโนมัติ 

3. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการสื่อความหมาย คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผู
ตอบสามารถนําขอมูลดิบมาจัดกระทําดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่งใหเปนระบบ ใหงายตอ
การจดจําหรือนําไปใชงาน แลวส่ือความหมายใหผูอ่ืนเขาใจได ประเด็นคําถามแบบสื่อ
ความหมายกระตุนใหผูตอบใชความคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห คิดแยกประเภทและทํา
ใหผูตอบ เรียนรูขอมูลดิบนั้นอยางมีความหมาย 

4. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการจําแนกประเภท คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผู
ตอบสามารถจัดกลุม จําแนกประเภท แยกขอมูลจํานวนมากใหเปนหมวดหมู ตามเกณฑ
ที่ออกแบบขึ้นจากความรู ขอมูลหรือการสังเกตของตนเอง เพื่อสะดวกในการจดจําและ
นําไปใชงาน  

5. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการพยากรณ คือ คําถามที่กระตุนใหผูตอบสามารถคิด
เชื่อมโยงวาถาเหตุการณนี้เกิดขึ้น แลวจะเกิดส่ิงนั้นตามมา โดยอาศัยขอมูล หลักฐานของ
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เหตุการณที่เกิดขึ้นซ้ําๆ หรือในทํานองคลายคลึงกัน เปนสิ่งในการชวยพยากรณ 
ประเด็นคําถามเชิงพยากรณกระตุนใหผูตอบตองใชทักษะอื่นๆ ทํางานรวมกันคือ ตอง
เปนผูสะสมขอมูล ฐานความรู เปนนักบันทึกขอมูล และมีความสามารถในการแปล
ความหมายขอมูล มองเห็นความตอเนื่องจากสิ่งหนึ่งไปสูอีกส่ิงหนึ่งได แลวกลาตัดสิน
ใจสรุปความเปนไปได 

6. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการตั้งสมมติฐาน ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบ
สามารถคาดเดา คาดคะเนเหตุการณหรือคําตอบ โดยไมเคยรูความสัมพันธระหวางสิ่งที่
เกิดขึ้นกอนกับสิ่งที่ตามมา หรือเปนการตอบแบบไมเคยมีขอมูลมากอน  

 
ชิค ทอมสัน (Chic Thompson, 2002) ประเด็นคําถามสากลที่ใชเก็บรวบรวมขอมูลและฝกฝนการคิด
เชิงวิเคราะห เพื่อคนหาความลึกของเรื่องที่ถาม และสามารถนําไปสูการตัดสินใจอยางมีระบบ เหตุผล
ได แบบจําลองคําถามนี้เรียกวา “5W+H” และ If…Then… 

1. What (อะไร) คือประเด็นคําถามที่คนหาวาสิ่งที่ศึกษาคืออะไร มีลักษณะอยางไร องค
ประกอบ ปจจัยแวดลอมของสิ่งที่ศึกษา 

2. Where (ที่ไหน) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับคุณลักษณะของสถานที่ เชน ลักษณะภูมิ
ประเทศ ภูมิอากาศ ขอบเขต ระยะที่ดิน 

3. When (เมื่อไร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับระยะเวลา ชวงเวลา เชน โครงการเริ่มตนสราง
เมื่อ ไหร การกอสรางแบงเปนกี่ระยะ 

4. Why (ทําไม) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับที่มา ความสําคัญ เหตุผลจําเปนในการเกิดโครง
การนี้ ทําไมตองเกิดโครงการนี้ เพื่อนํามากําหนดเปนวัตถุประสงคและเปาหมายของ
โครงการ 

5. Who (ใคร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับคนที่เกี่ยวของกับหัวขอ เชน ผูใชโครงการคือใคร 
บุคลิค ความตองการ จํานวน 

6. How (อยางไร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับวิธีการ เครื่องมือ หรือแนวทางในการแก
ปญหาใหหัวขอหรือปญหานั้น สามารถสรางผลลัพธที่บรรลุวัตถุประสงคตามความ
ตองการได 

7. If…Then…  (ถา….แลว…..) คือประเด็นคําถามสําคัญที่ใชคนหา “ผลลัพธ” ที่มีลักษณะ
เดนคือ อยูนอกกรอบความคิด หรืออยูนอกคําจํากัด ปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในปจจุบัน 
เพราะคําถามนี้ใชการสมมุติเหตุการณขึ้นใหม เพื่อใหผูตอบเสนอความเห็นที่ควรจะเปน 
ความเปนไปไดโดยอิสระ ตามความเขาใจของตนเอง 
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3.3.5 การวิเคราะหขอมูลเพื่อคนหาประเด็นคําถามที่นําไปใชในการวิจัย 

เมื่อพิจารณาประเภทของประเด็นคําถามที่รวบรวมมาทั้งหมด โดยนํามาจําแนกดวยตารางแยก
องคประกอบ (Morphological box) โดยใชเกณฑของลักษณะกิจกรรมที่อยูในเรื่องการคนหาปญหา 
การนิยามปญหา และการแกปญหาไดผลดังนี้ 

ตารางที่ 3.2 แสดงการจัดหมวดหมูประเภทของคําถาม 
ลักษณะของปญหา 
ประเภทคําถามของ 

รวบรวมจําแนก 
จัดกระทําขอมูล 

ลงความเห็น แปลความหมาย   
ตีความหมาย 

เปรียบเทียบ ประยุกต  สังเคราะห 
วิเคราะห   ตัดสิน  ประเมินคุณคา 

Bloom, 1965 คําถามความรูความจํา คําถามความเขาใจ คําถามการประยุกตความรู 
คําถามการสังเคราะห 
คําถามประเมินความรู 

Gallagher, 1965 
Aschner, 1961 

คําถามความรูความจํา คําถามอเนกนัย คําถามเอกนัย 
คําถามประเมินคา 

Allen and et.all, 1998 
 

คําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริง คําถามที่ตองการใหอธิบาย
ถามเพื่อใหอางอิง  
ถามแบบอุปมาน 
ถามใหหาเหตุและผล 

คําถามที่ตองการใหคนพบ 
ถามเพื่อใหประเมินผล  
ถามใหแกปญหา 
ถามใหเปรียบเทียบ 

Guilford, 1967 คําถามวัดความรูความจํา 
คําถามเกี่ยวกับกิจวัตรตางๆ 

คําถามวัดความคิดแบบมีคํา
ตอบไดหลายแนวทาง 

คําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบแนว
เดียว 
คําถามวัดการประเมินและตัดสินใจ 

Brown, 1975 คําสั่งใชแทนคําถาม 
คําถามลอยๆ 
คําถามใหระลึก 

คําถามเกี่ยวกับความเขาใจ 
คําถามเกี่ยวกับการนําไปใช 
 

คําถามใหวิเคราะห 
คําถามใหสังเคราะห 
คําถามใหประเมินผล 

Cunningham, 1971 
 

คําถามแบบแคบ คําถามแบบกวาง  

Hyman, 1979 Empirical Question Definition Question 
 

Evaluative Question 

บังอร ทรงวรวิทย, 
2519 

คําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน 
คําถามระลึกถึงความรูเดิม 

คําถามเพื่อคนคิด 
คําถามความเขาใจ  

คําถามที่ขยายความคิด 

สถาบันการสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี 

คําถามที่นําไปสูการสังเกต 
Observation Question 

คําถามนําไปสูการอธิบาย 
Explanation Question 

คําถามที่นําไปสูการต้ังสมมติฐาน 
Prediction Question 
คําถามการควบคุมและสรางสรรค         
Control and Creativity Question 

พึงใจ สินธวานนท, 
2522 

คําถามระดับต่ําหรือคําถาม
ที่ใชความคิดพื้นฐาน 
การถามความจํา 

การถามความเขาใจ การถามเพื่อนําไปใชงาน 
คําถามระดับสูงหรือคําถามที่คนคิด 
การถามวิเคราะห 
การถามสังเคราะห 
การถามประเมิน 
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ธงชัย ชิวปรีชา และ   
กมล ภูประเสริฐ, 2522 

คําถามเพื่อดําเนินการสอน     
Managerial Questions 
คําถามที่เนนเนื้อความ 
Rhetorical Questions 

คําถามที่มีคําตอบหลายอยาง 
Opened Questions 

คําถามที่มีคําตอบแนนอน             
Closed Questions 

โรจนี จะโนภาษ และ
คณะ, 2522 

คําถามระดับต่ํา  
คําถามใหสังเกต  
คําถามทบทวนความจํา  
คําถามใหจําแนกประเภท 

คําถามใหบอกความหมาย 
คําจํากัดความและคําถามบงช้ี 

คําถามระดับสูง  
คําถามใหอธิบาย  
คําถามใหเปรียบเทียบ  
คําถามใหยกตัวอยาง  
คําถามใหวิเคราะห  
คําถามใหสังเคราะห  
คําถามใหประเมินคา 

Williams, 1970   คําถามปลายเปดแบบเรา  
Provocative Question 
คําถามยั่วยุ เราความรูสึกนึกคิด        
ชวนใหคิดคนควา จินตนาการ 

Torrance, 1979   คําถามปลายเปดแบบเรา  
Provocative Question 

Dennie Palmer Wolf, 
1987 

 คําถามที่ลงความเห็นหรือให
คําวินิจฉัยได  
Inference questions 
คําถามที่ตองแปลความหมาย 
Interpretation questions 
 

คําถามที่ตองถายโอนยายกัน  
Transfer questions 
คําถามที่เกี่ยวของกับสมมติฐานเพื่อ
การตรวจสอบ Hypotheses questions 

ชาตรี สําราญ, 2545 คําถามเพื่อกระตุนทักษะ
การสังเกต 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะ
การจําแนกประเภท 

คําถามเพื่อกระตุนทักษะการ
ลงความเห็น 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะการ
สื่อความหมาย 

คําถามเพื่อกระตุนทักษะการพยากรณ 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะการตั้งสมมติ
ฐาน 

Chic Thompson, 2002 What?   - อะไร? 
Where? - ที่ไหน?  
When?  - เมื่อไร? 
Why?    - ทําไม? 
Who?    - ใคร? 

How?  - อยางไร? If…Then  - ถา….แลว….. 

 
จากตารางสรุปวา การวิจัยจะนํา  “ประเด็นคําถาม”  ที่สอดคลองกับกิจกรรมการแกปญหา ไป

ใชในการคนหาปญหา การนิยามปญหา และสรางผลลัพธในการออกแบบ ในการทดลองเชิงปฏิบัติ
การออกแบบสถาปตยกรรมกับการเรียนการสอนของนักศึกษา โดยใช  “ประเด็นคําถาม”  เปนเครื่อง
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มือหลักในกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving and Inquiry Process) ใน 2 
ลักษณะคือ 

1. ใชคําถามเพื่อกระตุนความสนใจ สรางแรงบันดาลใจใหนักศึกษา 
2. ใชคําถามเพื่อนําไปสูการ พบเจอผลลัพธในการออกแบบ 

ดวยคําถามลักษณะดังตอไปนี้ 
1. ประเด็นคําถามที่ใชในการคนหาปญหา 

• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกต 
• ประเด็นคําถาม 5W (คําถามที่กระตุนทักษะการรวบรวมขอมูล) 
• คําถามที่กระตุนทักษะการจัดกระทําขอมูล  
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการลงความเห็น 

2. ประเดน็คําถามที่ใชในการนิยามปญหา 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการตีความหมายขอมูล  

3. ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางผลลัพธในการแกปญหา(ระดับ Schematic plan หรือ 
Conceptual Idea) 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเคราะห 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดแบบอุปมา อุป

มัย(Analogy) 
3.3.6 ลักษณะเดนของการใชประเด็นคําถาม 

อางอิงตามหลักการของการเรียนการสอนแบบสืบสวนคือ เนนการใชประเด็นคําถามและการ
แสวงหาคําตอบ แลวตั้งประเด็นคําถามใหมเพื่อสืบตอไปยงัคําถามและขอมูลที่ตอเนื่องกัน ประเด็นคํา
ถามแบบตอเนื่องทําใหผูเรียนสามารถสรางระบบเครือขายของความรูหรือขอมูลได และ คําตอบที่
แสวงหามาไดจะสะสมเปนฐานความรูใหมที่เกิดขึ้นอยูตลอดเวลาในระหวางการสืบสวน 

การใชประเด็นคําถามเปนเครื่องมือหลักในกระบวนการสืบสวน เพื่อแกปญหางาน
สถาปตยกรรม ผูสอนจะเปนผูตั้งคําถามเริ่มตน ในขั้นตอนการคนหาปญหาโดยใชคําถามที่กระตุน
ทักษะการสังเกต การรวบรวมขอมูล การจัดกระทําขอมูล การลงความเห็น เพื่อใชเปนจุดเริ่มตนใหนัก
ศึกษาคิดคําถามที่ตอเนื่อง และริเริ่มตั้งคําถามดวยตนเองเปน สวนในขั้นตอนการแกปญหาจะใชคํา
ถามที่กระตุนทักษะแบบการตีความหมายขอมูล การวิเคราะห การสังเคราะห ควบคูกบั การคิดแบบ
อุปมา อุปมัย คิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy) เพื่อใหนักศึกษาสืบสวนขอมูลและสรางผลลัพธการออก
แบบดวยตนเองเปน โดยใชฐานความรูที่สะสมมาอยางตอเนื่อง จากขั้นตอนการแกปญหากอนหนานี้ 
3.3.7 แนวคิดในการใชประเด็นคําถามเพื่อการสืบสวน 

ประเด็นคําถามและการแสวงหาคําตอบเปนหัวใจของการเรียนรูแบบสืบคน (ยงยุทธ ณ นคร, 
2546: 452) เพราะประเด็นคําถามเปนเปนมือทางความคิดที่นํานักศึกษาไปสูทุกๆ ขั้นตอนของ
กระบวนการสรางความรู ตั้งแตการสะสมความรู การจัดการและคดัเลือกความรู การทําความเขาใจ 
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สรางความรูใหม และการประเมินตรวจสอบความรู โดยใชประเด็นคําถามกับการทํางานดวยตนเอง
หรือใชคําถามการทํางานในระบบกลุมในตนเอง ประเด็นคําถามมีหลายรูปแบบ เบื้องตนไดศึกษารูป
แบบของคําถามในภาพรวมกอน เพื่อคัดเลือกประเภทของประเด็นคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงค
และขอบเขตการวิจัยตอไป 
3.3.8 บทบาทของประเด็นคําถามในการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม วิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม 
องคประกอบหลักของการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมอยางหนึ่งคือ ประเภทของโครง

การ โครงการที่ใชในการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีลักษณะเดนคือ โครงการออก
แบบประเภทอาคาร (Building Design) ตั้งแตโครงการสําหรับนักศึกษาปตน (ป 2-3) ใหออกแบบ
อาคารพักอาศัยขนาดเล็กจนถึงขนาดใหญ โครงการสําหรับนักศึกษาปสูง (ป 4-5) ใหออกแบบอาคาร
สาธารณะขนาดใหญ อาคารสูง การวางผังกลุมอาคาร เปนตน ตางตองการประเด็นคําถาม (Issue) ใน
การสืบคนขอมูลเพื่อการออกแบบและการแกปญหาทั้งสิ้น ถึงแมแตละชั้นปไดรับโครงการออกแบบ
อาคารตางประเภทกัน และทุกโครงการตองอาศัยคําถามสืบคนขอมูลเกี่ยวกับโครงการไมเหมือนกัน 
แตคําถามสําหรับทุกโครงการตางมุงหาขอมูลเกี่ยวกับอาคาร เชน 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 2: บานพักอาศัยขนาดสองชั้น ประเภทของประเด็น
คําถามที่นักศึกษาใชสืบคนขอมูลไดแก บานพื้นที่เทาไร มีกี่หอง ประกอบดวยหองอะไรบาง ผูอาศัย
คือใคร มีจํานวนกี่คน กิจวัตรประจําวันคืออะไร ที่ตั้งของบานมีขนาดเทาไร มีส่ิงแวดลอมคืออะไร
บาง 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 3:โปรแกรมสถานีขน ประเภทของประเด็นคําถามที่
นักศึกษาใชสืบคนขอมูลไดแก ระบบสัญจรเปนอยางไร จํานวนรถกี่คัน ขนาดพื้นที่เทาไร ผูใชงานมี
จํานวนกี่คน สถานีประกอบดวยพื้นที่ใชสอยอะไรบาง แตละพื้นที่มีขนาดเทาไร พื้นที่ตั้งโครงการมี
ขนาดเทาไร พื้นที่แบงเปนกี่สวน กฎหมายเกี่ยวกับอาคารและพื้นที่ไดแกเรื่องอะไร โครงสรางและ
วัสดุของอาคารชวงกวางคืออะไร เปนตน 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 4: โปรแกรมพิพิธภัณฑ ประเภทของประเด็นคําถาม
ที่นักศกึษาใชสืบคนขอมูลไดแก พื้นที่ใชสอยไดแกหองอะไรบาง มีขนาดแตละหองเทาไหร 
พิพิธภัณฑมีระบบจัดแสดงอยางไร ผูชมคือใคร อาคารตองคํานึงถึงลักษณะเฉพาะของพื้นถ่ินหรือไม 
ส่ิงที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑไดแกอะไรบาง และจัดแสดงในรูปแบบอยางไร กฎหมายที่เกี่ยวของกับ
พิพิธภัณฑมีอะไรบาง แนวความคิดของอาคารคืออะไร วัสดุของอาคารเปนอยางไร เปนตน 

ในทางกลับกันหากการทําโครงการใชโปรแกรมประเภทอื่นๆ ที่ไมใชประเภทโครงการ 
ประเด็นคําถามยอมแตกตางกันและมุงไปสูเปาหมาย รวมถึงผลของงานออกแบบแตกตางกัน ซ่ึงทําให
เห็นวาการออกแบบสถาปตยกรรมมีขอบเขตในการเรียนการสอนกวางมากกวาการออกแบบอาคาร
เทานั้น ดังนั้นประเภทโครงการและโปรแกรมจึงสงผลตอกิจกรรมการแกปญหาในเชิงความคิดและ
การปฏิบัติโดยตรง 
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3.4 แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยแนวทางกระบวนการแก
ปญหาและการสืบคนหรือ Problem Solving and Inquiry Based Learning Process (PI 
Process) 

มีองคประกอบสําคัญ 4 ประการ คือ การแกปญหา การสืบคน ประเด็นคําถาม และขอมูลในการออก
แบบซึ่งสัมพันธในลักษณะดังนี้ ไดแก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Problem      
Solving 

Inquiry 

Issue 

PI  Process 

Information  /  Tool 

Information    Tool 

ขั้นตอน        
การแกปญหา 

ตั้งประเด็นคําถาม 

สืบคน คนควา 

คําตอบ จุดยืน ขอมูล
สําหรับการออกแบบ 

ขอมูลดิบ 

ภาพที่ 3.7 แสดงหลักการเรียนการสอนแบบแกปญหาและการสืบคน 



 79
จากภาพหมายความวา แนวทางการเรียนการสอนแบบกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem 

Solving and Inquiry Based Learning Process) ผูออกแบบจึงตั้งประเด็นคําถาม เพื่อไปสืบคนใหไดคําตอบ 
(มีหลายรูปแบบ เชน ขอมูล จุดยืน ทัศนคติ มุมมอง หรือตําแหนงตอประเด็นคําถามนั้น) ที่ตอบสนองตอคํา
ถาม แลวนําคําตอบนั้นไปใชในกระบวนการแกปญหา เพื่อสรางผลลัพธหรือวิธีการแกปญหาที่สอดคลองกับ
วัตถุประสงคของโครงการหรือของโปรแกรม กระบวนการแกปญหาจึงตองการการสืบคนและตองการขอ
มูลเขามาปอนทุกขั้นตอน ในประเด็นที่แตกตางกันตามเนื้อหาหรือเปาหมายของการแกปญหานั้น 
 
3.4.1 วิธีการสรางแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมแบบ PI Process 

นํากระบวนการตางๆ ขององคประกอบที่เปนฐานของแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI 
Process ไดแก 

• กระบวนการแกปญหา ไดแก การคนหาปญหา การนิยามปญหา การสรางผลลัพธ 
• กระบวนการสืบคน ไดแก ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) ขั้นสํารวจและคนหา 

(Exploration) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู (Elaboration) 
และขั้นประเมิน (Evaluation)  

• ประเด็นคาํถาม ไดแก คําถามที่เนนทักษะการสังเกต การลงความเห็น การจัดกระทําขอ
มูล การวิเคราะห การสรางทางเลือก การสมมุติบทบาท การเปรียบเทียบ อุปมาอุปมัย 

• เทคนิคในการแกปญหาและการสืบคน ไดแก การอุปมาอุปมัย การคนหารูปแบบ การ
จําแนกประเภทและการระบุชื่อ การสํารวจและการคนหา  การออกแบบและการพัฒนา
ผลงาน และการสรางแบบจําลองเพื่อตรวจสอบ  

 มาจัดกลุมตามคุณสมบัติที่สอดคลองกัน ทําใหพบความสัมพันธในระดับตางๆ ดังนี้ 
ตารางที่ 3.3 การจัดหมวดหมูขององคประกอบในกระบวนการ PI Process 
ขั้นตอนการแกปญหา การสืบคน ประเด็นคําถาม เทคนิค 

การคนหาปญหา 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ  
ขั้นสํารวจและคนหา 
 

เนนการสังเกต 
เนนการลงความเห็น 
เนนการจัดกระทําขอมูล 
เนนการวิเคราะหขอมูล 

การสังเกตและการบันทึก  
ปรากฎการณ 
การระบุช่ือ 
จําแนกประเภท  

การนิยามปญหา 
 
 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป การสรางทางเลือก 
การสมมุติบทบาท 

สืบคนแนวคิดและราย
ละเอียดของปรากฎการณ 

การสรางผลลัพธ 
 
 

ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมิน 

การสรางทางเลือก 
การอุปมาอุปมัย เปรียบเทียบ 

ออกแบบและพัฒนา 
สรางแบบจําลองอธิบายปรา
กฎการณดวยตนเอง 
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3.4.2 แนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการ PI  Process (General) 
ตารางที่ 3.4 แสดงแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI  Process (General) 
 

ขั้นตอนการเรียนการสอนออกแบบ PI Process วิธีการเรียนการสอนออกแบบ PI Process 
การคนหาปญหา 
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
 
 
 
 
ขั้นสํารวจและคนหา 
 
 
 

 
ยกหัวขอขาว เหตุการณหรือสถานการณที่กําลังเปนที่สนใจ
อภิปรายในชั้นเรียน 
ใชคําถามนํากระตุนความสงสัย อยากรูของผูเรียน 
ภาพยนตร ดนตรี การทัศนศึกษา การเลนเกมส เว็ปไซด หรือ
อาจารยเปนผูเสนอประเด็นคําถามขึ้นมากอน 
 
วางแผนแนวทางการสํารวจและการคนหา 
การสํารวจ การทํารังวัด การทดลอง การปฏิบัติการภาค
สนาม จากสถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน ปรากฎการณตางๆ 
เก็บรวบรวมขอมูล บันทึกและจัดกระทําขอมูลใหเปนหมวด
หมู โดยจําแนกเปนประเภทและระบุช่ือ 

การนิยามปญหา 
ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 
 
 

 
วิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรูใหมของตนเอง
ดวยตนเอง และนําเสนอผลที่ไดในรูปแบบตางๆ เชน การ
บรรยาย ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผนภูมิ หรือการจําลอง
ภาพทางคอมพิวเตอร  
การสมมุติบทบาทใหไดหลากหลายมุมมองที่สุด แลวคัด
เลือกมุมมองที่เห็นวาดีที่สุดไปพัฒนาตอ 
สืบคนแนวคิดและรายละเอียดของปรากฎการณ 

การสรางผลลัพธ 
ขั้นการสรางความรู 
 
 
 
 
ขยายความรู 
 
 
 
ขั้นประเมิน 

 
ออกแบบและพัฒนา 
สรางแบบจําลองอธิบายปรากฎการณดวยตนเอง 
การเปรียบเทียบ อุปมาอุปมัย เพื่อสรางทางเลือกของผลลัพธ
ใหไดจํานวนมากที่สุดและเลือกผลลัพธที่ดีที่สุดนําไปใชงาน 
 
นําความรูที่สรางขึ้นใหมจากการสืบคนไปเชื่อมโยงกับความ
รูเดิมหรือแนวความคิดในการออกแบบที่ไดคนควาเพิ่มเติม 
นําขอสรุปที่ไดไปอธิบายปรากฎการณและสถานการณอื่นๆ 
 
ประเมินการเรียนรูจาก ผูเรียน ผูสอน กระบวนการ และ     
ผลงาน 

 



บทที่ 4 
 

การศึกษาสถาปตยกรรม 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการศึกษาสถาปตยกรรมตั้งแตระดับนานาชาติตอเนื่องจนถึงวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม 6 ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ในประเด็นสําคัญคือ แนวความคิด 
หลักสูตร แนวทางการเรียนการสอน เพื่อแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการทางการศึกษาสถาปตยกรรมที่สงอิทธิพล
ตอกันในระหวางประเทศ ในชวงเวลาและบริบทที่แตกตางกัน  
 
4.1 การศึกษาสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัย 

ในสมัยกรีกเห็นวา วิชาสถาปตยกรรมเปนหนึ่งในสามวิชาชีพที่เปนความรูแบบสหสาขาวิชา (อีกสอง
วิชาคือแพทยและครู) ที่ไมอาจเรียนรูดวยตนเองโดยลําพัง จําเปนตองมีการศึกษาอยางเปนระเบียบแบบแผน
เฉพาะทางและใชเวลานาน แนวคิดทางตะวันออกมีขอบเขตของวิชากวางกวาคือ สถาปตยกรรมเปนสวน
หนึ่งของศิลปะและสัมพันธกับศิลปะแขนงอื่นๆ ไดแก ประติมากรรม วรรณกรรม จิตรกรรม การสอนวิชา
ชีพสถาปตยกรรมในสมัยกอนเปนแบบการฝกปฏิบัติงานจริง (Apprenticeship) โดยประสานทฤษฎีเขากับ
การปฏิบตัิโดยการฝกฝน 

วิชาสถาปตยกรรมเปนศาสตรสาขาหนึ่งที่มีกระบวนการเรียนการสอนแตกตางสาขาวิชาอื่นๆ คือ เปน
การศึกษาจากการถายทอดความรูเกี่ยวกับวิชาการขั้นพื้นฐานดานทฤษฎี ปรัชญา มานุษยวิทยาและเทคนิค
วิทยา ประกอบกับการศึกษาเชิงพัฒนา การสรางสรรคแนวคิดดวยการปฏิบัติ มีจุดประสงคเพื่อนําความรู
ตางๆ มาประยุกตใชแสวงหาแนวทางการแกปญหาขั้นออกแบบ (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 41)  

กระบวนการเรียนการสอนสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยประกอบดวยการศึกษาภาคทฤษฎีที่ใช
วิธีการบรรยาย สําหรับดานการปฏิบัติเปนการใชหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) ใหผูเรียนได
เรียนรูการแกปญหา การตัดสินใจ โดยใชหองปฏิบัติการออกแบบเปนเสมือนศูนยรวมของโลกภายนอกที่ทํา
ใหผูเรียนไดฝกฝนประสบการณกอนปฏิบัติงานจริง 
 
4.2 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศส (Architectural Education in France) 

สถาบันอุดมศึกษาทางสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศสมี 3 ประเภทคือ 
1.    สถาบันศิลปะ (Ecole’de Beaux Arts) แยกเปน 3 แขนงคือ  

- จิตรกรรม  
- ประติมากรรม 
- สถาปตยกรรม  
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2.    วิทยาลัยเทคนิค (Polytechnic) นิยมในบางประเทศของยุโรป ไดแก เยอรมัน โปแลนด การเรียน

การสอนเนนทางการปฏิบัติมากกวาทฤษฎี เพื่อสรางใหผูเรียนเปนผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา ใน
ฝร่ังเศสมีแหงเดียวคือที่ Stresbourge 

3.     มหาวิทยาลัย (Universitaires) เนนสอนใหเปนนักวิชาการ มีความรูรอบดาน นิยมในประเทศยุ
โรปตอนใต เชน สเปน โปรตุเกส อิตาลี 

4.2.1 หลักการสอนแบบโบซาร (Ecole’d Beaux-Arts )  
กอตั้งขึ้นเมื่อ ค.ศ.1806 โดยกษัตริยนโปเลียนแหงฝร่ังเศส มีหลักการสําคัญคือ 
1. เพื่อฟนฟูศิลปกรรมแบบโบราณ สมัยกรีก โรมันเมื่อประมาณ 2,000 ปกอน 
2. สรางสถาปนิกเพื่อทํางานใหสวนราชการ 
3. การออกใบอนุญาต รับรองคุณสมบัติผูประกอบวิชาชีพโดยสถาบันตัวแทนคือ Elite 

grandes e’coles ดังนั้นสถาปนิกที่จะทํางานเกี่ยวของกับงานราชการตองเปนผูไดรับใบ
ประกอบวิชาชีพที่ออกใหโดยรัฐบาลเทานั้น สวนงานเอกชนไมมีขอกําหนดนี้ 

4.2.2 แนวคิดสําคัญ  
แนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบซาร (Ecole’ de Beaux Arts) ถือวาเปนตนแบบของการ

ศึกษาสถาปตยกรรมในระดับอุดมศึกษาของประเทศตางๆ ทั่วโลก เชน เยอรมัน อังกฤษ อเมริกา รวม
ถึงประเทศไทย จุดมุงหมายของการศึกษาของแนวคิดนี้คือ มุงฟนฟูศิลปกรรมสมัยคลาสสิคของกรีก
และโรมัน ทําใหแนวทางการศึกษาเนนไปทางดานทฤษฎีและการปฏิบัติที่เนนการทําซ้ํา ประยุกตรูป
แบบภายใตกรอบแนวคิดแบบ “ศิลปะคลาสสิค” เปนตนแบบอยู ศิลปะคลาสสิคเปนศิลปะขั้นสูง ดัง
นั้นผูเรียนจึงเปนกลุมคนจํานวนนอยที่ไดรับการคัดเลือกอยางพิถีพิถัน เพื่อดําเนินภาระกิจสําคัญคือ
การสืบตอศิลปกรรมของชาติตอไปในอนาคต 

การศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบซารเห็นวาสถาปตยกรรมเปนวิจิตรศิลป ถือวาเปนศิลปะอมตะ 
คือไมมีกาลเวลา เปนสิ่งที่ดีงาม สมบูรณในตัวเองทั้งในเวลาอดีต ปจจุบันและอนาคต วิชาการทาง
สถาปตยกรรมและการออกแบบเปนพฤติกรรมการศึกษาที่แตกตางกัน นั่นคือวิชาการมุงประเด็นหลัก
การและทฤษฎีเกี่ยวกับสถาปตยกรรม สวนการออกแบบเปนการเอาหลักการและทฤษฎีมาประยุกตใน
การออกแบบ  

ป ค.ศ. 1900 กลุม The E’cole des Beaux Arts กอตั้งระบบสถาบันการเรียน
สถาปตยกรรม(Institutionalize Education System) ทําใหสามารถรวบรวมสถาปนิกที่มีชื่อเสียงในฝรั่ง
เศสเขาสูระบบการศึกษาไดจํานวนมาก โดยใชระบบสตูดิโอ ที่มีอาจารย (นักออกแบบ) เปนหัวหนาดู
กลุมนักเรียนประมาณ   20-30 คนตอกลุม ขณะที่อาจารย (นักวิชาการ) จะทําหนาที่บรรยายเสริมความ
รูเพื่อมุงไปสูการออกแบบในสตูดิโอแกนักเรียนประมาณ 200-300 คนตอหอง  

- อาจารยที่มีผลงานดีและนักเรียนที่มีผลการเรียนดีจะไดรับการสนับสนุนจากราชการให
รับสิทธิพิเศษ การทํางานในหนวยราชการและเผยแพรชื่อเสียงใน Macmillan 
Encyclopedia of Architect Hall of frame  
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- รางวัลที่ถือวามีเกียรติสูงสุดคือทุนไปศึกษาและคนควาสถาปตยกรรมของกรีกและโรมัน

โบราณ ที่เรียกวา Rome Scholarship 
4.2.3 วิธีการศึกษาสถาปตยกกรรม 

คือ การคัดลอก ศึกษาแนวคิดและรูปแบบอยางซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจและ
จดจําไดอยางแมนยํา เปนวิธีการเรียนรูที่สืบเนื่องมาจากการเรียนแบบชางโบราณ (Apprenticeship) 
คือการประสานทฤษฎีเขากับการปฏิบัติดวยการฝกฝน (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524: 7) ผลที่ตามมาคือ 

1. การศึกษาสถาปตยกรรมในแนวทางนี้มุงศกึษาสถาปตยกรรมในอดีตที่ไมสัมพันธกับ
ความตองการของคนและสภาพสังคมในเวลานั้น สถาปตยกรรมเนนตอบสนองความ
ตองการทางจิตใจแตละเลยการตอบสนองความตองการและประโยชนใชสอย ดังนั้น
การศึกษาแนวทางนี้จึงตัดขาดจากบริบทของสังคม 

2. กระบวนการศึกษาเปนแนวทางที่เนนผลลัพธสุดทาย (Final Product) มากกวากระบวน
การออกแบบ (Process Design) เนื่องจากผลลัพธสุดทายถูกกําหนดไวเบื้องตนแลววา
ตองออกมาใหไดคุณลักษณะแบบ “รสนิยมที่ดี (Good taste)” ทั้งในมุมมองของผูสอน
และผูเรียนจึงเนนไปที่ผลลัพธเดียวกัน ความสามารถอันแตกตางกันของผูเรียนแตละคน
จึงไมมผีลตอการศึกษาในแนวทางนี้ เพราะทุกคนตองพยายามปรับแนวทางของตนให
สอดคลองกับแบบโบซารที่กําหนดไวใหไดมากที่สุด ผูเรียนจบจากการศึกษาตามหลัก
สูตรนี้จึงมีความรู ความสามารถ ในแนวทางเดียวกัน  

3. ป ค.ศ.1968 ผลจากการปฎิวัติอุตสาหกรรมทําใหแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมใน
ฝร่ังเศสเปลี่ยนแปลงไปสูการผสมผสานแบบโบซารเขากับสถาปตยกรรมสมัยใหม โดย
ตั้งเปน “ระบบสถาบันการเรียนสถาปตยกรรม (Institutionalize Education System)”  ทํา
ใหสามารถรวบรวมสถาปนิกที่มีชื่อเสียงจํานวนมากเขามาไวในระบบใหม เกิดการสอน
ระบบ Studio ที่มีอาจารยนักออกแบบเปนหัวหนาควบคุมดแูลนักเรียนกลุมยอยๆ 

4. แนวความคิดที่มองวา การศึกษาสถาปตยกรรมดานวิชาการแตกตางจากการออกแบบ ทํา
ใหความรูที่ไดจากภาคทฤษฎีแยกตัวออกจากกระบวนการคนหาความรูที่ไดจากการ
ปฏิบัติการออกแบบ องคความรูที่แยกสวนทําใหกําหนดลักษณะผูสอนสถาปตยกรรม
ออกเปน 2 กลุมคือ 
• นักวิชาการทางสถาปตยกรรม (Academician) ทําหนาที่สอนภาคทฤษฎีโดยวิธี

การบรรยาย เพื่อความรูจากการคิดเชิงวิเคราะห วิพากษวิจารณ 
• นักออกแบบสถาปตยกรรม (Designer) ทําหนาที่สอนการปฏิบัติการออกแบบ 

โดยวิธีการทดลองใน Studio เพื่อใหเกิดทักษะดานวิชาชีพและความรูจากการลง
มือทํา 



 84
4.2.4 ระบบการสอนแยกระหวาง Academic กับ Studio 

ระบบการสอนแบบ Beaux-Arts teaching systems กอตั้งในป ค.ศ.1819 (พ.ศ. 2326) ถือวา 
Academic และ Studio เปนพฤติกรรมการศึกษาที่แตกตางกัน ดังนั้นจึงแยกการเรียนสถาปตยกรรม
สองสวนนี้จากกันคือ 

1. การศึกษาในหองเรียน เนนการอภิปราย มุงประเด็นไปที่หลักการ และทฤษฎีเกี่ยวกับ
สถาปตยกรรมซึ่งกําหนดหลักเกณฑ หรือตนแบบของคําตอบไวแลว เชน ทฤษฎีวาดวย
ความงาม หรือตามความถนัดของผูสอน โดยนักเรียนตองพยามปรับความสามารถตน
เอง ใหสอดคลองกับแนวทางที่กําหนดไวใหไดมากที่สุด ดังนั้นผูเรียนเมื่อศึกษาผาน
หลักสูตรจะมีคุณสมบัติหลักคลายๆ กัน ตามที่สถาบันคาดหวัง 

2. การศึกษาในสตูดิโอเนนการปฏิบัติการออกแบบสองมิติ โดยนําหลักการและทฤษฎีมา
ประยุกตใช  (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 53) 

3. เนนการเรียนดวยการแขงขันประกวดแบบทางสถาปตยกรรมและการแสดงแบบที่
งดงามตามประเพณีนิยม โดยมีเกณฑตัดสินที่ชัดเจนคือ “รสนิยมที่ดี” และมุมมองของผู
ตัดสินที่อิงกับศิลปะแบบคลาสสิค นีโอคลาสสิคและมีลักษณะโดดเดนแบบอาคาร
อนุสาวรีย (Pollak, Martha, 1997: 212) 

4. งานออกแบบโครงการตางๆ ตัดสินโดยคณะของอาจารยและสถาปนิกรับเชิญ อาจารย
พิเศษ โดยนักเรียนไมตองอธิบายแบบแตอยางไร มีเกณฑตัดสินที่สําคัญคือ
สถาปตยกรรมตองมี “รสนิยมที่ดี”  

การปฏิวัติอุตสาหกรรม ป ค.ศ.1968 สงผลกระทบตอระบบการศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบ
ซารทําใหเกิดความขัดแยงและการปรับตัวในลักษณะดังตอไปนี้ 

1. ปารีสเปนศูนยกลางการศึกษา ใน คริสศตวรรษที่ 19 อิทธิพลการศึกษาสถาปตยกรรม
แบบโบซารเปนตนแบบที่สงอิทธิพลไปสูสถาบันตางๆ ทั่วอังกฤษและอเมริกา ทําใหเกิด
ความขัดแยงระหวางความรูที่เนนการศึกษาศิลปะในอดีตกับความกาวหนาทางวิทยา
ศาสตรและเทคโนโลยีในเวลาชวงเวลาปฏิวัติอุตสากรรม 

2. ดวยหลักเกณฑขางตน การสอนแบบโบซาร จึงหางเหินจากศิลปวิทยาการแผนใหม โดย
เฉพาะอยางยิ่งการปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Revolution) ซ่ึงนักวิทยาศาสตรและ
วิศวกรรมไดคิดคนวัสดุและเทคโนโลยีในการกอสรางแบบใหม เชน เหล็ก กระจก 
โลหะ ทําใหเกิดอาคารประเภทใหมจํานวนมากและตอเนื่อง เชน อาคารสูง สะพาน 
โครงสรางชวงกวาง แตกลับไมมีความหมายใดตอการศึกษาแบบโบซาร เพราะเห็นวา
สถาปตยกรรมในยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมไมใชศิลปะ ไมมีความงาม  

3. ความเปลี่ยนแปลง การปฏิวัติอุตสากรรมสงผลไปสูความคิดและความเปนอยูของทุกคน
ในสังคมตะวันตก ทําใหเกิดการเรียกรองใหมีการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนทาง
สถาปตยกรรม ทําใหแนวการสอนแบบโบซารเปลี่ยนไปสูการผสมผสานระหวางอิทธิ



 85
พลศิลปแบบคลาสสิคกับสมัยใหมที่เรียกวา Neo classic, Gothic Revival or Modern 
เปนตน 

4. ป ค.ศ.1968 ผลสืบเนื่องจากการปฏิวัติอุตสาหกรรม ฝร่ังเศสเปลี่ยนระบบการศึกษาเปน
แบบเอกเทศ ยายจากการขึ้นตรงตอราชสํานัก (ระบบสอนแบบโบซาร) มาขึ้นกับทบวง
สภาวะแวดลอมและผังเมือง (ดูแลโดยรัฐบาล) เรียกวาระบบ UPA (Unite’ 
Pe’dagogique d’ Architecture) การเขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมของรัฐบาลตองใชขอ
สอบเดียวกันและสอบพรอมกันหมด มีคณะกรรมการจากตัวแทนแตละสถาบัน (มีทั้ง
หมด 23 แหงทั่วฝร่ังเศส) รวมออกขอสอบในแตละป ผูสอบมีสิทธิเลือกเขาศึกษาใน
สถาบันได 2 แหงคือในปารีสและตางเมืองอีกหนึ่งแหง 

4.2.5 หลักสูตรการศึกษา (หลักสูตรที่ปรับปรุงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม)  
แบงไดเปน 3 ชวงคือ 
1.   ระดับป 1–2 เปนการเรียนวิชาพื้นฐานทั่วไป ภายในเวลา 3 ปหากสอบไมผานทุกตัวนัก

ศึกษาจะถูกคัดชื่อออกและไมสามารถสมัครเขาเรียนในคณะสถาปตยกรรมศาสตรแหง
อ่ืนๆ ของรัฐบาลในปเดียวกันไดอีก  
- ชั้นปที่ 1 เปนการเรียนวิชาบังคับ ไดแก หมวดคณิตศาสตร การกอสราง วัสดุกอ

สราง หมวดวิชาภูมิศาสตรและสังคมศาสตร รวมทั้งศิลปะและหมวดวิชาการออก
แบบพื้นฐานทางสถาปตยกรรม โดยเรียนดานทฤษฎีเปนหลัก ในวิชาออกแบบ
พื้นฐานเริ่มตั้งแตการฝกหัดใชเครื่องมือเขียนแบบ การจัดองคประกอบงายๆ การ
ออกแบบปาย สัญลักษณ และการออกแบบในเนื้อที่ขนาดเล็ก  

- ชั้นปที่ 2 เรียนวิชาดานจิตวิทยา ภูมิศาสตร วิชาเกี่ยวกับรูปทรงสัณฐานตางๆ การ
ใชเนื้อที่และลักษณะโครงสราง วิชาออกแบบเนนการออกแบบอาคารพักอาศัย 
ไมเขมงวดเรื่องโครงสรางแตเนนเรื่องการจัดความสัมพันธของเนื้อที่ใชสอยภาย
ใน เมื่อสอบไดจํานวนหนวยกิตตามกําหนดแลวจะไดรับประกาศนียบัติและได
เล่ือนชั้นไปเรียนในชวงตอไป 

2.   ระดับป 3-4 เรียนใหครบหนวยกิตและสอบผานใหไดในเวลา 3 ป วิชาเรียนแบงเปน 3 
หมวดคือ หมวดออกแบบสถาปตยกรรม หมวดโครงสรางและวิธีการกอสราง หมวด
วิทยาศาสตร มนุษยศาสตร สังคมศาสตร โดยแบงเปนวิชาบังคับและวิชาเลือก ในวิชา
การออกแบบจะแบงผูเรียนและผูสอนออกเปนกลุมสําหรับทํางานในหองปฏิบัติการ ผู
เรียนสามารถเลือกโปรแกรมไดตามความสนใจ แนวทางการสอนเนนใหผูเรียนมีความ
ชํานาญในแนวทางที่ตนเองถนัดและสนใจ เนื้อหาวิชาเรียนปรับใหเขากับสภาพความ
เปนจริง เปนการผลิตคนออกไปทํางานในสายอาชีพไดโดยตรง ผูที่สอบผานในชวงที่ 2 
ไดจะไดรับประกาศนียบัตรอีกหนึ่งใบ 
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3.   ชวงสุดทาย ป 5-6 ชวงนี้ไมมีการกําหนดเวลาเรียนและตองสอบผานไวตายตัวเหมือน

สองชวงแรก โดยเนนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีคาหนวยกิตเปนครึ่งหนึ่งของหนวย
กิตรวมทั้งหมด ที่เหลือเปนวิชาเลือก งานออกแบบจะไดทํางานใหญหนึ่งงานเริ่มตั้งแต
กําหนดโปรแกรมการออกแบบเองจนถึงจบกระบวนการออกแบบ ใชเวลาตลอดปการ
ศึกษา  
- ระดับป 5 จะสงนักศึกษาไปฝกงานตามสํานักงานสถาปนิกเพื่อเรียนรูการคุมงาน

กอสรางจริง  
- ป 6 เปนการทําวิทยานิพนธรายบุคคล การศึกษาชวงทายเนนการคนควาวิจย ซ่ึงมี

ทั้งดานวิชาการและการปฏิบัติงาน เมื่อสอบผานวิทยานิพนธผูเรียนจะได 
Diploma (DPLA)  

4.2.6 ลักษณะการเรียนการสอนและการประเมินผล 
ลักษณะการเรียนการสอน ใชวิธีการแบงผูเรียนออกเปนกลุมหรือสตูดิโอ 
- ชั้นปที่ 1 กลุมละ 20-30 คน ตอผูสอนประจํากลุม 2-3 คน ซ่ึงผูสอนจะแยกหนาที่กันดูแล

งานของผูเรียนอยางเปนเอกเทศไมกาวกายกัน เชน คนหนึ่งดูดานแนวทางการออกแบบ 
อีกคนดูดานความสมบูรณของงานและการถายทอดผลงาน 

- ชั้นปที่ 2 แบงผูเรียนเปนกลุมๆ ละ 20-30 คนเชนเดิมแตมีผูสอนเพียงคนเดียว โปรแกรม
งานจะมีงานชิ้นใหญหนึ่งชิ้นและชิ้นเล็กหนึ่งชิ้น ตอหนึ่งภาคการศึกษา การปฏิบัติงาน
ออกแบบใชเวลาทํางานในหองปฏิบัติการตลอดชวงบาย 3 ชั่วโมงตอสัปดาห ชั่วโมง
แรกเปนการอธิบายเนื้อหาที่เรียนในแตคาบหรือโปรแกรมการออกแบบ สวน 2 ชั่วโมง
หลังเปนการตรวจงานและวิจารณงานของผูเรียน ผูเรียนแตละคนจะปรึกษางานกับผู
สอนไดประมาณ 5 นาทีตอคน สวนใหญผูเรยีนเปนผูแกปญหาในการออกแบบดวยตน
เอง ผูสอนทําหนาที่แนะนํา ชี้ประเด็นเพื่อการพัฒนาและแกปญหาแบบแตละคน  

- ชั้นปที่ 3-4 วิชาออกแบบสถาปตยกรรมจะมีงานออกแบบใหญ 1 งานและงานเล็ก 1 ชิ้น
ตอภาคการศึกษาเชนกัน โดยแบงผูสอนออกเปนกลุมๆ โดยใชชื่อเรียกแตละกลุมวา 
Studio โดยมีผูสอนประจําประมาณ 5 คน แบงเปนผูสอนทางสถาปตยกรรม 3 คน ดาน
ผังเมือง 1 คน และดานสังคมศาสตร เศรษฐศาสตร หรือภูมิสถาปตยกรรมตามแต
โปรแกรม อีก 1-2 คน บางคณะมี Studio จํานวน 6-7 แหง แบงหัวขอแตกตางกันใหผู
เรียนเลือกไดตามใจชอบ (Selective studio) สวนวิชาเลือกเปนการศึกษาดวยตนเองและ
มาพบผูสอนเปนครั้งคราวเพื่อปรึกษาความกาวหนา งานที่นําเสนออาจเปนงานเขียน 
งานคนควาและมีการนําเสนอและประเมินผลงานของผูเรียนแตละคนหนาชั้นเรียนใน
ขั้นสุดทายดวย 

- ชั้นปที่ 5 ผูเรียนทํางานเปนอิสระมากขึ้นโดยเลือกโปรแกรมและอาจารยที่ปรึกษาดวย
ตนเอง การประเมินผลงานควบคุมโดยอาจารยที่ปรึกษาใหคะแนนตลอดขั้นตอนการ
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ดําเนินงานออกแบบ แตผลงานสุดทายจะมีคณะผูสอนจาก Studio อ่ืนๆ รวมเปนคณะ
กรรมการตรวจงาน โดยที่ปรึกษาของนักศึกษาผูนั้นไมมีสิทธิ์รวมใหคะแนน การ
ประเมินผลของคณะกรรมการกลางดูที่ภาพรวมของผลงานวาผานเกณฑมาตรฐานหรือ
ไมผานเทานั้น  

แนวทางของโบซารมีเปาหมายเพื่อสรางสถาปนิกในฐานะเปนศิลปนที่เปนผูนําทางความคิดแก
สังคม โดยจําแนกคุณลักษณะของสถาปตยกรรมเปนประเภทความคิด และการปฏิบัติ ในแนวทางนี้จึง
มุงสรางสถาปนิกเปนชนชั้นสูงที่สรางสรรคงานศิลปะ นําไปสูการพัฒนาจิตใจเปนเปาหมายสําคัญ 
อันทําใหกลุมสถาปนิกวิชาชีพถูกลดฐานะเปนงานประเภทใชแรงงานโดยทันที 
4.2.7 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศส  

สถาบันศิลปะ Ecole’ de Beaux Arts ถือเปนตนแบบการศึกษาสถาปตยกรรมระดับอุดมศึกษาที่
มีอิทธิพลไปทั่วโลก แนวคิดที่เนนการฟนฟูศิลปกรรมสมัยคลาสสิคของกรีกและโรมัน เนื่องจากมี
กรอบความคิดที่สําคัญคือ มองเห็นวาสถาปตยกรรมเปนศิลปะช้ันสูง เปนงานวิจิตรศิลป ดังนั้น
สถาปตยกรรมจึงเปนศิลปะที่เปนอมตะ งามสมบูรณในตนเอง แนวคิดนี้นับวาสอดคลองกับยุคสมัย
กอนเพราะสถาปตยกรรมที่มีอายุยาวนาน แข็งแรงคงทนจนเปนตนแบบในการศึกษาสถาปตยกรรม
ในปจจุบันลวนแตเปนอาคารที่คุณคาทางประวัติศาสตรในระดับชาติทั้งนั้น หรือมีความสัมพันธกับ
ศาสนา การเมืองการปกครอง และกิจกรรมสาธารณะทั้งสิ้น สถาปตยกรรมยุคคลาสสิกจึงเปน
สัญลักษณแหงความเปนชาติ และภูมิปญญาสูงสุดของสังคม ทําใหตองมีการศึกษาอยางจริงจังเพื่อการ
สืบทอดคุณคาระดับชาติตอไปในอนาคต  

จุดแข็งของศิลปะคลาสสิคชั้นสูงคือ มีการบันทึก ศึกษา สืบทอดแนวคิดอยางเปนระบบ เชน 
ทฤษฎีความงามของ Vituvius, Golden section เปนตน ทําใหมีหลักฐานตกทอดมาถึงคนรุนหลัง
จํานวนมาก อีกทั้งความเปนตนแบบของทฤษฎีและองคความรูทางสถาปตยกรรมที่มาจากยอดนักคิด
ในสังคม ซ่ึงไดรับการยอมรับจากคนในวงกวางทําใหรูปแบบสถาปตยกรรมไดรับการสืบทอด อยาง
นอยก็พิสูจนทฤษฎีกันใหมอยูเสมอ  

เมื่อจับองคความรูเหลานี้มาไวในระบบการศึกษา วิธีการศึกษาทั้งในแบบทฤษฎีและการปฏิบัติ
กลายเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่สงเสริม แนวคิดของศิลปะแบบคลาสสิคซ่ึงมีความพรอมในเชิง
หลักฐาน ขอมูล บุคคล ใหกาวหนาและเผยแพรไปสูประเทศอื่นๆ อยางรวดเร็ว  

โบซารเปนตนแบบการศึกษาศิลปะและสถาปตยกรรมแกประเทศเยอรมัน อังกฤษและอเมริกา
ในชวงเวลาที่ใกลเคียงกันเนื่องจาก 

1. โบซารมีระบบการศึกษาที่ชัดเจน เขมแข็งมากที่สุด 
2. เปนตนแบบที่เกิดมากอนประเทศอื่นๆ  
3. อังกฤษ เยอรมัน อเมริกา มีพื้นฐานความนิยมในศลิปะคลาสสิกอยูเบื้องตน เนื่องจากเปน

ศิลปะตนแบบที่เปนฐานแกประเทศฟากตะวันตก 
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4. ผูนําแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเหลานี้ตางจบมาจากสถาบันโบซาร 

หรือจางอาจารยจากโบซารมากําหนดแนวทางการศึกษาในระยะเบื้องตน 
5. คนหาแนวทางของตนเองโดยเริ่มตนจากศึกษาแนวทางของโบซารแลวพัฒนาแนวทาง

ของตนเอง 
เหตุการณสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมสูสมัยใหมคือ 

การปฏิวัติอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนทัศนคติ โลกทัศนของคนตอศิลปะใหมคือ ความตองการใหสถาบัน
ศึกษาสถาปตย -กรรมสรางสถาปนิกที่มีความสามารถทํางานตอบสนองสังคมอุตสาหกรรมได ทําให
เกิดแนวทางการศึกษาแบบใหมที่เนนการฝกฝน การปฏิบัติวิชาชีพใหสถาปนิกมีความชํานาญเฉพาะ
ทางเพื่อทํางานสนองตลาดได 

 
4.3 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเยอรมัน (Architectural Education in Germany) 

การศึกษาสถาปตยกรรมในเยอรมัน เริ่มแรกดําเนินอยางไมเปนทางการ คือเรียนในสํานักงานออก
แบบของสถาปนิก เมื่อแตละแหงมีชื่อเสียงจึงตั้งเปนสมาคมวิชาชีพขึ้น (ป ค.ศ. 1850) และพัฒนาเปนโรง
เรียนฝกวิชาชีพ (Polytechnics) จนเติบโตเปนมหาวิทยาลัยดานเทคโนโลยี (Technical University) ในที่สุด
ราวป ค.ศ.1900  

ป ค.ศ.1800 เริ่มตนการเรียนการสอนครั้งแรกในมหาวิทยาลัยแหงแรกที่ Prussia โดย University of 
Berlin เนนการเชื่อมโยงงานวิจัยกับการสอนเขาดวยกัน ตอมาตนป ค.ศ.1900 เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ
ในวงการการศึกษาสถาปตยกรรมโลกที่นําโดยสถาบันการศึกษาสถาปตยกรรมแหงใหมที่มีชื่อวา Bauhaus 
school (Stadtliche Bauhaus) ซ่ึงกอตั้งขึ้นในป ค.ศ.1919 (Levenson, 1980:107) 

ป ค.ศ. 1925 Bauhaus school ยายไปที่เมือง Dessau เรียกชื่อใหมวา Bauhaus Dessau 
ป ค.ศ. 1933 Bauhaus Dessau ถูกส่ังปดโดยรัฐบาลเยอรมันนาซี 
โรงเรียนสถาปตยกรรมแหงนี้มีอิทธิพลอยางสูงตอการเรียนการสอนในสถาบันทางสถาปตยกรรมทั่ว

โลกผูอํานวยการคือ Walter Gropius  
4.3.1 แนวความคิด 

การสอนที่ Bauhaus ไดแนวคิดบางสวนมาจากระบบการสอนแบบ Beaux Arts teaching 
systems คือการใชระบบแยกกันระหวาง Academic และ Studio โดยมีลักษณะเดนของตนเองดังนี้  
4.3.2 หลักสูตรการศึกษา 

คณะสถาปตยกรรมศาสตรในเยอรมัน ใชหลักสูตรแบบ 4+1/2 ป ได Diploma แตเนื่องจากมี
เนื้อหามากและยาก สวนใหญจึงใชเวลาศึกษา 5-6 ปกวาจะเรียนไดครบหนวยกิตตามหลักสูตร  

ชวงที่ 1 ในระยะ 2 ปแรก คือระดับป 1-2 มีวิชาหลัก 4 กลุมคือ 
- กลุมวิชาประวัติศาสตร ไดแก ประวัติศาสตรศิลปและประวัติศาสตรสถาปตยกรรม 
- กลุมวิชาพื้นฐานการออกแบบ 
- กลุมวิชาโครงสราง การกอสราง   
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- กลุมวิชาออกแบบ การเขียนแบบ 
ทั้งสี่กลุมเปนวิชาหลักที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนใหครบภายใน 2 ป แลวจึงไดสอบเอาใบ
ประกาศนียบัตรใบแรก ผูที่สอบไมผานครั้งยังไดสิทธิสอบครั้งใหมได 
ชวงที่2 ระดับปที่ 3-4 ศึกษาในกลุมวิชาหลัก 3 กลุมคือ  
- กลุมวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
- กลุมวิชาการกอสราง 
- กลุมวิชาผังเมือง 
ทั้งสามกลุมผูเรียนไดสิทธิเลือกเรียนกลุมใดกลุมหนึ่งตามความสนใจรวมกับวิชาเลือก วิชา

เลือกมักเปนวิชาบรรยายและสัมมนา ทางคณะไมตองการใหนักศึกษาเลือกเรียนเนนไปแนวใดโดย
เฉพาะ เพราะไมตองการผลิตบัณฑิตที่เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา แตกลับเห็นวางานสถาปตยกรรมมนุษย
ตองนําสิ่งแวดลอมและออกแบบเขามาผสานกัน ดังนั้นผูเรียนจึงควรเปนผูรอบรู 

ชวงที่สุดทาย คร่ึงปสุดทายเปนการทํางานเดี่ยวคลายกับวิทยานิพนธเพื่อใหได Diploma ซ่ึงมี
คุณวุฒิเทียบเทาปริญญาตรี  
4.3.3 ลักษณะการเรียนการสอนและการประเมินผล 

ลักษณะการเรียนการสอน เนนใหผูเรียนไดปฏิบัติงานจริงๆ ดวยตนเอง เชน ในวิชาการกอ
สราง ผูเรียนตองทํางานภาคสนาม ไดแก งานอิฐ งานไม งานเหล็ก งานคอนกรีตเสริมเหล็ก นอกจากนี้
นักศึกษายังไดฝกงานในสํานักงานสถาปนิกในระดับปสูงๆ ดวย 

ในชวงภาคการศึกษาที่ 6 (ภาคปลายของปสาม) มีการสอนวิชา Introduction to problem in 
architecture เกี่ยวกับการวางแผนขั้นตอนการออกแบบอยางเปนระบบ เริ่มตั้งแตการวิเคราะห
โปรแกรม การตัดสินใจแกปญหา การเลือกคําตอบที่เหมาะสม และการออกแบบในขั้นตอนสุดทาย 

การเรียนวิชาออกแบบจะเปนการแบงกลุมผูเรียนประมาณ 15 คนตอผูสอน 1 คน โดยปรึกษา
งานรวมกันสัปดาหละหนึ่งครั้ง ผูสอนแตละกลุมตองปฏิบัติตามตกลงของกลุมที่กําหนดไวแตเริ่มแรก
ในโปรแกรมและสามารถขามไปดูงานในกลุมอื่นๆไดดวย ผลงานในปทายๆ เนนไปที่การเขียนแบบ
อยางละเอยีด ทําหุนจําลองขนาดใหญเทาจริง โดยทางคณะออกคาวัสดุและจัดหาเครื่องมือใหนัก
ศึกษาเปนผูลงมือทําเอง ไมมีการทํางานคางคืนที่คณะ 
4.3.4 บทบาทของผูสอน 

แบบ Academic ผูสอนทําหนาที่เรงเรา ใหเกิดการปฏิบัติงานโดยวิธีการจําลองสถานการณจาก
เหตุจริงหรือสภาพแวดลอมจริง (Simulation) โดยไมหวังที่ใหนักเรียนลอกเลียนแบบตนเองหรือ
พัฒนาแบบไปตามหลักเกณฑที่ตนกําหนดไว เนื่องจากเห็นวา ในอนาคตนักเรียนจะมีศักยภาพในการ
คนหาความถนัดของตนได อีกทั้งจะเกิดอาคารประเภทใหมที่ยังไมมีในขณะนั้นใหออกแบบอีกมาก 
ซ่ึงตองใชความสามารถในการประยุกต ไมอาจใชความรูหรือหลักเกณฑที่ตายตัวจากการเรียนไปใช
ไดโดยตรง (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 53) 
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4.3.5 บทบาทของผูเรียน 

ผูเรียนตองเนนการลงมือปฏิบัติการจริง เชน งานกอสราง งานทดลองคุณสมบัติวัสดุ เพื่อใหเขา
ใจคุณสมบัติของวัสดุและเทคนิคในขั้นตอนการกอสรางอันนําไปสูการประยุกตใชในการออกแบบ
อยางมีประสิทธิภาพ ดวยประสบการณของผูเรียนเอง 
4.3.6 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเยอรมัน  
ที่มาของแนวทางคิดศึกษา  

เริ่มตนมาจากสํานักวิชาชีพสถาปตยกรรม ดังนั้นแนวความคิด วิธีการทํางานจึงขึ้นอยูกับบุคคล
ที่เปนเจาของสํานักเปนสําคัญ ถือไดวาสถาปนิกเจาของสํานักเปนผูมีอิทธิพลตอการศึกษา
สถาปตยกรรมในรูปแบบนี้อันทําใหเกิดแนวทางของแตละสํานักขึ้น 
วิธีการศึกษาสถาปตยกรรม  

เปนระบบฝกงานกับอาจารย สถาปนิกผูทรงคุณวุฒิ การศึกษาสถาปตยกรรมเปนวิชาชีพที่เนน
การฝกหัด ประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติที่มีวิธีการเฉพาะและแนวทางแตกตางกันในแตละ
บุคคล ดังนั้นวิธีการของผูสอนแตละคนยอมมีอิทธิพลทางความคิดสวนตนแฝงอยูมาก เมื่อถายทอด
ไปสูผูเรียน ผูเรียนจึงไมรับเพียงความรูทางสถาปตยกรรมเทานั้น แตยังไดอิทธิพลทางความคิด วิธีการ
ทํางาน ทัศนคติที่เปนแบบเฉพาะของผูสอนไปดวย ดังนั้นการศึกษาแบบสืบทอดจากเจาสํานักจึงแฝง
อยูการศึกษาสถาปตยกรรมอยางมั่นคง  
รูปแบบการศึกษาสถาปตยกรรม  

การปฏิบัติงานควบคูกับการศึกษาภาคทฤษฎี ดังนั้นจึงใชเวลาในการฝกฝนนานมาก ดังนั้นเมื่อ
นําการฝกวิชาชีพเขามาในระบบการศึกษาสถาปตยกรรมที่ใชเวลา 5-6 ป จึงมีการปรับเปลี่ยนวิธีการ
และเนื้อหาที่ศึกษาโดยเนนหนักไปทางทฤษฎีเปนสวนใหญ แตจําเปนตองหาความรูภาคปฏิบัติเพิ่ม
เติมระหวางการศึกษาหรือจบการศึกษาออกไปแลว 

เมื่อเกิดการปฏิวัติอุตสาหกรรมในยุโรปไดสรางความขัดแยงอยางรุนแรงระหวางการศึกษา
สถาปตยกรรมที่เนนศิลปะช้ันสูงกับความสังคมอุตสาหกรรม ทําใหพบวาการศึกษาสถาปตยกรรม
แบบเดิมไมอาจผลิตสถาปนิกที่สนองตอบความตองของสังคมได ดวยเหตุนี้การศึกษาสถาปตยกรรม
เกิดการไหวตัวคร้ังใหญคือ การเกิดสํานักศึกษาสถาปตยกรรมแนวทางใหมหลายกลุม โดยกลุมที่มีชื่อ
เสียงมากที่สุดคือ Bauhaus  
ลักษณะเดนของ Bauhaus  

คือการนําเอาการปฏิบัติงานชางมาศึกษารวมกับความรูทางทฤษฎี เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูทาง
โครงสรางและทักษะในวิชาชีพ โดยมีจุดมุงหมายดังนี้ 

1. สรางสถาปนิกที่เปนนักคิดและนักปฏิบัติที่มีความชํานาญในวิชาชีพ เปนการผสมผสาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยีแผนใหมหลายๆ สาขาประกอบเขาในการเรียน สถาปนิกจึงตอง
เปนนักประสานงานรวมมือกับผูเชี่ยวชาญสาขาอื่นๆโดยเฉพาะอยางยิ่งวิศวกร เนนใหผู
เรียนมีวิชาการความรูในแขนงที่เรียน สามารถเขียนแบบเพื่อกอสรางไดจริงอยางที่            
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ปฎิบัติกันในสํานักงานสถาปนิกทั่วไป ไมยอมใหมีการเพอฝนอีกตอไป (อัน นิมมานเห
มินทร, 2534: 97) 

2. สะทอนจากคํากลาวของ กลาววา การออกแบบไมใชทั้งองคความรูและไมใชเพียงเนื้อ
แทของวัสดุ แตการออกแบบคือการประสาน (Integral) องคประกอบของแนวความคิด
สมัยใหมของการผลิตเพื่อมวลชนและเทคโนโลยีนําสมัยตางหาก (Wick, K. Rainer, 
2000: 110) 

3. แนวคิดสําคัญคือเนนกระบวนการออกแบบ (Process of Design) มากกวาผลงานในขั้น
สุดทาย (Final Product) เพราะเห็นวาผูที่มีขั้นการทํางานอยางเปนระบบ มักจะมีผลงาน
ในขั้นตอนสุดทายดีดวยเชนกัน  

4. การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา (Problem Solving) เห็นไดจากการกําหนด
โปรแกรมการออกแบบที่นํามาจากสภาพปญหาจริงในสังคม เชนความตองการที่พัก
อาศัย การผลิตเชิงอุตสาหกรรม ซ่ึงแนวทางในการแกไขมีหลายอยาง ตามความสามารถ
ของผูเรียน โดยไมมีกรอบของคําตอบสําเร็จรูปมากําหนดไว วิธีการเรียนการสอนจึงเปน
ลักษณะการสนทนาไตรตรอง ซ่ึงหมายถึงการรวบรวมแนวความคิดที่เกิดขึ้นจากภาพ
และเนื้อหาของการสนทนาระหวางกัน โดยผูสอนมีหนาที่ใหคําปรึกษาและทําหนาที่
เสมือนเจาของโครงการ ในทางวิชาการคือ การเตรียมความพรอมใหผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานในเชิงประยุกตได การเรียนสถาปตยกรรมในแนวนี้จึงเปนเสมือนแบบจําลอง
โลกภายนอก ที่นักเรียนไดฝกแกปญหากอนไปเผชิญกับการทํางานจริง (Beckley อางถึง
ใน ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 54-57) 

หลักสูตรการศึกษา 
1.  จุดเดนคือ แนวคิดการทํางานแบบประสานเปนกลุม (Integration) 

- ประสานความรูเปนแบบสหสาขาวิชา (Inter disciplinary) 
- ประสานทีมผูรวมงานโดยมีสถาปนิกเปนผูนํา (Team working) 
- ประสานศิลปะ เทคโนโลยี ชีวิตและสังคม (Art and Technology for life and 

society) 
2.  วิสัยทัศน  

- การทํางานสถาปตยกรรมตามลําพังหรือใชความชํานาญเฉพาะตัวจะอยูในวงแคบ
และจํากัดตนเอง วิธีการใหมที่ผสมผสานศิลปะ เทคโนโลยี และชีวิตจะเขามา
แทนที่ ดังนั้นการทํางานเปนทีมทําใหสามารถแสวงหา คนพบแนวคิดและวิธีการ
ใหมที่มีประสิทธิภาพไดมากกวา การเรียนสถาปตยกรรมจึงควรฝกฝนในแนวทาง
นี้โดยการการทํางานชางไปพรอมๆกับการศึกษาภาคทฤษฎีและการออกแบบใน
หอง Studio  
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- ลักษณะบางประการของศิลปะเปนเรื่องทักษะ ความสามารถ และแรงบันดาลใจ

เฉพาะบุคคล ไมอาจถายทอด ส่ังสอน บอกกลาวไดโดยตรง แตมีหลักการจํานวน
มากกวาที่เปนหลักของเหตุผลสากล เชน หลักการออกแบบโดยทั่วไป หลักของ
กฎธรรมชาติและหลักจิตวิทยาของมนุษยใหศึกษาได การศึกษาที่ Bauhaus จึง
เปนการเรียนรูหลักแหงความจริง หลักของเหตุผลเหลานี้ใหคนเรียนรูกระบวน
การแกปญหา จากการเผชิญหนากับเทคโนโลยี และความตองการแทจริงของคน
ในสังคม (ม.ล.ประทีป มาลากุล, 2540: 47) 

บทสรุป แมโรงเรียนสถาปตยกรรมแบบ Bauhaus ปดตัวลงดวยเงื่อนไขทางการเมือง แตแนว
ทางการศึกษาของที่นี่กลับมีอิทธิพลสูงอยางมากตอการศึกษาสถาปตยกรรมสมัยใหม โดยมี Walter 
Gropius เปนผูนําคนสําคัญไปสูอเมริกาและอังกฤษ แนวความคิดและวิธีการศึกษาของ Bauhaus ที่ได
รับความนิยมจนถึงปจจุบันแสดงใหเห็นถึงคุณลักษณะเฉพาะของศาสตรดานสถาปตยกรรมประการ
หนึ่งคือ ความรูติดตามไปกับตัวบุคคล อันเปนการศึกษาแบบสืบทอดแบบเจาสํานักนั่นเอง 
 

4.4 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษ (Architectural Education in Britain) 
แนวคิดคือ ระบบเจาสํานัก (Articled Pupilage) ตนแบบแนวคิดสําคัญของแนวทางการศึกษาใน

อังกฤษคือ แบบโบซาร ในประเทศฝรั่งเศส โดยเนนการศึกษาสถาปตยกรรมแบบคลาสสิก จนเมื่อมีการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรมทําใหมีการเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษาโดยใชวิธีการผสมผสานระหวางแบบคลาสสิค
กับสถาปตยกรรมสมัยใหม 

การศึกษาสถาปตยกรรมระดับมหาวิทยาลัยในประเทศอังกฤษยึดตนแบบมาจากประเทศฝรั่งเศส โดย
เริ่มตนสูการอนุรักษสถาปตยกรรมแบบคลาสสิคในประเทศอังกฤษ ซ่ึงสอดคลองกับความตองการในเวลา
นั้น ลักษณะเดนของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษคือ หลักสูตรและวิธีการศึกษาแบบเจาสํานัก
ที่กําหนดโดยหัวหนาสถาปนิก(Master) ที่สืบทอดมาจากอดีตอยางตอเนื่อง ทําใหส่ิงที่จะศึกษาขึ้นอยูกับ
บุคคลที่ถายทอดวิชาใหเปนสําคัญ อันมีผลตอการศึกษาสถาปตยกรรมในการกอใหเกิดรูปแบบเฉพาะของแต
ละสํานักขึ้น (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2524: 150-151) 

มหาวิทยาลัยที่เปดหลักสูตรสถาปตยกรรมแหงยุคแรกคือ University of King’s collage ซ่ึงขึ้นอยูกับ 
University of London และที่ University of Liverpool หลักสูตรใหมที่คณะสถาปตยกรรม มหาวิทยาลัยลิ
เวอรพูดมีการจัดแนวทางการศึกษาคือ เนนการสอนวิชาชีพ (Professional school) เปาหมายคือ ใหผูเรียนจบ
หลักสูตรสามารถปฏิบัติงานไดทันที ไมวา ณ ที่แหงใด 
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4.4.1 การเรียนการสอน 

ในสองปแรก เรียนสถาปตยกรรมคลาสสิกและพื้นฐานความรูทั่วไปเรียกวา Convention 
Practice ไดแก วิชาพื้นฐานดานมนุษยศาสตร ดานประวัติศาสตร และดานโครงสราง การกอสราง 
เปนตน 

ในสามปหลัง เปนการเรียนสถาปตยกรรมสมัยใหม เปนแบบฝกปฏิบัติ (Practical) เนนเรื่องการ
กอสรางจากการปฏิบัติงานจริงเรียกวา Modern Practice (ผุสดี ทิพทัส, 2539: 46-47) 

ลักษณะเดนของการศึกษาสถาปตยกรรมของอังกฤษ คือมหาวิทยาลัยสอนสถาปตยกรรมเกิด
จาก สํานักฝกวิชาชพีตางๆรวมตัวกันเปนโรงเรียนที่เปนทางการ หรือเปนสถาบันที่มีขนาดใหญขึ้น ดัง
นั้นหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนจึงกําหนดโดยหัวหนาสถาปนิก (Master) ซ่ึงอาจสังกัดหรือแยก
เปนอิสระจากมหาวิทยาลัย สํานักวิชาชีพนอกจากเปนพื้นฐานของการเกิดสถาบันการศึกษาในปจจุบัน 
ยังมีบทบาทสําคัญในการออกใบประกอบวิชาชีพดวย  

โรงเรียนสอนสถาปตยกรรมอยางเปนระบบแหงแรกคือ AA (Architectural Association) ในป 
1847 กอตั้งโดยกลุมสถาปนิกผูชวย (Architectural Assistants) หัวกาวหนาที่ตองการออกจากระบบ
เดิมที่เนนการฝกปฏิบัติ มาสูการเนนดานการฝกความคิดและดานวิชาการแทน  
4.4.2 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษ 
กระบวนการออกแบบ  

ประเด็นสําคัญของการออกแบบสถาปตยกรรมรูปแบบประเพณี คือเนนการแกปญหาที่ยึดถือ
งานที่มีมาแลวในอดีตเปนแนวทางหลัก ชนิดที่ทําใหไดตามแบบเดิมมากที่สุด ทั้งวิธีการ วัสดุ ระบบ
โครงสราง ตลอดจนรูปแบบและความหมาย ขณะที่กระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมสมัยใหมยึด
หลักเกณฑ “กระบวนการ” เพียงอยางเดียว โดยไมพึ่งพารูปแบบในอดีต ยึดถือ “เหตุผล” เปนเครื่อง
มือในการแกไขปญหาความตองการของโปรแกรม เมื่อกระบวนการเหตุผลส้ินสุด ผูออกแบบจึงแสวง
หาแนวทางสรางสรรครูปทรงที่แสดงถึงคุณลักษณะเฉพาะทางสถาปตยกรรม ที่เคยพบเห็นหรือส่ังสม
มาจากประสบการณของตน (Intuition) (Suisman, 1980: 48 อางในเอกพงศ จุลเสนีย , 2530: 47)  

ผลกระทบจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมทําใหเกิดแนวทางการศึกษาแนวทางใหมในอังกฤษ โดย
กลุมสถาปนิก AA (Architectural Association) และการเปลี่ยนหลักสูตรในมหาวิทยาลัยที่เคยเปนแบบ
โบซารมากอน ไดแก มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล University of London เปนตน 
เปาหมายการศึกษา  

การศึกษาสถาปตยกรรมในแนวทางใหมเพื่อใหนักเรียนมีความรูเชิงวิชาการ และสามารถ
ประยุกตความรูเขาไปสูการปฏิบัติงาน และนําไปใชงานจริงไดเมื่อจบการศึกษา การกําหนดโปรแกรม
การออกแบบจึงนําสภาพปญหาที่พบเห็นในเวลานั้นมาตั้งเปนโจทย ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรูที่ไดจากการศึกษาเขากับสภาพสังคมที่เปนจริงได และผลการออกแบบสามารถนํามาประเมิน
ผล ทดลองใชไดทันที 
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4.5 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอเมริกา (Architectural Education in America) 
4.5.1 พัฒนาการของการศึกษาสถาปตยกรรม 

ในป ค.ศ.1814 Thomas Jefferson ประธานาธิบดีแหงสหรัฐอเมริกา(เพียงคนเดียวที่เปน
สถาปนิก) ไดเสนอตั้งหลักสูตรวิชาชีพสถาปตยกรรมใน University of Virginia ในสาขาคณิตศาสตร 
(School of Mathematics) โดยหาสถาปนิกที่มีความชํานาญทางคณิตศาสตรมาเปนผูนําหลักสูตร แต
โครงการไมประสบความสําเร็จ  

ป ค.ศ.1865 การศึกษาสถาปตยกรรมอยางเปนทางในการในระดับอุดมศึกษาจึงเกิดขึ้นครั้งแรก
ที่ Massachusetts Institute of Technology (MIT) โดยเนนทางดานเทคโนโลยีและการออกแบบตาม
แนวทางของโบซาร ประเทศฝรั่งเศส การเรียนออกแบบเนนการวาดเขียน เพื่อสงงานเขาประกวดแบบ 
วชิาเรียนที่ควบคูกันไปไดแกวิชาทางดานวิศวกรรมศาสตร หลักสูตรมีระยะเวลาศึกษา 4 ป 

ป ค.ศ.1867 เกิดคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่ University of Illinois at Urban 
ป ค.ศ.1871 เปดคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่ Cornell University  
กฎหมาย Morrill Act ที่อนุมัติโดยสภาผูแทนราษฎรสหรัฐในป 1862 มีสวนสําคัญตอการศึกษา

ระดับอุดมศึกษาดานสถาปตยกรรมคือ สถาบันการศึกษาตองทําหนาที่ในการใหการ ฝกภาคปฏิบัติ
การ(Provide Practical) แกเยาวชนชาวอเมริกา (ซ่ึงตรงกันขามอยางชัดเจนกับแนวคิดการศึกษา
สถาปตยกรรมในประเทศแถบยุโรป ที่แยกสวนการศึกษาออกจากการฝกปฏิบัติการ) Europe tradition 
more clearly separate education and training, Educate at university and training at office (www. 
Acsa-arch.org /studentinfo /archeducation_history.html) 

ในระยะเริ่มแรกสหรัฐอเมริกาไดรับอิทธิพลการศึกษาดานสถาปตยกรรมมาจากทางยุโรปโดย
เฉพาะประเทศฝรั่งเศสอยางสูง ในสายของ E’cole des Beaus Arts in Paris คณะสถาปตยกรรมตองมี
อาจารยที่จบจากฝรั่งเศสประจําอยู หรือรางวัลชนะเลิศการแขงขันทางสถาปตยกรรมจะใหทุนการ
ศึกษาไปทัศนศึกษาดูงานที่กรีก หรือสํานักงานสถาปนิกชาวฝรั่งเศสทั้งสิ้น  

ป ค.ศ.1914 นับเปนการเปลี่ยนแปลงของการศึกษาสถาปตยกรรมครั้งแรก เมื่อ University of 
Oregon เริ่มใหนิยามสถาปตยกรรมสถาปตยกรรมในลักษณะ Modern Movement เชื่อมโยงงาน
สถาปตยกรรมกับศิลปะ ถึงแมวิชาการดานวิศวกรรมยังสอนอยู แตไมไดเรียนรวมกับคณะสาขา
สถาปตยกรรมอยางแตกอน หลักสูตรสถาปตยกรรมที่ University of Oregon เปนแหงแรกที่ผสมแนว
ทางของสถาปตยกรรมสมัยใหมในการศึกษาสถาปตยกรรม นั่นคือ  

1. นําสถาปตยกรรมไปศึกษารวมกับศิลปะประเภทตางๆ เชน จิตรกรรม ประติมากรรม 
และงานฝมือ 

2. ไมมีการแขงขันการประกวดแบบทางสถาปตยกรรม แตเนนการ “เรียนรู” 
สถาปตยกรรม 
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4.5.2 หลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรม 

อเมริกาไดพัฒนาหลักสูตรของตนเองขึ้นมาโดยไมพึ่งแนวคิดจากยุโรปอีกตอไป โดยมีปจจัย
สําคัญคือลักษณะ  

1. ปจเจกบุคคลนิยม (Individualism) ยึดความสําคัญของตัวบุคคลเปนหลัก เชน Frank 
Lloyd Wright 

2. ปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Evolution) 
3. เกิดสถาปตยกรรมสมัยใหม (The advent of Modern Architecture) เชน อาคารสูงในชิคา

โก สงผลกระทบตอการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกา คือเกิดหลักสูตรการศึกษาที่มา
จากหลากหลายบุคคล หรือหลายสํานัก เชน School of Art, School of oriented toward 
engineering, technology, sociology or school of urban planning and design. เชน 

ในป ค.ศ.1922 University of Cornell ไดวางหลักสูตรใหมใชเวลาศึกษา 5 ป 
ในป ค.ศ.1934 หลักสูตรสถาปตยกรรมที่ University of Columbia มีเปลี่ยนแปลงหลักสูตรจาก

เดิมที่อางอิงกับกระบวนการของฝรั่งเศส ไปสูกระบวนการของเยอรมันยุคใหม (Modern Germany 
movement) ตามแบบสถาบัน Bauhaus ซ่ึงเนนการฝกปฏิบัติงานจริง เพื่อทําความเขาใจคุณสมบัติของ
วัสดุและเทคนิคการกอสรางในโรงฝกงานหรืออาคารที่กําลังกอสราง 

ป ค.ศ.1936 Walter Gropius เดินทางมายังอเมริกา  
ป ค.ศ.1938-1952 เขาดํารงตําแหนงหวัหนาภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรที่ Harvard 

University  
ป ค.ศ.1936 ที่นี่ไดรวมแผนกสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม และการออกแบบผังเมืองเขาใน

ภาควิชาเดียวกัน ผลที่เกิดขึ้นคือการปรับองคกรเพื่อรองรับแนวการสอนลักษณะสหสาขาวิชา 
(Interdisciplinary) Harvard University กลายเปนตนแบบของโรงเรียนที่เปดสอนดานสถาปตยกรรม
เพื่อส่ิงแวดลอมในปจจุบันนี้ Gropius ไดเชิญชวนเพื่อรวมงานมาจาก Bauhaus เปนสถาปนิกที่มีชื่อ
เสียงเดินทางมาที่สหรัฐอเมริกาคือ Ludwig Mies van der Rohe เพื่อมาเปนหัวหนาภาควิชา
สถาปตยกรรมที่ University of Illinois Institute of Technology  

ป ค.ศ.1938 สําหรับสถาบนัเทคโนโลยีแหงรัฐ Massachusetts Institute of Technology-MIT 
เนนใหความสําคัญกับเรื่องโครงสราง และงานวิศวกรรม หลักสูตรสถาปตยกรรมยุคใหมไดพัฒนาจน
กาวหนาจากระดับความสวยงามไปสูประโยชนใชสอยมากยิ่งขึ้น เชน ระบบโครงสราง ระบบ
สาธารณูปโภคในอาคาร เปนตน ในระยะแรกนี้กําหนดเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตรคือ 4 ป  

 ในป ค.ศ.1940 คณะสถาปตยกรรมศาสตรในมหาวิทยาลัยเกือบทุกแหงวางหลักสูตรมาตรฐาน
สําหรับการศึกษาในระดับปริญญาตรีไวที่ 5 ป  

ป ค.ศ.1960 เกิดความเปลี่ยนแปลงครั้งที่ 3 เมื่อ AIA นํา Princeton Report(Geddes Report) ออก
เผยแพร โดยเสนอใหการจัดการโปรแกรมการศึกษาสถาปตยกรรมมีความยืดหยุนมากขึ้น โดยรวมเอา
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วิชาการทางศิลปศาสตรเขามาไวในหลักสูตรสถา ปตยกรรมเพื่อเตรียมใหสถาปนิกรับรูสภาพสังคม
และมนุษยไดดีขึ้น 

University of California Berkeley ออกโปรแกรมหลักสูตรใหมแบบ 4+2 (ระยะเวลาศึกษารวม 
6 ป) กําหนดใหระยะเวลา 4 ปแรกศึกษาดานการออกแบบเพื่อส่ิงแวดลอม (Environmental design) 
และในเวลาอีก 2 ปเปนการเนนไปสูสาขาวิชาชีพสถาปตยเฉพาะทาง 

รูปแบบที่แตกตางกันออกไปไดแก โปรแกรม 4+3 ½ ป สําหรับผูสําเร็จการศึกษา 4 ปในสาขา
วิชาอื่นๆ ที่ไมใชการออกแบบ มาศึกษาตออีกสามปคร่ึงเมื่อจบไดรับปริญญา M.Arch  

ปจจุบันประมาณ 40 % ของโปรแกรมหลักสูตรสถาปตยกรรมในประเทศสหรัฐอเมริกาเปน
ระบบ 4+2 ป ไดรับ M.Arch สวนใหญอีกประมาณ 60 % เปนโปรแกรมหลักสูตร 5 ป ไดรับ B.Arch 

University of Hawaii ดําเนินการโดยวิธีที่ตางกันโดยอาศัยแนวทางการศึกษาของโรงเรียน
กฎหมายและโรงเรียนแพทยมาใชโดยเปลี่ยนโปรแกรมปริญญาตรี 5 ปและปริญญาโท 2-5 ป รวมกัน
เปนโปรแกรม 7 ปหรือ D.Arch (ใหปริญญา B.S.เมื่อจบการศึกษาปที่ 4) โปรแกรมนี้รวมเอาการฝก
งานในสํานักงาน โดยมีการควบคุมวิชาออกแบบและวิชาสายเทคโนโลยีไวดวยกัน แผนการจดัการ
ศึกษาตามแนวทางนี้จะรวมเอาปริญญา M.S. 1-2 ป ซ่ึงเนนดานการศึกษาสถาปตยกรรมสําหรับผูมีคุณ
สมบัติดานการปฏิบัติวิชาชีพที่เหมาะสม 

Texas Technical University เปดหลักสูตร 5 ปสําหรับปริญญา M.Arch 
University of California-Berkley เริ่มนําหลักสูตรปริญญาโทเนนการวิจัย M.S. ควบคูกันไปกับ

หลักสูตรปริญญา M.Arch ที่เนนการออกแบบ นอกจากนั้นหลักสูตร M.S. และ Ph.D. ทาง
สถาปตยกรรมซึ่งเปนการศึกษาวิจัยเพื่อขยายฐานความรูใหมๆเฉพาะสาขาในทางวิชาการ
สถาปตยกรรม เริ่มมีใหเห็นมากขึ้นตามลําดับ 

ป ค.ศ.1962 รายงานการประชุม American Institute of Architects Special committee on 
Education กลาวถึงพัฒนาการหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมของอเมริกามี 2 แนวทางคือ 

1. หลักสูตรปริญญาบัณฑิต 5 ป เชนใน University of California, Berkeley, Washington, 
University of St. Louis เปนตน ที่เนนการเรียน 2 สวนคือ และการปฏิบัติวิชาชีพ 

2. รูปแบบที่เกิดในป ค.ศ.1960 ที่เนนการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับสูง แกนักเรียนที่มี
พื้นฐานจากหลากหลายสาขาวิชา เชน ปรัชญา ภาษาศาสตร ฟสิกส หลักสูตรวิชาชีพใน
ระดับบณัฑิตศึกษานี้เพื่อเนนการสรางองคความรูใหม 

ป ค.ศ.1960 หลักสูตรอีกแนวทางหนึ่งที่เกิดขึ้น คือสํานักงานออกแบบเพื่องานแกปญหาดานผัง
เมืองและงานออกแบบสถาปตยกรรม (Clinic for urban problems and architectural design) แนวทางนี้
เริ่มตนโดย CDCs คือ ศูนยกลางออกแบบเพื่อชุมชน (Community Design Center) เพื่อใหบริการงาน
ออกแบบทางสถาปตยกรรมและวางผังโดยไมคิดคาบริการ ดังนั้นมักทํางานใหกับทองถ่ินหางไกล 
ปลายป ค.ศ.1960 การดําเนินงานของศูนยนี้ไดรับความนิยมอยางสูงในเมืองตางๆ จนสามารถตั้งศูนย



 97
บริการออกแบบกระจายไปตามทองถ่ินตางๆ มากมาย ทําใหเกิดเปนโรงเรียนฝกวิชาชีพของนักเรียน
ในสถานการณจริงกับลูกคาจริงรวมกับสถาปนิกในทองถ่ินหรือชางในทองถ่ินนั้น 

ป ค.ศ.1970 University of Michigan และ University of Texas A&M เปดหลักสูตรปริญญาเอก
ที่เนนการวิจัยและวิชาชีพควบคูกันไป D.Arch ภายหลักปรับหลักสูตรปริญญาเอกเปน Ph.D แตคง
หลักสูตร M.Arch 

ปจจุบันมีโรงเรียนดานสถาปตยกรรมในอเมริกา ประมาณ 103 แหงที่ใหวุฒิการศึกษาวิชาชีพ 
และอีกประมาณ 100 แหงที่ไมไดมีวุฒิการศึกษาให หรือเปนหลักสูตรระยะสั้นประมาณ 2 ป เพื่อเนน
ดานเทคโนโลยีโดยเฉพาะ มีนักศึกษาสถาปตยกรรมในโปรแกรมปริญญาตรีประมาณ 18,000 คน 
และอีกประมาณ 5,000 คน ในโปรแกรมปริญญาโท มีผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีประมาณ 
3,200 คน และปริญญาโทประมาณ 1,400 คน เมื่อผานการสอบใบประกอบวิชาชีพจะเหลือสถาปนิก
เพียง 50 % หรือประมาณ 2,300 คนตอป เมื่อเทียบอัตราสวนสถาปนิกทั้งประเทศในปจจุบันจํานวน 
130,000 คนตอประชากร 220 ลานคน จะคาเทากับ สถาปนิก 1 คนตอประชากร 2,000 คน (สถิติป 
1996 โดย W.H.Raymond Yeh, FAIA, Dean and Professor School of Architecture University of 
Hawaii at Manoa USA.) 

Harvard’s Joseph Hudnut ไดเสนอรายการของสาขาวิชาพื้นฐานสําหรับการประกอบวิชาชีพ
สถาปตยกรรมประมาณ 40 สาขาวิชา (1998 Conditions and Procedures for Professional degree 
Program in Architecture: 23-27) เมื่อคํานวณระยะเวลาที่ตองใชในการศึกษาจนครบทุกสาขาวิชา
ประมาณ 22 ป ซ่ึงเปนระยะเวลาที่นานเกินไป ดังนั้นสาขาวิชาที่ไมไดเลาเรียนในสถาบันโดยตรงตอง
เปนสิ่งที่สถาปนิกตองคนควาศึกษาดวยตนเองจากงานวิชาชีพ 
4.5.3 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกา 
ที่มาของการเรียนการสอนสถาปตยกรรม 

โดยผูนําฝายการเมืองที่มีพื้นฐานเปนสถาปนิก ที่รับตนแบบมาจากประเทศทางยุโรปโดยเฉพาะ
ฝร่ังเศส อังกฤษและอเมริกา เนื่องจากจัดการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยหลังประเทศ
ทางยุโรป ในตนศตวรรษที่ 19 แทบทุกโรงเรียนที่เปดสอนสถาปตยกรรมตางนําหลักสูตรมาจากโบ
ซารมาเปนตนแบบโดยเฉพาะ  Harvard University ยังใชแนวทางการศึกษาแบบโบซารเนื่องจากมี
ปรัชญาวา เปนสถาบันการศึกษาของผูดี ลูกผูดียอมไมเปนสถาปนิกเนื่องจากเห็นวาเปนงานชาง ใช
แรงงาน ถาจะเปนสถาปนิกตองเปนในระดับบริหาร ไมใชนักเขียนแบบ จึงนําแนวทางโบซารมาใช
เปนตนแบบเพื่อเนนการศึกษาศิลปะช้ันสูง (อัน นิมมานเหมินทร, 2536:)  
ในปลายศตวรรษเดียวกันเกิดเหตุการณสําคัญที่สงผลตอการศึกษาสถาปตยกรรม 3 ประการคือ 

1. การปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Evolution)  
2. แนวคิดปจเจกนิยม (Individualism) 
การเกิดสถาปตยกรรมสมัยใหม (The Advent of Modern Architecture) เชนการเกิดอาคารสูงใน

ชิคาโก (ม.ล.ประทีป มาลากุล, 2540: 47) 
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ผลกระทบทางการศึกษา  
1. ที่เกิดจากการปฏิวัติอุตสาหกรรม ทําใหเกิดแนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมแบบใหม ซ่ึงเสนอ

แนวทางในการตอบสนองความตองการดานเศรษฐกิจและเทคโนโลยี อุตสาหกรรมที่นําสมัย 
แทนที่แนวคิดแบบโบซารที่มุงประเด็นไปที่คุณคาเชิงศิลปะช้ันสูง ซ่ึงตัดขาดจากบริบทสังคม
และไมอาจตอบสนองความตองการคนสวนใหญในสังคมได ผูปฏิวัติรูปแบบและแนวคิดการ
ศึกษาสถาปตยกรรมสมัยใหมเปนคนแรก (Pioneer) คือ Walter Gropius ไดวางแนวทางการ
ศึกษาในทิศทางตรงขามกับแบบโบซาร โดยเนนสอนใหนักศึกษาซาบซึ้งในศิลปะวิทยาการที่
วิทยาศาสตรคนพบและพยายามนําเทคโนโลยีแผนใหมมาประยุกตรับใชสังคม โดยเฉพาะ
ความตองการตอบสนองการใชสอย จนมีการขนานนามสถาปตยกรรมแบบใหมวา Functional 
Architecture หรือการใชรูปทรงที่เหมาะสมกับประโยชนใชสอย (Form follow function) ทําให
ไมมี “ตนแบบ” มาจํากัดขอบเขตของสถาปตยกรรมอีกตอไป (อัน นิมมานเหมินทร, 2541: 
110) 

2. แนวคิดดานปจเจกนิยม ทําใหเกิดการแสวงหาความรู แนวคิดใหมๆ โดยมีความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีเปนสวนสนับสนุนใหมีการทดลอง คนควา จนเกิดเปนรูปธรรม ดังนั้นแตละ
มหาวิทยาลัยจึงมีแนวทางการศึกษา และโปรแกรมแตกตางกัน ทําใหเกิดตลาดความรูที่ผูเรียน
สามารถเลือก ตัดสินใจไดตามความสนใจ  

3. หลักสูตรการศึกษา ลักษณะเดนของหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกาคือ ไมมีรูป
แบบมาตรฐานและระยะเวลาการศึกษาที่ตายตัว โปรแกรมการศึกษาเหลานี้ลวนไดรับการรับ
รองจากคณะกรรมการควบคุมมาตรฐานการศึกษาสถาปตยกรรมแหงชาติ (NAAB: National 
Architectural Accrediting Boards) ซ่ึงสนับสนุนความหลากหลายของโปรแกรมการศึกษาและ
ความคิดริเริ่มใหมๆ ในการศึกษาสถาปตยกรรม 
เนื่องจากสถาบันการศึกษามีหลักสูตรที่แตกตาง หลากหลายมากทําใหมีการพยายามวางมาตร

ฐานกลางเพื่อสรางระบบการศึกษาที่เปนหนึ่งเดียวขึ้น เชนในป ค.ศ.1991 สมาคมองคการวิชาชีพและ
องคการศึกษาสถาปตยกรรมไดแก AIA, NCARB, NAAB, ACSA and AIAS พยายามรวมกันกําหนด
แนวทางมาตรฐานสําหรับการศึกษาสถาปตยกรรมในป ค.ศ.2000 โดยวาจางให Carnegie Foundation 
for Advancement of Teaching ทําการศึกษาไดผลสรุปวา ไมมีการเสนอหลักสูตรมาตรฐานแตเสนอ
แนวทางที่สนับสนุนใหมี ความหลากหลาย ของโปรแกรมศึกษาตามแนวคิดเดิมของ AIA (วีระ สัจกุล
, 2539: 21) 

 
 



 

 

99

4.6 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย (Architectural Education in Thailand) 
การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยในสมัยกอนไมมีหลักฐานยืนยันอยางชัดเจน นอกจากหลักฐาน

คืองานสถาปตยกรรมที่บรรพชนสรางไวในสมัยตางๆ อันเปนสิ่งชี้ใหเห็นถึงความรูในเชิงชาง จึงพอสันนิษฐาน
ไดวา การศึกษาวิชาการในสมัยกอนคงเปนวิธีเดียวกับที่ปฏิบัติกันทั่วๆ ไปคือ วิธีการศึกษาจากเจาสํานักหรือ
ศึกษาจากสถาปตยวัตถุที่สรางขึ้นไวเปนหลักฐาน คร้ันฝกฝนจนมีความชํานาญถือวาสามารถไปปฏิบัติงานของ
ตนเองได การศึกษาตามวิธีจากอาจารยเจาของสํานักเปนผลใหเกิดแบบอยางทางสถาปตยกรรมดําเนินไปในแนว
คลายคลึงกันแบบศิลปะทองถ่ิน โดยอาจรับอิทธิพลจากตางศิลปะเขาผสมผสานดวย เชน ขอม อินเดีย พมาหรือ
จีน  

การศึกษาสถาปตยกรรมที่มีอิทธิพลตอวงการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยคือ กลุมประเทศใน
ทวีปยุโรป ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว การติดตอกับประเทศยุโรปทําใหทราบวาวิธีการ
ศึกษาสถาปตยกรรมแบบฝกจากเจาสํานักไดยกเลิกไปแลว เปลี่ยนเปนวิธีการศึกษาจากวิทยาลัยหรือสํานักการ
ศึกษาโดยตรง ซ่ึงใชเวลานอยกวาและทันกับเหตุการณโลกเชนการปฏิวัติอุตสาหกรรมดวย 

4.6.1 พัฒนาการของการศึกษาสถาปตยกรรมของประเทศไทย (ผุสดี ทิพทัส: 2529) 
4.6.1.1 ชวงท่ี 1 พ.ศ. 2475-2489  
ที่มาของการศึกษาสถาปตยกรรม 

การกอตั้งสถาบันการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย ในสมัยพระบาทสมเด็จพระ
มงกุฎเกลาเจาอยูหัวทรงโปรดสงนักเรียนไทยไปศึกษาวิชาสถาปตยกรรมจากสํานักศึกษาในยุโรป 
2 ประเภทคือ 
- ประเภทที่หนึ่ง สงไปเรียนเพื่อใหกลับมารับราชการฝายชาง 
- ประเภทที่สอง สงไปเรียนเพื่อใหกลับมาปรับปรุงการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย 

สําหรับประเภทที่สองรัฐบาลสงนายนารถ โพธิประสาทไปศึกษาวิชาสถาปตยกรรมที่
มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ประเทศอังกฤษ เรียนสําเร็จกลับมาในป พ.ศ. 2473 เขารับราชการเปน
อาจารยในโรงเรียนเพาะชางเพื่อเตรียมการเปดการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับอุดมศึกษา การจัด
เตรียมการศึกษาวิชาสถาปตยกรรมในขั้นนี้เปนเพียงการวางหลักสูตรเพื่อการทดลอง โดยคัดเลือก
นักเรียนที่เรียนวิชาวาดเขียนตามหลักสูตรโรงเรียนเพาะชางมาแลว มาเรียนตอดานวิชาชาง
สถาปตยกรรมจํานวน 2 รุนรวม 30 คน ป พ.ศ. 2474 การทดลองสอนของอาจารยนารถ ปรากฏผล
ดีเปนที่นาพอใจในดานการศึกษาศิลปสถาปตยกรรม แตดานวิทยาศาสตรนั้นยังหยอนอยู เนื่องมา
จากสาเหตุ 2 ประการคือ 
- วิชาสถาปตยกรรมในเวลานั้น ใชวิชาการดานวิทยาศาสตรเปนสวนประกอบสําคัญยิ่งเพื่อ

ใหไดแบบการกอสรางที่ประหยัดและแนนอน ไมตองทดลองหรือเสี่ยงทําโดยอาศัยความ
ชํานาญเปนหลัก 

- นักเรียนที่คัดเลือกมาจากแขนงวาดเขียน มีพื้นฐานทางวิทยาศาสตรออน ยังไมมีความรูพอที่
จะศึกษาในระดับชั้นสูงได 
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ดังนั้นมีการแกไขวิธีการรับนักเรียนใหม โดยรับสมัครจากผูที่สําเร็จชั้นมัธยมบริบูรณและมี

พื้นฐานวิชาวาดเขียนดวย และปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาใหเปนแบบ 3 ปเหมือนตางประเทศรวม
กับการเพิ่มรายวิชาที่เปนประโยชนในประเทศไทยเขาไปดวยคือ วิชาลวดลายไทย และวิชา
สถาปตยกรรมแบบไทย เมื่อปรับปรุงหลักสูตรจนสมบูรณกระทรวงธรรมการ (กระทรวงศึกษาธิ
การในสมัยปจจุบัน) ไดประกาศยกฐานะแผนกสถาปตยกรรม ไปสมทบกับจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยเปนแผนกของคณะวิศวกรรมศาสตร ในวันที่ 26 มกราคม พ.ศ. 2475 โดยมีหลักสูตร 
3 ป การสอนวิชาสถาปตยกรรมในปแรกลุลวงไปดวยดีแตในดานการบริหารที่มีแผนก
สถาปตยกรรมเปนสวนหนึ่งของคณะวิศวกรรมยังไมเกิดความคลองตัว มหาวิทยาลัยเห็นสมควร
แกไขใหแยกแผนกสถาปตยกรรมออกจากคณะวิศวกรรมศาสตรมีฐานะเปนแผนกอิสระขึ้นตรงตอ
มหาวิทยาลัย มีผูเรียนจบหลักสูตร 3 ป เปนรุนแรกจํานวน 11 คนในป พ.ศ.2477 ไดรับอนุปริญญา  

ป พ.ศ.2482 พระราชบัญญัติจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยยกฐานะแผนกสถาปตยกรรมเปนขั้น
ปริญญา ขยายเวลาเรียนเปน 5 ป และวางระเบียบใหผูเรียนขั้นนี้ไดตองผานหลักสูตรอนุปริญญา  
(3 ป) กอน เมื่อยกฐานะเปนคณะสถาปตยกรรมศาสตร ไดปรับปรุงแผนกวิชาออกเปน 3 สวนคือ 

1. แผนกวิชาสถาปตยกรรม 
2. แผนกวิชาศิลปกรรม 
3. แผนกวิชาผังเมือง 
ในชวงนี้เกิดวิกฤตการณหลายอยางไดแก สงครามโลกครั้งที่สอง สงครามมหาเอเชียบูรพา 

ทําใหตองหยุดการเรียนการสอน จนเมื่อสงครามยุติในป พ.ศ. 2488 จึงกลับมาศึกษาไดตามปกติ  
ระบบการศึกษา 

การศึกษาสถาปตยกรรมที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเปนระบบชั้นป (Year course) ปละ 2 
ภาคการศึกษา มีการประเมินผลเปน 3 ระดับคือ 
- ถาผูเรียนไมสามารถสอบไดคะแนนเกินรอยละ 50 ในแตละวิชา ถือวาสอบตกตองสอบแก

ตัวเรียกวา Re-exam ในปลายภาคการศึกษา 
- ถาผูเรียนสอบแกตัวแลวไมผานหรือถาสอบตก 2 วิชาถือวาตกซ้ําชั้นเรียกวา Repeat ตอง

เรียนใหมทุกวิชาในชั้นปนั้นๆ ครบทั้ง 1 ป 
- ถาผูเรียนไมสามารถสอบผานไปไดครบทุกวิชาและคะแนนรวมทุกวิชาไมถึงรอยละ 50 

หรือใชเวลาเรียนเกินจํานวนปที่กําหนดถือใหออกจากการศึกษาเรียกวา Retire ตองยุติการ
ศึกษาโดยไมไดรับปริญญา  

หลักสูตรการศึกษา 
แนวทางการสอนสถาปตยกรรมในประเทศไทย นําตนแบบมาจากหลักสูตรสถาปตยกรรม

ของมหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ซ่ึงเปนหลักสูตรแบบคลาสิคตามแนวทางโบซาร ซ่ึงเปนตนแบบการ
สอนที่มีอิทธิพลตอคณะสถาปตยกรรมทั่วโลกในสมัยนั้น จึงเนนไปดานศิลปะ ประวัติศาสตรและ
การออกแบบเปนหลัก 
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จุดประสงค เพื่อผลิตผูไปทํางานในหนวยงานราชการ เชน กรมโยธาธิการ กรมศิลปากร ซ่ึง

ลักษณะอาคารที่กอสรางในยุคนี้เปนอาคารที่อิงกับรูปแบบไทยประเพณีเปนอันมาก 
โครงสรางหลักสูตรสถาปตยกรรมของไทยในระยะแรกนี้ เนนหนักไปทางศิลปะมากกวา

วิทยาศาสตรอันเปนแนวทางของสถาบันโบซาร ซ่ึงผูเรียนตองทําความคุนเคยกับสถาปตยกรรม
แบบคลาสสิคใหดีเสียกอน อีกสวนที่เนนคือการออกแบบสถาปตยกรรม โดยใหวิชานี้เปนแกน
หลักเสริมดวยวิชาการดานกอสราง เชน การคํานวณอาคารและความแข็งแรงของวัสดุ ในวิชาออก
แบบมีทั้งการบรรยายภาคทฤษฎีและการปฏิบัติในวิชาการออกแบบ  
4.6.1.2 ชวงท่ี 2 พ.ศ. 2490-2500 
ที่มา 

หลังสงครามโลกครั้งที่สองยุติในป พ.ศ.2488 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยเปดการสอนตามปกติ โดยรับนักศึกษาเพิ่มขึ้นทีละนอยจนมีจํานวนประมาณปละ 60 
คน หลังการการเปดหลักสูตร 5 ปได 15 รุน สถาบันการศึกษาเห็นควรใหมีการปรับหลักสูตรการ
ศึกษาใหม ในป พ.ศ.2497 ไดใชแบบอยางจากมหาวิทยาลัยลิเวอรพูลเปนแนวทางหลักในการ
ศึกษาแทน เนนการปฏิบัติงานออกแบบที่คํานึงถึงสภาพแวดลอม โครงสราง และการกอสราง 
ลักษณะแนวทางการสอนสถาปตยกรรมสะทอนใหเห็นไดจากขอความใบปลิวเชิญชวนนักเรียน
เขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในป พ.ศ. 2497 ที่มีขอความวา 

 
“ ศึกษาสถาปตยกรรมเพื่อสรางชาติและอนาคตของชาติ ” 
คําวา “สถาปตยกรรม” อาจเปนคําใหมและไมชินหู แทจริงแลวเปนศิลปะและปฏิบัติการที่

เกาแกที่สุดของมนุษยกอนรูจักวิชาชีพใดๆ ทั้งสิ้น เราหมายถึงการกอสรางอาคารนานาชนิด วิชา
สถาปตยกรรมก็คือ วิชาที่วาดวยการออกแบบเขยีนแบบ ตลอดจนแผนผังอาคารนับตั้งแตของเล็ก
ของนอย เชน เฟอรนิเจอร ศาลาทาน้ํา ไปจนถึงอาคารบานเมืองที่ใหญโตมโหฬาร ใหเปนแบบ
วิจิตรตระการตา สนองประโยชนใชสอย ตลอดจนการเฟนสรรหาวัสดุโครงสรางที่เหมาะสม ทั้ง
ตองคํานึงในแงเศรษฐกิจและแรงงาน 

“สถาปนิก” หรือชางผูออกแบบกอสราง จึงไดชื่อแตโบราณกาลวาเปนผูสรางความเจริญให
แกประเทศชาติในดานศิลปะวัฒนธรรมและการกินอยูของประชาชน ที่เปนเครื่องบันทึกประวัติ
ศาสตรอันถาวรที่สุดของมนุษยชาติ...” 

 
โครงสรางหลักสูตร 

โครงสรางของแนวทางการศึกษาที่นํามาใชคร้ังแรกของประเทศไทย เปนหลักสูตรเดิมที่
คณะสถาปตยกรรม มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ที่เนนการศึกษาสถาปตยกรรมคลาสสิค ซ่ึงไดรับอิทธิ
พลตอมาจากโบซาร ป พ.ศ. 2497 มีการปรับปรุงหลักสูตรใหเหมาะกับยุคสมัยโดยนําหลักสูตรจาก
มหาวิทยาลัยลิเวอรฉบับปรับปรุงใหมมาเปนตนแบบอีกครั้ง ซ่ึงพัฒนาตอมาจากอเมริกาอีกตอหนึ่ง 
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ตอมาป พ.ศ. 2502 อ.ม.ล.สันธยา อิศรเสนา นําแนวทางจากอเมริกามาเปนตนแบบมาผสมผสาน 
โดยเปลี่ยนจากระบบชั้นปเปนระบบหนวยกิต และใชมาจนถึงปจจุบัน 
ระบบการศึกษา 

เปลี่ยนจากระบบชั้นปเปนระบบหนวยกิต (Credit system) ตามแนวทางของสหรัฐอเมริกา
โดยมี อ.ม.ล.สันธยา อิศรเสนา ที่จบจากอเมริกานําระบบนี้มาใช ทําใหผูเรียนสามารถสอบแกตัว
ใหมไดเฉพาะวิชาที่ตกและมีสิทธิเรียนวิชาอื่นตอไปไดโดยไมตองเรียนซ้ําทั้งปอยางแตกอน 

การประเมินผลเปลี่ยนจากระบบรอยละ (Percentile) เปนระบบเกรด (Letter grade) 5 ระดับ
คือ A B C D และ F โดยถือวาเกรด C ขึ้นไปเปนการสอบผาน ถือแตมเฉลี่ยสะสม (GPA= Grade 
Point Average) สําหรับจบการศึกษาเทากับ 2.00 

ระบบการศึกษาสถาปตยกรรมแบบมหาวิทยาลัยในอเมริกา ที่เปนตนแบบการศึกษาใน
ประเทศไทยนั้นใหเสรีภาพแกผูเรียนในการเลือกเรียนวิชาที่ตนเองสนใจไดหลากหลาย สามารถลง
ทะเบียนขามคณะในมหาวิทยาลัยเดียวกันหรือโอนหนวยกิตระหวางมหาวิทยาลัยได ซ่ึงในดานดี
เปนการเปดโลกทัศนของผูเรียน ใหเรียนรูการวางแผนและตัดสินใจการศึกษาของตนเอง และมี
โอกาสพบปะกับผูคนในวงการสถาปนิกมากมาย 
หลักสูตรการศึกษา 

มีการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรในป พ.ศ. 2497 อาจารยนารถ โพธิประสาท ในฐานะประธาน
กรรมการรางหลักสูตร จัดมีการประชุมพิจารณาแกไขหลักสูตรใหเหมาะกับยุคสมัย โดยถือเอา
แบบอยางมหาวิทยาลัยลิเวอรพูลในขณะนั้นเปนหลัก โดยตัดวิชาทางดานสถาปตยกรรมคลาสสิคอ
อกไปมาก ภาพรวมของโครงสรางหลักสูตรที่ปรับปรุงใหมเห็นไดจากแผนปลิวเชิญชวนนักเรียน
ใหเขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมศาสตรวา 

 
“…เราศึกษากันในภาคทฤษฎีและปฏิบัติกันอยางกวางขวางและนาสนุกมาก เราศึกษาศิลปะ

ในแขนงการวาดเขียน ปน แกะสลัก ทําหุนจําลอง เรียนแตพอใชประกอบการออกแบบ ไมใชมา
เปนผูเชี่ยวชาญในวิชาเหลานี้ มีการเรียนในภาคทฤษฎี เชน ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุค
ตางๆ วิชาผังเมืองและภูมิสถาปตยกรรม วิชาคํานวณโครงสรางอาคาร ซ่ึงวิชาดังกลาวนี้ทั้งสิ้น เปน
การเรียนเพื่อประกอบการฝกหัดออกแบบกอสรางอาคาร อันเปนวิชาที่สําคัญที่สุดในคณะเรา…” 

 
ป พ.ศ. 2498 พระพรหมพิจิตรครูชางดานสถาปตยกรรม กอตั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่

มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีหลักสูตรเนนดานสถาปตยกรรมไทยประเพณี ป พ.ศ.2502 ศ. อัน 
นิมมานเหมินท ไดปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหมีการสอนสถาปตยกรรมไทยรวมกับสถาปตยกรรม
สากล เปนหลักสูตรระดับปริญญาบัณฑิต ใชเวลาศึกษา 5 ป 
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4.6.1.3 ชวงที่ 3 พ.ศ.2501-2516 

พ.ศ. 2507-2515 ศ.สมภพ ภิรมย คณบดีคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
เปลี่ยนหลักสูตรสถาปตยกรรมไทยเปนสากล รับนักศึกษาปละ 30 คน สวนวิชาศิลป
สถาปตยกรรมไทยเปนวิชาประกอบในหลักสูตรปริญญาบัณฑิต สวนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในปการศึกษา 2504 เปดสอนวิชาในแผนกศิลปกรรม รับนิสิตมากถึง 100 
คนและเปดสอนหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิตในป พ.ศ. 2515 

พ.ศ. 2516 มีการจัดตั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาลาดกระ
บัง ขึ้นเปนแหงที่สาม มีสามภาควิชาคือ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ภาควิชาสถาปตยกรรมภาย
ใน และภาควิชาศิลปะอุตสาหกรรม  

แนวทางการศึกษาเนนเรื่องความงาม และสถาปตยกรรมที่เนนประโยชนใชสอย แตไมเนน
ดานวิชาการสมัยใหมทางเทคโนโลยี ตั้งแตป พ.ศ. 2501 เปนตนมา แนวทางการผลิตสถาปนิกเพื่อ
รับใชสังคมทางดานการออกแบบและการสรางสรรคงานสถาปตยกรรมที่แยกจากโรงเรียนเทคนิค
และชางกอสรางอยางชัดเจน ซ่ึงเนนงานดานชางเทคนิคและคุมงานกอสราง ทําใหการผลิต
บุคลากรทั้ง 2 ประเภทคือสถาปนิกกับชางเทคนิค จึงเหมาะสมกับความตองการของวงการ
สถาปตยกรรม 

4.6.2 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย 
กระแสหลักของการศึกษาสถาปตยกรรมเกิดขึ้นทางฟากประเทศตะวันตก ไดเผยแพรเขามาสู

ประเทศไทยโดยลัทธิลาอาณานิคมและการเผยแพรศาสนาตั้งแตสมัย ร.4  จนกระทั่งสมัย ร.6 ประเทศ
ไทยสามารถตั้งสถาบันอุดมศึกษาในรูปแบบมหาวิทยาลัยเปนแหงแรกไดคือ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
พระองคทรงเห็นความสําคัญของวิชา “สถาปตยกรรม” และ “สถาปก” ในการสรางประเทศเขาสูความ
สมัยใหม โปรดสนับสนุนใหอาจารยนารถ โพธิประสาท รับทุนรัฐบาลไปศึกษาตอขั้นปริญญาที่คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ประเทศอังกฤษเพื่อกลับมาเตรียมวางแผนเปดหลักสูตร
สถาปตยกรรมระดับปริญญาบัณฑิตที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

แนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยไดรับอิทธิพลมาจากประเทศตะวันตกอยางตอ
เนื่องและชัดเจน โดยผูวางหลักสูตรไดนําแนวทางมาจากสิ่งที่ตนเองไดรับการศึกษามาเปนตนแบบ แลว
พยามยามปรับปรุงเนื้อหาสวนที่เปนความตองการเฉพาะเขาไปสอดแทรกกับรูปแบบของแนวทางตน
แบบ ทําใหการจัดการศกึษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยเปนลักษณะการสืบทอดแบบสํานัก หรือกลาว
โดยจําเพาะไดวา แนวทางการศึกษาขึ้นอยูกับผูวางหลักสูตร หรือเจาสํานักที่มีอิทธิพลทางความคิดเปน
สําคัญ 

แนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมของประเทศไทยมีลักษณะเดนคือ นํารูปแบบมากําหนดเนื้อหาการ
ศึกษา โดยมีพื้นฐานจากการสืบทอดความคิดแบบสํานักแบบบนลงลาง (Top Down Approach) โดยไมได
สรางแนวคิด รูปแบบที่เปนของตนเองขึ้นมา ดังนั้นพื้นฐานความตองการของคนในสังคม หรือความ
สามารถ ความรู ความชํานาญของคนสวนใหญจึงไมมีสวนในการกําหนดหลักสูตรแตอยางใด ยอมทําให
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เกิดความขัดแยงทางความตองการระหวางสถาบันกับตลาดวิชาชีพที่ผูเรียนจบออกไปทํางานเสมอ ภาระ
หนักในการปรับพื้นฐานความรูของผูเรียนใหมีความรูเรื่องสถาปตยกรรมที่ไมสัมพันธกับบริบทตนเองจึง
ใชตกอยูกับผูสอนอยางมาก 

การนํารูปแบบจากภายนอกมากําหนดเนื้อหาการศึกษาภายใน เปนการสืบทอดระบบการศึกษา
แบบเจาสํานัก ที่สงเสริมใหผูสอนมีอิทธิพลตอความคิดผูเรียน แตโดยธรรมชาติความคิดเห็น ประสบ
การณ ความเขาใจระหวางผูสอน ผูเรียนยอมมีความแตกตางกันเปนสวนใหญ โดยเฉพาะประเด็นคุณคา
ทางนามธรรม เชนความงาม ดังนั้นจึงเกิดความขัดแยงกัน แตผูเรียนอยูในฐานะออนอาวุโสกวาผูสอน จึง
มักจบดวยการยอมรับแนวคิดของผูสอน อันนําไปสูการขาดทักษะความอยากรูอยากเห็น การคนหาคํา
ตอบและขาดอิสระ ภาพทางความคิดในที่สุด 

ปจจัยที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยมา
จากภายนอกมากกวาภายระบบการศึกษาเอง เพราะรูปแบบที่ไทยใชอยูมาจากการนําแบบอยางที่อ่ืนมาใช 
ไมใชการคิดคนรูปแบบที่เหมาะสมกับตนเองขึ้นมาเอง เมื่อโครงสรางของประเทศตนแบบเปลี่ยน ทําให
โครงสรางของไทยในฐานะประเทศที่ตามแบบตองปรบัเปลี่ยนไปดวย  

แนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยมาจากแรงผลักดันภายนอก เชน การเมือง สังคม 
ธุรกิจ การปฏิบัติวิชาชีพเปนดานหลัก แตกลุมผูอยูในวงการศึกษาเองไมไดแสดงบทบาทเปนผูนํา หรือ
เสนอทางเลือกใหมแกการศึกษาอยางชัดเจน ดังนั้นสถาบันการศึกษาจึงถูกกระตุนใหแสดงบทบาทเปนผู
นําทางความคิดทางการศึกษาจากสังคมอยูบอยครั้ง 

แนวคิดเชิงสังคมที่เนนความหลากหลายทางปญญาของทองถ่ิน หรือการเนนนักเรียนเปนศูนย
กลาง ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางการศึกษาสถาปตยกรรมในหลายดาน เชน 
- การเปดคณะสถาปตยกรรในภูมิภาคเพื่อเนนการศึกษาสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน เชน ที่ขอนแกน 

นเรศวร เชียงใหม 
- การเปดสาขาวิชา ภาควิชาที่เนนการศึกษา “ปญหาที่เกี่ยวของกับการออกแบบ” เชน การจัดการ 

การอนุรักษ คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบ และพลังงานเปนตน (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2518: 34) 
- สตูดิโอทางเลือก (Selective Studio) เพื่อใหผูเรียนเลือกศึกษาสถาปตยกรรมตามประเด็นปญหาที่

ตนสนใจ 
- สตูดิโอแบบรวมมือ (Joint Venture Studio) ระหวางภาควิชาโดยกําหนดใหมีโครงการออกแบบ

รวมกัน เชน โครงการอนุรักษสถาปตยกรรมในเกาะรัตนโกสินทรที่มีนักผังเมืองทํางานรวมกับ 
นักอนุรักษ สถาปนิก นักภูมิสถาปตยกรรม เปนตน 

 
4.7 การศึกษาสถาปตยกรรมของมหาวิทยาลัยขอนแกน 

4.7.1 หลักสูตร 
เกิดขึ้นครั้งแรกเมื่อป พ.ศ. 2531 ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมฉบับที่ 5 (ป พ.ศ. 2525-2529) 

หลักสูตรการศึกษามีวัตถุประสงคหลักคือ จัดการเรียนการสอนดานสถาปตยกรรม การพัฒนาตนเองใน
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การทํางานเปนหมูคณะ เปนผูมีมนุษยสัมพันธ บุคลิคภาพที่ดี มีจรรยาบรรณวิชาชีพ และนักศึกษาสามารถ
เสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาตนเอง ดวยตนเองได (คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน, 2547: 11)   ตอมาป พ.ศ. 2539-2540 มีการปรับปรุงหลักสูตรใหสอดคลองกับแนวทางการจัด
การสถาปตยกรรมในอนาคตและแนวทางการปรับปรุงหลักสูตรระดับอุดมศึกษาของทบวงมหาวิทยาลัย 
มีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและโอกาสทางการศึกษา โดยแตกแขนงเปน 4 สาขาวิชาคือ  

สาขาออกแบบอาคาร (Building Design) 
สาขาออกแบบอาคารและชุมชน (Building and Community design) 
สาขาออกแบบอาคารและเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม (Building and Environment technology) 
สาขาออกแบบอาคารและเทคโนโลยีการกอสราง (Building and technology construction)  
วิชาหลักของการเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมของคณะฯ คือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

(Architectural Design) อยูในกลุมวิชาแกนของหลักสูตร รวมระยะเวลาการศึกษานาน 5 ป ที่ตองเรียนตอ
เนื่องกันตั้งแต วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 ในชั้นปที่ 2 เทอมตน ไปจนถึงวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
7 ในชั้นปที่ 5 เทอมปลาย ทุกตัวมีหนวยกิตเทากันคือ 5 หนวยกิต ซ่ึงประกอบดวย 5 (1-8-0) แบงเปนการ
บรรยาย 1 ชั่วโมงตอสัปดาห และปฏิบัติการออกแบบ 8 ชั่วโมงตอสัปดาห 
4.7.2 คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

กลาววา วิชาออกแบบสถาปตยกรรมเปนวิชาปฏิบัติการออกแบบเปนกิจกรรมหลัก และเสริมดวย
การบรรยาย โดยเนนใหนักศึกษามีความพรอมในการประกอบวิชาชีพและมีความสามารถในการออก
แบบอาคาร อาคารและชุมชน การกอสรางเทคโนโลยี และการออกแบบอาคารเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม ซ่ึง
มีรายละเอียดดังตอไปนี้ (หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรมศาสตร หลัก
สูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542: 34-35) 

ตาราง 4.1 แสดงคําอธิบาย รายวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ตามหลักสูตรปรับปรุง ป พ.ศ. 2542 
วิชา รายละเอียดของวิชา 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 
รหัสวิชา 803 225  
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมตน 

ออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอยพื้นฐาน 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 2 
รหัสวิชา 803 226 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมปลาย 

การออกแบบและวางผังที่พักอาศัย และอาคารสาธารณะที่มีประโยชนใชสอยซับ
ซอนสําหรับอาคารขนาดปานกลาง 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 3 
รหัสวิชา 803 362 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมตน 

การออกแบบและวางผังอาคารสาธารณะที่สอดคลองกับสภาพที่ต้ัง สภาพแวด
ลอมโดยรอบ รวมทั้งการออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 4 
รหัสวิชา 803 327 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยสลับซับซอน และมีความสูงปานกลางให
สัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทางกฎหมาย และเทศบัญญัติที่เกี่ยว
ของ รวมทั้งการออกแบบใหมีเอกลักษณ 
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วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 5 
รหัสวิชา 803 425 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมตน 

การออกแบบอาคารสูงใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทาง
กฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
รหัสวิชา 803 428 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารชวงกวางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทาง
กฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 7 
รหัสวิชา 803 525 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 5 เทอมตน 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยและระบบวิศวกรรมอาคารที่ซับซอนมาก 

 



บทที่ 5 
 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 
 
5.1 ระเบียบวิธีการดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยโครงการนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่ประยุกตทฤษฎีมาสรางเปนกระบวน
การเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยการทดลองเชิงปฏิบัติการ ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้  

5.1.1 ศึกษาทฤษฎี กรอบความคิดในการวิจัย ไดแก 
5.1.1.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร (Education Theories) 

ทฤษฎีการพัฒนาเชาวนปญญา (Intelligent Development) 
ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง ดวยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน (Inquiry Based Learning) 

5.1.1.2 ทฤษฎีดานการออกแบบ (Design Theories) 
Design is Problem Solving Process 
Design by Inquiry 

5.1.1.3 ทฤษฎีดานการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design Theories)  
การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบ Studio เปนหัวใจหลักของการปฏิบัติการแกปญหา 
Studio ใชโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

5.1.2 ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
5.1.2.1 ในระดับทฤษฎีคือ ศึกษาเชิงเอกสารเรื่อง หลักการ รูปแบบ แนวคิดการเรียนการสอนสตู

ดิโอ กระบวนการเรียนการสอน คําอธิบายรายวิชา แผนการสอน โปรแกรมงานออก
แบบ ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ระดับปริญญาบัณฑิตของคณะสถาปตยกรรม
ศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ระหวางปการศึกษา 2545 – 2547 

5.1.2.2 ในระดับปฏิบัติการคือ การเก็บรวบรวมขอมูลในอดีตและปจจุบันดวยเก็บขอมูลภาค
สนาม (Site survey) ซ่ึงแบงไดเปน 3 แนวทางคือแบบสอบถาม (Questionnaire) การ
สัมภาษณ (Interview) และการสังเกตการณ (Observation)  
• การใชแบบสอบถาม (Questionnaires) จํานวน 110 ชุด ถามขอมูลปจจุบัน 3 เรื่อง

คือ ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม, กระบวนการเรียนการสอน ในวิชา
ออกแบบสถาปตยกรรมและโปรแกรมงานออกแบบจากนักศึกษาและอาจารย ชั้น
ปที่ 2-5 ทุกสาขาวิชา ในคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
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• การสัมภาษณเชิงลึก (In-dept interview) โดยการสัมภาษณ 2 รูปแบบผสมผสาน

กัน ใน 5 เรื่องคือ แนวคิดและรูปแบบการเรียนการสอน, กระบวนการเรียนการ
สอน, การตรวจแบบราง, การตรวจแบบจริง และโปรแกรมงานออกแบบ จาก
กลุมเปาหมาย 30 คน (อาจารย 10  คนและนักศึกษา 20 คน) ใน 2  ลักษณะคือ 

การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ (Informal conversation interview)  
การสัมภาษณแบบเปนทางการ (Formal conversation interview)  

• การสังเกตการณในชั้นเรียน โดย 
ผูวิจัยเขาฟงการตรวจแบบของอาจารยกลุมกลุมเปาหมายและรวมตรวจ
แบบดวยตนเอง 
ผูวิจัยเก็บขอมูลจากการทํางานในชั้นเรียนปฏิบัติการออกแบบของนัก
ศึกษา  

ขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมนํามาจัดกระทําใหมเปน 3 ลักษณะคือ หนึ่ง การจัดกลุมขอ
มูลทั้งหมดออกเปนหมวดหมู (Classification scheme) เพื่อเรียงลําดับความสําคัญของขอมูล สอง 
การวิเคราะหขอมูล และสาม การขอเสนอแนะ ความเห็นของกลุมประชากรเปาหมาย เพื่อใชเปน
แนวทางในการสรางผลลัพธการวิจัย แลวนําขอมูลมาแสดงผลใน 2 ลักษณะคือ 

แปลงขอมูลเชิงปริมาณเปนสถิติ แสดงผลเปนสัญลักษณ เชน กราฟ แผนภูมิ 
เขียนบรรยายขอมูลที่ไดจากการสังเกตการณ การสัมภาษณ แบบสอบถาม 

 5.1.3 สรางแนวทางการเรียนการสอนดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving – 
Inquiry Process หรือ PI Process)  
5.1.3.1 วางแผนงาน สรางแผนการสอน  
5.1.3.2 เตรียมความพรอมดานกิจกรรม บุคคล สถานที่ การจัดการชั้นเรียน 
5.1.3.3 ปฏิบัติการในชั้นเรียนโดยใชประเด็นคําถามและการสืบคนตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

การคนหาปญหาดวย  
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
ขั้นสํารวจและคนหา 

การนิยามปญหา 
ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 

การสรางผลลัพธ 
ขั้นการสรางความรู 
ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมินความรู 

5.1.3.4 สรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
5.1.3.5 ปฏิบัติการออกแบบดวยการทํา Sketch Design 
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5.1.3.6 สังเกตการ ติดตาม และบันทึกผลทุกอาทิตย 
5.1.3.7 นําเสนอผลลัพธการออกแบบและประเมินผลงาน 

 
5.2 การกําหนดกลุมตัวอยาง 

มาจากขอบเขตในการวิจัยคือ นักศึกษาและอาจารย ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชั้นปที่ 2-4 ทุกสาขา
วิชา คณะสถาปตยกรรมศาสตร ปการศึกษา 2547 จํานวนรวม 220 คน แบงเปนนักศึกษา 200 คนและอาจารย
ประจําวิชารวม 20 คน จําแนกรายละเอียดดังนี้ 

• กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามคิด 50% ของจํานวนกลุมเปาหมายทั้งหมด ไดแกนักศึกษาจํานวน 
100 คน อาจารยจํานวน 10 คน รวมทั้งหมด 110 คน  

• กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 4 ชั้นปๆ 

ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคือ ตองเปนหัวหนา

วิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มีจํานวน 2 คน แต
สําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุมตามสาขาวิชา โดยคัดเลือก
จากอาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมไดอาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจาก
ชั้นปที่ 2-5 เทากับ 10 คน 

• กลุมตัวอยางที่รวมปฏิบัติการในชั้นเรียน รวมทั้งหมด 14  คน เปนการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ดวย
เกณฑดังนี้ 
- นักศึกษาระดับชั้นปที่ 4 ในสาขาออกแบบสถาปตยกรรม และเปนผูลงทะเบียนเรียนในวิชา

ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) ในเทอมปลาย จํานวน 9 คน 
- อาจารยประจําวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) จํานวน 5 

คน แบงเปน อาจารยเจาของวิชา 1 คน อาจารยผูรวมสอน 2 คนและอาจารยพิเศษที่เชิญมา
จากชั้นปอ่ืนหรือสาขาอื่น 3 คน 

 
5.3 ขอบเขตงานวิจัย 

5.3.1 บุคคล 
• นักศึกษาชั้นปที่ 2-4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยขอนแกน สําหรับการใหขอมูลดวยแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกต
การณ 

• นักศึกษาชั้นปที่ 4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการ
ศึกษา 2547 สําหรับการปฏิบัติการเชิงทดลอง 



 

 

110
• อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมตั้งแตชั้นปที่ 2-4 สําหรับการใหขอมูลดวยแบบ

สอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ 
• อาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 สําหรับการปฏิบัติการ

เชิงทดลอง 
5.3.2 สถานที่ 

• หองบรรยาย สตูดิโอ และสถานที่ในบริเวณคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน 

5.3.3 วิชา 
• วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 

5.3.4 เวลา 
• ระยะเวลาประมาณ 5 อาทิตย ตั้งแตวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน- พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 

2547 
5.3.5 ประเด็นที่ศึกษา 

• เนื้อหาการออกแบบสถาปตยกรรมอยูในขอบเขตทางการศึกษาไมใชทางวิชาชีพ 
• ไมครอบคลุมการประเมินผลการเรียนการสอนและผลงานนักศึกษา 
• ไมครอบคลุมการบริหารและจัดการชั้นเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
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5.4 แบบสอบถาม 

5.4.1 วัตถุประสงคในการใชแบบสอบถาม 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลจากความรู ความเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติม จากประสบ

การณตรงของผูตอบแบบสอบถามจํานวน  คน (นักศึกษาชั้นปที่ 4 จํานวน  คนและอาจารยจํานวน  
คนจาก 4 ชั้นป) ในฐานะที่กลุมตัวอยางเปนผูอยูในกระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม  
5.4.2 รายละเอียดของแบบสอบถาม 
ประเด็นที่สอบถาม แบงเปน 3 หมวดหมูดังตอไปนี ้

หมวดที่ 1    ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 
หมวดที่ 2    กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1   กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.2   กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.3   กระบวนการเรียนการสอน ชวงหลังการออกแบบฯ 

หมวดที่ 3    โปรแกรมงานออกแบบ 
 

5.4.3 แบบสอบถามที่ใชในงานวิจัย 
 

แบบสอบถาม 
เร่ือง กระบวนการเรียนการสอนและโปรแกรมของวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

 
กรุณาทําเคร่ืองหมายถูก (/) และกรอกขอมูลในชองวาง เพื่อใหขอมูลท่ีทานเห็นวาถูกตอง  
หมวดที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล 
1. สถานะทางการศึกษาในปจจุบันของทาน 
นักศึกษาชั้นปที่ ……………………………...สาขาวิชา …………………………………………………… 
อาจารยประจําวิชา ……………… (รหัสวิชา………………..) ชั้นปที่……………….สาขาวิชา…………… 
อาจารยพิเศษประจํา วิชาออกแบบสถาปตยกรรม …………………… ชั้นปที่…………สาขาวิชา………… 
2. เพศ  ชาย  หญิง 
3. ปจจุบันกําลังเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชื่อวิชา……………………..รหัสวิชา ………………… 
4. เคยเรียนวิชาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมาแลว…………………………..……….ตัว  
5. เคยทําโครงการออกแบบในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมาแลว…………………โครงการ 
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หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
หมวดที่ 2.1 กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 

ผูริเริ่มทําโครงการออกแบบคือ  
  อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูตัดสินใจคัดเลือกทําโครงการคือใคร 
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูศึกษาขอมูลของโครงการและเปนผูสรางโครงการคือ 
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูบริหารจัดการการเรียนการสอนโครงการคือใคร  
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 

 ทานเห็นวาใครควรเปนผูริเริ่มและสรางโครงการ 
  อาจารย      นักศึกษา          อาจารยกับนักศึกษาชวยกัน          อ่ืนๆ……………………… 
หมวดที่ 2.2 กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
กระบวนการออกแบบหมายถึง 

การแกปญหา 
การตัดสินใจ 
การสรางทางเลือก 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………….. 

ทานใชเครื่องมือในการออกแบบใดดังตอไปนี้ ในการทําโครงการ (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 
Architectural program 
Space requirement table 
Function diagram 
Circulation diagram 
Bubble diagram 
Zoning diagram 
Model, Mass model,  
Drawing (Section, Elevation, Plan) 
Graph, Diagram 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………………………… 

หมวดที่ 2.3 กระบวนการเรียนการสอน ชวงหลังการออกแบบฯ 
หลังตรวจแบบจริง เมื่อไดรับคําแนะนํา คําวิจารณ มีการพัฒนาแบบ หรือแกไขแบบตอไปหรือไม  
 มี  ไมมี  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………. 
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หมวดที่ 3 โปรแกรมงานออกแบบ 
ชื่อโครงการ / ชื่อโปรแกรมที่ไดรับในปจจุบัน (โปรดระบุ) …………………………………………………. 
ประเภทของโครงการ 

 อาคารสาธารณะขนาดเล็ก  อาคารสาธารณะขนาดใหญ                                              
อาคารพิเศษ (ชวงกวาง/อาคารสูง)        วางผังชุมชน          การอนุรักษ          อ่ืนๆ(โปรดระบุ) 

โปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 
โจทยในการออกแบบ 
ความตองการของลูกคา 
เอกสารประกอบการออกแบบ 
ปญหาในการออกแบบ 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………………………………………. 

โปรแกรมที่ทานใชในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมปจจุบันมีลักษณะเดนในเรื่องใดตอไปนี้ 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารเทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว เชน การคิดแบบขั้นบันได           

การคิดเปรียบเทียบ 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………….. 
ขอจํากัดของโปรแกรมประเภทที่ทานใชในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมปจจุบัน (โปรดระบุ) 

โปรแกรมจํากัดความคิดในการสรางวิธีการ หัวขอ ผลลัพธในรูปแบบอื่นๆ นอกจากอาคาร 
ไมไดเลือกทําหัวขอที่ตนเองถนัด หรือตนเองสนใจ แตทําโปรแกรมเหมือนคนอื่นทํา 
โปรแกรมกําหนดผลลัพธไวลวงหนา ไมเปดโอกาสใหคิดผลลัพธที่ตางออกไป 
โปรแกรมไมชัดเจน คลุมเครือ 
โปรแกรมเพิ่มปริมาณงานในระหวางกระบวนการออกแบบ ใชเวลาออกแบบนาน 
โปรแกรมซับซอน ไมเขาใจ 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………………………………… 

ใครเปนผูสรางโปรแกรม 
 อาจารย  นักศึกษา  อาจารยกับนักศึกษาชวยกัน  อ่ืนๆ………………………… 
ทานนําโปรแกรมไปใชกับการออกแบบในขั้นตอนใดมากที่สุด  
 กอนการออกแบบ 
 ระหวางปฏิบัติการออกแบบ 
 ภายหลังออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………. 
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โปรแกรมที่ไดรับตั้งแตโครงการแรกจนถึงโครงการปจจุบันมีลักษณะสําคัญอยางไร  
 เหมือนกันทุกโปรแกรม 
 ตางกันบางโปรแกรม (โปรดยกตัวอยาง)…………………………………………………… 
 โปรแกรมไมซํ้ากัน 
โปรแกรมประเภทอื่นๆ ที่ทานรูจักมีรูปแบบใดบาง มีลักษณะเดนอยางไร 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารเทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………………………………… 
ถาไมใชโปรแกรมในปจจุบัน ควรใชโปรแกรมรูปแบบใด มีลักษณะอยางไร และควรปรับปรุงการเรียนการ
สอนออกแบบสถาปตยกรรมอยางไร ใหสอดคลองกับความตองการของทาน 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบบางสวนของอาคาร หรือออกแบบอาคารไดหลายประเภท  
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………………………………. 
โปรแกรมมีความสําคัญตอการออกแบบอยางไร (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 

แสดงโจทยในการออกแบบ 
แสดงความตองการของลูกคา 
เอกสารประกอบการออกแบบในทุกขั้นตอนการออกแบบ 
แสดงขอมูลประกอบการออกแบบและปญหาในการออกแบบ 
เครื่องมือคนหาผลลัพธ วัตถุประสงค เปาหมาย วิธีการ และแนวความคิดในการออกแบบได 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………………………………………………………… 

ถาทานเปนผูสรางโปรแกรมดวยเอง โปรแกรมควรมีลักษณะสําคัญอะไรตอไปนี้ 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารหรือเนนประโยชนใชสอย (Function) เทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกหัวขอ ปญหาหรือความตองการในการออกแบบ ไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………………………………… 
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5.5 การสัมภาษณ 

5.5.1 วัตถุประสงคเฉพาะ 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกโดยการสนทนา เพื่อใหไดขอมูลที่มาจากการปฏิบัติการ

และประสบการณจริงของกลุมเปาหมาย ไดแก อาจารยประจําวิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 2-4 
ชั้นปละ 3 คนรวมจํานวน 12 คน และนักศึกษา ชั้นปที่ 2-4 ชั้นปละ 5 คนรวม 20 คน(สวนนักศึกษา
และอาจารยชั้นปที่ 1 ไมไดสัมภาษณเพราะไมมีเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม) ที่ครอบคลุมเรื่อง
ดังตอไปนี้ 

• กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม บนแนวคิดการออกแบบคือ
กระบวนการแกปญหา(Problem solving process)  

• กระบวนการสรางโปรแกรม รูปแบบที่ใชในปจจุบัน ของอาจารย 
• กระบวนการสอน การตรวจแบบของอาจารยที่ใชกับโปรแกรมรูปแบบปจจุบัน 
เนื่องจากขอมูลสวนนี้มีขอมูลจํานวนนอยมากที่พบในเอกสาร ดังนั้นตองเก็บขอมูลใหมจาก

แหลงขอมูลโดยตรง เพื่อใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคการวิจัย ซ่ึงมีความแมนยําและสอดคลอง
กับชวงเวลาที่ทําวิจัยดวย โดยแบบสอบถามที่ใชมี 2 ลักษณะคือ 

• การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ(Informal conversation interview) คือ การถามที่ไมมี
การตั้งประเด็นคําถามลวงหนา เพียงแตวางกรอบโครงสรางที่จะสัมภาษณไวกวางๆ ไม
เรียงลําดับคําถาม เพื่อเปดประเด็นในการพูดคุย และไดขอมูลที่ละเอียดในมุมมองของผู
ใหสัมภาษณ โดยไมกังวลและผิดธรรมชาติ เนนใหแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ 

• การสัมภาษณแบบเปนทางการ(Formal conversation interview) คือ การถามที่ตั้ง
ประเด็นคําถามไวลวงหนา เพื่อตองการขอมูลที่เฉพาะเจาะจง แตการถามอาจจะไมเรียง
ลําดับ รวมทั้งอาจสอบถามเพิ่มเติมในประเด็นที่เกี่ยวเนื่อง หากผูใหสัมภาษณแสดงขอ
มูลเพิ่มเติมหรือคนพบพบประเด็นใหมๆ ที่เปนประโยชนตอการวิเคราะห ในระหวาง
การสัมภาษณ 

5.5.2 ประเด็นการสัมภาษณ 
แบงเปน 5 หมวดหมูดังตอไปนี้ 

หมวดที่ 1 การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1 กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.2 กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 

2.2.1 ขั้นตอนการหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 
2.2.2 ขั้นตอนปฏิบตัิการออกแบบ 

หมวดที่ 2.3 กระบวนการเรียนการสอน ชวงหลังการออกแบบฯ 
หมวดที่ 3 การตรวจแบบราง 
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หมวดที่ 4 การตรวจแบบจริง 
หมวดที่ 5 โปรแกรมงานออกแบบ 

5.5.3 ผูถูกสัมภาษณคือ 
กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 4 ชั้น
ปๆ ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคือ ตองเปนหัว
หนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มีจํานวน 2 คน แต
สําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุมตามสาขาวิชา โดยคัดเลือกจาก
อาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมไดอาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจากชั้นปที่ 2-
5 เทากับ 10 คน  
-  (สวนนักศึกษาและอาจารยชั้นปที่ 1 ไมไดสัมภาษณเพราะไมมีเรียนวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม)   

 
5.5.4 แบบสัมภาษณท่ีใชในงานวิจัย 

 
แบบสัมภาษณเชิงลึก 

เร่ือง กระบวนการเรียนการสอนและโปรแกรมงานออกแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
 
หมวดที่ 1 การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

• แนวคิดในของการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน คืออะไร 

• รูปแบบการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกนคืออะไร 

• ขอมูลพื้นฐานของ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม เชน ชื่อวิชา รายละเอียดของวิชา หนวยกิต ฯลฯ 
• กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมแบงไดกี่ขั้นตอนหลัก ประกอบดวยขั้น

ตอนอะไรบาง 
• อธิบายขั้นตอนการออกแบบตั้งแตเริ่มแจกโปรแกรมจนถึงการตรวจแบบจริง จากมุมมองของนัก

ศึกษา ในการปฏิบัติการออกแบบและจากมุมมองของอาจารย 
• นักศึกษาและอาจารยมีเครื่องมือในการจัดขั้นตอนการทํางานใหสอดคลองกับเวลา เชน ตารางดํา

เนินงานหรือไม มีลักษณะอยางไร นํามาใชงานอยางไร วัตถุประสงคในการใชตารางคืออะไร 
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หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1  กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
• กอนการออกแบบตองทําอะไรบาง 
• ผูริเริ่มทําโครงการออกแบบคือใคร ริเริ่มมาจากแหลงขอมูลใด  
• ผูตัดสินใจคัดเลือกทําโครงการคือใคร ดวยวิธีการอยางไร 
• ผูศึกษาขอมูลของโครงการและเปนผูสรางโครงการคือ 
• ผูบริหารจัดการการเรียนการสอนโครงการคือใคร ทําอยางไร 
• เครื่องมือในการออกแบบที่ใชในการทําโครงการประกอบดวยอะไรบาง 
• องคประกอบของกระบวนการเรียนการสอน ไดแกอะไรบาง 

หมวดที่ 2.2  กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
2.2.1  ขั้นตอนการหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 

• กอนการออกแบบ นักศึกษาตองทําอะไรบาง 
• วิธีการคนหาขอมูลในการออกแบบทําอยางไร หาขอมูลมาจากไหน ทํางานกี่คน 
• ขอมูลในการออกแบบมีเรื่องอะไรบาง แบงไดกี่ประเภท เชน พื้นที่ใชสอย 

กฎหมาย Site location & Site analysis 
• การกําหนดขอบเขตของขอมูลประกอบการออกแบบทําอยางไร 
• การนําเสนอขอมูลทําอยางไร 
• อาจารยตรวจขอมูลประเด็นอะไรบาง ดวยเกณฑใด มีน้ําหนักคะแนนเทาไหร 
• กําหนดขอบเขต และองคประกอบโครงการอยางไร 
• วัตถุประสงคในการทําโครงการนี้(ปจจุบัน) คืออะไร 

2.2.2  ขั้นตอนปฏิบัติการออกแบบ 
• ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร 
• ขั้นตอนการปฏิบัติการออกแบบมีกี่ขั้นตอน ประกอบดวยอะไรบาง 
• ส่ิงที่คํานึงถึงหรือพิจารณาเปนอันดับแรกในการปฏิบัติการออกแบบคืออะไร 
• ปฏิบัติการออกแบบที่ไหน  
• ปจจัยใดบางที่มีอิทธิพลตอการปฏิบัติการออกแบบ 
• ผูที่เกี่ยวของกับโครงการไดแกใครบาง 
• อุปกรณ เครื่องมือ วิธีการในการออกแบบที่สําคัญ ที่ใชในระหวางการออกแบบ

คืออะไร 
• ถาสามารถกําหนดรูปแบบ แนวคิดในการออกแบบเองได ตองการใหมีลักษณะ

การเรียนการสอนอยางไร 
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หมวดที่ 2.3 กระบวนการเรียนการสอนวิชา สตูดิโอ ชวงหลังการออกแบบฯ 
• กระบวนการเรียนการสอนวิชา สตูดิโอ ชวงหลังการออกแบบฯ คืออะไร 
• ภายหลังตรวจแบบจริงแลวนักศึกษาไดแกไข ปรับปรุงแบบตามคําแนะนําของอาจารย

หรือไม 
• ภายหลังจากจบโครงการออกแบบ อาจารยและนักศึกษามีการประเมินผลการทํางาน

อยางไร 
• ภายหลังจบโครงการออกแบบแลว มีการนําแบบฯ ไปทํากิจกรรมใดตอไป 

หมวดที่ 3  การตรวจแบบราง 
• การตรวจแบบรางคืออะไร มีกิจกรรมอะไรบาง 
• วัตถุประสงคในการตรวจแบบรางคืออะไร 
• วิธีการตรวจแบบรางทําอยางไร 
• การตรวจแบบรางมีประโยชนตอการออกแบบอยางไร 
• เนื้อหา ขอกําหนดในการตรวจแบบรางแตละครั้งคืออะไร 
• เกณฑในการตรวจแบบรางและใหคาน้ําหนักคะแนนเปนอยางไร 
• กรรมการตรวจแบบรางมีกี่คน ไดแกใครบาง 
• สงแบบรางอาทิตยละกี่คร้ัง วันไหนบาง 
• ตรวจแบบรางแตละครั้งใชเวลานานเทาไหร ตอนักศึกษาหนึ่งคนหรือตอหนึ่งโครงการ 
• ตรวจแบบรางที่ไหน 
• ความตองการดานสถานที่ อุปกรณในการตรวจแบบราง 

หมวดที่ 4  การตรวจแบบจริง 
• ตรวจแบบจรงิคืออะไร 
• ตรวจแบบจริงดวยระบบอะไร 
• วัตถุประสงคในการตรวจแบบจริงคืออะไร 
• การตรวจแบบจริงมีประโยชนตอการออกแบบอยางไร 
• วิธีการตรวจแบบจริงทําอยางไร 
• สงแบบจริงกี่คร้ังตอหนึ่งโครงการ และสงแบบจริงวันไหน 
• เกณฑในกาตรวจแบบจริง คาน้ําหนักคะแนนเปนอยางไร 
• เนื้อหาและขอกําหนดในการตรวจแบบจริงคืออะไร 
• งานที่สงในการตรวจแบบจริงไดแกอะไรบาง 
• นําเสนอแบบจริงทําอยางไร 
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• กรรมการตรวจแบบจริงมีกี่คน ใครบาง 
• ตรวจแบบจริงใชเวลานานเทาไหร ตอนักศึกษาหนึ่งคนหรือตอหนึ่งโครงการ 
• ตรวจแบบจริงที่ไหน 
• สงแบบจริงที่ไหน มีวิธีการรับงานนักศึกษาอยางไร 
• ความตองการดานสถานที่ อุปกรณในการตรวจแบบจริง 

หมวดที่ 5  โปรแกรมการออกแบบ 
• โปรแกรมมีความสําคัญตอการออกแบบอยางไร 
• องคประกอบของโปรแกรมมีรายละเอียดอยางไร 
• ผลลัพธที่โปรแกรมตองการคืออะไร 
• ลักษณะเดนของโปรแกรมที่ใชในปจจุบันคืออะไร สอดคลองกับการเรียนการสอนอยางไร 
• ขอจํากัดของโปรแกรมที่ใชในปจจุบันคืออะไร ไมสอดคลองกับการเรียนการสอนอยางไร 
• โปรแกรมสรางขึ้นมาอยางไร มีกี่ขั้นตอน 
• ใชเวลาในการสรางโปรแกรมนานเทาไหร สรางโปรแกรมตอนใหน 
• วิธีการนําโปรแกรมไปใชงานทําอยางไร(เชน การวางแผน การใชงานในสตูดิโอ และอื่นๆ) 
• วัตถุประสงคในการใชโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร  
• แจกโปรแกรมเมื่อไร ที่ไหน แจกอยางไร แจกใหใคร 
• ถาไมใชโปรแกรมในปจจุบัน ควรใชโปรแกรมใหม รูปแบบใด มีลักษณะอยางไร  
• ควรปรับปรุงการเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมอยางไร ใหสอดคลองกับโปรแกรมรูป

แบบใหมที่ผูใหสัมภาษณตองการ 
 
5.6 การสังเกตการณ 

5.6.1 วัตถุประสงคเฉพาะ 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกที่มาจากการปฏิบัติการจริงของกลุมเปาหมาย คือนักศึกษา

ชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จํานวน 9 คน โดยการเขาไปดู 
พูดคุย ตรวจแบบ สังเกตการณทํางานของนักศึกษาในหองบรรยายและหองทํางานปฏิบัติการออกแบบ
ของนักศึกษา  
5.6.2 สิ่งที่ตองการสังเกต 

• การนําโปรแกรมไปใชในการออกแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษา ตั้งแตเริ่มตนจนจบ
กระบวนการ 

• กระบวนการทํางานแบบราง และแบบจริง ในหองปฏิบัติการของนักศึกษา 
• การตรวจแบบรางในชั้นเรียน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบ

สถาปตยกรรม 
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• การตรวจแบบจริงในชั้นเรียน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบ

สถาปตยกรรม  
5.6.3 วิธีการสังเกตการณ 

• ดูการทํางานในสตูดิโอของนักศึกษา 
• พูดคุย ซักถามกอน ระหวางและหลังการทํางานในสตูดิโอของนักศึกษา 
• ตรวจแบบราง ตรวจแบบจริงดวยตัวผูวิจัยเองและสังเกตการณตรวจแบบของอาจารย

ทานอื่น 
• บันทึกขอมูล เชน ภาพถาย บันทึกเสียง ระหวางการทํางานของนักศึกษา 

 
5.7 การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 

ในชั้นเรียนดวยโปรแกรมทางเลือกของนักนักศึกษา กระทําในวิชา 803 428 ออกแบบ
สถาปตยกรรม 06 ประจําภาคปลาย ปการศึกษา 2547 ระหวางวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน – วัน
พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2547 รวมเวลา 5 สัปดาห โดยใชเวลาดําเนินการในแตละกระบวนการดัง
นี้ 

1. การสรางโปรแกรม (1 อาทิตย) 
2. การแกปญหา (3 อาทิตย) 
3. การสรางผลลัพธ (1 อาทิตย) 
สมาชิกในกลุมประกอบดวยอาจารยที่ปรึกษา 3 ทานและนักศึกษาจํานวน 9 คน โดยดําเนินการ

เรียนการสอนในสถานที่ตอไปนี้ 
1. หองบรรยาย 5 เปนสถานที่ประกอบกิจกรรมการบรรยายและการอภิปรายกลุม การนํา

เสนอแบบของนักศึกษา 
2. หองปฏิบัติการออกแบบ (สตูดิโอช้ันปที่ 4) เปนสถานที่ปฏิบัติงานออกแบบของนัก

ศึกษา บางครั้งเปนสถานที่ตรวจแบบและอภิปรายกลุมของนักศึกษาและอาจารย 
3. หองสมุด หองปฎิบัติการคอมพิวเตอร เปนสถานที่คนควาความรูนอกเวลาเรียนของนัก

ศึกษา 
4. หองพักอาจารย รมไม สวนของคณะ เปนสถานที่ตรวจแบบ อภิปรายของนักศึกษาและ

อาจารย 
 
 



บทที่ 6 
 

ผลการวิจัย 
 
6.1 ผลการเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมูลเรื่อง สภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของ
คณะสถาปตยกรรมดวยเครื่องมือสําคัญ 3 อยางคือ แบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ จาก
กลุมตัวอยาง จําแนกรายละเอียดไดดังตอไปนี้ 
6.1.1 จํานวนประชากรทั้งหมด 

มาจากขอบเขตในการวิจัยคือ นักศึกษาและอาจารย ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชั้นปที่ 2-4 
ทุกสาขาวิชา คณะสถาปตยกรรมศาสตร ปการศึกษา 2547 จํานวนรวม 220 คน แบงเปนนักศึกษา 200 
คนและอาจารยประจําวิชารวม 20 คน จาํแนกรายละเอียดดังนี้ 

• กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามคิด 50% ของจํานวนกลุมเปาหมายทั้งหมด ไดแกนัก
ศึกษาจํานวน 100 คน อาจารยจํานวน 10 คน รวมทั้งหมด 110 คน  

• กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 

4 ชั้นปๆ ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคอื ตอง

เปนหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มี
จํานวน 2 คน แตสําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุม
ตามสาขาวิชา โดยคัดเลือกจากอาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมได
อาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจากชั้นปที่ 2-5 เทากับ 10 คน 

• กลุมตัวอยางที่รวมปฏิบัติการในชั้นเรียน รวมทั้งหมด 14  คน เปนการเลือกแบบเฉพาะ
เจาะจง ดวยเกณฑดังนี้ 
- นักศึกษาระดับชั้นปที่ 4 ในสาขาออกแบบสถาปตยกรรม และเปนผูลงทะเบียน

เรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) สําหรับ
เทอมปลาย จํานวน 9 คน  

- อาจารยประจําวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) 
จํานวน 5 คน แบงเปน อาจารยเจาของวิชา 1 คน อาจารยผูรวมสอน 2 คนและ
อาจารยพิเศษที่เชิญมาจากชั้นปอ่ืนหรือสาขาอื่น 3 คน 
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6.1.2 แบบสอบถาม 

การสํารวจขอมูลดวยแบบสอบถามไดเริ่มแจกใหแกอาจารยและนักศึกษาคณะสถาปตยกรรมศาสตร
มหาวิทยาลัยขอนแกนในวันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2547 จํานวน 110 ชุด และเก็บแบบสอบถามคืนในวันที่ 30 
มิถุนายน พ.ศ. 2547 มีขอมูลที่นาสนใจดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 6.1 จํานวนนักศึกษาและอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในปการศึกษา 2547 มีจํานวนดังนี้ 
นักศึกษาชั้นป สาขาสถาปตย สาขาผังเมือง สาขาสิ่งแวดลอม สาขาการกอสราง รวม 

2 
3 
4 
5 

50 (35/15) 
50 (37/13) 

9 (8/1) 
20 (14/6) 

- 
- 

11 (6/5) 
10 (8/2) 

- 
- 

8 (7/1) 
10 (7/3) 

- 
- 

18 (15/3) 
10 (9/1) 

50 
50 
50 
50 

รวม 4 ชั้นป 128 (94/34) 21 (14/7) 18 (14/4) 28 (24/4) 200 (151/49) 
อาจารยชั้นปท่ี สาขาสถาปตย สาขาผังเมือง สาขาสิ่งแวดลอม สาขาการกอสราง รวม 

2 
3 
4 
5 

2 (1/1) 
2 (1/1) 
1 (1/0) 
1 (1/0) 

1 (0/1) 
1 (0/1) 
2 (1/1) 
1 (0/1) 

2 (1/1) 
1 (1/0) 
1 (1/0) 
1 (0/1) 

- 
1 (1/0) 
1 (1/0) 
2 (1/0) 

5 (2/3) 
5 (3/2) 
5 (4/1) 
5 (2/3) 

รวม 4 ชั้นป 6 (4/2) 5 (1/4) 5(3/2) 4 (3/0) 20 (11/9) 
 
ตารางที่ 6.2 แสดงลักษณะทั่วไปของกลุมเปาหมายและผลการเก็บแบบสอบถาม 

เพศ บทบาท ชั้นป / สาขาวิชา จํานวน (คน) จํานวนผูสงแบบสอบถามคืน (คน) 
ช้ันปที่ 2 1 1 
ช้ันปที่ 3 2 2 
ช้ันปที่ 4 2 2 

อาจารย 

ช้ันปที่ 5 1 1 
ออกแบบสถาปตยกรรม 47 40 
ออกแบบอาคารและชุมชน 7 5 

การกอสราง 12 10 

ชาย 

นักศึกษา 

เทคโนโลยีสิ่งแวดลอม 7 6 
ช้ันปที่ 2 1 1 
ช้ันปที่ 3 1 1 
ช้ันปที่ 4 1 - 

หญิง อาจารย 

ช้ันปที่ 5 1 - 
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ออกแบบสถาปตยกรรม 17 15 
ออกแบบอาคารและชุมชน 4 3 

การกอสราง 3 2 

 นักศึกษา 

เทคโนโลยีสิ่งแวดลอม 3 2 
รวม อาจารย+นักศึกษา ทุกสาขาวิชา 110 91 

 
หมายเหตุ นักศึกษาทุกคนในชั้นปที่ 2-3 อยูในสาขาออกแบบสถาปตยกรรมรวม และนักศึกษาชั้นปที่ 4-5 แยกเปน 4 สาขา
วิชา (ไดแก ออกแบบสถาปตยกรรม ออกแบบอาคารและชุมชน เทคโนโลยีการกอสราง และเทคโนโลยีสิ่งแวดลอม) สวน
นักศึกษาชั้นปที่ 1 อยูนอกขอบเขตการวิจัยเพราะในหลักสูตรไมมีเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
จากตารางแสดงวา  

• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนจํานวน 91 คน คิดเปน 82.73% จากจํานวนเต็ม 110 ชุด 
• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนสวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 67 คน (อาจารย 6 คน, นัก

ศึกษา 61 คน) คิดเปน 73.62 % และเปนเพศหญิง จํานวน 24 คน (อาจารย 2 คน, นักศึกษา 22 
คน) คิดเปน 26.38 % 

• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนมากที่สุดเรียงลําดับจากมากไปนอยตามสาขาวิชามีดังนี้ สาขาออกแบบ
สถาปตยกรรม สาขาออกแบบอาคารและชุมชน สาขาเทคโนโลยีสิ่งแวดลอม และสาขาเทคโนโลยีการกอ
สราง เปนลําดับสุดทาย 

6.1.3 การสัมภาษณและการสังเกตการณ 
มีวัตถุประสงคเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกโดยการสนทนาและการดูการทํางานปฏิบัติการออกแบบ

ของนักศึกษาในหองสตูดิโอ การดูและเขาตรวจแบบราง แบบจริง เพื่อใหไดขอมูลที่มาจากการปฏิบัติการ
และประสบการณจริงของกลุมเปาหมาย โดยจําแนกเปน 

• การสัมภาษณ ดําเนินการกับกลุมเปาหมายแบบเฉพาะเจาะจงคือ อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรมชั้นปที่ 2 –3 รวม 2 คน และอาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของแต
ละสาขาวิชา ชั้นปที่ 4-5 ชั้นปละ 4 คนรวม 8 คน รวมอาจารยที่ถูกสัมภาษณทั้งหมด 12 คน 
และนักศึกษาชั้นปที่ 2-5 ชั้นปละ 5 คนรวม 20 คน เฉพาะผูที่ไดคะแนนสูงสุด (วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม) 5 คนแรกในชั้นปหรือในสาขานั้น  

• การสังเกตการณ ดําเนินการกับกลุมเปาหมายทั่วไปคือ นักศึกษาและอาจารยตั้งแตชั้นปที่ 2-5 
ตามตารางเวลาการตรวจแบบที่แตละชั้นปหรือแตละสาขากําหนด แตเนนกับกลุมนักศึกษาชั้น
ปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากผูวิจัยเปนเจาของวิชา 

การใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ มีประโยชนอยางสูงตอการเก็บรวบรวมขอ
มูลในปจจุบันของ การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากขอมูลในระดับการปฏิบัติการมี
จํานวนนอยมาก แทบจะไมมีการบันทึกในเอกสาร (ที่พบคือ แผนการสอน และคําอธิบายรายวิชา) ดังนั้นการ
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เก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลโดยตรง ทําใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคการวิจัย มีความแมนยํา
และทันสมัยสอดคลองกับชวงเวลาที่ทําวิจัยดวย 
6.1.4 การจัดหมวดหมูของขอมูลท่ีไดจากการเก็บรวบรวมขอมูล 

จากการเก็บรวบรวมขอมูลเรื่อง สภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของ
คณะสถาปตยกรรมดวยเครื่องมือสําคัญ 3 อยางคือ แบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ จาก
กลุมตัวอยาง ผูวิจัยจําแนกผลการเก็บขอมูลเปน 5 หมวดหมูดังนี้ 

6.1.5  แนวคิด หลักการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
6.1.6  กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

6.1.6.1 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงกอนการออกแบบฯ 
6.1.6.2 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงระหวางการออกแบบฯ 

• การหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 
• การปฏิบัติการออกแบบ 
• การพัฒนาแบบราง 

6.1.6.3 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงหลังการออกแบบฯ 
6.1.7 การตรวจแบบราง 
6.1.8 การตรวจแบบจริง 
6.1.9 โปรแกรมงานออกแบบในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

 
6.2 แนวคิดการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

6.2.1 ท่ีมาของแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ 
การเรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based Learning) เปนรูปแบบการเรียนรูที่มี

ลักษณะเดนคือ ผูเรียนเปนศูนยกลางการศึกษา นั่นคือใหผูเรียนเปนผูดําเนินกิจกรรมหลักของการทํา
โครงการดวยตนเอง โดยมีอาจารยคอยสนับสนุนหรือเปนที่ปรึกษาโดยการตรวจสอบพัฒนาการของ
ผลงานและกระบวนการอยูเปนระยะและสม่ําเสมอ เปาหมายของการเรียนรูแบบนี้คือ การพัฒนาผล
ผลิตที่สรางสรรคและผลลัพธสามารถอธิบายถึงกระบวนการวางแผน การผลิตและการประเมินผล
ของกระบวนการทําโครงการได (ยงยุทธ ณ นคร, 2546: 380, 387) หลักการนี้ เริ่มตนโดย The Bay 
Area Writers Project Circa  (1975)  นํามาใชกับการพัฒนากระบวนการเขียนหนังสือ ซ่ึงมีกระบวน
การหลักๆ ดังนี้ 

• การวางแผน 
• การระดมความคิด 
• การผลิต 
• การปรับปรุงผลผลิต 
• การสํารวจยอนกลับ และแกไขปรับปรุง 
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• การนําเสนอ 
จนไดรับความนิยมในวงการการศึกษาที่สามารถนําไปผสานกับการเรียนการสอนลักษณะอื่นๆ 

เชน การสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) การเรียนรู
แบบสืบคน (Inquiry based learning) การเรียนรูรวมกัน (Cooperative learning) การเรียนแบบการแก
ปญหา (Problem based learning) เปนตน  
6.2.2 นิยามศัพท 

โครงการ คือ งานที่กําหนดเวลาเริ่มตนและเวลาสิ้นสุดที่แนนอน โดยกําหนดวัตถุประสงค
เฉพาะที่ตองการ ขอบเขตในการทํางาน งบประมาณไวอยางชัดเจน และมักจะเปนงานชั่วคราว เมื่อ
ทํางานเสร็จกลุมทํางานก็จะแยกยายกัน (Project (n.): is a one-time job that has defined starting and 
ending dates, a clearly specified objective, or scope of work to be performed, a predefined budget, 
and usually a temporary organization that is dismantled once the project completed. (Lewis, 1991)) 

โครงการ คือ งานเฉพาะกิจสําหรับชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ที่กําหนดความตองการ และผลลัพธไว
ในโจทยเรียบรอยแลว และสามารถแบงงานเปนสวนยอยๆ ได เพื่อใหสามารถดําเนินการไดบรรลุเปา
หมายของงาน (Project (n.): is usually a one-time activity with a well-defined set of desired end 
results. It can be divided into subtasks that must be accomplished in order to achieve the project 
goals. (Meredith and Samuel, 1995)) 
6.2.3 การเรียนการสอนแบบเนนโครงการ  

คือ หลักการของการเรียนการสอนแบบเนนโครงการคือ การนําความรู เนื้อหาวิชา จากภาค
ทฤษฎีไปประยุกตใชงานในเชิงปฏิบัติการจริง เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนชิ้นงานเรียกวา โปรเจค 
(Project) ตามวตัถุประสงค ขอบเขตของงาน ในชวงเวลา งบประมาณ และทรัพยากรที่กําหนด 
(ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545: 46)  การเรียนการสอนแบบเนนโครงการใหความสําคัญใน 3 ประเด็นคือ 

• การทํางานเปนกลุมระหวางนักศึกษากับนักศึกษา นักศึกษากับอาจารย  
• กระบวนการทํางาน การวางแผน การดําเนินการของทั้งนักศึกษาและอาจารย 
• ผลงานที่บรรลุวัตถุประสงค เชน เกิดการพัฒนาทางดานความรู เนื้อหาวิชา ทักษะของนัก

ศึกษา เปนตน  
6.2.4 การนําแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ มาประยุกตใชกับวิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน นําแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครง

การมาใชในกลุมวิชาแกนของหลักสูตร คือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม หรือ Architectural Design มี
จํานวน 7 เทอมที่เรียนตอเนื่องกัน ตั้งแตชั้นปที่ 2 เทอมตนไปจนถึงชั้นปที่หาเทอมตน วิชานี้เนนการ
ลงมือปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยตัวนักศึกษา และเรียนควบคูไปกับกลุมวิชาเฉพาะบังคับ
และวิชาพื้นฐานอื่นๆ แลวเสริมดวยการทัศนศึกษานอกสถานที่ การบรรยายพิเศษ  ตามหนวยกิตของ
หลักสูตรคือ 5 (1-8-0) องคความรูและกระบวนการออกแบบจึงเกิดขึ้นระหวางการปฏิบัติการจริง ภาย
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ใตการแนะนํา ตรวจสอบและสั่งสอนของอาจารยที่ปรึกษาทั้งในแบบรายบุคคลและกลุม มีเปาหมาย
ของการศึกษาในรายวิชานี้คือ 

• ไดรับองคความรู หลักการ ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
• มีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานที่สามารถเสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนา

วิชาการสถาปตยกรรม 
• มีมนุษยสัมพันธ การทํางานเปนหมูคณะ และจรรยาบรรณวิชาชีพ 

 วิชาที่เรียนรวมกับวิชาออกแบบสถาปตยกรรมจําแนกได 3 กลุมคือ 
• กลุมวิชาเนนดานความรูและหลักการออกแบบ สวนใหญเปนการเรียนดวยการบรรยาย 

เชน ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม 1-3 วิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรม เปนตน 
• กลุมวิชาเนนดานทักษะ ความชํานาญเฉพาะดาน สวนใหญเปนการเรียนดวยการปฏิบัติ

การ เชน วิชาเขียนแบบสถาปตยกรรม วิชาแสดงแบบสถาปตยกรรม วิชาคอมพิวเตอร
เพื่อการออกแบบสถาปตยกรรม เปนตน 

• กลุมวิชาเนนดานกระบวนการคิด สวนใหญเปนการเรียนสัมมนาและอภิปรายกลุมควบคู
กับการบรรยาย เชน วิชาสัมมนาสถาปตยกรรม วิชาเตรียมวิทยานิพนธ วชิาทฤษฎี
สถาปตยกรรมขั้นสูง วิชา Professional practice  เปนตน 

 
6.3 กระบวนการเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

6.3.1 นิยามศัพท 
คือ ขั้นตอนการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของนัก

ศึกษา ภายใตการดูแล แนะนํา ควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาโครงการ เปนการนําเอาทฤษฎี หลักการ 
เนื้อหาวิชา ไปประยุกตใชกับการปฏิบัติงานจริงหรือสถานการณจําลองในหองปฏิบัติการออกแบบ    
(สตูดิโอ) เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนแบบสถาปตยกรรม (Architecutral Drawing) ตามเปาหมาย 
ขอบเขตของงานในเวลาและเงื่อนไขที่โปรแกรมกําหนด โดยเนนความสําคัญที่ผลลัพธและกระบวน
การทํางานควบคูกัน 

การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน นําเอาโปรแกรมงานออกแบบมาใชเปนเครื่องมือเริ่มตนของการทําโครงการ คือทําหนาที่
เปน “โจทย” ของการออกแบบ เพื่อชวยใหนักศึกษาสามารถคนหาผลลัพธและกระบวนการทํางาน     
ที่ตอบสนองตอเปาหมายในโปรแกรมไดมากที่สุด 

จากการเก็บขอมูลภาคสนามคือ การสังเกตการณในชั้นเรียน การตรวจแบบดวยตนเองรวมกับ
คณะอาจารย และการสังเกตการณทํางานออกแบบในหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา สามารถ
สรุปวิธีการดําเนินงาน การเรียนการสอน วิชา ออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกนไดดงันี้ 
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6.3.2 วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process 4 

1. อาจารยริเริ่มทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ โดยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับโครงการ
ประเภทตางๆ (Project seeking) เพื่อพิจารณาความเปนไปไดในการดําเนินการและความ
สําเร็จ 

2. อาจารยพิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
3. อาจารยกําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ  
4. อาจารยกําหนดวัตถุประสงคของการศึกษาและวัตถุประสงคเฉพาะของโครงการ 
5. อาจารยตัดสินวาจะใหนักศึกษาทําโครงการอะไร (Project decision) 
6. อาจารยวางแผนและจัดทําแผนดําเนินการและวิธีปฏิบัติการ กรณีที่มีผูสอนหลายคน เชน 

สอนเปนกลุม  จําเปนตองปรึกษา ทําความตกลงเรื่องมาตรฐานการทํางานเดียวกันกอน  
7. อาจารยศึกษาขอมูลของโครงการและจัดทําโปรแกรมใหนักศึกษา 
8. นักศึกษารับโปรแกรม อาจารยอธิบายโปรแกรมใหนักศึกษาเขาใจลักษณะของโครงการ 

รวมถึงแผนงานและวิธีดําเนินการ 
9. จัดกลุมดําเนินงาน ทั้งในสวนของอาจารยและนักศึกษา 
10. ดําเนินงานโครงการรวมกันระหวางอาจารยและนักศึกษา ดวยระบบอาจารยที่ปรึกษา มี

การพบกลุม ตรวจแบบรางและนําเสนองานเปนระยะ เพื่อการวิเคราะห วิจารณ ประเมิน
ผลอยางสม่ําเสมอ 

การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
ชวงท่ีหนึ่ง การศึกษาขอมูลการเพื่อการออกแบบ ใชเวลา 1-2 อาทิตย 
1. นักศึกษาคนควาขอมูลพื้นฐานเพื่อการออกแบบ เชน โครงการ ผูใชสอย พื้นที่ใชสอย ที่ตั้ง 

ขอกําหนดทางกฎหมาย งานระบบอาคาร ศึกษาเปรียบเทียบกับโครงการประเภทเดียวกัน 
หลักการ ทฤษฎี กระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาแนวคิดในการออกแบบ  

2. นักศึกษานําเสนอผลการศึกษาเปนเลมรายงาน หรือนําเสนอตอช้ันเรียน เพื่อใหอาจารยที่
ปรึกษา วิพากษวิจารณ  ใหคําแนะนํา อาจมีการบรรยายพิเศษหรือทัศนะศึกษาดูงานเปน
กรณีเฉพาะ ขึ้นกับอาจารยออกแบบไดวิธีดําเนินการไวอยางไร  

ชวงท่ีสอง การปฏิบัติงานออกแบบ ใชเวลา 4-5 อาทิตย 
1. การทําแบบราง คือการนําขอมูลการออกแบบ มาสรางสรรคเปนแบบสถาปตยกรรมและ

เทคนิคการออกแบบอื่นๆ มีทั้งรูปแบบที่กําหนดโดยอาจารย และนักศึกษากําหนดเอง การ
ทําแบบรางเปนกิจกรรมสวนใหญของกระบวนการออกแบบทั้งหมด ตั้งแตเริ่มตนโครง

                                                           
4 วิธีดําเนินการออกแบบในวิชาสตูดิโอแสดงเปนขั้นตอนที่มีทิศทางชัดเจน เพื่อใหเห็นภาพรวม แตในทางปฏิบัติ การดําเนิน
การออกแบบจะกระทํา    หลายๆ ขั้นตอนพรอมกันหรือสลับขั้นตอน ขึ้นอยูกับความถนัดของผูทํางาน 
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การไปจนถึงเกือบเสร็จสมบูรณ การทําแบบรางมีวัตถุประสงคเพื่อ เนนการวัดกระบวน
การออกแบบและผลลัพธของนักศึกษา ที่มีความเปนไปไดสอดคลองกัน  

2. การดําเนินงาน นักศึกษาจะตองสงแบบรางใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจเปนระยะอยางตอ
เนื่อง ตามแตนัดหมาย เชน อาทิตยละหนึ่งครั้ง หรืออาทิตยละสองครั้ง เปนตน เพื่อรวม
กันวิเคราะห วิจารณ ประเมินผลความกาวหนาและพัฒนาการของแบบ  

ชวงท่ีสาม พัฒนาแบบรางเปนแบบสมบรูณ ใชเวลา 1 อาทิตย 
เมื่อนักศึกษาทําแบบรางจนลงตัวตามความเห็นของตนเองและอาจารยที่ปรึกษาแลว นัก

ศึกษาตองนําเสนอแบบสุดทาย หรือ Final product design เปนแบบอาคาร หรือ Architectural 
drawing ที่มีเนื้อหางานในปริมาณครบถวน ตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวันแจกโปรแกรม เชน 
ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนียภาพภายนอก ภายในอาคาร และ
หุนจําลอง เปนตน 

6.3.3 การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
คือการประเมินผลขั้นสุดทายของการออกแบบ โดยใชระบบคณะกรรมการตรวจแบบ หรือ 

Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 
1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยที่ปรึกษาและคณะกรรมการ เชน อาจารยจากกลุมอื่น ผูเชี่ยวชาญในโครงการนั้น 

สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนักศึกษา 
3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป

ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน ระหวางการใหคะแนนของกรรมดาํเนินการภายใน
กลุมของอาจารย ไมเปดเผยใหนักศึกษาทราบ 

4. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนิทรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งาน ความสามารถของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับมา
ประเมินโครงการและ ปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเกี่ยวกับการเรียน
การสอนของวิชาโดยตรง 

 
6.4 การตรวจแบบราง 

6.4.1  นิยามศัพท 
การตรวจแบบรางคือ กิจกรรมการพัฒนาแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษาโดยการออกแบบใน

หองปฏิบัติการออกแบบ ภายใตการดูแล แนะนําของอาจารยที่ปรึกษาอยางสม่ําเสมอ โดยเปนชวงของ
การแกปญหาจากความตองการที่โปรแกรมกําหนดไว ใหเกิดผลลัพธเปนกายภาพ คือแบบ
สถาปตยกรรม หรือหุนจําลอง ที่คาดวาจะตอบสนองตอวัตถุประสงคที่โจทยกําหนดไวมากที่สุด และ
นําเสนอแบบตออาจารยที่ปรึกษา เพื่อรับคําวิจารณ แนะนํา แลวนําไปพิจารณาเพื่อปรับปรุงแบบมาสง
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ในครั้งตอไปเปนระยะอยางตอเนื่อง ทุกอาทิตยประมาณ 1-2 คร้ัง (ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มข. 
คือวันจันทรและวันพฤหัสบดี) 

“แบบราง (Pre-rim Design)” เปนชื่อเรียก แบบสถาปตยกรรมที่อยูในระหวางการพัฒนาความ
คิดใหเปนรูปธรรม แบบรางสวนใหญเปนแบบลายเสน (Sketch) หรือแบบสถาปตยกรรม (Drawing) 
รวมกับการใชหุนจําลองราง (Mass model) หรือภาษาภาพอื่นๆ เชน ตาราง แผนภูมิรูปแบบตางๆ 
(Diagram) เลขนศิลป (Graphic) แบบรางจะมีการเปลี่ยนแปลงในแตละครั้งที่ตรวจแบบประจําอาทิตย 
จนเกดิผลลัพธเปนแบบสถาปตยกรรมที่เกือบสมบูรณกอนนําไปเขียนแบบอยางปราณีตในที่สุดและ
นําเสนอแบบ (Drawing and Presentation) ในการสงแบบจริงตอไป 
6.4.2 วัตถุประสงคในการตรวจแบบราง 

การตรวจแบบรางเปนกิจกรรมที่เนนการตรวจสอบ พัฒนาการทางดานกระบวนการคิด 
(Thinking Process) และกระบวนการทํางาน (Doing Process) ของนักศึกษาผานแบบหรือผลลัพธ
ลักษณะอื่นๆ การตรวจแบบรางประกอบดวยกระบวนการคนหาขอมูล การวิเคราะห การสังเคราะห 
การตรวจสอบ ประเมินผล การแกไขปรับปรุง และการนําเสนอผลงาน ที่ดําเนินการเปนระบบตอเนื่อง
กัน ตลอดระยะเวลาประมาณ 1 เดือน 
6.4.3 องคประกอบของการตรวจแบบราง 

1. บุคคล ไดแก นักศึกษา อาจารยประจํากลุม อาจารยพิเศษ 
2. แบบสถาปตยกรรม ประกอบดวย ภาษาภาพที่แสดงแนวความคิดในการออกแบบ ผัง

แสดงความสัมพันธของพื้นที่ใชสอยผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด ทัศนียภาพภายนอก
และภายใน หุนจําลองราง เปนตน 

3. หองตรวจแบบราง ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ไมมีหองตรวจ
แบบรางโดยเฉพาะ สวนใหญตรวจแบบรางนอกสถานที่ เชน มานั่งในสวน หองพัก
อาจารย หองบรรยาย หรือสตูดิโอของนักศึกษา เปนตน 

4. เครื่องมือหรือกิจกรรมเสริม เชน ส่ือมัลติมีเดีย การทําแบบฝกหัดดวยการทดลอง หุน
จําลอง การทัศนศึกษานอกสถานที่ การบรรยายพิเศษ เปนตน 

5. ลักษณะเฉพาะของกิจกรรม การตรวจแบบรางเปนการตรวจงานระหวางอาจารยและนัก
ศึกษาเปนระยะๆ และตอเนื่องกันตลอดการทํางานในหนึ่งโครงการ 

6.4.4 ลักษณะเดนของการตรวจแบบรางของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
1. ตรวจแบบไดทั้งวัน มีเวลาตรวจแบบมาก เพราะอาจารยดูแลเอาใจใสเต็มที่ 
2. สถานที่ตรวจแบบมีหลายรูปแบบ  
3. กิจกรรมการตรวจแบบรางมีหลายวิธี เชน ศึกษาแบบพรอมกับหุนจําลอง การศึกษาจาก

กรณีศึกษา การทดลองดานแสง ดานโครงสราง การใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อทดสอบผลการ
ออกแบบ (Simulation) เปนตน 
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4. การตรวจแบบรางเนนพัฒนาการของแบบและตัวนักศึกษาโดยมี ตารางหรือคูมือการ

ตรวจแบบรางประจําตัวอาจารยและนักศึกษา  
5. นักศึกษาเปนผูศูนยกลางในการตรวจ โดยมีอาจารยและเพื่อนรวมกันเปนผูแนะนํา 

วิพากษวิจารณ 
6. อาจารยและนักศึกษาตรวจแบบไดอยางใกลชิด ไมเปนทางการ ผอนคลาย 

6.4.5 ผูเก่ียวของในการตรวจแบบรางไดแก 
1. นักศึกษาประจํากลุมจํานวน 8-10 คนตอกลุม สวนใหญเปนงานรายบุคคล แตทุกคนทํา

โครงการเดียวกัน เหมือนกัน พรอมกัน 
2. อาจารยประจํากลุม 1 คน (ในหนึ่งชั้นปมีอาจารยประมาณ 3-5 คนตอนักศึกษาประมาณ 

50 คน) 
3. อาจารยพิเศษ คือ อาจารยนอกกลุมหรือบุคคลภายนอก เชน สถาปนิกวิชาชีพ เจาของกิจ

การ เจาหนาทางราชการ ที่ไดรับเชิญเขามารวมตรวจแบบรางกับอาจารยที่ปรึกษาภายใน
กลุม มีวัตถุประสงคเพื่อใหนักศึกษาไดรับความรู มุมมอง และคําแนะนําจากผูที่มีความ
ชํานาญในสาขาอื่นๆ  

6.4.6 กระบวนการตรวจแบบราง ประกอบดวย  
1. การคนหาขอมูลเพื่อทําการวิเคราะหโปรแกรม (Program analysis) 
2. การรายงานขอมูลประกอบแบบมี 2 รูปแบบคือ 

• รายงานเดี่ยวตออาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนเฉพาะกลุมตนเอง (สวนใหญใชกรณีนี้
เพราะมีนักศึกษาจํานวนมาก) 

• รายงานตออาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนทุกกลุม (กรณีมีนักศึกษาจํานวนนอยหรือ
เปนการตรวจแบบกลุมใหญ) 

3. การนําเสนอแนวความคิดในการออกแบบ เชน ตาราง แผนภูมิ ภาษาภาพ หุนจําลองราง 
การเปรียบเทียบกรณีศึกษา การทดลอง การใชส่ือมัลติมีเดยี เปนตน เนนการเปดกวางใน
วิธีการและสื่อที่นําเสนอแนวความคิดที่นักศึกษามีความชํานาญ สนใจหรือปฏิบัติการ
แลวสามารถเสนอแนวความคิดไดชัดเจนและถูกตองมากที่สุด 

4. การพัฒนาขอมูลประกอบแบบและแนวความคิดในการออกแบบ เปนแบบ
สถาปตยกรรม สวนใหญเริ่มตนจากการจัดวางพื้นที่ใชสอย การจัด Zoning แลวพัฒนา
ไปสูผังพื้นอาคาร แตนักศึกษาบางคนใหเวลามากกับการแปลงแนวความคิดเปนแบบ
สถาปตยกรรม ดวยวิธีการที่แตกตางออกไป เชน การทดลองจากหุนจําลอง หรือ การ
วิเคราะหทฤษฎี หรือองคความรูสาขาอื่นๆ ที่นํามาประยุกตใหสอดคลองกับโครงการ
ของตนเอง 
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5. ชวงพัฒนาแบบสถาปตยกรรม ตั้งแตผังพื้น (แบบสองมิติ) ไปจนถึงรูปดาน รูปตัด (แบบ

สามมิติ) และทัศนียภาพ แบบขยาย (รายละเอียดของโครงการ) สวนนี้ใชเวลานานที่สุด
ประมาณ 2-3 สัปดาห 

6. สรุปภาพรวมของแบบรางกอนนําไปเขียนและนําเสนอเปนแบบจริง สวนใหญอยูในการ
ตรวจแบบรางครั้งสุดทาย 

7. ตั้งแตขั้นตอนการหาขอมูลจนถึงสรุปภาพรวมของแบบราง นักศึกษาจะนําเสนอตอหนา
อาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนรวมกลุม เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูวิธีการคิดและการทํางานจาก
ผลงานของเพื่อนคนอื่นๆ ไปพรอมๆ กัน 

6.4.7 วันที่ตรวจแบบราง 
ตรวจแบบทุกอาทิตยๆ ละ 2 คร้ัง ทุกวันจันทรและวันพฤหัสบดีเวลา 09.00 – 16.30 น. ตอเนื่อง

กันเปนเวลาประมาณ 1 เดือนครึ่งถึง 2 เดือนตอโครงการ (6–8 อาทิตยรวม 12-16 คร้ัง) ในหนึ่งภาค
การศึกษา ซ่ึงมี 16 อาทิตย จะมีการตรวจแบบรางประมาณ 8-10 คร้ังตอหนึ่งโครงการ (รวมสองโครง
การเทากับ 12 อาทิตย) อีก 2 อาทิตยเปนการตรวจแบบจริงและการสอบกลางภาค 1 อาทิตยและการ
สอบปลายภาค 1 อาทิตย (ของวิชาอื่นๆ แตวิชาออกแบบสถาปตยกรรมไมมีการสอบปลายภาค) 
6.4.8 สถานที่ตรวจแบบราง 

มีหลายแหง เชน หองพักอาจารย สตูดิโอของนักศึกษา หองอเนกประสงค สวนหยอม หรือหอง
บรรยาย แลวแตอาจารยและนักศึกษาภายในกลุมตกลงกันเอง 
6.4.9 เนื้อหาที่ตรวจแบบรางมาจากองคประกอบ 2 สวนคือ 

1. กําหนดโดยฝายวิชาการของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน โดยกําหนด
หลักการ ประเด็นสําคัญ กรอบและเกณฑของกิจกรรมการตรวจแบบรางของทกุสตูดิโอ ที่ปฏิบัติ
เหมือนกัน ในรูปแบบของตารางการตรวจแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรมประจําภาคการศึกษา         
(ดูภาพที่ 1 ในภาคผนวก)  

2. กําหนดโดยอาจารยในสตูดิโอแตละชั้นป หรือโดยอาจารยที่ปรึกษาประจํากลุมจะนําหลัก
เกณฑจากตารางฯ ที่กําหนดโดยฝายวิชาการ มาพัฒนาเปนแผนในการปฏิบัติการ (Action plan) 
สําหรับการตรวจแบบราง ไวใชเฉพาะวิชาตนเอง โดยลงรายละเอียดในระดับกิจกรรมหรืองานที่ให
นักศึกษาสงในแตละครั้ง ดังนั้นอาจารยและนักศึกษาแตละกลุมจะมีการตรวจแบบรางและงานที่สงใน
แตละครั้งแตกตางกัน (ดูภาพที่ 2 ในภาคผนวก) 

 
6.5 การตรวจแบบจริง 

6.5.1 นิยามศัพท 
การตรวจแบบจริงคือ กิจกรรมการตรวจงานของอาจารยและการนําเสนองานแบบสมบูรณหรือ

เรียกวา “แบบจริง” ของนักศึกษา เพื่อประเมินผลแบบครั้งสุดทาย ดวยระบบคณะกรรมการประเมิน
ผล (The Critic Panel) เรียกวา การ Jury เนนความสมบูรณของแบบจริง 
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แบบจริงหรือแบบสุดทาย (Final product design) คือ ผลลัพธสุดทายของการออกแบบ เฉพาะที่

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ไดกําหนดผลลัพธการออกแบบไวลวงหนาใน
โปรแกรมเรียบรอยแลวคือ ตองออกแบบเปนอาคารเทานั้น ดังนั้นแบบจริงในที่นี้คือ แบบ
สถาปตยกรรม (Architectural Drawing) ของอาคาร ที่เขียนและนําเสนอแบบไดประณีต สวยงาม และ
มีเนื้อหางานในปริมาณครบถวนตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวันแจกโปรแกรม  
6.5.2 องคประกอบของการตรวจแบบจริง  

1. บุคคล ไดแก นักศึกษา อาจารยประจําชั้นปทุกคน อาจารยพิเศษ 
2. แบบจริง ประกอบดวย ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนีย

ภาพภายนอก ภายในอาคาร และหุนจําลอง เปนตน 
3. หองตรวจแบบจริง คือ หองบรรยายหรือหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา  
4. เครื่องมือหรือกิจกรรมเพิ่มเติม เชน ส่ือมัลติมีเดีย โสตทัศนูปกรณ 

6.5.3 กระบวนการตรวจแบบจริง  
ใชระบบ Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 

1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยที่ปรึกษาและคณะกรรมการรับเชิญ เชน อาจารยจากกลุมอื่น ผูเชี่ยวชาญในโครง

การนั้น สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนัก
ศึกษา 

3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป
ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน 

4. คณะกรรมการสงคะแนนใหเจาของวิชา เพื่อประมวลผล ตรวจสอบความถูกตอง 
ประชุมกลุมกรรมการ แกไขปรับปรุงคะแนน แลวจึงประกาศคะแนนใหนักศึกษาทราบ 

5. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนิทรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งานของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับมาประเมินโครง
การและปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเกี่ยวกับการเรียนการสอนของ
วิชาโดยตรง 

6. ผลงานนักศึกษาที่ดีเดน จะเก็บแสดงไวที่คณะ สวนผลงานชิ้นอื่นๆ จะสงคืนแกนักศึกษา
เจาของโครงการ เพื่อนําไปปรับปรุงแบบ และบันทึกภาพเก็บไวทําแฟมประวตัิผลงาน
ของตนเอง (Portfolio) 

6.5.4 วันที่ตรวจแบบจริง 
คือ ชั่วโมงเรียนสุดทายของการทําโครงการวิชาออกแบบสถาปตยกรรม สวนใหญใหนักศึกษา

สงแบบจริงตอนเย็นแลวตรวจแบบตอนเชา หรือสงแบบจริงตอนเชาและตรวจแบบตอเนื่องกันในชวง
เวลา 08.30 - 09.00 น. จากนั้นนักศึกษาเริ่มติดแบบของตนเองในพื้นที่ที่จัดสรรและตามลําดับที่ตกลง
ไวตั้งแตวันแจกโปรแกรม แลวนักศึกษาเริ่มนําเสนอแบบจริงทีละคนในเวลาประมาณ 09.00 น. 
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เปนตนไปจนครบคนสุดทาย ใชเวลาประมาณ 6-8 ชั่วโมง การตรวจแบบจริงจะตรวจเสร็จภายในหนึ่ง
วัน ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน มีนักศึกษาตอช้ันปประมาณ 50-60 คน จึงแบง
กลุมนักศึกษาและอาจารยตรวจแบบจริง เปน 2-3 กลุมและแยกหองตรวจแบบ 
6.5.5 สถานที่ตรวจแบบจริง 

หองบรรยายหรือหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา 
6.5.6 เกณฑการตรวจแบบจริงมาจากองคประกอบ 2 สวนคือ 

1. วัตถุประสงคของโครงการและวัตถุประสงคเฉพาะของอาจารย 
2. ลักษณะเฉพาะของโครงการ หรือองคความรูที่หลักสูตรของวชิาออกแบบสถาปตยกรรม

ในปนั้นตองการวัดผล เชน โครงการออกแบบบานพักอาศัย ในวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม 1 ของนักศึกษาชั้นปที่ 2 ไดกําหนดวัตถุประสงคไวในคําอธิบายรายวิชา
ไวดังนี้ “การออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอย
พื้นฐาน”  ผูสอนกําหนดเกณฑตรวจแบบจริงและคาน้ําหนักคะแนนดังตอไปนี้ 

 
ตาราง 6.3 แสดงเกณฑการประเมินการทําโครงการของวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 

เกณฑการประเมิน คาน้ําหนักคะแนน 
แนวความคิดในการออกแบบ (Concept) 
และการออกแบบที่ตอบสนองตอแนวความคิด (Design) 

20% 

ความสัมพันธของพื้นที่ใชสอยกับกิจกรรม 
(Function diagram and Activities) 

30% 

การออกแบบดวยระบบธรรมชาติ 
(Natural design) 

20% 

โครงสรางอาคารและการเขียนแบบ 
(Building construction and Drawing) 

20% 

ปริมาณงานครบถวนและการนําเสนอแบบ 
(Presentation) 

10% 

รวม 5 เกณฑ 100% 
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6.6 โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
 การทําโครงการในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมเริ่มตนขึ้นเมื่อ คณะอาจารยประจําวิชารวมกันกําหนด
โครงการ โดยจัดทําเปนเอกสารกําหนด “โจทย” ของโครงการ ที่มีชื่อเปนทางการวา “เอกสารแสดงรายละเอียด
โครงการเพื่อการออกแบบงานสถาปตยกรรม”  หรือเรียกวา  “โปรแกรมงานออกแบบ
สถาปตยกรรม(Architectural program)”  เปนเครื่องมือการออกแบบของนักศึกษาและอาจารยที่แสดงความ
ตองการดานตางๆ ของโครงการ เชน ประเภทของโครงการ วัตถุประสงค ที่ตั้งโครงการ กฎหมาย และหลัก
เกณฑอ่ืนๆ ที่เปนขอมูลจําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น  

6.6.1 นยิามศัพท 
หมายถึง เอกสารแสดงความตองการของเจาของโครงการสําหรับงานออกแบบสถาปตยกรรม และ

เปนสิ่งที่ผูออกแบบตองการใชสําหรับงานออกแบบ เพื่อใหไดผลงานออกแบบที่สอดคลองกับวัตถุ
ประสงคโครงการ (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2539) เปาหมายในการสรางโปรแกรมคือ การคนหาขอมูลเพื่อ
การออกแบบใหเพียงพอ  ชัดเจนและครบถวน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจโครงการไดมากที่สุด 

โปรแกรมคือรายละเอียดโครงการ เปนศูนยรวมของสิ่งที่ตองการนํามาพิจารณาในงานออกแบบ
จากแหลงตางๆ (McLaughlin, 1976: 121 อางใน วิมลสิทธิ์, 2541: 162) 

Architectural program is a process leading to the statement of an architectural problem and the 
requirements to be met in offering a solution. (William M. Pena, 1977) 

Architectural program is the research and decision-making process that defineds the problem to 
be solved by design. (Edith Cherry, 1998: 3) 
 
เมื่อรวบรวมความหมายของโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม จากแหลงตางๆ และศึกษาเพิ่มเติมจากที่

ยกตัวอยางมาขางตนนํามาจัดหมวดหมูใหม ไดประเด็นสําคัญดังนี้ 
ตาราง 6.4 แสดงการจัดหมวดหมูความหมายของโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 

Product Process 
1. Requirement 
2. Plan of procedure 
3. Decision to make outcome shape 
4. Guideline for performance building 
5. เครื่องมือในการออกแบบเพื่อใหไดผลตาม
วัตถุประสงค 
6. ศูนยรวมเงื่อนไขในการออกแบบ 
7. เอกสารแสดงความตองการของเจาของ
โครงการและ ส่ิงที่ผูออกแบบใชออกแบบเพื่อ
ใหไดตามวัตถุประสงค 

1. Process of manage information to right stage of design 
process 
2. Part of design problem (Separate and Identify)  
3. Process of gathering / analyze information of building. 
4. Systematic method of inquiry to defined requirement 
5. Process of state problem to meet solution 
6. Process of seeking out and defined design problem 
7. Process of defined problem and requirement to meet 
problem and solution 
8. Process of leading to statement of arch problem and 
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8. เครื่องมือประสานความรูสาขาตางๆ กับ
งานสถาปตยกรรม 
 

requirement 
9. Search for sufficient information to clear understand and 
state problem 
10. Determine requirement of purpose building or site 
11. กระบวนการคนหาขอมูลในการออกแบบ  
12.  กระบวนการกําหนดปญหา  

 
6.6.2 ชนิดของโปรแกรมงานออกแบบ 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 167-171) แบงประเภทของโปรแกรมตามเกณฑความสัมพันธระหวาง
งานทําโปรแกรม (Programming) กับการออกแบบ (Design)  

แบบที่ 1 แบบทํารวมกัน คือการทํางานออกแบบและการทําโปรแกรมเปนกระบวนการเดียวกัน 
โดยถือวา 
• การทําโปรแกรมเปนสวนหนึ่งของงานออกแบบ 
• เหมาะสมกับงานขนาดเล็กและไมซับซอน เชน บานพักอาศัย 
• การออกแบบ ถือเปนงานหลักและการทําโปรแกรมเปนขั้นตอนที่แทรกอยู หรือกลาวไดวา

การออกแบบคือการทําโปรแกรมในตัว  
• ไมมีลําดับระหวางสองงานนี้ชัดเจนวาตองทําอะไรกอน 
• ผูออกแบบเปนผูทําโปรแกรมเอง 
แบบที่ 2 แบบพัฒนารวมกัน คือเริ่มแยกงานทําโปรแกรมออกจากงานออกแบบแตไมแยกกันอยาง
เด็ดขาด มีกระบวนการดังนี้ 
• ตั้งโปรแกรมแลวทําการออกแบบเบื้องตน 
• ศึกษาขอมูลเพิ่มเติม เพื่อนํามาปรับปรุงรายละเอียดโปรแกรมใหม 
• เปนการทําโปรแกรมซ้ําและนําไปใชในการออกแบบซ้ําอีก 
• ทําสลับกันไปมาจนไดโปรแกรมที่สอดคลองกับแบบ ความตองการและวัตถุประสงคของ

โครงการ  
• ตรวจสอบ ประเมินรายละเอียดโปรแกรมและแบบโดยคณะทํางาน 
• ขอดีของโปรแกรมแบบนี้คือ เจาของโครงการรวมตัดสินใจในทุกขั้นตอนการออกแบบ เชน 

โครงการประกวดแบบที่กําหนดใหมีการนําเสนอ Proposal ซึ่งจําแนกรายละเอียดไดดังนี้ 
a. ขั้นเริ่มตน เจาของโครงการเสนอเพียงประเด็นปญหา (Issues) หรือความตองการ

คราวๆ  
b. เจาของโครงการและผูออกแบบทําความเขาใจ ความตองการขั้นมูลฐานใหตรงกัน 
c. ผูออกแบบเสนอแบบเบื้องตน เชน แนวความคิดในการออกแบบ งบประมาณ และ

รายละเอียดของแบบแกเจาของโครงการ 
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d. คัดเลือกไดผูชนะ นํามาแบบมาพัฒนาโปรแกรมใหชัดเจน ตรงกับวัตถุประสงค

มากยิ่งขึ้น  
e. พัฒนาแบบและสงแบบตรวจกลับไปกลับมาหลายครั้ง จนพอใจทั้งสองฝาย   

แบบที่ 3 แบบแยกกันทํา คือแยกทําโปรแกรมจากการออกแบบอยางชัดเจน ถือวางานทําโปรแกรม
เปนงานบริการตางหากที่ตองทําใหเสร็จกอนเริ่มการออกแบบ  
• ผูทํางานออกแบบและผูทําโปรแกรมเปนคณะทํางานคนละกลุมกัน แตตองทํางานประสาน

กันและปรึกษาหารือกัน  
• เหมาะกับโครงการขนาดใหญ หรือโครงการที่มีลักษณะเฉพาะดานมากๆ เชน โรงพยาบาล

โรคหัวใจ สถาบันวิจัยการตัดตอพันธุกรรม 
 
Pena (1977, 16-23) กลาววา งานทําโปรแกรมควรทําแยกจากการออกแบบ เนื่องจาก 

a. ปญหาของงานทําโปรแกรมแตกตางกับปญหาของงานออกแบบ 
b. ปญหามีความซับซอนมาก นกัออกแบบคนเดียวไมสามารถตีโจทยแตก และครอบคลุมทุก

ประเด็นปญหา 
c. ตองการผูแกปญหาที่เชี่ยวชาญและเกงในสาขาแตกตางกัน มาชวยกันทํางาน 
d. Method ในการแกปญหาของการทําโปรแกรมเนนการวิเคราะห (Analysis) 
e. Method ในการแกปญหาของการทํางานออกแบบเนนการสังเคราะห (Synthesis) 
Project ที่มีความเฉพาะดานมากๆ ตองการ Program 2 ชนิดคือ 

1. Functional program คือรายละเอียดโครงการดานการใชสอย ทําโดยผูเชี่ยวชาญใน
อาคารนั้นโดยเฉพาะหรือเจาของโครงการ เชน หมอ พยาบาล ผูจัดการ 

2. Architectural program คือรายละเอียดโครงการดานการออกแบบสถาปตยกรรม ทํา
โดยสถาปนิก โดยนําขอมูลจากประเภทที่หนึ่ง มาจัดทําพื้นที่ใชสอยใหม 

 
Pena (1977, 16-23) เสนอวาโปรแกรมมี 2 ประเภท โดยแบงตามขั้นตอนการออกแบบคือ 

1. Schematic program หรือรายละเอียดโครงการแบบราง ซ่ึงสอดคลองกับขั้นตอนการออก
แบบ “แบบราง Schematic design” 

2. Program development หรือรายละเอียดโครงการแบบพัฒนา สอดคลองกับขั้นตอนการออก
แบบ “การพัฒนาแบบ Design development” เพราะ Process design แตกตางกัน และ
ตองการขอมูลในการออกแบบตางกัน  
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วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 171-172) ประเภทของโปรแกรมโดยแบงตามหนาที่ของโปรแกรมได 2 
ประเภทคือ 

1. Preliminary program คือรายละเอียดโครงการเบื้องตน ทําหนาที่เปนโครงการแมบท 
(Master plan) ครอบคลุมประเด็นสําคัญของการออกแบบไวอยางยอๆ เชน เปาหมาย 
ขอบเขต แนวความคิด และโครงรางของโปรแกรม เปนตน 

2. Comprehensive program คือรายละเอียดโครงการที่สมบูรณ มีเนื้อหาครอบคลุมขอมูลทั้ง
หมดที่จําเปนตอการออกแบบและพัฒนาแบบ 
• โปรแกรมชนิดนี้เปนฐานขอมูลสําหรับการออกแบบ ที่พัฒนาไปพรอมๆ กับการออก

แบบไดหรือแยกทําใหเสร็จกอนการออกแบบ 
• ตรวจสอบความเปนไปไดของโครงการ 
• ประเมินผลขั้นตอนการออกแบบ 

จากการเก็บรวบรวมเอกสาร ตัวอยางโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม จากคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน และคณะสถาปตยกรรมศาสตร ที่มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ บาง
โครงการ ในระหวางปการศึกษา 2545-2547 สามารถจําแนกชนิดของโปรแกรมตามลักษณะของหัว
ขอ(Topic) ไดดังตอไปนี้ 

 
6.6.3 ชนิดของโปรแกรมงานออกแบบ  
ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม แบงไดเปน 3 ประเภทคือ 

6.6.3.1 โปรแกรมอางอิงกับประเภทอาคาร  
หมายถึง โปรแกรมที่นําประเภทหรือชนิดของอาคาร กําหนดเปนหัวขอของโครงการ หัวขอ

โครงการจึงไดกําหนดผลลัพธของการออกแบบไวใหนักศึกษาไวลวงหนาเรียบรอยแลว ในชั้นป
ตน (ป 1-3) นักศึกษาไดรับโปรแกรมออกแบบอาคารที่มีขนาดเล็ก เชน บานพักอาศัยหนึ่งชั้น สอง
ชั้น หลายชั้น รานคา อาคารพาณิชย หอพัก อาคารสาธารณะขนาดเล็ก เปนตน ในปสูงขึ้น (ป4-5) 
นักศึกษาไดรับโปรแกรมออกแบบอาคารขนาดใหญและซับซอนมากยิ่งขึ้น เชน พิพิธภัณฑ โรง
พยาบาล สถานขีนสง สถานบันเทิง นันทนาการ เปนตน เปนรูปแบบโปรแกรมสวนใหญของทุก
มหาวิทยาลัยในประเทศไทย  

โปรแกรมอางอิงประเภทอาคารมีเนื้อหาคือขอมูล ความตองการสําหรับการออกแบบที่เกี่ยว
ของกับดานพื้นที่ใชสอย กิจกรรม ผูใชสอย ขอมูลทั้งหมดจะโดยมุงไปที่การสรางลักษณะทางกาย
ภาพของผลลัพธใหเปนอาคาร โปรแกรมสําหรับปตนจะมีขอมูลเกือบครบถวน สวนปที่สูงขึ้นขอ
มูลในโปรแกรมจะไมครบถวน อาจารยจะเปดโอกาสใหนักศึกษาไดคนควา หาขอมูลเพิ่มเติม เชน 
เลือกที่ตั้งโครงการ กําหนดพื้นที่ใชสอย และผูใชโครงการเอง เปนตน เพื่อเปนการเรียนรูวิธีการ
สรางโปรแกรมเบื้องตน  



 

 

138
ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร  
• กําหนดวัตถุประสงคในการทําโครงการคือ ออกแบบอาคารที่เปนกายภาพ จับตองได มี

ความเปนไปไดในการสรางจริง 
• โปรแกรมชนิดอางอิงอาคาร ตองอาศัยความรูหลายสาขารวมกันมาออกแบบ เชน ศิลปะ 

วิศวกรรม เศรษฐกิจ ส่ิงแวดลอม พฤติกรรมมนุษย จิตวิทยา เปนตน ดังนั้นรูปแบบอางอิง
อาคารจึงครอบคลุมปญหาในการออกแบบหลายชนิด 

• ประเภทอาคารเปนจุดเริ่มตนใหนักศึกษาคนหาประเด็นคําถามและปญหาในการออกแบบที่
ซอนอยูภายใน แตทุกคาํถามและปญหาทุกขอลวนมุงไปสูเรื่องพื้นที่ใชสอยและอาคาร เนื่อง
จากโปรแกรมกําหนดไวที่หัวขอโครงการไวลวงหนา ตัวอยางของโปรแกรมอางอิงอาคาร 
ที่แฝงปญหาในการออกแบบอยูในประเภทอาคาร เชน 
- โปรแกรมบานสองชั้นตองการใหนักศึกษาแกปญหาการจัดพื้นที่ใชสอยในระดับสัด

สวนมนุษย คํานึงถึงเงื่อนไขการออกแบบจากปจจัยภายในโครงการ คือ ผูอยูอาศัย
เปนหลัก 

- โปรแกรมสถานีขนสงตองการใหนักศึกษาแกปญหาดานโครงสรางชวงกวาง คํานึง
ถึงปจจัยภายนอกโครงการเปนหลัก เชน ผังเมือง กฎหมาย ระบบคมนาคม ผูใชโครง
การ เปนตน   

- โปรแกรมพิพิธภัณฑตองการใหนักศึกษาแกปญหาที่เนนดานแนวความคิด มิติดาน
วัฒนธรรมหรือลักษณะเฉพาะของทองถ่ิน การผสมผสานระหวางเงื่อนไขภายในและ
ภายนอกโครงการใหสมดุล ไดแก ผูใชโครงการและลักษณะทางกายภาพของเมือง 

โปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
เปนรูปแบบอางอิงอาคาร (Building Typology) ซ่ึงเปนผลมาจากหลักสูตร (Course syllabus) ที่กลาววา 
(หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรมศาสตร หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542: 
34-35) 
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ตาราง 6.5 แสดงคําอธิบายรายวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 1-7 ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยขอนแกน 
วิชา รายละเอียดของวิชา 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 
รหัสวิชา 803 225  
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมตน 

ออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอย
พื้นฐาน 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 2 
รหัสวิชา 803 226 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมปลาย 

การออกแบบและวางผังที่พักอาศัย และอาคารสาธารณะที่มีประโยชน
ใชสอยซับซอนสําหรับอาคารขนาดปานกลาง 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 3 
รหัสวิชา 803 362 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมตน 

การออกแบบและวางผังอาคารสาธารณะที่สอดคลองกับสภาพที่ตั้ง 
สภาพแวดลอมโดยรอบ รวมทั้งการออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 4 
รหัสวิชา 803 327 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยสลับซับซอน และมีความสูง
ปานกลางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทางกฎหมาย 
และเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ รวมทั้งการออกแบบใหมีเอกลักษณ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 5 
รหัสวิชา 803 425 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมตน 

การออกแบบอาคารสูงใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนด
ทางกฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
รหัสวิชา 803 428 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารชวงกวางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอ
กําหนดทางกฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 7 
รหัสวิชา 803 525 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 5 เทอมตน 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยและระบบวิศวกรรมอาคารที่
ซับซอนมาก 

 
6.6.3.2 โปรแกรมอางอิงกับวิธีการออกแบบ 

หมายถึง โปรแกรมที่นําวิธีการออกแบบ หรือทฤษฎีการออกแบบ มากําหนดเปนหัวขอของ
โปรแกรม เชน Design by Writing, Euratic Process, Web based Design เปนตน มักเปนโครงการ
เชิงทดลอง หรือเปนวิชาเลือกเฉพาะสาขา ที่ไมใชโปรแกรมประจําสําหรับวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม โปรแกรมลักษณะนํามาใชเนื่องจากความสนใจของอาจารยหรือนักศึกษาเฉพาะ
กลุม ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงวิธีการออกแบบคือ 

• กําหนดหัวขอเปนกระบวนการออกแบบเปนวิธีการใดวิธีการหนึ่ง หรือผสมผสาน
หลายวิธีการ 

• การออกแบบแตละขั้นตอนมีโจทยนํา ใหนักศึกษาตั้งคําถาม และสืบคนขอมูล และ
ผลลัพธดวยตนเอง 
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• นักศึกษาและอาจารยไมทราบคําตอบลวงหนา เพราะไมไดกําหนดไวใน

โปรแกรม ทุกคนจึงมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบ และแตกตาง
กัน ซ่ึงอาจเปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน 

• นักศึกษาใชกระบวนการออกแบบเปนจุดเริ่มตนในการสรางคําถามหรือปญหาใน
การออกแบบ ทุกคําถามมุงทําความเขาใจและการประยุกตกระบวนการออกแบบ 
เพื่อนําไปใชงานและสรางผลลัพธทางกายภาพ 

6.6.3.3 โปรแกรมอางอิงกับปญหาในการออกแบบ (Design problem) 
หมายถึงโปรแกรมที่นําปญหาในการออกแบบหรือคําถามในทางศิลปะหรือศาสตรอ่ืนๆ มา

กําหนดเปนหัวขอของโปรแกรม หัวขอมักจะเปน ปญหาในการออกแบบ (Design problem) คํา
สําคัญ (Keyword) วลี (Phrase) ประโยค (Sentence) หรือเชน สถานที่ตั้งโครงการ ผูใชสอย พฤติ
กรรม ความตองการหรือบริบทดานอื่นๆ ของโครงการ 

นิยมใชโปรแกรมรูปแบบนี้ในวัตถุประสงค เพื่อฝกฝนความคิดสรางสรรคและจินตนาการ
ของนักศึกษา บางสถาบันใชโปรแกรมประเภทนี้เพื่อฝกฝนการคิดและการทํางานแบบ เชื่อมโยง
ความรูดานองคประกอบศิลปะในวิชาพื้นฐานการออกแบบมาสูการออกแบบสถาปตยกรรม สวน
ใหญไมเนนเรื่องพื้นที่ใชสอย หรือความเปนไปไดในการสรางไดจริง แตผลลัพธมักเปนระดับแนว
ความคิดตนแบบหรือแบบราง โปรแกรมชนิดนี้มีลักษณะเปดกวางในแงที่ไมกําหนดผลลัพธสุด
ทายไวในโปรแกรม ทําใหผูออกแบบมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบ แตกตาง
กัน ซ่ึงอาจเปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน  
ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบหรือคําถามคือ 

• ใชปญหาในการออกแบบโดยตรง เปนหัวขอของโปรแกรม เพื่อใหนักศึกษาอธิบาย
ความหมายและสรางแนวทางของผลการออกแบบดวยตนเอง 

• นักศึกษาใชประเด็นคําถามเปนเครื่องมือหลัก (แทนประเภทอาคาร) ในการเริ่มตนใน
การสืบคนขอมูลเพื่อการออกแบบตลอดกระบวนการ ในประเด็นที่แตกตางกันไป
ตามขั้นตอนที่ดําเนินการในขณะนั้น 

• การออกแบบแตละขั้นตอนมีคําถามหรือโจทยนํา ใหนักศึกษาตั้งคําถามตอเนื่อง เพื่อ
สืบคนขอมูลและผลลัพธดวยตนเอง 

• นักศึกษาและอาจารยไมทราบคําตอบลวงหนาเพราะไมไดกําหนดไวในโปรแกรม 
ทุกคนจึงมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบและแตกตางกัน ซ่ึงอาจ
เปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน 

• คําถามเปนเครื่องมือสําคัญนําไปสูขั้นตอนอื่นๆ ในการออกแบบ เชน ทฤษฎี หลัก
การ วิธีการแกปญหา หรือผลลัพธ ที่พัฒนาตามฐานขอมูลที่นักศึกษาสะสมไวตลอด
กระบวนการแกปญหา 
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• เนื้อหาของโปรแกรมมีเพียงหลักการคราวๆ และโจทยในแตละสัปดาห เพื่อใหนัก

ศึกษาทราบวาสิ่งที่ตองทําคืออะไร แลวไปสรางและพัฒนาโปรแกรมงานออกแบบ
ของโครงการตนเอง 

• ไมสามารถคาดเดารูปแบบของผลลัพธได ซ่ึงมีไดหลากหลายรูปแบบ เชน 
สถาปตยกรรม แนวความคิด หลักการ แผนการทํางาน วัสดุ เทคโนโลยี เปนตน แต
สามารถกําหนดระดับของผลลัพธเบื้องตนไดวา เปนระดับนามธรรม แนวคิดเบื้อง
ตน หรือระดับรูปธรรม 

• ตัวอยางโครงการ เชน โครงการพัฒนาที่ดินบริเวณประตูเมืองขอนแกน โปรแกรม
ออกแบบป 5 และโครงการ Sense of places site อุทยานแหงชาติภูเวียง ของนักศึกษา
ชั้นปที่ 4 ภาคผังเมือง ของคณะ สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน เปนตน 

 
เมื่อพิจารณาขอมูลเบื้องตนแลว โครงการวิจัยกําหนดกรอบการศึกษาเรื่องโปรแกรมดังนี ้

โปรแกรม หมายถึง คือเอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรม หรือ 
“โจทย” ที่นักศึกษาสรางขึ้นดวยตนเอง ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยใช “ปญหาในการออกแบบ” เปนหัว
ขอของโปรแกรม เพื่อนําไปสูผลลัพธในระดับ แนวคิดของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม (New concept of 
architecture typology) 

ประเภทของโปรแกรมที่ใชในการวิจัยคือ โปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ (Design Problem) มี
วัตถุประสงคเพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางทักษะดาน การตั้งคําถามและสืบคนขอมูล ที่นําไปสูวิธีการแก
ปญหาและผลลัพธในการออกแบบดวยตัวนักศึกษาเอง 
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6.6.4 คุณสมบัติของโปรแกรมการออกแบบ 

1. มีความครอบคลุม สาระสําคัญท่ีเปนประโยชนในการออกแบบใหมากที่สุด ซ่ึงมีอยู 2 
สวนคือ 
1.1 แสดงถึงความตองการ ความสนใจของผูออกแบบและเจาของโครงการ 
1.2 แสดงขอบเขตของงาน เกณฑ ขอจํากัดตางๆ  

2. มีความตรง โปรแกรมการออกแบบมีเนื้อหาตรงกับความตองการและสอดคลองกับจุด
มุงหมาย นั่นคือ  
2.1 ตัวปญหาที่กําหนดขึ้นในโครงการตองสอดคลองกับปญหาที่ตองการแกไขในงาน

ออกแบบ  
2.2 รายละเอียดของโปรแกรมตรงกับสภาพแวดลอม เหตุการณท่ีเปนจริง 
2.3 สอดคลองตรงกับความตองการของฝายออกแบบและเจาของโครงการ 

3. มีความรัดกุม เนื้อหามีรายละเอียดครอบคลุม ชัดเจน ตรงประเด็น ท้ังสวนท่ีเปนขอเท็จ
จริงและสวนท่ีเปนความคิดเห็น ผูออกแบบตองสามารถกลั่นกรองเฉพาะสาระสําคัญๆที่
ตรงประเด็นปญหา ออกมาจากขอมูลจํานวนมากมายแลวเสนอเปนรายละเอียดของ
โปรแกรมไดอยางชัดเจน และรัดกุม  

4. มีความแมนยําในการคาดคะเน สิ่งที่กําหนดไวในโปรแกรมการออกแบบมักมีการคาด
คะเนถึงผลกระทบหรือสิ่งที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตดวย เพราะโครงการออกแบบมักจะได
สรางในอนาคต แมใชฐานขอมูลในปจจุบันแตจะงานออกแบบนี้จะปรากฎขึ้นในอนาคต 

6.6.5 องคประกอบของโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
โครงรางของเนื้อหาโปรแกรมประกอบดวย 5 สวนดังนี้ (Horowitz, 1976 อางใน วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร) 

1. วัตถุประสงคของโปรแกรม คือขอมูลท่ีบอกความตองการพื้นฐานและขอบเขตของงาน
ออกแบบ เนื้อหาสวนนี้ปรากฏอยูในสวนบทนํา โดยกลาวถึง 
• ประเภท ชนิด หรือประเด็นหลักของโครงการ  
• ความเปนมา ความสําคัญของโครงการ 
• ความตองการหลัก ความตองการรอง อันนําไปสูการวัตถุประสงค / เปาหมายที่

ตองการไปใหถึง 
• ขอปญหาที่ตองการแกไขในการออกแบบ 
• ผูรับผิดชอบการดําเนินการ ระยะเวลาการดําเนินการ  
• ปริมาณและคุณภาพของงาน ขั้นตอนและวิธีการทํางาน 
• ขอมูลท่ีจําเปนในการออกแบบดานอื่นๆ เชน เงื่อนไขในการออกแบบ นโยบาย 
• แนวความคิดในการแกปญหา นํามาไวสวนนี้ดวยเพื่อใหเกิดความเขาใจถึงความ

ตองการหลักของโครงการไดอยางชัดเจน ตรงประเด็น อีกท้ังชวยใหผูออกแบบ
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จับสาระสําคัญไดกอนที่จะเบื่อติดตามเนื้อหาอื่นๆ ท่ีตามมา โดยทั่วไปแนวคิด
การออกแบบนี้จะอยูท่ีสวนทายของบทนํา แนวคิดท่ีอยูในสวนวัตถุประสงคนี้ มี
ลักษณะเปนความตองการทางนามธรรม 

2. สภาพแวดลอม 
คือขอมูลท่ีกลาวถึงที่ตั้ง (Site) และตําแหนงของที่ตั้ง (Location) อันสัมพันธไปสู

ประเด็นอื่นๆ ท่ีมีผลตอการออกแบบทั้งหมด สภาพแวดลอมกลาวถึงสิ่งที่ปรากฎอยูในปจจุบัน
และอาจเกิดขึ้นในอนาคตดวย เชน ทางดวนหรอืระบบสื่อสารมวลชนที่เรงจัดสรางขึ้น สภาพ
แวดลอมท้ังหมดเหลานี้เรียกวาเปน ตัวแปรบริบท (Context Variables 5)  

ตัวแปรบริบท คือตัวแปรที่นักออกแบบควบคุมไมไดและมีผลตอการออกแบบ (ปรีชญา 
สิทธิพันธุ, 2545: 34, 37) ไดแก 

• ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ สภาพแวดลอม 
• กฎหมาย พระราชบัญญัติ ขอกําหนดเฉพาะกิจ 
• สภาพเศรษฐกิจ การเงิน การตลาด 
• ประชากร สภาพสังคม สิ่งแวดลอม ประเพณี ศิลปะ วัฒนธรรม ศาสนา ความเชื่อ 

ทัศนคติ คานิยม พฤติกรรม การดําเนินชีวิต เปนตน 
• การเมือง การปกครอง 
• วัสดุกอสราง วิธีการและระบบการกอสราง 
• การประกอบวิชาชีพ 
• ประวัติศาสตร 
• เวลา ชวงเวลา 
สภาพแวดลอมท่ีเก่ียวกับท่ีตั้ง (Site) กลาวถึงสภาพภายในบริเวณท่ีตั้งและบริเวณแวด

ลอมขางเคียง เชน ขนาดและรูปรางของที่ดิน ทิศทางของแดดและลม สภาพภูมิทัศน สภาพ
ทางธรณีวิทยา สภาพการใชท่ีดิน การเขาออกและจราจรภายในที่ตั้ง สภาพการมองเห็นและ
องคประกอบที่อยูรอบท่ีตั้ง เชน ลักษณะกายภาพของอาคารขางเคียง คุณภาพทางสภาพแวด
ลอม เปนตน 

สภาพแวดลอมท่ีเก่ียวกับทําเลที่ตั้ง (Location) มักกลาวถึงขอจํากัดทางกฎหมาย เชน 
พื้นที่  / เขตการใชท่ีดิน ระยะถอยของอาคาร ความสอดคลองของประเภทอาคาร ความหนา
แนนประชากร สิ่งกอสรางที่สามารถสรางได ระบบสาธารณูปโภคพื้นฐาน และขอมูลเชิงคุณ

                                                        
5 Context variables are those aspects of the problem situation that the designer cannot control (or aspects the designer does 
not attempt to change) but those which, together with the performance variables, affect the object to be designed. These 
uncontrolled variables constitute the problem context. Context variables could include land price, building codes, inflation rate, 
material price, user’s preferences, type of eating habits, height of people, climate, likelihood of an earthquake and so on. 
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ภาพ เชน สภาพทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม รวมถึงคาดการความเปลี่ยนแปลงของชุม
ชนในอนาคต เปนตน 
3. กิจกรรม  

คือขอมูลเก่ียวของกับการใชสอยพื้นที่ในโครงการ จัดไดวาเปนขอมูลท่ีสําคัญท่ีสุดของ
โปรแกรม เพราะสภาพแวดลอมกายภาพที่สรางขึ้นตามรูปแบบของโปรแกรมมีจุดมุงหมายแท
จริงคือ ใชประกอบกิจกรรมตางๆ ตามวัตถุประสงคของโครงการ กลาวถึงขอมูลในประเด็นตอ
ไปนี้ 

• ความสัมพันธดานหนาที่ใชสอยระหวางกิจกรรมตางๆ 
• ความสัมพันธทางกิจกรรมระหวางการกระทําตางๆ 
• ความสัมพันธระหวางกิจกรรมและการกระทํากับพื้นที่ใชสอย และปจจัยอ่ืนๆ เชน 

อุปกรณครุภัณฑ ระบบควบคุมสภาพแวดลอม ระบบอํานวยความสะดวก 
• ความสัมพันธระหวางกิจกรรมกับผูใช 
• ความตองการเฉพาะของผูใชสอยอาคาร 
• ชวงเวลาที่มีกิจกรรมเกิดขึ้น 
• ระบบการบริหารโครงการ เชน โครงสรางองคกรและบุคลากร จํานวน และคุณ

วุฒิของบุคลากรในฐานะผูใชอาคาร อันมีผลตอการจัดสภาพแวดลอมกายภาพใน
การออกแบบ 

• กําหนดรายละเอียดของผูใชอาคาร ไดแก ผูใชประจํา เชน บุคลากรในโครงการนี้ 
ผูใชชั่วคราว เชน ผูมีสวนรวมในกิจกรรมของโครงการ ทําใหสามารถออกแบบ
สนองความตองการเฉพาะของผูใชอาคารในกลุมท่ีแตกตางกันได 

4. อาคาร  
คือขอมูลเก่ียวกับรายละเอียดดานกายภาพอาคารที่เปนประโยชนโดยตรงตอการออก

แบบ เนื้อหาสวนนี้จะกําหนดหลักการ สมรรถนะของอาคารที่ตองการในมาตรฐานตางๆ ราย
ละเอียดเหลานี้เปนตัวแปรสมรรถนะ (Performance Variables) ซ่ึงเปนเกณฑท่ีใชในการออก
แบบและครอบคลุมไปถึงตัวแปรที่ใชในการออกแบบ (Design variables) โดยทั่วไปรายละเอยีด
โครงการดานอาคารกลาวถึง 

• พื้นที่ใชสอยและระบบที่เก่ียวกับพื้นที่ใชสอย 
A. ขนาดของพื้นที่ใชสอยเฉพาะอยางและพื้นที่ใชสอยรวม 
B. ขนาดของพื้นที่ชั้นอาคารทั่วไป (Typical floor area) 
C. รูปรางของพื้นที่ 
D. ตําแหนงของพื้นที่หรือความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอยประเภทตางๆ  
E. การจัดองคประกอบและที่วางภายในพื้นที่ใชสอย 
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• ความสัมพันธระหวางระบบอาคารและพื้นที่ใชสอย 

A. ระบบโครงสราง 
B. ระบบไฟฟาและแสงสวาง 
C. ระบบปะปา การระบายน้ํา การบําบัดน้ําเสีย  
D. ระบบปรับอากาศ 
E. ระบบโทรศัพท ระบบสื่อสาร 
F. ระบบขนสง เชน ลิฟต บันได  
G. ระบบดับเพลิง ระบบสัญญาณเตือนไฟ ระบบระบายควันและปองกันไฟ

ลาม เปนตน 
• ความตองการดานคุณภาพของวัสดุผิวสําเร็จและอุปกรณใชสอย 

A. สุนทรียภาพ 
B. ความคงทนตอการใชงาย 
C. ความคุมคา ประหยัดในการบํารุงรักษา 
D. ความสะดวกในการใชสอย 
E. การประหยัดพลังงาน 
F. ความปลอดภัยจากอัคคีภัย สารเคมี การใชงานผิดประเภท เปนตน 

• ความตองการในการจัดภูมิทัศนของบริเวณโครงการ เปนรายละเอียดของสวนท่ี
เปนสิ่งกอสรางและสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ ท้ังหมดภายในบริเวณโครงการ เชน 
A. ขั้นตอนการพัฒนาบริเวณ 
B. การกําหนดเขตพื้นที่ใชสอย 
C. การกําหนดระดับของการพัฒนาทางภูมิทัศน  
D. การปรับระดับพื้นดินและระบบระบายน้ํา 
E. องคประกอบการสัญจรและองคประกอบกายภาพอื่นๆ 
F. พันธไมและการจัดบริเวณ 
G. วิธีการดูแลรักษาตนไม การใหแสงสวางและสิ่งประดับตกแตง เปนตน 

5. ทรัพยากร 
คือขอมูลในสวนของทรัพยากรที่เก่ียวของกับงบประมาณ งบประมาณเปนตัวกําหนด

ความสัมพันธกับขนาดและคุณภาพของโครงการในประเด็นตอไปนี้ 
• ผูออกแบบใชงบประมาณเปนสิ่งกําหนดรูปแบบ ขนาดโครงการโดยคราวๆ ได 
• ชวยใหเกิดความเขาใจขอบเขตของโครงการ 
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• สําหรับโครงการที่กําหนดงบประมาณไวแนนอน หากไมสอดคลองกับรูป

แบบอาคาร มีผลตอการกอสรางและการใชงานในภายหลัง จําเปนตองปรับขนาด
หรือคุณภาพของโครงการแทน 

รายละเอียดขอมูลของงบประมาณในโปรแกรมเชน 
• จํานวนหนวย ราคาตอหนวย (พื้น หนวยปริมาตร หรือหนวยการใชสอย) 
• งบประมาณทั้งหมด ท่ีเปนผลรวมของรายการหลักๆ ในงานกอสราง เชน งาน

ระบบโครงสราง งานสถาปตยกรรม งานระบบไฟฟา งานระบบปรับอากาศ 
เปนตน 

• รายการสํารองราคากอสรางตามสถานการณ 
6.6.6 องคประกอบของโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

1. ขอมูลเบื้องตนของโครงการ ไดแก รหัสวิชา ชื่อวิชา ชั้นป ภาคการศึกษา ปการศึกษา 
คณะ มหาวิทยาลัย คณะผูสอน ผูออกแบบโปรแกรม 

2. ชื่อโครงการ ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ 
3. ความเปนมาของโครงการ หรือ หลักการและเหตุผล 
4. ขอบเขตของโครงการ 
5. วัตถุประสงคโครงการ 
6. สวนประกอบของโครงการ 

• พื้นที่ใชสอย ไดแก ลักษณะของพื้นที่ วิธีการใชงาน ประเภท ขนาดเนื้อท่ี จํานวน 
ชวงเวลาในการใชงาน ความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอย จํานวนผูใชงาน ท่ีตั้ง
โครงการ อาจมีแผนที่หรือรูปภาพประกอบ 

• ผูใชโครงการ 
• ความตองการพิเศษ เชน วัสดุ โครงสราง งานภูมิสถาปตยกรรม งานผังบริเวณ  

7. วัตถุประสงคในการเรียนการสอน หรือ วัตถุประสงคในการใหทําโครงการ 
8. ความตองการที่แสดงในแบบ ไดแก จํานวน ขนาด มาตราสวน 
9. ความตองการพิเศษ เชน บรรยากาศ ลักษณะเฉพาะของโครงการ ขอกําหนดของโครง

การ หรือ เจาของโครงการ เปนตน 
10. ตารางการสงงาน วัน เวลา สถานที่ และลักษณะงานที่ตองสง เชน ผังบริเวณ ผังอาคาร 

รูปดาน รูปตัด  
11. ผลลัพธท่ีตองการ หรือ ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการทําโครงการ 
12. เกณฑในการตัดสินใหคะแนน หรือ เกณฑการประเมินผล ไดแก น้ําหนักของแตละเกณฑ 

คาคะแนน 
13. หมายเหตุ เชน มีการบรรยายจากอาจารยพิเศษ หรือ รายชื่ออาจารยพิเศษ 
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หมายเหตุ การวิจัยนี้ใชองคประกอบของโปรแกรมในขอบเขตของการเรียนการสอน วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรมเทานั้น ไมครอบคลุมไปถึงโปรแกรมในทางวิชาชีพหรือสาขาอื่นๆ  

 
6.6.7 กระบวนการสรางโปรแกรมการออกแบบ 

Architectural programming is the systematic process of gathering and analyzing 
information about a building or other setting, and then using that information to create 
guidelines for the performance of that setting. The total design process includes two stages: 
programming and design. (William M. Pena, 1977)      
 

กระบวนการสรางโปรแกรมเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบ มีลักษณะเดนคือเปนขั้น
ตอนการกําหนดปญหาและคนหารวบรวมขอมูล มี 8 ขั้นตอนคือ (วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร, 2541: 161) 

1. ขั้นกําหนดวัตถุประสงค 
2. ขั้นเก็บรวบรวมขอมูล จัดระเบียบ วิเคราะหขอมูลและความหมาย 
3. ขั้นกําหนดความตองการดานการใชสอย 
4. ขั้นคนหาและพัฒนาแนวคิด 
5. ขั้นจัดทําขอสรุปท่ีเปนการเสนอตัวปญหาใหชัดเจน 
6. ขั้นเสนอโปรแกรมใหผูเก่ียวของพิจารณา เพื่อประเมินรายละเอียดของโปรแกรม 
7. ขั้นปรับปรุงรายละเอียดของโปรแกรมและทํารายงานขั้นสมบูรณ 
8. ขั้นนําไปใชประโยชน 
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ภาพที่ 6.1 แสดงขั้นตอนของกระบวนการทําโปรแกรมการออกแบบ 
 
 
 
 

6.6.8 วิธีการใชงานโปรแกรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
ในดานการวางแผน 

1. อาจารยและนักศึกษาทุกคน (ในชั้นปเดียวกัน) ทําโครงการเดียวกัน ไดรับโปรแกรมเดียว
กัน  

2. วิธีการดําเนินการในทุกชั้นป จะมีกรอบคลายกัน กําหนดโดยฝายวิชาการ แตการปฏิบัติ
การสวนรายละเอียดจะแตกตางกันในแตละชั้นป ขึ้นอยูกับประเภทโครงการและอาจารย 
เชน ทําโครงการเดี่ยว โครงการกลุม  

3. การใหโปรแกรมจะสอดคลองกับภาพรวมของวิชาขางเคียงในชั้นปเดียวกันหรือวิชาท่ี
เคยศึกษามากอน และสอดคลองกับระดับความรูความสามารถของนักศึกษา โดยอาจารย
แตละชั้นปพยายามไมใหประเภทโครงการซ้ําซอนกันตลอดระยะเวลาเรียน 5 ป 

4. อาจารยเปนผูเลือกโครงการ กําหนดวัตถุประสงค ขอบเขต รายละเอียดโครงการมาให
นักศึกษา 

5. อาจารยสรางโปรแกรมใหนักศึกษานําไปใชกับการออกแบบ 
6. นักศึกษาทําการคนควาขอมูลเพิ่มเติมจากนอกชั้นเรียน เชน การศึกษาเอกสาร การทํา

รังวัด การสอบถาม การสัมภาษณ เปนตน เพื่อทําความเขาใจปญหาในการออกแบบและ
บริบทที่โปรแกรมกําหนดมาใหแลว 

7. นักศึกษาสรางและพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบเพื่อสรางผลลัพธ 
8. นักศึกษาปตนไดรับโปรแกรมที่อาจารยกําหนดขอมูลเพื่อการออกแบบมาใหเกือบ

ครบถวน 
9. นักศึกษาในปสูงไดรับโปรแกรมที่กําหนดขอมูลเพื่อการออกแบบมาใหบางสวน สวนท่ี

เหลือใหนักศึกษาจะไดคนควาขอมูลดวยตนเอง เชน โปรแกรมใหออกแบบโรงแรม แต
ไมกําหนดวาเปนโรงแรมประเภทใด ตั้งอยูสถานที่ใด ขนาดเทาไร หรือผูใชงานคือใคร 
เปนตน  
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ในดานการใชงาน 

1. ในวันแจกโปรแกรม สวนใหญคือชั่วโมงแรกของการทําโครงการ อาจารยผูท่ีสราง
โปรแกรมจะอธิบายขอมูลเพื่อการออกแบบใหนักศึกษาฟง 

2. อาจารยประจํากลุม แยกกลุมนักศึกษาเพื่ออธิบายสวนรายละเอียดของโปรแกรม และซัก
ถามเพิ่มเติม 

3. นักศึกษาสามารถทําความเขาใจโปรแกรมได 2 วิธีคือ 
• แบบไมเปนทางการ นักศึกษาอาน ศึกษาโปรแกรมดวยตนเองหรือปรึกษาอาจารย

ประจํากลุม 
• แบบเปนทางการ คืออาจารยกําหนดใหการศึกษารายละเอียดของโปรแกรมเปน

ขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการแกปญหา โดยกําหนดใหนักศักษาคนควาขอมูลเพื่อ
การออกแบบแลวมานําเสนอในชั้นเรียน เชน การวิเคราะหโปรแกรมดานที่ตั้ง
โครงการ ผูใชโครงการ ขอกําหนดทางกฎหมาย การศึกษาเปรียบเทียบกับโครง
การประเภทเดียวกัน เปนตน  

4. วิธีการศึกษาโปรแกรมสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน การศึกษาจากเอกสาร การสํารวจ
ภาคสนาม เชน การรังวัดท่ีตั้งโครงการ การสัมภาษณ การใชแบบสอบถาม เปนตน ขั้น
ตอนนี้เร่ิมขึ้นในสัปดาหแรกของการรับโปรแกรม และใชเวลาดําเนินงานประมาณ 1-2 
สัปดาห  

 6.6.9 วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process 6 

1. อาจารยริเร่ิมทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ โดยศึกษาขอมูลเก่ียวกับโครงการ
ประเภทตางๆ (Project seeking) เพื่อพิจารณาความเปนไปไดในการดําเนินการและ
ความสําเร็จ 

2. อาจารยพิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
3. อาจารยกําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ  
4. อาจารยกําหนดวัตถุประสงคของการศึกษาและวัตถุประสงคเฉพาะของโครงการ 
5. อาจารยตัดสินวาจะใหนักศึกษาทําโครงการอะไร (Project decision) 
6. อาจารยวางแผนและจัดทําแผนดําเนินการและวิธีปฏิบัติการ กรณีท่ีมีผูสอนหลายคน 

เชน สอนเปนกลุม จําเปนตองปรึกษา ทําความตกลงเรื่องมาตราฐานการทํางานเดียวกัน
กอน  

7. อาจารยศึกษาขอมูลของโครงการและจัดทําโปรแกรมใหนักศึกษา 
                                                        
6 วิธีดําเนินการออกแบบในวิชาสตูดิโอแสดงเปนขั้นตอนที่มีทิศทางชัดเจน เพื่อใหเห็นภาพรวม แตในทางปฏิบัติ การดําเนิน
การออกแบบจะกระทําหลายๆ ขั้นตอนพรอมกันหรือสลับขั้นตอน ขึ้นอยูกับความถนัดของผูทํางาน 
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8. นักศึกษารับโปรแกรม อาจารยอธิบายโปรแกรมใหนักศึกษาเขาใจลักษณะของโครง

การ รวมถึงแผนงานและวิธีดําเนินการ 
9. จัดกลุมดําเนินงาน ท้ังในสวนของอาจารยและนักศึกษา 
10. ดําเนินงานโครงการรวมกันระหวางอาจารยและนักศึกษา ดวยระบบอาจารยท่ีปรึกษา มี

การพบกลุม ตรวจแบบรางและนําเสนองานเปนระยะ เพื่อการวิเคราะห วิจารณ ประเมิน
ผลอยางสม่ําเสมอ 

การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
ชวงที่หนึ่ง การศึกษาขอมูลการเพื่อการออกแบบ ใชเวลา 1-2 อาทิตย 
1. นักศึกษาคนควาขอมูลพื้นฐานเพื่อการออกแบบ เชน โครงการ ผูใชสอย พื้นที่ใชสอย ท่ี

ตั้ง ขอกําหนดทางกฎหมาย งานระบบอาคาร ศึกษาเปรียบเทียบกับโครงการประเภท
เดียวกัน หลักการ ทฤษฎี กระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาแนวคิดในการออกแบบ  

2. นักศึกษานําเสนอผลการศึกษาเปนเลมรายงาน หรือนําเสนอตอชั้นเรียน เพื่อใหอาจารยท่ี
ปรึกษา วิพากษวิจารณ  ใหคําแนะนาํ อาจมีการบรรยายพิเศษหรือทัศนะศึกษาดูงานเปน
กรณีเฉพาะ ขึ้นกับอาจารยออกแบบไดวิธีดําเนินการไวอยางไร  

ชวงที่สอง การปฏิบัติงานออกแบบ ใชเวลา 4-5 อาทิตย 
1. การทําแบบราง คือการนําขอมูลการออกแบบ มาสรางสรรคเปนแบบสถาปตยกรรมและ

เทคนิคการออกแบบอื่นๆ มีท้ังรูปแบบที่กําหนดโดยอาจารย และนักศึกษากําหนดเอง 
การทําแบบรางเปนกิจกรรมสวนใหญของกระบวนการออกแบบทั้งหมด ตั้งแตเร่ิมตน
โครงการไปจนถึงเกือบเสร็จสมบูรณ การทําแบบรางมีวัตถุประสงคเพื่อ เนนการวัด
กระบวนการออกแบบและผลลัพธของนักศึกษา ท่ีมีความเปนไปไดสอดคลองกัน  

2. การดําเนินงาน นักศึกษาจะตองสงแบบรางใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจเปนระยะอยางตอ
เนื่อง ตามแตนัดหมาย เชน อาทิตยละหนึ่งครั้ง หรืออาทิตยละสองครั้ง เปนตน เพื่อรวม
กันวิเคราะห วิจารณ ประเมินผลความกาวหนาและพัฒนาการของแบบ  

ชวงที่สาม พัฒนาแบบรางเปนแบบสมบูรณ ใชเวลา 1 อาทิตย 
เม่ือนักศึกษาทําแบบรางจนลงตัวตามความเห็นของตนเองและอาจารยท่ีปรึกษาแลว นัก

ศึกษาตองนําเสนอแบบสุดทาย หรือ Final product design เปนแบบอาคาร หรือ 
Architectural drawing ท่ีมีเนื้อหางานในปริมาณครบถวน ตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวัน
แจกโปรแกรม เชน ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนียภาพภาย
นอก ภายในอาคาร และหุนจําลอง เปนตน 

การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
คือการประเมินผลขั้นสุดทายของการออกแบบ โดยใชระบบคณะกรรมการตรวจแบบ หรือ 

Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 
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1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยท่ีปรึกษาและคณะกรรมการ เชน อาจารยจากกลุมอ่ืน ผูเชี่ยวชาญในโครงการนั้น 

สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนักศึกษา 
3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป

ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน ระหวางการใหคะแนนของกรรมดําเนินการภายใน
กลุมของอาจารย ไมเปดเผยใหนักศึกษาทราบ 

4. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนทิรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งาน ความสามารถของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับ
มาประเมินโครงการและ ปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเก่ียวกับการ
เรียนการสอนของวิชาโดยตรง 

 
 

6.6.10 ลําดับการใหโปรแกรม 
หลักสูตรของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนกําหนดวา วิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม (803 225 วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 01- 803 525 วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 07) 
เปนวิชาแกนของกลุมวิชาบังคับเฉพาะ ระดับปริญญาบัณฑิต ในหนึ่งเทอมนักศึกษาจะไดรับโครงการ
ออกแบบ 1-2 ชิ้น ดังนั้นหนึ่งปการศึกษานักศึกษาจะทําโครงการจํานวน 2-4 ชิ้น เพื่อนําไปสูการทํา
โครงการชิ้นสุดทายสําหรับจบการศึกษาคือ โครงการออกแบบสถาปตยกรรมในวิชาวิทยานิพนธ (803 
527 วิทยานิพนธ) 
ลําดับการใหโปรแกรม กําหนดได 2 แนวทางคือ 

• กําหนดโดยหลักสูตร ในสวนของคําอธิบายรายวิชา ทุกวิชากําหนดใหออกแบบอาคาร 
• กําหนดประเภทโครงการใหสอดคลองกับระดับชั้นปของนักศึกษา โดยการใชขนาดและ

ความซับซอนของของโครงการเปนหลักเกณฑสําคัญ เชน นักศึกษาชั้นปตนไดรับโครง
การขนาดเล็ก (บานพักอาศัย รานคา) นักศึกษาชั้นปสูงรับโครงการขนาดใหญ (โรง
พยาบาล สนามบิน) 

6.6.11 จากขอมูลเบื้องตน วิเคราะหพบประเด็นที่นาสนใจเกี่ยวกับวิธีการใชงานและลําดับการให
โปรแกรมดังนี้ 

นักศึกษาชั้นปท่ี 2-3 ไดรับโปรแกรมที่อาจารยเปนผูสรางโปรแกรมและกําหนดขอมูลเพื่อการ
ออกแบบให ซ่ึงมีขอมูลเพื่อการออกแบบมีเนื้อหาเกือบครบถวน มีวัตถุประสงคหลักของการให
โปรแกรมลักษณะนี้นาจะเปนไปไดวา อาจารยใชโปรแกรมเปนเคร่ืองมือฝกฝนใหนักศึกษาทําความรู
จักการทําโครงการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม จากตัวอยางโปรแกรมที่อาจารยกําหนดให 
โปรแกรมที่กําหนดโจทยและขอมูลใหครบถวน ชวยกําหนดขอบเขตของกระบวนการออกแบบของ
นักศึกษาใหอยูในระดับ “การแกปญหา” เปนหลักเพราะนักศึกษาชั้นปตน เพิ่งเริ่มศึกษาในหลักสูตร



 152
สถาปตยกรรม จําเปนตนรูจักกอนวา การทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร (What to 
do?) แลวคอยนําไปสูวิธีการออกแบบ (How to do?) ในขั้นตอไป ซ่ึงเหมาะสมกับระดับความรู ความ
สามารถของนักศึกษา เรียกวาเปนการเรียนรูจากการเลียนแบบตัวอยาง  

สวนในชั้นปที่ 4-5 เมื่อนักศึกษามีความชํานาญในการออกแบบสถาปตยกรรมมา
หลายโครงการ ทําใหมีความรูพื้นฐานจากโปรแกรมหลายๆ ตัวอยาง นักศึกษาจะไดรับ
โปรแกรมที่มีขอมูลเพื่อการออกแบบบางสวน แลวใหนักศึกษาคนควาขอมูลเพื่อการออก
แบบในสวนที่เหลือดวยตนเอง การใหโปรแกรมลักษณะนี้นาจะมีวัตถุประสงคเพื่อ ใช
โปรแกรมเพื่อเปนเครื่องมือฝกฝนใหนักศึกษาเรียนรูกระบวนการสรางโปรแกรม การคนหา
โจทยจากการปฏิบัติจริงดวยตนเองมากยิ่งขึ้น เปนการขยายขอบเขตกระบวนการออกแบบ
ของนักศึกษาใหอยูในระดับ “การคนหาปญหาและแกปญหา” แตโปรแกรมของนักศึกษาทั้ง
สองกลุม ยังกําหนดผลลัพธสุดทายของโครงการ ใหเปนการออกแบบอาคารเทานั้น และ
อาจารยเปนผูสรางเนื้อหาสวนใหญของโปรแกรม เมื่อนําขอมูลดานตางๆ ของโปรแกรม
งานออกแบบที่ไดจากการเก็บขอมูล นํามาจัดหมวดหมูไดดังนี้ 

 
6.7 สรุปขอมูลเกี่ยวกับองคประกอบในการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
ตาราง 6.6 แสดงการสรุปขอมูลเก่ียวกับองคประกอบในการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

ประเด็นหลัก ประเด็นรอง แนวคิดและรูปแบบ 
แนวคิดและรูปแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรมใชแนวคิดการเรียนการสอนแบบ

เนนนักศึกษาเปนศูนยกลาง โดยใชรูปแบบ การเรียนการสอน
แบบเนนโครงการ (Project based learning) ดวยการปฏิบัติ
การออกแบบดวยตนเองควบคูกับการบรรยาย  ภายใตการดูแล
ของอาจารยที่ปรึกษา โดยมีเปาหมายสําคัญ 3 ประการคือ  
• ไดรับองคความรู หลักการ ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
• มีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานที่สามารถเสาะ

แสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาวิชาการสถาปตยกรรม 
• มีมนุษยสัมพันธ ทํางานเปนหมูคณะ จรรยาบรรณวิชาชีพ 

หลักการเรียนการสอน         
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร  
มหาวิทยาลัยขอนแกน  

แกนหลักของวิชา 4 องคประกอบหลักของวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคือ 
1. โครงการประเภทอาคาร 
2. คําอธิบายรายวิชาและแผนการสอน 
3. องคความรูที่สนับสนุนการทําโครงการ 
4. ความสอดคลองกับระดับความรู ความสามารถของ นศ. 
องคประกอบนําของการทําโครงการออกแบบฯ วิชาสตูดิโอคือ 
โครงการแบบประเภทอาคาร (Building type program) 
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ระบบการเรียนการสอน ใชระบบหองปฎิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ หนึ่งชั้นป มี 1 สตู

ดิโอ แบงกลุมยอยนักศึกษา 8-15 คน/ตออาจารยที่ปรึกษา 1 คน 
ทุกคนทําโครงการเดียวกัน พรอมกัน โดยใชการตรวจแบบราง
และแบบจริงเปนเครื่องมือสําคัญในการตรวจสอบพัฒนาการ
ในเชิงกระบวนการและผลลัพธการออกแบบของนักศึกษา 

ชวงกอนการออกแบบ เรียกวา การคนหาปญหาในการออกแบบ หรือการสรางโจทย
อาจารยเปนผูทํากระบวนการนี้เองทั้งหมด ต้ังแตริเร่ิมโครงการ 
สรางโปรแกรม จนถึงแจกโปรแกรมใหนักศึกษานําไปใชงาน  

ชวงระหวางการออกแบบ คือการตรวจแบบราง ประกอบดวย การคนหาขอมูลเพื่อทํา 
Program analysis ไปจนถึงการสรางแบบสถาปตยกรรมที่
เกือบสมบูรณ โดยเนนการปฏิบัติการออกแบบในสตูดิโอ และ
ตรวจแบบทุกอาทิตยๆ ละ 2 คร้ัง (ทุกเชา/บายวันจันทรและวัน
พฤหัสบดี) ตอเนื่องกันตลอดระยะเวลา 1 เดือนคร่ึง/โครงการ  

กระบวนการเรียนการสอน  
 

ชวงหลังการออกแบบ คือ การประเมินผลลัพธการออกแบบ เรียกวา การตรวจแบบ
จริง (แบบสถาปตยกรรมของอาคาร) ดวยระบบกรรมการ
ตรวจแบบ (Jury)  

การตรวจแบบราง 
  

 กิจกรรมการพัฒนาแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษา โดย
ปฏิบัติการออกแบบในสตูดิโอ และนําเสนอพัฒนาการเชิง
กระบวนการ ภายใตการดูแล แนะนําของอาจารยที่ปรึกษาอยาง
สมํ่าเสมอ โดยเปนชวงที่แปลงความตองการทางนามธรรมไปสู
ผลลัพธทางรูปธรรม คือแปลงแนวความคิดและความตองการ
ในโปรแกรมใหเปนแบบสถาปตยกรรม  

การตรวจแบบจริง  กิจกรรมการนําเสนอผลงานที่สมบูรณของนักศึกษาและการ
ตรวจสอบผลงานครั้งสุดทาย เพื่อประเมินภาพรวมของการ
ทํางาน กระบวนการคิด และความสมบูรณของผลงานโดย
ระบบคณะกรรมการตรวจแบบ Jury  

นิยามศัพท เอกสารแสดงรายละเอียดและความตองการดานการออกแบบ
ของอาคาร ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ที่อาจารยสรางขึ้น 

ชนิดของโปรแกรมงาน
ออกแบบ 

มีลักษณะสําคัญคือ โปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร (Building 
Typology) นําประเภทอาคารกําหนดเปนหัวขอของโปรแกรม 

โปรแกรมงานออกแบบ             
ในวิชาสตูดิโอ 

ประเภทของโปรแกรม โปรแกรมที่นําประเภทหรือชนิดของอาคาร กําหนดเปนผล
ลัพธสุดทายของโครงการออกแบบสถาปตยกรรม โดยแฝง
ประเด็นปญหา / ความซับซอนของปญหาในการออกแบบไว
กับประเภทของอาคาร 
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เนื้อหาของโปรแกรม แสดงความตองการของโครงการในรูปแบบของลักษณะทาง

กายภาพของอาคาร จํานวน ขนาดพื้นที่ใชสอย หรือระบบ
อาคาร ที่มุงไปสูการสรางผลลัพธสุดทายใหเปนอาคาร 
โปรแกรมสําหรับนักศึกษาปตน (ปที่ 2-3) มีหัวขอและราย
ละเอียดมาก สวนโปรแกรมสําหรับนักศึกษาปสูง (ปที่ 4-5)      
มีหัวขอหลักแตรายละเอียดนอย นักศึกษาตองหาขอมูลบาง
สวนดวยตนเอง 

วิธีการใชงานโปรแกรม 
วิชาสตูดิโอ 

อาจารยใชโปรแกรมเปนเครื่องมืออธิบายคุณลักษณะของโครง
การ วัตถุประสงค และผลลัพธของการออกแบบ  
นักศึกษาใชโปรแกรมเปนเครื่องมือคนหาผลลัพธทางกายภาพ
ที่คาดวาจะตอบสนองตอวัตถุประสงคของโปรแกรมมากที่สุด 
และนําเสนอวิธีการออกแบบที่สอดคลองกับผลลัพธ ที่เปน
ระบบ ตรวจสอบได 

 

ลําดับการใหโปรแกรม ใหตามความซับซอนของโครงการ แสดงดวยขนาดและ
ประเภทของอาคาร ที่สอดคลองกับระดับความรูและวิชาที่นัก
ศึกษาไดเรียนขางเคียงในชั้นปเดียวกัน โดยนักศึกษาชั้นปตน
ไดรับโครงการขนาดเล็ก เชน รานคา บานพักอาศัย นักศึกษา
ชั้นปสูงรับโครงการขนาดใหญ เชน โรงพยาบาล สนามบิน วิชา
วิทยานิพนธนักศึกษาสรางโปรแกรมดวยตนเองทั้งหมดและ
เลือกประเภทโครงการดวยตนเอง ภายใตการแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษา 

 
การเรียนการสอนออกแบบวิชาสถาปตยกรรม ระบบสตูดิโอ ท่ีปฎิบัติมาเปนประเพณียาวนานกวา 17 

ป ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน มีลักษณะเดนคือ การทําโครงการปฏิบัติการออก
แบบที่เนนผลลัพธ (Solution oriented) โดยมีเคร่ืองมือสําคัญไดแก โปรแกรมงานออกแบบที่มีหัวขอเปน
ประเภทอาคารมา ซ่ึงเปนองคประกอบหรือแกนหลักของการทําโครงการ ทําใหกระบวนการออกแบบ 
ประเด็นคําถาม และการคนควาขอมูลเพื่อการออกแบบ มุงสูการคนหาลักษณะทางกายภาพของอาคาร  

การประเมินพัฒนาการในเชิงกระบวนการและผลงานในการทําโครงการใชระบบการตรวจ
แบบรางและการตรวจแบบจริงเปนกิจกรรมหลกั ตรวจแบบรางมักเปนการตรวจงานเดี่ยว นัก
ศึกษาไมคอยใชโอกาสเรียนรูการแกปญหาจากเพื่อน สวนการตรวจแบบจริงมักเปนการตรวจ
แบบรวมกลุม นักศึกษามักเนนการทําผลงานในเชิงปริมาณคือใหไดแบบครบหรือเกินจํานวนที่
กําหนด ทําแบบใหสวยงามคือ เนนความปราณีต ความสมบูรณของแบบ ดวยเทคนิคการ 
(Presentation) ตามแบบอยางที่รุนพี่หรือสถานบันอื่นเคยปฏิบัติมากอน 
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6.8 แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบ
คน (Guideline for Architectural Design Studio by Problem Solving Process and 
Inquiry Based Learning or PI Process)  
เมื่อไดขอมูลในสภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรม

ศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนเรียบรอยแลว ซ่ึงเปนบริบทของการวิจัย ผูวิจัยนําแนวทางการออกแบบ
สถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน มาผสานกับบริบทดังกลาว แลวสรางเปนแนวทางการ
เรียนการสอนแบบ PI Process เฉพาะวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ไดผลดังตอไปนี้ 

6.8.1 นิยามศัพท 
แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน 

หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ดวยโปรแกรมและแผนการสอนใน
แนวทาง การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการ
ใชประเด็นคําถาม (Issue) เพื่อสืบคนใหคําตอบหรือผลลัพธในการออกแบบ ไดแก แนวความคิดตนแบบ
ของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Conceptual Idea of New Architectural Typology)   
6.8.2 กรอบความคิดของการเรียนการสอน 

เนนการใชประคําถามและการแสวงหาคําตอบในทุกขั้นตอนการแกปญหา โดยอาจารยเปนผูให
โจทยเริ่มตนเพื่อกระตุนความสนใจของนักศึกษา แลวใหนักศึกษาสืบคนขอมูลและประเด็นคําถามใหม
ตอเนื่อง เพื่อคนหาคําตอบของโจทยในแตละขอดวยตนเอง แลวสรุปสิ่งที่ตนเองไดเรียนรูวิธีการสืบคน
ของตนเอง มาอภิปรายแลกเปลี่ยนกับชั้นเรียน เพื่อกล่ันกรองและตกผลึกความคิดจนเกิดเปนองคความรู
ใหมของตนเอง ดวยตนเอง แลวนําองคความรูใหมไปขยายผลโดยการออกแบบ ทดลองกับปญหาใน
โปรแกรม เพื่อสงเสรมิใหผูเรียนสรางประเด็นคําถามใหม และการสืบคนอยางตอเนื่องเปนวงจร ในที่สุด
นักเรียนจะสามารถสรางระบบเครือขายของความรู จนสะสมเปนฐานความรูของตนเองได  
6.8.3 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

เพื่อใหเกิดความสอดคลองวัตถุประสงคของแนวคิดที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางตาม พรบ.การศึกษา
แหงชาติ ป พ.ศ. 2542 ที่เนนวา นักศึกษาสามารถเสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาตนเอง ดวยตนเอง
ได ดังนั้นวัตถุประสงคของการเรียนการสอนนี้คือ นักศึกษาตองมีความสามารถตั้งประเด็นคําถาม 
สามารถสืบคนและคนพบคําตอบตอคําถาม เพื่อนําไปแกปญหาจนไดผลลัพธไดดวยตนเอง 

สวนวัตถุประสงคเฉพาะในการทําโครงการคือ การแกปญหาตามโจทยกําหนด ดวยกระบวนการ
สืบคนเพื่อใหไดผลลัพธในการออกแบบคือ แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม 
(Conceptual Idea of New Architectural Typology) 
6.8.4 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการเรียนการสอน 

นักศึกษาสามารถสรางองคความรูใหมของตนเองได ดวยการแกปญหาและสืบคนดวยตนเองเปน 
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6.8.5 กระบวนการและเครื่องมือในการออกแบบสถาปตยกรรมทางเลือก 

การนําเรียนรูแบบสืบคน (Inquiry based learning) มาใชในในกระบวนการปญหา โดยใช  
“ประเด็นคําถาม (Issue)” ประเภทตางๆ ดังตอไปนี้ 
1. ประเด็นคําถามที่ใชในการคนหาปญหา 

• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกต 
• ประเด็นคําถาม 5W (ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการรวบรวมขอมูล) 
• คําถามที่กระตุนทักษะการจัดกระทําขอมูล  
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการลงความเห็น 

2. ประเด็นคําถามที่ใชในการนิยามปญหา 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการตีความหมายขอมูล  

3. ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางผลลัพธในการแกปญหา (ระดับ Schematic plan หรือ Conceptual 
Idea) 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเคราะห 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดแบบอุปมา อุปมัย (Analogy) 

6.8.6 ผลลัพธของการออกแบบทางเลือก 
เปนแบบปลายเปด (Open end solution) คือใหนักศึกษาคนหารูปแบบของผลลัพธดวยตนเอง โดย

ไมกําหนดรูปแบบผลลัพธไวในโปรแกรมลวงหนา ผลงานแสดงแนวคิดเบื้องตนหรือแบบราง 
(Conceptual idea หรือ Schematic plan) ของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหมดวยการทํา Sketch design 
6.8.7 โปรแกรมงานออกแบบ 

• คือเอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมหรือ “โจทย” ที่
นักศึกษาสรางขึ้นดวยตนเอง ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยใชประเด็นคําถามและการ
สืบคนขอมูลในกระบวนการคนหาปญหาและการนิยามปญหา 

• ประเภทของโปรแกรมที่ใชในการวิจัยคือ โปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ (Design 
Problem) เปนหัวขอของโปรแกรม มีวัตถุประสงคเพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางทักษะ
ดาน การตั้งประเด็นคําถามและสืบคนขอมูล ที่นําไปสูวิธีการแกปญหาและผลลัพธในการ
แกปญหาดวยตัวนักศึกษาเอง 

• ลักษณะเดนของโปรแกรมคือ ใชประเด็นคําถาม (Issue) เปนจุดเริ่มตนในการสราง
โปรแกรมและการออกแบบ ดวยการสืบคน (Inquiry based learning) ขอมูลในทุกขั้นตอน
การแกปญหา ไดแก การนิยามปญหา การสรางแนวความคิด วิธีการแกปญหา และผลลัพธ
ในการแกปญหา 

• นักศึกษามีบทบาทสําคัญในการสรางโปรแกรม กําหนดเนื้อหา ขอบเข ต และองคประกอบ
ของโปรแกรมดวยตนเอง โดยมีอาจารยใหคําแนะนําและชวยเหลือ นักศึกษาใชโปรแกรม
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ควบคูการออกแบบตลอดเวลาเพราะโปรแกรมนี้มีลักษณะเดนคือ ใชประเด็นคําถามเปนจุด
เริ่มตนของการออกแบบ แทนการเริ่มตนดวยประเภทอาคาร ระหวางการทํางานผูออกแบบ
จะสรางคําถามใหมๆ ที่ตอเนื่องจากคําถามเดิม ทําใหเกิดการสะสมฐานขอมูลในระหวาง
การทํางานตลอดเวลา 

6.8.8 สภาพแวดลอมในการเรียนการสอน 
จัดสภาพแวดลอม บรรยากาศการเรียนการสอนใหเอื้อตอการเรียนรู โดยการทํางานเปนกลุม ชวย

กันเรียนโดยนําความรู ความสามารถ ความถนัดของแตละคนเขามาประสานประโยชนรวมกัน การ
อภิปราย แลกเปลี่ยนความรู ความเห็น ประสบการณการทํางานออกแบบโครงการของแตละคนกับ
เพื่อนๆ ชวยใหมุมมอง โลกทัศนของผูเรียนกวางขวาง ซับซอน และหลากหลายขึ้น 

ระบบหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ ประเภทสตูดิโอประสานความรู (Integration 
knowledge) ความสามารถ ความสนใจของสมาชิกในสตูดิโอรวมกัน ทํางานในลักษณะทีม แตเปนโครง
การเดี่ยว 
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6.9 กระบวนการดําเนินการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหา

และการสืบคน (Architectural Design by PI Process)  
 
ขั้นตอน   การคนหาปญหา 
เปาหมาย  กระตุนความสนใจของผูเรียน 
หลักการ   เตรียมความพรอม นําเขาสูบทเรียน  
เวลา         อาทิตยที่ 1 คาบที่ 1  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
อาจารยบรรยายหลักการ ขั้นตอน และกําหนดกรอบของการทํา
โครงการของ PI Process in Arch Design 
 
ใหแผนการสอน ที่มีลักษณะเดนคือ 
• หัวขอมาโครงการเริ่มตนดวย ปญหาในการออกแบบ 
• โครงการไมกําหนดผลลัพธใหนักศึกษา  
• ปฏิบัติการออกแบบสืบคนโดยใชโจทยเปนจุดเริ่มตน 
 
อาจารยนําเขาสูกระบวนการโดยยกหัวขอขาว เหตุการณ สถาน
การณที่นาสนใจ ใหนักศึกษาอภิปรายในชั้นเรียน ควบคูกับการตั้ง
ประเด็นคําถามกระตุนความสงสัยของนักศึกษา (หากนักศึกษายัง
ไมสนใจ อาจารยกระตุนโดยใหนักศึกษาชมภาพยนต ดนตรี         
เว็ปไซด หรือทัศนศึกษานอกสถานที่) 

นักศึกษารับฟงบรรยาย ทําความเขาใจและ                   
ซักถามขอมูลเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
นักศึกษาอภิปรายกลุมตอหัวขอ ประเด็นคําถามที่
อาจารยนํามาเสนอ จนสามารถตกลงกันไดวาช้ันเรียน
ตองการทําโครงการในหัวขอ (หลัก) เรื่องอะไร          
และนําเสนออาจารย 
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ขั้นตอน   การคนหาปญหา 
เปาหมาย  คนหาปญหา เพื่อนํามากําหนดเปนหัวขอของโปรแกรมตนเอง  จัดกระทําขอมูล                              

โดยการสรางเกณฑและจัดหมวดหมูขอมูลดวยตนเองได กําหนดขอบเขตและเนื้อหาโครงการ 
หลักการ   ใหองคความรูและเครื่องมือในการออกแบบ 
เวลา         อาทิตยที่ 1 คาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
บรรยายเร่ืองแสง ความรอน และงานสถาปตยกรรมดวยกรณี
ศึกษา  
 
 
พานักศึกษาไปทัศนศึกษานอกสถานที่ ซึ่งแสดงปรากฎการณแสง 
ความรอน ท่ีสอดคลองกับการบรรยาย เพื่อจูงใจใหนักศึกษาเกิด
แรงบันดาลใจและสนใจทําโครงการดวยความสนุกสนาน และ
กระตือรือรน 
 
ใหโจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by 
brainstorming and classify                                                          
“ธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่
ตางๆ เรียกวา  “ปรากฎการณของแสงและความรอนมีรูปแบบใด
บาง แตละรูปแบบมีหลักการหรือคุณสมบัติอยางไร?” 
 
 
 
 
 
ใหคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล 
1. ใหนักศึกษาแบงขอมูลเปน 2 กลุมโดยใชลักษณะทางรูปธรรม
และนามเปนเกณฑ (อาจารยบอกเกณฑใหนักศึกษาแบงตาม) 
2. ใหนักศึกษาแบงขอมูลจาก 2 กลุมใหญ (ในขอที่ 1) ออกเปน
กลุมยอยและใหนักศึกษาบอกไดวาแบงขอมูลดวยเกณฑอะไร   
(นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเอง) 

ฟงบรรยาย ซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความเห็น
ระหวางกันจากฐานความรูเดิม/ประสบการณของตน 
 
ไปทัศนศึกษารวมกัน 
สังเกตการณปรากฎการณตางๆ 
 
 
 
ระดมสมอง ทบทวนความรูเดิมเพื่อตอบโจทยขอที่ 1 
สรางคําถามและนําเสนอขอมูลเพิ่มเติม 
คนควาขอมูลดวยตนเองจากแหลงรูใหมที่ไดรับจาก
การบรรยาย การทัศนศึกษา ประสบการณ และฐาน
ความรูที่ตนเองมีและการสังเกตการณ 
 
แสดงความเห็นตอสิ่งที่ตนเองสังเกต ตอขอ ตอคําถาม 
เลือกปรากฎการณที่ตนเองสนใจ เปนหัวขอเฉพาะของ
ตนเอง 
 
สรางเกณฑและแบงขอมูลเปนหมวดหมูดวยตนเอง 
ช้ันเรียนอภิปรายเลือกหมวดหมู กําหนดขอบเขตเนื้อ
หาที่ชัดเจน (แยกเรื่องที่เกี่ยวของและไมเกี่ยวของ) 
แตละคนเลือกเรื่องเฉพาะจากหมวดหมูที่ช้ันเรียนเลือก 
ไดหัวขอโครงการของตนเอง 
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ขั้นตอน   การสํารวจและคนหา 
เปาหมาย  การคนหาแนวความคิดของปรากฎการณ 
เวลา         อาทิตยที่ 2 คาบที่ 1  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation and 
Experimental 
ใหอธิบาย “ปรากฎการณของแสงและความรอน” ที่ตนเองเลือกวา  
1. ปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกมีกระบวนการเกิดขึ้น          

การแปรสภาพ และจบลงอยางไร?  
2. จากการสังเกตปรากฎการณดังกลาว นักศึกษาลงความเห็นตอ

ความเปลี่ยนแปลงนี้วามีสาเหตุอยางไร ทําไมจึงเปนเชนนั้น 
และสรุปประเด็นที่เรียนรูจากความเปลี่ยนแปลงนี้อยางไร?  

นําเสวนาเรื่อง เทคนิคการเก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอแนวคิดของปรากฎการณ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รวมเสวนา ซักถาม อภิปรายกลุมเลือกเทคนิคที่ตนเอง
สนใจไปวางแผนแนวทางการสํารวจและการคนหา 
 
ออกสํารวจภาคสนาม เชน การทํารังวัด สังเกตการ 
ทดลอง จากสถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน และ         
ปรากฎการณตางๆ 
 
เก็บรวบรวมขอมูลจากภาคสนาม บันทึกและจัดกระทํา
ขอมูลใหเปนหมวดหมู โดยจําแนกเปนประเภทและ
ระบุช่ือใหเรียบรอย 
 
ออกแบบ สรางแบบจําลองของแนวคิดปรากฎการณ 
และนําเสนอในชั้นเรียน 
 
ซักถาม แลกเปลี่ยนความเห็น อภิปรายกับช้ันเรียน เพื่อ
ตอยอดแนวความคิด และไดแนวทางการแกปญหา ผูที่
นําเสนอไมไดกลับไปออกภาคสนามและนําเสนอใหม 
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ขั้นตอน    การนิยามปญหา 
เปาหมาย  สรางทางเลือกของคํานิยามปญหาไดหลากหลายและคัดเลือกคํานิยามของตนเองได 
หลักการ   การสมมุติบทบาทตนเองเพื่อสรางมุมมองที่หลากหลาย 
เวลา         อาทิตยที่ 2 คาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy 
 
“นักศึกษาจะอธิบายสาเหตุของปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก       
ใหหลากหลายมุมมองมากที่สุดไดอยางไร โดยสมมุติบทบาทตน
เองเปนบุคคลที่มีมุมมองหรือทัศนคติแตกตางกัน แลวคัดเลือกคํา
อธิบายที่ตนเองเห็นวาเหมาะสมที่สุดกับโปรแกรม มานําเสนอใน
ช้ันเรียน” 
 
บรรยายเรื่องการนิยามปญหา และใหนักศึกษาทําแบบฝกหัด 
 
 
 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอคํานิยามปญหา 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รับฟงบรรยาย  
ทําแบบฝกหัด เพื่อทําความเขาใจหลักการและสามารถ
นําไปประยุกตใชในการออกแบบได 
อธิบายและลงความเห็นสรุป 
 
สืบคนแนวคิดและรายละเอียดของปรากฎการณ 
 
สรางทางเลือกของคําอธิบายปรากฎการณจากมุมมอง
ของคนตางๆ จํานวนมากที่สุด 
 
วิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรูใหมของตน
เองดวยตนเอง คัดเลือกคําอธิบายที่เห็นวาดีที่สุดไป
พัฒนาตอ 
 
นําเสนอในชั้นเรียนในรูปแบบตางๆ เชน การบรรยาย 
ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผนภูมิ หรือการจําลองภาพ
ทางคอมพิวเตอร 
 
ซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความเห็นกับช้ันเรียนเพื่อ
นําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   ขั้นการสรางความรู 
เปาหมาย  การสรางผลลัพธ 
หลักการ    การเปรียบเทียบเชิงอุปมา อุปมัย (Analogy Method) 
เวลา         อาทิตยที่ 3 คาบที่ 1 และคาบที่ 2  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy 
นักศึกษาไดรับโจทยวา “ใหนักศึกษานําคํานิยามปญหาไปเชื่อม
โยงกับลักษณะทางกายภาพ ที่มีคุณสมบัติคลายคลึงกันแตตางชนิด
กัน เพื่อคนผลลัพธทางกายภาพ ดวยการเปรียบเทียบตรง” 
 
นําเสวนาเรื่องการอุปมา อุปมัย (Analogy Method) 
 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอแนวทางผลลัพธทางกายภาพ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

ออกแบบและพัฒนา 
สรางวัตถุประสงค 
เลือกคําสําคัญ (Keyword) จากวัตถุประสงคเช่ือมโยง
ไปสูลักษณะทางกายภาพของวัตถุ สิ่งของ สิ่งมีชีวิต 
หรือสิ่งแวดลอมอื่นๆ ที่ตนเองเห็นวามีลักษณะบาง
อยางหรือหลายอยางสอดคลองกัน 
 
สรางทางเลือกของผลลัพธใหไดจํานวนมากที่สุด 
 
วิเคราะห แปลผล สรุปผล เลือกผลลัพธที่ดีที่สุดและนํา
เสนอในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย               
แลกเปลี่ยนความเห็นกับช้ันเรียนเพื่อนําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   การสรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
เปาหมาย  นักศึกษาสามารถนําฐานขอมูลจากที่สะสมมาตลอดสรางเปนโปรแกรมดวยตนเองได 
หลักการ    
เวลา         อาทิตยที่ 4 คาบที่ 1 และคาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programm ing by program 
concept 
นักศึกษาไดรับโจทยวา ใหสรางแนวคิดในการออกแบบและ
โปรแกรมการออกแบบโครงการของตนเอง โดยใชขอมูลจาก
โจทยยอยทั้ง 4 ขอเปนฐานขอมูล ดวยประเด็นคําถามสําคัญ 5 
ประการ คือ อะไร (What) ทําไม (Why) ใคร (Who) ที่ไหน 
(Where)  
 
บรรยายเรื่อง ประเด็นคําถาม 5W + H และ If….Then…… 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอโปรแกรมโครงการ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รับฟงบรรยายเพื่อทําความเขาใจหลักการและสามารถ
นําไปประยุกตใชในการออกแบบได 
 
 
สรางโปรแกรมโครงการดวยตนเอง โดยใชประเด็นคํา
ถามแบบ 5W สืบคนคําตอบ แลวนํามารอยเรียงกันตาม
โครงสรางของโปรแกรม 
 
 
 
เสนอในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย แลก
เปล่ียนความเห็นกับชั้นเรียนเพื่อนําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   การปฏิบัติการออกแบบดวย Sketch Design และการนําเสนอผลงาน 
เปาหมาย  นักศึกษาสามารถสรางผลลัพธในการออกแบบระดับ แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรม

ประเภทใหมได  นักศึกษานําเสนอผลงาน กระบวนการแกปญหาและการสืบคนของตนเองได 
เวลา         อาทิตยที่ 5 คาบที่ 1 และคาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหนักศึกษาปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทํา      
Sketch design และใหกําลังใจ สนับสนุน สังเกตการณทํา Sketch 
Design ของนักศึกษาเปนระยะ 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอโปรแกรมโครงการ 
เชิญคณะกรรมการรวมรับฟงและตรวจงานนักศึกษา 
 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 
 
เสนอแนวทางใหนักศึกษานําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยกระบวน
การ PI Processไปอธิบายปรากฎการณและแกปญหาในสถาน
การณอื่นๆ เพื่อกระตุนใหเกิดประเด็นคําถามใหมและการสืบคนที่
ตอเนื่อง 
 
ประเมินการเรียนรูจาก ผูเรียน ผูสอน กระบวนการ และผลงาน
ดวยการเสวนา เสนอความเห็นอยางไมเปนทางการ  
 
สรุปผลการเรียนการเรียนรู และปดโครงการ 

นําโปรแกรมที่ตนเองสรางขึ้น เปนโจทยในการทํา 
Sketch Design 
 
 
ปฏิบัติการทํา Sketch Design นาน 6 ช่ัวโมง 
 
 
เสนอผลงานในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความเห็นเกี่ยวกับผลงานตนเอง 
 
 
 
 
 
 
ใหคําแนะนําในการประเมินแนวทางการเรียนการสอน
ออกแบบสถาปตยกรรมดวย PI Process  
 
นําผลงานไปขยายผล เชน จัดนิทรรศการ ทํา Port folio 
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6.10 แผนการสอน (Course syllabus)  
ภาควิชาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน 
 
วิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 รหัสวิชา 803 428 
ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 
 
สถานภาพของวิชา : กลุมวิชาแกนของหลักสูตร 
รายวิชาท่ีตองศึกษามากอน : ออกแบบสถาปตยกรรม 6 รหัสวิชา 803 428 
ชั่งโมงการศึกษา : จําแนกเปน 3 กลุมตามหนวยกิตของวิชาคือ 5(1-8-0) ดังตอไปนี้ 

1. การบรรยายและการอภิปรายเชิงสัมมนาในชั้นเรียน 1 ชั่วโมงตอสัปดาห 
2. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมในสตูดิโอ 8 ชั่วโมงตอสัปดาห 

วนัและเวลาการศึกษา : ทุกวันจันทร เวลา 11.00-12.00 น. และ 13.00–16.00 น. 
 ทุกวันพฤหัสบดี เวลา 10.00-12.00 น. และ 13.00–16.00 น. 
สถานที่ศึกษา :  การบรรยายและการอภิปรายเชิงสัมมนา ทุกวันจันทร เวลา 11.00-12.00 น. ที่หองบรรยาย 05 
 การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ทุกวันจันทรและวันพฤหัสบดี เวลา 13.00-16.00 น. 

และวันพฤหัสบดีเวลา 10.00-12.00 น. ที่หองปฏิบัติงานออกแบบของนักศึกษาชั้นปที่ 4 
 การศึกษา คนควาความรูดวยตนเองไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
 
ผูเรียน: นักศึกษาชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรม 
อาจารยผูสอน :  อาจารยประจําวิชา 3 คน  
 อ.ยุทธศาสตร ถาปาลบุตร (หัวหนาวิชา) 
 ผศ.ดร.นพดล ตั้งสกุล 
 อ.ดร.วรัฐ ลาชโรจน 
 อาจารยพิเศษหรือผูเชี่ยวชาญรวมจํานวน 2 คน 
 อ.จันทนีย วงศคํา (แนวความคิดและกระบวนการออกแบบ) 
 อ.เขมโชต ภูประเสริฐ (การออกแบบผังเมืองและชุมชน) 
  
คําอธิบายรายวิชา (Introduction) 

นักศึกษาจะไดศึกษาหลักการและขั้นตอนการออกแบบสถาปตยกรรม แนวทาง การเรียนการสอนออก
แบบสถาปตยกรรมแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชประเด็นคําถาม (Issue) แลวนํามา
ประยุกตในการเรียนรูดวยการปฏิบัติการออกแบบโครงการสถาปตยกรรมในสตูดิโอดวยตนเอง รวมกับการให
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ทํางานรวมกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและการดูแลของอาจารยที่ปรึกษา เพื่อสืบคนผลลัพธในการออกแบบคือ แนว
ความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Creative Solution idea “New typology”) 
ลักษณะของโครงการ 

คือการแกปญหาความรอนของอาคาร ดวยการออกแบบงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม เชน วัสดุ 
เทคโนโลยีอาคาร อาคารประเภทใหม ภูมิสถาปตย การวางผัง หรือการปรับปรุงอาคารเกา เปนตน และใหนัก
ศึกษาสรางโปรแกรมโครงการออกแบบดวยตนเอง ดวยแนวทางการสืบคน (Inquiring Base Learning) ที่เนน
การใชประเด็นคําถาม (Issue) 
วัตถุประสงคการเรียนการสอนของวชิา 

1. เพื่อใหนักศึกษามีความสามารถในการะประยุกตทฤษฎีมาสูการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม
ได สรางโปรแกรมโครงการออกแบบดวยตนเองเปน 

2. นําแนวทางการเรียนรูกระบวนการสืบคน (Inquiring Base Learning) ที่เนนการใชประเด็นคํา
ถาม(Issue) รูปแบบตางๆ มาใชเปนเครื่องมือสงเสริมทักษะการเสาะแสวงหาความรูดวยเองของนัก
ศึกษา 

3. เพื่อฝกความคิดสรางสรรคของใหนักศึกษา โดยการสรางผลลัพธในระดับแนวความคิดตนแบบของ
งานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Creative Solution idea “New typology”) ได 

4.  เพื่อใหนักศึกษาสามารถสื่อสารกระบวนการแกปญหาดวยการสืบคน ที่เนนการใชประเด็นคําถาม
ใหผูอ่ืนและตนเองเขาใจไดรูเรื่อง ชัดเจน 

 วิชาท่ีศึกษาเกี่ยวเนื่องในชั้นปเดียวกัน 
1. ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรมขั้นสูง 
2. บูรณาการระบบสถาปตยกรรม 
3. การควบคุมสภาพแวดลอม 2 

แนวคิดการเรียนการสอนของ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมระบบสตูดิโอ 
คือ Integrated Studio Design คือ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมที่ใชแนวทางการสืบสวนโดยการ

ใชคําาถามเปนแกนหลัก ประสานกับรูปแบบการเรียนรูหลายๆ วิธีการ เชน Lecture, Workshop, Simulation, 
Discussion, Case study, Field trip, Guest lecture, Role playing เปนตน เปนโครงการเดี่ยว แตทํางานในระบบ
กลุมโดยมีอาจารยที่ปรึกษาคอยใหคําแนะนํา ดูแล 
รูปแบบการเรียนการสอน 
“Integrated Studio Design” ประกอบดวย 

1. การบรรยาย คือ กิจกรรมที่อาจารยประจําวิชาหรืออาจารยพิเศษ อธิบายเนื้อหา ความรูพื้นฐานเบื้อง
ตนแกนักศึกษา ประกอบสื่อการสอนอื่นๆ ไดแก เอกสารการสอน ภาพ ภาพยนต เปนตน มีอาจารย
พิเศษจํานวน 1-2 ทานมาบรรยายเรื่อง 
• การเรียนรูแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชประเด็นคําถาม (Issue) 
• กระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลดวยการสังเกตการณ การสัมภาษณ แบบสอบถาม เปนตน 
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• การสรางผลลัพธใหมดวยวิธีการอุปมา อุปมัย เปรียบเทียบ (Analogy thinking) 

2. การอภิปรายกลุมเพื่อสรุปบทเรียน เมื่อฟงบรรยายจบ 
3. การถามตอบ คือ กิจกรรมที่นักศึกษาและอาจารยรวมกันคนหาคําตอบจากขอสงสัย และรวมกันสรุป

ผลเปนองคความรู การถามตอบครอบคลุมไปถึง การทดสอบความเขาใจในเนื้อหาการเรียนการสอน
ของนักศึกษา ดวยการสอบยอย (Quiz) การพูดสรุปใจความสําคัญ การทํารายงานเชิงเอกสาร เปนตน 

4. การดูงานกรณีศึกษานอกสถานที่  
5. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 
6. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมในหองปฏิบัติการ(สตูดิโอ) วิธีตาง เชน การเขียนแบบ ราง

แบบ การทําโมเดล การทดลอง และ Sketch design เปนตน 
7. การนําเสนองานออกแบบและวิพากษวิจารณโดยเพื่อนนักศึกษาและอาจารย 
8. การเรียนรู คนควาขอมูล ดวยตัวนักศึกษาเอง เพิ่มเติมจากในชั้นเรียน เชนการสังเกตการณในสถานที่

จริง การพูดคุย หองสมุด ส่ือสารสนเทศ เปนตน  
การพัฒนาแบบ 

คือการนําเสนอความกาวหนาของแบบในชั้นเรียน สนทนา ถามตอบ อภิปรายกลุม เพื่อแลกเปลี่ยนความ
เห็น จากมุมมองที่หลากหลายของเพื่อนนักศึกษาและอาจารย การนําเสนอไมจํากัดเทคนิค เชน แบบ
สถาปตยกรรม โมเดล ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว มัลติมีเดีย หรือการ Simulation ในคอมพิวเตอร เปนตน 
จํานวน 3 คร้ัง นักศึกษาตองเขาตรวจแบบทุกครั้ง แตในกรณีฉุกเฉินสามารถขาดตรวจแบบไดไมเกิน 
20% และตองมีจดหมายลากิจหรือลาปวย 
การนําเสนอแบบรายบคุคล ไมเรียงลําดับ ขึ้นอยูกับความพรอมของนักศึกษา และรวมกันอภิปราย ซัก
ถามและใหคําแนะนําเชิงพัฒนา (สรางสรรค ไมใชบั่นทอน) ในระบบกลุมระหวางอาจารยที่ปรึกษาและ
เพื่อนรวมชั้นเรียน  

การสงแบบสมบูรณ 
คือ กิจกรรมนําเสนอแบบสมบูรณ รูปแบบของ Sketch Design ของนักศึกษา และการอภิปรายกลุม
ระหวางอาจารยที่ปรึกษา อาจารยพิเศษ และนักศึกษา ประเด็นการสนทนาเนนภาพรวมของการออกแบบ
ตั้งแตการสรางโปรแกรมจนถึงผลลัพธสุดทาย นกัศึกษามีเวลานําเสนองานคนละ 10-15 นาทีและรับฟง
คําแนะนํา ตอบคําถามกรรมการคนละ 10-15 นาที  

หัวขอโครงการ 
ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับ

ความตองการใชงานได 
ปญหาในการออกแบบ 

“อาคารมีความรอนสูง มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไมสบาย” 
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เกณฑในการประเมินโครงการโดยทั่วไป 

1. นักศึกษาตองเขาฟงบรรยาย ปฏิบัติการออกแบบและตรวจแบบรางในชั่วโมงเรียนไมต่ํากวา 80% 
ของเวลาเรียนทั้งหมด มิฉะนั้นจะถูกตัดสิทธิ์ในการตรวจและการสงงานแบบสมบูรณ 

2. นักศึกษาตองสงงานตามวัน เวลา สถานที่ ที่กําหนดไวในใบโปรแกรมฉบับนี้ หากสงงานชากวา
กําหนด ไมมีสิทธิ์อุธรณ จะไดคะแนนเทากับตก (ผลการเรียนไดเกรด F)  

3. นักศึกษาตองรับผิดชอบการสงแบบและการตรวจแบบตามกําหนด หากนักศึกษาที่ไมสามารถมา
ตรวจแบบได ตองแจงใหอาจารยทราบลวงหนา เพื่อกําหนดเวลาตรวจแบบชดเชย มิฉะนั้นจะถูกตัด
คะแนนในการตรวจแบบครั้งนั้น 

4. หากเกิดเหตุสุดวิสัยที่นักศึกษาไมสามารถเขาฟงการบรรยาย หรือตรวจแบบได กรณีลากิจนักศึกษา
ตองแจงใหอาจารยทราบลวงหนาอยางนอย 1 วัน ในกรณีลาปวยตองแนบใบรับรองแพทยให
อาจารยทราบภายหลังจากวันลาภายใน 1 สัปดาห 

5. อัตราสวนคะแนน การสรางและพัฒนาโปรแกรม 40%, กระบวนการพัฒนาแบบ 30%, ผลลัพธใน
การออกแบบ แบบสมบูรณ 20%, ความสนใจเรียน ตรงเวลา มีสวนรวมกับชั้นเรียน 10% 
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ตารางแสดงแผนการเรียนวิชา 803 428 ออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547      
(803 428 Architectural Design VI, Weekly Schedule on semester 2nd. Academic year 2004) 
 
สัปดาหท่ี วัน / เวลา กิจกรรม ผูดําเนินการ สถานที่ 

จ  01 พ.ย. 47 กอนการออกแบบ: เตรียมความพรอม นําเขาสูบทเรียน 
รับแผนการสอน บรรยายหลักการ ขั้นตอนของ PI Process 
โจทยยอยท่ี 1: Observation and Information gathering 
by brainstorming and classify 
คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต 

คณะอาจารย หองบรรยาย 05 1 

พฤ 04 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 2: Conceptual seeking from Site 
investigation and Experimental 
คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็นภายหลัง
จากการสังเกต 
นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 1 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 
 
 
 
Studio ช้ันป 4 

จ  08 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 3: Problem definitions by Personal analogy 
คําถามกระตุนใหสามารถตีความหมายไดโดยการเลนบท
บาทสมมติ (Role-playing) 
คําถามกระตุนใหเกิดการคิดหลายทิศทาง                           
หรือการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking) 

นักศึกษาและ
อาจารย 
 

หองบรรยาย 05 
 
 

2 

พฤ 11 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 2 

อาจารย 
นักศึกษา 

Studio ช้ันป 4 

จ  15 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 4: Finding solution idea by direct analogy 
คําถามกระตุนใหคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy thinking) 
โดยการเปรียบเทียบแบบตรง 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 3 

พฤ 18 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 3 

นักศึกษาและ
อาจารย 

Studio ช้ันป 4 

จ  22 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 5: Conceptual idea and programming by 
program concept 
คําถาม 5W (What, Why, Where, When, Where) 
เพื่อสรางโปรแกรมโครงการออกแบบฯ ของตนเอง 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 4 

พฤ 25 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 4 

นักศึกษาและ
อาจารย 

Studio ช้ันป 4 

5 จ  29 พ.ย. 47-   
พฤ 2 ธ.ค. 47 

Sketch Design 
Final Presentation 

นักศึกษาและ
อาจารย 

โถงหนาหองสมุด
(หลังเดิม) 
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ตารางแสดงตารางเรียนประจําสัปดาห (Weekly schedule) 

Day 0800-0900 0900-1000 1000-1100 1100-1200 Noon 1300-1400 1400-1500 1500-1600 
MONDAY    LECTURE  STUDIO 
TUESDAY         
WEDNESDAY         
THURSDAY   STUDIO  STUDIO 
FRIDAY       
 
รายการหนังสืออางอิง 
การสรางโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 
ชินวุธ สุนทรสีมะ.  2522.  หลักและวิธีการทําวิทยานิพนธ รายงานประจําภาคและเอกสารวิจัย พิมพครั้งที่ 3.  กรุงเทพ: ไทย

วัฒนาพานิช. 
เลอสม สถาปตานนท.  ไมปรากฏปที่พิมพ.  โปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรม เอกสารประกอบการสอนวิชา ออกแบบ

สถาปตยกรรม 2501215 ARCH DSGN.  ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  ไมปรากฏสถานที่
พิมพ. 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร.  2541.  การจัดทํารายละเอียดโครงการ เพื่อการออกแบบงานสถาปตยกรรม.  กรุงเทพ: สํานักพิมพแหงจุฬา
ลงกรณมหาวิทยาลัย. 

Pena, W. and Focke, J.  1977.  Problem seeking: An Architectural programming primer.  Boston: Cahners Books. 
กระบวนการออกแบบ 
ยงยุทธ ณ นคร.  2541. “ความคิดสรางสรรคกับการเรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรมศาสตร (1)” ใน แนวความคิดในการออก

แบบสถาปตยกรรม หนังสือชุด คลื่นความคิด. กรุงเทพ: โรงพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
Broadbent, G, H., and Ward, A (Editors).  1969.  Design Methods in Architecture.  London: Lund Humphries. 
Churchman, C, W.  1968.  The system approach.  New York: Delta Book. 
Gregory, S.  1966.  The Design Method.  London: Butterworths. 
Weide, W. John.  1977.  Architecture problem and Purposes.  Canada : John Wiely & Suns. Inc. 
Wade, John.  1977.  “Problem Definitions” in Architecture, problems, and purpose: Architectural Design as a Basic 

Problem-Solving Process.  New York: Wiley. 
บันทึก 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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6.11 ผลการทดลองปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 
การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving and Inquiry Process หรือ PI Process) แสดงผล
การทดลองตามขั้นตอนในแผนการสอน (Course Syllabus) ดังตอไปนี้ 
 
6.11.1 อาทิตยที่ 1 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
การเตรียมความพรอมของนักศึกษา  

คณะอาจารยบรรยายใหนักศึกษาเห็นภาพรวมของการทําโครงการ “การปฏิบัติการออกแบบ
สถาปตยกรรมตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและ
การสืบคน (PI Process)” โดยแยกกิจกรรมการทําโครงการออกเปน 5 ขั้นตอนยอย เริ่มตนดวยขั้นตอนการ
สรางโปรแกรมไปจนถึงขั้นตอนสุดทายคือการประเมินผลลัพธในการออกแบบ และอธิบายความสัมพันธ
ระหวางโครงการกับวัตถุประสงคในการศึกษาใหนักศึกษาฟงทีละขั้นตอนอยางละเอียด จากนั้นเปนการซัก
ถามรายละเอียดในสวนที่นักศึกษาสงสัย  

เริ่มตน คณะอาจารยมอบแผนการสอนใหนักศึกษา ซ่ึงมีเนื้อหาสําคัญคือ  
กําหนดกรอบของหัวขอโครงการตองเปน “ปญหาในการออกแบบ”  เทานั้นและหัวขอของโครงการ

ควรเปนเรื่องที่นักศึกษาคุนเคย รูจัก สนใจและสอดคลองกับวิชาตางๆ ที่เรียนควบคูกับวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม เพื่อที่นักศึกษาจะไดนําเนื้อหา หลักการของวิชาขางเคียงมาใชเปนฐานความรู หรือประยุกต
ใชในการปฏิบัติการออกแบบได 

เมื่อนักศึกษาไดรับแผนการสอนและทําความเขาใจเกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI Process 
ตรงกันแลว ทุกคนรวมกันเสนอหัวขอโครงการ ซ่ึงมีหลากหลากหัวขอ แตพบวาเกือบทุกหัวขอมีลักษณะ
รวมกันคือ มีประเด็นเรื่องแสงและความรอนกับงานสถาปตยกรรม ซ่ึงมาจากปจจัยสําคัญ 3 ประการคือ  

• แสงและความรอนเปนปญหาใกลตัวของนักศึกษา ทุกคนตางประสบปญหานี้โดยตรงและรุนแรง
มากขึ้น ในสถานที่และสถานการณตางๆ เชน ที่บาน หอพัก คณะ รานคา เปนตน  

• ลักษณะเฉพาะของภูมิประเทศและภูมิอากาศของมหาวิทยาลัยคือ มีอากาศรอน แสงแดดแรงมาก 
จึงเปนประเด็นหลักที่แตละคนเห็นตรงกัน และสะดวกอยางยิ่งในการออกไปเก็บขอมูลจากสถาน
ที่หรือสถานการณจริง ในวันที่มีแดดหรือความรอนสูง 

• แสงและความรอนเปนประเด็นสําคัญของงานออกแบบฯ เกือบทุกรูปแบบในประเทศไทย 
เมื่อนักศึกษาตกลงกันไดเปนเอกฉันทวาจะทําโครงการเกี่ยวกับแสงและความรอน จึงยอนกลับ

กําหนดประเด็นที่ชัดเจนไวในแผนการสอนวา หัวขอโครงการคือ “ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ 
ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได”  และปญหาที่
ตองการแกไขคือ “อาคารมีความรอนสงู มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไมสบาย” ความตองการของ
โปรแกรมคือ ใหนักศึกษาสรางแนวคิดของงานสถาปตยกรรมตนแบบที่มีลักษณะสรางสรรค              
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(Creative Solution idea “New typology”) ในการควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับ
ความตองการใชงานได  
กรอบเบื้องตนในการทําโครงการดวยกระบวนการ PI Process 
 จากการที่อาจารยใหแผนการสอนแกนักศึกษา จนสามารถกําหนดหัวขอโครงการไดวา  “ใหออกแบบ
งานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการ
ใชงานได”  

ประเด็นปญหาของโครงการคือ “อาคารมีความรอนสูง มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไม
สบาย”  

แนวทางของผลลัพธที่ตองการคือ ใหนักศึกษาสรางแนวคิดของงานสถาปตยกรรมตนแบบที่มีลักษณะ
สรางสรรค (Creative Solution idea “New typology”) งานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม ที่สามารถแกปญหา
เรื่องแสงในอาคารได โดยเปนผลลัพธใหมที่ไมซํ้ากับรูปแบบเดิมของงานสถาปตยกรรมในปจจุบัน                
ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได  

โครงการมีลักษณะเดนคือ ไมกําหนดที่ตั้งโครงการและรูปแบบของผลลัพธไวลวงหนา เพื่อปองกัน
ไมใหนักศึกษาคาดเดารูปแบบของผลลัพธจากประสบการณเดิมของแตละคน เพราะจะทําใหนักศึกษามุงไป
จับที่กายภาพของผลลัพธทันที ซ่ึงเปนการทํางานที่เนนผลลัพธไมใชการทํางานที่ เนนกระบวนการควบคูกับ
ผลลัพธ อีกทั้งนักศึกษาตองคนควาขอมูลเพื่อสรางแนวความคิดในการออกแบบ (Program Concept) ของตน
เองใหได เพื่อสะทอนใหชั้นเรยีนเห็นการสรางความหมายใหมดวยตนเอง การสรางความรูใหม และการสื่อ
สารความคิดที่เปนรูปธรรม เปนระบบ มีขั้นตอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.2 แนะนําการเรียนการสอน
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หลักการเบื้องตนของการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการ PI Process 
แผนการสอนแบงการออกแบบ 5 ขั้นตอน แตละขั้นตอนนักศึกษาจะไดรับโจทยอาทิตยละ 1 ขอตอ

เนื่องกัน 5 อาทิตย โดย 4 อาทิตยแรกอาจารยจะใหโจทยเพื่อกระตุนกระบวนการคิด การทํางานของนักศึกษา 
(คําถามทําหนาที่เปนเครื่องมือเริ่มตนกระตุนนักศึกษา) ใหออกไปคนควาความรูจากแหลงตางๆ สรางคําถาม
เพิ่มเติม (คําถามทําหนาที่เปนเครื่องมือคนหาคําตอบดวยตัวนักศึกษาเอง) นํามาสรางองคความรูดวยตนเอง 
แลวนํามาเสนอผลงาน เพื่อรวมอภิปรายกับชั้นเรียน สวนอาทิตยสุดทาย นักศึกษาจะสรางโปรแกรมและ
ปฏิบัติการออกแบบสรางผลลัพธดวยการทํา Sketch design จากฐานขอมูลที่สะสมและพัฒนามาตลอดหา
อาทิตย  
การคนหาหัวขอโครงการเฉพาะของนักศึกษาแตละคน 
 ประเด็นที่นาสนใจของหัวขอรวมกันของโครงการนี้คือ แสงและความรอนเปนสภาพแวดลอมของ
อาคารที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และสงผลกระทบตองานสถาปตยกรรมในหลายรูปแบบ หลายปรากฎ
การณ ถานักศึกษาตองมีความเขาใจธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรยีก
วา “ปรากฎการณของแสงและความรอน” อยางถูกตอง อาจกลายเปนแหลงที่มาของแนวความคิด ในการ
สรางงานตนแบบที่แกปญหาเดิมไดดีขึ้นหรือแตกตางจากเดิม 

อาจารยกระตุนความสนใจของนักศึกษาโดยการบรรยายเรื่องแสง ความรอน และงานสถาปตยกรรม
ดวยกรณีศึกษา แลกเปลี่ยนความเห็นระหวางกัน จากประสบการณตรงของนักศึกษา แลวพานักศึกษาไป
ทัศนศึกษานอกสถานที่ ซ่ึงแสดงปรากฎการณแสง ความรอน ที่สอดคลองกับการบรรยาย เพื่อจูงใจใหนัก
ศึกษาเกิดแรงบันดาลใจและสนใจทําโครงการดวยกระบวนการ PI Process อยางสนุกสนาน กระตือรือรน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.3 บรรยายกรณีศึกษาเรื่องแสงเพื่อกระตุนความสนใจของนักศึกษา 



 174

6.11.2 อาทิตยที่ 1 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 4 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 1: Observation and Information gathering by brainstorming and classify 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “ธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรียกวา  
“ปรากฎการณของแสงและความรอนมีรูปแบบใดบาง แตละรูปแบบมีหลักการหรือคุณสมบัติอยางไร?”      
ใหนักศึกษาเลือกรูปแบบที่ตนเองสนใจคนละ 1 อยางแลวนํามาสรางเปนหัวขอของโปรแกรมตนเอง 

ประเภทของคําถาม คือ “คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต” เพื่อใหนักศึกษาคนหาสภาพที่เปน
อยูในปจจุบันของสิ่งที่ตองการศึกษาวาคืออะไร มีองคประกอบอยางไร มีขอบเขตแคไหน และมีโครงสราง
อยางไร มีความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ เปนอยางไร เปนตน  

วัตถุประสงคในการถาม  
1. กระตุนใหนักศึกษาใชดุลพินิจ สังเกตสิ่งที่พบเห็นอยางละเอียด ลึกซ้ึงและมีสติ เพื่อทราบวาตน

เองกําลังทําอะไร (What to do?) เพราะอะไร (Why to do?) นักศึกษาจะตอบคําถามไดตองออกไป
สังเกต คนควาขอมูลดวยตนเองในสถานที่หรือสถานการณจริง โดยอาศัยเครื่องมือ อุปกรณ เปน
ส่ือในการเรียนรูจากสภาพแวดลอม เชน การสังเกตการณ การทํารังวัด การถายภาพ การสอบถาม 
ซ่ึงทําใหนักศึกษาเห็นวาการออกแบบที่อาศัยการคิด จินตนาการ และประสบการณเดิมเพียงอยาง
เดียวไมเพียงพอ ตองมีการรวบรวมขอมูลเพิ่มเติม เพื่อขยายฐานความรูใหกวางขวางหรือลึกซ้ึง
มากกวาเดิม 

2. เพื่อกระตุนใหนักศึกษาตองเก็บรวบรวมขอมูลและจัดกระทําขอมูลเพื่อการออกแบบดวยตนเอง
ได และเพื่อฝกกระบวนการวิจัยเพื่อการออกแบบขั้นพื้นฐาน 

3. เพื่อนํานักศึกษาไปสูการเรียนรูในสถานการณใหม กระตุนใหคิดในมุมมองใหม 
อาจารยเริ่มใชคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล ดังตอไปนี้ 

1. แหลงกําเนิดแสงมีกี่ประเภท คืออะไรบาง?  
2. ปรากฎการณของแสงและความแตละรูปแบบเกิดขึ้นในสถานที่หรือสถานการณใด มีลักษณะเดน

อยางไร? 
3. แสงและความรอนในอาคารปรากฎตัวกี่รูปแบบ อยางไรบาง? 

สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 รูปที่ 6.4 อาจารยและนักศึกษารวมกันตั้งคําถามและคนหาขอมูลรวมกัน ดวยสังเกตลักษณะของแสงรูปแบบตางๆ จากหุนจําลอง  
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นักศึกษารวมกลุมอภิปรายเพื่อระดมสมอง โดย “ทบทวนความรูเดิม” เกี่ยวกับคุณสมบัติของแสงและ
ความรอนในสาขาวิชาตางๆ จากประสบการณและฐานความรูเดิมของตนเอง ระหวางนี้นักศึกษาบางคนตั้ง
คําถามตอเนื่องจากคําถามที่อาจารยกําหนดมาใหเบื้องตน นําเสนอในกลุม  

ประเด็นคําถามที่นักศึกษาคิดไดเพิ่มเติม เชน 
• ทฤษฎีที่เกี่ยวกับแสงในงานสถาปตยกรรมมีเรื่องใดบาง  
• องคประกอบในการควบคุมปริมาณแสง ความรอน ความเย็นคืออะไรบาง  
• องคประกอบแตละอยางสัมพันธกนัในลักษณะใด  
• เริ่มตนจากคําสําคัญ ความรอน ความเย็น ความมืด ความสวาง ในความเขาใจของตนคืออะไร  
• ส่ิงหรือคําสําคัญที่เปรียบเทียบกับความรอน ความเย็น แสงไดแกอะไรบาง เชน พระอาทิตย น้ํา

แข็ง ไฟฟา เปนตน  
• แสงในความรูสาขาอื่นๆ มีอะไรบาง? เชน วิทยาศาสตร ความเชื่อ ศาสนา ศิลปะ  ไสยศาสตร 

เปนตน 
• คนรับรูวามแีสงผานสื่อทางใดบาง? 
• ทําไมแสงและความรอนในแตละฤดูกาล หรือแตละชวงเวลา ในแตละวันแตกตางกัน? 
คําถามที่นักศึกษาสรางเพิ่มเติม ชวยกระตุนใหนักศึกษาสรางทางเลือก (Generate Idea) ของคําตอบตอ

คําถามเบื้องตน สวนคําถามที่ยังตอบไมได นักศึกษาบางคนเริ่มเสนอใหชวยกันสืบคนแหลงขอมูลอ่ืนๆ เพิ่ม
เติม เมื่อการระดมสมองเบื้องตนในชั้นเรียนสิ้นสุดลง ทําใหคนพบวา นักศึกษาสามารถสรางคําถามดวยตัว
เองได และคําถามใหมนําไปสูการสรางความรูใหมเกี่ยวกับหัวขอโครงการ คําถามกระตุนใหมองเห็น
ขอบเขตของเนื้อหาเรื่องแสงและความรอนกวางขวางมากขึ้น จนสะสมเปนฐานขอมูลสําหรับชั้นปได 

จากการสังเกตการณพบวา นักศึกษาสืบคนขอมูลและสรางคําถามจากฐานความรูเดิมที่เคยเรียนในวิชา
อ่ืนๆ มากอน นักศึกษากลุมนี้จะสรางคําถามและใหขอมูลจากสิ่งที่ตนเองรู แตไมคอยแสดงความเห็นเพิ่มเติม 
(จดจําคําตอบสําเร็จรูปมาใชซํ้าอีกครั้ง) ขณะที่บางคนสรางคําถามและใหขอมูลจากประสบการณโดยตรง
ของตนเองและการใชประสาทสัมผัส นักศึกษากลุมนี้มักจะแสดงความเห็นเพิ่มเติมดวย เวลาเลาเรื่องจะ
อธิบายเปนภาพรวม เห็นบรรยากาศหรอืเงื่อนไขที่ทําใหเกิดเหตุการณตางๆ เชน  

“แสงแดดในตอนเย็นเปนสีแดงและไมคอยรอนเพราะพระอาทิตยอยูฟากตะวันตก ไมไดอยูตรงศีรษะ 
มีเมฆหรือช้ันบรรยากาศจะชวยกระจายแสงใหออนตัวลง แตส่ิงสําคัญนาจะเปนความรูสึกของคนดวย ที่อาจ
จะเหนื่อยจากการทํางานมาทั้งวัน เลยลา เหงา ซ่ึงทําใหรูสึกวาแสงไมคอยรอนแรงเทาตอนกลางวัน เหมือน
ตัวเองที่รูสึกเหนื่อย” (อริยะ พรหมพิลา) 
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ตารางที่ 6.7 แสดงเนื้อหาเรื่อง แสงและความรอนที่นักศึกษาชวยกันระดมสมอง 

แสงและความรอน 
ตนกําเนิดแสงและความ ไดแก ดวงอาทิตย ไฟปา หิ้งหอย แสงดาวฤกษ หลอดไฟ  ไมขีดไฟ ไฟปา ไฟจากยาน
พาหนะ แบตเตอรี้ ไฟฉาย  
องคประกอบของแสงไดแก ตนกําเนิดแสง วัตถุ ฉากรับ ตา การมอง ความรูสึก (รอน หนาว) การสัมผัสผานสื่อ
อ่ืนๆความสวาง วัตถุ ส่ือที่แสงเดินทางผาน ความเขมของแสงและการมองเห็น เชน มืด สลัว สวาง จา สีสัน 
ความสวาง ความมืด พื้นผิว บรรยากาศ สัมผัสทั้ง 5 ประการ จิตใจ ความรูสึก (รอน หนาว อุน) รม เงา สภาพ
แวดลอม สถานที่ เปนตน 
องคประกอบของความรอน ไดแก ตนกําเนิดความรอน อุณหภูมิ ความชื้น ปฏิกิริยาเผาไหม ผิวสัมผัสของคน
หรืออวัยะ 
แสงและความรอนแปรผันกับชวงเวลาและฤดูกาล เชน แสงกลางวัน แสงกลางคืน แสงยามเย็น แสงยามเชา 
แสงในฤดูรอน หนาว ฝน เปนตน 
แสงกับความรอนสามารถสะทอน ตกกระทบ หักเห การดูดซึมแสง การกระจายแสง การเหลื่อมล้ํา หรือ การ
ผสมสีของแสง การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (การโคจรของดวงอาทิตย ดวงจันทร) 
แสงทําใหมองเห็นวาวัตถุมีความทึบ ความโปรง กึ่งทึบกึ่งโปรงแสง  
การเผาไหม อบ นึ่ง อุน ทอด ปง ยาง 
แสงและความรอนสัมพนัธกับบริบท เชน คน สถานที่ เวลา อากาศ การใชงาน เปนตน 
แสงที่ไมเห็นดวยตาเปลาหรือประสาทสัมผัส แตรูสึกหรือมีอยูในองคความรูสาขาอื่นๆ เชน แสงสวางทาง
ธรรมะ แสงแหงปญญา แสงแหงการตรัสรู แสงจากพระเจา แสงแหงจินตนาการ แสงแหงเสรีภาพ อิสระ การ
หลุดพน เปนตน 
 

จากตาราง นักศึกษาจะเห็นวา นักศึกษาสรางขอมูลเกี่ยวกับเรื่องแสงและความรอนจํานวนมาก และ
กระจัดกระจาย หลากหลายประเด็น ทําใหนักศึกษาพบปญหาวา จดจําขอมูลไมได มีขอมูลจํานวนมากแตไม
รูจะนําไปใชประโยชนอยางไร หรือจะทําอยางไรกับขอมูลตอไป อาจารยเสนอคําถามกระตุนทักษะการคิด
และการทํางานของนักศึกษาใหมีความสามารถใน “การจัดกระทําขอมูลจํานวนมากใหเปนหมวดหมู” ดวยคํา
ถามดังตอไปนี้ 

ประเภทของคําถาม คือ “คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล” เพื่อใหนักศึกษาสราง
เกณฑและจัดกระทําขอมูลใหเปนกลุม หมวดหมู หรือประเภทไดชัดเจน  

เริ่มแรก อาจารยชวยกําหนดเกณฑเบื้องตนใหนักศึกษากอน เพราะนักศึกษายังไมรูจะเริ่มตนอยางไร 
จากนั้นจึงคอยใหนักศึกษากําหนดเกณฑและจัดกลุมขอมูลดวยตนเอง อาจารยเสนอคําถามดังตอไปนี้ 

1. ใหนักศึกษาแบงขอมูลเปน 2 กลุมโดยใชลักษณะทางรูปธรรมและนามเปนเกณฑ (อาจารยบอก
เกณฑใหนักศึกษาแบงตาม) 
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2. ใหนักศึกษาแบงขอมูลจาก 2 กลุมใหญ (ในขอที่ 1) ออกเปนกลุมยอยและใหนักศึกษาบอกไดวา

แบงขอมูลดวยเกณฑอะไร (นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเอง) 
จากคําถามทั้งสองขอ นักศึกษาทําการจัดหมวดหมูขอมูลไดผลดังนี้ 
ตารางที่ 6.8 แสดงการจัดหมวดหมูของแสงและความรอนตามเกณฑที่นักศึกษารวมกันสรางขึ้น 
 

แสง หัวขอ และ ขอบเขตของเนื้อหาเรื่องแสงที่นักศึกษานําเสนอ 
ตนกําเนิดแสง เชน  
• แสงธรรมชาติ เชน ดวงอาทิตย ไฟปา หิ้งหอย แสงดาวฤกษ เปนตน 
• แสงประดิษฐ เชน หลอดไฟ  ไมขีดไฟ ไฟปา ไฟจากยานพาหนะ 

แบตเตอรี่ ไฟฉาย เปนตน 
ส่ิงที่ทําใหคนรูวามีแสงและความรอนเกิดขึ้น เชน  
• ประสาทสัมผัสของคน เนนดวงตา  
• แสงปรากฎตัวผานสื่ออ่ืนๆ สีสัน วัตถุที่โปรงหรือทึบแสง การแผรังสี 

การนําความรอน การดูดซึม เปนตน 
• สีสัน  
• มืด สลัว สวาง จา 
• พื้นผิว  
• บรรยากาศ 
• สัมผัสทั้ง 5 ประการ จิตใจ ความรูสึก (รอน หนาว อุน) 
• รม เงา  
• สภาพแวดลอม สถานที่ 
องคประกอบของแสงไดแก 
• ตนกําเนิดแสง  
• วัตถุที่แสงสองกระทบ 
• ฉากรับภาพหรือเงา 

แสงในทางรูปธรรม 

องคประกอบของความรอน ไดแก  
• ตนกําเนิดความรอน 
• อุณหภูมิ ความชื้น  
• ปฏิกิริยาเผาไหม  
• ผิวสัมผัสของคนหรืออวัยวะ 
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แสงและความรอนแปรผันตามชวงเวลาและฤดูกาล เชน  
• แสงกลางวัน แสงกลางคืน แสงยามเย็น แสงยามเชา  
• แสงและความรอนในฤดูหนาว ฤดูรอน และฤดูฝน 
แสงที่สัมพันธกับบริบท เชน คน สถานที่ เวลา อากาศ การใชงาน เปนตน 

 

แสงกับปรากฎการณของแสง  
• การสะทอน  
• การตกกระทบ 
• การหักเห 
• ความทึบ ความโปรง กึ่งทบกึ่งโปรงแสง 
• การดูดซึมแสง 
• การกระจายแสง 
• การเหลื่อมล้ํา หรือ การผสมสีของแสง 
• การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (การโคจรของดวงอาทิตย ดวง

จันทร) 
• การแทงทะลุ ทําใหวัตถุมีความทึบ ความโปรง กึ่งทึบกึ่งโปรงแสง  
• การเผาไหม อบ นึ่ง อุน ทอด ปง ยาง (การแผรังสี การนําพาความรอน 

การดูดซึม) 
แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายนอกบุคคล 
• แสงสวางจากธรรมะ คําสอนทางศาสนา การปฏิบัติ 
• แสงจากพระเจา 
• แสงลึกลับ เชน ความเชื่อ ไสยศาสตร แสงจากมนุษยตางดาว อวกาศ 

แสงในทางนามธรรม 

แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายในตัวบุคคล 
• แสงแหงจินตนาการ 
• แสงแหงเสรีภาพ อิสระ การหลุดพน 
• แสงแหงปญญาและแสงแหงการตรัสรู 

เกณฑในการแบง 
1. แบงเปน 2 กลุมใหญ และแตละกลุมมีเกณฑยอยดังนี้ 
แสงทางรูปธรรม 

• แหลงกําเนิดแสง (Sources of light and heat) 
• ส่ิงที่ทําใหคนรูวามีแสงและความรอนเกิดขึ้น (Indicator) 
• องคประกอบของแสงและความรอน  (Elements) 
• ปรากฎการณของแสง (Action, Phenomenal)  
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แสงทางนามธรรม 

• แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายในบุคคล 
• แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายนอกบุคคล 
จากการทดลองพบวา นักศึกษาสวนใหญสรางเกณฑจําแนกประเภทหรือหมวดหมูของขอมูลจากที่ตน

เองทองจํามาจากตําราหรือที่อาจารยสอน นอยคนที่สามารถสรางเกณฑแบบใหมตามที่ตนเองสังเกตเห็นจริง
หรือประสบการณจริง ดังนั้นหากนักศึกษามีความสามารถในการสังเกตไดลึกซ้ึง ละเอียดออนมากขึ้น ก็จะ
เปนฐานสําคัญในการจําแนกประเภทและหมวดหมูไดมากวิธีขึ้นดวย เพราะนักศึกษาเหลานี้สามารถสราง
เกณฑการจําแนกประเภทไดดวยตนเอง 

เมื่อจําแนกหมวดหมูของขอมูลแลว นักศึกษาเริ่มมองเห็นภาพรวมและขอบเขตของหัวขอ ธรรมชาติ
ของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรียกวา “ปรากฎการณของแสงและความรอน” 
อาจารยเสนอใหนักศึกษาเลือกกลุมหรือประเภทของแสงและความรอนที่จะนําไปสรางเปนหัวขอของ
โปรแกรม เพื่อที่จะกําหนดขอบเขตของเรื่องที่ศึกษาไดชัดเจน นักศึกษาอภิปรายกลุมรวมกันอีกครั้ง ไดขอ
สรุปวา ชั้นเรียนเลือกกลุม “ปรากฎการณของแสง (Action, Phenomenal)” ซ่ึงมี 10 ขอยอย แตละขอยอยเปน
คุณสมบัตขิองแสงในทางวิทยาศาสตร มุงประเด็นทางพฤติกรรมหรือรูปธรรมที่วัดผล ตรวจสอบไดดวยหลัก
การทางวิทยาศาสตร ซ่ึงแตละคนจะเลือกขอยอยตามความสนใจ  

นักศึกษาเลือกหัวขอยอยที่ตนเองสนใจไดแลว แตละคนพยายามจะอธิบายหลักการและแสดงตัวอยาง
ใหเพื่อนๆ ดูแแต เพื่อจะนําหลักการพัฒนาเปนแนวความคิดในการออกแบบและเขาสูขั้นตอนการแกปญหา
โดยทันที แตเมื่อพยายามทําแลวกลับพบวาความรูที่ตนเองมีในขณะนี้ และความรูไดจากวงอภิปรายในครั้ง
แรกนี้ยังไมเพียงพอ นักศึกษาตอง “แสวงหาความรูเพิ่มเติม” จากแหลงความรูภายนอกๆ หองเรียน เชน 
หนังสือ เว็ปไซด ส่ือมัลติมีเดีย สวนสาธารณะ สระน้ํา วัสดุกอสราง เปนตน  

นักศึกษาจึงเปลี่ยนประเด็นการอภิปรายมาสูเรื่องของแหลงขอมูลตางๆ ที่จะใหคําอธิบายเกี่ยวกับแสง
และความรอน ในปรากฎการณยอยทั้ง 10 ขอได อาจารยแนะนําวา การคนควาความรูเพิ่มเติมจากแหลงความ
รูภายนอกจะทําใหนักศึกษามีความรูเพิ่มเติมและไดมุมมองใหมๆ ตอส่ิงศึกษา แตการสืบคนขอมูลเพิ่มเติม
ตองมีการวางแผนวาตองการขอมูลเรื่องอะไร นําขอมาทําอะไรตอไป เพื่อทําใหการสืบคนขอมูลมีทิศทาง
และประเด็นที่ชัดเจน นักศึกษานําขอเสนออาจารยไปออกแบบวิธีการสืบคนขอมูลและแหลงขอมูล  
 
 
 
 
 
 
 
 รูปที่ 6.5 นักศึกษาเก็บรวบรวมและจัดหมวดหมูขอมูล 
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6.11.3  อาทิตยที่ 2 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 2: Conceptual seeking from Site investigation and Experimental 
นักศึกษาไดรับโจทยใหอธิบาย “ปรากฎการณของแสงและความรอน” ที่ตนเองเลือกวา  

1. ปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกมีกระบวนการเกิดขึ้น การแปรสภาพ และจบลงอยางไร?  
2. จากการสังเกตปรากฎการณดังกลาว นักศึกษาลงความเห็นตอความเปลี่ยนแปลงนี้วามีสาเหตุอยาง

ไร ทําไมจึงเปนเชนนั้น และสรุปประเด็นที่เรียนรูจากความเปลี่ยนแปลงนี้อยางไร?  
ลักษณะของคําถามคือ คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลัก
ฐาน หรือขอมูลอางอิง เพื่อฝกฝนใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหขอมูลและอธิบายส่ิงที่ตนเองพบ ดวยมุมมอง
ที่ “ตนเองคิดเห็น” ใหผูอ่ืนทราบไดอยางถูกตอง  
วัตถุประสงคในการถาม  
1. กระตุนใหนักศึกษาแสวงหาความรูเพิ่มเติมโดยออกไปสังเกตการณในสถานการณหรือสถานที่จริงเกี่ยว

กับ ปรากฎการณแสง ดวยประสบการณจริงของตนเอง เพื่อขยายความรูจากประสบการณเดิม 
2. ใหนักศึกษาจําลอง การเกิดปรากฎการณแสงและความรอนนําเสนอในชั้นเรียน ดวยส่ือหรือเทคโนโลยี

ตางๆ เชน การทดลอง ภาพถาย ไดอะแกรม ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดีย เปนตน พรอมกับเลือก
ลักษณะเฉพาะของปรากฎการณที่ตนเองสนใจ นํามาสรางแนวความคิดในการออกแบบและพัฒนาเปน
โปรแกรมโครงการได 

3. ใหนักศึกษาแสดงความเห็นตอปรากฎการณ เพื่อสะทอนวานักศึกษามีความสามารถในการวิเคราะห 
และสามารถดึงประสบการณ ฐานความรูเดิมออกมาใชอธิบายส่ิงที่สังเกตไดอยางมีชัดเจนและมีขั้นตอน 

 
สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  

นักศึกษานําเสนอแบบจําลองการเกิดปรากฎการณของแสงที่กระทําตออาคารใน 9 ชิ้นจาก 6 ปรากฎ
การณดังนี้ 

การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง  3   คน 
การออนตัวและการแข็งตัวของวัตถุ (เมื่อไดรับความรอน)  2   คน 
การดูดซึมและการคายแสง  1   คน 
ความโปรงและความทึบแสง 1   คน 
การหักเหแสงของแสงผานวัตถุแบบตางๆ  1   คน 
ทิศทางการเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (ดวงอาทิตย)  1   คน 
ภายหลังจากการนําเสนอแนวคิดของปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกแลวพบวา นักศึกษาที่สามารถ

เลือกปรากฎการณคลายกันจะพัฒนางานรวมกัน สวนนักศึกษาที่ไมสามารถอธิบายแนวคิดของปรากฎการณ
ไดจะยอนกลับไปสังเกตการณ สืบคนขอมูลใหม เพื่อนํามาเสนอในชั้นเรียนอีกครั้ง 
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รูปท่ี 6.6 การขยายตัวและหดตัว

รูปท่ี 6.7 ความโปรงและความทึบแสง

รูปท่ี 6.8 การสะทอนและการตกระทบของแสงในวัสดุแบบตางๆ
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ระหวางการนําเสนอนักศึกษาสามารถ 
1. อธิบายหลักการของปรากฎการณแสงประกอบกับการจําลองดวยส่ือตางๆ ได เชน โมเดล ส่ือ

มัลติมีเดีย ภาพถาย ภาพลายเสน เปนตน สะทอนใหเห็นกระบวนการคิด กระบวนการทํางาน และสื่อ
สารอยางเปนขั้นตอน  

2. พิจารณาขอดี ขอเดน ขอดอย ระบุสาเหตุ การแปรสภาพ ผลสุดทายของปรากฎการณแสง ที่ตนเอง
เลือกได 

3. คนหาความคิดรวบยอดของปรากฎการณที่ตนเองทดลองได และประยุกตคุณสมบัตินั้นเปนแหลงที่มา
ของการออกแบบในขั้นตอนตอไป 
ภายหลังการนําเสนองานของนักศึกษาแตละคน เพื่อนๆ รวมชั้นเรียนชวยอภิปราย เสนอความเห็น 

แนะแนวทางเพื่อตอยอดความคิด และนําเสนอมุมมองที่แตกตางจากเจาของโครงการ ชวยใหนักศึกษาผูนํา
เสนองานมีทางเลือกในการพัฒนาแบบมากยิ่งขึ้น 
 
6.11.4 อาทิตยที่ 2 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 3: Problem definitions by Personal analogy 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “นักศึกษาจะอธิบายสาเหตุของปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก ใหหลากหลาย
มุมมองมากที่สุดไดอยางไร โดยสมมุติบทบาทตนเองเปนบุคคลที่มีมุมมองหรือทัศนคติแตกตางกัน แลวคัด
เลือกคําอธิบายที่ตนเองเห็นวาเหมาะสมที่สุดกับโปรแกรม มานําเสนอในชั้นเรียน”  
ลักษณะของคําถามมี 2 ประเภทคือ 

1. คําถามเชิงเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-
playing) ใหตนเองเปนสิ่งที่ตองการเปรียบเทียบ และบรรยายความรูสึกเมื่อตนเองเปนสิ่งนั้น คํา
ถามเชนนี้นําไปสูการคนหาคําตอบรูปแบบใหมได 

2. คําถามการคิดหลายทิศทาง(Divergent Questions) ไดแก คําถามที่ผูตอบสามารถใชความคิดเพื่อ
คนหาคําตอบไดหลายคําตอบ เปนคําถามที่เปดโอกาสใหผูตอบใชความคิดหลายทิศทาง โดย
อาศัยขอมูล หรือหลักฐานมายืนยันในคําตอบ คําถามประเภทนี้สงเสริมใหผูตอบเกิดความคดิ
สรางสรรคและจินตนาการ (Gallagher and Aschner, 1961) 

วัตถุประสงคในการถาม  
ฝกฝนใหนักศึกษาสามารถตีความหมายของปรากฎการณแสงและความรอนได จากมุมมองใหม ที่ตน

เองสมมติบทบาทเปนองคประกอบของงานสถาปตยกรรมหรือที่วาง ซ่ึงแตกตางจากความคิดเดิมของตนเอง 
โดยการนิยามความ (Problem definitions)  
 เบื้องตนอาจารยบรรยายเรื่อง “การนิยามปญหาและทําแบบฝกหัดในชั้นเรียน” เพื่อใหนักศึกษาเขา
ใจหลักการและทดสอบความเขาใจกอนนําไปประยุกตใชกับงานของตนเอง โดยใชเอกสารดังตอไปนี้ 
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การนิยามปญหา (Problem definition) 
นิยามศัพท  
 คือ วิธีการอธิบายสาเหตุของปญหา หรือคําอธิบายวาความแตกตางระหวางสถานการณที่เปนอยูกับสถานการณที่
ควรจะเปนคืออะไร มีไดหลายคําอธิบายขึ้นอยูกับมุมมองและทัศนคติของผูนิยาม ซึ่งผูนั้นจะเลือกคําอธิบายที่มีความสมเหตุ
สมผล ในความคิด ความเขาใจของตนมากที่สุด  
 “The existence of a discrepancy representing a wicked problem can be explained in numerous ways. The choice of 
explanation determines the nature of the problem’s resolution. Attitudinal criteria guide the choice. People choose those 
explanations, which are most plausible to them, the problem solver’s worldview is the strongest determining factor in 
explaining a discrepancy and, therefore, in resolving a wicked problem… Designer / Planner tend to offer solution that 
they know the best.” (John Zeisel, 1986) 
ที่มาของการนิยามปญหา  
 ปจจัยที่มีความสําคัญตอการนิยามปญหาของผูออกแบบมากที่สุดคือ มุมมอง (Approach) หรือโลกทัศน 
(Worldview) ของตนเอง ซึ่งครอบคลุม 
• มุมมองที่มีตอตนเอง (Self-image) เชน เราคือใคร? คําตอบอาจจะเปน  Designer, Architect, Instructor เปนตน 
• มุมมองที่มีตอโลกหรือสภาพแวดลอม (World 0r environmental image) เชน สถาปตยกรรมยุค IT เปนอยางไร? 
มุมมองทั้งสองอยางมีผลมาจาก Profile ของผูออกแบบอีกทอดหนึ่ง ซึ่งไดรับอิทธิพลมาจาก 
• Internal profile เชน เช้ือชาติ เพศ วัย การศึกษา อาชีพ พื้นฐานทางครอบครัว สถานะทางสังคม เศรษฐกิจ เปนตน 
• External Factors เชน ศาสนา ความเชื่อ ปรัชญา สภาพแวดลอม เปนตน  

ดังนั้นมุมมอง (Approach) และโลกทัศน (Worldview) ของผูออกแบบมีผลอยางมากตอการการอธิบายสาเหตุของ
ปญหา ซึ่งคําอธิบายที่ไดจะชี้นําไปสูแนวความคิดในการแกปญหา (Solution ideas) โดยอัตโนมัติ  
“The process of solving the problem is identical with the process of understanding its nature” (Rittle, 1964) 
เปาหมายสําคัญของการนิยามปญหา  
 คือการอธิบายวา “ปญหาเกิดมาจากสาเหตุอะไร?” เพื่อกําหนดเปนวัตถุประสงคและผลลัพธในโปรแกรมออกแบบ 
 กระบวนการนิยามปญหา  
 โดยใชคําถาม (Question) หรือการคนควา (Inquire, Investigate, Explore Problem situation) ขอมูลจากสถานการณ / 
สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม (Existing) เปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู (Principle, Theoretical basis and 
Knowledge) เปนพื้นฐานในการอธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอื่นที่เกี่ยวของกับปญหาหรือกรณีศึกษา (Related work, 
Comparable study) เพื่อที่ผูออกแบบจะคัดเลือก คําอธิบายที่มีเหตุผลดีที่สุดสําหรับตนเองและเหมาะสมที่สุดกับบริบทของ
ปญหา เมื่อผูออกแบบเขาใจวาปญหาคืออะไร หรือสามารถอธิบายไดวาปญหาเกิดจากสาเหตุอะไร ผูออกแบบจะเกิดแนว
ความคิดในการออกแบบ (Solution idea) ควบคูกันไปอยางทันทีทันใด 
 
สรุปความสัมพันธระหวางองคประกอบที่ดําเนินการในกระบวนการนิยามปญหาไดดังนี้ 

 
มุมมองของผูออกแบบ                 สาเหตุของปญหา                               แนวความคิดในการออกแบบ 
Worldview                                                  Problem definition                   Solution idea 
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แบบฝกหัดที่อาจารยใหนักศึกษาฝกฝนเรื่องการนิยามปญหาและการสรางแนวทางของผลลัพธ    
 
 
 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Workshop) 
แบบฝกหัดวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6(Architectural design VI) 
ชิ้นที่ 1 หัวขอ  Design method “Problem definitions” 
ผูเรียน  นักศึกษาชั้นปที่ 4 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
วัน / เวลา / สถานที่ พฤหัสบดีที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547  เวลา 10.00 น. สงงานในชั้นเรียน 
คําสั่ง   ใหนักศึกษาอธิบายสาเหตุของปญหาและแนวทางของผลลัพธดวยการนิยามปญหา  

(Problem definitions) 
หัวขอ เทศบาลนครขอนแกนสกปรกเพราะมีขยะจํานวนมาก ใหคิดวิธีการแกปญหาใหเมืองสะอาด 
 
มุมมอง โลกทัศนของ คําอธิบายสาเหตุของปญหา แนวทางของผลลัพธ  

1. สถาปนิก มข. 
    ภูมิสถาปนิก  
    นักผังเมือง 

เมืองสกปรกเพราะการจัดผังเมืองไมดีทําใหเกิดมีชุม
ชนแออัด ซึ่งเปนแหลงสะสมของขยะจํานวนมาก 

แกผังเมืองใหม  
ออกแบบผังชุมชนแออัดใหเปนระเบียบ 
เรียบรอย สะอาด 

2. ศิลปน  
 นักศึกษาคณะศิลปกรรม 

 
 
 

 

3. นักอนุรักษธรรมชาติ     
    คณะเกษตรศาสตร 

 
 
 

 

4. คนออกกําลังกาย            
    คนพักผอน 

 
 
 

 

5. นักวิทยาศาสตร 
 

 
 
 

 

6. เด็กวัยประถม 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  

นักศึกษาไดรับโจทยที่กระตุนใหตีความ แปลความหมายของปรากฎการณดวยการนิยามปญหา เริ่ม
ตนนักศึกษาสมมุติบทบาทตนเองเปนบุคคลตางๆ ที่มีปฏิสัมพันธกับปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก ใชคํา
ถามสืบคนวาบุคคลที่แตกตางอาชีพ หรือตางทัศนคติ มีมุมมองตอปรากฎการณแสงและความรอนสิ่งเดียว
กันอยางไรบาง การสืบคนทําใหเกิดทางเลือกของคําตอบตอการสมมุตบทบาทไดหลายๆ ทางเลือก  

จากนั้นนักศึกษาเลือกคําอธบิายปรากฎการณที่ตนเองเห็นวาเหมาะสม หรือตนเองเขาใจมากที่สุดมา
เสนอตอช้ันเรียน แลวรวมกันอภิปราย เพื่อแ ลกเปลี่ยนมุมมองกับเพื่อนรวมชั้นเรียน บางคนปรับแตงคํา
อธิบายใหไดใจความ บางคนเปลี่ยนคําอธิบายบางสวนใหม บางคนสามารถตอยอดคําอธิบายปรากฎการณ
ไปสูผลลัพธที่เปนกายภาพไดรวดเร็ว 
ตารางที่ 6.9 แสดงผลที่ไดจากนักศึกษาทั้ง 9 คนนิยามปญหาและสรางแนวทางของผลลัพธไดดังนี้ 

ชื่อ - สกุล ปรากฎการณ การตีความหมาย 
กฤตชญ ชาลปติ การตกกระทบและการ

สะทอนกลับของแสง 
อาคารที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตามความเขมของแสง ถาแสง
มากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความรอน เมื่อแสงนอย
อาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีของอาคารปรับตาม
ความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 

เกษตร เหมสุข การหดตัวและคลายตัว ผนังหรืออาคารที่ปรับแสงอัตโนมัติโดยการหรี่รูรับแสงหรือหดตัว
ลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และสามารถขยายตัวหรือเพิ่มชองรับ
แสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสงนอยลง 

ชยา จันอินทรอาจ การดูดซึมและ 
การคายแสง 

อาคารที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่แสงจามากไวใน
ผนังหรือหลังคาแลวคายแสงใหความสวางในตอนกลางคืน เปน
การประหยัดพลังงาน 

ธงชัย พลซา ตกกระทบและสะทอนกลับ
ของแสง 

ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับเหมือนองคประกอบทางศิลปที่เปน
ภาษาสากลระหวางคนกับคน และคนกับธรรมชาติ ใชแสงสื่อ
ภาษาระหวางงานศิลปะกับผูชม 

ทรงพล ศรีบุศยดี การหักเหแสงของแสงผาน
วัตถุแบบตางๆ 

อาคารที่อยูในน้ําหรือ ในผนังมีน้ําอยู ผนังจะแสดงการหักเหของ
แสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลงลึกถึงพื้นช้ันลาง อาคารอยู
ขางลาง แตวันที่แสงนอย แสงลงไปไมถึง ก็เลื่อนพื้นที่ลอยขึ้นขาง
บน น้ําเปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 

ทองสุข อติวรรณกุล การหดตัวและการคลายตัว สวนประกอบอาคารที่หดตัวหรือไหลมากองรวมกันในบริเวณที่
แสงเขาอาคารมากเกินไป และขยายหรือยืดตัวเปนรูโหวเมื่อแสง
เขาอาคารนอยเกินไป 

วสันต พรหมสถิตกุล ความโปรงและความทึบ วัสดุที่สวนประกอบพิเศษ สามารถขยายตัวใหเกิดความหนาแนน
ทึบแสงเมื่อโดนแดด/เบาบางเมื่อโดนแสงออน 

เรณู เย็นยอดวิชัย การเคลื่อนที่ของแหลง
กําเนิดแสง (ดวงอาทิตย) 
 

อาคารที่หันตามทิศทางการโคจรของดวงอาทิตย เพื่อรับแดดได
ตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝน และอาคารหันสวนทิศทางกับดวง
อาทิตยเพื่อหลบแดดในฤดูรอน 
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อริยะ พรหมพิลา การตกกระทบและการ

สะทอนกลับของแสง 
อาคารที่ยืดหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อแสงแดดมากอาคาร
หดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอยสามารถยืดบางสวนออกมา
รับแดดได 

 
 
 
กรณีศึกษา 

จะนําเสนองานของนักศึกษา ธงชัย พลซา อยางละเอียด เปนตัวแทนของเพื่อนนักศึกษาทั้งหมด เพื่อ
ใหเห็นกระบวนการแกปญหาและการสืบคนของนักศึกษาที่เปนรูปธรรม ชัดเจนขึ้น 
การนิยามปญหาดวยการสมมุติบทบาท 

ธงชัย อธิบาย การนิยามเรื่อง หลักการตกกระทบและการสะทอนแสงจากมุมมองจากมุมมองของผู
สราง / ผูเสพงานศิลปะ   เขาอธิบายปรากฎการณดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แสงในงานศิลปะ 
หลักการพื้นฐานของปรากฎการณแสงคือ 

ตนกําเนิดแสง + วัตถุ + ฉากรับแสง => การสะทอนและการตกกระทบ 
  
ตนกําเนิดแสง  คือ แสงอาทิตยทั้งที่เปนแสงโดยตรง แสงสะทอนที่ผานรมไมหรือองคประกอบทาง

ธรรมชาติอ่ืนๆ 
วัตถุ  คือ งานศิลปะที่นํามาจัดแสดง เชน งานประติมากรรม ภาพจิตกรรม งาน Installation Art 
ฉากรับแสง  คือ งานสถาปตยกรรม และงานภูมิสถาปตยกรรมที่สถาปนกิสรางขึ้น 
การสะทอนและการตกกระทบ  
 คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ ของงานศิลปะและกิจ

กรรมรูปแบบตางๆ) แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความรูสึกของผูชม) 

รูปที่ 6.9 การนิยามปญหาเรื่องการตกกระทบและการสะทอนแสง
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6.11.5 อาทิตยที่ 3 คาบที่ 1และคาบที่ 2 วันจันทรที่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 และ 
อาทิตยที่ 3 วันพฤหัสบดีที่ 18 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 4: Finding solution idea by direct analogy 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “ใหนักศึกษานําคํานิยามปญหาไปเชื่อมโยงกับลักษณะทางกายภาพ ที่มีคุณ
สมบัติคลายคลึงกันแตตางชนิดกัน เพื่อคนผลลัพธทางกายภาพ ดวยการเปรียบเทียบตรง” 
ลักษณะของคําถามคือ  

คําถามเชิงเปรียบเทียบแบบตรง (Direct Analogy) ใหนักศึกษามองสิ่งหนึ่งแลวนํามาเทียบเคียงกับ
ปญหาที่เรากําลังแกไขอยู โดยมองหาลักษณะที่เหมือนกันบางประการเพื่อกระตุนใหเกิดการคิดสรางสรรค 
วัตถุประสงคในการถาม 
1. ฝกใหนักศึกษาสามารถคิดเชื่อมโยง ความเหมือนหรือความแตกตางระหวางของสองสิ่ง และถายทอด

คุณสมบัติระหวางกันใหเกิดการผสมผสานเปนผลลัพธใหม 
2. คนหาผลลัพธของการออกแบบดวยกระบวนการคิด “เปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy)” 
สื่งที่นักศึกษานําเสนอ 

อาจารยบรรยายใหองคความรูสนับสนุนแกนักศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบ อุปมา อุปมัย (Analogy, 
Metaphore) เพื่อใหนักศึกษามีเครื่องมือในการออกแบบ 

เมื่อนักศึกษาไดรับโจทย แตละคนพิจารณาคําอธิบายปรากฎการณของตนเองอยางละเอียดอีกครั้ง แลว
กําหนดวัตถุประสงคของโครงการ คําสําคัญ (Keyword) แลวเชื่อมโยงไปสูลักษณะทางกายภาพของวัตถุ ส่ิง
ของ ส่ิงมีชีวิต หรือส่ิงแวดลอมอ่ืนๆ ที่ตนเองเห็นวามีลักษณะบางอยาง หรือหลายอยางสอดคลองกับลักษณะ
เดนของปรากฎการณนั้น สรางทางเลือกใหไดจํานวนมากที่สุด 

จากนั้นนักศึกษาเปรียบเทียบตัวเลือกตางๆ ดวยเกณฑสําคัญคือ  
• ลักษณะกายภาพมีความสอดคลองกับคําอธิบายปรากฎณในประเด็นใหม แตกตางสิ่งที่คุนเคย 
• ลักษณะกายภาพสอดคลองกับบริบทหรือเงื่อนไขในการออกแบบที่ตนเองไดเก็บรวบรวมมากอน

หนานี้ 
• ลักษณะทางกายภาพมีคุณลักษณะที่โดดเดน เห็นหรือสังเกตไดชัดเจนวาตอบสนองตอคําอธิบาย

ไดตรงประเด็น หรือครอบคลุม 
นักศึกษาคัดเลือกผลลัพธกายภาพที่ตนเองเห็นวาสอดคลองที่สุดเพียงอยางเดียว มานําเสนอในชั้น

เรียนซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
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ตาราง 6.10 แสดงผลการคนหาผลลัพธใหมดวยการคิดเปรียบเทียบแบบตรง 

ชื่อ - สกุล การตีความหมาย แนวทางของผลลัพธ 
กฤตชญ ชาลปติ ผนังหรืออาคารที่ปรับแสงอัตโนมัติโดยการหรี่รูรับแสงหรือหด

ตัวลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และสามารถขยายตัวหรือเพิ่ม
ชองรับแสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสงนอยลง 

อาคารเลนสกลอง
ถายรูปหรืออาคาร
มานตา 

เกษตร เหมสุข อาคารที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตามความเขมของแสง ถา
แสงมากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความรอน เมื่อแสง
นอยอาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีอาคารปรับตาม
ความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 

อาคารจิ้งจก หรือ 
อาคารกิ้งกา 

ชยา จันอินทรอาจ อาคารที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่แสงจามากไว
ในผนังหรือหลังคาแลวคายแสงใหความสวางในตอนกลางคืน 
เปนการประหยัดพลังงาน 

อาคารฟองน้ําหรือ      
อาคารแบตเตอรี่ 

ธงชัย พลซา ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับเหมือนองคประกอบทางศิลปที่
เปนภาษาสากลที่สะทอนความหมายระหวางคนกับคน และคน
กับธรรมชาติ ใชแสงสื่อภาษาระหวางงานศิลปะกับผูชม 

สวนกระจกเงา 
 

ทรงพล ศรีบุศยดี อาคารที่อยูในน้ําหรือ ในผนังมีน้ําอยู ผนังจะแสดงการหักเห
ของแสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลงลึกถึงพื้นชั้นลาง 
อาคารอยูขางลาง แตวันที่แสงนอย แสงลงไปไมถึง ก็เล่ือนพื้นที่
ลอยข้ึนขางบน น้ําเปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 

อาคารปรอท 

ทองสุข อติวรรณกุล สวนประกอบอาคารที่หดตัวหรือไหลมากองรวมกันในบริเวณที่
แสงเขาอาคารมากเกินไป/ขยายหรือยืดตัวเปนรูโหวเมื่อแสงเขา
อาคารนอยเกินไป 

ผนังยางสังเคราะห 

วสันต พรหมสถิตกุล วัสดุที่สวนประกอบพิเศษ สามารถขยายตัวใหเกิดความหนา
แนน ทึบแสงเมื่อโดนแดด และเบาบางเมื่อโดนแสงออน 

ผนังไอน้ํา 
 

เรณู เย็นยอดวิชัย อาคารที่หันตามทิศทางการโคจรของดวงอาทิตย เพื่อรับแดดได
ตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝน และอาคารหันสวนทิศทางกับ
ดวงอาทิตยเพื่อหลบแดดในฤดูรอน 

อาคารดอก
ทานตะวัน 

อริยะ พรหมพิลา อาคารที่ยืดหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อแสงแดดมาก
อาคารหดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอยสามารถยืดบางสวน
ออกมารับแดดได 

อาคารขั้นบันได 
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นักศึกษาอธิบายการตีความหมายประกอบหุนจําลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 6.10 ธงชัย พลซา / สวนกระจกเงา

รูปท่ี 6.11 อริยะ พรหมพิลา / อาคารขั้นบันได

รูปท่ี 6.12 เกษตร เหมสุข / อาคารจิ้งจกหรือกิ้งกา
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กรณีศึกษา 
วัตถุประสงคในการเกิดโครงการคือ                                                                   
1. เปนสถานที่ เผยแพรงานศิลปะ เชน งานประติมากรรม งานจิตรกรรม งาน Installation Art ของนักศึกษา  
2. เปนสถานที่ พักผอนและออกกําลังกาย แบบเบาๆ ของประชาชน 
3. เปนสถานที่ ประกอบกิจกรรม สงเสริมการศึกษาของ นักศึกษา มข.  เชน การรับนอง การบําเพ็ญ

ประโยชน การทัศนศึกษา 
วัตถุประสงค (Keyword) เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 

เผยแพรงานศิลปะ 
พักผอน ออกกําลังกายเบาๆ 
ประกอบกิจกรรม นศ. 

Information art center  
Garden, Health garden 
Amphitheater, Stage, Plaza
  

หอศิลป  
สวนสาธารณะ สวนหยอม 
ลานกิจกรรม 
ลานแสดงกึ่งปดกึ่งเปด 

นําผลลัพธทางกายภาพ มาเรียงรอยดวยกันกลายเปนโครงการ Art Gallery in Garden  (หอศิลป + สวน
สาธารณะ + ลานกิจกรรม => หอศิลปในสวน) + การตีความปรากฎการณ “การสะทอนและการตกกระทบ” 
คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ ของงานศิลปะและกิจกรรมรูปแบบตางๆ) 
แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความรูสึกของผูชม) ซ่ึงเหมือนคุณสมบัติของกระจกเงา  => Design 
Solution  คือ “สวนกระจกเงา” 
 
6.11.6 อาทิตยที่ 4 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 และ 
อาทิตยที่ 4 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 25 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 5: Conceptual idea and programm ing by program concept 

นักศึกษาไดรับโจทยวา ใหสรางแนวคิดในการออกแบบและโปรแกรมการออกแบบโครงการของตน
เอง โดยใชขอมูลจากโจทยยอยทั้ง 4 ขอเปนฐานขอมูล 
ลักษณะของคําถาม ใชคําถามสําคัญ 5 ประการ คือ อะไร (What) ทําไม (Why) ใคร (Who) ที่ไหน (Where) 
และเมื่อไร (When) (Torrance, 1962) 

คําถามการประยุกตความรู (Application) คือคําถามที่ตองการใหผูตอบใชความสามารถนําหลักการ 
กฎเกณฑ วิธีการตางๆ ที่ไดเรียนรู (ทฤษฎีคําถาม 5W) มาดัดแปลง แกปญหาในสถานการณใหมหรือสถาน
การณที่คลายคลึงกัน 
วัตถุประสงคในการถาม  

กระตุนใหนักศึกษาสรางโปรแกรมดวยตนเองเปนและสังเคราะหความคิดรวบยอดในการออกแบบได 
(Conceptual Design)  

อาจารยบรรยายเรื่อง การใชคําถามแบบ 5W เพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางโปรแกรมงานออกแบบ
สถาปตยกรรมของตัวนักศึกษาเอง โดยใชเอกสารประกอบการบรรยายดังตอไปนี้ 
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การสรางโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 

จากทฤษฎีกลาววา กระบวนการแกปญหาประกอบดวยการคนหาปญหาและการแกปญหา ในสวนของการคนหา
ปญหา คือ การสรางโปรแกรมงานออกแบบหรือ การสรางโจทยของโครงการ ซึ่งประกอบดวย หัวขอ วัตถุประสงค หรือเปา
หมายในการออกแบบ แนวความคิดในการออกแบบ และขอมูลเพื่อการออกแบบ เปนตน  
กระบวนการออกแบบ 

การคนหาปญหา (Problem seeking) 
การนิยามปญหา (Problem definitions)                              โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
การเก็บขอมูล (Gathering information)  
วิเคราะหขอมูล (Analysis information) 
 
โปรแกรมคนหาแนวความคิด 
ในการออกแบบ  
(Program concept)  

 
 การสรางทางเลือกของผลลัพธ (Generate solution) 
 การตัดสินใจเลือกผลลัพธ (Decision solution) 
 
เอกสารแสดงแนวความคิดในการออกแบบ (PROGRAM CONCEPT) 
นิยามศัพท 

Program concept = Answers to (or decisions on) “Why – What – Who – Where – When – If…Then…. => How” 
issues of a project, aim to understanding “Solution idea” performance characteristic e.g. space, activities, massing, image, 
of the project. 
 คือ เครื่องมือในการออกแบบที่ชวยคนหาแนวความคิดในการออกแบบ และ การสรางโปรแกรมในงานออกแบบ 
โดยใชคําถามรูป 5W (อะไร ทําไม เมื่อไร ใคร ที่ไหน และ ถา….แลว) เขามาชวยสืบคนขอมูล เพื่อตอบคําถามวาจะดําเนิน
การแกปญหาอยางไร (How) และนํามาประยุกตเปนแนวความคิดในการออกแบบในที่สุด 
ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางโปรแกรมและแนวความคิดในการออกแบบ 
What (อะไร) 

คือการคนหาปญหาในงานออกแบบเกี่ยวกับเรื่อง “แสงและความรอนในงานสถาปตยกรรม” คืออะไร มีประเด็น
สําคัญอยางไร ที่นักศึกษาสังเกตเห็นไดอยางชัดเจน จากฐานความรู ความเขาใจ หรือประสบการณของตนเอง หรือสังเกต
เห็นจากการตีความความหมายแฝง ที่ซอนอยูในความปกติทั่วไป ประเด็นที่นักศึกษาคนพบจะนํามากําหนดเปนหัวขอของ
โปรแกรมงานออกแบบ หรือ โจทยของโครงการ การหยิบประเด็นมาสรางเปนโจทยตองอาศัยความคิดสรางสรรคมารวมคิด 
เรียกวา “การคนหาปญหาที่สรางสรรค หรือ Creative in problem seeking” หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิด
นอกกรอบ จนมองเห็นประเด็นใหมๆ เกี่ยวกับปญหาเดิม หรือคนพบโจทยใหม ที่ยังไมมีผูใดมองเห็นวาเปนประเด็นสําคัญ
มากอน เชน Coffee banking, วิธีการเลือกซื้อที่พักอาศัยโดยการตรวจสอบคุณภาพของดิน เปนตน 

แนวความคิดในการออกแบบ 

ผลลัพธในการออกแบบ 
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เทคนิคสําคัญประการหนึ่งในการคนหาประเด็นสําคัญของปญหาเพื่อนํามาสราง เปนหัวขอของโปรแกรมคือ การใช

ประเด็นคําถาม (Issue) เพื่อสืบคนขอมูล ถาตั้งปญหาดวยมุมมองที่แตกตางจากเดิม ไมซ้ําเดิม หรือแปลกกวาที่พบเห็นโดย
ปกติ ยอมนําไปสูขอมูลที่แตกตางจากเดิม ไมซ้ําเดิม หรือแปลกกวาที่พบเห็นโดยปกติ นั่นคือ ความคิดสรางสรรคนั่นเอง ตัว
อยางคําถามดวยคําถาม “What” เชน 

• ประเด็นสําคัญของหัวขอในการออกแบบคืออะไร 
• องคประกอบของเรื่องคืออะไรบาง 
• แตละองคประกอบสัมพันธกันลักษณะใด 
• มีปจจัยอะไรบางที่สงผลกระทบตอเรื่องที่สนใจ และทําใหเกิดผลในรูปแบบใดบาง 
• เรื่องนี้ในความรูสาขาอื่นๆ มีความหมายหรือมีมุมมองอยางไร   
 

Why (เพราะอะไร) 
คือการอธิบายวาโครงการนี้มีที่มา หรือมีความสําคัญอยางไร บอกเหตุผลในการเกิดโครงการนี้ ทําไมตองเกิดโครง

การนี้ เพื่อนํามากําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ ยกตัวอยางเชน  
ศูนยวัฒนธรรมขอนแกน 

วัตถุประสงคคือ 
1. เปนสถานที่เผยแพรวัฒนธรรม ศิลปะ วิถีชีวิตของชาวขอนแกนในอดีตถึงปจจุบัน 
2. สงเสริมการเรียนรูของประชาชนแบบตอเนื่อง ตลอดชีวิต 
3. เปนศูนยรวมของชุมชนเมือง มาปฏิสัมพันธกัน 
จากวัตถุประสงคมีคําสําคัญ 3 คํานํามาคนหาแนวทางของผลลัพธเชิงกายภาพไดดังนี้ 
 

วัตถุประสงคสําคัญ เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 
เผยแพร Information center พิพิธภัณฑ หอศิลป  
เรียนรู Education center 

Unofficial e-learning 
หองสมุด  
หองเรียน  

ศูนยรวม Communities ศาลากลางบาน หอประชุม 
 
Who (ใคร) 

คือการอธิบายวาบุคคลที่เกี่ยวของกับโครงการคือใคร ซึ่งมีหลายกลุม เชน 
• ผูใชโครงการประจํา 
• ผูใชโครงการชั่วครั้งช่ัวคราว 
• ผูสังเกตการณ หรือผูไดรับผลกระทบจากการใชโครงการ 
ขอมูลที่สืบคนไดตองอธิบายนอกจากบอกวาผูใชงานคือใครแลว ตองอธิบายลักษณะสําคัญ ลักษณะเดน หรือพฤติ
กรรมการใชงานของคนเหลานั้นดวย 

 
Where (ที่ไหน) 

คือการตอบคําถาม อธิบายขอมูลและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับที่ต้ังโครงการ ซึ่งมีหลายประเด็น ไดแก 
• ที่ต้ังโครงการอยูที่ไหน 
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• ที่ต้ังโครงการมีลักษณะอยางไร  
• ขอบเขต ระยะของที่ต้ัง ขนาดของที่ต้ัง 
• ตนไม สิ่งกอสรางหรือองคประกอบในที่ต้ังโครงการ 
• อาคารหรือลักษณะแวดลอม 
• บริบทหรือสิ่งที่มีผลกระทบตอที่ต้ัง เชน ทิศทางของแดด ลม การจราจร เทศกาล การใชงานของคนทั้งในเวลา

กลางวันและกลางคืน 
• กฎหมายที่เกี่ยวของกับที่ต้ังโครงการ เชน ระยะรนจากขอบที่ต้ังโครงการ ความสูงของอาคาร เปนตน 
• ลักษณะที่สําคัญดานอื่นๆ ของที่ต้ังโครงการ เชน Typology, Orientation, Existing conditions, Existing 

structure, Approach, Transportation, Utility, Infrastructure, Service way, Surrounding, View, etc. 
 
When (เมื่อไร) 

คือการตอบคําถามวา โครงการสรางเมื่อไหร การกอสรางแบงเปนกี่ระยะ ซึ่งในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมไมตอง
ทําหัวขอนี้ แตความสําคัญของเวลาทั้งในอดีต ปจจุบันและอนาคตที่เกี่ยวเนื่องกับโครงการหรือที่ต้ังโครงการ กลับมีความ
สําคัญตอโครงการในแงที่ เปนแหลงของแนวความคิดในการออกแบบ (Sources of concept in architectural design) ในมิติ
ทางประวัติศาสตร อดีตปจจุบัน และอนาคต เชน บึงแกนนครเปนศูนยการศึกษาทางศาสนาของเมืองขอนแกน เพราะมีวัด
และโรงเรียนวัดหลายแหง ดังนั้นใหนักศึกษาคนหาประเด็นสําคัญของบึงแกนนครในอดีต ที่คิดวานํามาใชเปนขอมูลในการ
ออกแบบได 
 
If….Then…. (ถา…..แลว…..) 
 คือประเด็นคําถามสําคัญที่ใชคนหา “ผลลัพธ” ที่มีลักษณะเดนคือ อยูนอกกรอบความคิด หรืออยูนอกขอจํากัดเดิม
ของปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในปจจุบัน เพราะประเด็นคําถามนี้ใชการสมมุติเหตุการณขึ้นใหม เพื่อใหผูตอบเสนอความเห็นที่
ควรจะเปน หรือความเปนไปไดโดยอิสระ ตามความเขาใจของตนเอง การใชคําถามถา…..แลว…..เปนคําถามแบบไม
กําหนดรูปแบบของผลลัพธวาคืออะไร (Open end questions) ตัวอยางคําถาม เชน 

• ถา………………………….แลว………………………………... 
• ถา………………………….มีผลกระทบอะไรบาง……………… 
• ถา………………………….มีวิธีแกปญหาอยางไรบาง……………………. 
• ถา………………………….จะทําอะไรเปนอยางแรก (หลังสุด)…………… 

 
สรุป 
การตอบประเด็นคําถามทั้ง 6 ประเด็น มีขอมูลที่สัมพันธและเอื้อทิศทางไปสูวิธีการแกปญหาและใหแนวทางของผลลัพธที่
บรรลุวัตถุประสงคของโครงการได  
 
 
 
 
 

What, Why, Who, Where, When, If…Then……. =>  
“How-to” achieve “Why” (Project Goal) 
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โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม มีองคประกอบดังนี้ 

1. ช่ือโครงการ ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ 
2. ความเปนมาของโครงการ หลักการ หรือเหตุผล 
3. ขอบเขตของโครงการ 
4. วัตถุประสงคโครงการ 
5. สวนประกอบของโครงการ 

• พื้นที่ใชสอย ไดแก ลักษณะของพื้นที่ วิธีการใชงาน ประเภท ขนาดเนื้อที่ จํานวน ชวงเวลาในการใชงาน 
ความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอย จํานวนผูใชงาน เปนตน 

• ที่ต้ังโครงการ อาจมีแผนที่ รูปภาพประกอบ 
• ผูใชโครงการ 
• ความตองการพิเศษ เชน วัสดุ โครงสราง งานภูมิสถาปตยกรรม งานผังบริเวณ เปนตน 

6. ความตองการที่แสดงในแบบ ไดแก จํานวน ขนาด มาตราสวน 
7. ความตองการพิเศษ เชน บรรยากาศ ลักษณะเฉพาะของโครงการ ขอกําหนดของโครงการ หรือ เจาของโครงการ  
8. ตารางการสงงาน วัน เวลา สถานที่ และลักษณะงานที่ตองสง เชน ผังบริเวณ ผังอาคาร รูปดาน รูปตัด  
9. ผลลัพธที่ตองการ หรือ ผลที่คาดวาจะไดรับจากการทําโครงการ 
10. เกณฑในการตัดสินใหคะแนน หรือ เกณฑการประเมินผล ไดแก น้ําหนักของแตละเกณฑ คาคะแนน 
หมายเหตุ เชน มีการบรรยายจากอาจารยพิเศษ หรือ รายช่ือหนังสืออางอิงที่ใชศึกษาประกอบการทําโครงการ 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  
กรณีศึกษา   
โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรมและโปรแกรมแสดงแนวความคิด (Program Concept) ในการออกแบบที่นัก
ศึกษาสรางดวยตนเอง 
นักศึกษา  ธงชัย พลซา 
หัวขอ  กระจกเงากับปรากฎการณการตกกระทบและการสะทอน ของแสงและความรอน 
What ‘s Project? ท่ีมาของโครงการ 
 นักศึกษาคณะศิลปกรรมและสถาปตยกรรมริเริ่ม สรางสรรค และผลิตงานศิลปะทั้งในวิชาเรียนและ
วิชาชีพแกชุมชนเมืองมหาวิทยาลัยขอนแกนเปนจํานวนมากอยางตอเนื่อง จนไดรับความสนใจและการตอบ
สนองอยางดีจากนักศึกษาคณะอื่นๆ และประชาชนทั่วไป เห็นไดจากมีการจัดนิทรรศการ งานแสดงศิลปะใน
รอบปจํานวนมาก ทั้งที่เปนงานศิลปะโดยตรงและนํางานศิลปะเปนสวนหนึ่งของการเปดตัวหรือการดึงผูคน
ใหสนใจงานนิทรรศการประเภทอื่นๆ ในทางจิตใจงานศิลปะชวยจรรโลงใหเกิดความละเอียดออน เกิดสมาธิ 
เกิดความสงบ เย็นใจ อันนําไปสูการคิด และปญญาในการเขาถึงความรู ความใจใหมๆ  ซ่ึงเปนฐานของความ
สามารถในการคิดแกปญหาตางๆ  ในชีวิตประจําวันไดดีขึ้นดวย ถึงแมมีการผลิตงานศิลปะจํานวนมากในแต
ละป และมีการตอบรับที่ดีจากประชาชน กลับขาดสถานที่จัดแสดงงานที่มีความสามารถรองรับงานและผูชม
จํานวนมากไดพรอมกัน ขาดพื้นที่ซ่ึงเขาถึงสะดวกและปรับเปลี่ยนขนาด รูปแบบการจัดแสดงไดงาย ดังนั้น
จึงเกิดความตองการสรางพื้นที่สําหรับแสดงงานศิลปแกประชาชนทั่วไป ที่มีลักษณะเดนคือ ที่โลงกวาง 
ประสานกิจกรรมของคนหลายอยางๆ เขาดวยกัน เชน ออกกําลังกาย พูดคุย พักผอน ชมงานศิลปะ เปนตน 
เพื่อสะทอนใหเห็นวาศิลปะเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมประจําวันของทุกคน 
สถานที่แหง “แสง + ศิลปะ + สถาปตยกรรม ” 

โครงการ “ลานแสดงผลงานศิลปะในรมและกลางแจง ของมหาวิทยาลัยขอนแกน” เกดิขึ้นจาก
ประเด็นสําคัญคือปรากฎการณตกกระทบและการสะทอนแสง บนพื้นสนามในสวนสุขภาพเพื่อการพักผอน
และการออกกําลังกายของนักศึกษาและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัย จากการสํารวจและสังเกตการณพบวา 
สถานที่แหงนี้มีลักษณะเดนคือ มีตนไมใหญจํานวนมาก ทําใหเกิดรมเงาและแสงที่ตกกระทบตามพื้น ตนไม 
และสิ่งแวดลอมโดยรอบเกิดเงาสลัวหลายระดับความเขมแสง ในตางชวงเวลากัน และเกิดแสงสะทอนที่ผิว
น้ําที่สระใกลเคียง (สระพลาสติก) ปรากฎการณดังกลาวเชื่อมโยงใหเกิดความรูสึกถึงความรมรื่น ความ
เคลื่อนไหว ความสงบ ความอบอุน หากนําศักยภาพของแสงธรรมชาติในเวลากลางวัน มาประสานกับการ
ออกแบบแสงประดิษฐในเวลากลางคืน ยอมทําใหสถานที่แหงนี้เปนสถานที่พิเศษสําหรับนักศึกษาและ
บุคลากร มข. ไดมาเสพงานศิลปะ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของภาระกิจมหาวิทยาลัยที่เล็งเห็นความสําคัญวา ศิลปะ
คือสวนหนึ่งของคุณภาพชีวิตทุกคน 

หลักการพื้นฐานในการจัดแสดงโดยใชแสงเปนประเด็นสําคัญคือ ตนกําเนิดแสง + วัตถุ + ฉากรับแสง 
=>  การสะทอนและการตกกระทบ  



 196
ตนกําเนิดแสง คือ แสงอาทิตยทั้งที่เปนแสงโดยตรง แสงสะทอนที่ผานรมไมหรือองคประกอบทาง

ธรรมชาติอ่ืนๆ 
วัตถุ คือ งานศิลปะที่นํามาจัดแสดง เชน งานประติมากรรม ภาพจิตกรรม งาน Installation Art 
ฉากรับแสง คือ งานสถาปตยกรรม และงานภูมิสถาปตยกรรมที่สถาปนิกสรางขึ้น 
การสะทอนและการตกกระทบ คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ 

ของงานศิลปะและกิจกรรมรูปแบบตางๆ) แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความคิดของผูชม) ที่
เหมือนคุณสมบัติของกระจกเงา  
Why ความสําคัญของโครงการ 
 วัตถุประสงคในการเกิดโครงการคือ 

1. เปนสถานที่เผยแพรงานศิลปะ เชน งานประติมากรรม งานจิตรกรรม งาน Installation Art ของ
นักศึกษา มข. 

2. เปนสถานที่พักผอน และออกกําลังกายแบบเบาๆ ของประชาชน 
3. เปนสถานที่ประกอบกิจกรรมสงเสริมการศึกษาของ นักศึกษา มข. เชน การรับนอง การบําเพ็ญ

ประโยชน การทัศนศึกษา เปนตน 
 
Who ผูใชงาน 

ผูใชงาน กิจกรรม 
ผูใชงานหลักคือ 
นักศึกษาและบุคลากรคณะศิลปกรรมศาสตร  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

นําผลงานมาจัดแสดง 
การแสดงกลางแจง เชน ดนตรี นาฎศิลป 
พักผอน พูดคุย จัดสัมมนา วิพากษวิจารณงานศิลปะ 

ผูใชงานรองคือ 
นักศึกษาและบุคลากรคณะอื่นๆ ในมหาวิทยาลัย 
ประชาชนทั่วไป 

 
ชมงานศิลปะ ชมการแสดง พักผอน  
ออกกําลังกาย รวมสัมมนาศิลปะ วิพากษวิจารณงาน 

 
Where สถานที่ตั้งโครงการ  
ท่ีตั้ง 
 สวนรมเกลากัลปพฤกษ ริมสระพลาสติก (สระเก็บน้ําขนาดใหญ) มหาวิทยาลัยขอนแกน 
ขอบเขต ระยะ รูปรางและขนาดพื้นที่ 
 รูปรางสี่เหล่ียมผืนผา ขนาดประมาณ 9,135 ตารางเมตร  
 
ลักษณะของท่ีตั้งโครงการ 
 เปนสวนหยอม ที่ตนไมยืนตนขนาดใหญจําพวก กัลปพฤกษ กฐินณรงค ขี้เหล็ก มะมวง ปาลม เปนตน 
สัณฐานดินเปนเนินเตี้ย สูงๆ ต่ําๆ ไมสม่ําเสมอ พื้นปกคลุมไปดวยหญาเปนสวนใหญ  
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สิ่งที่มีอยูในโครงการ 
 (บางสวนของ) สวนสุขภาพ, สนามหญา, ตนไมขนาดใหญ, บางสวนของสระพลาสติก  
ลักษณะสิ่งแวดลอม 
 ทิศเหนือ เปนเนินดินเชื่อมไปถึงสนามกีฬาและอาคารแกนกัลปพฤกษ (สถานีวิทยุมหาวิทยาลัย
ขอนแกน) 
 ทิศใต ติดกับคณะศิลปกรรมและเชื่อมไปถึงสะพานขาว 
 ทิศตะวันออก เปนเนินดิน มีความชันลาดต่ําลงไปหาสระพลาสติก 
 ทิศตะวันตก เปนเนินดิน มีความชันลาดขึ้นสูงไปหาสํานักงานอธิการบดี 
 บรรยากาศรมรื่นดวยตนไมใหญ และมีผูคนมาพักผอน เลนกีฬา และวิ่งออกกําลังกายในตอนเชาและ
เย็นจํานวนมาก แตกลางวันอากาศรอนมีคนมานั่งหลบแดดจํานวนนอย ชวงเปดเทอมตนนักศึกษานิยมมาใช
ทํากิจกรรมรับนอง หรือชวงปดเทอมนักศึกษานิยมมาทําคายเยาวชน คายศิลปะ เปนตน กลางคืนอากาศคอน
ขางเย็น ชื้น เสียงแมลงดัง วังเวง แตดานที่ติดสํานักงานอธิการบดีและสะพานขาวมีถนนคั่นอยู จะมีรถวิ่งผาน
อยูสม่ําเสมอ โดยเฉพาะรถมอเตอรไซด มีเสียงดังและมีแสงไฟสาดแตเสียงและแสงไฟไมดังและสองมาถึง
ขางในที่ตั้งโครงการ ยามพระอาทิตยขึ้นจะเห็นดานเหนือสระพลาสติก แสงแดดออนเย็นสบาย พระอาทิตย
ตกจะลับเงาไมทางดานตึกอธิการบดี ทั้งสองดานจะมองเห็นแสงไดไมแสบตามากเพราะมีพุมไมขนาดใหญ
ชวยทอนแสงใหเขมนอยลง 
บริบทท่ีมีผลกระทบตอท่ีตั้งโครงการ 
 การจราจร, ทิศทางของลม แดด, อาคารรอบขาง, สระพลาสติก, ผูใชโครงการ 
When เวลาในการดําเนินโครงการ 
 ไมไดกอสรางจริง 
จากหวัขอ Why (วัตถุประสงคของโครงการ) สามารถคนหาองคประกอบของโครงการที่เปนรูปธรรม ไดดัง
นี้ 
 

วัตถุประสงค (Keyword) เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 
เผยแพรงานศิลปะ Information art center หอศิลป 
พักผอน ออกกําลังกายเบาๆ Garden, Health garden สวนสาธารณะ สวนหยอม ที่นั่งเลน 
ประกอบกิจกรรม นศ. Amphitheatre, Stage, Plaza ลานกิจกรรม ลานแสดงกึ่งปดกึ่งเปด 
 
นําผลลัพธทางกายภาพมาเรียงรอยเขาดวยกันกลายเปนผลลัพธของโครงการคือ Art Gallery in Garden 
หรือ หอศิลปในสวน ประกอบดวยพื้นที่ใชสอย 3 กลุมคือ หอศิลป สวนหยอม และลานแสดง  
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กิจกรรมหรือพื้นที่ใชสอยของโครงการ 

กลุมของพื้นที่ใชสอย องคประกอบของพื้นที่ใชสอย ขนาดพื้นที่ใชสอย  
สวนแสดงนิทรรศการในรม 
 

โถงทางเขา 
พื้นที่แสดงภาพจิตรกรรม  
พื้นที่ภายนอกแสดงงานประติมากรรม (ฉาก) 

จํานวน 3 หลังๆ ละ 108 
ตร.ม. 

ลานกิจกรรมและจัดแสดงกลางแจง ลานแสดงงานอเนกประสงค เปนจุดพัก  
ลานแสดงงานเปนจุดเปลี่ยนถาย (Transition point) 

5 จุดๆ ละ 50 ตร.ม. 

สวนหยอม  สวนสาธารณะ ทํากิจกรรมอเนกประสงค เชน พักผอน เลนกีฬา นอน วาด
ภาพ เลนเกมส  ชมการแสดงขนาดใหญสําหรับชุมชนเขา
ไปใชงานได 500 คน 

ประมาณ 8,800 ตร.ม. 

สวนเตรียมการจัดแสดง  
หองเก็บอุปกรณ   
สวนทะเบียน เก็บรักษาผลงาน สํานัก
งานบริหาร 
เจาหนาที่ดูแล 
อาหาร เครื่องดื่ม พักผอน 
หองน้ํา 
ที่จอดรถ 

ไมมี จัดเตรียมที่สวนหยอมหรือ 
เตรียมมากอนแลวแสดงที่นี่ 
ไมมี 
จัดเจาหนาที่มาเดินเวรยามเปนครั้งคราว สองทุมปดหอ
ศิลป 
เกิดขึ้นเปนครั้งคราว เชน เตนท ซุมขนาดเล็กในสวนหยอม 
ไมมี ไปใชที่อาคารสํานักอธิการบดีที่อยูใกลกัน 
จอดรถที่อาคารสํานักงานคณบดี หรือริมสระพลาสติก 

 - 

 
ลักษณะเดนของโครงการคือ เปนงานวางผังบริเวณ ไมเนนงานอาคาร จึงเนนการใชสอยพื้นที่แบบอเนก
ประสงค หลายๆ กิจกรรมซอนทับกันอยูในพื้นที่เดียว ในชวงเวลาที่ตางกัน 
วัน เวลาดําเนินการของโครงการ 
เปดตลอด 24 ชั่วโมง ทุกวัน สําหรับสวนหยอม 
เปดเวลา 09.00 – 20.00 น. ทุกวัน สําหรับภายในอาคาร 
ประเภทการใหบริการ 
หอศิลปใหบริการแกนักศึกษา ศิลปน ประชาชนแสดงผลงานประเภท งานจิตรกรรม งานประติมากรรม 
ลานกิจกรรมกลางแจง บริการกิจกรรมสนับสนุนการศึกษา เชน การรับนองใหม การเขาคาย 
สวนหยอม สวนสาธารณะ บริการสถานที่ออกกําลังกาย การผักผอน นันทนาการ 
งานที่นําเสนอ 
แบบสถาปตยกรรม ไดแก 
• บอรดแสดงแนวความคิดในการออกแบบและที่มาของโครงการ 
• ผังบริเวณ มาตราสวน 1: 500 
• ผังพื้นอาคาร มาตราสวน 1: 250 
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• รูปดานอาคารแสดงเวลากลางคืน (2 ดาน) เวลากลางวัน (4 ดาน) แบงตามชวงเวลา เชา กลางวัน บาย 

เย็น 1:250 
• รูปตัดอาคาร 2 ดาน มาตราสวน 1: 125 (ตัดยาวผานตลอดทั้งโครงการ) 
• โมเดลผังรวมของโครงการ มาตราสวน 1: 250  
• โมเดลทดลองเรื่องคุณลักษณะของแสง มาตราสวน 1:50 
• แบบขยายของ วัสดุที่เลือกใชเปนฉาก และภาพสะทอนที่เกิดขึ้นในฉาก 
……………………………………………………………………………………………………………… 
 
6.11. 7 อาทิตยที่ 5 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 29 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทํา Sketch design   

นักศึกษาไดรับโปรแกรม Sketch design โดยนําโจทยที่ไดรับเมื่ออาทิตยแรกมาทําการปฏิบัติการออก
แบบ ในหัวขอ “ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนใน
อาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได” 
ลักษณะของคําถามคือ  

“คําถามที่กระตุนใหเกิดการประยุกตความรู” จากเรื่องหนึ่งไปเชื่อมโยงอีกเรื่องหนึ่ง เพื่อสรางใหเกิด
ผลลัพธใหม ที่เกิดจากการประสานคุณสมบัติของสิ่งที่แตกตางกัน เขาดวยกัน  
วัตถุประสงคในการถาม  

การคนหาอาคารรูปแบบใหมที่สอดคลองกับแนวความคิดและแกปญหาตามโจทยในการออกแบบได 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ ผลลัพธในการออกแบบในรูปแบบ Sketch Design 

นักศึกษาทํา Sketch design ในหนึ่งคาบเรียนนาน 6 ชั่วโมง ในหองปฎิบัติการออกแบบ (สตูดิโอช้ันปที่ 4) 
โดยพัฒนากระบวนการจากฐานขอมูลทั้ง 4 ขั้นตอนที่ดําเนินการอยางตอเนื่องกอนหนานี้ มาทําการปฏิบัติการ
ออกแบบสถาปตยกรรมในหองปฎิบัติการออกแบบของตนเอง  
กรณีศึกษา  
ผลงานออกแบบอยางละเอียดของนักศึกษา  
ธงชัย พลซา / ปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง” / สวนกระจกเงา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การคนหาปญหา (Problem Seeking) 
เริ่มตนจากทฤษฎีของแสงที่กลาววา เรามองเห็นสิ่งตางๆ ไดเพราะองค
ประกอบคือ ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับภาพ มาเปนกรอบในการสราง
สถาปตยกรรมที่มีองคประกอบสําคัญ 3 อยาง โดยเนนตนกําเนิดแสงคือ ดวง
อาทิตยเพราะมีการเคลื่อนที่และมีความเขมของสีและความรอนหลายรูปแบบ 

การนิยามปญหา (Problem Definition) 
เปรียบเทียบองคประกอบของการมองเห็น คือ ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉาก
รับภาพ เหมือนกับการจัด องคประกอบทางศลิป ไดแกแสงอาทิตย (กลาง
วัน) หรือแสงไฟ (กลางคืน) วัตภุจัดแสดง (งานศิลปะ ประติมากรรม) และ 
ผนังกระจก หรือผนังชนิดอื่นๆ เพื่อสะทอนใหเกิดแสง ที่เสมือนเปนภาษา
ทางศิลปะระหวางคนกับผลงานและสภาพแวดลอม 

การอุปมา อุปมัย (Analogy) 
นํา ปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง” ในกระจกมา
ใช โดยจัดตําแหนงของกระจกในตําแหนงและระดับตางๆ ตอบรับกับทิศทาง
การโคจรของดวงอาทิตย เพื่อใหแสงสองผานวัตถุที่ตองการจัดแสงแลวปรากฎ
เปนเงาที่ผนังหรือสะทอนกับเงากระจก แลวสงไปสูผูดูในระยะไกล 

ผลลัพธในการออกแบบ (Design Solution) 
“สวนกระจกเงา” เปนสวนแสดงศิลปะกลางแจง ที่เนนการนําผนังรูปแบบตางๆ   
ตั้งแตทึบไปจนถึงโปรง มันวาว เพื่อใชเปนฉากสะทอนแสง และรูปรางของวัตถุ     
ที่แสดงอยูขางหนา สงเปนภาษาทางนามธรรมไปสูผูชม และแสงที่สะทอนออกไป
ยังเปลี่ยนรูปราง ความเขม และสีสันไมซํ้ากันในแตละวันดวย 
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แบบ Sketch Design 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 6.13 อาคารและผนังกระจก

รูปท่ี 6.17 ทัศนียภาพภายนอกและ
ทัศนียภาพภายในอาคาร

รูปท่ี 6.14 เสนทางการสัญจร
รูปท่ี 6.15 ผังรวมของโครงการ

รูปท่ี 6.16 รูปดานอาคารในบรรยากาศตอนกลางคืน
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ตารางที่ 6.11 แสดงผลลัพธในการออกแบบของนักศึกษาจํานวน 8 คน (แบบยอ) 
กฤตชญ ชาลปติ 
ผนังหรืออาคารจิ้งจก  

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสงและความรอน 

 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 นักศึกษาเริ่มคนหาโจทยเกี่ยวกับคุณสมบัติของปรากฎการณแสงจากตน
เองที่มีผิวสีคอนขางเขมเพราะชอบออกกําลังกายกลางแจง (นักกีฬาบาส
เก็ตบอลมหาวิทยาลัย) เขาพบวาเมื่อตากแดดนานๆ ผิวหนังจะมีสีเขม ไหม 
เมื่อไดศึกษาเอกสารเพิ่มเติมทําใหพบวา เปนเพราะผิวหนังสรางเม็ดสีเปน
สีเขมเพื่อไมใหผิวหนังดูดซึมความรอนและแดดจนรางกายรับไมไหว แต
ถาแดดออนๆ ผิวหนังจะสรางเม็ดสีตํ่า เพราะผิวหนังรับแสงแดดไหว 
 
 
สนใจปรากฎการณ “แสงตกกระทบและการสะทอนกลับ” จากมุมมองของ
สิ่งที่ถูกแสงมากระทํา เชน ผิวหนัง สวนที่โดนแสงจะกลายเปนสีเขมทันที
เพราะถูกกระตุนดวยความสวางและความรอน สวนที่ยังไมโดนแสงจะ
เปนสีออน ทําใหอาคารนั้นปรับแสงไดอัตโนมัติ ไมแสบตา อยูสบายไม
รอน เหมือนอาคารหรือผนังที่ทาครีมกันแดดยูวีไวทั้งหลัง 
 
 
แตผิวหนังคือเปลี่ยนสีผิวคอนขางถาวรเมื่อผิวดําไหม และคอยๆ ปรับสีผิว
อยางชาๆ ใชเวลานานมาก เราจึงไมคอยสังเกตเห็นวาผิวมีการปรับสีให
ออนหรือเขมไดชัดเจน เขามองหาสิ่งอื่นๆ ที่แกปญหาคลายคลึงกันกับผิว
ของเขา นั่นคือก้ิงกาหรือจิ้งจก แตมีจุดเดนคือปรับสีผิวไดรวดเร็ว กลับไป
กลับโดยตลอดเวลา 
 
“ผนัง/อาคารจิ้งจกหรืออาคารกิ้งกา” ที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตาม
ความเขมของแสง ถาแสงมากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความ
รอน เมื่อแสงนอยอาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีของอาคาร
ปรับตามความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 
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เกษตร เหมสุข 
ชองแสง ผนัง หรืออาคาร 
แบบเลนสกลองถายรูปหรือมานตา 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การหดตัวและการคลายตัวของวัตถุเมื่อโดนความรอน 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
นักศึกษาเริ่มคนหาโจทยเกี่ยวกับคุณสมบัติของปรากฎการณ
แสงจากงานอดิเรกตนเองคือ ถายรูป เขามักจะทําความสะอาด
กลองสวนเลนสอยูเสมอ พบวาเลนสกลองจะเปดรูรับแสง
กวางมากขึ้นเมื่อตองถายภาพในที่มืด และเลนสกลองเปดรูบ
แสงเล็กนอยเมื่อถายภาพในที่สวาง คุณสมบัติของเลนสนี้ถูก
ประยุกตมาจากลักษณะของมาน (ดวง) ตาของคนอีกทอดหนึ่ง 
 
 
เมื่อมองจากมุมของวัตถุเมื่อถูกแสงตกกระทบคือ เลนสกลอง
เขาตั้งใจสังเกตปฏิกิริยาของเลนสกลอง ประกอบกับการอาน
หนังสือดานกายภาพ (ดวงตา) วามีการหดตัวและขยายตัวอยาง
ไร นําปรากฎการณการ “หดตัวและคลายตัว” ของวัตถุตอแสง 
 
 
เมื่อศึกษาตอโดยสมมุติตนเองเปนมานตา เขาคิดวา การคลาย
ตัวของมานตา เลนสจะเกิดชองหรือรูที่ตรงศูนยกลางดวงตา
แลวขยายออกไปเสนรอบนอก สวนการหดตัวจะคอยๆ ปด
มานจะขอบนอกของมานตาหรือเลนสเขามาสูศูนยกลาง 
 
“ผนังหรือชองหนาตางเลนสมานตา” ที่ปรับแสงอัตโนมัติโดย
การหรี่รูรับแสงหรอืหดตัวลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และ
สามารถขยายตัวหรือเพิ่มชองรับแสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสง
นอยลง 
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ชยา อินทรอาจ 
ผนัง อาคารแบตเตอรี่ 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การดูดซึมและการคลายแสง ความรอน 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ขอนแกนมีแดดจัดและรอนมากหากเราสามารถนําแหลงพลัง
งานนี้มาใชประโยชนกับอาคารมากขึ้น โดยตอยอดจากที่เรามี
แผงโซลาเซลส นํามาติด ประกอบกับหลังคาหรือดาดฟา แต
เสนอทางเลือกใหม โดยนําคุณสมบัติของแผงโซลาเซลส มา
ผนวกลงในผนังอาคารหรือหลังคาไดเลย 
 
ปรากฎการณ “การดูดซึมและคายแสง” ของวัตถุ คือความ
สามารถในการเพื่อเก็บพลังงานไวใชยามจําเปนหรือยาม
ตองการได วัตถุจึงมี Space สําหรับบรรจุหรือเก็บแสงและ
ความรอนไว แลวปลอยพลังงานความรอนมาทําใหเกิดความ
อบอุนยามอากาศหนาวและปลอยพลังงานแสงมาใชยามกลาง
คืน โดยไมตองใชไฟฟา 
 
สมมุติตัวเองเปนแบตเตอรี่ที่มีพื้นที่เก็บพลังงานแสงและความ
รอน โดยสรางผนังที่ปรับองศาตอบรับกับทิศทางแสงแดดได
ในตอนกลางวัน ทําใหเก็บแสงและความรอนในปริมาณมาก 
พื้นที่เก็บพลังงานนี้จะเรืองแสงหรือเปลี่ยนเปนสีเขมเมื่อไดรับ
พลังงานเต็ม และเปลี่ยนเปนสีจางลงเมื่อพลังงานลดลง 
 
“อาคารแบตเตอรี่” ที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่
แสงจามากไวในผนัง หลังคา หรือหองเก็บพลังงาน แลวคาย
แสงใหความสวางในตอนกลางคืน เปนการประหยัดพลังงาน 
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ทรงพล บุศยดี 
อาคารปรอท 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
เคยดําน้ํา สังเกตเห็นวาแสงที่ลอดมาใตน้ําจะยิ่งมืดลงเมื่ออยูใน
ที่ลึก แสงที่ผิวนํ้าจะสวางมากกวา และลําแสงที่สองลงน้ําจะ
เคลื่อนไหว ไมหยุดนิ่ง เปนรูปรางตางๆ อยางสวยงาม 
 
 
ปรากฎการณ “การหักเหแสงของแสงผานวัตถุแบบตางๆ” 
โดยสังเกตจากลําแสง ทิศทาง หรือความสวางสามารถใชแสง
เปนมาตรวัดวาเราอยูในความลึกระดับเทาไร  
 
 
สมมุติวาตนเองเปนเหมือนปรอท จากปกติใชวัดอุณหภูมิ แต
อาคารนี้ทําหนาที่ใหมเปนวัดปริมาณแสงและความรอน จาก
การหักเหของแสง ขนาดลําแสง ความสวางของลําแสง และ
การเคลื่อนไหวของลําแสง ในวันที่มีแสงนอยหรืออุณหภูมิตํ่า 
ปรอทจะลอยขึ้นสูง และในวันที่มีแสงมากหรืออุณหภูมิสูง
ปรอทจะเลื่อนลงต่ํา 
 
 
“อาคารปรอท” ที่อยูในน้ําหรือ ในผนังอาคารมีน้ําขังอยู ผนัง
จะแสดงการหักเหของแสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลง
ลึกถึงพื้นช้ันลาง อาคารจะเลื่อนไปอยูขางลาง แตวันที่แสง
นอย แสงลงไปไมถึง อาคารก็เลื่อนพื้นที่ลอยขึ้นขางบน น้ํา
เปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 
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ทองสุข อติวรรณกุล 
ผนังยางสังเคราะห 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การหดตัวและการคลายตัวของวัตถุเมื่อไดรับแสง 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
สังเกตเห็นโฆษณาปโตรเคมี ของปตท. ที่เสนอวาสามารถผสม
ยางสังเคราะหเขาไปอยูในกระจก เสื้อผา หรือวัสดุตางๆ เพื่อ
ใหมันยืดหยุนและเหนียวได จึงลองเอายางวงมาดึง ยืด รัดและ
ยิงดู พบวายางวงมีคุณสมบัติที่นาสนใจหลายอยางที่นํามาใช
เปนที่มาของแนวคิดในการออกแบบได 
 
สนใจปรากฎการณ “การหดตัวและการคลายตัว” ของวัตถุ
เหลวเมื่อไดรับความรอนหรือแสงสวาง วัตถุเหลวเมื่อไดรับ
ความรอน โมเลกุลจะแตกกระจายตัวสูง ทําใหเกิดพลังงานสูง 
สวนนั้นจะเกิดสีทึบหรือขุนมัว แตวัตถุเหลวเมื่อไดรับความ
เย็น มืด โมเลกุลจะแตกกระจายตัวตํ่า ทําใหเกิดพลังงานต่ํา 
สวนนั้นจะคอนขางใส เบาบาง 
 
ยางยืดจะยืดตัวไดมาก เปนเสนยาวหรือกินพื้นที่ไดมาก (ถา
ยางเปนวงกลม) เมื่อมีแรงดึงมาก เสนยางจะบางและคอนขาง
ใส และยางยืดจะหดตัวเปนสภาพปกติเมื่อไมมีแรงมากระทํา 
หรือกินพื้นที่ไดนอยเมื่อมีแรงมาดึงนอย เสนยางจะหนาและ
คอนขางทึบแสง ถาเปรียบยางเปนเหมือนงานอาคารหรือผนัง
ที่ถูกทําใหยืดตัวหรือหดตัวดวยแสงสวางหรือความรอน แตคิด
ในมุมตรงขามกันคือ สวนที่โดนแสงนอย (เย็นหรือมืด) ผนัง
จะเกิดรูโหวหรือบาง ใสเพื่อใหแสงสองเขามา และสวนที่โดน
แสงมาก (รอนและสวาง) ผนังจะมืดทึบ หนาเพื่อปองกันไมให
แสงและความรอนสองเขามา 
 
“ผนังยางยืด หรืออาคารยางยืด”  ที่หดตัวหรือไหลมากองรวม
กันในบริเวณที่แสงเขาอาคารมากเกินไป และขยายหรือยืดตัว
เปนรูโหวเมื่อแสงเขาอาคารนอยเกินไป 
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วสันต พรหมสถิตยกุล 
ผนังไอน้ํา 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
ความโปรงและความทึบแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
เวลาขับรถตอนเชาตรูหรือวันที่อากาศหนาวมาก จะมองไม
คอยเห็นทางไดระยะไกลเพราะมีหมอก ไอน้ําบังอยู ไอน้ําเวลา
ถูกแสงหรือโดนความรอนเลือนหายไป แตจะกอตัวเปนฝา
หนาเวลาเจออากาศเย็นมากหรือ แรงกดอากาศสูง เชนที่
กระจกรถเวลาเปดแอรในรถเย็นมากแตอากาศขางนอกรอน 
 
ไอน้ําที่เกาะตามกระจกจะกอตัวหนาเมื่ออยูในที่อากาศเย็น
มาก และไอน้ําจะกระจายตัว จางหายไปเมื่อเจอแดดและความ
รอน ถาออกแบบใหผนังอาคารขังน้ําหรือของเหลวอยูขางใน 
แตออกแบบใหมีคุณสมบัติตรงขามกันคือ เวลาโดนแดดสอง
มากเกินไป ไอน้ําจะควบแนนกับแสงกลายเปนฝาบังแดดไว 
เวลาแสงแดดนอย อยากไดแสง ไอน้ําจะระเหยตัวหายไป
เพราะความเย็นและมืด ทําใหแสงสองเขามาขางในอาคารได 
 
ปรากฎการณ “ความโปรงและความทึบแสง” จากมุมมองของ
วัตถุที่โปรงหรือก่ึงโปรงแสง เมื่อโดนแสงแดดเขมสองวัตถุเรา
จะมองทะลุเห็นสิ่งที่อยูเบื้องหลังได เมื่อแสงแดดออนหรืออยู
ในรม เราจะมองไมเห็นสิ่งที่อยูเบื้องหลัง นั่นเพราะความโปรง
ในของวัตถุจะแสดงตัวชัดเจนหรือมืดมัวเพราะแสงมากระทํา 
 
 
“ผนังไอน้ํา” ผนังจะมืดเปนฝาเมื่อแดดสองแรง และผนังจะ
สวาง โปรงแสงเมื่ออยูในรม ไมคอยมีแสง 
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เรณู เย็นยอดวิชัย 
อาคารดอกทานตะวัน 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
คนบานเรามักจะหลบแดด หนีแสงในวันที่มีแดดมากๆ อยาง
ฤดูรอน แลวพอหนาว มืดก็อยากไดแสง ไมพอใจในสิ่งที่ตัว
เองมี จะมีก็แตตนไมนี่แหละยิ่งเจอแสงยิ่งดี ยืดลําตนเขาหา
แสงเลย พอไมมีแสงก็สลัดใบ หอตัว ปรับตัวไดตามสภาพแวด
ลอมที่ตนเองอยูรวมดวย  
 
ปรากฎการณ “ทิศทางการเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง” จาก
มุมมองของตนไมที่ตองการแสงแดดเพื่อปรุงอาหาร ตนไมจะ
มีกลไกในการบังคับใหลําตน ใบ ดอก หรือสวนใดสวนหนึ่ง
ของมันเคลื่อนไหว (ไมใชเคลื่อนที่) ตามทิศทางแสงแดดได  
 
ดอกทานตะวันเวลาแสงแดดสองแรงเต็มที่ ดอกจะตั้งกานคอ
ดอกขึ้นตรง ประจันหนากับดวงอาทิตย เวลาดวงอาทิตยตกดิน
ดอกทานตะวันจะคอหัก ลงพื้นดิน แตจะสรางอาคารที่มีกลไก 
2 ระบบคือ ทั้งหมุนตามแสงและหมุนหนีแสงไดขึ้นอยูกับ
สภาพอากาศและความตองการของผูอยูอาศัย 
 
“อาคารดอกทานตะวัน” ที่หันตัวตามทิศทางการโคจรของดวง
อาทิตย เพื่อรับแดดไดตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝนเพราะ
ตองการแสงและความอบอุน และอาคารหันสวนทิศทางกับ
ดวงอาทิตยในฤดูรอน เพื่อหลบแดดและหนีแสงสวางจา 

 
 



 

 

209
อริยะ พรหมพิลา 
อาคารบันไดพับเก็บได 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การสะทอนและการตกกระทบของแสง ความรอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ที่หองพักมีพื้นที่จํากัดมาก เวลาจะทํางานตองใชเฟอรนิเจอร
แบบพับเก็บได กลไกที่พับเก็บไดทําใหเฟอรนิเจอรมีความพิ 
เศษคือ ดูขนาดใหญขึ้นเมื่อกางออกและดูขนาดเล็กหรือแบน
เวลาพับเก็บแลว 
 
สนใจปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับ” ของ
แสง เมื่อแสงมาสองวัตถุหรือความรอนมาโดนวัตถุมันวาวทํา
ใหมันเกิดความสวาง แลวสะทอนแสงเขาตาใหคนมองเห็น
วัตถุนั้น ยิ่งแสงเขมมาก วัตถุยิ่งสวางมาก มองเห็นชัด แตแสง
ออนวัตถุจะมืดลง มองไมคอยเห็น การสะทอนแสงก็คือการ
แสดงตัวของวัตถุ ที่กินอาณาบริเวณพื้นที่ทางสายตา (มองเห็น
ชัด ไมชัด) ของคนนั่นเอง 
 
“อาคารบันไดที่พับเก็บได” จะกินพื้นที่ขนาดใหญในแนวนอน
และแนวตั้งเมื่อตองกางออกเพื่อใชงาน แตจะกินพื้นที่ขนาด
เล็กนิดเดียวเมื่อพับเก็บ หลังใชงานเสร็จแลว ความยืดหยุนที่
พับและกางไดนั้นเกิดจากแรงคนดึงเขา ดึงออก แตถาดัดแปลง
วา บันไดคืออาคารและแรงดึงเขาออกของคนคือ แสงหรือ
ความรอนที่ตกกระทบอาคาร จะทําใหอาคารนี้ยืดหยุน กาง
และพับเก็บไดเหมือนบันได 
 
“อาคารบันไดพับ” ที่ยืดตัวหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อ
แสงแดดมากอาคารหดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอย
สามารถยืดบางสวนออกมารับแดดได 
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รูปท่ี 6.18 บรรยากาศการตรวจแบบขั้นสมบูรณโดยอาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษ

6.11.8 อาทิตยที่ 5 คาบสุดทาย วันพฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2547 
การนําเสนอผลงานชิ้นสมบูรณของนักศึกษาและการประเมินผลการเรียนการสอน 

คณะอาจารยประจําวิชา อาจารยพิเศษ และเพื่อนนักศึกษารับฟงการนําเสนอแบบของนักศึกษารายบุคคล 
คนละ 10-15 นาที แลวเปนการซักถามสอบถามโดยคณะอาจารยและเพื่อนๆ อีกประมาณ 10-15 นาที แลวทั้ง
หมดรวมอภิปราย ใหคําแนะนํา ทําแบบประเมินผลการเรียนการสอนแกผูวิจัย การนําเสนองานแบบสมบูรณจัด
เปนงานพูดคุยแบบเปนกันเองที่โถงหนาสมุด (หลังเดิม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 7 
 

สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 
7.1 ผลการดําเนินการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและ

การสืบคน (Architectural Design by PI Process)  
 
ตารางที่ 7.1 แสดงผลการดําเนินการเรียนการสอนตามแนวทาง PI Process 

ขั้นตอน ผลท่ีไดรับ 
เตรียมความพรอม  
นําเขาสูบทเรียน 
กระตุนความสนใจของผูเรียน 

นักศึกษาสนใจการทําโครงการดวยกระบวนการใหม มีการซัก
ถามอาจารยและพูดคุยกับเพื่อนบอยครั้ง 
นักศึกษาสนใจเครื่องมือที่นําเขาสูบทเรียนไดแก การบรรยาย 
การทัศนศึกษานอกสถานที่ และอภิปราย ทุกคนมารวมกิจ
กรรมและตั้งประเด็นคําถามตอเนื่องภายหลังจากชมสิ่งเหลานี้ 

โจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by 
brainstorming and classify และคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะ
การสังเกต 
การคนหาปญหา 
 
การต้ังประเด็นคําถามและการสืบคนขอมูล 
 
การจัดกระทําขอมูล 
การกําหนดขอบเขตเนื้อหา 

นักศึกษาสามารถสืบคนขอมูลจากแหลงความรูเดิม ประสบ
การณของตนเอง สรางขอมูลเกี่ยวกับ แสง ความรอน และ
สถาปตยกรรมไดจํานวนมาก 
นักศึกษาสามารถสรางเกณฑในการแบงกลุมขอมูลและจัดขอ
มูลที่เปนหมวดหมูได  
นักศึกษาสามารถกําหนดขอบเขตและเนื้อหาเรื่องแสงและ
ความรอนไดคือ ในมิติดานปรากฎการณทางวิทยาศาสตร 
นักศึกษาสามารถเลือกปรากฎการณที่ตนเองสนใจ และนําไป
สรางเปนหัวขอของโครงการตนเองได 

โจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation 
and Experimental และคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดง
ความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลักฐานหรือขอมูล
อางอิง 
การสํารวจและคนหาแนวความคิดของปรากฎการณ 

นักศึกษาสามารถวางแผนการสํารวจและการสืบคนของตนเอง
ได 
นักศึกษาสามารถออกไปสํารวจภาคสนามไดดวยตนเอง 
นักศึกษาสามารถคนหาความคิดรวบยอดของปรากฎการณที่
ตนเองทดลองได และประยุกตคุณสมบัตินั้นเปนแหลงที่มา
ของ แนวความคิดในการออกแบบได 
นักศึกษาสามารถนําแนวคิดมาจําลองและแสดงใหเพื่อนในชั้น
เรียนชมและรวมอภิปรายตอยอดความคิดได 
นักศึกษาคนหาขอมูลและสรางคําถามจากฐานความรูเดิมที่เคย
เรียนในวิชาอื่นๆ มากอนมากกวาสรางดวยประสบการณและ
ทักษะการสังเกตของตนเอง 
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โจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy 
และคําถามเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) 
โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-playing) 
การนิยามปญหาโดยการสมมุติบทบาทตนเอง 
สรางทางเลือกของคํานิยามปญหาไดหลากหลาย 

นักศึกษาสามารถตีความหมายของปรากฎการณแสงและความ
รอนไดดวยมุมมองที่แตกตางจากความคิดเดิมของตนเอง 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรู
ใหมของตนเองไดและคัดเลือกคําอธิบายที่เห็นวาดีที่สุดมานํา
เสนอในชั้นเรียนได 

ใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy       
และคําถามการเปรียบเทียบเชิงอุปมา อุปมัย (Analogy 
Method) เพื่อกระตุนความคิดสรางสรรค 
ขั้นการสรางแนวทางของผลลัพธ  

นักศึกษาสามารถสรางทางเลือกของแนวทางผลลัพธและคัด
เลือกแนวคิดที่เหมาะสมมานําเสนอในชั้นเรียนได 
แนวทางของผลลัพธเปนระดับแนวความคิด                                
(เปนคําอธิบาย ยังไมใชแบบเชิงกายภาพ) 

โจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programm ing by 
program concept 
การสรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 

นักศึกษาสามารถสรางโปรแกรมแสดงแนวความคิดในการ
ออกแบบได 
นักศึกษาสามารถคนพบแนวความคิดในการออกแบบ
ได(Conceptual Design) 

การปฏิบัติการออกแบบดวย Sketch Design และการนําเสนอ
ผลงาน ดวยโปรแกรมที่นักศึกษาสรางขึ้นเอง เพื่อคนหาผล
ลัพธในการออกแบบระดับ แนวความคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมประเภทใหม 
 
การนําเสนอผลงาน 
 
 
 
การประเมินผลการเรียนการสอน 

นักศึกษาสามารถสรางผลลัพธสุดทาย (Final solution) ไดใน
รูปแบบ Drawing และ หุนจําลอง 
 
 
 
นักศึกษาสามารถนําเสนอผลลัพธ และกระบวนการแกปญหา 
การสืบคืนของตนเองไดอยางเปนขั้นตอนและตอบขอซักถาม
ของกรรมการและเพื่อนรวมช้ันปได 
 
นักศึกษาพอใจกับแนวทางการเรียนการสอนออกแบบ
สถาปตยกรรมดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคนคอน
ขางมาก แตมีจํากัดเรื่องเวลาและฐานความรูของตนเองมีนอย 

 
ตาราง 7.2  สรุปกระบวนการเรียนการสอนดวยแนวทาง PI Process 
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รูปแบบโปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ 
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วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process  
อาจารย 
• ริเริ่มทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ(Project seeking) 
• พิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
• กําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ 
• กําหนดวัตถุประสงคของการศึกษา 
• บรรยายใหนักศึกษาเห็นภาพรวมของการทําโครงการตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม แบบสืบสวน(Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชคําถาม(Question) และโปรแกรม
แบบอางอิงปญหาในการออกแบบ(Design Problem program) 

• แผนการสอนใหนักศึกษา 
นักศึกษา 
• รับแผนการสอนและทําความเขาใจเกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอนแบบสืบสวน 
• ซักถามรายละเอียดในสวนที่ตนเองยังสงสัย จนเขาใจตรงกัน 
• รวมกันเสนอหัวขอโครงการในกรอบวา หัวขอโครงการตองเปน “ปญหาในการออกแบบ” (รวมกัน) 
• กําหนดหัวขอโครงการ ปญหาในโปรแกรม และแนวทางของผลลัพธ (รายบุคคล) 
การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
หลักการ 
สรางวิธีการเรียนการสอนตามแนวทางการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมแบบสืบสวน ดังนี้ 
• แบงการทํางานออกแบบ 5 ขั้นตอน แตละขั้นตอนนักศึกษาจะไดรับโจทย 1 ขอตอเนื่องกัน 5 อาทิตย 
• ขั้นตอนสุดทาย นักศึกษาจะเปนผูสรางโจทยขอสุดทายเอง(ในรูปแบบของโปรแกรม) และปฏิบัติการแก

ปญหาดวยการทํา Sketch design หาผลลัพธในการออกแบบดวยตนเอง 
อาจารยและนักศึกษา 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by brainstorming and classify และคํา

ถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต                                                                                                             
นักศึกษาตอบโจทยขอที่ 1 โดยการระดมสมองทบทวนความรูเดิม คนควาขอมูลดวยตนเองเพื่อแสวงหา
ความรูใหมเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลนอกชั้นเรียน สรางคําถามและขอมูลเพิ่มเติม 

 
• อาจารยใหคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล                                                                        

นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเปนหมวดหมู เลือกกลุมหรือประเภทของขอมูลที่จะนําไปสรางเปน
หัวขอของโปรแกรม และกําหนดขอบเขตของเรื่องที่ศึกษาใหชัดเจน 
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• อาจารยใหโจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation and Experimental และคําถามที่

กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลักฐานหรือขอมูลอางอิง            
นักศึกษาออกไปสังเกตการณในสถานการณหรือสถานที่จริง ดวยตนเอง แลวจําลองสถานการณนั้นมา
วิเคราะห ดวยประสบการณและฐานความรูเดิมของตนเองไดและตอบโจทยขอที่ 1 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy และคําถามเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่ง

ของ (Personal analogy) โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-playing) และคําถามการคิดหลายทิศทาง 
(Divergent Questions) พรอมกับมีการบรรยายหลักการ และใหทําแบบฝกหัด                                              
นักศึกษารับฟงบรรยาย ทําแบบฝกหัด ซักถาม และอภิปรายสรุปบทเรียน และ นิยามปญหาและเสนอ
แนวทางของผลลัพธโดยการสมมุติบทบาทตามโจทย 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy และคําถามเชิงเปรียบเทียบแบบ

ตรง(Direct Analogy) เพื่อกระตุนความคิดสรางสรรค                                                                                   
นักศึกษาตีความหมายใหม อธิบายการคิดเชื่อมโยงระหวางของสองสิ่งที่แตกตางกัน เพื่อใหเกิดการผสม
ผสานเปนผลลัพธใหม 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programming by program concept บรรยายหลักการสราง

โจทยดวยคําถามประเภท 5W(What, Why, Where, When, Where)                                                           
นักศึกษาสรางโปรแกรมของตนเอง และคนหาความคิดรวบยอด(Conceptual Design) ดวยโปรแกรม
แสดงแนวความคิดในการออกแบบ(Program Concept) 

 
การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
• อาจารยให “คําถามที่กระตุนใหเกิดการประยุกตความรู” จากเรื่องหนึ่งไปเชื่อมโยงอีกเรื่องหนึ่ง เพื่อสราง

ใหเกิดผลลัพธใหม นักศึกษาปฏิบัติการออกแบบ Sketch design โดยใชโปรแกรมที่ตนเองสรางขึ้นจาก
ฐานขอมูลและการสืบสวนจากโจทยทั้ง 5 ขอ  

• นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเองทีละคนๆ ละ 10-15 นาทีและตอบขอซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยน
ความเห็นคนละ 10-15 นาที  

• ใหขอเสนอแนะและประเมินผลการเรียนการสอน 
• อาจารยและนักศึกษารวมกันอภิปราย สรุปบทเรียน ประเมินผลการเรียนการสอน 
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7.1.1 ขอบเขตของการออกแบบสถาปตยกรรม 

นักศึกษากลาววามีความเขาใจในภาพรวมของกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมอยางเปนขั้น
ตอน และมองเห็นขอบเขตของงานออกแบบสถาปตยกรรมกวางมากขึ้นกวาเดิมคือ การออกแบบครอบ
คลุมตั้งแตการคนหาโจทย การสรางแนวความคิด การสรางโปรแกรม การแกปญหา เพื่อใหไดผลลัพธ
ตามความตองการของโปรแกรม และการประเมินผลลัพธ เมื่อนําไปเปรียบเทียบกับการทํางานจริง การ
เรียนการสอนในแนวสืบสวนในทุกขั้นตอนมีความใกลเคียงกับการปฏิบัติวิชาชีพมากกวา การเรียนการ
สอนรูปแบบปจจุบันที่มีเฉพาะการแกปญหาและการประเมินผลลัพธ 

 
7.1.2 ผลลัพธของการออกแบบสถาปตยกรรม 

แตกอนนักศึกษาเขาใจวาการออกแบบสถาปตยกรรมคือ การออกแบบอาคารและสถาปนิกมีหนาที่
คือ การแกปญหาตามโจทยที่ลูกคา(หรืออาจารย) มอบใหเทานั้น แตเมื่อไดปฏิบัติการออกแบบดวยแนว
ทางการสืบสวน โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ซ่ึงไมกําหนดผลลัพธมาใหลวงหนา 
ทําใหนักศึกษามีโอกาสสรางผลลัพธดวยตนเอง ไมจํากัดรูปแบบ โปรแกรมเดียวกันจึงนําไปสูวิธีการแก
ปญหา (ดวยการสืบสวน) และผลลัพธในการออกแบบที่ไมซํ้าประเภท และไมซํ้าลักษณะทางกายภาพ นัก
ศึกษาไดเปดมุมมองตอขอบเขตของคําวา “สถาปตยกรรม” กวางมากกวาคําวา “อาคาร”  

แตเดิมนักศึกษาติดภาพของผลลัพธสุดทายของงานออกแบบสถาปตยกรรมคือ ลักษณะทางกาย
ภาพของอาคาร (Physical of Building) เมื่อไดรับโปรแกรมนักศึกษาสามารถคาดเดาคําตอบไดลวงหนา
เพราะมีภาพอยูในใจจากประสบการณหรือความชื่นชอบของตัวเอง จึงสามารถกาวกระโดดไปสูกระบวน
การออกแบบไดทันที โดยการเชื่อมโยงคําตอบคือ “ประเภทอาคาร” มาสูผลงานขั้นสุดทาย ทําใหสามารถ
ลัดขั้นตอนการออกแบบและทํางานไดเสร็จตามเวลาที่กําหนด ดังนั้นนักศึกษาจึงติดภาพวา ความซับซอน
ของงานสถาปตยกรรมขึ้นกับขนาดหรือประเภทอาคารเปนหลัก แตเมื่อไดปฏิบัติการออกแบบดวยแนว
ทางการสืบสวน นักศึกษาเสนอความเห็นวา ความซับซอนของงานออกแบบสถาปตยกรรม ไมไดขึ้นกับ
ผลลัพธที่เปนรูปธรรม แตอยูที่ “ปญหาในการออกแบบและกระบวนการออกแบบ” ที่สถาปนิกกําหนด
ขึ้นในโปรแกรม ซ่ึงอาจจะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได แลวแตวัตถุประสงคที่สถาปนิกกําหนด  

ผลงานขั้นสุดทายของนักศึกษาแตละคนไมสามารถวัดคาในเชิงปริมาณได เพราะผลลัพธของทุก
โครงการจากนักศึกษาทั้ง 9 คน แตกตางกันทั้งหมด ไมซํ้ากัน ปริมาณเนื้องานไมเทากันและไมเหมือนกัน  

ผลลัพธขั้นสุดทายของการเรียนการสอนดวย การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน 
โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ไดกําหนดไวในวัตถุประสงคของโครงการวิจัยอยาง
ชัดเจนวาเปนระดับ “แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม” ที่ไมไดเนนความ
สมบูรณของแบบ เชน ปริมาณจํานวนมาก แบบปราณีต ละเอียด สวยงาม ดังนั้น ในระหวางการสืบสวน
จึงไมสามารถประสานขอมูลบางดานเขามาในการออกแบบไดครบถวน เชน กฎหมายอาคาร ความเปน
ไปไดทางการเงิน เปนตน 
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7.1.3 รูปแบบของผลลัพธ 

ตารางที่ 7.3 แสดงงานนักศึกษา 9 คน พัฒนาหัวขอโครงการไปสูผลลัพธที่แตกตางกัน 9 รูปแบบดังตอไปนี้  
ชื่อ - สกุล ผลลัพธ ระดับความคิดสรางสรรคของผลลัพธ 

กฤตชญ ชาลปติ อาคารจิ้งจก หรือ 
อาคารกิ้งกา 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

เกษตร เหมสุข อาคารเลนสกลองถายรูป 
หรืออาคารมานตา 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

ชยา จันอินทรอาจ อาคารแบตเตอรี่ อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง หลังคา 

ธงชัย พลซา สวนกระจกเงา สวนสาธารณะ และ 
เฟอรนิเจอรประกอบสวน 

ทรงพล ศรีบุศยดี อาคารปรอท 
 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

ทองสุข อติวรรณกุล ผนังยางสังเคราะห 
 

วัสดุรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

วสันต พรหมสถิตกุล ผนังไอน้ํา 
 

วัสดุรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

เรณู เย็นยอดวิชัย อาคารดอกทานตะวัน 
 

อาคารรูปแบบใหม 
 

อริยะ พรมพิลา อาคารบันไดพับ อาคารรูปแบบใหม 
 

 
 ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา นักศึกษาทั้ง 9 คน ใช การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน 
โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ คนหารูปแบบของผลลัพธสุดทายดวยตัวเองที่แตกตางกัน
ถึง 9 รูปแบบ โดยผลลัพธทั้งหมดสะทอนถึงทัศนคติ ความสนใจจากตัวนักศึกษาเอง มาสรางเปนโครงการที่ตน
เองอยากทํา ลักษณะรวมกันของทุกโครงการคือ 

1. ผลลัพธจากหัวขอปญหาเดียวกันแตกตางกัน มีความหลากหลาย นักศึกษา 9 คนทําโครงการจํานวน 9 
รูปแบบเพราะนักศึกษาคิดนอกกรอบของสิ่งแวดลอมและความคุนเคยเดิมในการเรียนการสอนแบบ
ปจจุบัน 

2. ผลลัพธมีคุณสมบัติไมซํ้ากับประเภทอาคาร องคประกอบอาคาร พื้นที่ใชสอย หรือวัสดุที่มีอยูเดิม 
เปนสิ่งใหมที่นักศึกษาคนพบดวยตนเอง 

3. ผลลัพธที่นักศึกษาคนพบ มีความคิดสรางสรรคในระดับ แนวความคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมประเภทใหม(Creative Solution idea “New typology”) ดวยวิธีการสืบสวนและคําถาม
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หลายประเภท (การสังเกต ความแสดงเห็นภายหลังจากการสังเกต การจัดกระทําขอมูล การตีความ
หมายไดโดยการเลนบทบาทสมมติ การคิดหลายทิศทาง คําถามเชิงเปรียบเทียบแบบบุคคลกับสิ่งของ
และแบบตรง และคําถาม 5W (What, Why, Where, When, Where) 

 
7.1.4 โครงสรางของการเรียนการสอน 

ผลการทดลองสะทอนใหเห็นวา การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน โดยใช
โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ เปลี่ยนโครงสรางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปต- 
ยกรรมในระดับกระบวนการคิด กระบวนการทํางาน มุมมองของอาจารยและมุมมองนักศึกษาดังนี้ 

• กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 3 ระยะ จากเดิมที่มี 2 ระยะ กระบวนการที่เพิ่มขึ้นคือ 
กระบวนการสรางโปรแกรมการออกแบบดวยตัวนักศึกษาเอง  

• เครื่องมือในการออกแบบคือ โดยเปลี่ยนจากโปรแกรมแบบอางอิงประเภทอาคารและ
กําหนดรูปแบบของอาคารเปนคําตอบของโปรแกรมไวลวงหนา มาเปนการใช “คําถาม” 
เพื่อการสืบสวนและ “โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ” ซ่ึงไมชี้นําไปสูคําตอบ
ใดคําตอบหนึ่งลวงหนา ผลที่ไดรับคือ นักศึกษาสามารถสรางโปรแกรมดวยตนเองเปน และ
สรางผลลัพธในการออกแบบรูปแบบใหมได  

• นักศึกษามีหนาที่สําคัญในฐานะเปนศูนยกลางการเรียนการสอน โดยนําความตองการ ความ
สนใจ ความถนัด ความสามารถของตนเองเปนศูนยกลางในการวางแนวทางการเรียนการ
สอน ซ่ึงแตกตางจากเดิมที่อาจารยเปนศูนยกลางการเรียนการสอน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติป พ.ศ. 2542 

• หนาที่ของอาจารย เปนคนสําคัญในฐานะเปนผูสนับสนุน กระตุน ใหคําแนะนําแกนกัศึกษา 
ไมใชเปนผูควบคุมและเปนศูนยกลางการเรียน แตอาจารยเปนเหมือนแหลงขอมูลอีกแหงที่
ชวยเหลือใหนักศึกษาสามารถดําเนินการออกแบบสถาปตยกรรมบรรลุวัตถุประสงคอยางที่
ตองการไดสําเร็จดวยตนเอง 

• วัตถุประสงคในการเรียนการสอน เนนการนําแนวทางการสืบสวนและคําถาม 5 ขั้นตอน 
เปนสิ่งเริ่มตนและใชตลอดการทํางาน ทําใหการปฏิบัติการออกแบบมีลักษณะเดนคือ 
กระบวนการนําไปสูผลลัพธ ทําใหนักศึกษาสามารถคิด เขาใจที่มา การพัฒนา และการสราง
ผลลัพธอยางเปนขั้นตอน สามารถสื่อสารใหผูอ่ืนและตนเองเขาใจไดอยางชัดเจน ซ่ึงตาง
จากแบบเดิมที่นํา ผลลัพธเปนเครื่องมือเริ่มตนและนําวิธีการทํางานของนักศึกษา ซ่ึงทําให
นักศึกษาทํางานแบบกาวกระโดดไปสูผลลัพธขั้นสุดทาย โดยไมสามารถตรวจสอบ
กระบวนการคดิไดอยางชัดเจน อีกทั้งวัดผลมุงวัดที่ปริมาณ และความสมบูรณของผลลัพธ
ขั้นสุดทาย ซ่ึงบางโครงการไมสัมพันธกับกระบวนการทํางาน ผลลัพธจึงไมสามารถ
สะทอน “พัฒนาการ” ทางความคิด ทางการทํางานของนักศึกษาไดอยางตรงไปตรงมา 
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• ทําใหนักศึกษาเห็นวา การเรียนออกแบบสถาปตยกรรมมีหลายรูปแบบ เชน การปฏิบัติการ

ออกแบบประกอบการบรรยาย การทดลอง การทัศนศึกษา การทํากรณีศึกษา หรือการ
อภิปราย สัมมนา ซ่ึงแตละวิธีมีลักษณะเฉพาะในการสรางผลลัพธที่จะนําไปใชในการออก
แบบแตกตางกัน เมื่อนักศึกษาไดรับรูและฝกฝนวิธีการหลากหลายวิธีการ ทําใหสามารถ
เลือกวิธีการที่เหมาะสมหรือประสานหลายวิธีการเขาดวยกันไดตามความถนัดและความสน
ใจของตนเอง  

• แตเดิมนักศึกษาปฏิบัติการออกแบบโดยใชเครื่องมือที่รับมาจากอาจารย หรือ เลียนแบบตาม
อยางรุนพี่ ซ่ึงใชรูปแบบซ้ําๆ กันทุกโครงการ เชน Function diagram, Bubble diagram, 
Zoning diagram เปนตน ทําใหนักศึกษาบางคนเห็นวา เครื่องมือในการออกแบบมีจํากัดและ
เปนเครื่องมือแบบสําเร็จรูป (คลายกับการใสขอมูลในสูตรแลวจะ คํานวณผลออกมาเปน
แบบได_ วสันต พรหมสถิตยกุล) การออกแบบสถาปตยกรรมมีขอบเขตแคบและยึดติดกับ
วิธีการเดิม จนขาดแรงกระตุนไปสูส่ิงใหม ไมอยากคิดสรางสรรคใหม (พอขึ้นปส่ี ไมคอย
อยากทําโปรแกรมเพราะรูอยูแลววาตองทําโครงการอะไร เห็นในใบโปรแกรมของรุนพี่ปที่
แลว อาจารยไมคอยใหทําโครงการใหมๆ อยากทําโครงการแปลกๆ ไมซํ้ากับโครงการเดิม
บาง เผ่ือจะไดคิดหาทฤษฎี หรือวิธีการใหมมาใชหนอย_ เกษตร เหมสุข) ซ่ึงสอดคลองกับ
ทฤษฎีจิตวิทยาเรื่อง การสรางองคความรูดวยตนเอง(Constructionism theory) ของอลัน ชอว
ที่กลาววา “เด็กที่ไดรับการสอนดวยวิธีการใหอยางเดียว หรือแบบเดียวซํ้าๆ กัน จะเสีย
โอกาสในการพัฒนาดานอื่นๆ” (ศันสนีย ฉัตรคุปต, 2542) 

• การนําแนวทางสืบสวนโดยใชคําถาม มาใชกับการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ทําให
การทํางานออกแบบของนักศึกษามีฐานมาจากการคนควาขอมูล ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการวิจัย เมื่อนักศึกษาตองคนควาความรูดวยตนเอง ทําใหพวกเขาเห็นวา โปรแกรม
เปนสิ่งสําคัญและทํายาก (ทีแรกคิดวาทําโปรแกรมงาย แคเอาอาคารที่อยากทํามาเขียนความ
ตองการและฟงกชั่นนิดหนอยก็เสร็จ แตพอไดสรางโปรแกรมตาม    แนวทางสืบสวน จึงรู
วายากเหมือนกัน เพราะกวาจะเขียนอะไรลงไปได ตองคนควาขอมูลหลายๆ ดาน โดย
เฉพาะสวนยากที่สุดคือการวางโครงสรางของโปรแกรม เพราะบางครั้งทําโครงสรางเสร็จ
แลว พอลงมือหาขอมูล กลับพบวาทําโปรแกรมยังไมดี ตองกลับมาแกไขที่โครงสราง
โปรแกรมกันใหม การทํางานยอนกลับกลับไปมาตั้งนาน กวาจะเสร็จ_ กฤตยชน ชาลปติ) 
ดังนั้นการตั้งคําถาม เพื่อสืบคนขอมลู แลวนํามาประยุกตใชในการออกแบบ ดําเนินงานเปน
วงจร (Cycle) 

• การเรียนการสอนดวยแนวทางการสืบสวน โดยใชคําถามและโปรแกรมแบบอางอิงปญหา
ในการออกแบบ เปนกระบวนการแบบใหม ทุกคนประสบปญหาคลายกันและตองการแลก
เปลี่ยนประสบการณระหวางกัน เชน จะหาขอมูลจากที่ใด ไดขอมูลแลวจะนําไปใชอยางไร 
เปรียบเทียบแนวคิดกับอะไรดี อยากเห็นเพื่อนทํางานวากาวหนาไปถึงไหน เจอปญหาเดียว
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กับตัวเองหรือไม ซ่ึงปญหาเหลานี้ลวนกระตุนใหนักศึกษาตองทํางานกลุม และปรึกษากัน
บอยครั้ง อยางสม่ําเสมอ นักศึกษามีสวนรวมอยางมากในการเรียนการสอน ซ่ึงผูวิจัยเห็นวา
เปนแนวทางที่สอดคลองกับการเรียนการสอนที่ใหนักศึกษาเปนศูนยกลางการศึกษาตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 

• มีปญหาเรื่องเวลา นักศึกษาทําโครงการเสร็จไมทันเวลาที่มีอยู เพราะมีกระบวนการทํางานที่
เพิ่มขึ้นคือ การสรางโปรแกรม ทําใหผลลัพธขั้นสุดทายไมสมบูรณกลายเปนแบบ
สถาปตยกรรมเพื่อการกอสรางได (ถาตองทําโปรแกรมดวยแลวตองไปเอาไปทําแบบตอ 
อยางที่เรียนในทุกวันนี้ทําไมทันแนนอน เพราะขนาดมีโจทยมาใหแลว ยังทําแบบไมคอย
ทันเลย_ชยา อินทรอาจ) แตนักศึกษาบางคนเห็นวา แมจะมีกระบวนการทํางานเพิ่มขึ้นแต
สามารถทํางานทันเวลาได อยูที่การกําหนดขอบเขตของโครงการวา จะทํางานในปริมาณ
เทาใด ระดับไหน ซ่ึงนักศึกษาสามารถเลอืกขอบเขตของงานใหพอดีกับเวลาได (ถึงมีขั้น
ตอนทําโปรแกรมเพิ่ม ก็ไมทําใหใชเวลาทํางานเพิ่มมากขึ้นเทาไหร อยูที่คนสรางโปรแกรม
มากกวา ถากําหนดขอบเขตชัดเจน รูวาจะทําอะไร ก็ทําโปรแกรมเสร็จเร็ว อีกอยาง
โปรแกรมมันจะชวยกําหนดแนวคิดในการออกแบบ ตั้งแตกอนลงมือทําแบบแลว ทําให
ตอนทําแบบไมตองแกแบบไปมาหลายรอบ เสร็จเร็วขึ้น เรียกวาเอาเวลาไปทําโปรแกรมแต
ลดเวลาทําแบบ แลวไดผลดีขึ้นดวย_ทองสุข อติวรรณกุล) (ก็ ไมตองทําผลลัพธสุดทายเปน
แบบสถาปตยกรรมทั้งหมดก็ได บางโครงการสามารถกําหนดผลลัพธเปนแนวความคิด หุน
จําลอง Interior space เปนตน กําหนดขอบเขตของผลลัพธใหเหมาะกับเวลาที่มี ไมใชมีเวลา
นอยแลวตองทําแบบใหเปน สถาปตยทั้งหมด_ เรณู เย็นยอดวิชัย) 

• โปรแกรมอางอิงอาคารที่อาจารยกําหนดใหนักศึกษา ทําใหนักศึกษาตั้งคําถามและคนควา
ขอมูลอยูในระดับ “หาคําตอบทางกายภาพของอาคาร” เชน มุงไปสูขั้นตอนการออกแบบ
กายภาพได ดวยเครื่องมือสําเร็จรูป (Space requirement, Buble diagram, Function and 
Circulation diagram เปนตน) กลาวไดวา เปนการออกแบบ “ตามสูตรสําเร็จรูป” ที่มีเครื่อง
มือรองรับ แตในความเปนจริงการตั้งคําถามและการคนควาขอมูลมีประโยชนในทุกขั้น
ตอน ตั้งแตระดับการคนควาหาทฤษฎีสนับสนุนการออกแบบ หรือสรางกระบวนการออก
แบบใหม เปนตน  

• การประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษาควรมีบทบาทในการประเมินผลโครงการของ
ตนเองมากขึ้น เพราะนักศึกษาเปนผูทําโครงการเอง และมีผลลัพธไมเหมือนกัน โดยมี
อาจารยและเพื่อนรวมชั้นเรียนใหความชวยเหลือ แนะแนวทางการประเมิน ประเด็นสําคัญ
มากที่สุดคือ ส่ิงที่ตองการประเมินคือ “ศักยภาพและพัฒนาการ” การเรียนรู การทํางานและ
การคิดของนักศึกษา ควบคูกับการพิจารณาที่ “ความสมบูรณของผลลัพธขั้นสุดทาย” และ 
“ปริมาณของผลลัพธสุดทาย” (ในกรณีที่ทําโครงการเต็มรูปแบบ)  
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• เกณฑประเมินโครงการ ในปจจุบันวัดผลไดจากความสมบูรณของแบบสถาปตยกรรมรวม

กับพัฒนาการของแบบจากการมาตรวจแบบรางแตละครั้ง ทุกโครงการใชเกณฑประเมิน
เดียวกัน แตการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมตามแนวทางการสืบสวน โดยใชคําถาม
และโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ  วัดผลที่ศักยภาพและพัฒนาการของนัก
ศึกษา อีกอยางคือโปรแกรมและผลลัพธในการออกแบบของนักศึกษาทุกคนไมเหมือนกัน 
ดังนั้นเกณฑประเมินโครงการของนักศึกษาทุกคนจึงไมเหมือนกันดวย ไมควรนําโครงการ
มาเปรียบเทียบดวยเกณฑประเมินเดียวกัน 

• วิธีการเลือกนักศึกษาทําโครงการ วิธีการเลือกอาจารยที่ปรึกษา วิธีการแบงกลุมนักศึกษา
และอาจารย 

• ทุกคนควรรวมกันสรางสรรควิธีการแบงกลุม โดยยืนบนพื้นฐานของความตองการทํางาน
ในสิ่งที่ตนสนใจทั้งสองฝาย เพื่อสงเสริมกันใหทํางานสําเร็จและสนุกสนาน เชน นักศึกษา
และอาจารยเลือกโครงการ ที่ตนเองสนใจรวมกัน (โครงการถูกเลือก) เพราะความอิสระใน
การไดเลือกทํางานตามความตองการ สอดคลองกับความรู ความสามารถของตนเองนําไปสู
การสรางสรรคมากกวา การถูกกดดันหรือบังคับใหทํางาน ซ่ึงกอใหเกิดงานที่มีลักษณะดิ้น
รน เอาตัวรอด ไมพัฒนาทั้งเนื้องานและผูทํางาน (เสียสุขภาพกายและจิตใจ) 
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7.2 ปญหาและขอเสนอแนะในการทํางานวิจัย 
1. การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิง

ปญหาในการออกแบบ ดําเนินการไดกับนักศึกษาจํานวนจํากัดและเวลาที่จํากัด เนื่องจากโครง
สรางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมในปจจุบัน ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน กําหนดใหทุกชั้นปใชโปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร การทดลองจึงทําได
เฉพาะกลุมที่ผูวิจัยเปนอาจารยที่ปรึกษาโครงการเทานั้น ซ่ึงทําใหไดผลที่ไดจากการวิจัยที่ไมอาจ
กลาวอางอิงไดวา การเรียนการสอนดวยแนวทางนี้ไดผลดีกวาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมอาง
อิงประเภทอาคารหรือไม แตส่ิงที่ไดจากการวิจัยแนนอนคือ ส่ิงที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินการ
วิจัยและการทดลองในชั้นเรียนใหผลที่แตกตางจากการเรียนการสอนแบบปจจุบันแสดงใหเห็นวา 
มีความเปนไปไดในการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิมไปสูหนทางใหมอยูเสมอ  

2. การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิง
ปญหาในการออกแบบ ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม หากนํามาประยุกตใชอยางแพรหลายจะทํา
ใหเกิดการพัฒนาแนวคิดสตูดิโอที่หลากหลายรูปแบบ เชน 
2.1 สตูดิโอเดี่ยว (Single studio) รูปแบบนี้อางอิงจากสตูดิโอแบบเดิมที่ปฎิบัติอยูในปจจุบัน ซ่ึง

มีลักษณะเดนคือ นักศึกษาทุกคนทําโครงการเดียวกัน เหมือนกัน ส่ิงที่เปลี่ยนแปลงคือ ใช
โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ที่ไมกําหนดผลลัพธเปนหัวขอโครงการ ดัง
นั้นแมใชโจทยเดียวกัน แตมีหลายวิธีการแกปญหาและหลายผลลัพธ ทายที่สุดนักศึกษาแต
ละคนจะสรางโครงการแตกตางกัน  

2.2 สตูดิโอแบบทางเลอืก (Selective studio) คือในชั้นปหนึ่งๆ อาจารยแตละทานเปดสตูดิโอ
ออกแบบในโครงการที่ตนเองเชี่ยวชาญ ใหนักศึกษาเลือกเขามาทํางานในกลุม ขอดีของ
แนวทางนี้คือ อาจารยสามารถถายทอด องคความรูและกระบวนการออกแบบ ในแนวทางที่
ตนเองเชี่ยวชาญไดอยางเต็มที่ และกระตุนใหเกิดบรรยากาศการแขงขันระหวางสตูดิโอ     
(ทั้งนักศึกษาและอาจารย) ในเชิงวิชาการมากขึ้น 

2.3 สตูดิโอแบบรวมกันทํางาน (Collaborative studio) คือ การทําโครงการออกแบบหัวขอเดียว
กัน ระหวางหลายกลุมวิชาหรือหลายภาควิชา มีการกาํหนดสัดสวนของเนื้อหางานครอบ
คลุมภาควิชาที่เขามาทํางานรวมกัน เชน งานสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม ผังเมือง ตก
แตงภายใน งานระบบจนถึงกอสรางขึ้นมาจริง (บางสวน) ทําใหโครงการเปนเครื่องมือการ
ในการฝกฝนการคิดแบบภาพรวม และทักษะการทํางานในระบบทีม  

2.4 สตูดิโอแบบรวมกันทํางานระหวางภาควิชาการและภาควิชาชีพ (Academic and 
Professional Practice integration studio) คือสตูดิโอที่ทางสํานักงานวิชาชีพ หรือองคกรภาย
นอกคณะสถาปตยกรรมศาสตร เสนอโปรแกรมหรือโจทย ที่เปนปญหาจริงของหนวยงาน
นั้น เขามาขอความรวมมือทํางานกับคณะฯ โดยใหสตูดิโอนักศึกษาแกปญหาจริง ทํางานกับ
ลูกคาจริง เพื่อเรียนรูการประยุกตความรูจากในชั้นเรียนไปสูการประกอบอาชีพ  
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2.5 สตูดิโอเชิงการทดลอง (Experimental studio) คือ สตูดิโอที่ทําโครงการ โดยเนนกระบวน

การทดลองการปฏิบัติจริง เปนแกนนําของการทํางาน เชน การทดสอบวัสดุและโครงสราง 
การทดสอบดวยคอมพิวเตอร การทดลองปลูกเรือนเครื่องผูกกับชางพื้นถ่ิน เปนตน 

3. การวางรากฐานใหนักศึกษา สามารถสรางโปรแกรมดวยตนเองเปนโดยการปฏิบัติการออกแบบ
ดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ 
ตองเริ่มใหตั้งแตชั้นปที่ 1 และตอเนื่องไปจนถึงชั้นปที่ 5 แบบคอยเปนคอยไป คือปตนให
โปรแกรมที่นักศึกษาตั้งปญหาและสืบคนขอมูลบางสวน และปสูงใหโปรแกรมที่นักศึกษาตั้ง
ปญหาและสืบคนขอมูลเกือบทั้งหมด ในที่สุดเมื่อถึงวิชาวิทยานิพนธ นักศึกษาตองออกแบบโครง
การเองทั้งหมด ยอมมีความสามารถสรางโปรแกรมที่ดีได 

 
ปญหาในปจจุบันในการใหโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม วิชาสตูดิโอ 

โปรแกรมงานออกแบบในปจจุบันเปนแบบโจทยอางอิงอาคาร ที่กําหนดผลลัพธไวลวงหนา 
โปรแกรมใหรายละเอียดครบถวน ในชั้นปตนๆ(ป1- ป 3) และคอยแทรกสวนที่เปดในชั้นปสูงๆ                
(ป 4 – ป 5) เพียงเล็กนอย ในระดับของขอมูลเพื่อการออกแบบ ไมใชใหนักศึกษาออกแบบโครงสรางของ
โปรแกรมดวยตนเอง ดังภาพตอไปนี้ 
 

  เปด                                                                                        
 
 
 
 
 
  ปด 
  ป 1  ป 5 

 ภาพที่ 7.1 แสดงลักษณะการใหโปรแกรมตั้งแต ป1 ถึง ป5 ในปจจุบัน 
กราฟรูปโคง คือ โปรแกรมในปเริ่มตนนักศึกษาไดกําหนดขอมูลการออกแบบเองบางสวนและเพิ่มมากขึ้นในปที่สูงขึ้น               
เสนประ คือ ชวงกระโดดของการใหโปรแกรมจากโปรแกรมอางอิงอาคารไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวนักศึกษาเองแบบทันที
ทันใด ในชั้นปที่ 5 ในวิชาวิทยานิพนธ 
 

โครงการวิจัยเสนอทางเลือก ใหนําโปรแกรมแบบปลายเปด มาใชตั้งแตโครงการชิ้นที่ 1 โดยเปน
การหาขอมูลในการออกแบบ ตามหัวขอที่อาจารยกําหนดให วิธีการนี้ใชโปรแกรมเปนตัวอยางเพื่อใหนัก
ศึกษาทํางานเลียนแบบเพื่อทําความเขาใจวาโปรแกรมและการทําโครงการเปนอยางไร เมื่อขึ้นปที่ 2 และ
ปที่ 3 อาจารยใหนักศึกษาสรางหัวขอและหาขอมูลในการออกแบบดวยตนเอง เปนการใชโปรแกรมเปน
เครื่องมือในการฝกใหนักศึกษารูจักกระบวนการคนหาขอมูลทั้งทางเอกสารและภาคสนาม สําหรับชั้นปที่ 
4 ใหนักศึกษาออกแบบโครงสรางของโปรแกรม หัวขอและขอมูลในการออกแบบบางสวน ภายใต

วิทยานิพนธ 
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ขอบเขตของผลลัพธที่เปนกรอบเดียวกัน เชน ใหผลลัพธเปนงานสถาปตยกรรมประเภทอาคาร (แตเปน
อาคารตางประเภทกันได ไมใชเปนแผนอนุรักษ หรืองานวางผังเมือง เปนตน) เปนการฝกใหนักศึกษา
สรางโปรแกรมดวยตนเองเปนเกือบทั้งหมดในขอบเขตงานสถาปตยกรรมซึ่งเปนหนาที่หลักของนัก
ศึกษากอน จากนั้นเมื่อชํานาญแลวอาจประยุกตใชกับโครงการอื่นๆ ที่ไมใชงานสถาปตยกรรมก็ได 
สําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 5 เปนโปรแกรมเปดสมบูรณ คือนักศึกษาคิดโครงการเอง สรางวัตถุประสงค 
นิยามปญหา และผลลัพธ จนถึงรายละเอียดของโปรแกรมทั้งหมด เปนโครงการทดลองกอนทําวิทยา
นิพนธจริง การดําเนินการที่ตอเนื่องของการใชโปรแกรมทางเลือก แบบปลายเปด จะคอยๆ สรางการ
ทํางานของนักศึกษาในรูปแบบกระบวนการมากอน และผลลัพธเปนสิ่งตามมาหรือผลพลอยได  

 
กราฟแสดงแนวทางการใหโปรแกรมแบบปลายเปดแกนักศึกษาตั้งแตชั้นปที่ 1 จนถึงชั้นปที่ 5 

                       เปด  
                                                                   
                     

 
 
               ปด 
 
  ป 1                           ป 5 

  ภาพที่ 7.2 แสดงลักษณะการใหโปรแกรมทางเลือก 
กราฟเสนตรง คือ การใหโปรแกรมทางเลือกแบบปลายเปดตั้งแตโครงการที่ 1 จนถึงโครงการสุดทาย เสนกราฟ คอยๆ ชันขึ้น
อยางตอเนื่อง จากโปรแกรมปดไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวเองอยางเต็มรูปแบบในวิทยานิพนธ ทําใหไมเกิดเสนกราฟ
กระโดด ที่เกิดจากการใหโปรแกรมอางอิงอาคารไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวเองแบบทันทีทันใด 
 

4. หลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนในปจจุบัน 
แบงเนื้อหาออกเปน 3 กลุม ที่สอนควบคูกันคือ 
A. Architectural design theory คือกลุมวิชาที่เนนองคความรูดานทฤษฎี หลักการ เชน วิชา

ทฤษฎีออกแบบสถาปตยกรรม 1-3 ทฤษฎีออกแบบสถาปตยกรรมขั้นสูง วิชาประวัติศาสตร
สถาปตยกรรม สถาปตยกรรมเขตรอน สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน สถาปตยกรรมไทย เปนตน 

B. Architectural design method คือกลุมวิชาที่เนนศึกษาและคนหาเครื่องมือในการออกแบบ 
เปนวิธีการประยุกตทฤษฎีมาสูการปฏิบัติ แตคณะสถาปตยกรรมศาสตรไมมีวิชานี้ชัดเจน 
โดยสอนแทรกอยูในการตรวจแบบวิชาสตูดิโอ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1-7 วิชาวิทยา
นิพนธ  เปนตน  

C. Skill / Practice คือกลุมวิชาที่เนนฝกฝนทักษะ ความชํานาญเฉพาะดาน รวมถึงการปฏิบัติ
วิชาชีพสถาปตยกรรม เชน วิชาเขียนแบบสถาปตยกรรม วิชาเรขภาพคอมพิวเตอรขั้นสูง 

วิทยานิพนธ 
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การประมาณราคา คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบดานสิ่งแวดลอม การออกแบบรายละเอียด
ทางสถาปตยกรรม วิชาการแสดงแบบสถาปตยกรรม เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 ป 1 ป 5 

ภาพที่ 7.3 แสดงตัวอยางการกําหนดอัตราสวนของเนื้อหา 3 สวน  
ของคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่เนนการสรางนักคิด (Designer) นักวิชาการ (Scholarly) 

 
ปจจุบันคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนกําหนดสัดสวนระหวาง 3 กลุมวิชาดัง

ภาพที่ 7.3 คือ ในชั้นปตนเนนการศึกษากลุมวิชาฝกทักษะและฝกมือพื้นฐานทั่วไป เชน การวาดเสน การ
เขียนแบบดวยคอมพิวเตอรโปรแกรมพื้นฐาน เปนตน เพื่อใหเกิดความชํานาญ เรียนรูจากการปฏิบัติ ฝก
ฝนมากๆ โดยใหเรียนกลุมวิชาทฤษฎีเล็กนอย ซ่ึงสวนใหญเปนทฤษฎีในศาสตรอ่ืนๆ เชน การคํานวณ 
ภาษา สังคม หรือเปนทฤษฎีที่เปนฐานของการฝกมือ  

เมื่อนักศึกษาเรียนชั้นปที่สูงขึ้น การสอนจะเนนทฤษฎีเปนสวนใหญ และวิชาดานการฝกมือในทาง
ปฏิบัติแทบจะไมมีสอน แตเปนการเรียนการปฏิบัติในแงวิชาชีพหรือความชํานาญเฉพาะดาน เชน การ
ประมาณราคา กฎหมายอาคาร เปนตน ขณะที่กลุมวิชาเนนการสรางเครื่องมือในการออกแบบ นักศึกษา
จะไดเรียนโดยทางออมอยูสม่ําเสมอในวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม ตั้งแตโครงการแรกจนถึงวิทยา
นิพนธ ในระหวางการตรวจแบบราง ซ่ึงขึ้นอยูกับอาจารยวามีความสนใจ มีความชํานาญในการสอนเรื่อง
นี้หรือไม แตละคนสอนไมเหมือนกัน และไมมีการบังคับวาใหตองสอน ดังนั้นกลุมวิชานี้จึงไมอาจ
กําหนดแนวทางที่ชัดเจนได 

ประเด็นคําถามสําคัญคือ คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จะกําหนดสัดสวนของ
สามกลุมวิชา ในหลักสูตรการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของนักศึกษา อาจารย และการ
ประกอบวิชาชีพไดอยางไร ซ่ึงอัตราสวนของสามกลุมวิชา จะเปนสิ่งสะทอนแนวทางเฉพาะของคณะฯ 
หรือปรัชญาการศึกษา (School of thought) วาเปนแบบวิชาการ วิชาชีพ หรือการผสมผสาน เปนตน  

จากกราฟที่แสดงสัดสวนระหวางสามกลุมวิชา ในหลักสูตรการเรียนการสอนออกแบบ
สถาปตยกรรม ปจจุบันของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน พบวาสวนใหญเนนเนื้อหา
ใน 2 กลุมคือ Architectural design theory และ Skill/Practice ทําใหพบขอจํากัดคือ ขาดสวนของ 
Architectural design method ซ่ึงมีหนาที่สําคัญคือ เปนเครื่องมือทางความคิดในการประยุกตทฤษฎีมาสู
การปฏิบัติการออกแบบ 

มาก 

นอย 

Theory 

Method 

Skill / Practice 
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Architectural design theory =>        มีหลักการ มีโจทย มีผลลัพธ 
Skill/Practice                         =>        มีฝมือ มีทักษะ ในการปฏิบัติ 

ไมมี Architectural design method (How-to-do “X”) ขาดเครื่องมือหรือวิธีการ  
ที่จะนําฝมือมาประสานกับหลักการ และมุงไปสูผลลัพธที่ตองการ 

 
  
ดังนั้นการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมจึงเปนลักษณะเนนผลลัพธ (Solution 

oriented) คือสอนใหนักศึกษารูวาตองทําอะไร (What to do?) ทําไปเพื่ออะไร (Why doing it?) และมุงไป
สูผลลัพธอะไร (What is solution?) เพราะทั้งสามคําถามอาจารยกําหนดใหทั้งหมดแลว แตนักศึกษาไมรู
วาจะทําใหประสบความสําเร็จไดอยางไร (How to do?, How to achieve goal?) เพราะมีการเรียนกระบวน
การออกแบบนอย หรือไมมีวิชาสอนโดยตรง ดังนั้นเปาหมายการศึกษาขอหนึ่งที่สําคัญ ของคณะ
สถาปตยกรรมศาสตรฯ ตั้งไววา “ตองการฝกฝนใหนักศึกษามีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานเสาะ
แสวงหาความรูใหมดวยตนเอง (ซ่ึงก็คือ How to think and How to do) ในการออกแบบ” ยอมประสบ
ความสําเร็จไดลําบาก ถาหากการเรียนการสอนยังเนนที่ผลลัพธ  
5. วิชาออกแบบสถาปตยกรรม อาจจะมีแนวความคิดและรูปแบบของการเรียนการสอนแตกตางกัน 

ตั้งแตชั้นปที่ 1 จนถึงชั้นปที่ 5 ไมใชเปนแนวทางเดียวตลอดทั้งหาชั้นป เพื่อใหนักศึกษาเห็นวาการ
ออกแบบสถาปตยกรรมมีหลายรูปแบบและหลายวิธีการ ที่จะสามารถชวยพัฒนากระบวนการคิด
และกระบวนการทํางานของนักศึกษาได เชน 
• ปที่หนึ่ง ใชแนวทางการเรียนแบบ “ การออกแบบเนนพัฒนาความคิดสรางสรรค Creative 

based learning” ในวิชาการออกแบบขั้นพื้นฐาน (Basic Design) เพื่อเนนสงเสริมใหนัก
ศึกษาใชจินตนาการและความคิดสรางสรรคในการออกแบบ 

• ปที่สอง ใชแนวทางการเรียนการสอน “การออกแบบแบบเนนโครงการ Project based 
learning” เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูการออกแบบสถาปตยกรรมในรูปแบบของโครงการ ซ่ึงจะ
เปนฐานสําหรับการออกแบบลักษณะอื่นๆ ตอไป 

• ปที่สาม ใชแนวทางการเรียนแบบเนนปญหา Problem based learning เพื่อสงเสริมใหนัก
ศึกษามีความสามารถในการแกปญหาในบริบทหรือสถานการณตางๆ เปนการจําลองปญหา
จากวิชาชีพมาฝกฝนในชั้นเรียน หรือเปนการพิสูจนหลักการออกแบบสถาปตยกรรมในชั้น
เรียนไปสูเหตุการณจริงมากยิ่งขึ้น  

• ปที่ส่ี ใชแนวทางการเรียนการสอนที่เรียกวา “การออกแบบที่เนนการสืบคน โดยใชประเด็น
คําถาม Design by inquiry” เนนสงเสริมใหนักศึกษามีความสามารถในการออกแบบใน
ระดับสูงหรือขั้นกาวหนา (Advances in design) คือ สอนใหนักศึกษาตั้งคําถามเปนและตอบ
คําถามนั้นได โดยการสืบคนขอมูล  
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• ปที่หา ใชแนวทางการเรียนการสอนที่เรียกวา “การออกแบบเชิงวิจัย Design by research 

process” คือการประสานงานวิจัยและงานออกแบบสถาปตยกรรมใหเปนกระบวนการที่ตอ
เนื่องกันหรือเปนกระบวนการเดียวกัน (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2546: 18) โดยฝกฝนใหนัก
ศึกษาสามารถนํากระบวนการวิจัยเขามาประเมินผล ตรวจสอบโครงการและผลลัพธไดวา  
มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคในการออกแบบหรือไม เพราะความเขาใจของตนเอง 
(Intuition) และสมมติฐาน (Hypothesis) ไมเพียงตอนําไปใชกับปญหาในงานออกแบบที่มี
ความซับซอนมากยิ่งขึ้น การทําโครงการวิชาวิทยานิพนธในปจจบุันและอนาคตอีกตอไป   
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ตารางภาคผนวก 1: เปรียบเทียบคุณลักษณะ Well-defined Problem (Tame Problem) กับ Ill-defined Problem 

(Wicked Problem) (Rittle, Webber. 1973) 
Ill-defined Problem Well-defined Problem (Tame Problem) 

1. There is no definitive formulation of a wicked 
problem. The information needed to understand the 
problem depends upon one’s idea for solving it. 
 

1. For any given tame problem, an exhaustive 
formulation can be stated containing all information the 
problem solve need for understanding and solving the 
problem providing he knows how. 

2.  Wick problem has no stopping rule. 2. In solving a chess problem or a mathematical 
equation, the problem solver knows when he has done 
his job. There are criteria that tell when the solution has 
been found. 

3. Solutions to wicked problems are not true or  
    False, but good or bad. 

3. There are conventionalized criteria for objectively 
deciding whether the offered solution to an equation or 
whether the proposed structure formula of a chemical 
compound is correct or false. 

4. There is no immediate and no ultimate test of a 
solution to a wicked problem. Any solution, after 
being implemented, will generate waves of 
consequences over an extended-virtually an 
unbounded period of time. The full consequences 
cannot be appraised until the waves of 
repercussions have completely run out, we have no 
way of tracing all the waves through all the affected 
lives ahead of time / within a limited time span. 

4. For tame-problems one can determine on the spot 
how well a solution attempt has been. The test of a 
solution is entirely under the control of the problem 
solver. 

5. Every solution to a wicked problem in a “one-shot 
operation” because there is no opportunity to learn 
by trail and error. Every attempt counts 
significantly. Every implemented solution is 
consequential. It leaves “Traces” that cannot be 
undone (irreversible) Ex. One cannot build a 
freeway to see how it works, and then easily correct 
it after unsatisfactory performance. (Lacking 
opportunity for rigorous experimentation). 

5. In sciences and in fields like mathematics, Chess, 
Puzzle solving, The problem solver can try various 
(experimental) runs without penalty. A loss chess game 
is seldom consequential for other chess games or for 
none-chess players. 
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 6. Wicked problems do not have an innumerable (or 

an exhaustively describable) did not set of potential 
solutions, nor is there a well-described set of 
permissible operations that may be incorporated 
into the plan. There are no criteria that enable one to 
prove that all solutions to a wicked problem have 
been identified and considered. 

6. Tame problem has a finite set of rules. Accounting 
for all situations that can occur. In mathematics, 
chemistry, set of operations is explicit. 

7. Every wicked problem is essentially unique.          
For any two problems at least one distinguishing 
property can be found. Part of the art of dealing 
with wicked problems is the art of how knowing to 
early which type of solution to apply. 

7. In mathematics there are rules for classifying 
families of problem, of solving a class of equations 
whenever a certain, quite well specified set of 
characteristics of tame problems that define similarities 
among them, in such fashion that the same set of 
techniques is likely to be effective on all of them. 

8. Every wicked problem can be considered to be a 
symptom of another problem (higher level 
problem). 

8. Every tame problem has a natural form and there is 
no reason to argue about the level of the problem. 

9. The existence of a discrepancy representing a 
wicked problem can be explained in numerous 
ways. The choice of explanation determines the 
nature of the problem’s resolution. Attitudinal 
criteria guide the choice. People choose those 
explanations, which are most plausible to them,  
The problem solvers worldview is the strongest 
determining factor in explaining a discrepancy, in 
resolving a wicked problem. Choice of explanation 
is arbitrary in the logical sense. Designer / Planner 
tends to offer solution that they know the best. 

9. The mode of reasoning in argument is logical, not 
arbitrary. 

10. The planner has no right to be wrong. Planners 
are liable for the consequences of the actions they 
generate the effects can matter a great deal to those 
people who are touched by those actions. 

10. The scientific community does not blame its 
members for postulating hypotheses that are later 
refuted. 
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ภาคผนวก 2: วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) 

วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) เปนเครื่องมือในการคิดอยางสรางสรรค 
ตามแนวทางของ “ทฤษฎีการเรียนการสอนเนนกระบวนการคิดสรางสรรค Synectics Instructional Model 
(SIM)” เปนรูปแบบที่จอยสและวีล (Joyce and Weil, 1966:239-253) ซ่ึงพัฒนามาจากแนวคิดของกอรดอน 
(Gordon, 1961) กลาววา  

“บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแกปญหาและคําตอบรูปแบบเดิมๆ ของตนเองโดยไมคอยคํานึงถึงความ
คิดผูอ่ืน หรือมุมมองในแงอ่ืนๆ ทําใหการคิดของคนติดกับกรอบความคิดเดิม คับแคบ ไมสรางสรรค แตบุคคล
จะเกิดความคิดสรางสรรคได คือคิดแตกตางไปจากเดิมได หากมีโอกาสไดลองแกปญหาดวยวิธีการที่ไมเคยคิด
มากอน หรือคิดโดยสมมุติตัวเองเปนคนอื่น และถายิ่งใหบุคคลจากหลายกลุมประสบการณมาชวยกันแกปญหา 
จะยิ่งไดวิธีการที่หลากหลายขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นกอรดอนเสนอใหผูเรียนมีโอกาสคิดแกปญหา
ดวยแนวคิดใหมๆ ที่ไมเหมือนเดิม ไมอยูในสภาพที่เปนตัวเอง ใหลองใชความคิดในฐานะที่เปนคนอื่น หรือเปน
ส่ิงอื่นๆ สภาพการณเชนนี้จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดใหมๆ ขึ้นได”  
 
กอรดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบแอบอุปมาอุปไมย เพื่อใชกระตุนความคิดใหมๆ ไว 3 รูปแบบคือ 

1. การเปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy) มองสิ่งหนึ่งแลวนํามาเปรียบเทียบกับปญหาที่เรากําลัง
แกไขอยู โดยมองหาลักษณะที่เหมือนกันบางประการเพื่อกระตุนใหเกิดการคิดสรางสรรคตอ วิธี
การนี้เนนการเปรียบเทียบลักษณะเดนที่เหมือนกันระหวางคําอุปมา และพื้นฐานของปญหา เชน 
Alexander Grayhambell ประดิษฐโทรศัพทจากคําอุปมาที่เกี่ยวของกับหูคน วิศวกรคนหนึ่งสังเกต
ดูหนอนเจาะทอนไมเปนรูคลายอุโมงค เพื่อหาแนวคิดสรางอุโมงคใตน้ํา วิธีนี้จะไดผลดมีากตอง
เปนคนชางสังเกตสิ่งรอบตัว และมีความสามารถในการเปรียบเทียบอยางรวดเร็ว โดยมองมา
ลักษณะเดน ความเหมือน ความตาง ระหวางสิ่งที่เราคิดกับสิ่งที่เราตองการเปรียบเทียบ แลวหาทาง
ประยุกตใหเปนรูปธรรม 

2. การเปรียบเทียบแบบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) หรือการเลนบทบาทสมมติ (Role-
playing) โดยสมมติตนเองใหเปนสิ่งที่ตองการเปรียบเทียบ และบรรยายความรูสึกเมื่อตนเองเปน
ส่ิงนั้น เชน ผูออกแบบรองเทาสมมติตนเองเปนเทา ตั้งคําถามวา รูสึกอยางไรเมื่ออยูในรองเทานั้น? 
คําตอบอาจจะเปน อึดอัด รอน เหม็นเหงื่อ เจ็บเทาเวลาเคลื่อนไหว คําถามเชนนี้นําไปสูการพัฒนา
รองเทาไดดีขึ้น เชน มีระบบระบายอากาศ มีสวนผสมของน้ําหอมดับกลิ่น มีพื้นรองเทาแบบอัด
อากาศเพื่อกันกระแทก มีปุมนวดเทาคลายเมื่อย เปนตน 

3. การเปรียบเทียบแบบคําคูขัดแยง (Compressed conflict) วัตถุประสงคเพื่อกอใหเกิดการหักมุม
ความคาดหวังที่คนทั่วๆ ไปคิดวานาจะเปน กลายเปนสิ่งสรางสรรคใหม การหักมุมทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงความคาดหวัง และทําลายความเคยชิน และเปนตัวถวงน้ําหนักใหเกิดการสมดุลย ไม
มองไปในทิศทางเดียวตลอดเวลา แตตระหนักวามีความเปนไปไดที่จะเกิดอีกดานหนึ่งตลอดเวลา 
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วิธีการคิด คือ นําคําที่มีความหมายตรงกันขามมารวมกัน มาทําใหเปนเรื่องเดียวกัน เกิดเปน
ลักษณะใหมของแบบ เชน แข็งแกรงรวมกับออนหวาน ใชเปนแนวคิดออกแบบรถยนตสําหรับผู
หญิงที่มีโครงสรางเหล็กรอบคัน แตมีสีสันและสวนประดับในโทนสีที่ผูหญิงชอบ 
นอกจากนี้วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) ยังมีอีก 2 รูปแบบคือ 
(ยงยุทธ ณ นคร: 2546: 185, 194-204) 

4. การเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ (Symbolic Analogy) โดยทั่วไปคนจะใหความหมายแกส่ิงของหรือ
สัญลักษณตางตามมุมมองของตนเอง ซ่ึงสวนใหญมาจากอาชีพ หรือประสบการณ ความรูที่เราคุน
เคยอยูเปนประจํา แตการเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณเปนการใชมุมมองจากสาขาอาชีพอ่ืน ในการ
อธิบายสัญลักษณหรือหาความหมายของสิ่งเดียวกัน ดวยมุมมองอื่นๆ จากคนตางสาขาอาชีพปกติ
ของเราเอง ผูที่มีความรูหรือประสบการณจากหลากหลายอาชีพยอมมีมุมมองมากกวาผูมีความรู
เฉพาะทางหรือประสบการณในอาชีพเดียว ซ่ึงเปดโอกาสใหคิดสรางสรรคมากกวา เชน อิฐสําหรับ
สถาปนิกคือ วัสดุในการกอสราง อิฐสําหรับชางฝมือคือสวนผสมของกอนดิน อิฐสําหรับอันธพาล
คืออาวุธทํารายผูอ่ืน ถานําความหมายของอิฐในมุมมองหนึ่งไปใชกับอีกมุมมอง จะกระตุนใหเกิด
การคิดสรางสรรคส่ิงใหมโดยการผสมผสานกัน 

5. การเปรียบเทียบเชิงจินตนาการ เพอฝน (Fantacy Analogy) คือการคิด จินตนาการออกไปนอกกฎ
เกณฑทางวิทยาศาสตร โดยไมตองคํานึงถึงความเปนไปได เพราะการใหไดมาซึ่งสิ่งที่แปลกใหม 
ตองอาศัยการคิด จินตนาการ เพอฝนอยางสูงเพื่อใชเปนจุดเริ่มตน จุดประกายความคิดในระดับ
เบื้องตน แลวคอยโนมนํามาสูความเปนจริงในขั้นตอมา เชน ศตวรรษที่ 18 Boullee and Ledoux 
เคยฝนอยากสรางโครงสรางขนาดใหญรูปทรงกลมที่ครอบคลุมพื้นที่บริเวณกวาง ซ่ึงอยูเหนือกฎ 
วิทยาการการกอสรางของสมัยนั้น จนกระทั่งศตวรรษที่ 20 Buckminster Fuller ทําใหความฝนดัง
กลาวเปนจริงดวยโครงสรางแบบ Geodosic Dome เปนตน 

วัตถุประสงคของรูปแบบ 
มุงพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดความคิดใหมที่แตกตางไปจากเดิม และ

สามารถนําความคิดใหมนั้นไปใชใหเกิดประโยชนได 
การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรม ท่ีประยุกตมาจากทฤษฎี Synectics Instructional Model 

1. ขั้นนําความรู  
2. เลือกองคประกอบของอาคารหรือประเภทอาคารที่นักศึกษาสนใจ และอธิบายเหตุผลในการ

เลือก 
3. อุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับองคประกอบอาคารหรือประเภทอาคารที่นักศึกษา

สนใจ (Personal analogy) โดยใหนักศึกษาสมมุติตนเองรูสึกอยางไร หรือทําหนาที่อะไร 
เมื่อเปนองคประกอบสวนนั้น ในการปองกันหรือตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของแสง
แดดใหมากที่สุด เลือกประเด็นที่ตนเองสนใจที่สุด แลวบันทึกไว 
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4. เชื่อมโยง ประเด็นที่ไดจากการสมมุติตนเองไปเชื่อมโยงกับคุณสมบัติของวัตถุ ส่ิงของ หรือ

ส่ิงมีชีวิตอ่ืน ที่แตกตางกับวิธีการแกปญหาอยางเดิม และอธิบายความหมายขององค
ประกอบอาคารหรือประเภทอาคารเดิม ดวยมุมมองของสิ่งที่นํามาเปรียบเทียบใหม 

5. ประยุกตคําอธิบายใหมและคุณสมบัติดานตางๆ มาออกแบบกับองคประกอบอาคารหรือ
อาคารเดิมซ้ําอีกครั้ง กลายเปน งานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม 

ผลท่ีไดรับจากการเรียนตามรูปแบบ 
จากกระบวนการออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ทําใหนักศึกษาเกิดความคิดใหม โดยการเชื่อมโยงสิ่งของ

สองอยางๆ มาผสมผสานกัน ซ่ึงชี้นําไปสูงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม 
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ประวัติของผูทําวิทยานิพนธ 
 

นายยุทธศาสตร ถาปาลบุตร เกิดวันที่ 1 เมษายน พ.ศ. 2518 ที่ อําเภอคําชะอี จังหวัดมุกดาหาร  
ศึกษาระดับชั้นปริญญาบัณฑิต จากคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ปการศึกษา 2536-2540 
ศึกษาระดับชั้นปริญญามหาบัณฑิต จากคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2544-
2548 
ทํางาน ตําแหนงผูชวยสอน ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ป 2541-2543 
ปจจุบัน ทํางานตําแหนงอาจารยประจํา ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน 
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