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238 หนา.  ISBN XXX-XXX-XXX-X. 
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สืบคน และ ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 
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ขอบเขตของการวิจัยรวมถึงการทดลองนําผลลัพธที่ไดจากการวิจัยไปปฏิบัติการจริงกับชั้นเรียนวิชา
ออกแบบสถาปตยกรรม ชั้นปที่  4 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ปรากฎวาไดผลบรรลุ
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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหาในการวิจัย 
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design) เปนวิชาแกนในหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรม

ศาสตร ระดับปริญญาบัณฑิต มีเปาหมายเพื่อใหนักศึกษาประยุกตความรูภาคทฤษฎีจากการบรรยายมาสูการ
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ที่สามารถแกปญหาในการออกแบบดวยการสืบคืน หาคําตอบในการออก
แบบไดดวยตนเอง วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based 
Learning) ในระบบสตูดิโอออกแบบ (Studio Design) คือการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทําโครง
การ (Project Design) ภายใตการดูแลของอาจารยที่ปรึกษาประจํากลุม โดยใชโปรแกรมงานออกแบบ (Program) 
เปนเครื่องมือสําคัญการสืบคน หาคําตอบในการออกแบบ  

กระบวนการออกแบบเปนกระบวนการแกปญหา เริ่มตนจากการคนหาหัวขอ การนิยามปญหา และคํา
ตอบหรือผลลัพธในการออกแบบ ดวยการใชประเด็นคําถามสืบคนในทุกขั้นตอน ทําใหนักศึกษาสามารถสราง
ความรูดวยตนเองได ซ่ึงสอดคลองกับหลักการของทฤษฎีการเรียนรูเรื่อง การสรางความรูดวยตนเองโดยการ
สรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) โดย Seymour Papert และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 
ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center)  

จากการสํารวจขอมูลดานการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ชั้นปที่ 2 – 5 ระหวางป พ.ศ. 2546–2547 พบวา โปรแกรมงานออกแบบที่อาจารยมอบให
นักศึกษา (Prescriptive Program) มีลักษณะอางอิงตาม “ประเภทอาคาร (Building typology)”  เริ่มตนจากอาคาร
ขนาดเล็กๆ พื้นที่จํานวนนอยสําหรับนักศึกษาชั้นปตนๆ (ปที่ 2-3) ไปจนถึงอาคารขนาดใหญ พื้นที่จํานวนมาก
ขึ้น สําหรับนักศึกษาชั้นปสูงขึ้น (ปที่ 4-5) ทุกโครงการกําหนดเอาผลลัพธคือประเภทอาคาร เปนหัวขอของ
โปรแกรมงานออกแบบ ดังนั้นการทําโครงการและโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีลักษณะเปน 
โจทยแบบคําตอบปลายปด (Close-ended program)  
   การวิจัยนํากระบวนการแกปญหาประสานกับการใชประเด็นคําถามสืบคน ในทุกขั้นตอนของการเรียน
การสอนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 
และทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) ทําใหเกิด แนวทางการเรียน
การสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคนหรือ Problem Solving – Inquiry 
Based Learning (PI Process) ซ่ึงมีประเด็นคําถามสําคัญในการวิจัยวา แนวทางการเรียนการสอนแบบ PI Process 
มีหลักการ ขั้นตอนการปฏบิัติ วัตถุประสงค บทบาทของอาจารยและนักศึกษาเปนอยางไร จึงทําใหเกิดโครงการ
วิจัยทางดานการศึกษาสถาปตยกรรม (Architectural Education) โครงการนี้ขึ้น  
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 โครงการวิจัยนี้ดําเนินการทดลองเชิงปฏิบัติการ กับสตูดิโอออกแบบฯ ของนักศึกษาชั้นปที่ 4 สาขาออก
แบบสถาปตยกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ผลงานวิจัยคือ กระบวนการออกแบบ 
(Design Process) สําหรับการเรียนการสอนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยการแกปญหาและการสืบคน 
(Problem Solving – Inquiry Based Learning) 
 
1.2  วัตถุประสงคในการทําวิจัย 

1. เพื่อศึกษาทฤษฎีดานศึกษาศาสตร (การสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน การเรียน
การสอนแบบเนนปญหา และ การเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน) ทฤษฎีดานการออกแบบ (การ
ออกแบบคือกระบวนการแกปญหา และการออกแบบดวยการสืบคน)  

2. เพื่อศึกษาทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม การเรียนการสอนและโปรแกรมงานออกแบบ วิชาออก
แบบสถาปตยกรรม ระบบสตูดิโอ  

3. เพื่อสรางกระบวนการออกแบบ สําหรับการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวน
การแกปญหาและการสืบคน (PI Process) 

4. เพื่อทดลองกระบวนการออกแบบ PI Process กับสตูดิโอออกแบบของนักศึกษาปที่ 4 สาขาออกแบบ
สถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 

 
1.3  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. กระตุนใหนักศึกษาเกิดความสนใจในการเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมและ การใชวิธีการออก
แบบรูปแบบอื่นๆ ที่แตกตางจากที่ตนเองเคยปฏิบัติ 

2. กระตุนนักศึกษาเห็นความสําคัญของการแกปญหาและการสืบคน เพื่อสรางความรูดวยตนเอง 
3. เตรียมความพรอมของนักศึกษาในการสรางโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรมดวยตนเองเปน 

สําหรับวิชาวิทยานิพนธ ในชั้นปที่ 5  
4. ขยายผลการวิจัย โดยใชเปนโปรแกรมและแผนการสอนตนแบบ สําหรับวิชาออกแบบในตางชั้นป

หรือสาขาอื่นๆ เชน ผังเมือง เทคโนโลยีส่ิงแวดลอมและเทคโนโลยีการกอสรางได 
5. กระตุนและสงเสริมใหอาจารยเกิดความสนใจการวิจัยดานการเรียนการสอนสถาปตยกรรม  
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1.4  ทฤษฎีหรือกรอบความคิดในการวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร 
(Constructivism +    
Problem Based Learning + 
Inquiry Based Learning) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ 
(Design in Problem 
Solving Process +    
Inquiry by Design ) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ
สถาปตยกรรม (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   
แกปญหาและการสืบคน             
Problem Solving – Inquiry 
Process  (PI  Process) 

ภาพที่ 1.1 แสดงแผนผังของทฤษฎีในการวิจัย
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1.5  ระเบียบวิธีดําเนินงานวิจัย 
การวิจัยโครงการนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่ประยุกตทฤษฎีมาสรางเปนกระบวนการ
เรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยการทดลองเชิงปฏิบัติการ ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้  

1. ศึกษาทฤษฎี กรอบความคิดในการวิจัย ไดแก 
1.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร (Education Theories) 

1.1.1 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง ดวยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
1.1.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
1.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน (Inquiry Based Learning) 

1.2 ทฤษฎีดานการออกแบบ (Design Thories) 
2.1.1 Design is Problem Solving Process 
2.1.2 Design by Inquiry 

1.3 ทฤษฎีดานการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design Theories)  
1.3.1 การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบ Studio เปนหัวใจหลักของการปฏิบัติการแก

ปญหา 
1.3.2 Studio ใชโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

2. ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
2.1 ในระดับทฤษฎีคือ ศึกษาเชิงเอกสารเรื่อง หลักการ รูปแบบ แนวคิดการเรียนการสอนสตูดิ

โอ กระบวนการเรียนการสอน คําอธิบายรายวิชา แผนการสอน โปรแกรมงานออกแบบ  
2.2 ในระดับปฏิบัติการคือ การเก็บรวบรวมขอมูลในอดีตและปจจุบันดวย แบบสอบถาม 

(Questionnaire) การสัมภาษณ (Interview) และการสังเกตการณ (Observation)  
 3. สรางแนวทางการเรียนการสอนดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน  (Problem Solving – 

Inquiry Process หรือ PI Process) 
3.1 วางแผนงาน สรางแผนการสอน  
3.2 เตรียมความพรอมดานกิจกรรม บุคคล สถานที่ การจัดการชั้นเรียน 
3.3 ปฏิบัติการในชั้นเรียนโดยใชประเด็นคําถามและการสืบคนตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

การคนหาปญหาดวย  
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
ขั้นสํารวจและคนหา 
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การนิยามปญหา 

ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 
การสรางผลลัพธ 

ขั้นการสรางความรู 
ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมินความรู 

3.4 สรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
3.5 ปฏิบัติการออกแบบดวยการทํา Sketch Design 
3.6 สังเกตการ ติดตาม และบันทึกผลทุกอาทิตย 
3.7 นําเสนอผลลัพธการออกแบบและประเมินผลงาน 

 
1.6 ขอบเขตงานวิจัย 

1.6.1 บุคคล 
• นักศึกษาชั้นปที่ 2-4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยขอนแกน สําหรับการใหขอมูลดวยแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกต
การณ 

• นักศึกษาชั้นปที่ 4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการ
ศึกษา 2547 สําหรับการปฏิบัติการเชิงทดลอง 

• อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมตั้งแตชั้นปที่ 2-4 สําหรับการใหขอมูลดวยแบบ
สอบถาม การสมัภาษณ และการสังเกตการณ 

• อาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 สําหรับการปฏิบัติการ
เชิงทดลอง 

1.6.2 สถานที่ 
• หองบรรยาย สตูดิโอ และสถานที่ในบริเวณคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย

ขอนแกน 
1.6.3 วิชา 

• วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 
1.6.4 เวลา 

• ระยะเวลาประมาณ 5 อาทิตย ตั้งแตวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน- พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 
2547 

1.6.5 ประเด็นที่ศึกษา 
• เนื้อหาการออกแบบสถาปตยกรรมอยูในขอบเขตทางการศึกษาไมใชทางวิชาชีพ 
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• ไมครอบคลุมการประเมินผลการเรียนการสอนและผลงานนักศึกษา 
• ไมครอบคลุมการบริหารและจัดการชั้นเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 

 
1.7 นิยามศัพท 
การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student - Centered Learning) 
 คือ การเรียนรูที่เกิดจากการคิด การคนควา การทดลองและการสรุปเปนความรูดวยตัวของผูเรียนเอง ผู
สอนจะเปลี่ยนบทบาทหนาที่จากการถายทอดความรู มาเปนผูวางแผน จัดการ ชี้แนะ และอํานวยความสะดวก
ใหกับผูเรียน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงหมายถึง การจัดการใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูดวยตนเอง (ชนาธิป พรกุล, 2545: 50) 
 
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

วิชาแกนในหลักสูตรการศกึษาสถาปตยกรรมศาสตร ระดับปริญญาบัณฑิต มีเปาหมายเพื่อใหนักศึกษา
ประยุกตความรูภาคทฤษฎีจากการบรรยายมาสูการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ที่สามารถแกปญหาใน
การออกแบบดวยการสืบคืน หาคําตอบในการออกแบบไดดวยตนเอง วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based Learning) ในระบบสตูดิโอออกแบบ (Studio Design) คือการ
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทําโครงการ (Project Design) ภายใตการดูแลของอาจารยที่ปรึกษา
ประจํากลุม โดยใชโปรแกรมงานออกแบบ (Program) เปนเครื่องมือสําคัญการสืบคน หาคําตอบในการออกแบบ  

 โครงการวิจัยนี้จะใชคําวา วิชาออกแบบสถาปตยกรรม แทนคําวา วิชาสตูดิโอ วิชาออกแบบโครงการ 
หรือวิชาโปรเจคดีไซน  
โปรแกรมงานออกแบบ  

หมายถึง เอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการในดานตางๆ ที่เกี่ยวของกับงานสถาปตยกรรม ที่อาจารย
หรือนักศึกษาสรางขึ้น ใชเปนเครื่องมือประกอบการออกแบบของนักศึกษา มีเนื้อหา เชน ประเภทโครงการ วัตถุ
ประสงค ความตองการ และรายละเอียดของโครงการที่จําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น เพื่อ
ชวยใหนักศึกษาสืบคน พบผลลัพธที่สอดคลองกับวัตถุประสงคโครงการมากที่สุด  

โครงการวิจัยนี้จะใชคําวา โปรแกรม แทนคําวา เอกสารแสดงรายละเอียดโครงการเพื่อการออกแบบ
สถาปตยกรรม และโครงการวิจัยนี้เปนการดําเนินการในขอบเขตวิชาการคือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ไม
รวมถึงโปรแกรมงานออกแบบในดานวิชาชีพ 
ปญหาในการออกแบบ (ill-defined Problem หรือ Wicked Problem) 
 คือปญหาที่ไมสามารถกําหนดความตองการหรือผลลัพธลงในโจทยได หากยังไมมีขอมูลครบถวน ไดแก 
ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรม ปญหาทางดานผัง ปญหาดานภูมิสถาปตยกรรม เปนตน ผูออกแบบจึง
ตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลา  
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ผลลัพธในการออกแบบ 
 เรียกวา แบบหรือแผน (Plan) และคาดหวังวาเมื่อนําผลที่เกิดขึ้นไปประยุกตใชงานในสถานการณที่
โปรแกรมกําหนด ยอมคาดหวังไดวาแบบหรือแผนจะบรรลุหรือตอบสนองกับวัตถุประสงคที่กําหนดไวมากที่
สุด นั่นหมายถึงการออกแบบประสบความสําเร็จ 1 โดยไมกอใหเกิดผลขางเคียงและผลกระทบที่ติดตามมาภาย
หลัง (Rittle, 1964)  
 “แบบหรือแผน (PLAN)” มีความหมายใน 3 ระดับดังตอไปนี้ (Rittle, 1972 อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 
2544: 4)  

1. A series of instruction หมายถึง นโยบาย ปรัชญา หรือแนวความคิด มีลักษณะเปนนามธรรมมากที่
สุด 

2. Course of actions หมายถึงวิธีการดําเนินการ กิจกรรมที่ตองกระทําอยางเปนขั้นตอน มีลักษณะเปน
ทั้งนามธรรมและรูปธรรม คือเปนนามธรรมในแงที่จับตองไมได แตเปนรูปธรรมในแงที่นําไปใช
งานได Conceptual idea, Schematic design เปนตน 

3. Format, drawing, text, documents หมายถึง ผลลัพธที่เปนลักษณะกายภาพแบบ (Physical plan) 
เชน แบบสถาปตยกรรม (Architectural Drawing) แบบกอสราง (Building construction) เอกสาร 
(Document) อาคาร (Building) มีลักษณะเปนรปูธรรม จับตอง ใชงานได คนสวนใหญมักเขาใจ
ความหมายของ Design solution ในแงมุมนี้  

ดังนั้น ผลลัพธการออกแบบ (Design Solution) มีลักษณะที่เปนรูปธรรมและเปนนามธรรมดวย โครงการ
วิจัยนี้จะใชคําวา ผลลัพธในการแกปญหาคือระดับที่ 2 Course of action คือ แนวความคิดเบื้องตน หรือความคิด
ตนแบบของงานสถาปตยกรรม เชน Conceptual idea, Schematic design เปนตน 
การสืบคน 
  คือกระบวนการสรางความรูดวยตัวผูเรียนเอง ดวยประเด็นคําถามเพื่อสืบคนหาคําตอบ ความรู ความจริง 
หรือขอมูลอยางใดอยางหนึ่ง และสามารถวิพากษวิจารณ ประยุกตใชงาน และสรุปใจความอยางมีเหตุผล 
อธิบายปรากฎการณของความรูหรือคําตอบนั้นได 
ประเด็นคําถาม 
 คือ ประโยค หรือคําพูดถึงสถานการณระหวางบุคคล ที่มีจุดมุงหมายเพื่อกระตุนใหผูถูกถามแปลความ
หมายของคําถาม ใชความคิด สืบคนคําตอบ และตอบสนองกลับไป ประเด็นคําถามนําไปสูการวิพากษวิจารณ 
แสดงจุดยืนหรือมุมมองตอคําถามนั้น ระหวางที่หาขอสรุปตอประเด็นคําถามจะทําใหเกิดแลกเปลี่ยนความเห็น
ระหวางผูถามและผูถูกถาม ทําใหเกิดการพัฒนากระบวนการคิด มุมมอง การใชเหตุผล และสรางองคความรูขึ้น
ในตัวบุคคล 
 

                                                           
1     การแกปญหาที่ประสบความสําเร็จหมายถึง ผลลัพธนั้นสามารถนําไปประยุกตใชงานในเงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมที่
ปญหานั้นเกิดขึ้น แลวสามารถบรรลุวัตถุประสงคในการแกปญหาได 



บทที่ 2 
 

ทฤษฎีในการวิจัย 
 

แนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน 
เปนกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบทางเลือกใหม ที่สรางขึ้นเพื่อใชในการปฏิบัติการออกแบบ
สถาปตยกรรม ซ่ึงพัฒนาขึ้นมาจากทฤษฎี 3 ดานคือ ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร ทฤษฎีทางดานการออก
แบบ และทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม แตละทฤษฎีไดกําหนดขอบเขตในการศึกษาโดยเฉพาะดังตอไปนี้ 

2.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 
2.1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวนปญญา (Intelligent Development) 
2.1.2 ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
2.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
2.1.4 ทฤษฎกีารเรียนการสอนแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 

 2.2 ทฤษฎีทางดานการออกแบบ 
2.2.1 Design is Problem Solving Process 
2.2.2 Design is Inquiry Process 

 2.3 ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
2.3.1 การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบสตูดิโอ เปนหัวใจของการปฏิบัติการแกปญหา 
2.3.2 ระบบสตูดิโอ มีโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแก

ปญหา 
 
2.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 

ทฤษฎีการเรียนการสอนของการศึกษาหรือครุศาสตร เปนกรอบทฤษฎีหลักที่เปนตนแบบของการ
เรียนในสาขาวิชาอื่นๆ โดยเฉพาะการเรียนการสอนแนวใหม ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 
2542 มาตรฐานที่ 6 กลาววา การเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง คือ การเรียนรูที่เกิดจากการคิด 
การคนควา การทดลองและการสรุปเปนความรูดวยตัวของผูเรียนเอง ผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทหนาที่จากการ
ถายทอดความรู มาเปนผูวางแผน จัดการ ชี้แนะ และอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียน ดงันั้นการจัดการเรียน
การสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงหมายถึง การจัดการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง (สํานักคณะ
กรรมการ การศึกษาแหงชาติ สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542 อางใน ชนาธิป พรกุล, 2545: 50) 

ทฤษฎีที่สอดคลองกับการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางคือ ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวน
ปญญา” โดย วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) และทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการ
สรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) โดย ศ. ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert) 
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2.1.1 ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวนปญญา” โดย วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) 

2.1.1.1 ท่ีมาของแนวคิด 
ทฤษฎีทางจิตวิทยาเปนกรอบใหญที่ครอบคลุมทฤษฎีทางการศึกษาทั่วไป รวมทั้งการศึกษา

สถาปตยกรรมดวย (Architectural Education) ราวป 1962 ทฤษฎี “พัฒนาการทางเชาวนปญญา” โดย   
วีกอทสกี้และเพียเจต (Vygotsky and Piaget) เปนรากฐานสําคัญของ ทฤษฎีการสรางความรูดวยตน
เองหรือ Constructivism (สุรางค โควตระกูล, 2541: 61) ซ่ึงไดรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการคิด
ของเด็ก โดยการสังเกตพฤติกรรมทางตรงและทางออม แลวนํามาตีความหมายเพื่อสืบคนแรงจูงใจ
หรือกระบวนการคิดที่เปนสิ่งหนุนการเกิดพฤติกรรมดังกลาว 

ที่มาของแนวคิดมาจากความเชื่อวา กลไกและกลามเนื้อเปนรากฐานของการปฏิบัติการทาง
สมอง สติปญญาที่เจริญงอกงามเปนผลมาจากการปะทะ (Interaction) ระหวางกลามเนื้อ สมองและสิ่ง
แวดลอม ทําใหสมองและกระบวนการคิดพัฒนาไดเชนเดียวกับการพัฒนาทางรางกาย และจะพัฒนา
ถึงขีดสูงสุดในระยะวัยรุน 

แนวคิดอธิบายวา “พัฒนาการทางเชาวนปญญาของคน มีการปรับตัวผานทางกระบวนการดูด
ซึม หรือซึมซาบ (Assimilation) และกระบวนการปรับเปลี่ยน (Accommodation) โครงสรางทาง
ปญญา พัฒนาการเกิดขึ้นเมื่อคนรับและซึมซาบขอมูลผานประสบการณใหม เขาไปสัมพันธกับความรู
หรือโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม หากความรูใหมและความรูเดิมไมสามารถสัมพันธกันไดทันที จะ
เกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) ตอมาคนจะพยายามปรับภาวะใหสมดุล (Equilibrium) ดวย
กระบวนการ “ปรับโครงสรางทางปญญา”  

• การซึมซาบ (Assimilation) หมายถึง กระบวนการทางสมองนําความรูหรือประสบการณ
ในอดีตมาใชในสถานการณตางๆ ซ่ึงอาจนํามาใชในลักษณะของการแปลความหมาย 
การแกปญหา หรือสรางแนวทางของคําตอบ  

• การปรับเปลี่ยน (Accommodation) หมายถึง กระบวนการทางสมอง ที่สราง ดัดแปลง
หรือขยายประสบการณหรือความรูใหม เมื่อนําประสบการณและความรูเกามาใชงาน
แลวไมสามารถแกปญหาได  

เพียเจตเชื่อวา (Piaget, 1972: 1-12) ทุกคนมีการพัฒนาเชาวนปญญาไปตามลําดับขั้น จากการ
มีปฏิสัมพันธและประสบการณกับสิ่งแวดลอม ตามธรรมชาติ สวนวีกอทสกี้ (Vygotsky, 1978: 1-8) 
ใหความสําคัญกับวัฒนธรรม สังคม และสิ่งแวดลอมมาก เขาอธิบายวา คนไดรับอิทธิพลจากสิ่งแวด
ลอมตามธรรมชาติและสิ่งแวดลอมที่สรางโดยมนุษยตั้งแตเกิด โดยเฉพาะสิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒน
ธรรม เชน ครอบครัว โรงเรียน ที่ทาํงาน มีอิทธิพลตอคนมาก 
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2.1.1.2 การนําแนวคิดไปประยุกตกับแนวคิดในการศึกษา 

ขณะที่แนวคิดของกลุม ปรนัยนิยม (Objectivivism) เห็นวาโลกนี้มีความรู ความจริง ซ่ึงเปน
แกนแท แนนอน ไมเปลี่ยนแปลง ดังนั้นแนวคิดการศึกษาคือ การใหผูเรียนไดเรียนรูความจริง โดยผู
สอนพยายามถายทอดความรู ความจริงใหผูเรียนจากประสบการณ การบอกเลาของผูสอน โดยผูเรียน
เองตองพยายามรับสิ่งที่ผูสอนถายทอดใหไดมากที่สุดและเขาใจตรงตามที่ผูสอนตองการ การเรียน
การสอนจึงเปนแนวเสนตรง (Linear) ถายทอดจากผูสอนสูผูเรียนเปนหลัก แตนักคิดในกลุมทฤษฎี
การสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) มีความเห็นวา (Duffy and Jonassen, 1992: 3-4) แมโลก
นี้จะมีอยูจริง ส่ิงตางๆ ก็มีอยูจริง แตความหมายของโลกและสิ่งเหลานั้น ไมไดมีอยูในตัวของมันหรือ
มีความหมายเดียวที่แนนอน ดังนั้นสิ่งเดียวกันจึงมีไดหลายความหมาย และไมมีความหมายใดที่ถูก
ตองหรือเปนจริงมากที่สุด ความหมายของสิ่งนั้นมีขึ้นโดยการคิดของคนที่รับรูส่ิงนั้นตามประสบ
การณ และความเขาใจของแตละคน ดังนั้นสิ่งแวดลอมที่อยูในประสบการณนั้นยอมเปนสวนหนึ่งของ
ความหมายนั้นดวย ดวยเหตุนี้วีกอทสกี้ (Vygotsky, 1978: 84-91) จึงเนนความแตกตางระหวางบุคคล 
ประสบการณ และสิ่งแวดลอม โดยเสนอแนวคิด “Zone of proxima development” ซ่ึงเปนแนวคิด
ใหมในการศึกษาจึงมุงไปที่ “การพัฒนา” ใหผูเรียนบรรลุไปสูศักยภาพสูงสุด 
2.1.1.3 การสอนกับพัฒนาการของผูเรียน 

วีกอทสกี้อธิบายวา ปกติการวัดพัฒนาการทางเชาวนปญญาของผูเรียน ผูสอนมักใชแบบ
ทดสอบมาตรฐานในการวัด เพื่อดูวาผูเรียนอยูในระดับใด โดยดูวาสิ่งที่ผูเรียนทําไดนั้นควรเปนสิ่งที่
คนทั่วไปในระดับอายุเดียวกันสามารถทําได ดังนั้นผลการวัดจึงบอกถึง ส่ิงที่ผูเรียนทําไดอยูแลวหรือ
เปนพัฒนาการที่เด็กบรรลุไปถึงแลว การเรียนการสอนจึงเปนระดับ สอนใหสอดคลองกับระดับ
พัฒนาการของผูเรียน เทากับเปนการตอกย้ําใหผูเรียนอยูในระดับพัฒนาการเดิม ไมไดสงเสริมใหผู
เรียนพัฒนาการดีขึ้น เขายังกลาวอีกวา ผูเรียนทุกคนมีระดับเชาวนปญญาที่ตนเองเปนอยูและมีศักย
ภาพในระดับสูงมากขึ้นที่ตนเองสามารถบรรลุถึงได เรียกวา “Zone of proxima development” หรือ 
“Zone of proxima growth” ซ่ึงชวงหางนี้มีความแตกตางกันในแตละคน การเรียนการสอนจึงเปนแบบ
เหล่ือมล้ํากัน โดยการสอนตองนําหนาระดับพัฒนาการเสมอ ดังที่เขากลาววา “…the development 
process do not coincide with learning processes. Rather the developmental process lags behind the 
learning processes.” (Vygotsky, 1978: 90) 

ตัวอยางเชน เด็กที่มีระดับพัฒนาการทางสมองเทากับเด็กอายุ 8 ขวบ จะสามารถทํางานที่เด็ก
อายุเทากันทั่วไปทําได เมื่อใหงานของเด็กอายุ 9 ขวบ จะพบวา 

• เด็กบางคนทําไมได แมไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดูซํ้าแลวซํ้าอีก 
• เด็กบางคนทําได เมื่อไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดู 
• เด็กบางคนทําไดทันที แมไมไดรับการชี้แนะหรือสาธิตใหดู 
แสดงใหเห็นวา “มีชองวางระหวางระดับพัฒนาการที่เปนอยูในตัวเด็กกับระดับพัฒนาการที่

ตองการไปใหถึง” หากชองวางหากมากเกินไปตองรอใหเด็กมีวุฒิภาวะสูงขึ้น หรือลดระดับงานใหต่ํา
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ลง จากตัวอยางนี้วีกอทสกี้มีความเชื่อวา การใหความชวยเหลือช้ีแนะหรือสาธิตใหเด็ก ควรอยูใน
ลักษณะ “Assisted learning” หรือ “Scaffolding” เพราะสามารถชวยพัฒนาใหเด็กไปถึงระดับสูงขึ้นได 

นักจิตวิทยากลุมนี้เนนใหความสําคัญกับ บริบทที่แทจริง (Authentic context) คือตัวผูเรียนและ
ส่ิงแวดลอมของผูเรียน เพราะการสรางความรู ความหมายใดๆ ควรสรางบนฐานของบริบทใดบริบท
หนึ่งเสมอ ไมสามารถสรางความรู ความหมายโดยปราศจากบริบท ปจจัย หรือส่ิงเราใดๆ กํากับได ดัง
นั้นการเรียนรูจึงจําเปนตองกระทําบนบริบทของผูเรียน ส่ิงแวดลอม กิจกรรม 
2.1.1.4 การแปลความหมาย 

โจแนสเซน (Jonassen, 1992: 138-139) เชื่อวาคนสรางความรูจากปจจัยสําคัญอยางนอย 3 
ประการคือ โครงสรางทางปญญาของคน วิธีการของแตละคนในการสรางความรูจากประสบการณ 
และความเชื่อที่ใชในการแปลความหมายเหตุการณและสิ่งตางๆ เขาเชื่อวาทุกคนมีโลกของตนเอง ที่
สรางขึ้นดวยความคิดของตน และไมสามารถกลาวไดวาโลกใครเปนจริงมากกวากัน ดังนั้นโลกจึงไม
มีความจริงเพียงหนึ่งเดียว ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้ถือวา สมองเปนเครื่องมือสําคัญในการแปล
ความหายของเหตุการณ ปรากฎการณ ส่ิงตางๆ ในโลกนี้  

การแปลความหมายจึงเปนเรื่องเฉพาะตัว (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว (Individualistic) 
เพราะการแปลความหมายขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความสนใจ และภูมิหลัง
ของแตละบุคคลซึ่งมีความแตกตางกัน (Jonassen, 1992: 139) สรุปไดวา การเรียนรูตามทฤษฎีการ
สรางความรูเปนกระบวนการในการ “Acting on” ไมใช “Taking in” หมายถึง การสรางความรูเปน
กระบวนการที่ผูเรียนตองจัดกระทํากับขอมูล ไมใชเพียงรับขอมูลเขามา(Fosnot, 1992: 171) และการ
เรียนรูเปนกระบวนการปฏิสัมพันธภายในสมองและเปนกระบวนการทางสังคมดวย 

 
2.1.2 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism)                            

โดย ศาสตราจารย ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert) 
2.1.2.1 แนวคิดของทฤษฎี 

แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส (Massachusetts Institute of Technology) แนวความคิด
ของทฤษฎีนี้กลาววา การเรียนรูที่ดีเกิดจากการสรางพลังความรูในตนเองและดวยตนเองของผูเรียน 
หากผูเรียนมีโอกาสไดสรางแนวความคิดและนําความคิดของตนเองไปสรางสรรคชิ้นงานโดยอาศัย
ส่ือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมและสภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรู จะทําใหเห็นความคิดนั้นเปน
รูปธรรมที่ชัดเจน และเมื่อผูเรียนสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก ยอมหมายถึงการสรางความรูขึ้นใน
ตนเองนั่นเอง ความรูที่ผูสรางขึ้นในตนเองจะมีความหมายตอผูเรียนอยางมากและจะอยูคงทน ผูเรียน
จะไมลืมงาย และสามารถถายทอดความรูใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตนเองไดดี นอกจากนั้นความรูที่ผู
เรียนสรางขึ้นเองยังจะเปนฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยางไมมีที่ส้ินสุด (สํานัก
งานงการพิเศษ สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2542:1-2)  

จากแนวคิดขางตนสามารถจําแนกหลักการสําคัญไดดังนี้ (กรมวชิาการ, 2545: 27) 



 12
1. ความรู คือการสรางโครงสรางทางปญญาที่สามารถคลี่คลายสถานการณที่เปนปญหา

หรืออธิบายสถานการณตางๆ ได 
2. ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยวิธีการที่แตกตางกัน โดยอาศัยประสบการณและความรูเดิม

ที่มีอยูในโครงสรางทางปญญาของตนเอง ประกอบความสนใจ แรงจูงใจภายในตนเอง 
และจูงใจจากสิ่งแวดลอมภายนอกเปนจุดเริ่มตน 

3. ผูสอนมีหนาที่จัดการ สงเสริม กระตุนใหผูเรียนไดปรับ ขยายโครงสรางทางปญญาของ
ตนเองได  

2.1.2.2 องคประกอบของการสรางความรู 
1. ความรู ประสบการณเดิมของผูเรยีน 
2. จุดมุงหมายในการเรียนรู 
3. ขอมูลเฉพาะที่เปนเรื่องใหม สําหรับใหผูเรียนคนหาวิธีการที่จะนําขอมูลใหมไป

ประยุกตใชกับความรูเดิม 
4. ประสบการณเพิ่มเติมที่ทาทาย ความรูประยุกตที่ผูเรียนผูเรียนสรางขึ้น เพื่อพิสูจน ตรวจ

สอบ ประเมิน กระตุนใหผูเรียนไดอธิบาย ทบทวน หรือพัฒนาความรูประยุกตให
สมบูรณมากขึ้น 

5. กระบวนการสรางความรู ที่สรุป รวบรวม กล่ันกรองมาจากขั้นตอนการสรางความรูทั้ง
หมดของผูเรียนเอง 

2.1.2.3 ลักษณะเดนของทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 
คือ การใชส่ือ เทคโนโลยี วัสดุ อุปกรณ หรือ วิธีการคิด ที่เหมาะสมเปนเครื่องมือในการสราง

ผลลัพธ ซีมัวร เพเพอรทและคณะนักวิจัยแหง MIT ไดออกแบบวัสดุและการจัดการสภาพแวดลอม
การเรียนรู ที่กระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี โดยนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสรางโปรแกรมสําหรับ
ของเลนเด็กประเภทประกอบชิ้นสวนเปนรูปแบบตางๆ ชื่อ “Lego TC Logo” ใชเชื่อมโยงภาษาโลโก
กับเลโก เพื่อชวยใหผูเรียนควบคุมเลโกของเลน ดวยคอมพิวเตอรใหเคลื่อนไหวทาทางตางๆ หรือตอบ
สนองสิ่งเราตางๆ ไดตามความตองการ ทําใหผูเรียนไดสรางความรูเกี่ยวกับวิทยาศาสตร คณิตศาสตร
ดวยตนเอง พรอมๆ กับการฝกคิดแกปญหา และการบูรณาการความรูหลายดานเขาดวยกัน เชน วิทยา
ศาสตร สุนทรียศาสตร ศิลปกรรมศาสตร และสถาปตยกรรมศาสตร เปนตน  

สําหรับผูเรยีนที่ไมมีส่ือดังกลาวใช เพเพอรทกลาววา ส่ือธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะสามารถ
นํามาใชในการสรางความรูที่ดีไดเชนกัน เชน กระดาษ ดินเหนียว ไม โลหะ พลาสติก ของเหลือใช 
เปนตน ถึงแมผูเรียนมีวัสดุ อุปกรณสําหรับการสรางความรูแลวก็ตาม แตอาจจะไมเพียงพอสําหรับ
การเรียนรูที่ดี หากขาดปจจัยสําคัญอีกประการคือ บรรยากาศและสภาพแวดลอมที่ดีในการเรียนรู ซ่ึง
ควรมีสวนประกอบ 3 ประการคือ 

1. บรรยากาศมีทางเลือกหลากหลาย เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกตามความสนใจ เนื่องจาก
ผูเรียนแตละคนมีความชอบและความสนใจไมเหมือนกัน การมีทางเลือกที่หลากหลาย
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หรือเปดโอกาสใหผูเรียนไดทําในสิ่งที่ตนเองสนใจ จะทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการคิด 
การทํางานและการเรียนรูตอไป 

2. สภาพแวดลอมที่มีความแตกตางกัน เปนประโยชนตอการสรางความรู เชน กลุมเรียน
ประกอบดวยผูเรียนที่มีความสนใจ ความถนัด ความสามารถ และประสบการณที่แตก
ตางกัน เปนตน จะเอื้อใหเกิดการชวยเหลือกันสรางผลงานและความรู และพัฒนาทักษะ
ทางดานสังคมดวย 

3. บรรยากาศที่เปนมิตร เปนกันเอง ทําใหผูเรยีนรูสึกอบอุน ปลอดภัย และสบายใจ ทําให
การเรียนรูเปนไปอยางมีความสุข (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ วชิราวุธวิทยาลัย, 2541: 1-7) 

การเปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางความรูดวยตนเองจะประสบความสําเร็จไดมากนอยเพียงใด 
ส่ิงสําคัญคือบทบาทของผูสอน ดังนั้นผูสอนตองปรับบทบาทตนเองใหสอดคลองกับแนวคิดของ
ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองดังนี้ 

• ผูสอนเปนผูชี้แนะ ใหคําปรึกษา สนับสนุนใหผูเรียนเปนศูนยกลางกิจกรรมการเรียนการ
สอนเปนสําคัญ 

• การประเมินผลการเรียนรู ตองประเมินดานผลงาน (Product) และกระบวนการ 
(Process) ควบคูกัน ซ่ึงมีหลายวิธี เชน การประเมินตนเอง การประเมินโดยทีมผูสอน 
การประเมินโดยผูเรียน การประเมินโดยใชแฟมผลงาน เปนตน 

2.1.2.4 การประเมินผลการเรียนการสอน 
การประเมินผลการเรียนการสอน (Jonassen, 1992: 137-147) เนื่องจากการเรียนรูตามทฤษฎี

การสรางความรูดวยตนเองขึ้นอยูกับความสนใจและการสรางความหมายที่แตกตางกันของแตละคน 
ผลการเรียนรูที่เกิดขึ้นจึงมีรูปแบบหลากหลาย ดังนั้นการประเมินผลตองมีลักษณะเปน “Goal free 
evaluation” หมายถึง ประเมินผลตามจุดประสงคของผูเรียน ในลักษณะที่ยืดหยุนในแตละคน เชน 
เพื่อนรวมชั้นเรียน แฟมผลงาน การประเมินตนเอง โดยมีพื้นฐานจากการอางอิงบริบทดวย 

 
2.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 

2.1.3.1 ท่ีมา 
การเรียนการสอนแบบเนนปญหาเริ่มตนโดยโรงเรียนแพทย McMaster University Medical 

School แลวพัฒนาตอโดย Dr. Howard Barrows และ Ann Kelson แหง Southern illinois University 
School of Medicine สรางเปนหลักสูตรของการศึกษาดานแพทยศาสตร ที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหนัก
ศึกษาในโรงเรียนแพทยไดฝกแกไขปญหาเหมือนกันในวิชาชีพจริง ดวยการเรียนรูดวยตนเอง โดย
อาศัยการคิดอยางมีเหตุผลและทักษะการแกปญหา เชน การระบุโรค (กําหนดปญหา) การวินิจฉัยโรค 
(อธิบายสาเหตุของปญหา) การวิเคราะหปญหา การแกปญหา เปนตน ในระบบกลุม ทําใหผูเรียนเปน
เหมือนผูแกปญหาและกลายเปนนักปฏิบัติไดในวิชาชีพจริง ซ่ึงการเรียนการสอนแนวทางนี้ไดรับ
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ความนิยมในสถานศึกษาอยางแพรหลาย โดยเฉพาะในดานสาขาวิชาชีพ เชน สถาปนิก วิศวกร เภสัช
กร เปนตน  
2.1.3.2 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน (กิจประมุข ตันตยาภรณ, www. medsci.nu.ac.th) 

1. เพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงกับสภาพการณหรือปญหา เพื่อกอใหเกิดความสนใจที่
จะศึกษาองคความรู กระบวนการแสวงหาความรู และรูวาตนเองไดเรียนรูตามวัตถุ
ประสงค 

2. ฝกคิดวิเคราะหและแกปญหาอยางมีระบบ 
3. คนควาและศึกษาดวยตนเอง 
4. สงเสริมกระบวนการแสวงหาความรู 

2.1.3.3 บทบาทและหนาที่ผูสอน 
1. แนะแนวทาง สงเสริมกิจกรรมตาง ๆ ตลอดจนสื่อการศึกษาเพื่อสนับสนุนผูเรียนใหแก

ปญหาไดสําเร็จ 
2. เตรียมปญหาสื่อ แหลงคนควาหนังสือและสงเสริมการปฏิบัติงานของผูเรียน 
3. ประเมินผลการแกปญหารวมกับผูเรียน 

2.1.3.4 บทบาทและหนาที่ของผูเรียน 
1. เปนผูแกปญหาดวยตนเอง เปนศูนยกลางของกิจกรรมการเรียนการสอน (Student – 

centered) 
2. เปนผูแกปญหาอยางเปนกระบวนการและฝกทักษะการเรียนรูที่สําคัญดวยตนเอง 

2.1.3.5 เวลาสอน  
30 – 90 นาทีตอคาบเรียน 

2.1.3.6 จํานวนนักศึกษาตอกลุมหรือตอชั้นเรียน 
5 – 30 คน 

2.1.3.7 ทักษะและพฤติกรรมท่ีมุงเนน  
1. การศึกษาคนควา 
2. การวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาขอมูล 
3. การลงขอสรุป  
4. การแกปญหา 

2.1.3.8 กระบวนการเรียนการสอนแบบเนนปญหา 
1. การทําความเขาใจปญหา นักเรียนตองทําความเขาใจปญหาใหถองแทในประเด็นตางๆ 

เสียกอนจึงจะดําเนินการขั้นตอไปได เชน ปญหาขอนั้นคืออะไร สาเหตุของปญหาคือ
อะไร มีเงื่อนไขขอจํากัด หรือความตองการอะไรบาง มีขอมูลอะไรบาง ขั้นตอนนี้ใชการ
คิดวิเคราะหอยางละเอียดละออ เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาใจความซับซอน ขอบเขต
ของปญหาไดชัดเจน 
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2. การวางแผนแกปญหา นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหในขั้นตอนแรก นํามาสังเคราะห

สรางทางเลือกในการแกปญหา แลวคัดเลือกวิธีการแกปญหาที่คาดวาเมื่อนําไปดําเนิน
การแกปญหาแลวจะไดผลสําเร็จตามวัตถุประสงค  

3. การดําเนินการแกปญหาและประเมินผล ลงมือแกปญหาดวยวิธีการที่คัดเลือกมาจากขั้น
ตอนที่ 3 และประเมินวาวิธีการแกปญหาดังกลาวนั้นไดผลลัพธสอดคลองกับวัตถุ
ประสงคหรือไม ถาไดผลถูกตองจะนําไปใชแกปญหาอื่นๆ หรือไม แตถาไมไดผลตาม
วัตถุประสงคตองยอนกลับไปเลือกวิธีการแกปญหาอื่นๆ หรือปรับปรุงวิธีการแกปญหา
เดิมใหไดดียิ่งขึ้น แลวดําเนินการแกปญหาใหม 

4. การตรวจสอบผลการแกปญหา คือการประเมินภาพรวมของการแกปญหา ทั้งในดานวิธี
การแกปญหา ผลลัพธในการแกปญหา การตัดสินใจ และการประยุกตใช โดยคํานึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการแกปญหาดวย 

2.1.3.9 การประเมินผล 
1. ผลสัมฤทธิ์ของการแกปญหาวา สามารถแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  
2. ผูเรียนมีกระบวนการแกปญหาที่เปนขั้นตอน ประเมินจากพัฒนาการของผลงาน การนํา

เสนอผลงาน  
 
 
 
 
  
  
 
  
 
 
  
 
 
  
 

 
 
 
 
 

ปญหา 

ทําความเขาใจปญหา นําไปใชงาน 

วางแผนและออกแบบวิธี
การปญหา 

แกปญหาไมสําเร็จ     
ใชวิธีการอื่น 

แกปญหาและ 
ประเมินผล 

ตรวจสอบการปญหา 

สําเร็จ ไมสําเร็จ          
ทําความเขาใจ 

ภาพที่  2.1  แสดงกระบวนการเรียนการสอนแบบเนนปญหา
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2.1.4 การเรียนรูแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 
2.1.4.1 ความสําคัญของการสืบคน 

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) เชื่อวานักเรียนมี
ความรู ความเขาใจเกี่ยวกับบางสิ่งบางอยางในตนเองอยูแลว กอนที่อาจารยจะจัดใหนักเรียน เรียนรู
เรื่องใหมควรจะทราบกอนวามีความสัมพันธกับความรู ความใจเดิมของผูเรียนอยางไร นั่นคือ ใหผู
สอนเล็งเห็นความสําคัญของประสบการณเดิม และฐานความรูเดิมในตัวผูเรียนกอนเปนลําดับแรก 
กระบวนการเรียนรูที่แทจริงตามแนวทางทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน 
(Constructivism) ของผูเรียนจึงไมใชเกิดมาจากการบอกเลา การสอน การถายทอดจากอาจารยเทานั้น 
แตการสรางความรูสวนใหญเกิดจากกระบวนการที่นักเรียนตองสืบคน เสาะแสวงหา คนควาความรู
ดวยวิธีการตางๆ จนเกิดความเขาใจ สามารถแกปญหา และรับรูความรูใหมวามีความหมายตอตนเอง 
จึงจะนําไปสรางเปนองคความรูในตนเอง และจดจําในสมองไดอยางยาวนาน พรอมทั้งดึงความรูนั้น
มาประยุกตใชแกปญหาในสถานการณไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ การที่นักเรียนจะสรางองค
ความรูไดตองผานกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายวิธี โดยเฉพาะกระบวนการสืบคน (Inquiry 
Process) 
2.1.4.2 ท่ีมาของทฤษฎี 

จอยสและวีล (Joyce and Weil, 1996: 80-88) เปนผูพัฒนาการเรียนการสอนแบบสืบคนขึ้น ซ่ึง
มีหลักการพื้นฐาน 2 ประการคือ แนวคิดเกี่ยวกับการสืบคนกลาววา ส่ิงที่กระตุนใหผูเรียนเกิดความ
ตองการสืบคน เสาะแสวงหาความรูคือ “ปญหา” โดยปญหานั้นตองมีความหมายตอผูเรียน เชน มี
ความทาทาย ชวนใหสงสัย กอใหเกิดการขดัแยงทางความคิด และแนวคิดเกี่ยวกับความรูกลาววา เปา
หมายของการสืบคนคือ “ความรู” โดยอาศัยประสบการณเดิมมาใชในสถานการณใหมผานทางการสืบ
คน 
2.1.4.3 หลักการพื้นฐาน 

1. มนุษยทุกคนมีความรูอยากเห็นโดยธรรมชาติ ซ่ึงเปนสิ่งกระตุนใหคนเกิดความคิดและ
ทําใหเกิดการคนพบความรูใหมหรือส่ิงประดิษฐใหม 

2. การสืบคนชวยใหผูเรียนเกิดการแสวงหาคําตอบ เพื่ออธิบายที่มาและที่ไปของสิ่งตางๆ 
อยางมีระบบ หลักเกณฑ และมีขั้นตอน 

3. ส่ิงสําคัญที่สุดของการเรียนการสอนแบบสืบคนคือ กระตุนใหผูเรียนใฝรู เกิดการเรียนรู
ดวยตัวเองตลอดชีวิต โดยเฉพาะการสืบคนสอนใหผูเรียนเชื่อถือหรือยอมรับความรูดวย
การคนควาดวยตนเองกอน ไมยึดติดกับความรู ความเคยชินแบบเดิมโดยทันที เอาใจใส 
พิจารณาลักษณะเฉพาะของปญหาหรือส่ิงที่สนใจศึกษาในบริบท เงื่อนไขเฉพาะของ
ปญหานั้นอยางจริงจัง ซ่ึงนําไปสูการสรางผลงานที่สอดคลองกับสําหรับปญหาหรือหัว
ขอนั้นจริงๆ (Connect Magazine: March-April 1995) 
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4. หลักการของการเรียนการสอนแบบสืบคนคือ เนนการใชประเด็นคําถามและการแสวง

หาคําตอบ แลวตั้งประเด็นคําถามใหมตอคําตอบที่หาได หรือประเด็นคําถามใหมที่เกี่ยว
เนื่องกับคําตอบที่หามาได ประเด็นคําถามแบบตอเนื่องทําใหผูเรียนสามารถสรางระบบ
เครือขายของความรูหรือขอมูลได และคําตอบที่แสวงหามาไดจะสะสมเปนความรูใหม
เพิ่มขึ้น การสืบคนทําใหมีขอมูลใหมที่เกิดขึ้นอยูตลอดเวลา  

5. ประเด็นคําถามที่ใชเนนการถามถึงวิธีการ (Process) หรือที่มาของปญหา มากกวาถามถงึ
ผลที่ไดรับหรือส่ิงนั้นคืออะไร (Product) เชน ผูเรียนรูส่ิงนี้ไดอยางไร หรือ ความรูชุดนี้มี
ที่มาอยางไร เปนตน ประเด็นคําถามจะกระตุนใหผูเรียนคนควาแหลงความรู 
(Information Sources) ทั้งภายในและภายนอกชั้นเรียน ประเด็นคําถามที่เนนกระบวน
การยังเปนการกระตุนการสื่อสารและการนําเสนอคําตอบ ดวยหลักฐานหรือขอมูล
ประกอบ เพื่อสะทอนที่มาหรือขั้นตอนในการสืบคนดวย ผลของการสืบสวนตั้งแตเริ่ม
ตนจนจบขั้นตอนสามารถนํามาสรุปเปน “แบบจาํลองกระบวนการสืบคน” ของนักศึกษา
แตละคนที่มีลักษณะเฉพาะดานได 

6. การเรียนรูแบบสืบคนเนนการมีสวนรวมโดยตรง เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจและจดจํา
องคความรูไดแมนยํา และยาวนาน สามารถระลึกถึงไดงาย นํามาใชไดอยางรวดเร็ว และ
สอดคลองกับความสนใจของผูเรียน ซ่ึงเปนรากฐานในการพัฒนาองคความรูใหเกิดขึ้น
อยางตอเนื่อง ดังนั้นผูเรียนเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสืบคน มีสวนรวมในสิ่งที่เรียน
รู เพื่อใหเกิดความตระหนกัและเขาใจบทเรียนอยางถองแท 

7. ประเด็นคําถามไมวามาจากแหลงใด (ตนเองหรือผูอ่ืน) ลวนเปนหัวใจของการสืบคน แต
การสืบคนดวยการวิพากษวิจารณและการตรวจสอบขอมูลยังไมเพียงพอเพราะมีขอ
จํากัดในการนําความรูไปใชในสถานการณตางๆ ดังนั้นการสืบคนประเด็นตางๆ ตอง
พิจารณาควบคูกับบริบทหรือเงื่อนไขของหัวขอที่เรียนรูดวย (www.exploratorium.com 
ใน ยงยุทธ ณ นคร: 2546) 

2.1.4.4 องคประกอบของการสืบคน 
1. คําถาม 
2. การวิพากษวิจารณ 
3. หลักการหรือกรอบอางอิงความคิด มุมมอง 
4. หลักฐานสนับสนุน 
5. บริบทของสิ่งที่ศึกษา 
การสืบสวนเนนการนําเสนอหลักฐานประกอบการคนควา เพื่ออางอิงถึงแหลงที่มาและวิธีการ

ไดมาของขอมูล ซึ่งกระตุนใหผูเรียนสนใจตรงที่ “วิธีการหรือหลักฐานการสืบสวน” เปนประเด็นหลัก 
นอกจากนี้การสืบสวนไมมุงเพียงหาคําตอบที่ถูกตองเทานั้น แตตองการคําตอบรูปแบบใหมที่สอด
คลอง เหมาะสมกับแตละบริบท แตละสถานการณ หรือแตละคําถามในแตละเรื่องที่ศึกษาโดยเฉพาะ 
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2.1.4.5 รูปแบบการเรียนรูแบบสืบคน 

การตั้งคําถามควรจัดเปนชุดแนวความคิด เพื่อใหผูเรียนเกิดการสะสมความรู ในระหวาง
กระบวนการเรียนรู 
2.1.4.6 วัตถุประสงคของรูปแบบการสืบคน 

1. เพื่อคนควา หาความรู เก็บรวบรวม สะสม เขาใจ เรียนรู สื่อสาร และนําไปใชประโยชน
ไดวัตถุ 

2. มุงพัฒนาทักษะการสืบคน เพื่อใหไดมาซึ่งความรู ความเขาใจ หรือคําตอบที่ตองการ
ดวยประเด็นคําถาม 

2.1.4.7 กระบวนการสืบคนในการออกแบบ มขีั้นตอนดังตอไปนี้ 
1. ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) เปนการนําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของ

นักเรียน ซ่ึงอาจเกิดขึ้นดวยตัวนักเรียนเองจากความสงสัย ความทาทาย หรือความรูสึก
ขัดแยง อาจารยอาจยกหัวขอมาจากขาว เหตุการณหรือสถานการณที่กําลังเปนที่สนใจ
รวมกันของชั้นเรียน ดวยการอภิปรายกลุม แลวเชื่อมโยงไปสูความรู ประสบการณเดิม
ของนักศึกษา เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดความสงสัย ตั้งคําถาม และอยากสืบคนหาคาํ
ตอบตอคําถามนั้น ในกรณีที่ยังไมมีขาว เหตุการณหรือสถานการณที่นาสนใจ อาจารย
อาจใชส่ือการสอนกระตุนนักศึกษา เชน ภาพยนตร ดนตรี การทัศนศึกษา การเลนเกมส 
เว็ปไซด ชวยกระตุน หรืออาจารยเปนผูเสนอประเด็นคําถามขึ้นมากอน แตไมควรบังคับ
ในนักเรียนยอมรับประเด็นคําถามที่อาจารยนําเสนอ เปนหัวขอที่จะศึกษา 

2. ขั้นสํารวจและคนหา (Exploration) ดวยการสืบคนขอมูลเพิ่มเติมเพื่อทําความเขาใจ
ประเด็นคําถามหรือหัวขอที่นักเรียนสนใจศึกษาอยางถองแท แลววางแผนแนวทางการ
สํารวจ ตรวจสอบ การตั้งสมมุติฐาน การสรางทางเลือกที่เปนไปได การเก็บรวบรวมขอ
มูล จากแหลงความรูตางๆ เชน สถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน หรือปรากฎการณตางๆ 
ดวยวิธีการที่หลากหลาย เชน การสํารวจ การทํารังวัด การทดลอง การปฏิบัติการภาค
สนาม และการใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ เปนตน ซ่ึงวิธีการเหลานี้อาจารยอาจ
เปนผูสนับสนุนใหความรูและกระบวนการเสริม เพื่อใหนักศึกษาสามารถนําไปใชใน
การสํารวจและคนหาอยางไดผล 

3. ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) เมื่อนักเรียนไดขอมูลเพียงพอ หรือไดขอมูลเปน
สวนใหญจากการสํารวจและคนหาแลว ตอมาเปนการนําขอมูลมาวิเคราะห แปลผล สรุป
ผล และนําเสนอผลที่ไดในรูปแบบตางๆ เชน การบรรยาย ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผน
ภูมิ หรือการจําลองภาพทางคอมพิวเตอร เปนตน การคนพบคาํอธิบายและขอสรุปใน
คร้ังนี้อาจเปนไปไดหลายทาง สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไวโตแยงกับสมมติฐานก็ได 
หรือไมเกี่ยวกับประเด็นที่ตั้งไวแตแรก แตผลการสืบคนที่ไดก็สรางใหนักเรียนมีทักษะ
การสืบคน การเสาะแสวงหา เกิดองคความรู และชวยใหเกิดการเรียนรูไดเชนกัน 
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4. ขั้นขยายความรู (Elaboration) เปนการนําความรูที่สรางขึ้นใหมจากการสืบคนไปเชื่อม

โยงกับความรูเดิมหรือแนวความคิดในการออกแบบที่ไดคนควาเพิ่มเติม หรือนําขอสรุป
ที่ไดไปอธิบายปรากฎการณหรือสถานการณอ่ืนๆ ถาอธิบายเรื่องตางๆ ไดมากแสดง
ความความรูใหมที่คนพบมีความสามารถในการนําไปใชงาน การประยุกตไดมาก ซ่ึงทํา
ใหนักเรียนมีความสามารถในการคิดเชื่อมโยงและทําใหเกิดความรูที่กวางขวางมากขึ้น 

5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เปนการประเมินการเรียนรูจากการสืบคน ดวยกระบวนการ
ตางๆ วานักเรียนไดเรียนรูอะไรบาง อยางไร และมากนอยเพียงไร และมีความสามารถ
ในการประยุกตความรูนั้นไปเชื่อมโยงในสถานการณอ่ืนๆ อยางไร เปนตน 

 
การนําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยตนเองไปประยุกต เชื่อมโยงหรืออธิบายปรากฎการณอ่ืนๆ จะ

นําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัด ซ่ึงกอใหเกิดประเด็นคําถามตอเนื่อง ที่กระตุนใหตองสืบคนตอไปไม
ส้ินสุด เรียกวา วงจรการสืบคน (Inquiry Cycle) ดังนั้นกระบวนการสืบคนจึงชวยใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูทั้งในดานเนื้อหา หลักการ ทฤษฎี และการปฏิบัติการควบคูกัน 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ 
(Engagement) 

ขั้นสํารวจและคนหา 
(Exploration) 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 
(Explanation) 

ขั้นขยายความรู 
(Elaboration) 

ขั้นประเมิน 
(Evaluation) วงจรการสืบคน 

(Inquiry Cycle) 

ภาพที่ 2.2  แสดงวงจรการสืบคน  (Inquiry Cycle) 
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ตารางที่ 2.1 แสดงรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบคน 
 

หัวขอยอย ลักษณะสําคัญ 
ศูนยการเรียนรู 
ลักษณะการเรียนรู 
 
 
ประเด็นคําถาม 
 
 
วัตถุประสงคของการใชคําถาม 
ประเภทของคําถาม 
 
การสื่อสาร 
การประเมินผล 
 
 
 
 
หองเรียน 
 
 
แนวคิดการเรียนรู 
 
บทบาทของผูเรียน  
 
 
ผูสอน 
 

ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center) 
เนนกระบวนการใหไดมาซึ่งขอมูล การคัดเลือก การดัดแปลงใช
ประโยชนขอมูลในสถานการณหรือบริบทตางๆ เนนการใชประโยชนได
จริง (Acting on) 
• เรารูจักนั้นไดอยางไร  
• เราเรียนรูส่ิงนั้นไดอยางไร (How-to know?) 
• มีหลักฐานอะไรทําใหเรารูจักส่ิงนั้น 
คนหากระบวนการ(Process, How-to, Method) 
คําถามแบบเปดกวาง เนนการกาวหนาวาจะทําอยางไรตอไป เพื่อคนพบวา
เจอไดอยางไร (How to know it?)  
เนนสองทิศทาง 
ประเมินที่พัฒนาการ วิธีการเรียนรู สะทอนผานผลงาน ใชเนื้อหาการเรียน
รูเปนเพียงเครื่องมือที่เชื่อมโยงไปสูการพัฒนาทักษะ ศักยภาพของผูเรียน 
เชน การแกปญหา การจัดการกับขอมูล 
ประเมินที่ศักยภาพของผูเรยีนคือ ศักยภาพเพิ่มขึ้นหรือศักยภาพถดถอย
รวมกับการเขาใจเนื้อหาไดเพิ่มขึ้นหรือลดลง 
ระบบเปด ผูสอนกระตุนใหผูเรียนคนควาความรู จากแหลงความรูภายใน
ควบคูกับภายนอกโรงเรียน ส่ือและเทคโนโลยีจึงเปนสิ่งที่มีบทบาทตอ
การเรียนรูอยางสูง 
เรียนรูส่ิงนั้นโดยตรง เขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น เหมือนตนเองเปนผูคน
พบสิ่งนั้นดวยตนเอง แลวนําเสนอใหผูอ่ืนทราบ 
เปนผูวางแผนการเรียนรูดวยตนเองและนํามาปฏิบัติการดวยตนเอง 
ทามกลางการสนับสนนุของผูสอน และการรวมงานกันทํางานในระบบ
กลุม (Team working) กับเพื่อนๆ รวมชั้นเรียน 
ผูสนับสนุน สงเสริม ใหคําแนะนํา กระตุน จัดเตรียมสภาพแวดลอม 
บรรยากาศ และสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคของ
ตัวนักศึกษาเอง 
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2.1.4.8 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการเรียนรูแบบสืบคน                                                                            
(กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2542: 35-36) 

1. ไดรับองคความรู คําตอบ หรือคลายสงสัยในปญหาตางๆ ได  
2. พัฒนาทักษะการเก็บรวมรวมขอมูล การจัดการกับขอมูล และการประยุกตใชขอมูล ซ่ึง

เปนพื้นฐานของกระบวนการวิจัย 
3. พัฒนาทักษะการวิพากษ วิจารณอยางมีหลักฐานอางอิง ทําใหเปนคนมีความคิดละเอียด 

รอบคอบ และใฝเรียนรูไมเชื่อถือส่ิงใดงายดาย โดยไมพิจารณาดวยตนเองใหถวนถ่ีเสีย
กอน  

4. การสะสมฐานขอมูลและความรูตลอดกระบวนการสืบคน 
5. ผูเรียนสามารถพัฒนาเปนแบบจําลองของกระบวนการสืบสวนเฉพาะตัวของตนเองได  
6. การเรียนแบบสืบสวนกระตุนใหผูเรียนสืบตอการเรียนรู เสาะแสวงหาความรูอยางตอ

เนื่อง ดวยแรงกระตุนภายในจิตใจของตนเอง สืบไปจากผูสอน สืบไปจากพอแม สืบไป
จากเพื่อน สืบไปจากตํารา สืบไปจนสามารถเรียนรูโดยลําพังได 

7. การสืบสวนกระตุนใหเกิดทักษะการคิดแบบเชื่อมโยง เพราะตองสืบคนขอมูลจากแหลง
ที่แตกตางกัน เพื่อนํามาประยุกต เปรียบเทียบ ผสมผสาน เพื่อนําไปสูคําตอบ 

8. การสืบสวนกระตุนใหผูเรียนเกิดการแสวงหาความรูดวยเองอยางตอเนื่องและไมส้ินสุด 
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2.2 ทฤษฎีการออกแบบ 
2.2.1 การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 

2.2.1.1 Design Method หรือศาสตรของวิธีการออกแบบ  
คือ การศึกษากระบวนการและวิธีการตางๆของการออกแบบ รวมทั้งการศึกษาวิธีการคิดและวิธี

การปฏิบัติของสถาปนิกหรือนักออกแบบ  
2.2.1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา กระบวนการออกแบบคือ 

1. เพื่อคนหาและสรางพื้นฐานความรู และวิธีการเพื่อสนับสนุนการศึกษาและปฏิบัติ ของการ
ออกแบบ 

2. ชวยใหนักออกแบบกําหนดกระบวนการออกแบบของตนเองไดเหมาะสมกับปญหาทางการ
ออกแบบที่แตกตางกัน แทนการใชกระบวนการออกแบบที่ซํ้าเดิมจนเกิดความเคยชิน ซ่ึงไม
เหมาะสมกับสถานการณเฉพาะอยาง 

2.2.1.3 ประวัติศาสตรการศึกษาทางดานศาสตรของกระบวนการออกแบบ 
การออกแบบเปนความสามารถที่มนุษยมีมาตั้งแตสมัยโบราณ ดังเห็นหลักฐานไดจาก เครื่องมือใน

การดํารงชีวิต ที่พักอาศัย แตการศึกษาทางดานศาสตรของกระบวนการออกแบบ (Design Theory 
Study)เพิ่งมีการศึกษาอยางเปนทางการครั้งแรกประมาณป ค.ศ. 1962 (พ.ศ. 2503) เมื่อมีการจัดประชุม
วิชาการทาง ทฤษฎีและวิธีการออกแบบขึ้น ที่กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ ตอมามีประชุมอยางตอเนื่อง 
เชน ป ค.ศ. 1965 ที่เมืองเบอรมิ่งแฮม (Birmingham) ป ค.ศ. 1967 ที่เมืองพอรทเมาท (Portsmouth) และ
คร้ังสุดทายในป ค.ศ. 1982 ที่กรุงลอนดอน (Jones and Thornley, 1963) ขณะที่อเมริกามีการจัดประชุมใน
หัวขอเดียวกันในป ค.ศ. 1968 โดย Moore ที่เมืองบอสตัน และในป ค.ศ. 1974 โดย Spillers ที่เมืองนิว
ยอรค  

จากการประชุมทั้งหมดซึ่งสามารถสรุปหัวขอของศาสตรที่เกี่ยวของกับวิธีการออกแบบสถาปตย -
กรรมไดดังตอไปนี้ 

1. การจัดการของกระบวนการออกแบบ (The management of design process) การศึกษาอยูใน
ระหวาง ป ค.ศ. 1962-1967 เกี่ยวของกับการเสนอขั้นตอนการออกแบบอยางเปนระบบชัด
เจน เสนอวิธีการตรวจสอบเชิงปริมาณ และวิธีการออกแบบที่พัฒนามาจากศาสตร สาขาวิชา
อ่ืนๆ 

2. โครงสรางของปญหาการออกแบบ (The structure of design problems) ในชวงระหวางป 
ค.ศ. 1966-1973 เปนการศึกษาที่เนนระบบขั้นตอนการออกแบบและวิธีการตัดสินใจ ของ
ปญหาที่มีความสลับซอนทางสถาปตยกรรมสูง  

3. ธรรมชาติของกิจกรรมการออกแบบ (The nature of design activity) การศึกษาในชวง
ระหวางป ค.ศ. 1970-1989 เนนการหาวิธีการออกแบบในปญหาที่มีความซับซอนสูง และ
ตรวจสอบพฤติกรรมองของสถาปนิกโดยตรง โดยอาศัยการศึกษาเปรียบเทียบดานจิตวิทยา
และพฤติกรรมมนุษยจากสาขาวิชาแขนงอื่นๆ 
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4. ปรัชญาของวิธีการออกแบบ (The Philosophy of design method) ในชวง ค.ศ.1972-1992 

เนนการทบทวนแนวทางการออกแบบที่ผานมา เพื่อนําขอดี ขอเสียที่ไดรับจากการศึกษามา
ปรับปรุงแนวทางตอไป  

การประชุมเหลานี้เปนสิ่งสะทอนถึงรากฐานแนวคิดของกระบวนการออกแบบ ที่มีแนวโนม
กําหนดเปนทฤษฎีของกระบวนการออกแบบในอนาคตได โดยสรุปคือ ศาสตรของวิธีการออกแบบ - วิธี
การออกแบบ (Design Method) เปนขั้นตอนตางๆ (Procedures) ของการออกแบบที่สามารถดําเนินการ
เปนขั้นตอนไดชัดเจน 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
คนหาลักษณะทางกายภาพที่สอดคลองกับความตองการ การออกแบบตองมีเกณฑชวย
ประเมินหรือชวยสรางผลลัพธ (Criterion)  

• A goal-directed problem-solving activity. (Archer, 1965) ธรรมชาติของการออกแบบคือ
การแกปญหา การออกแบบคือกิจกรรมการแกปญหาที่มุงไปสูจุดมุงหมาย เปนกระบวนการ
แกปญหา (Design is Problem Solving Process) 

• Decision making, in the face of uncertainty, with high penalties for error. (Asimow, 1962)        
คือกระบวนการตัดสินใจตอปญหาที่มีลักษณะไมแนนอน 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) คือการเตรียมพรอม กอน
ลงมือทําจริงเพื่อใหไดผลลัพธแนนอน 

• The conditioning factor for those parts of the product which come into contact with 
people. (Farr, 1966) คือการสรางสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวของกับคน 

• 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 วิธีการจัดกระทําขอมูล และการจินตนาการ ในการอธิบายสาเหตุ
ของปญหาทางดานโครงสรางของเครื่องกล เครื่องมือ หรือระบบ เพื่อใหเกิดผลลัพธที่นําไป
สูการใชงานไดประสิทธิภาพและคุมคามากที่สุด  

• Relating product with situation to give satisfaction. (Gregory, 1966) คือส่ิงที่สัมพันธหรือ
สอดคลองกับสถานการณและใหความพึงพอใจ 

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

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

จินตนาการจากปจจุบันไปยังอนาคตที่เปนไปได  
• A creative activity – it involves bringing into being something new and useful that has not 

existed previously. (Reswick, 1965) คือกิจกรรมที่สรางสรรค เพื่อสรางสิ่งใหมที่ไมเคยมีมา
กอนและมีประโยชน สามารถรับใชกับความตองการในปจจุบันได 

• 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) คือกิจกรรมที่มีจุดมุงหมาย
เพื่อสรางแผน (ผลลัพธในการออกแบบ เชน แผนการปฏิบัติงาน แบบสถาปตยกรรม หรือ
เอกสาร) เมื่อนําไปใชตองตอบสนองความตองการไดครบถวน และไมกอใหเกิดผลกระทบ 
คือผลขางเคียงหรือผลกระทบภายหลังที่อาจเปนผลเสียในอนาคต 

จากคํานิยามเบื้องตนจะเห็นไดวา แมมีความหมายแตกตางกัน แตทุกคํานิยามเห็นลักษณะธรรม
ชาติของการออกแบบรวมกันคือ การออกแบบเปนกระบวนการแกปญหา (Design as problem solving 
process) หัวใจของกระบวนการแกปญหาคือ กิจกรรมที่ตองการเปลี่ยนสภาพที่เปนอยูในปจจุบัน ไปสู
สภาพที่ควรจะเปนที่คาดวาจะเกิดขึ้นในอนาคต ผลลัพธของการออกแบบสามารถเปลี่ยนสภาพที่เปนอยู
ไปสูสภาพที่ควรจะเปน การแกปญหาจะบรรลุผลในอนาคต เกิดผลที่คาดวาจะดีขึ้นกวาเดิม จึงเปนการแก
ปญหาในเชิง “พัฒนา” (วมิลสิทธิ์ หรยางกูร, 2541: 5)  
2.2.1.5 แบบจําลองของกระบวนการออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 

การออกแบบคือ กิจกรรมการแกปญหาเพื่อใหไดผลลัพธที่สอดคลองกับเปาหมาย                    
(Design is a goal-directed problem solving activity) 

 
 
 

ปญหาในการออกแบบ               1              เปาหมาย                   2            ผลลัพธในการออกแบบ 
 
 
 
                                            การคนหาปญหา                                               การแกไขปญหา  
                                                                                 กระบวนการออกแบบ 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงแบบจําลองของทฤษฎีการออกแบบคือกระบวนการแกปญหา
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จากแบบจําลองแสดงวา การออกแบบที่เริ่มตนดวยการคนหา “ปญหาในงานออกแบบ” ตั้งเปนหัว

ขอการออกแบบ (Topic) และตั้งวัตถุประสงคในการออกแบบ (เหตุผล ความสําคัญของปญหาหรือความ
ตองการที่เปนเปาหมายในการแกปญหา) แลวจึงคอยดําเนินการแกไขปญหา เพื่อสรางผลลัพธที่เปน
รูปธรรม ซ่ึงคาดวาจะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการออกแบบมากที่สุด ดังนั้น กระบวนการแก
ปญหาจึงแบงออกเปน 2 ขั้นตอนหลักๆ ดังนี้ 

• ขั้นตอนที่หนึ่ง กิจกรรมการคนหาปญหาและการกําหนดวัตถุประสงคของโครงการ เรียกวา 
กระบวนการสรางโปรแกรมหรือสรางโจทย 

• ขั้นตอนที่สอง กิจกรรมการแกปญหาเพื่อใหได “ผลลัพธ” ที่คาดวาตอบสนองหรือสอด
คลองกับวัตถุประสงคมากที่สุด เรียกวา กระบวนการแกปญหา 

จากแบบจําลอง สามารถวิเคราะหพบองคประกอบของกระบวนการแกไขปญหามี 3 ประการคือ 
1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) คือส่ิงที่ตองการแกปญหา เปนจุดเริ่มตนใหผูออก

แบบรูวา ตนเองจะออกแบบอะไร (What to do?) แลวนํามาสรางเปน “หัวขอ (Topic) และ
วัตถุประสงคในออกแบบ (Design objective หรือ Design goal)” เมื่อนําทั้ง 2 หัวขอมา
พัฒนารวมกันจะเกิดเปน “โปรแกรมงานออกแบบ”   

2. วิธีการแกปญหา (Problem Solving Process) คือ กิจกรรมการแกปญหา ที่ผูออกแบบใช
ดําเนินการสรางผลลัพธในการออกแบบที่คาดวาจะบรรลุวัตถุประสงค 

3. ผลลัพธการออกแบบ (Design Solution) คือส่ิงที่เกิดขึ้นหลังจากดําเนินการดวยวิธีการแก
ปญหาเสร็จเรียบรอยแลว และคาดหวังวาเมื่อนําผลลัพธไปประยุกตใชงานในสถานการณที่
โปรแกรมกําหนด ผลลัพธจะสามารถตอบสนองหรือสอดคลองกับวัตถุประสงคโครงการ
มากที่สุด นั่นหมายถึงการออกแบบประสบความสําเร็จ 

จากองคประกอบทั้ง 3 ประการ สามารถแจกแจงรายละเอียดและกําหนดขอบเขตของแตละองค
ประกอบ สําหรับการวิจัยโครงการนี้ไดดังตอไปนี้ 

 
2.2.1.6 ปญหาในการออกแบบ (Design Problem) 

ทฤษฎีของปญหา (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 “ปญหา” 

 
7. ปญหาเกิดขึ้นเมื่อปรากฎการณของสิ่งใดหรือเหตุการณใด มีสภาพตางจากสิ่งที่ควรจะเปน

หรือที่ตองการ ปญหาอาจเกิดขึ้นแลวหรือวาจะเกิดขึ้นในอนาคต สําหรับกรณีที่ปญหาเกิด
ขึ้นแลว ปญหาคือ ความแตกตางระหวางสภาพที่ควรจะเปนกับสภาพที่เปนอยู สวนกรณีที่
คาดวาจะมีปญหาเกิดขึ้น ปญหาคือ ความแตกตางระหวางสภาพที่ควรจะเปนกับสภาพที่
คาดวาจะเกิดขึ้น แตปญหาที่เกิดขึ้นในโลกมีอยูมากมาย ปญหาทั้งหมดจึงไมใชปญหาของ
ทุกคน บางปญหาเกิดกับบางคนเทานั้น ดังนั้น ส่ิงใดสิ่งหนึ่งจะกลายเปนปญหา ก็ตอเมื่อ
สรางผลกระทบตอความตองการ (ทางกาย ใจ สมอง) ตอคน สามารถอธิบายเปนสมการได
ดังนี้ (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2541: 4-5) 
P =    (X – Y) C 
P =     ปญหา 
X =    สภาพที่ควรจะเปน 
Y =    สภาพที่เปนอยู (สําหรับปญหาที่เกิดขึ้นแลว) 
          สภาพที่คาดวาจะเกิดจะขึ้น (สําหรับปญหาที่ยังไมเกิดขึ้น) 
C =     ความเกี่ยวของหรือความสัมพันธกับปญหา 

 
 
 
 



 

 

27
จากคํานิยามที่รวบรวมมาทั้งหมด สามารถจําแนกประเภทของปญหาได 2 ลักษณะดังนี ้
ตารางที่ 2.2 แสดงคุณลักษณะแบบตางๆ ของ “ปญหา” 

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. 
ปรากฎการณของสิ่งใดหรือเหตุการณใด มีสภาพตางจากสิ่งที่ควรจะเปนหรือที่ตองการ 
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) 

 
สรุปลักษณะของปญหาคือ สถานการณหรือชองวางที่เกิดจากสิ่งที่มีอยูในปจจุบันไมใชส่ิงที่
ตองการ และอยากเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูไปสูส่ิงใหม ที่ดีขึ้นกวาเดิมในอนาคต 
รูปแบบของปญหา 
จากการศึกษาพบวาปญหาสามารถจําแนกได 2 ประเภทดังนี้ (ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2544) 
1. Real problem คือปญหาสงผลกระทบตอคนสวนรวมหรือสังเกตเห็นปญหาไดอยางชัดเจน 

แบงได 3 รูปแบบคือ 
1.1 ปญหาธรรมชาติ (Natural problem) คือปญหาที่มีสาเหตุจากธรรมชาติ เชน น้ําทวม 

แผนดินไหว อากาศรอน เปนตน 
1.2 ปญหาสังคม (Social problem) คือปญหาที่เกิดจากความสัมพันธของคน หรือการรวม

กลุมของคน เชน ที่อยูอาศัยไมพอเพียงกับประชากรในชุมชนแออัด การเขามาหางาน
ทําในเมืองหลวงทําใหเกิดการขาดแคลนสาธารณูปโภครุนแรง เปนตน 

1.3 ปญหาสิ่งแวดลอมและปญหาที่มนุษยสรางขึ้น (Environmental and Man-made 
problem) คือส่ิงที่มนุษยสรางขึ้นกลายเปนปญหาตอสภาพแวดลอม เชน การจราจร
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ติดขัดทําใหส้ินเปลืองพลังงานเชื้อเพลิงและอากาศเสีย นักศึกษาไมทํางานออกแบบที่
หองปฏิบัติการออกแบบ ทําใหหองรางและสกปรก 

2. Created problem คือปญหาที่คนตองคนหา คิดคน สรางสรรค หยิบประเด็นที่นาสนใจมาตั้ง
เปนปญหา เพราะปญหาประเภทนี้แฝงตัวอยูกับความเคยชิน ความปกติ ไมไดแสดงตัวออก
มาอยางชัดเจน เชน ถึงแมคนสายตาไมปกติมีแวนตาชวยปรับสายตาแลว แตยังเกิดคอนแทค
เลนสเพื่อแกปญหาคนสายตาไมปกติที่ไมอยากใสแวนหรือคนไมมีใบหู 

สรุปวาปญหาในการออกแบบ (Design Problem) สอดคลองกับปญหาทั้งสองรูปแบบ แตในการ
วิจัยนี้เลือกวา ปญหาในการออกแบบคอนขางเปน  Created problem เพราะสอดคลองกับวัตถุ
ประสงคในการวิจัยที่กําหนดวา ผลลัพธในการออกแบบคือ แนวคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมรูปแบบใหม 

 
ขณะที่ไมเคิล เจ ฮิคส (Hicks, J. Michael: 1991) กลาวไวในหนังสือเรื่อง Problem solving 

in Business and Management: Hard, Soft and creative approaches. วาปญหามี 2 แบบเมื่อแบงดวย        
“ระดับความไมสมบูรณของปญหา” ไดแก 
• Well-defined problem หรือ Tame problem คือปญหาที่สามารถกําหนดขอมูล ความตองการ 

ผลลัพธลงในโจทย (หรือโปรแกรม) ไดครบถวน ดังนั้นผูออกแบบเพียงแตเขาใจโครงสราง
หรือสูตรจะสามารถแกปญหาประเภทนี้ไดแมจะเปลี่ยนสถานการณหรือขอมูลรูปแบบใหม 
เพราะผูออกแบบสามารถเดาการกระทําที่เกิดขึ้นไดลวงหนา เชน หมากรุก เกมสปริศนา จิก
ซอว การทําอาหารรับประทานในชีวิตประจําวัน การขับรถไปทํางาน เปนตน 
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 คือปญหาที่ไมสามารถกําหนดขอมูล ความ
ตองการ หรือผลลัพธลงในโจทยไดครบถวน เชน ปญหาในการออกแบบสถาปตยกรรม ผัง
เมือง ภูมิสถาปตยกรรม เปนตน ผูออกแบบจึงตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอด
เวลา เพื่อทําความเขาใจปญหาใหไดกอน แลวจึงจะสามารถสรางผลลัพธได 
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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ปญหาในการออกแบบ (Design problem) สอดคลองกับปญหาทั้งสามรูปแบบแตในการวิจัย

โครงการนี้เห็นวา ปญหาในการออกแบบเปน Ill-defined problem มากกวา Well-defined problem 
และ Semi-definite problem เพราะ Ill-defined problem เปนปญหาที่กระตุนใหนักศึกษาใชความ
คิดสรางสรรคโจทย การอธิบายความหมายของโจทยดวยมุมมองใหมและกระตุนใหนักศึกษาสราง
สรรคผลลัพธรูปแบบใหม ในที่นี้หมายถึงผลลัพธที่มีลักษณะแตกตางกับสิ่งที่มีอยูแลว ไมซํ้าเดิม
หรือส่ิงที่คุนเคย  
 สรุปลักษณะของปญหาในการออกแบบโครงการวิจัยนี้คือ 
ปญหาในการออกแบบ (Design problem) เปน Created problem และ Ill-defined problem 
คุณสมบัติของปญหาในงานออกแบบ  

คุณสมบัติของปญหาในการออกแบบมีหลายประการ ซ่ึงสามารถประมวลมาไดดังตอไปนี้ 
ตามทฤษฎีของปเตอร จี โรว (Peter G.Rowe, 1987: 40) กลาววา ปญหาในงานออกแบบเปน

ปญหาที่ผูออกแบบไมสามารถกําหนดวิธีการและรูปแบบผลลัพธได หากยังไมมีขอมูลเพื่อการออก
แบบครบถวน (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) กลาวในแนวทางเดียวกันไวใน Dilemmas in a 
General Theory of Planning วา “Design problem is wicked problem in nature” ซ่ึงเปรียบเทียบวา 
ปญหาในการออกแบบดิ้นได ไมตายตัวเหมือน “สัตวปาหรือสัตวที่ยังเลี้ยงไมเชื่อง” นอกจากนี้เขา
ยังอธิบายคุณลักษณะปญหาในการออกแบบไวอีกวา 
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถา

ไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่ม
เติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions) ไดหรือ ผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคือ
อะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การ
อธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจ
ของผูแกปญหาและผูออกแบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง 

3. ปญหาในการออกแบบไมมีเกณฑที่ระบุไดวา พบคําตอบที่ดีที่สุดแลว ผูออกแบบทําไดเพียง
ตัดสินใจวาออกแบบเสร็จไดเพราะหมดเวลา หมดงบประมาณ หรือหมดแรงทํางาน 
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4. คําตอบของปญหาในการออกแบบไมมีถูกหรือผิด มีแตดีหรือไมดี เหมาะสมหรือไมเหมาะ

สมกับวัตถุประสงคหรือเงื่อนไขเทานั้น ถึงแมผูออกแบบหลายคนใชเกณฑประเมิน 
(Criteria) แบบเดียวกันแตมองเห็นคําตอบวา ดีหรือไมดีแตกตางกัน 

5. ผูออกแบบไมสามารถตรวจสอบคําตอบไดกอนนําไปใชงานวาสามารถบรรลุวัตถุประสงค 
และ คําตอบนั้นจะบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดหรือไม อีกทั้งไมสามารถคาดคะเนผล
กระทบขางเคียง และผลกระทบภายหลัง (Side and after effect) ไดครบทุกประการ ดังนั้น
การออกแบบจึงมีการตรวจสอบความเปนไปไดในการใชงานที่ใกลเคียงกับสภาพการใช
งานจริงที่สุด เชน Simulation, Experiment เปนตน แตคําตอบของปญหาการออกแบบที่แท
จริง จะรูตอเมื่อนําไปใชกับสถานการณจริงเทานั้น 

6. การนําผลการออกแบบไปใชงานจริง เปนแบบ “one-shot operation” หมายความวา มี
โอกาสในการใชงานเพียงครั้งเดียว ทําพลาดไมไดเพราะไมมีโอกาสลองผิดลองถูกไดบอย
คร้ัง มีผลกระทบรุนแรง หรือยาวนาน (สําหรับโครงการขนาดใหญ) ดังนั้นผูออกแบบจึง
ตองมีการทดลองและมองถึงผลกระทบของและหาทางปองกันปญหาลวงหนา 

7. “กระบวนการแกปญหา” ของปญหาในงานออกแบบ ไมมีลําดับและขั้นตอนที่ตายตัว ขึ้นอยู
กับความตองการของผูออกแบบ ไมมีเกณฑตัวใดตัวหนึ่งที่สามารถแสดงไดวาคําตอบนั้น
สามารถตอบสนองตอวัตถุประสงค และครอบคลุมทุกปญหาหรือไม 

8. ปญหาในงานออกแบบมีความเปนเอกลักษณเฉพาะตัว ไมมีปญหาใดที่เหมือนกันทุก
ประเด็น ศิลปะในการออกแบบประการหนึ่งคือ ผูออกแบบตองระวังอยาตัดสินใจเร็วเกิน
ไปวาไดคําตอบดีที่สุดแลวเพราะความคุนเคยกับปญหา ติดกับความคิดที่ติดอยูในใจไวกอน
แลว (Preconceived idea) หรือความชื่นชอบของตนเอง (Pet idea) เพราะไมมีกฎ หรือคํา
ตอบที่ตายตัว แนนอนสําหรับปญหาในการออกแบบ 

9. ปญหาในงานออกแบบไมสามารถแบงเปนระดับหรือชนิดไดชัดเจน และไมสามารถนําคํา
ตอบมากําหนดวา ปญหาในการออกแบบมีกี่ประเภทได เนื่องจากเห็นวาคําตอบมีคุณ
ลักษณะคลายคลึงกัน แทจริงแลวปญหาในงานออกแบบอาจคลายคลึงกันแตไมเหมือนกัน
ทั้งหมด 

10. ปญหาในการออกแบบอยางหนึ่งเกี่ยวของกับปญหาประเภทอื่นๆ เชน ปญหาทางสังคม 
ปญหาเศรษฐกิจ หรือเปนอาการของปญหาในระดับที่สูงกวา กลาวไดวาปญหาในการออก
แบบไมมีขอบเขตชัดเจน และสัมพันธกับเรื่องอื่นๆ นอกเหนือขอบเขตของหลักการออก
แบบดวย  ดังนั้นความยากของการแกปญหาในการออกแบบคือ การกําหนดขอบเขต หรือ
ระดับของปญหาไดถูกตอง และสามารถแกปญหาไดตรงกับวัตถุประสงค 

11. ผูออกแบบหรือผูวางผังไมควรทํางานผิดพลาด เนื่องจากงานออกแบบเปนงานที่มีความรับ
ผิดชอบสูงในแงที่สงผลกระทบตอส่ิงแวดลอม ผูคน ดังนั้นผูออกแบบและผูวางแผน ตองมี
ความรับผิดชอบตอผลงานออกแบบของตนเอง 
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ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากคุณสมบัติของปญหาในการออกแบบที่กลาวมาเบื้องตน การวิจัยช้ินนี้สนใจคุณสมบัติ 2 

ประเด็นคือเรื่อง  
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถา

ไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่ม
เติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions)ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคือ
อะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การ
อธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจ
ของผูแกปญหาและผูออกแบบ ซ่ึงมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง 
คุณสมบัติขอที่ 1 สะทอนวาการสรางโจทยตองการเครื่องมือบางอยาง เขามาชวยในการเริ่ม

ตนออกแบบและชวยหาขอมูลเพื่อการออกแบบตลอดกระบวนการแกปญหา 
คุณสมบัติขอที่ 2 สะทอนวาในขั้นตอนการนิยามปญหาตองการเครื่องมือบางอยาง เขามา

ชวยอธิบายสาเหตุของปญหาและคนหาแนวทางของผลลัพธในการแกปญหา 
2.2.1.7 ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรม  

ศ.ดร.วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 5-6) กลาวไวใน “การจัดทํารายละเอียดโครงการเพื่อการ
ออกแบบงานสถาปตยกรรม” วา ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรมอาจมีลักษณะอยางใดอยาง
หนึ่งใน 3 ประการนี้  
1. การปรับปรุงใหม เปนการแกปญหาโดยการปรับปรุงสภาพแวดลอมเดิมใหดีขึ้น เปนการ

ทํางานในเชิงพัฒนา เชน การปรับปรุงอาคารปฏิบัติงาน การปรับปรุงระบบปรับอากาศใน
หองประชุม เปนตน 

2. การตอเติม เปนการแกปญหาโดยการเพิ่มจํานวนหรือขยายพื้นที่ใชสอยเพิ่มเติม เพื่อแกไข
ความขาดแคลน ไมเพียงพอในโครงการเดิม เนนการเพิ่มเชิงปริมาณ เชน การตอเติมโรง
แรมสวนหองพักอีก 150 หอง เปนตน 

3. การสรางใหม เปนการแกปญหาตามความตองการของเจาของโครงการ ซ่ึงอาจมีวัตถุ
ประสงคเพื่อรองรับการขยายตัวที่เพิ่มขึ้น แกไขความขาดแคลนที่เกิดขึ้นแลวหรือคาดวาจะ
เกิดขึ้นในอนาคต หรือช้ีนําความตองการใหมที่ยังไมมีในปจจุบันแตตองริเริ่มเพื่อรองรับ
ความตองการใหม เชน การออกแบบศูนยเรียนรูแบบ E-Learning, คอนโดนกนางแอน 
เปนตน 
 ขณะที่ ดร.ปรีชญา สิทธิพันธุ (2544) ไดจําแนกรายละเอียดของปญหาในการออกแบบ

สถาปตยกรรม ที่รวบรวมมาจากการปฏิบัติการเรียนการสอนสถาปตยกรรมและการทาํงานวิชาชีพ
สถาปตยกรรมไวดังนี้ 
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1. Space Procurement คือการไดมาหรือจัดหาพื้นที่ เชน การเชา เซง ซ้ือ ขยาย ตอเติม ซอม

บูรณะ สรางขึ้นใหม แตสวนใหญในการศึกษาสถาปตยกรรมมักกําหนดหัวขอโครงการให
นักศึกษาสรางพื้นที่ใชสอยหรือสรางอาคารขึ้นใหม 

2. Facility problem คือปญหาหรือโจทยที่นําไปสูการสรางผลลัพธที่มีรูปแบบและระดับการ
แกปญหาแตกตางกัน ดังนี้ 
2.1  Program level with previous building type or sub-categories คือ การสราง

โปรแกรมที่ใชหัวขอเปนประเภทอาคารที่มีพบเห็นหรือมีอยูแลวในปจจุบัน ทําใหผล
ลัพธสุดทายเปนการออกแบบอาคาร (Building Design) เชน Residential building, 
Single family housing, Multifamily housing, Dormitory เปนตน โปรแกรมที่ใช
ประเภทอาคารเปนหัวขอ ทําใหผูออกแบบแกปญหาใน 2 ระดับ (Problem 
specification) คือ 
A. ระดับการแกปญหาที่ลักษณะทางกายภาพของผลลัพธในการออกแบบ แมจะ

ทําอาคารประเภทเดียวกันหรือทําอาคารที่มีอยูแลวในปจจุบันแตผลลัพธที่ได
จะมีลักษณะทางกายภาพแตกตางกัน เปนแนวทางการแกปญหาที่เนนผลลัพธ 
(Solution oriented) เชน โรงพยาบาล 200 เตียง สามารถแกปญหาตามเกณฑ
ในการออกแบบ (Criteria) และลักษณะเฉพาะของอาคาร (Typical Solution) 
ที่นิยมปฏิบัติเปนแบบอยางคลายกัน  

B. ระดับการแกปญหาที่การสรางสรรคแนวความคิดในการออกแบบ (Concept 
Design) เพื่อสรางพื้นที่ใชสอยหรือสวนของอาคารรูปแบบใหม เชน หองพัก 
ระบบอาคาร หรือเทคโนโลยีอาคาร ในอาคารประเภทเดิม ที่มีอยูแลวใน
ปจจุบัน เชน เสนอแนวคิดการจัดหองพักคนไขและที่ปฏิบัติการของพยาบาล
ประจําหองพักของโรงพยาบาลใหมเปนระบบรวมศูนย เพื่อละข้ันตอนการ
ทํางานและลดตนทุน (ในปจจุบันนิยมเปนแบบกระจายเปนสวนยอย) เปนตน 

2.2 Program level with new categories = Building Type คือการสรางโปรแกรมที่ใช
หัวขอเปนประเภทอาคารที่มีพบเห็นหรือมีอยูแลวในปจจุบัน แตเสนอแนวความคิด
ในการออกแบบใหม ในระดับยอย (Sub-categories) ของอาคารประเภทนั้น เชน 
Sustainable home, Resort and Spa home, Intelligent home, Green home เปนตน ทํา
ใหผลลัพธสุดทายเปนการออกแบบอาคารเดียวกันแตมีหลากหลายประเภท  

2.3 Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใชหัวขอเปน “แนว
คิดหรือปญหาในการออกแบบโดยตรง” และไมกําหนดประเภทอาคารหรือชนิดของ
ผลลัพธการออกแบบไวลวงหนา เชน อาคารประเภทใหมที่ไมเคยมีมากอน (New 
building type) ภูมิทัศน เทคโนโลยีอาคาร แผนการอนุรักษอาคารและชุมชน เปนตน 
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เชน Organ & Transplant center อาคารอมตะนิรันดร (ฮวงจุย) ศูนย Edutainment 
เปนตน 

3 Location problem คือการหาสถานที่ ตําแหนงที่ตั้งโครงการ เชน สรางวิทยาเขตใหมของ
มหาวิทยาลัยอยูที่ใหน ? 

4 Investment problem ปญหาดานการลงทุนและงบประมาณ เชน ปญหาดาน Real-Estate / 
Income producing building มีคําถามวา ทางเลือกในการพัฒนาโครงการ (Development 
alternatives) ใหทําหนาที่อะไรไดบาง อพารทเมน คอนโดมิเนียม หรือขายกรรมสิทธิ์ 
เปนตน 

5 Specific design task problem คือปญหาดานการออกแบบที่เปนกรอบหรือเงื่อนไขสําคัญ 
ถูกกําหนดโดยเจาของโครงการมาตั้งแตตน ไมสามารถเปลี่ยนแปลงหรือละเลยได เชน การ
ออกแบบใหอยูในงบประมาณ การออกแบบใหไดภาพลักษณสอดคลองกับสภาพแวดลอม
และสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากประเภทของปญหาในการออกแบบสถาปตยกรรม ที่รวบรวมมาขางตน การวิจัยช้ินนี้

สนใจหัวขอที่ 2.3 Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใช “ปญหาใน
การออกแบบ” เปนหัวขอ และไมกําหนดประเภทอาคารหรือชนิดของผลลัพธการออกแบบไวลวง
หนา เชน อาคารประเภทใหมที่ไมเคยมีมากอน ผลลัพธในการออกแบบประเภทนี้เกิดขึ้นไดจาก
ปญหาในการออกแบบ (Design problem) ที่มีลักษณะเปน Created problem และ Ill-defined 
problem มากกวา Real problem และ Well-defined problem 

 
สรุปผลการศึกษาทฤษฎีการออกแบบ การวิจัยโครงการนี้กําหนดขอบเขตของเนื้อหาการศึกษาไว
ดังตอไปนี ้
1. การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา 
2. ปญหาในการออกแบบ (Design problem) เปน Created problem และ Ill-defined problem 
3. คุณลักษณะของปญหาในการออกแบบสนใจ 2 เรื่องคือ 

• ปญหาในการออกแบบจะไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาได
ชัดเจน ถาไมมีขอมูลครบถวน ดังนั้นการตั้งโจทยในการออกแบบตองการขอมูลเพื่อ
การออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลาที่ดําเนินการแกไขปญหา 

• เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions) ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหา
คืออะไร คําอธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ 
การอธิบายสาเหตุของปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ 
ความเขาใจของผูแกปญหาและผูออกแบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัด
ของตนเอง 
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4. ปญหาในงานออกแบบสถาปตยกรรมเมื่อนําไปสรางเปนโปรแกรมในการออกแบบ มีระดับ

โปรแกรมเปนแบบ Program level with new building type คือการสรางโปรแกรมที่ใชหัว
ขอเปน “แนวคิดหรือปญหาในการออกแบบโดยตรง” และไมกําหนดประเภทอาคารหรือ
ชนิดของผลลัพธการออกแบบไวลวงหนา เพื่อคนหาผลลัพธในการออกแบบเปนระดับ
อาคารประเภทใหมหรือชนิดใหม ถือเปนระดับความคิดสรางสรรคสูงสุดในการออกแบบ
อาคาร 
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2.2.2 การออกแบบดวยการสืบคน 

2.2.2.1  นิยามศัพท 
 คือการนํากระบวนการสืบคนมาใชในกระบวนการแกปญหา โดยการใชประเด็นคําถาม 

(Issue) เปนเครื่องมือหลักในสืบคน  
2.2.2.2 กระบวนการสืบคน 

1. ขั้นสรางความสนใจ (Engagement)  
2. ขั้นสํารวจและคนหา (Exploration)  
3. ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation)  
4. ขั้นขยายความรู (Elaboration)  
5. ขั้นประเมิน (Evaluation)  
การนําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยตนเองไปประยุกต เชื่อมโยงหรืออธิบายปรากฎการณอ่ืนๆ จะ

นําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัด ซ่ึงกอใหเกิดประเด็นคําถามตอเนื่อง ที่กระตุนใหตองสืบคนตอไปไม
ส้ินสุด เรียกวา วงจรการสืบคน (Inquiry Cycle) ดังนั้นกระบวนการสืบคนจึงชวยใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูทั้งในดานเนื้อหา หลักการ ทฤษฎี และการปฏิบัติการควบคูกัน 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ 
(Engagement) 

ขั้นสํารวจและคนหา 
(Exploration) 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 
(Explanation) 

ขั้นขยายความรู 
(Elaboration) 

ขั้นประเมิน 
(Evaluation) วงจรการสืบคน 

(Inquiry Cycle) 

ภาพที่ 2.5  แสดงการออกแบบดวยการสืบคน

การคนหารูปแบบ  
การจําแนกประเภทและระบุช่ือ 

การสํารวจและการคนหา 
การออกแบบและพัฒนาผลงาน 
การสรางแบบจําลองตรวจสอบ 
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2.2.2.3 เทคนิคในการสืบคนที่นํามาประสานในกระบวนการออกแบบ 

1. การคนหารูปแบบ (Pattern Seeking) 
คือ การสังเกตและการบันทึกปรากฎการณทางธรรมชาติ หรือทําการตรวจสอบโดยไมควบคุม
ตัวแปร เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลของปรากฎการณธรรมชาติในภาวะที่เปนจริง แลวคิดบันทึก สืบ
คนหลักการหรือขอสังเกตจากขอมูลของปรากฎการณดังกลาว เชน จากการสังเกตผลฝรั่งใน
สวนหลายแหงพบวา ผลฝร่ังที่ไดรับแสงจะมีขนาดใหญกวาผลฝรั่งที่ไมไดรับแสง นี่คือความรู
ที่นักเรียนสรางขึ้นไดจากการสังเกตดวยตนเอง 
2. การจําแนกประเภทและการระบุชื่อ (Classification and Identification) 
คือ การจัดประเภทของขอมูลที่ไดจากการสังเกตปรากฎการณใหเปนกลุม ประเภท หรือหมวด
หมู ดวยการเกณฑจําแนกกลุม เพื่อใหผูออกแบบระบุลักษณะสําคัญ ลักษณะรวมของขอมูลใน
กลุมได  
3. การสํารวจและการคนหา (Exploration) 
คือ การสังเกตวัตถุหรือเหตุการณในรายละเอียดของปรากฎการณหรือเหตุการณตางๆ ดวยตน
เอง อยางตอเนื่องและยาวนาน เพื่อสืบคนองคความรูที่เกิดขึ้นจากปจจัยที่มีเวลาควบคุม เชน ไข
กบมีพัฒนาการอยางไร แสงแดดในฤดูหนาวเคลื่อนที่ในทิศทางอยางไร 
4. การออกแบบและการพัฒนาผลงาน (Design and Product Development) 
คือการออกแบบ การพัฒนา การปรับปรุงหรือการสังเคราะหใหเกิดเปนทางเลือกที่เปนไปได  
5. การสรางแบบจําลองเพื่อตรวจสอบ (Investigation model)  
คือ การสรางแบบจําลองของความรู เพื่ออธิบายปรากฎการณ ผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
หรือการสังเคราะห เพื่อใหเห็นกระบวนการทํางาน การดําเนินการที่มีขันตอนชัดเจน พิสูจน
และตรวจสอบได เชน สรางแบบจําลองของระบบนิเวศน สรางแบบจําลองของยีน สรางแบบ
จําลองของระบบสุริยะจักรวาล เปนตน 

 
 



 

 

37
2.3 ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม 
2.3.1 การออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) เปรียบเสมือนหัวใจของการออกแบบสถาปตยกรรม 

2.3.1.1   ท่ีมา 
การออกแบบสถาปตยกรรมเปนศาสตรสาขาหนึ่งที่มีกระบวนการเรียนการสอนแตกตางสาขาวิชา

อ่ืนๆ คือ เปนการศึกษาจากการถายทอดความรูเกี่ยวกับวิชาการขั้นพื้นฐานดานทฤษฎี ปรัชญา มานุษย
วิทยาและเทคนิควิทยา ประกอบกับการศึกษาเชิงพัฒนา การสรางสรรคแนวคิดดวยการปฏิบัติ มีจุด
ประสงคเพื่อนําความรูตางๆ มาประยุกตใชแสวงหาแนวทางการแกปญหาขั้นออกแบบ (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ 
วรวรรณ, 2527: 41)  

กระบวนการเรียนการสอนสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยประกอบดวยการศึกษาภาคทฤษฎี
ที่ใชวิธีการบรรยาย สําหรับดานการปฏิบัติเปนการใชหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) ใหผู
เรียนไดเรียนรูการแกปญหา การตัดสินใจ โดยใชหองปฏิบัติการออกแบบเปนเสมือนศูนยรวมของโลก
ภายนอกที่ทําใหผูเรียนไดฝกฝนประสบการณกอนปฏิบัติงานจริง (วิมลสิทธิ์ หรยางกูรและคณะ: 2536) 

หองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) เปรียบเสมือนหัวใจของการออกแบบสถาปตยกรรม 
เนื่องจากเปนระบบการเรียนรูเชิงปฏิบัติการของนักศึกษา โดยมีอาจารยที่ปรึกษาหรือสถานิกอาวุโส 
(Master) เปนหัวหนาสตูดิโอประจํากลุม คอยควบคุม ดูแล แนะนําการปรับปรุงและพัฒนาผลงานของนัก
ศึกษา โดยจําลองงานสถาปตยกรรมจากสถานการณตางๆ ในทางวิชาชีพ วิชาการและชีวิตประจําวัน มา
ดําเนินกิจกรรมการออกแบบในหองปฏิบัติการ เชน เขียนแบบ ออกแบบ ทําหุนจําลอง เปนตน เพื่อมุง
หวังใหไดผลลัพธเปนงานสถาปตยกรรมที่สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู การปฏิบัติการออก
แบบสถาปตยกรรมมี 2 ลักษณะคือ  

• การปฏิบตัิการแบบการทําโครงการ (Project based learning) คือการปฏิบัติการออกแบบ
ในสตูดิโอ ตั้งแตการพัฒนาขอมูลเพื่อการออกแบบจนเปนผลลัพธการออกแบบ ในเชิงกาย
ภาพ  

• การปฏิบัติการนอกสถานที่หรือฝกภาคสนาม (Site survey) คือการปฏิบัติการสํารวจภาค
สนามเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลจากสถานที่จริง เชน การรังวัด การสังเกตการณ การรางภาพ
จากสถานที่จริง การสัมภาษณ การใชแบบสอบถาม เปนตน เพื่อนําขอมูลดิบที่ไดมาพัฒนา
เปนขอมูลเพื่อการออกแบบ 

2.3.1.2 การปฏิบัติการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรม 
คือ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม โดยประยุกตความรูจากภาคทฤษฎี หลักการ ไปใชกับ

การปฏิบัติงานจริงหรือสถานการณจําลอง ภายใตการดูแล แนะนํา ควบคุมของสถาปนิกอาวุโสหรือ
อาจารยที่ปรึกษาโครงการ (Studio) เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนชิ้นงานเรียกวา โปรเจค (Project) ตามวัตถุ
ประสงค ขอบเขตของงาน ในชวงเวลา งบประมาณ และทรัพยากรที่โปรแกรมกําหนด โดยเนนความ
สําคัญที่ผลลัพธและกระบวนการทํางานควบคูกัน (ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545: 46)  
 



 

 

38
2.3.2 โปรแกรมและการสืบคนคือเครื่องหลักของการทําสตูดิโอ 

2.3.2.1  นิยามศัพท 
คือ เอกสารแสดงความตองการของเจาของโครงการสําหรับงานออกแบบสถาปตยกรรม และเปน

ส่ิงที่ผูออกแบบตองการใชสําหรับงานออกแบบ เพื่อใหไดผลงานออกแบบที่สอดคลองกับวัตถุประสงค
โครงการ  (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2539) เปาหมายในการสรางโปรแกรมคือ การคนหาขอมูลเพื่อการออก
แบบใหเพียงพอ ชัดเจน และครบถวน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจโครงการไดมากที่สุด 

โปรแกรม คือรายละเอียดโครงการ เปนศูนยรวมของสิ่งที่ตองการนํามาพิจารณาในงานออกแบบ
จากแหลงตางๆ (McLaughlin, 1976: 121 อางใน วิมลสิทธิ์, 2541: 162) 
2.3.2.2 ความสําคัญของโปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรมในการทําโครงการ 

องคประกอบสําคัญของการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรมคือ โปรแกรมและการสืบคนหาคํา
ตอบ เพราะโปรแกรมคือโจทยในการออกแบบ เปนเครื่องมือออกแบบเริ่มตนที่ทําใหผูออกแบบรูวาตน
เองกําลังแกปญหา “เรื่องอะไร” อยู และการสืบคนเปนเครื่องมือที่ใชในทุกขั้นตอนของการออกแบบตั้ง
แตการคนหาหัวขอไปจนถึงการสรางผลลัพธในการออกแบบใหเกิดเปนแบบกายภาพ 

ในการทําโครงการในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมระบบสตูดิโอ เริ่มตนขึ้นเมื่อ คณะอาจารยประจํา
วิชารวมประชุมกันกําหนดโครงการ โดยแสดงเปนเอกสารกําหนด “โจทย” ของโครงการ หรือเรียกวา 
“โปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural design program)” เปนเครื่องมือการออกแบบของ
นักศึกษาและอาจารย ที่มีเนื้อหาคือ กําหนดประเภทโครงการ วัตถุประสงค ความตองการ และราย
ละเอียดของโครงการและหลักเกณฑอ่ืนๆ ที่จําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น เพื่อชวยให
นักศึกษาสามารถคนหาผลลัพธและกระบวนการทํางานที่ตอบสนองตอเปาหมายโปรแกรมไดมากที่สุด 

โปรแกรมการออกแบบจึงมีความสําคัญตั้งแตขั้นตอนเริ่มตนของการทําโครงการออกแบบ
สถาปตยกรรม และใชงานตอเนื่องไปจนถึงขั้นตอนสุดทายของการออกแบบ ในฐานะเปนเอกสารแสดง
ขอมูล แนวความคิด ชี้นําขบวนการออกแบบ แนวทางของผลลัพธ และวิธีการตรวจสอบผลลัพธดวย ดังที่ 
William Pena (1977) กลาวไวใน Problem seeking: An Architectural programming primer วา 
“Programming is a process leading to the statement of an architectural problem and the requirements to 
be met in offering a solution.” 

สวนการสืบคนมีความสําคัญ ก็มีความสําคัญในทุกขั้นตอนของการออกแบบเชนเดียวกับ
โปรแกรม เรียกไดวาใชควบคูกัน โดยใช “ประเด็นคําถาม (Issue)”  สืบคน (Inquire) ขอมูลจากสถาน
การณ สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติมเปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู เปนพื้นฐานในการ
อธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่เกี่ยวของกบัปญหา การแสวงหาขอมูลดวยคําถาม เกี่ยวของกับทุก
ขั้นตอนในการแกปญหา เพราะแตละขั้นตอนตองการขอมูลเพื่อดําเนินการแตกตางกัน เชน ขั้นตอนการ
ทําโปรแกรม ตองการคําถามเกี่ยวกับความตองการของผูใชงาน กิจกรรม พื้นที่ใชสอย เปนตน หรือ ขั้น
ตอนการแกปญหา ตองการคําถามเกี่ยวกับวิธีการแกปญหา ทฤษฎี หรือเครื่องมือในการแปลงแนวความ
คิดเปนรูปธรรม เปนตน 
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2.3.2.3 ทฤษฎีหรือกรอบความคิดในการวิจัย 

เมื่อวิเคราะหทฤษฎีพื้นของโครงการวิจัยนี้ไดแก  
ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร 

ทฤษฎีการพัฒนาการเชานปญญา (Intelligent Development) ทฤษฎีการสรางองคความรูดวย
ตนเอง โดยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา 
(Problem Based Learning) ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบสืบคน (Inquiry Based Learning) 
ทฤษฎีทางดานการออกแบบ 

Design is Problem Solving Process และ Design is Inquiry Process 
ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 

การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบสตูดิโอ เปนหัวใจของการปฏิบัติการแกปญหา และ  
ระบบสตูดิโอ มีโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

พบวาทั้งสามทฤษฎีมีลักษณะรวมกันคือ 
1. กระบวนการแกปญหา (Problem Solving Process) 
2. กระบวนการสืบคน (Inquiry Process) 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทําการวิจัยพบกรอบในการสรางแนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม เรียกวา 

แนวทางการเรียนการสอนแบบ กระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving – Inquiry 
Process หรือ PI Process) 

ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร 
(Constructivism + 
Intelligent Development     
Problem Based Learning  
+ Inquiry Based 

ทฤษฎีดานการออกแบบ 
(Design in Problem Solving 
Process+ Inquiry by Design) 

ทฤษฎีดานการออกแบบ
สถาปตยกรรม (Studio 
Design + Programming      
+  Inquiring) Problem Solving

Inquiry  

ภาพที่ 2.6 แสดงการวิเคราะหหาลักษณะรวมของทฤษฎีที่ใชเปนกรอบในการวิจัย



บทที่ 3 
 

ทฤษฎีการแกปญหาและการสืบคน 
 

จากการวิเคราะหทฤษฎีใน 3 สาขาวิชาคือ ทฤษฎีดานศึกษาศาสตร ทฤษฎีดานการออกแบบ และ
ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม ทําใหพบลักษณะที่สามทฤษฎีมีองคประกอบรวมกันคือ กระบวนการแก
ปญหาและกระบวนการสืบคน ซ่ึงโครงการวิจัยนี้นํามาพัฒนาเปนแนวทางในการเรียนการสอน วิชาออก
แบบสถาปตยกรรมที่เรียกวา PI Process ในบทนี้จะเปนการคนหาหลักการและกระบวนการเรียนการสอน
แบบ PI Process จากองคประกอบ 3 หัวขอดังตอไปนี้ 

3.1. กระบวนการแกปญหา 
3.2. กระบวนการสืบคน 
3.3. ประเด็นคําถาม 

 
3.1  กระบวนการแกปญหา 

การแกปญหาเปนเรื่องที่เกิดขึ้นไดตลอดเวลา ทั้งในชีวิตประจําวันและการศึกษา คนใชการแกปญหา
เปนเครื่องมือในการเรียนรูและทําความเขาใจตนเอง รวมทั้งสภาพแวดลอมรอบตัว มาตั้งแตระยะปฐมวัยและ
ใชอยางตอเนื่องมาโดยตลอด การที่จะแกปญหาไดบรรลุวัตถุประสงค ผูแกปญหาตองมีความรู ความสามารถ
ในการประมวลประสบการณเดิมเขากับสิ่งเราใหม แลวสังเกตเห็นความสัมพันธระหวางสาเหตุของปญหาที่
พบอยูกับผลลัพธและวิธีการแกปญหาอยางเปนระบบ สอดคลองกัน  
3.1.1 คาํนิยาม 

Newell and Simon (1972) ไดใหคําจํากัดความของการปญหาดังนี้คือ บุคคลใด บุคคลหนึ่ง เมื่อเผชิญ
กับปญหา เขามีความตองการบางสิ่งบางอยางแตยังไมทราบขั้นตอนของกิจกรรมที่จะดําเนินการอยางไร เพื่อ
ใหบรรลุความตองการนั้น กิจกรรมหรือขั้นตอนตางๆ ของกิจกรรม เพื่อดําเนินการจากจุดเริ่มของปญหาไปสู
จุดสุดทายของการไดผลลัพธของการแกปญหา คือการออกแบบ 

กาย อาร เลอฟรังคอยส (Lefrancois, 1985: 110) ใหความหมายวา การคิดแกปญหาเปนกระบวนการ
คิดแบบจดัลําดับขั้นสูง โดยนําเอาหลักเกณฑที่ตนเองทราบมากอนมาประสานกัน เพื่อสรางกฎเกณฑใหม 
แตไมมีหลักเกณฑใดๆ ที่ผานมาแลว มีความเหมาะสมกับการแกปญหาเรื่องใหมไดอยางครบถวนสมบูรณ 
เพราะฉะนั้นแตละปญหาตองการวิธีการแกปญหาเฉพาะตัว เชน เด็กตองการหาวิธีการผูกเชือกรองเทาให
แนน เด็กตองรูหลักเกณฑบางอยางเพื่อใหผูกเชือกได เชน การรอยเชือก วิธีการมัดเชือกรองเทา หากเด็กใช
วิธีการรอยเชือกไขวกันแลวทําใหสายรองเทาแนนขึ้น เด็กอาจตั้งเกณฑใหมวา “การรอยเชือกแบบไขวกันทํา
ใหรองเทาแนนขึ้น”  
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เลสเตอร เอม สโดโรว (Sdorow, 1993: 361 อางใน วนิช สุธารัตน) ใหนิยามไววา การคิดแกปญหามี

ลักษณะเปนกระ บวนการเอาชนะอุปสรรคที่เผชิญอยู เพื่อหาทางออกที่บรรลุไปสูเปาหมายที่ตองการ 
เฮนรี่ กลีทแมน (Gleitman, 1992: 201-202 อางใน วนิช สุธารัตน) กลาววา ผูแกปญหาตองใชกระบวน

การคิด ซ่ึงเกิดขึ้นในสมองอยางเปนขั้นตอน เริ่มตั้งแตการจัดระบบขององคประกอบของปญหาและขอมูล 
ใชวิธีการเฉพาะอยางในการแกไขปญหาเฉพาะเรื่อง เพื่อใหกระบวนแกปญหามีทิศทางชัดเจน มุงไปสูเปา
หมายที่ตองการ 

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 อางใน วนิช สุธารัตน) กลาววา การคิดแกปญหามีความสําคัญคือ 
สอนใหคนรูจักคิด ฝกฝนความคิดโดยใชปญหาเปนเครื่องมือ เพื่อนํากระบวนการไปใชแกปญหาในชีวิต
ประจําวันได 

วนิช สุธารัตน (2545: 29) กลาววา การแกปญหาคือ ความสามารถทางดานกระบวนการทํางานของ
สมอง ในการวิเคราะห สังเคราะห ทําความเขาใจกับปญหาอยางมีเหตุผล มีวิจารณญาณและมีจินตนาการ 
เพ่ือคนหาแนวการปฏิบัติแกไขปญหาใหสําเร็จตามเปาหมาย 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 5) กลาววา การแกปญหาคือกิจกรรมที่ตองการเปลี่ยนสภาพที่เปนอยูใน
ปจจุบันใหเปนสภาพที่ตองการ ซ่ึงเปนสภาพที่ดีกวาเดิม  
จากการประมวลขอมูลนํามาจัดเปนหมวดหมูทําใหพบคุณลักษณะรวมกันดังนี้  

• การแกปญหาเปนขั้นตอนหรือกิจกรรมที่ดําเนินการใหความตองการบรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาเปนกระบวนการคิดชั้นสูง ที่นําความรูเดิมมาประสานกันเปนความรูหรือหลัก

เกณฑใหม 
• การแกปญหาเปนกระบวนการเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาเปนกระบวนการของสมองในการทําความเขาใจปญหาเพื่อคนหาวิธีแกปญหาให

บรรลุวัตถุประสงค 
• การแกปญหาคือกิจกรรมที่เปลี่ยนสถานการณที่เปนอยูไปสูสถานการณที่ตองการ หรือทําใหดี

ขึ้น 
สรุป การแกปญหามีลักษณะเปน “กระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดและการปฎิบัติการ” ที่นําความ

รู ทักษะ ประสบการณเดิม มาสรางความสัมพันธกับสิ่งเรา เพื่อสรางผลลัพธที่สามารถบรรลุวัตถุประสงคได 
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3.1.2 หลักการและขั้นตอนของการแกปญหา 

จากคํานิยามทําใหพบวา การแกปญหามีลักษณะเดนคือ กระบวนการ (Process) มีนักคิดนําเสนอแบบ
จําลองของกระบวนการแกปญหาไวจํานวนมากทั้งที่เปนหลักการทางวิทยาศาสตรโดยตรง จนถึงแนวคิด
กระบวนการแกปญหาในองคความรูสาขาอื่นๆ เชน ความคิดสรางสรรค ธุรกิจ หรือศาสนา เปนตน จึงไดนํา
มารวบรวมใหเห็นภาพรวมกอนแลวจึงจัดกลุมและสรุปประเด็นที่โครงการวิจัยนี้สนใจ 

Russo and Shoemarker (1967) เสนอวากระบวนการคิดแกปญหา มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
1. การกําหนดปญหาใหชัดเจนหรือการนิยามปญหา (Problem definition)  

คือความสามารถในการอธิบายไดวา สาเหตุของปญหานั้นคืออะไร  
2. การสรางกรอบของปญหา (Frame of problem) 

คือ การตีกรอบหรือกําหนดขอบเขตของปญหาในการออกแบบ เพื่อลดความซับซอนของ
ปญหา มีเปาหมายหรือทิศทางในการแกปญหาที่ชัดเจน ไมสับสน  

3. การรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหา (Information Gathering) 
คือ การเก็บขอมูลที่มีทิศทางชัดเจนและไดขอมูลตรงกับความตองการ ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 
3.1 ขอมูลตองความเกี่ยวของ สัมพันธกับประเด็นปญหา เพื่อปองกันการหลงประเด็น 
3.2 สามารถนําขอมูลเบื้องตน มาเปนฐานในการพฒันาไปสูขั้นตอนตอไปๆ ได ไมใชเปน

เพียงการเก็บขอมูลมาไวจํา นวนมาก แตไมสามารถนํามาวิเคราะหไปสูเนื้อหาอันใหมได  
3.3 ขอมูลนั้นตองครบถวน ไมขาดตอนเพื่อปองกันการตีความหมายผิดหรือ เบี่ยงเบนขอมูล 

4. การตรวจสอบขอมูลและเรียนรูจากขอมูลยอนกลับ (Tryout solution) 
การตรวจสอบขอมูลคือ การพิสูจนที่มาและวิธีการไดซ่ึงขอมูลมีความนาเชื่อถือ เปนความจริง 
ขอมูลตองใหผลทั้งดานที่สนับสนุนและคัดคาน โดยเฉพะขอมูลที่คัดคานใหประโยชนสูงกวา 
เพราะเสนอความคิดหรือมุมมองที่ผูเก็บขอมูลมองขาม ที่สําคัญการตรวจสอบขอมูลทําใหการ
เก็บขอมูลทําดวยใจเปนกลาง ไมใชอคติในการเลือกเก็บขอมูลที่เขาขางตนเอง สวนการเรียนรู
จากขอมูลยอนกลับคือ การวิเคราะห การตรวจสอบขอมูลกับกรณีศึกษาที่คลายคลึงกัน เปรียบ
เทียบผลการแกปญหาที่ไดรับใหมกับขอมูลเดิมหรือรับฟงจากความคิดเห็นของบุคคลอื่นๆ  

5. การคาดคะเนและจินตนาการ (Expectation and imaginary) 
คือการคาดเดาความเปนไปไดของผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการแกปญหา โดยใชขอมูลที่เก็บ
รวบรวมไวเปนฐานในการคาดคะเน ซ่ึงความเปนไปไดมีลักษณะ 3 ประการคือ แยลง คงตัว 
หรือดีขึ้นกวาเดิม พรอมทั้งอธิบายเหตุการณเหลานั้นวาอะไรเปนสาเหตุ หรือปจจัยที่กระตุนให
เกิดผลดังกลาว และจะมีวิธีการปองกันไดอยางไรบาง ผูแกปญหาฝกจินตนาการดวยวาจะ
สามารถลดสาเหตุหรือปจจัยอะไรลงไดบาง เพื่อทําใหปญหาผอนคลาย การจินตนาการตองคิด
บนพื้นฐานขอมูลและสัมพันธกับเหตุการณ บุคคล สถานที่ เปาหมายจริงดวย  
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6. การตัดสินใจ (Decision making) 

คือการสังเคราะห (Synthesis) หาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด โดยการเปรียบเทียบตัวเลือกทั้งหมด
ดวยเกณฑการตัดสิน  

7. การแกปญหา (Solving problem) 
คือการลงมือนําผลลัพธที่ไดจากการตัดสินใจ มาใชงานจริงกับสถานการณหรือสภาพแวดลอม
ที่ปญหานั้นปรากฎอยู วิธีการแกปญหามีลักษณะแปรผันไปตามคุณลักษณะของปญหาดวย คือ
หากเปนปญหาที่ไมซับซอน เมื่อแกปญหาจะไดผลลัพธออกมาทันที ทําใหทราบไววาแกไขได
ผลหรือไม แตถาหากเปนปญหาที่มีความซับซอนสูง วิธีการตองแปลงไปสูแผนการปฏิบัติที่ชัด
เจน เปนลําดับขั้นตอน หรือมีทางเลือก ทางสํารองเตรียมไวดวย การสังเกตดูผลลัพธอาจใชเวลา
นาน ซ่ึงตองออกแบบวิธีการเก็บผลลัพธเพิ่มเติมดวย 

8. การประเมินผลลัพธ (Evaluate the result) 
คือการตรวจสอบผลลัพธที่ไดจากการแกปญหา วาบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม 
แลวทําการแกไข ปรับปรุงหรือสรุปผลเปนกฎเกณฑเพื่อใชอางอิงในกรณีอ่ืนๆตอไป 

 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2542) ไดกลาวถึงกระบวนการแกปญหาวามีขั้นตอนดังนี้ 
1. ขั้นนําเขาสูปญหา เปนการศึกษา ทําความเขาใจสภาพของปญหา คนหาสาเหตุของปญหา ถึง

ความเปนไปไดในเชิงปริมาณใหมากที่สุด 
2. ขั้นวิเคราะหปญหา เปนการแยกองคประกอบของปญหา โดยการวิพากษ วิจารณใหละเอียด

มากที่สุด เพื่อใหสามารถแยกแยะไดวาอะไรสาเหตุที่แทจริง อะไรเปนเพียงอาการของปญหา 
3. ขั้นระบุปญหา เปนขยายสาเหตุของปญหาใหชัดเจน 
4. ขั้นกําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดผลสัมฤทธิ์ที่ตองการ เมื่อแกไขปญหานั้นไดทั้งในเชิง

ปริมาณและคุณภาพ 
5. ขั้นตั้งสมมติฐาน เปนการเสนอขอสมมติ หรือวิธีแกไขปญหาที่อาจเปนไปได เพื่อเปนแนวทาง

ในการแกไขปญหา 
6. ขั้นทดลองหรือตรวจสอบสมมติฐาน เปนการนําเอาวิธีแกไขปญหาที่สมมติฐานขึ้นมาไปใชแก

ปญหา 
7. ขั้นสรุปผล เปนการสังเคราะหขอมูล เพื่อหาตัวแทนที่สามารถอธิบายภาพรวมของกระบวนการ

แกปญหาทั้งหมด 
8. ขั้นการนําไปใช เปนการนํากระบวนการแกไขปญหาที่ไดผลนาพอใจไปใชกับเหตุการณจริง 
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Sidney Parnes (อางใน Hicks, 1991: 14-17) เสนอกระบวนการแกปญหาไวดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แบบจําลองของกระบวนการแกปญหาในแนวคิดของ Sidney Parnes 
 

1. The Mess คือส่ิงที่ทําใหเกิดความงุนงง สับสน ไมสบายใจ (และกาย) เปนสิ่งเราหรือส่ิงกระตุน
ความคิดใหคนหาสาเหตุและหนทางแกไข 

2. Data Gathering คือการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อคนหาวาปญหาที่เปนตนเหตุของอาการนี้คือ
อะไร ซ่ึงมีประเด็นดังนี้ 
• Objective data – who, what, where, when, why and how of the situation ขอมูลประเภท

ขอเท็จจริง 
• Subjective data – opinions, attitudes, feeling and beliefs ขอมูลประเภทอางอิงความเห็น

สวนบุคคล 
• Details of any constraints that exist on the system – legal, time, etc ขอมูลประเภทขอ

กําหนดหรือเงื่อนไขจําเปน 
3. Defining the Problem คือ การอธิบายสาเหตุของปญหา การตีความปญหาในมุมมองตางๆ กัน

เพื่อใชเปนแนวทางในการแกปญหาและสรางผลลัพธ  
4. Generating ideas คือการสรางทางเลือก ทางออกที่เปนไปไดใหมีปริมาณมากที่สุด ส่ิงสําคัญคือ

ตองคิดอยางอิสระ ไมมีกรอบใดมากําหนด อยาวิพากษวิจารณความคิดนั้นโดยทันที 
5. Solution finding คือการคัดเลือกหรือตัดสินหาผลลัพธหนึ่งเดียวจากทางออกจํานวนมากที่เรา

สรางขึ้นมา ดวยเกณฑการตัดสิน 
6. Gaining Acceptance and Implementation คือการประยุกตผลลัพธไปใชงานจริงประเมินผล

และตรวจสอบผลลัพธ 
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ศ.ดร.วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 29-39) เสนอกระบวนการแกปญหามี 7 ขั้นตอนดังนี้  
1. ขั้นริเริ่มโครงการและกําหนดขอบเขตของปญหา 
2. ขั้นเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
3. ขั้นออกแบบทางเลือก 
4. ขั้นประเมินแบบทางเลือก 
5. ขั้นพัฒนาแบบ 
6. ขั้นจัดทําเอกสารงานกอสรางและดําเนินการกอสราง 
7. ขั้นประเมินผลหลังการเขาอยู 

 
กระบวนการแกปญหาในมุมมองพระพุทธศาสนา (สาโรช บัวศรี อางใน ทิศนา แขมณี, 2545: 298) 
ศาสนาพุทธคนพบวิธีการแกปญหาในการดาํเนินชีวิตของมนุษย ที่เปนหัวใจสําคัญเรียกวาอริยสัจสี่ 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

ทุกข (ความไมสบาย ความลําบาก) คือการระบุปญหา กอนแกปญหาตองสามารถรูวาปญหาคือ
อะไร 
สมุทัย (เหตุที่ทําใหเกิดทุกข) คือการนิยามสาเหตุของปญหาได วิเคราะหปญหาจนเห็นประเด็น
สําคัญวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุใด ปญหานั้นมีองคประกอบอยางไรบาง โดยอาศัยหลัก
เหตุและปจจัยในธรรมชาติเปนสิ่งอางอิง 
นิโรธ (ความดับทุกข) การกําหนดจุดหมายในการแกปญหา โดยการพิจารณาลําดับความสําคัญ
ของสาเหตุแหงปญหา วามีแนวโนมที่จะแกไขไดอยางไร 
มรรค (หนทางแหงการดับทุกข ขอปฎิบัติใหถึงความดับทุกข) การกําหนดแนวทางแกไขปญหา 
สามารถสรางวิธีการแกปญหาได เมื่อสาเหตุของทุกขไดรับการแกไขหมดแลวปญหาก็จะถูกแก
ไขนั่นเอง 

 
กระบวนการแกปญหาในแนวทางธุรกิจและการจัดการ (วีระพล สุวรรณนันตม, 2534)                             
มี 7 ข้ันดังตอไปนี้ 

ขั้นที่ 1: เขาใจสถานการณ (Contextual understanding) โดยอาศัยขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเหตุการณ
ที่เกิดขึ้น มีการรวบรวม จัดและประมวลขอมูลเพื่อใหเกิดความเขาใจที่ถูกตอง  
ขั้นที่ 2: การกําหนดปญหา (Problem definition) การนิยามคุณลักษณะของปญหาใหชัดเจน ใน
เงื่อนไขหรือมุมมองที่นําใชมาเปนกรอบในการอธิบาย 
ขั้นที่ 3: การวิเคราะหสาเหตุของปญหา (Problem cause analysis) การใชเทคนิคหรือวิธีการใน
การคนหาสาเหตุของปญหา 
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ขั้นที่ 4: วิธีแกปญหาที่เปนไปได (Possible method of problem solving) การคนหาวิธีการแก
ปญหาที่เนนกระบวนการคิดสรางสรรคเพื่อคนหาแนวทางที่เปนไปไดมากที่สุด  
ขั้นที่ 5: การเลือกวิธีการแกปญหาที่เหมาะสมที่สุด (Making Decision) โดยการเปรียบเทียบตัว
เลือกทั้งหมดตามเกณฑหรือกรอบแนวคิดที่นํามาเปนแนวทางในการสังเคราะหหาคําตอบที่
เหมาะสมที่สุด 
ขั้นที่ 6: วางแผนการปฏิบัติ (Operation) กําหนดวิธีการ ขั้นตอนทํางาน เครื่องมือ เวลา และ
ปจจัยทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการทํางานอยางมีระบบ 
ขั้นที่ 7: ติดตามและประเมินผล (Evaluation) การตรวจสอบผลการทํางานและวิธีการทํางาน 
ตามเกณฑประเมินที่ตั้งขึ้น 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  ภาพที่ 3.2 กระบวนการแกปญหาในแนวทางธุรกิจและการจัดการ 
 
 
 
 
 

ติดตามและประเมินผล 

วางแผนการปฏิบัติ 

การเลือกวิธีการแกปญหาที่เหมาะสม
วิธีแกปญหาที่เปนไป

การวิเคราะหสาเหตุของ

การกําหนดปญหา 

เขาใจสถานการณ 
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ทอแรนซ (Torrance, 1962 อางใน ทิศนา แขมณี, 2545: 252) เสนอกระบวนการแกปญหาเชิงอนาคต 
ซ่ึงนําองคประกอบของความคิดสรางสรรค 3 ประการคือ การคิดคลองแคลว (Fluency) การคิดยืด
หยุน (Flexibility) และการคิดริเริ่ม (Originality) มาประสานกับการแกปญหา ซ่ึงมี 5 ขั้นตอนดังนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3  กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคตามทฤษฎีของทอรแรนซ 
 

ขั้นที่ 1 การคนพบความจริง (Fact-finding) เริ่มตนเมื่อมีส่ิงกระตุนความคิด ความสนใจ (Mess) 
แตไมสามารถระบุไดวาเกิดจากสาเหตุอะไร 

ขั้นที่ 2 การคนพบปญหา (Problem-Finding) เปนการอธิบายสาเหตุของปญหาในหลายๆ แนว
ทาง เพื่อคนหาสาเหตุที่แทจริง 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ประกอบดวยขั้นตอนยอยๆดังนี้ 
• การเก็บรวบรวมขอมูล (Information Gathering) 
• การตั้งสมมติฐาน (Hypothesis testing) 
• การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 
ทั้งสามขั้นตอนดําเนินการตอเนื่องกัน (การเก็บรวบรวมขอมูลกระทําตลอดกระบวนการ 

เพียงแตเก็บขอมูลในเรื่องที่เกี่ยวของกับสิ่งที่กําลังดําเนินการอยู) ขั้นตอนนี้มีเปาหมายเพื่อคาด
การคําตอบที่อาจเปนไปไดลวงหนา  
ขั้นที่ 4 การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) คือการไดผลลัพธจากการทดสอบสมมติฐาน 
ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ไมวาผลการทดสอบออกมาเปน
อยางไร หากดําเนินภายใตกระบวนการที่ถูกตองแลว อาจจะขัดแยงกับสมมติฐานที่ตั้งไวก็ตอง
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ยอมรับวาตั้งสมมติฐานผิด เปนการพิสูจนผลใหผูแกปญหาเขาใจสิ่งนั้นไดถูกตอง และเปนการ
ทาทายที่จะไดคนหาแนวคิดใหมๆ ตอไป 

 
Don Koberg และ Jim Bagnall  (1980 อางใน ยงยุทธ ณ นคร: 2546) เสนอวา กระบวนการแกปญหา
ในการเรียนการสอนสถาปตยกรรมควรประสานความคิดสรางสรรค โดยเสนอ 8 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การยอมรับปญหา (Acceptance)  
2. การวิเคราะหปญหา (Analysis) 
3. การกําหนดรู (Definition) 
4. การเสนอแนวคิดตางๆ (Ideation) 
5. การสังเคราะห (Synthesis) 
6. การตัดสินใจเลือกผลลัพธ (Selection) 
7. การประยุกตผลลัพธไปใชในทางปฏิบัติ (Implementation) 
8. การประเมินผลการปฏิบัติ (Evaluation) 

 
Mike Robson (2002:35) เสนอกระบวนการแกปญหาเปน 11 ขั้นตอน 

1. การระดมสมอง 
2. การนิยามปญหา 
3. การวิเคราะหปญหา 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การตีความขอมูล 
6. การสรางทางเลือกที่เปนไปได 
7. การตัดสินใจเลือกผลลัพธ 
8. การวิเคราะหตนทุนและกําไร 
9. การนําเสนอผลลัพธ 
10. การประยุกตผลลัพธในการปฏิบัติงานจริง 
11. การติดตามผลและประเมินผล 

 
William Pena (1977: 82) กลาววา กระบวนการแกปญหาแบงได 2 สวนที่แยกจากกันอยางชัดเจนคือ 

1. กระบวนการสรางโปรแกรมงานออกแบบ (Programming)  คือกระบวนการคนหาปญหา 
การนิยามปญหา การกําหนดวัตถุประสงคในการแกปญหา กําหนดแนวทางของผลลัพธ 
และการรวบรวมขอมูลเพื่อการออกแบบ ในรูปแบบของโปรแกรมหรือโจทยในการออก
แบบ กระบวนการนี้เนนการวิเคราะห (Analysis) ขอมูลเพื่อทําความเขาใจความตองการ
ของโครงการและปญหาในการออกแบบ ดวยวิธีการตอไปนี้ 
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• การสรางเปาหมายในการแกปญหา (Establish Goals) 
• การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล (Collect and analyze facts) 
• การสรางและทดสอบแนวความคิดในการออกแบบ (Uncover and test concepts) 
• การกําหนดความตองการ (Determine need) 
• การกําหนดปญหาในการออกแบบ (State the problem) 

2. กระบวนการแกปญหา (Problem solving) คือกระบวนการคนหาผลลัพธของการออก
แบบ กระบวนการนี้เนนการสังเคราะห (Synthesis)  

3.1.3 การสรุปขอและจัดหมวดหมูคํานิยาม 
จากกระบวนการแกปญหาทั้ง 10 รูปแบบนํามาจัดกลุมขอมูลใหม ในตาราง Morphological box ไดดังนี้ 
ตารางที่ 3.1 แสดงการจัดหมวดหมูกระบวนการแกปญหาจากทฤษฎีตางๆ 

Russso and 
Shoemarker 

สนง.คณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ 

Sidney Parnes วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร พุทธศาสนา 

Problem definition นําเขาสูปญหา The Mess ริเริ่มโครงการและกําหนด
ขอบเขตปญหา 

ทุกข                                     
การระบุปญหา 

Frame of problem วิเคราะหปญหา Data Gathering เก็บรวบรวมขอมูลและ    
วิเคราะหขอมูล 

สมุหทัย                               
นิยามสาเหตุของปญหา 

Information 
Gathering 

ระบุปญหา Defining the 
Problem 

 นิโรธ กําหนดจุดหมายใน
การแกปญหา 

Tryout solution 
 

กําหนดวัตถุประสงค    

Expectation and 
imaginary 

ต้ังสมมติฐาน Generating ideas ออกแบบทางเลือก มรรค กําหนดแนวทางแก
ไขปญหา 

Decision making 
 

ทดลอง Solution finding ประเมินแบบทางเลือก  

Solving problem 
 

สรุปผล Acceptance and 
Implementation 

พัฒนาแบบ  

Evaluate the result 
 

นําไปใช งาน    

 
 

  จัดทําเอกสารงานกอสราง
และดําเนินการกอสราง 

 

   ประเมินผลหลังเขาอยู 
 

 

 
หมายเหตุ แตละรูปแบบของกระบวนการแกปญหา มีการจัดลําดับและจํานวนขั้นตอนไมเหมือนกัน แมจะพยายามจัดขั้น
ตอนที่เหมือนกันไวในแถวเดียวกัน แตอาจมีสวนจะสลับแถวได 
 



 50
 
 
ธุรกิจ การจัดการ Torrance Don Koberg และ 

Jim Bagnall 
Mike Robson William Pena 

เขาใจสถานการณ Fact-finding การยอมรับปญหา 
Acceptance 

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

กําหนดปญหา  วิเคราะหปญหา 
Analysis 

นิยามปญหา Gathering information 

วิเคราะหสาเหตุ
ของปญหา 

Problem-Finding การกําหนดรู 
Definition 

วิเคราะหปญหา Analysis information 

 
 

Idea-Finding  การเก็บรวบรวมขอมูล  

วิธีแกปญหาที่เปน
ไปได 
 

Solution-Finding เสนอแนวคิดตางๆ 
Ideation 

การตีความขอมูล  

 Acceptance-
Finding 

สังเคราะห 
Synthesis 

การสรางทางเลือกที่เปนไปได Generate solution 

ตัดสินใจ 
 

 ตัดสินใจเลือกผล
ลัพธ Selection 

การตัดสินใจเลือกผลลัพธ Decision solution 

 
 

  การวิเคราะหตนทุนและกําไร  

   การนําเสนอผลลัพธ 
 

 

วางแผนการปฏิบัติ  ประยุกตผลลัพธไป
ใชในทางปฏิบัติ 
Implementation 

การประยุกตผลลัพธในการ
ปฏิบัติงานจริง 

Implementation 

ติดตามและ
ประเมินผล 

 ประเมินผลการ
ปฏิบัติ Evaluation 

การติดตามผลและประเมินผล Evaluation 

 
หมายเหตุ แตละรูปแบบของกระบวนการแกปญหา มีการจัดลําดับและจํานวนขั้นตอนไมเหมือนกัน แมจะพยายามจัดขั้น
ตอนที่เหมือนกันไวในแถวเดียวกัน แตอาจมีสวนจะสลับแถวได 
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3.1.4 การวิเคราะหคุณลักษณะสําคัญของกระบวนการแกปญหาที่จะนําไปใชในการวิจัย  

จากตาราง Morphological box พบวา รูปแบบของกระบวนการแกไขปญหานั้นมีหลายรูปแบบ แตมี
ลักษณะรวมกันเมื่อนํามาจัดหมวดหมูตามลักษณะของกิจกรรมกอน ระหวางและหลังการการแกปญหา แบง
ได 3 ขั้นตอนหลักแตละขั้นตอนประกอบดวยขั้นตอนยอยดังตอไปนี้ 

1. กระบวนการสรางโปรแกรม 
• การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking) 
• การนิยามปญหา (Problem definitions) 
• กําหนดวัตถุประสงค เปาหมายของโครงการ (Establish Goals) 
• การสรางเอกสาร (Programming) 

2. กระบวนการออกแบบโดยการแกปญหา 
• การเก็บขอมูลในการออกแบบ (Gathering information) 
• วิเคราะหขอมูลในการออกแบบ (Analysis information) 
• การสรางทางเลือกของแนวทางในการแกปญหาที่เปนไปได (Generate solution) 
• การตัดสินใจเลือกผลลัพธ (Decision solution) 

3. กระบวนการนําผลการแกปญหาไปใชงาน 
• การนําเสนอผลลัพธ (Presentation) 
• การนําผลลัพธไปใชงานในสถานการณจริง (Implementation)  
• การประเมินผลลัพธหลังการนําไปใชงานจริง (Evaluation) 
• การดัดแปลง แกไขผลลัพธใหมหลังจากประเมินผลแลว (Modify solution) 
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การวิจัยโครงการนี้มีกรอบในการพิจารณาประเด็นเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหาคือ ตองสอดคลองกับ

ขอบเขตในการวิจัย ซ่ึงกลาวไวในเรื่องทฤษฎีขององคประกอบกระบวนการแกไขปญหาและคุณลักษณะของ
ปญหาในการออกแบบ ที่กลาววา 

องคประกอบของกระบวนการแกไขปญหา 3 ประการคือ 
1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) และวัตถุประสงคหรือเปาหมายในแกปญหา           

(Design objective หรือ Design goal) (อยูรวมกันในสวนของการโปรแกรม) 
2. วิธีการแกไขปญหา (Problem Solving Process)  
3. ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution)  
คุณสมบัติของปญหาในการออกแบบ 2 เร่ืองคือ 
1. ปญหาในการออกแบบไมสามารถอธิบายคุณลักษณะ องคประกอบของปญหาไดชัดเจน ถาไมมีขอ

มูลครบถวน การตั้งโจทยในการออกแบบจึงตองการขอมูลเพื่อการออกแบบเพิ่มเติมตลอดเวลาที่
ดําเนินการแกไขปญหา ดังนั้น การสรางโจทยตองการเครื่องมือเขามาชวยในการเริ่มตนและหาขอ
มูลตลอดกระบวนการแกปญหา 

2. เมื่อนิยามปญหา (Problem Definitions)ไดหรือผูออกแบบเขาใจวาสาเหตุของปญหาคืออะไร คํา
อธิบายนั้นจะชี้นําไปสูแนวทางของผลลัพธ (Solution idea) โดยอัตโนมัติ การอธิบายสาเหตุของ
ปญหามีไดหลากหลายแนวทาง ขึ้นอยูกับมุมมอง ทัศนคติ ความเขาใจของผูแกปญหาและผูออก
แบบมักจะนิยามปญหาตามความรู ความถนัดของตนเอง ดังนั้นในขั้นตอนการนิยามปญหา
ตองการเครื่องมือเขามาชวยคนหาผลลัพธที่เปนรูปธรรมและอธิบายสาเหตุของปญหาในการออก
แบบ 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
จากกรอบเบื้องตนนําไปพิจารณาขั้นตอนในกระบวนการแกปญหาทั้งหมด พบวาขั้นตอนที่สอด

คลองกับขอบเขตการศึกษาและจะที่นําไปศึกษาตอในการวิจัยคือเรื่อง 
1. การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking)  
2. การนิยามปญหา (Problem definitions) 
3. ผลลัพธในการออกแบบ (Design Solution) 
ซ่ึงแตละขั้นตอนไดทําการศึกษารายละเอียดเพื่อทําความเขาใจธรรมชาติของกระบวนการอยาง

ละเอียดและคนหาเครื่องมือในการออกแบบที่เขามาชวยการแกปญหาในขั้นตอนเหลานั้น 
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3.1.5 การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem Seeking) 

หมายถึง ขั้นตอนที่ผูออกแบบสามารถระบุตัวปญหาในการออกแบบได โดยสังเกตเห็นคุณ
ลักษณะบางอยางที่สามารถหยิบมาเปน “ปญหาในการออกแบบ” ได เชน มีความสงสัย ความอยากรูอยาก
เห็น ความไมพอใจ เกิดความทาทาย เกิดความสํานึก เปนตน รวมเรียกวา Mess2 (Sidney J. Parnes) หรือ
อาการของปญหา  

ความสําคัญของการคนหาปญหาคือ ทําใหผูออกแบบรูวาหัวขอของการออกแบบคืออะไร เพราะ
หากผูออกแบบไมสามารถกําหนดปญหาได ยอมไมรูวาจะแกไขอะไร (What to do?) แกไขอยางไร 
(How-to do ?) และแกไขเพื่ออะไร (What objective?) การระบุวาสิ่งใดเปนปญหาและเปนปญหาในระดับ
ใด เกณฑสําคัญประการหนึ่งคือ การใชความตระหนักรูตอส่ิงเรา (Perception) ถาสิ่งนั้นมีผลกระทบตอ
ตนเองและเปนสิ่งที่ไมตองการหรืออยากเปลี่ยนแปลง ส่ิงนั้นถือเปนปญหา และหากสิ่งนั้นสงผลกระทบ
รุนแรงหรือบอยครั้งสิ่งนั้นเปนปญหาสําคัญหรือเรงดวน  

 การคนหาปญหาประกอบดวย 2 ขั้นตอนคือ  
1. การกําหนดวาปญหาในการออกแบบหรือหัวขอนั้นคืออะไร 
2. การแสวงหาขอมูลเกี่ยวกับปญหาหรือหัวขอนั้น เพื่อใหทราบรายละเอียดเกี่ยวกับปญหา

หรือหัวขออยางรอบดาน 
ขอมูลที่รวบรวมไดเกี่ยวกับปญหาหรือหัวขอทําใหผูออกแบบทราบที่มา เงื่อนไข ปจจัยที่เกี่ยวของ

ทั้งในอดีต ปจจุบันและแนวโนมในอนาคต ซ่ึงนําไปสูการกําหนดวัตถุประสงคและขอบเขตในการแก
ปญหา ตลอดจนกรอบแนวคิดเบื้องตน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจถึงความตองการหลักของการแก
ปญหาอยางชัดเจนและตรงประเด็นที่สุด 

เครื่องมือสําคัญในการเริ่มตน สําหรับกําหนดปญหาและแสวงหาขอมูลคือ การตั้ง  “ประเด็นคํา
ถาม(Issue)” ตอปญหา ดวยการสืบคน (Inquire) จากสถานการณ / สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม
เปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู เปนพื้นฐานในการอธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่
เกี่ยวของกบัปญหา เพื่อคนพบคําตอบ ที่จะนํามาสรางเปน “หัวขอโครงการ” หรือ “โจทยในการออก
แบบ” ในรูปแบบของโปรแกรมงานออกแบบ 

การแสวงหาขอมูลดวยประเด็นคําถาม เกี่ยวของกับทุกขั้นตอนในการแกปญหาไมเฉพาะขั้นตอน
การคนหาหัวขอเทานั้น เพราะในทุกขั้นตอน กอนที่จะดําเนินการแกปญหาได ผูออกแบบตองการขอมูล
เขาใชในการแกปญหาตลอดเวลา และใชขอมูลในแตละขั้นตอนแตกตางกัน เชน ขั้นตอนการทํา
โปรแกรม ตองการคําถามเกี่ยวกบัความตองการของผูใชงาน กิจกรรม พื้นที่ใชสอย เปนตน หรือ ขั้นตอน
การแกปญหา ตองการคําถามเกี่ยวกับวิธีการแกปญหา ทฤษฎี หรือเครื่องมือในการแปลงแนวความคิด
เปนรูปธรรม เปนตน 

 

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

หมายถึง การอธิบายสาเหตุของปญหาหรือแปลความหมายของปญหาวาคืออะไร ซ่ึงปญหาหนึ่ง
เรื่องมีไดหลายคําอธิบาย ขึ้นอยูกับมุมมองและทัศนคติของผูนิยาม สวนใหญผูนั้นจะเลือกอธิบายสาเหตุ
ของปญหา ตามความคิด ความเขาใจของตนเองที่เห็นวามีความสมเหตุสมผลมากที่สุด  

“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) 

ปจจัยที่มีความสําคัญตอการนิยามปญหาของผูออกแบบมากที่สุดคือ มุมมอง (Worldview) หรือ
โลกทัศนของตนเอง ซ่ึงครอบคลุมมุมมองที่มีตอตนเอง (Self-image) เชน เราคือใคร? คําตอบอาจจะเปน  
Designer, Architect, Instructor เปนตน และมุมมองที่มีตอโลกหรือสภาพแวดลอม (World or 
environmental image) เชน สังคมที่นาอยูมีลักษณะอยางไร มุมมองทั้งสองอยางมีผลมาจากภูมิหลัง 
(Profile) ของผูนิยามปญหาอีกทอดหนึ่ง ซ่ึงไดรับอิทธิพลมาจาก 

• Internal profile เชน เชื้อชาติ เพศ วัย การศึกษา อาชีพ พื้นฐานทางครอบครัว สถานะทาง
สังคม เศรษฐกิจ เปนตน 

• External context เชน ศาสนา ความเชื่อ ปรัชญา สภาพแวดลอม เปนตน  
มีนักคิดหลายทานไดนําเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการนิยามปญหาหรือการแปลความหมายของปญหาไวดังนี้ 

โจแนสเซน (Jonassen, 1992: 138-139) กลาวไวใน “ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism)” วา 
คนสรางความรูจากปจจัยสําคัญอยางนอย 3 ประการคือ โครงสรางทางปญญา วิธีการของแตละคนในการ
สรางความรูจากประสบการณ และความเชื่อที่ใชในการแปลความหมายเหตุการณและสิ่งตางๆ เขาเชื่อวา
ทุกคนมีโลกของตนเอง ที่สรางขึ้นดวยความคิดของตน และไมสามารถกลาวไดวาโลกใครเปนจริงมาก
กวากัน ดังนั้นโลกจึงไมมีความจริงเพียงหนึ่งเดียว ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้ถือวา สมองเปนเครื่องมือ
สําคัญในการแปลความหมายของเหตุการณ ปรากฎการณ ส่ิงตางๆ ในโลกนี้  

การแปลความหมายจึงเปนเรื่องเฉพาะบุคคล (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว (Individualistic) 
เพราะการแปลความหมายขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความสนใจ และภูมิหลังของ
แตละบุคคลซึ่งมีความแตกตางกัน (Jonassen, 1992: 139) ขณะที่ ฟอสโนท (Fosnot, 1992: 171) กลาววา 
การเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูเปนกระบวนการแบบ “Acting on” ไมใช “Taking in” หมายถึง การ
สรางความรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนตองจัดกระทํากับขอมูล ไมใชเพียงรับขอมูลเขามา และการเรียนรู
เปนกระบวนการปฏิสัมพันธภายในสมองและเปนกระบวนการทางสังคมดวย 

ศาสตราจารย ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert อางใน สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติ, 2542: 1-2) แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส (Massachusetts Institute of Technology) 
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กลาวถึงแนวคิดสวนหนึ่งของทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคชิ้นงาน 
(Constructivism) วา เมื่อผูเรียนสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก ยอมหมายถึงการสรางความรูขึ้นในตน
เองนั่นเอง ความรูที่ผูสรางขึ้นในตนเองจะมีความหมายตอผูเรียนอยางมากและจะอยูคงทน ผูเรียนจะไม
ลืมงายและสามารถถายทอดความรูใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตนเองไดดี นอกจากนั้นความรูที่ผูเรียน
สรางขึ้นเองยังจะเปนฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยางไมมีที่ส้ินสุด  

ริทเทิล (W.H.Rittle, 1964) กลาววา มุมมอง (Worldview) ของผูออกแบบมีผลอยางมากตอการ
อธิบายสาเหตุของปญหา ซ่ึงคําอธิบายที่ได จะชี้นําไปสูแนวความคิดในการแกปญหา (Solution ideas) 
โดยอัตโนมัติ “The process of solving the problem is identical with the process of understanding its 
nature” 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4 แสดงกระบวนการนิยามปญหา 
 

“ 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) เปาหมายสําคัญของการนิยามปญหาคือ การอธิบายวา ปญหาเกิดมาจาก
สาเหตุอะไร 

เครื่องมือในการนิยามปญหาคือ การใช  “ประเด็นคําถาม (Issue)” สืบคน (Inquire) ขอมูลจาก
สถานการณ / สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม (Inquire, Investigate, Explore Problem situation) เปรียบ
เทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู (Principle, Theoretical basis and Knowledge) เปนพื้นฐานในการ
อธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอ่ืนที่เกี่ยวของกับปญหาหรือกรณีศึกษา (Related work, Comparable 
study) เพื่อที่ผูนิยามจะคัดเลือก คําอธิบายที่มีเหตุผลดีที่สุดสําหรับตนเองและเหมาะสมที่สุดกับบริบท
ของปญหา เมื่อผูนิยามเขาใจวาปญหาคืออะไรหรือสามารถอธิบายไดวาปญหาเกิดจากสาเหตุอะไร เขาจะ
เกิดแนวความคิดในการออกแบบ (Solution idea) ควบคูกันไปอยางทันทีทันใด  

 
 
 
 
 
 

คําอธิบายสาเหตุของปญหา 
Problem Definitions 

แนวทางของผลลัพธ 
Solution idea 

Problem Seeking, 
Topic of Project 
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3.1.7 ผลลัพธของการออกแบบ (Design Solution) 

คือส่ิงที่เกิดขึ้นหลังจากดําเนินการดวยวิธีการแกปญหาเสร็จเรียบรอยแลว เรียกวา แบบหรือ
แผน(Plan) และคาดหวังวาเมื่อนําผลที่เกิดขึ้นไปประยุกตใชงานในสถานการณที่โปรแกรมกําหนด ยอม
คาดหวังไดวาแบบหรือแผนจะบรรลุหรือตอบสนองกับวัตถุประสงคที่กําหนดไวมากที่สุด นั่นหมายถึง
การออกแบบประสบความสําเร็จ3 โดยไมกอใหเกิดผลขางเคียงและผลกระทบที่ติดตามมาภายหลัง  

• 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) เรียกวา “แบบหรือแผน (PLAN)”  (Rittle, 
1972 อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2544: 4) แบบหรือแผน (PLAN) มีความหมายใน 3 ระดับดังตอไปนี้ 

1. A series of instruction หมายถึง นโยบาย ปรัชญา หรือแนวความคิด มีลักษณะเปน
นามธรรมมากที่สุด 

2. Course of actions หมายถึงวิธีการดําเนินการ กิจกรรมที่ตองกระทําอยางเปนขั้นตอน มี
ลักษณะเปนทั้งนามธรรมและรูปธรรม คือเปนนามธรรมในแงที่จับตองไมได แตเปน
รูปธรรมในแงที่นําไปใชงานได Conceptual idea, Schematic design เปนตน 

3. Format, drawing, text, documents หมายถึง ผลลัพธที่เปนลักษณะกายภาพแบบ (Physical 
plan) เชน แบบสถาปตยกรรม (Architectural Drawing) แบบกอสราง(Building 
construction) เอกสาร (Document) อาคาร (Building) มีลักษณะเปนรูปธรรม จับตอง ใชงาน
ได คนสวนใหญมักเขาใจความหมายของ Design solution ในแงมุมนี้  

ดังนั้น ผลการออกแบบ (Design Solution) มีลักษณะที่เปนรูปธรรมและเปนนามธรรมดวย แตใน
การวจิัยโครงการกําหนดขอบเขตของผลลัพธในการแกปญหาคือระดับที่ 2 Course of action ผลการแก
ปญหาจึงเปนระดับแนวความคิดเบื้องตน หรือความคิดตนแบบ เชน Conceptual idea, Schematic design 
เปนตน 

 

                                                           
3 การแกปญหาที่ประสบความสําเร็จหมายถึง ผลลัพธนั้นสามารถนําไปประยุกตใชงานในเงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมที่ปญหา
นั้นเกิดขึ้น แลวสามารถบรรลุวัตถุประสงคในการแกปญหาได 
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3.1.8 วิธีการแกปญหาที่นําไปสูผลลัพธในการออกแบบ 
ตามแนวทาง Problem solving strategies พบวามีหลายวิธีดังตอไปนี้ 
1. วิธีลองผิดลองถูก (Trial and Error) คือการสุม เดา ผลลัพธมาจากความนาจะเปน มีจุดเดนคือ เปน

วิธีการงายที่ทุกคนสามารถใชวิธีการนี้ไดโดยไมตองเรียนรูกระบวนการมากอน หรือมีความ
สามารถเฉพาะทางอยางใดอยางหนึ่งมากอน แตมีขอจํากัดคือ หากมีองคประกอบของปญหา
จํานวนมากเชน ตอภาพจิ๊กซอวจํานวน 1,000 ชิ้น ดวยวิธีการนี้ยอมเปนวิธีที่ใชเวลานานและยาก
ลําบากมากกวาจะไดผลลัพธที่ถูกตอง 

2. วิธีการหยั่งรู (Insight) เปนกระบวนการแกปญหาที่อาศัยการจัดระบบขอมูลประสานกับประสบ
การณเดิมของแตละคน มาสังเคราะหในเงื่อนไขใหม ทําใหเกิดเปนผลลัพธหรือวิธีการใหม การ
หยั่งรูมาเกิดขึ้นโดยทันทีทันใด ไมใชเปนกระบวนที่เปนลําดับขั้นหรือคาดหวังผลได มักเกิดใน
ขณะที่ความคิดกําลังฟกตัว (Incubation stage) คือกําลังผอนคลายหรือบุคคลนั้นไมไดใสใจแก
ปญหานั้นหรือกําลังสนใจหรือปฏิบัติงานอื่นอยู แนวทางผลลัพธจะปรากฎขึ้นเองโดยอัตโนมัติ 

3. วิธีการคิดโดยใชหลักเกณฑ (Algorithms) เปนการแกปญหาที่มีเครื่องมือประกอบ เชน หลักเกณฑ 
ทฤษฎี หรือคูมือปฏิบัติการ โดยผูแกปญหาตองคิดและลงมือปฏิบัติตามไปทีละขั้นตอน โดยมี
ความเชื่อมั่นวาสามารถแกปญหาไดแนนอน วิธีการนี้เหมาะสมกับปญหาที่มีคําตอบแนนอน ตาย
ตัว หากเปนปญหาที่ซับซอนหรือเปนปญหาแบบที่ไมรูลักษณะของคําตอบลวงหนาจะใชวิธีการนี้
ไมไดผล 

4. วิธีการคิดโดยอาศัยทางลัดหรืออาศัยประสบการณ (Heuristic) เปนการแกปญหาที่ไมมีรูปแบบ กฎ
เกณฑบังคับ แตเปนการใชส่ิงที่มีอยูแลวในสถานการณนั้นมาผสมผสานกับปฏิภาณ ไหวพริบของ
บุคคลเปนจุดเริ่มตนในการคิด วิธีการนี้จึงไมสามารถรับรองผลไดวาจะสามารถแกไขปญหาได
เหมือนอยางวิธีการใชหลักเกณฑ วิธีการแกปญหาโดยอาศัยทางลัดมีประสิทธิภาพในแงที่มีการวาง
กรอบของวิธีการแกปญหาเบื้องตน เชน การจัดระบบขอมูลเบื้องตน การพิจารณาตัดทางเลือกที่ไม
นาเปนไปไดออกไปกอน เปนตน เชน การตอจิ๊กซอวจํานวน 1,000 ชิ้น หากนําชิ้นสวนมาตอกัน
ไปเรื่อยๆแบบลองผิดลองถูกคงไมสําเร็จงายๆ วิธีการทางลัดจึงใช การจัดหมูชิ้นสวนออกเปนกลุม
ตามสี สังเกตเหลี่ยมมุมของรอยตอ หรือเทียบเคียงรูปราง สี กับภาพตนแบบ เปนตน การคิดโดย
อาศัยทางลัดมี 2 วิธี  
• การวิเคราะหจากการปฏิบัติไปสูเปาหมาย (Mean End analysis) คือการวิเคราะหปญหาออก

เปนองคประกอบยอย แลวกําหนดแนวทางของการปฏิบัติใหเปนลําดับขั้นตอน เพื่อใหมอง
เห็นภาพรวมของกระบวนการแกปญหาอยางชัดเจน 

• การอุปมา อุปมัยหรือเทียบเคียง (Analogy) เปนการนําเอาวิธีการแกปญหาที่เคยใชสําเร็จมา
แลว มาประยุกตใชกับสถานการณใหม หรือการเปรียบเทียบคุณสมบัติระหวางของสองสิ่ง 
โดยมองหาคุณสมบัติที่คลายคลึงหรือมีรวมกันของสิ่งเกาและสิ่งใหม แลวมาสรางความ
สัมพันธกัน เชื่อมโยงกันในประเด็นตางๆ เชน กรอบในการมองปญหา รูปรางตนแบบ วิธี
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การทํางานที่คลายคลึงกัน เปนตน ในชีวิตประจําวันเราใชวิธีการอุปมาอุปมัย เปรียบเทียบ
ทั้งในดานความคลายคลึง แตกตางของวัตถุ สถานการณ สถานที่ หรือใชคําสําคัญ             
(Key word) เปรียบเทียบอยางมากมาย เชนในสุภาษิต คําพังเพย เปนตน ผูที่มีความสามารถ
ในการเปรียบเทียบจะมีศักยภาพในการถายทอดขอมูล และสรางความเขาใจใหแกบุคคลที่
ไมเคยมีประสบการณหรือเคยพบเห็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากอนไดอยางดีอีกดวย 

ประเด็นที่สนใจและนําไปใชในการวิจัย 
เมื่อพิจารณาวิธีการแกปญหาตามทฤษฎีศึกษาทั้งหมด จะพบวาวิธีการเดียวที่จะนํามาสูผล

ลัพธในการออกแบบที่สอดคลองกับปญหาในการออกแบบประเภท Create Problem และ Ill-
defined Problem คือ การอุปมา อุปมัย เทียบเคียง (Analogy) เมื่อนํามาประยุกตใชกับทฤษฎีการ
นิยามปญหาจะทําใหพบวา ผูนิยามสามารถอธิบายสาเหตุของปญหาในมุมมองตางๆ กันไดหลาก
หลายมุมมองและอาจไมซํ้ากับสิ่งที่ตนเองเคยรับรูมากอน แตการเปรียบเทียบ อุปมา อุปมัย โดย
การจําลองบทบาทตนเองหรือสมมุติบทบาทตนเอง ชวยสรางกรอบความคิดไปสูมุมมองอื่นๆ ที่
สรางคําอธิบายปญหาไดแตกตางจากสิ่งที่ตนเองเคยรูและเห็นปญหาเดียวกันไดหลากหลายมุมมอง
มากขึ้น 

 
3.1.8 สรุปขอบเขตของทฤษฎีการออกแบบที่ใชในการวิจัยโครงการนี้คือ 

1. ปญหาในงานออกแบบ (Design Problem) มีลักษณะเปน Created problem และ Ill-
defined problem 

2. วิธีการแกไขปญหา (Problem Solving Process) ศึกษาเรื่องการคนหาปญหารือหัวขอ
โครงการ (Problem seeking) และการนิยามปญหา (Problem definitions) 
• การคนหาปญหาหรือหัวขอโครงการ (Problem seeking) ใชการตั้งประเด็นคํา

ถามและการสืบคนดวยการสังเกต การลงความเห็น การจัดกระทําขอมูล การ
วิเคราะหขอมูล เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

• การนิยามปญหา (Problem definitions) ใชการตั้งประเด็นคําถามและการสืบ
คน ตอการสมมุติบทบาทเพื่อสรางทางเลือกของคํานิยามปญหาใหหลากหลาย
แนวทางมากที่สุด เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

• ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution) ใชการตั้งประเด็นคําถามและการ
สืบคนดวยการอุปมาอุปมัยเพื่อสรางทางเลือกและคัดเลือกผลลัพธที่สอดคลอง
กับโปรแกรมมากที่สุด เปนเครื่องมือในการออกแบบ 

3. ผลลัพธของการแกปญหา (Design Solution) อยูในระดับแนวความคิดเบื้องตนหรือ
ความคิดตนแบบ เชน Conceptual idea, Schematic design ที่มีลักษณะเดนคือ 
Creative in design solution หมายถึงผลลัพธรูปแบบใหมที่แตกตางจากสิ่งที่มีอยูใน
ปจจุบัน (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 แสดงขอบเขตของกระบวนการแกปญหาในการวิจัย 
 

 
 

 
 
 



 60
3.2  การสืบคน (Inquiry) 

3.2.1 ท่ีมากระบวนการสืบคน 
การสืบคนเริ่มจากกระบวนการสอนของโสเครตีส (Socrates) ที่เนนใหลูกศิษยสรางองคความรู

ดวยเอง โดยการตั้งคําถาม และซักถามอยางตอเนื่องและจริงจัง เพื่อกระตุนใหลูกศิษคนหาจนไมมีชอง
ทางที่จะคนควาไปตอไปอีกแลว จึงไดคําตอบในที่สุด ตอมา John Dewey นักการศึกษา ไดประยุกต
การสืบคนเขากับการเรียนการสอนวิทยาศาสตรสมัยใหม โดยเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางและเรียนรู
บนพื้นฐานของประสบการณในโลกที่เปนจริง จนไดรับความนิยม ทําใหเกิดแนวคิดการเรียนการสอน
แบบสืบคน (Inquiry Based Learning) เปนพื้นฐานการเรียนรูในหลายรูปแบบ รวมทั้งการทําโครงการ
ออกแบบสถาปตยกรรมดวย 

 การสืบคนนําความอยากรูอยากเห็น ความสงสัย การถามและการแสวงหาคําตอบซึ่งเปน
ธรรมชาติการเรียนรูของคน นํามาสรางเปนกระบวนเรียนรู ที่มีระเบียบขั้นตอนเริ่มตนตั้งแตการเลือก
ปญหาที่สนใจ การรวบรวมขอมูล การตั้งสมมติฐาน จนถึงการสรุปใจความอยางมีเหตุผล เพื่อ
อธิบายปรากฎการณหรือลักษณะของปญหานั้นได 
3.2.2 นิยามศัพท 

คือรูปแบบการเรียนรู ที่เนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการศึกษา โดยการใชประเด็นคําถาม 
(Issue) เปนเครื่องมือในการคนควาขอมูล ความจริงหรือความรูอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อนํามาแกปญหา
ใหไดผลลัพธที่บรรลุวัตถุประสงค (www.bsu.edu อางใน ยงยุทธ ณ นคร: 2544)  

คือการใชคําถาม สืบคนสิ่งที่ตองการรู ตั้งสมมติฐานตอส่ิงที่ศึกษา เพื่อสรางองคความรูใหม 
การสืบคนเนนการพัฒนาความสามารถการใชเหตุผลของคน เพราะใชการวิพากษวิจารณในระหวาง
การเรียนรูดวยเหตุผล โดยมีหลักฐาน หลักความคิดอางอิงและมุมมองสนับสนุน (ทิศนา แขมณีและ
คณะ, 2545: 75) 

คือการสืบสวนหรือการไตถาม หมายถึงการคนควาหาความจริง ความรู หรือขอมูลอยางหนึ่ง
ดวยการตั้งคําถาม (Gardner, 1983) 

คือกระบวนการสรางความรูดวยการตั้งคําถาม สืบคนขอมูล วิพากษวิจารณใหเขาใจถองแท 
และประยุกต ตั้งแตเริ่มตนจนถึงการสรุปใจความอยางมีเหตุผล เพื่ออธิบายปรากฎการณของความรูได            
(John Dewey, 1933) 

คอื การตั้งคําถามและแสวงหาคําตอบ เพื่อใหไดความรูเพิ่มเติมและสืบตอคําถามใหม ความรู
ใหมไมส้ินสุด (Gardner, 1993) 

คือการเปลี่ยนขอมูลใหเปนความรูที่มีประโยชน (Joyce, B. and Weil, M, 1980) 
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3.2.3  ความสําคัญของการสืบคน 

สรางกระบวนการเรียนรูดวยตัวผูเรียนเอง โดยวิธีการใหผูเรียนสรางความเขาใจตอสภาพแวด
ลอมรอบตัวและสามารถสืบคนไปสูส่ิงที่ตองการรูไดดวยตนเอง การสืบคนมีเปาหมายใน 2 ระดับคือ   

• การคนควาหาคําตอบที่ถูกตอง 
• การคนหาคําตอบใหมที่สอดคลองสําหรับแตละคําถามหรือในแตละเรื่องที่ศึกษา  

3.2.4 แนวความคิดของสืบคน 
1. เนนใหผูสืบคนรูวาสิ่งนั้นเกิดขึ้นไดอยางไร หรือตนเองรูไดอยางไร 
2. เนนการพัฒนาดานทักษะ การคิดหลายมิติ การทํางานกลุม การเรียนรูดวยตนเอง  
3. พัฒนาทัศนคติ การเรียนรูตลอดชีวิต ทาทาย กลาเผชิญปญหา 
4. กระตุนสํานึกของการเปนผูใฝเรียนรูของผูสืบคนดวยตนเอง (Habit of mind) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ตั้งคําถาม 

สืบคนขอมูล 

จัดกระทําขอมูล              
(จัดหมวดหมู วิเคราะห สังเคราะห)

นําขอมูลไปใชในการออกแบบ          
(สรางโปรแกรม สรางแนวคิด สรางผลลัพธ) 

เกิดคําถามตอเนื่อง           
สืบคนขอมูลใหมตอเนื่อง 

ขอมูลรอยเรียงเปนโครงขาย   
สะสมเปนฐานขอมูล 

ภาพที่ 3.6 แสดงแนวคิดการสืบคน
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3.2.5 การสืบคนมีหลายระดับไดแก 

1. สืบคนเพื่อรวบรวม สะสมขอมูลและองคความรู 
2. สืบคนเพื่อทําความเขาใจขอมูลและองคความรู 
3. สืบคนเพื่อพิสูจนความแมนยํา ถูกตองของขอมูลและองคความรู 
4. สืบคนเพื่อคัดเลือกขอมูลและองคความรูที่สอดคลองกับความตองการ 
5. สืบคนเพื่อสืบตอคําคําถามใหม สืบตอการเรียนรูใหม สืบตอความรูใหมอยางตอเนื่องไม

ส้ินสุด 
6. สืบคนเพื่อสรางสรรคส่ิงใหมและนําไปใชประโยชนไดจริง 
7. สืบคนเพื่อประเมินผลของสิ่งที่สรางใหม 
8. สืบคนเพื่อแสวงหาความรูอยางไมส้ินสุด 
9. สืบคนเพื่อเรียนรูตลอดชีวิต 
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3.3  ประเด็นคําถาม (Issue) 
3.3.1 ความสําคัญของประเด็นคําถาม 

ประเด็นคําถามมีบทบาทตอการเรียนการสอนอยางมากเพราะจุดมุงหมายของการศึกษาใน
ปจจุบันตองการคือ ใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน (Child Center) เพื่อพัฒนาความคิดของตนเอง ซ่ึง
ประเด็นคําถามเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมการ
เรียนรู การใชประเด็นคําถามชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ และเขาใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้น (Williams, 
1983) การใชประเด็นคําถามจึงเปนหัวใจของการสอน เพราะไมวาครูจะใชวิธีสอนแบบใดก็ตามตองมี
การใชประเด็นคาํถามปะปนอยูดวยเสมอ เพื่อกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง ดังนั้นผู
สอนที่เปนผูใชประเด็นคําถามตองตระหนักในความสําคัญ และรูจักวิธีการใชประเด็นคําถามอยางถูก
ตอง จึงกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
3.3.2  นิยามศัพท 

คันนิงแฮม (Cunningham, 1971) ใหความหมายวา ประเด็นคําถามคือคําพูดที่ตองการคําตอบ 
หรือการตอบสนองจากบุคคลที่ถูกถาม ประเด็นคําถามเปนเครื่องมือสําคัญที่ใชในการแสวงหาขอมูล
หรือแปลความหมายของขอมูล ประเด็นคําถามเปนสิ่งที่กระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและชวย
ใหเกิดความคิด 

ราวนทรี (Rowntree, 1981) กลาววา ประเด็นคําถามเปนสิ่งสําคัญในความหมายของการคนหา
คําตอบเพื่อใหเกิดการเรียนรูหรือเปนเทคนิคการนําไปสูคําตอบ เปนการเสริมใหตรวจสอบประสบ
การณหรือความรูที่มีอยูในตนเอง 

ชูชีพ ออนโคกสูง (2520) ประเด็นคําถามคือ คําพูดหรือประโยคที่มีแนวโนมกระตุนหรือดึงการ
ตอบสนองออกมา 

อรวรรณ เลิศสังข (2524) ใหความหมายวา ประเด็นคําถามเปนพฤติกรรมทางวาจาที่ผูสอนใช
กระตุนผูเรียนใชความคิดหาเหตุผลในการตอบสนองทางวาจา 

ชาตรี สําราญ (2545) ประเด็นคําถามคือสถานการณที่ครูสรางขึ้นเพื่อพานักเรียนไปพบกับการ
เรียนรูส่ิงใหมหรือสถานการณใหม 

สรุป ประเด็นคําถามคือสถานการณหรือประโยคที่ใชระหวางบุคคล โดยมีจุดหมายเพื่อกระตุน
ผูถูกถามใหเกิดความคิด การแสวงหาขอมูลและการแปลความหมายขอมูล เพื่อนําผูถูกถามไปสูการ
คนพบคําตอบดวยตนเอง 
3.3.3 จุดประสงคการใชประเด็นคําถาม 
กรอยเชอร (Groisser, 1964) กลาวไวดังนี้ 

1. เพื่อทดสอบความพรอมของผูเรียนในเนื้อเรื่องที่จะสอน 
2. เพื่อจูงใจและสรางปญหาใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน 
3. เพื่อเพิ่มพูนความใจในบทเรียนมากขึ้น 
4. เพื่อพัฒนาแนวความคิดและเจตคติ 
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5. เพื่อทบทวนเนื้อหาที่สอนไปแลว 
6. เพื่อทดสอบและประเมินการสอนของผูสอน 

คารินและซันต (Carin and Sond, 1971) กลาววา 
1. เพื่อเราความสนใจและจูงใจใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมของบทเรียน 
2. เพื่อประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน 
3. เพื่อวินิจฉัยจุดเดนและจุดบกพรองของผูเรียน 
4. เพื่อทบทวนหรือสรุปสิ่งที่เรียนมาแลว 
5. เพื่อสงเสริมกระบวนการคิด การตัดสินใจ 
6. เพื่อนําผูเรียนไปสูปญหาใหมที่นาสนใจ 
7. เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดของผูเรียน 
8. เพื่อเราใหผูเรียนไดคนหาขอมูลเพิ่มเติมดวยตนเอง 
9. เพื่อชวยใหผูเรียนนําความรูไปใช 
10. เพื่อการประเมินบทเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคหรือไม 

ประดินันท อุปรมัย (2529) กลาววา 
1. การใชประเด็นคําถามเพื่อใหเกิดการเรียนรูมีลักษณะดังนี้ 

1.1 เปนประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูเรียนสนใจในบทเรียน 
1.2 เปนประเด็นคําถามสงเสริมใหผูเรียน มีสวนรวมในการเรียนการสอนอยางทั่วถึง 
1.3 เปนประเด็นคําถามที่สงเสริมใหผูสอนทราบความรูพื้นฐานและประสบการณเดิม

ของผูเรียน จนสามารถจัดประสบการณการเรียนการสอนใหผูเรียนไดอยางเหมาะ
สม 

1.4 เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหผูเรียนรูจักคิดหาคําตอบหรือแกปญหาดวยตนเอง 
1.5 เปนประเด็นคําถามที่ชวยใหผูสอนทราบความคิดเห็นของของผูเรียนไดอยาง

เหมาะสม 
1.6 เปนประเด็นคําถามที่ชวยใหผูสอนสามารถประเมินความเขาใจของผูเรียนเกี่ยว

กับบทเรียนและประเมินผลการเรียนการสอนได 
2. การใชประเด็นคําถามชวยใหผูสอนเขาใจพัฒนาการของผูเรียน ทางดานรางกาย อารมณ 

จิตใจ สังคมและสติปญญา 
3. การใชประเด็นคําถามชวยใหผูสอนเขาใจปญหาของผูเรียนหรือรูจักพื้นฐานทางครอบ

ครัว ความคิดของผูเรียน 
3.3.4 ประเภทของประเด็นคําถาม 
H. Rittle แบงประเภทของประเด็นปญหาไว 5 อยางคือ (อางใน ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545) 

1. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาความจริงของสิ่งนั้นคืออะไร 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 หรือเครื่องมือในการแกปญหาหรือทําใหเกิดสิ่ง

นั้นไดคืออะไร Instrumental issue - technology = know-how (How to do X?) 
4. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาแนวความคิดหรือความหมายของสิ่งนั้นคืออะไร Conceptual 

issue (What does X mean?) 
5. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาผลลัพธในอนาคตคืออะไร หรือส่ิงที่เกิดขึ้นตอไปคืออะไร 

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

is the state of X? = fact) แบงไดเปน 3 ประเภทคือ 
1.1 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงลักษณะทั่วไปของปรากฎการณทางวิทยาศาสตร ธรรม

ชาติ ส่ิงแวดลอม (UNIVERSAL FACT – OBJECTIVES, SCIENTIFIC, 
NATURAL WORLD) ซ่ึงโดยทั่วไปคนเขาใจหลักการหรือความรูนี้สอดคลอง
กัน เชน โครงสรางของอะตอม ปรากฏการณแผนดินไหว ระบบสุริยะจักรวาล ซึ
นามิ เปนตน 

1.2 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงวัตถุประสงค เปาหมาย หรือสาเหตุของความจริง 
(FACT FINDINGS – OBJECTIVES / EVIDENT) ของสิ่งที่กําลังเกิดขึ้นใน
ปจจุบันหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นแลว เชน สภาวะหนี้ตางประเทศของประเทศไทย 
การเปลี่ยนแปลงของอาคารที่พักอาศัย งานวิจัยเร่ืองพัฒนาการแนวความคิดและ
รูปแบบของงานสถาปตยกรรม: อดีต ปจจุบัน และ อนาคตโดย ศ.ดร. วิมลสิทธิ์
และคณะ เปนตน 

1.3 ประเด็นคําถามที่อธิบายถึงมุมมองของคนที่มีตอส่ิงตอความจริง หรือส่ิงรอบตัว
บางอยาง (SOMEBODY’S FACT (subjective knowledge) - SOCIAL WORLD)  
เชน ความตองการ นิสัย บุคลิค ซ่ึงไมมีคําอธิบายที่แนนอน แตกตางกันในแตละ
บุคคล เปนกลาง เพราะขึ้นอยูกับ มุมมอง ทัศนคติ ความเชื่อ ความศรัทธา ซ่ึงนํา
ไปสูการแลกเปลี่ยนความเห็น การสืบคนหาคําตอบหรือคําอธิบายตอส่ิงนั้น เชน 
ความงาม  ดนตรี การเมือง งานอดิเรก ชีวิตหลังความตาย แนวความคิดของ 
Green Architecture และ Sustainable Architecture เปนตน 

2. ประเด็นคําถามที่อธิบายสาเหตุของสิ่งนั้นคืออะไร หรือ EXPLANATORY ISSUE 
Finding cause of X, what causes X? why X is the case? เชน อะไรคือสาเหตุของปญหา
จราจร ทําไมสตูดิโอนักศึกษาจึงไมมีคนใชทํางาน ทําไมมหาวิทยาลัยควรออกนอก
ระบบราชการ ฯลฯ 
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3. ประเด็นคําถามที่อธิบายวิธีการ หนทาง หรือเครื่องมือในการแกปญหา หรือ 

INSTRUMENTAL ISSUE (Methodological, Technological issue, know-how (How to 
do X?) เชน วิธีการศึกษา User’s requirements ทําอยางไรให studio’s life กลับคีนมา 
การวัดสมรรถนะ (ความฉลาด?) IQ vs. EQ การสรางสถาณการณจําลอง (Simulation) 
การวัดความรูสึก (Semantic Differential) การออกแบบใหประหยัดพลังงาน เปนตน 

4. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาแนวความคิดหรือความหมายของสิ่งนั้นคืออะไร หรือ 
CONCEPTUAL ISSUE (What does X mean?) เชน สถาปตยกรรมแบบยั่งยืนคืออะไร ? 
สถาปตยกรรมแบบ green architecture คืออะไร ? แนวความคิดสถาปตยกรรมไทยรวม
สมัยคืออะไร ? เศรษฐกิจแบบเพียงพอคืออะไร? 

5. ประเด็นคําถามที่อธิบายวาผลลัพธในอนาคตคืออะไร หรือส่ิงที่เกิดขึ้นตอไปคืออะไร 
หรือDEONTIC ISSUE (What X ought to be?) เช นโลกในอนาคตควรเปนอยางไร ? 
ชีวิตที่มีคุณภาพเปนอยางไร ? สังคมแบบพระศรีอารยหรือ “Utopia society” ควรเปน
อยางไร ? โลกในศตวรรษที่ 22  ควรเปนอยางไร ? 

 
บลูม (Bloom, 1965) แบงประเด็นคําถามเปน 6 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามความรูความจํา (Knowledge) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการระลึกหรือจดจําเรื่องราวที่เคยเรียนรูมาแลว 

2. ประเด็นคําถามความเขาใจ (Comprehemtion) คือ ประเด็นคําถามที่ใหผูตอบใชความ
สามารถในการแปลความ ตีความ และขยายความจากสื่อตางๆ พฤติกรรมดานนี้ผูตอบ
สามารถดัดแปลงแกไขสิ่งที่ยากใหมีความหมายชัดเจนขึ้น  

3. ประเด็นคําถามการประยุกตความรู (Application) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบ
ใชความสามารถนําหลักการ กฎเกณฑ วิธีการตางๆ ของเรื่องราวที่ไดเรียนรูมาดัดแปลง
ใชแกปญหาในสถานการณใหมหรือที่คลายคลึงกัน 

4. ประเด็นคําถามการวิเคราะห (Analysis) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใชความ
สามารถในการบอกเรื่องราวหรือเหตุการณที่สมบูรณวาประกอบดวยองคประกอบยอย
ใดบาง โดยอาศัยหลักเกณฑที่มาของเรื่องราวหรือเหตุการณ 

5. ประเด็นคําถามการสังเคราะห (Synthesis) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการรวบรวมหรือองคประกอบยอยใหเปนสวนรวม เพื่อสรุปตามความ
สัมพันธระหวางขอมูลยอยๆ ขึ้นเปนหลักการหรือแนวความคิดใหมใหมีคุณคาและคุณ
ภาพดีกวาเดิม 

6. ประเด็นคําถามประเมินความรู (Evaluation) คือ ประเด็นคําถามที่ตองการใหผูตอบใช
ความสามารถในการตัดสินคุณคา ประเมินคา โดยใชกฎเกณฑสนับสนุนความคิด 
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กาเลเกอร (Gallagher, 1965) และแอชเนอร (Aschner, 1961) ไดจําแนกประเด็นคําถามออกเปน 4 
ประเภทโดยยึดวัตถุประสงคการถามเปนหลักดังนี้ 

1. ประเด็นคําถามความรูความจํา (Cognitive Memory Questions) คือ ประเด็นคําถามที่
ตองการคําตอบเกี่ยวกับขอเท็จจริงและสิ่งที่ไดเรียนมาแลว 

2. ประเด็นคําถามเอกนัย (Convergent Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ผูตอบตองใชความ
คิดหาคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวจากขอมูลที่มีอยู ประเด็นคําถามประเภทนี้สง
เสริมใหผูตอบเกิดความคิดวิเคราะหและการใชเหตุผล 

3. ประเด็นคําถามอเนกนัย (Divergent Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ผูตอบสามารถใช
ความคิดเพื่อคนหาคําตอบไดหลายคําตอบ เปนประเด็นคําถามที่เปดโอกาสใหผูตอบใช
ความคิดหลายทิศทาง โดยอาศัยขอมูลหรือหลักฐานมายืนยันในคําตอบ ประเด็นคําถาม
ประเภทนี้สงเสริมใหผูตอบเกิดความคิดสรางสรรคและจินตนาการ 

4. ประเด็นคําถามประเมินคา (Evaluative Questions) คือ ประเด็นคําถามที่เปดโอกาสใหผู
ตอบตัดสินใจและประเมินคาสิ่งตางๆ ดวยตนเอง 

 
เอลเลนและคณะ (Allen and et.all: 1998: 14) ไดจําแนกประเภทของประเด็นคําถามไวดังนี้ 

1. ประเด็นคําถามที่ใชบอยๆ เปนคําถามที่ตองการคําตอบจากการจําหรือจากการอธิบาย
โดยใชประสาทสัมผัส แบงเปน 2 ลักษณะคือ 
1.1 ประเด็นคําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริง คือคําถามที่ประกอบดวยคําวา “ใคร อะไร ที่

ไหน เมื่อไร” 
1.2 ประเด็นคําถามที่ตองการใหอธิบาย อาศัยความสามารถในการใหเหตุผลหรือมอง

เห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ ที่จําไดมาประกอบกัน คือคําถามที่ประกอบดวย
คําวา “ทําไม” 

2. ประเด็นคําถามที่ตองการใหคนพบ คือคําถามแรกที่นําไปสูการถามประเด็นคําถามใหม
ที่เกี่ยวเนื่องและเชื่อมโยงถึงกัน ประเด็นคําถามเดิมสามารถสืบตอไปสูการคนพบ
ประเด็นคําถามใหม หรือประเด็นคําถามเดิมสามารถสืบตอไปสูขอมูล ความรูใหม  

3. ประเด็นคําถามขั้นสอง คือ ประเด็นคําถามที่ใหเด็กคิดเปนเชิงนามธรรม โดยอาศัยขอมูล
ที่มีอยู เพื่อนําไปสรุปหาความสัมพันธ ความหมาย การเปรียบเทียบ อางอิง และเหตุผล
เพื่อหาคําตอบที่ตองการ ลักษณะประเด็นคําถามประเภทนี้ไดแก 
3.1 ถามเพื่อใหประเมินผล เปนประเด็นคําถามที่ตองการใหตัดสินหรือเลือกใชโดยใช

คุณคาเปนเกณฑ 
3.2 ถามเพื่อใหอางอิง เปนการถามแบบอุปมานคือ ใหสรุปผลเปนกฎเกณฑหรือ

ทฤษฎีจากการศึกษาขอมูลหรือขอเท็จจริงจํานวนมาก  
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3.3 ถามแบบอนุมาน เปนการถามที่ใชหรือประยุกตทฤษฎีอยางหนึ่งไปอธิบายเหตุ

การณหรือปรากฎการณอ่ืนๆ 
3.4 ถามใหแกปญหา เปนการถามใหรูจักประยุกตใชความรูเดิมที่เคยเรียนมาแก

ปญหา หัวขอใหม 
3.5 ถามใหเปรียบเทียบ เปนการถามใหบอกความสัมพันธของสิ่งตางๆ ในดานที่แตก

ตางหรือคลายคลึงกัน 
3.6 ถามใหหาเหตุและผล เปนประเด็นคําถามที่คนหาความสัมพันธระหวางเหตุการณ 

บุคคล วัตถุ ความคิด วามีความเกี่ยวเนื่อง สงผลตอกันอยางไร 
 
กิลฟอรด (Guilford, 1967) แบงประเด็นคําถามออกเปน 5 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามวัดความรูความจํา (Cognitive-Memory Question) 
2. ประเด็นคําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบแนวเดียว (Convergent-Thought Question) 
3. ประเด็นคําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบไดหลายแนวทาง (Divergent-Thought 

Question) 
4. ประเด็นคําถามวัดการประเมินและตัดสินใจ (Evaluative Thought Question) 
5. ประเด็นคําถามเกี่ยวกับกิจวัตรตางๆ (Routine Question) 

 
คันนิ่งแฮม (Cunningham, 1971) ไดแบงประเด็นคําถามออกเปน 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามแบบแคบ (Narrow Questions) เปนประเด็นคําถามที่ตองการใหใชความ
คิดในระดับต่ํา ไดแก ความรู ความจํา การคิดเอกนัย 

2. ประเด็นคําถามแบบกวาง (Broad Questions) เปนประเด็นคําถามที่มีคําตอบไดหลาย
อยางซึ่งกระตุนใหเด็กคิด เกิดความสามารถในการตั้งสมมติฐาน พยากรณ สรุปอางอิง 
ไดแก การสังเคราะห การแกปญหา การคิดเอนกนัย 

 
บราวน (Brown, 1975) แบงประเด็นคําถามของผูสอนไว 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามระดับต่ํา (Lower Order Cognitive Questions)  
1.1 คําสั่งใชแทนคําถาม (Complaisance) 
1.2 คําถามลอยๆ (Rhetorical) 
1.3 คําถามใหระลึก (Recall) 
1.4 คําถามเกี่ยวกับความเขาใจ (Comprehension) 
1.5 คําถามเกี่ยวกับการนําไปใช (Application) 

2. ประเด็นคําถามระดับสูง (Higher Order Cognitive Questions) 
2.1 คําถามใหวิเคราะห (Analysis) 
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2.2 คําถามใหสังเคราะห (Synthesis) 
2.3 คําถามใหประเมินผล (Evaluations) 

 
ไฮแมน (Hyman, 1979) ไดศึกษาเรื่องการใชประเด็นคําถามและแบงคําถามที่ครูใชในการสอนเปน 3 
ประเภทคือ 

1. Definition Question ประเด็นคําถามที่ตองการคําตอบเกี่ยวกับการนิยามศัพท ความรู 
ความจํา 

2. Empirical Question ประเด็นคําถามที่ตองการการตอบสนองโดยอาศัยประสาทสัมผัสใน
การรับรูคําตอบ อาจขึ้นอยูกับความจริงหรือการคาดคะเนสิ่งที่เกิดขึ้น ซ่ึงอาจเปนจริง
หรือไมก็ได 

3. Evaluative Question ประเด็นคําถามที่ผูตอบตองตัดสินใจหาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด 
 

บังอร ทรงวรวิทย (2519) ไดจําแนกประเด็นคําถามเพื่อใชในการฝกทักษะการสอนแบบไว 3 ประเภท 
1. ประเด็นคําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน เปนประเด็นคําถามเพื่อใหระลึกถึงความรูเดิม ใช

ในการฝกใหตอบคําถามไดคลองแคลว เชน ประเด็นคําถามที่ตองใชความจําและการ
สังเกต 

2. ประเด็นคําถามเพื่อคนคิด เปนประเด็นคําถามที่ผูตอบตองใชความคิดซับซอน เชน 
ประเด็นคําถามความเขาใจ การนําไปใช การเปรียบเทียบ การถามเหตุผลและการสรุปผล 

3. ประเด็นคาํถามที่ขยายความคิด เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค เชน ประเด็นคําถามคาด
คะเน การวางแผน การประเมินคา 

 
สถาบันการสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดแบงประเด็นคําถามออกเปน 4 ประเภท 
โดยมีตัวยอเรียกวา O E P O (อางใน ชาตรี สําราญ, 2545) 

1. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการสังเกต (Observation Question) เปนประเด็นคําถามที่ฝกการ
ใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการรับรูและตอบปญหาหรือเปนการรวบรวมขอมูลเพื่อ
วิเคราะหปญหาและการแกปญหาในขั้นสูง 

2. ประเด็นคําถามนําไปสูการอธิบาย (Explanation Question) เปนประเด็นคําถามที่ตองการ
ฝกการใชขอมูลและแปลความหมายขอมูลหรือกราฟ รวมทั้งการสรุปผลในการตอบคํา
ถามไดอยางถูกตอง 

3. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการตั้งสมมติฐาน (Prediction Question) เปนประเด็นคําถามฝก
ใหนําความรูหรือขอมูลที่มีไปคาดคะเนผลลัพธที่อาจจะเปนไปได  
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4. ประเด็นคําถามที่นําไปสูการควบคุมและสรางสรรค (Control and Creativity Question) 

เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหนํากฎเกณฑ ความรูที่มีอยูไปประยุกต เชื่อมโยง เพื่อแนวคิด
ใหมๆ ภายใตบริบทเฉพาะหรือไมมีขอจํากัดเลย 

 
พึงใจ สินธวานนท (2522) แบงประเด็นคําถามออกเปน 2 ประเภทคือ  

1. คําถามระดับต่ําหรือประเด็นคําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน 
1.1 การถามความจํา เปนประเด็นคําถามในเรื่องที่ทราบอยูแลว 
1.2 การถามความเขาใจ เพื่อฝกความสามารถในการอธิบาย แสดงความเขาใจตอหัว

ขอเรื่อง 
1.3 การถามเพื่อนําไปใชงาน ฝกเลือกขอมูลที่มีอยูมาประยุกตใชใหสอดคลองหรือ

ทดลองปฏิบัติในเงื่อนไขที่กําหนดขึ้นมา 
2. ประเด็นคําถามระดับสูงหรือประเด็นคําถามที่คนคิด ขยายความคิดโดยสงเสริมความคิด

สรางสรรคของผูตอบ 
2.1 การถามวิเคราะห เปนประเด็นคําถามใหเรียนรูการแยกแยะ ตีความจากเรื่องที่

กําหนดและสามารถจัดระบบขอมูล ความคิดเห็นได 
2.2 การถามสังเคราะห เปนประเด็นคําถามที่ฝกใหแสดงความคิดเห็นในภาพรวม 

ความสามารถในการประมวลความรูเปนแนวคิดหลักได 
2.3 การถามประเมิน ฝกการตัดสินใจอยางมีเหตุผล 

 
ธงชัย ชิวปรีชาและกมล ภูประเสริฐ (2522) ไดจําแนกประเภทของประเด็นคําถามเปน 4 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามเพื่อดําเนินการเรียนการสอน (Managerial Questions) คือ ประเด็นคําถาม
ที่ใชเพื่อใหการเรียนดําเนินไปเปนลําดับ ตามทิศทางที่ตองการและกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน ประเด็นคําถามประเภทนี้ไมเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาโดยตรง เชน วันนี้ใครได
ทราบขาวเรื่อง….บาง 

2. ประเด็นคําถามที่เนนเนื้อความ (Rhetorical Questions) คือ ประเด็นคําถามที่ใชสงเสริม
เรื่องที่ผูสอนพูด ไมไดตองการคําตอบแทจริง เปนวิธีการหนึ่งในการทบทวนความรู 
หรือเราความสนใจของผูเรียนมาสูเรื่องที่พูดอยู แตหากผูตองการใหผูเรียนไดฝกคิดเอง
ควรหลีกเลี่ยงประเด็นคําถามประเภทนี้ 

3. คําถามที่มีคําตอบแนนอน (Closed Questions) คือ ประเด็นคําถามที่มีคําตอบจํากัด ไมวา
จะใชถามใครในสถานการณใด ยอมหวังไดคําตอบแบบเดียวกัน สวนใหญเปนประเด็น
คําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริงที่ผูเรียนเคยพบมาแลว 
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4. ประเด็นคําถามที่มีคําตอบไดหลายอยาง (Opened Questions) คือ ประเด็นคําถามที่มีคํา

ตอบเปนไปไดมากกวาหนึ่งขอ ผูเรียนตองใชความรูมาประมวลกันเพื่อตอบคําถาม เนน
ทั้งปริมาณและคุณภาพเปนการสงเสริมใหคิด 

 
โรจนี จะโนภาษและคณะ (2522) จําแนกประเภทของประเด็นคําถามไดเปน 2 ประเภทคือ 

1. ประเด็นคําถามระดับต่ํา ไดแก ประเด็นคําถามใหสังเกต ประเด็นคําถามทบทวนความจํา 
ประเด็นคําถามใหบอกความหมาย หรือคําจํากัดความ และคําถามบงชี้ 

2. ประเดน็คําถามระดับสูง ได แก ประเด็นคําถามใหอธิบาย คําถามใหเปรียบเทียบ 
ประเด็นคําถามใหจําแนกประเภท ประเด็นคําถามใหยกตัวอยาง คําถามใหวิเคราะห 
ประเด็นคําถามใหสังเคราะห และประเด็นคําถามใหประเมินคา 

 
วิลเล่ียม (Williams, 1970) เสนอรูปแบบ “ประเด็นคําถามปลายเปดแบบเรา(Provocative Question)” 
คือ การใชประเด็นคําถามยั่วยุ เราความรูสึกนึกคิด ชวนใหคิดคนควา จินตนาการ เพื่อใหไดความ
หมายที่ลึกซึ้งสมบูรณ คําถามแบบนี้สามารถตอบไดถูกมากกวาหนึ่งขอ ไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด หรือ
ไมมีคําตอบที่ถูกเพียงขอเดียว แตมีหลากหลายคําตอบ หลายแนวทาง ซ่ึงเปนการสงเสริมความกลาคิด 
กลาตอบ กลาจินตนาการ เชน ประเด็นคําถามที่ลงทายวา มีวิธีการใดบาง มีประโยชนอยางไรบาง มี
อะไรมากกวานี้อีกหรือไม รูสึกอยางไรบาง เปนตน  
 
ทอรแรนซ (Torrance, 1979) กลาววาประเดน็คําถามปลายเปดแบบเราเปนคําถามที่กระตุนความรูสึก 
ยั่วยุใหเกิดความคิด จินตนาการ พัฒนาทักษะในการหาคําตอบ เปนเครื่องมือในการทําใหความคิด
กวางขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ประเด็นคําถามลักษณะนี้ยังทําใหเกิดความคิดในปริมาณมากดวย 
 

 เดนนี่ ปาลมเมอร วูฟ (Dennie Palmer Wolf, 1987) กลาวไวในหนังสือ The Art of Questioning วา 
ประเด็นคําถามมีลักษณะสําคัญ 4 ประการคือ 

1. ประเด็นคําถามที่ลงความเห็นหรือใหคําวินิจฉัยได (Inference questions) คือ คําถามที่
เนนใหผูเรียนลงความเห็น จากขอมูลหรือขอเท็จจริงที่ตนเองสังเกตเห็น โดยการใชหลัก
เหตุผลหรือการคิดวิเคราะห เชน การถามใหผูเรียนคนหารองรอย หรือที่มาของบางอยาง 
จากสัญลักษณหรือหลักฐานที่นํามาเสนอ 

2. ประเด็นคําถามที่ตองแปลความหมาย (Interpretation questions) คือ ประเด็นคําถาม
อธิบายความหมายของเรื่องที่ศึกษาจากมุมมองของตัวผูเรียน หรือมุมมองอื่นๆ ที่ผูเรียน
ใชเปนกรอบอางอิงเพื่อใชอธิบายความหมาย คําถามนี้ฝกทักษะใหนกัศึกษาสามารถสื่อ
สารความคิด อธิบายความคิดของตนเองใหผูเขาใจได และฝกการสมมุติบทบาทตนเอง
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เปนสิ่งตางๆ ในการอธิบายความ สงเสริมการคิดสรางทางเลือกของคําอธิบายไดหลาก
หลายมุมมอง หลายทิศทาง (Divergent thinking)  

3. คําถามที่ตองถายโอนยายกัน (Transfer questions) คือ ประเด็นคําถามในแนวกวาง (ขณะ
ที่เปรียบเทียบวาคําถามแบบการลงความเห็นและคําถามแบบแปลความหมาย เปนคําถาม
ในแนวลึก) เปนการถามใหผูเรียนนําความรูเดิมไปเปรียบเทียบหรือประยุกตใชในแนว
ทางใหม 

4. ประเด็นคําถามที่เกี่ยวของกับสมมติฐานเพื่อการตรวจสอบ (Hypotheses questions) คือ 
ประเด็นคําถามใหผูเรียนทํานายสิ่งที่เกิดขึ้นตอไปในอนาคต โดยนําฐานขอมูลใน
ปจจุบันเปนเครื่องมือชวยช้ีนําความคิด  

 
 ชาตรี สําราญ (2545) ผูแตงหนังสือเรื่อง คิดและถาม ศิลปะแหงการเรียนรูระหวางครูและนักเรียน 

กลาววาประเด็นคําถามแบงได ประเภทดังนี้ 
1. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการสังเกต คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบใช

ประสาทสัมผัสของตนเอง (สวนใหญเนนดานสายตา) ในการสืบคนขอมูลโดยตรง ขอ
มูลที่ไดสวนใหญเปนขอเท็จริงหรือขอมูลดิบ (Raw Data) เพราะสืบคนความรูมาจาก
สภาพความเปนจริง หรือสถานการณจริง 

2. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการลงความเห็น คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบ
สามารถแสดงความเห็นจากสิ่งที่สังเกตหรือขอมูลดิบได ผูตอบสามารถบอกเลาสิ่งที่ตน
สืบคนใหผูอ่ืนไดอยางถูกตองตามที่ตนเองสังเกต โดยนําประสบการณ ขอมูลหรือความ
รูเดิมของตนเองที่มีตอเรื่องนั้นมาแสดงความเห็นได คําถามประเภทนี้ตอเนื่องกับ
ประเด็นคําถามแบบกระตุนทักษะการสังเกต บางคนเกิดสองทักษะนี้ควบคูกันโดย
อัตโนมัติ 

3. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการสื่อความหมาย คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผู
ตอบสามารถนําขอมูลดิบมาจัดกระทําดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่งใหเปนระบบ ใหงายตอ
การจดจําหรือนําไปใชงาน แลวส่ือความหมายใหผูอ่ืนเขาใจได ประเด็นคําถามแบบสื่อ
ความหมายกระตุนใหผูตอบใชความคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห คิดแยกประเภทและทํา
ใหผูตอบ เรียนรูขอมูลดิบนั้นอยางมีความหมาย 

4. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการจําแนกประเภท คือ ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผู
ตอบสามารถจัดกลุม จําแนกประเภท แยกขอมูลจํานวนมากใหเปนหมวดหมู ตามเกณฑ
ที่ออกแบบขึ้นจากความรู ขอมูลหรือการสังเกตของตนเอง เพื่อสะดวกในการจดจําและ
นําไปใชงาน  

5. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการพยากรณ คือ คําถามที่กระตุนใหผูตอบสามารถคิด
เชื่อมโยงวาถาเหตุการณนี้เกิดขึ้น แลวจะเกิดส่ิงนั้นตามมา โดยอาศัยขอมูล หลักฐานของ
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เหตุการณที่เกิดขึ้นซ้ําๆ หรือในทํานองคลายคลึงกัน เปนสิ่งในการชวยพยากรณ 
ประเด็นคําถามเชิงพยากรณกระตุนใหผูตอบตองใชทักษะอื่นๆ ทํางานรวมกันคือ ตอง
เปนผูสะสมขอมูล ฐานความรู เปนนักบันทึกขอมูล และมีความสามารถในการแปล
ความหมายขอมูล มองเห็นความตอเนื่องจากสิ่งหนึ่งไปสูอีกส่ิงหนึ่งได แลวกลาตัดสิน
ใจสรุปความเปนไปได 

6. ประเด็นคําถามเพื่อกระตุนทักษะการตั้งสมมติฐาน ประเด็นคําถามที่กระตุนใหผูตอบ
สามารถคาดเดา คาดคะเนเหตุการณหรือคําตอบ โดยไมเคยรูความสัมพันธระหวางสิ่งที่
เกิดขึ้นกอนกับสิ่งที่ตามมา หรือเปนการตอบแบบไมเคยมีขอมูลมากอน  

 
ชิค ทอมสัน (Chic Thompson, 2002) ประเด็นคําถามสากลที่ใชเก็บรวบรวมขอมูลและฝกฝนการคิด
เชิงวิเคราะห เพื่อคนหาความลึกของเรื่องที่ถาม และสามารถนําไปสูการตัดสินใจอยางมีระบบ เหตุผล
ได แบบจําลองคําถามนี้เรียกวา “5W+H” และ If…Then… 

1. What (อะไร) คือประเด็นคําถามที่คนหาวาสิ่งที่ศึกษาคืออะไร มีลักษณะอยางไร องค
ประกอบ ปจจัยแวดลอมของสิ่งที่ศึกษา 

2. Where (ที่ไหน) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับคุณลักษณะของสถานที่ เชน ลักษณะภูมิ
ประเทศ ภูมิอากาศ ขอบเขต ระยะที่ดิน 

3. When (เมื่อไร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับระยะเวลา ชวงเวลา เชน โครงการเริ่มตนสราง
เมื่อ ไหร การกอสรางแบงเปนกี่ระยะ 

4. Why (ทําไม) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับที่มา ความสําคัญ เหตุผลจําเปนในการเกิดโครง
การนี้ ทําไมตองเกิดโครงการนี้ เพื่อนํามากําหนดเปนวัตถุประสงคและเปาหมายของ
โครงการ 

5. Who (ใคร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับคนที่เกี่ยวของกับหัวขอ เชน ผูใชโครงการคือใคร 
บุคลิค ความตองการ จํานวน 

6. How (อยางไร) คือประเด็นคําถามเกี่ยวกับวิธีการ เครื่องมือ หรือแนวทางในการแก
ปญหาใหหัวขอหรือปญหานั้น สามารถสรางผลลัพธที่บรรลุวัตถุประสงคตามความ
ตองการได 

7. If…Then…  (ถา….แลว…..) คือประเด็นคําถามสําคัญที่ใชคนหา “ผลลัพธ” ที่มีลักษณะ
เดนคือ อยูนอกกรอบความคิด หรืออยูนอกคําจํากัด ปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในปจจุบัน 
เพราะคําถามนี้ใชการสมมุติเหตุการณขึ้นใหม เพื่อใหผูตอบเสนอความเห็นที่ควรจะเปน 
ความเปนไปไดโดยอิสระ ตามความเขาใจของตนเอง 

 
 
 



 74
3.3.5 การวิเคราะหขอมูลเพื่อคนหาประเด็นคําถามที่นําไปใชในการวิจัย 

เมื่อพิจารณาประเภทของประเด็นคําถามที่รวบรวมมาทั้งหมด โดยนํามาจําแนกดวยตารางแยก
องคประกอบ (Morphological box) โดยใชเกณฑของลักษณะกิจกรรมที่อยูในเรื่องการคนหาปญหา 
การนิยามปญหา และการแกปญหาไดผลดังนี้ 

ตารางที่ 3.2 แสดงการจัดหมวดหมูประเภทของคําถาม 
ลักษณะของปญหา 
ประเภทคําถามของ 

รวบรวมจําแนก 
จัดกระทําขอมูล 

ลงความเห็น แปลความหมาย   
ตีความหมาย 

เปรียบเทียบ ประยุกต  สังเคราะห 
วิเคราะห   ตัดสิน  ประเมินคุณคา 

Bloom, 1965 คําถามความรูความจํา คําถามความเขาใจ คําถามการประยุกตความรู 
คําถามการสังเคราะห 
คําถามประเมินความรู 

Gallagher, 1965 
Aschner, 1961 

คําถามความรูความจํา คําถามอเนกนัย คําถามเอกนัย 
คําถามประเมินคา 

Allen and et.all, 1998 
 

คําถามเกี่ยวกับขอเท็จจริง คําถามที่ตองการใหอธิบาย
ถามเพื่อใหอางอิง  
ถามแบบอุปมาน 
ถามใหหาเหตุและผล 

คําถามที่ตองการใหคนพบ 
ถามเพื่อใหประเมินผล  
ถามใหแกปญหา 
ถามใหเปรียบเทียบ 

Guilford, 1967 คําถามวัดความรูความจํา 
คําถามเกี่ยวกับกิจวัตรตางๆ 

คําถามวัดความคิดแบบมีคํา
ตอบไดหลายแนวทาง 

คําถามวัดความคิดแบบมีคําตอบแนว
เดียว 
คําถามวัดการประเมินและตัดสินใจ 

Brown, 1975 คําสั่งใชแทนคําถาม 
คําถามลอยๆ 
คําถามใหระลึก 

คําถามเกี่ยวกับความเขาใจ 
คําถามเกี่ยวกับการนําไปใช 
 

คําถามใหวิเคราะห 
คําถามใหสังเคราะห 
คําถามใหประเมินผล 

Cunningham, 1971 
 

คําถามแบบแคบ คําถามแบบกวาง  

Hyman, 1979 Empirical Question Definition Question 
 

Evaluative Question 

บังอร ทรงวรวิทย, 
2519 

คําถามที่ใชความคิดพื้นฐาน 
คําถามระลึกถึงความรูเดิม 

คําถามเพื่อคนคิด 
คําถามความเขาใจ  

คําถามที่ขยายความคิด 

สถาบันการสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี 

คําถามที่นําไปสูการสังเกต 
Observation Question 

คําถามนําไปสูการอธิบาย 
Explanation Question 

คําถามที่นําไปสูการต้ังสมมติฐาน 
Prediction Question 
คําถามการควบคุมและสรางสรรค         
Control and Creativity Question 

พึงใจ สินธวานนท, 
2522 

คําถามระดับต่ําหรือคําถาม
ที่ใชความคิดพื้นฐาน 
การถามความจํา 

การถามความเขาใจ การถามเพื่อนําไปใชงาน 
คําถามระดับสูงหรือคําถามที่คนคิด 
การถามวิเคราะห 
การถามสังเคราะห 
การถามประเมิน 
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ธงชัย ชิวปรีชา และ   
กมล ภูประเสริฐ, 2522 

คําถามเพื่อดําเนินการสอน     
Managerial Questions 
คําถามที่เนนเนื้อความ 
Rhetorical Questions 

คําถามที่มีคําตอบหลายอยาง 
Opened Questions 

คําถามที่มีคําตอบแนนอน             
Closed Questions 

โรจนี จะโนภาษ และ
คณะ, 2522 

คําถามระดับต่ํา  
คําถามใหสังเกต  
คําถามทบทวนความจํา  
คําถามใหจําแนกประเภท 

คําถามใหบอกความหมาย 
คําจํากัดความและคําถามบงช้ี 

คําถามระดับสูง  
คําถามใหอธิบาย  
คําถามใหเปรียบเทียบ  
คําถามใหยกตัวอยาง  
คําถามใหวิเคราะห  
คําถามใหสังเคราะห  
คําถามใหประเมินคา 

Williams, 1970   คําถามปลายเปดแบบเรา  
Provocative Question 
คําถามยั่วยุ เราความรูสึกนึกคิด        
ชวนใหคิดคนควา จินตนาการ 

Torrance, 1979   คําถามปลายเปดแบบเรา  
Provocative Question 

Dennie Palmer Wolf, 
1987 

 คําถามที่ลงความเห็นหรือให
คําวินิจฉัยได  
Inference questions 
คําถามที่ตองแปลความหมาย 
Interpretation questions 
 

คําถามที่ตองถายโอนยายกัน  
Transfer questions 
คําถามที่เกี่ยวของกับสมมติฐานเพื่อ
การตรวจสอบ Hypotheses questions 

ชาตรี สําราญ, 2545 คําถามเพื่อกระตุนทักษะ
การสังเกต 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะ
การจําแนกประเภท 

คําถามเพื่อกระตุนทักษะการ
ลงความเห็น 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะการ
สื่อความหมาย 

คําถามเพื่อกระตุนทักษะการพยากรณ 
คําถามเพื่อกระตุนทักษะการตั้งสมมติ
ฐาน 

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

How?  - อยางไร? If…Then  - ถา….แลว….. 

 
จากตารางสรุปวา การวิจัยจะนํา  “ประเด็นคําถาม”  ที่สอดคลองกับกิจกรรมการแกปญหา ไป

ใชในการคนหาปญหา การนิยามปญหา และสรางผลลัพธในการออกแบบ ในการทดลองเชิงปฏิบัติ
การออกแบบสถาปตยกรรมกับการเรียนการสอนของนักศึกษา โดยใช  “ประเด็นคําถาม”  เปนเครื่อง
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มือหลักในกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving and Inquiry Process) ใน 2 
ลักษณะคือ 

1. ใชคําถามเพื่อกระตุนความสนใจ สรางแรงบันดาลใจใหนักศึกษา 
2. ใชคําถามเพื่อนําไปสูการ พบเจอผลลัพธในการออกแบบ 

ดวยคําถามลักษณะดังตอไปนี้ 
1. ประเด็นคําถามที่ใชในการคนหาปญหา 

• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกต 
• ประเด็นคําถาม 5W (คําถามที่กระตุนทักษะการรวบรวมขอมูล) 
• คําถามที่กระตุนทักษะการจัดกระทําขอมูล  
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการลงความเห็น 

2. ประเดน็คําถามที่ใชในการนิยามปญหา 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการตีความหมายขอมูล  

3. ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางผลลัพธในการแกปญหา(ระดับ Schematic plan หรือ 
Conceptual Idea) 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเคราะห 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดแบบอุปมา อุป

มัย(Analogy) 
3.3.6 ลักษณะเดนของการใชประเด็นคําถาม 

อางอิงตามหลักการของการเรียนการสอนแบบสืบสวนคือ เนนการใชประเด็นคําถามและการ
แสวงหาคําตอบ แลวตั้งประเด็นคําถามใหมเพื่อสืบตอไปยงัคําถามและขอมูลที่ตอเนื่องกัน ประเด็นคํา
ถามแบบตอเนื่องทําใหผูเรียนสามารถสรางระบบเครือขายของความรูหรือขอมูลได และ คําตอบที่
แสวงหามาไดจะสะสมเปนฐานความรูใหมที่เกิดขึ้นอยูตลอดเวลาในระหวางการสืบสวน 

การใชประเด็นคําถามเปนเครื่องมือหลักในกระบวนการสืบสวน เพื่อแกปญหางาน
สถาปตยกรรม ผูสอนจะเปนผูตั้งคําถามเริ่มตน ในขั้นตอนการคนหาปญหาโดยใชคําถามที่กระตุน
ทักษะการสังเกต การรวบรวมขอมูล การจัดกระทําขอมูล การลงความเห็น เพื่อใชเปนจุดเริ่มตนใหนัก
ศึกษาคิดคําถามที่ตอเนื่อง และริเริ่มตั้งคําถามดวยตนเองเปน สวนในขั้นตอนการแกปญหาจะใชคํา
ถามที่กระตุนทักษะแบบการตีความหมายขอมูล การวิเคราะห การสังเคราะห ควบคูกบั การคิดแบบ
อุปมา อุปมัย คิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy) เพื่อใหนักศึกษาสืบสวนขอมูลและสรางผลลัพธการออก
แบบดวยตนเองเปน โดยใชฐานความรูที่สะสมมาอยางตอเนื่อง จากขั้นตอนการแกปญหากอนหนานี้ 
3.3.7 แนวคิดในการใชประเด็นคําถามเพื่อการสืบสวน 

ประเด็นคําถามและการแสวงหาคําตอบเปนหัวใจของการเรียนรูแบบสืบคน (ยงยุทธ ณ นคร, 
2546: 452) เพราะประเด็นคําถามเปนเปนมือทางความคิดที่นํานักศึกษาไปสูทุกๆ ขั้นตอนของ
กระบวนการสรางความรู ตั้งแตการสะสมความรู การจัดการและคดัเลือกความรู การทําความเขาใจ 
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สรางความรูใหม และการประเมินตรวจสอบความรู โดยใชประเด็นคําถามกับการทํางานดวยตนเอง
หรือใชคําถามการทํางานในระบบกลุมในตนเอง ประเด็นคําถามมีหลายรูปแบบ เบื้องตนไดศึกษารูป
แบบของคําถามในภาพรวมกอน เพื่อคัดเลือกประเภทของประเด็นคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงค
และขอบเขตการวิจัยตอไป 
3.3.8 บทบาทของประเด็นคําถามในการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม วิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม 
องคประกอบหลักของการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมอยางหนึ่งคือ ประเภทของโครง

การ โครงการที่ใชในการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีลักษณะเดนคือ โครงการออก
แบบประเภทอาคาร (Building Design) ตั้งแตโครงการสําหรับนักศึกษาปตน (ป 2-3) ใหออกแบบ
อาคารพักอาศัยขนาดเล็กจนถึงขนาดใหญ โครงการสําหรับนักศึกษาปสูง (ป 4-5) ใหออกแบบอาคาร
สาธารณะขนาดใหญ อาคารสูง การวางผังกลุมอาคาร เปนตน ตางตองการประเด็นคําถาม (Issue) ใน
การสืบคนขอมูลเพื่อการออกแบบและการแกปญหาทั้งสิ้น ถึงแมแตละชั้นปไดรับโครงการออกแบบ
อาคารตางประเภทกัน และทุกโครงการตองอาศัยคําถามสืบคนขอมูลเกี่ยวกับโครงการไมเหมือนกัน 
แตคําถามสําหรับทุกโครงการตางมุงหาขอมูลเกี่ยวกับอาคาร เชน 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 2: บานพักอาศัยขนาดสองชั้น ประเภทของประเด็น
คําถามที่นักศึกษาใชสืบคนขอมูลไดแก บานพื้นที่เทาไร มีกี่หอง ประกอบดวยหองอะไรบาง ผูอาศัย
คือใคร มีจํานวนกี่คน กิจวัตรประจําวันคืออะไร ที่ตั้งของบานมีขนาดเทาไร มีส่ิงแวดลอมคืออะไร
บาง 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 3:โปรแกรมสถานีขน ประเภทของประเด็นคําถามที่
นักศึกษาใชสืบคนขอมูลไดแก ระบบสัญจรเปนอยางไร จํานวนรถกี่คัน ขนาดพื้นที่เทาไร ผูใชงานมี
จํานวนกี่คน สถานีประกอบดวยพื้นที่ใชสอยอะไรบาง แตละพื้นที่มีขนาดเทาไร พื้นที่ตั้งโครงการมี
ขนาดเทาไร พื้นที่แบงเปนกี่สวน กฎหมายเกี่ยวกับอาคารและพื้นที่ไดแกเรื่องอะไร โครงสรางและ
วัสดุของอาคารชวงกวางคืออะไร เปนตน 

โครงการออกแบบสําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 4: โปรแกรมพิพิธภัณฑ ประเภทของประเด็นคําถาม
ที่นักศกึษาใชสืบคนขอมูลไดแก พื้นที่ใชสอยไดแกหองอะไรบาง มีขนาดแตละหองเทาไหร 
พิพิธภัณฑมีระบบจัดแสดงอยางไร ผูชมคือใคร อาคารตองคํานึงถึงลักษณะเฉพาะของพื้นถ่ินหรือไม 
ส่ิงที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑไดแกอะไรบาง และจัดแสดงในรูปแบบอยางไร กฎหมายที่เกี่ยวของกับ
พิพิธภัณฑมีอะไรบาง แนวความคิดของอาคารคืออะไร วัสดุของอาคารเปนอยางไร เปนตน 

ในทางกลับกันหากการทําโครงการใชโปรแกรมประเภทอื่นๆ ที่ไมใชประเภทโครงการ 
ประเด็นคําถามยอมแตกตางกันและมุงไปสูเปาหมาย รวมถึงผลของงานออกแบบแตกตางกัน ซ่ึงทําให
เห็นวาการออกแบบสถาปตยกรรมมีขอบเขตในการเรียนการสอนกวางมากกวาการออกแบบอาคาร
เทานั้น ดังนั้นประเภทโครงการและโปรแกรมจึงสงผลตอกิจกรรมการแกปญหาในเชิงความคิดและ
การปฏิบัติโดยตรง 
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3.4 แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยแนวทางกระบวนการแก
ปญหาและการสืบคนหรือ Problem Solving and Inquiry Based Learning Process (PI 
Process) 

มีองคประกอบสําคัญ 4 ประการ คือ การแกปญหา การสืบคน ประเด็นคําถาม และขอมูลในการออก
แบบซึ่งสัมพันธในลักษณะดังนี้ ไดแก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Problem      
Solving 

Inquiry 

Issue 

PI  Process 

Information  /  Tool 

Information    Tool 

ขั้นตอน        
การแกปญหา 

ตั้งประเด็นคําถาม 

สืบคน คนควา 

คําตอบ จุดยืน ขอมูล
สําหรับการออกแบบ 

ขอมูลดิบ 

ภาพที่ 3.7 แสดงหลักการเรียนการสอนแบบแกปญหาและการสืบคน 
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จากภาพหมายความวา แนวทางการเรียนการสอนแบบกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem 

Solving and Inquiry Based Learning Process) ผูออกแบบจึงตั้งประเด็นคําถาม เพื่อไปสืบคนใหไดคําตอบ 
(มีหลายรูปแบบ เชน ขอมูล จุดยืน ทัศนคติ มุมมอง หรือตําแหนงตอประเด็นคําถามนั้น) ที่ตอบสนองตอคํา
ถาม แลวนําคําตอบนั้นไปใชในกระบวนการแกปญหา เพื่อสรางผลลัพธหรือวิธีการแกปญหาที่สอดคลองกับ
วัตถุประสงคของโครงการหรือของโปรแกรม กระบวนการแกปญหาจึงตองการการสืบคนและตองการขอ
มูลเขามาปอนทุกขั้นตอน ในประเด็นที่แตกตางกันตามเนื้อหาหรือเปาหมายของการแกปญหานั้น 
 
3.4.1 วิธีการสรางแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมแบบ PI Process 

นํากระบวนการตางๆ ขององคประกอบที่เปนฐานของแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI 
Process ไดแก 

• กระบวนการแกปญหา ไดแก การคนหาปญหา การนิยามปญหา การสรางผลลัพธ 
• กระบวนการสืบคน ไดแก ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) ขั้นสํารวจและคนหา 

(Exploration) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู (Elaboration) 
และขั้นประเมิน (Evaluation)  

• ประเด็นคาํถาม ไดแก คําถามที่เนนทักษะการสังเกต การลงความเห็น การจัดกระทําขอ
มูล การวิเคราะห การสรางทางเลือก การสมมุติบทบาท การเปรียบเทียบ อุปมาอุปมัย 

• เทคนิคในการแกปญหาและการสืบคน ไดแก การอุปมาอุปมัย การคนหารูปแบบ การ
จําแนกประเภทและการระบุชื่อ การสํารวจและการคนหา  การออกแบบและการพัฒนา
ผลงาน และการสรางแบบจําลองเพื่อตรวจสอบ  

 มาจัดกลุมตามคุณสมบัติที่สอดคลองกัน ทําใหพบความสัมพันธในระดับตางๆ ดังนี้ 
ตารางที่ 3.3 การจัดหมวดหมูขององคประกอบในกระบวนการ PI Process 
ขั้นตอนการแกปญหา การสืบคน ประเด็นคําถาม เทคนิค 

การคนหาปญหา 
 
 
 

ขั้นสรางความสนใจ  
ขั้นสํารวจและคนหา 
 

เนนการสังเกต 
เนนการลงความเห็น 
เนนการจัดกระทําขอมูล 
เนนการวิเคราะหขอมูล 

การสังเกตและการบันทึก  
ปรากฎการณ 
การระบุช่ือ 
จําแนกประเภท  

การนิยามปญหา 
 
 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป การสรางทางเลือก 
การสมมุติบทบาท 

สืบคนแนวคิดและราย
ละเอียดของปรากฎการณ 

การสรางผลลัพธ 
 
 

ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมิน 

การสรางทางเลือก 
การอุปมาอุปมัย เปรียบเทียบ 

ออกแบบและพัฒนา 
สรางแบบจําลองอธิบายปรา
กฎการณดวยตนเอง 
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3.4.2 แนวทางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการ PI  Process (General) 
ตารางที่ 3.4 แสดงแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI  Process (General) 
 

ขั้นตอนการเรียนการสอนออกแบบ PI Process วิธีการเรียนการสอนออกแบบ PI Process 
การคนหาปญหา 
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
 
 
 
 
ขั้นสํารวจและคนหา 
 
 
 

 
ยกหัวขอขาว เหตุการณหรือสถานการณที่กําลังเปนที่สนใจ
อภิปรายในชั้นเรียน 
ใชคําถามนํากระตุนความสงสัย อยากรูของผูเรียน 
ภาพยนตร ดนตรี การทัศนศึกษา การเลนเกมส เว็ปไซด หรือ
อาจารยเปนผูเสนอประเด็นคําถามขึ้นมากอน 
 
วางแผนแนวทางการสํารวจและการคนหา 
การสํารวจ การทํารังวัด การทดลอง การปฏิบัติการภาค
สนาม จากสถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน ปรากฎการณตางๆ 
เก็บรวบรวมขอมูล บันทึกและจัดกระทําขอมูลใหเปนหมวด
หมู โดยจําแนกเปนประเภทและระบุช่ือ 

การนิยามปญหา 
ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 
 
 

 
วิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรูใหมของตนเอง
ดวยตนเอง และนําเสนอผลที่ไดในรูปแบบตางๆ เชน การ
บรรยาย ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผนภูมิ หรือการจําลอง
ภาพทางคอมพิวเตอร  
การสมมุติบทบาทใหไดหลากหลายมุมมองที่สุด แลวคัด
เลือกมุมมองที่เห็นวาดีที่สุดไปพัฒนาตอ 
สืบคนแนวคิดและรายละเอียดของปรากฎการณ 

การสรางผลลัพธ 
ขั้นการสรางความรู 
 
 
 
 
ขยายความรู 
 
 
 
ขั้นประเมิน 

 
ออกแบบและพัฒนา 
สรางแบบจําลองอธิบายปรากฎการณดวยตนเอง 
การเปรียบเทียบ อุปมาอุปมัย เพื่อสรางทางเลือกของผลลัพธ
ใหไดจํานวนมากที่สุดและเลือกผลลัพธที่ดีที่สุดนําไปใชงาน 
 
นําความรูที่สรางขึ้นใหมจากการสืบคนไปเชื่อมโยงกับความ
รูเดิมหรือแนวความคิดในการออกแบบที่ไดคนควาเพิ่มเติม 
นําขอสรุปที่ไดไปอธิบายปรากฎการณและสถานการณอื่นๆ 
 
ประเมินการเรียนรูจาก ผูเรียน ผูสอน กระบวนการ และ     
ผลงาน 

 



บทที่ 4 
 

การศึกษาสถาปตยกรรม 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการศึกษาสถาปตยกรรมตั้งแตระดับนานาชาติตอเนื่องจนถึงวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม 6 ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ในประเด็นสําคัญคือ แนวความคิด 
หลักสูตร แนวทางการเรียนการสอน เพื่อแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการทางการศึกษาสถาปตยกรรมที่สงอิทธิพล
ตอกันในระหวางประเทศ ในชวงเวลาและบริบทที่แตกตางกัน  
 
4.1 การศึกษาสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัย 

ในสมัยกรีกเห็นวา วิชาสถาปตยกรรมเปนหนึ่งในสามวิชาชีพที่เปนความรูแบบสหสาขาวิชา (อีกสอง
วิชาคือแพทยและครู) ที่ไมอาจเรียนรูดวยตนเองโดยลําพัง จําเปนตองมีการศึกษาอยางเปนระเบียบแบบแผน
เฉพาะทางและใชเวลานาน แนวคิดทางตะวันออกมีขอบเขตของวิชากวางกวาคือ สถาปตยกรรมเปนสวน
หนึ่งของศิลปะและสัมพันธกับศิลปะแขนงอื่นๆ ไดแก ประติมากรรม วรรณกรรม จิตรกรรม การสอนวิชา
ชีพสถาปตยกรรมในสมัยกอนเปนแบบการฝกปฏิบัติงานจริง (Apprenticeship) โดยประสานทฤษฎีเขากับ
การปฏิบตัิโดยการฝกฝน 

วิชาสถาปตยกรรมเปนศาสตรสาขาหนึ่งที่มีกระบวนการเรียนการสอนแตกตางสาขาวิชาอื่นๆ คือ เปน
การศึกษาจากการถายทอดความรูเกี่ยวกับวิชาการขั้นพื้นฐานดานทฤษฎี ปรัชญา มานุษยวิทยาและเทคนิค
วิทยา ประกอบกับการศึกษาเชิงพัฒนา การสรางสรรคแนวคิดดวยการปฏิบัติ มีจุดประสงคเพื่อนําความรู
ตางๆ มาประยุกตใชแสวงหาแนวทางการแกปญหาขั้นออกแบบ (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 41)  

กระบวนการเรียนการสอนสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยประกอบดวยการศึกษาภาคทฤษฎีที่ใช
วิธีการบรรยาย สําหรับดานการปฏิบัติเปนการใชหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ (Studio) ใหผูเรียนได
เรียนรูการแกปญหา การตัดสินใจ โดยใชหองปฏิบัติการออกแบบเปนเสมือนศูนยรวมของโลกภายนอกที่ทํา
ใหผูเรียนไดฝกฝนประสบการณกอนปฏิบัติงานจริง 
 
4.2 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศส (Architectural Education in France) 

สถาบันอุดมศึกษาทางสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศสมี 3 ประเภทคือ 
1.    สถาบันศิลปะ (Ecole’de Beaux Arts) แยกเปน 3 แขนงคือ  

- จิตรกรรม  
- ประติมากรรม 
- สถาปตยกรรม  
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2.    วิทยาลัยเทคนิค (Polytechnic) นิยมในบางประเทศของยุโรป ไดแก เยอรมัน โปแลนด การเรียน

การสอนเนนทางการปฏิบัติมากกวาทฤษฎี เพื่อสรางใหผูเรียนเปนผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา ใน
ฝร่ังเศสมีแหงเดียวคือที่ Stresbourge 

3.     มหาวิทยาลัย (Universitaires) เนนสอนใหเปนนักวิชาการ มีความรูรอบดาน นิยมในประเทศยุ
โรปตอนใต เชน สเปน โปรตุเกส อิตาลี 

4.2.1 หลักการสอนแบบโบซาร (Ecole’d Beaux-Arts )  
กอตั้งขึ้นเมื่อ ค.ศ.1806 โดยกษัตริยนโปเลียนแหงฝร่ังเศส มีหลักการสําคัญคือ 
1. เพื่อฟนฟูศิลปกรรมแบบโบราณ สมัยกรีก โรมันเมื่อประมาณ 2,000 ปกอน 
2. สรางสถาปนิกเพื่อทํางานใหสวนราชการ 
3. การออกใบอนุญาต รับรองคุณสมบัติผูประกอบวิชาชีพโดยสถาบันตัวแทนคือ Elite 

grandes e’coles ดังนั้นสถาปนิกที่จะทํางานเกี่ยวของกับงานราชการตองเปนผูไดรับใบ
ประกอบวิชาชีพที่ออกใหโดยรัฐบาลเทานั้น สวนงานเอกชนไมมีขอกําหนดนี้ 

4.2.2 แนวคิดสําคัญ  
แนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบซาร (Ecole’ de Beaux Arts) ถือวาเปนตนแบบของการ

ศึกษาสถาปตยกรรมในระดับอุดมศึกษาของประเทศตางๆ ทั่วโลก เชน เยอรมัน อังกฤษ อเมริกา รวม
ถึงประเทศไทย จุดมุงหมายของการศึกษาของแนวคิดนี้คือ มุงฟนฟูศิลปกรรมสมัยคลาสสิคของกรีก
และโรมัน ทําใหแนวทางการศึกษาเนนไปทางดานทฤษฎีและการปฏิบัติที่เนนการทําซ้ํา ประยุกตรูป
แบบภายใตกรอบแนวคิดแบบ “ศิลปะคลาสสิค” เปนตนแบบอยู ศิลปะคลาสสิคเปนศิลปะขั้นสูง ดัง
นั้นผูเรียนจึงเปนกลุมคนจํานวนนอยที่ไดรับการคัดเลือกอยางพิถีพิถัน เพื่อดําเนินภาระกิจสําคัญคือ
การสืบตอศิลปกรรมของชาติตอไปในอนาคต 

การศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบซารเห็นวาสถาปตยกรรมเปนวิจิตรศิลป ถือวาเปนศิลปะอมตะ 
คือไมมีกาลเวลา เปนสิ่งที่ดีงาม สมบูรณในตัวเองทั้งในเวลาอดีต ปจจุบันและอนาคต วิชาการทาง
สถาปตยกรรมและการออกแบบเปนพฤติกรรมการศึกษาที่แตกตางกัน นั่นคือวิชาการมุงประเด็นหลัก
การและทฤษฎีเกี่ยวกับสถาปตยกรรม สวนการออกแบบเปนการเอาหลักการและทฤษฎีมาประยุกตใน
การออกแบบ  

ป ค.ศ. 1900 กลุม The E’cole des Beaux Arts กอตั้งระบบสถาบันการเรียน
สถาปตยกรรม(Institutionalize Education System) ทําใหสามารถรวบรวมสถาปนิกที่มีชื่อเสียงในฝรั่ง
เศสเขาสูระบบการศึกษาไดจํานวนมาก โดยใชระบบสตูดิโอ ที่มีอาจารย (นักออกแบบ) เปนหัวหนาดู
กลุมนักเรียนประมาณ   20-30 คนตอกลุม ขณะที่อาจารย (นักวิชาการ) จะทําหนาที่บรรยายเสริมความ
รูเพื่อมุงไปสูการออกแบบในสตูดิโอแกนักเรียนประมาณ 200-300 คนตอหอง  

- อาจารยที่มีผลงานดีและนักเรียนที่มีผลการเรียนดีจะไดรับการสนับสนุนจากราชการให
รับสิทธิพิเศษ การทํางานในหนวยราชการและเผยแพรชื่อเสียงใน Macmillan 
Encyclopedia of Architect Hall of frame  
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- รางวัลที่ถือวามีเกียรติสูงสุดคือทุนไปศึกษาและคนควาสถาปตยกรรมของกรีกและโรมัน

โบราณ ที่เรียกวา Rome Scholarship 
4.2.3 วิธีการศึกษาสถาปตยกกรรม 

คือ การคัดลอก ศึกษาแนวคิดและรูปแบบอยางซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจและ
จดจําไดอยางแมนยํา เปนวิธีการเรียนรูที่สืบเนื่องมาจากการเรียนแบบชางโบราณ (Apprenticeship) 
คือการประสานทฤษฎีเขากับการปฏิบัติดวยการฝกฝน (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524: 7) ผลที่ตามมาคือ 

1. การศึกษาสถาปตยกรรมในแนวทางนี้มุงศกึษาสถาปตยกรรมในอดีตที่ไมสัมพันธกับ
ความตองการของคนและสภาพสังคมในเวลานั้น สถาปตยกรรมเนนตอบสนองความ
ตองการทางจิตใจแตละเลยการตอบสนองความตองการและประโยชนใชสอย ดังนั้น
การศึกษาแนวทางนี้จึงตัดขาดจากบริบทของสังคม 

2. กระบวนการศึกษาเปนแนวทางที่เนนผลลัพธสุดทาย (Final Product) มากกวากระบวน
การออกแบบ (Process Design) เนื่องจากผลลัพธสุดทายถูกกําหนดไวเบื้องตนแลววา
ตองออกมาใหไดคุณลักษณะแบบ “รสนิยมที่ดี (Good taste)” ทั้งในมุมมองของผูสอน
และผูเรียนจึงเนนไปที่ผลลัพธเดียวกัน ความสามารถอันแตกตางกันของผูเรียนแตละคน
จึงไมมผีลตอการศึกษาในแนวทางนี้ เพราะทุกคนตองพยายามปรับแนวทางของตนให
สอดคลองกับแบบโบซารที่กําหนดไวใหไดมากที่สุด ผูเรียนจบจากการศึกษาตามหลัก
สูตรนี้จึงมีความรู ความสามารถ ในแนวทางเดียวกัน  

3. ป ค.ศ.1968 ผลจากการปฎิวัติอุตสาหกรรมทําใหแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมใน
ฝร่ังเศสเปลี่ยนแปลงไปสูการผสมผสานแบบโบซารเขากับสถาปตยกรรมสมัยใหม โดย
ตั้งเปน “ระบบสถาบันการเรียนสถาปตยกรรม (Institutionalize Education System)”  ทํา
ใหสามารถรวบรวมสถาปนิกที่มีชื่อเสียงจํานวนมากเขามาไวในระบบใหม เกิดการสอน
ระบบ Studio ที่มีอาจารยนักออกแบบเปนหัวหนาควบคุมดแูลนักเรียนกลุมยอยๆ 

4. แนวความคิดที่มองวา การศึกษาสถาปตยกรรมดานวิชาการแตกตางจากการออกแบบ ทํา
ใหความรูที่ไดจากภาคทฤษฎีแยกตัวออกจากกระบวนการคนหาความรูที่ไดจากการ
ปฏิบัติการออกแบบ องคความรูที่แยกสวนทําใหกําหนดลักษณะผูสอนสถาปตยกรรม
ออกเปน 2 กลุมคือ 
• นักวิชาการทางสถาปตยกรรม (Academician) ทําหนาที่สอนภาคทฤษฎีโดยวิธี

การบรรยาย เพื่อความรูจากการคิดเชิงวิเคราะห วิพากษวิจารณ 
• นักออกแบบสถาปตยกรรม (Designer) ทําหนาที่สอนการปฏิบัติการออกแบบ 

โดยวิธีการทดลองใน Studio เพื่อใหเกิดทักษะดานวิชาชีพและความรูจากการลง
มือทํา 
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4.2.4 ระบบการสอนแยกระหวาง Academic กับ Studio 

ระบบการสอนแบบ Beaux-Arts teaching systems กอตั้งในป ค.ศ.1819 (พ.ศ. 2326) ถือวา 
Academic และ Studio เปนพฤติกรรมการศึกษาที่แตกตางกัน ดังนั้นจึงแยกการเรียนสถาปตยกรรม
สองสวนนี้จากกันคือ 

1. การศึกษาในหองเรียน เนนการอภิปราย มุงประเด็นไปที่หลักการ และทฤษฎีเกี่ยวกับ
สถาปตยกรรมซึ่งกําหนดหลักเกณฑ หรือตนแบบของคําตอบไวแลว เชน ทฤษฎีวาดวย
ความงาม หรือตามความถนัดของผูสอน โดยนักเรียนตองพยามปรับความสามารถตน
เอง ใหสอดคลองกับแนวทางที่กําหนดไวใหไดมากที่สุด ดังนั้นผูเรียนเมื่อศึกษาผาน
หลักสูตรจะมีคุณสมบัติหลักคลายๆ กัน ตามที่สถาบันคาดหวัง 

2. การศึกษาในสตูดิโอเนนการปฏิบัติการออกแบบสองมิติ โดยนําหลักการและทฤษฎีมา
ประยุกตใช  (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 53) 

3. เนนการเรียนดวยการแขงขันประกวดแบบทางสถาปตยกรรมและการแสดงแบบที่
งดงามตามประเพณีนิยม โดยมีเกณฑตัดสินที่ชัดเจนคือ “รสนิยมที่ดี” และมุมมองของผู
ตัดสินที่อิงกับศิลปะแบบคลาสสิค นีโอคลาสสิคและมีลักษณะโดดเดนแบบอาคาร
อนุสาวรีย (Pollak, Martha, 1997: 212) 

4. งานออกแบบโครงการตางๆ ตัดสินโดยคณะของอาจารยและสถาปนิกรับเชิญ อาจารย
พิเศษ โดยนักเรียนไมตองอธิบายแบบแตอยางไร มีเกณฑตัดสินที่สําคัญคือ
สถาปตยกรรมตองมี “รสนิยมที่ดี”  

การปฏิวัติอุตสาหกรรม ป ค.ศ.1968 สงผลกระทบตอระบบการศึกษาสถาปตยกรรมแบบโบ
ซารทําใหเกิดความขัดแยงและการปรับตัวในลักษณะดังตอไปนี้ 

1. ปารีสเปนศูนยกลางการศึกษา ใน คริสศตวรรษที่ 19 อิทธิพลการศึกษาสถาปตยกรรม
แบบโบซารเปนตนแบบที่สงอิทธิพลไปสูสถาบันตางๆ ทั่วอังกฤษและอเมริกา ทําใหเกิด
ความขัดแยงระหวางความรูที่เนนการศึกษาศิลปะในอดีตกับความกาวหนาทางวิทยา
ศาสตรและเทคโนโลยีในเวลาชวงเวลาปฏิวัติอุตสากรรม 

2. ดวยหลักเกณฑขางตน การสอนแบบโบซาร จึงหางเหินจากศิลปวิทยาการแผนใหม โดย
เฉพาะอยางยิ่งการปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Revolution) ซ่ึงนักวิทยาศาสตรและ
วิศวกรรมไดคิดคนวัสดุและเทคโนโลยีในการกอสรางแบบใหม เชน เหล็ก กระจก 
โลหะ ทําใหเกิดอาคารประเภทใหมจํานวนมากและตอเนื่อง เชน อาคารสูง สะพาน 
โครงสรางชวงกวาง แตกลับไมมีความหมายใดตอการศึกษาแบบโบซาร เพราะเห็นวา
สถาปตยกรรมในยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมไมใชศิลปะ ไมมีความงาม  

3. ความเปลี่ยนแปลง การปฏิวัติอุตสากรรมสงผลไปสูความคิดและความเปนอยูของทุกคน
ในสังคมตะวันตก ทําใหเกิดการเรียกรองใหมีการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนทาง
สถาปตยกรรม ทําใหแนวการสอนแบบโบซารเปลี่ยนไปสูการผสมผสานระหวางอิทธิ



 85
พลศิลปแบบคลาสสิคกับสมัยใหมที่เรียกวา Neo classic, Gothic Revival or Modern 
เปนตน 

4. ป ค.ศ.1968 ผลสืบเนื่องจากการปฏิวัติอุตสาหกรรม ฝร่ังเศสเปลี่ยนระบบการศึกษาเปน
แบบเอกเทศ ยายจากการขึ้นตรงตอราชสํานัก (ระบบสอนแบบโบซาร) มาขึ้นกับทบวง
สภาวะแวดลอมและผังเมือง (ดูแลโดยรัฐบาล) เรียกวาระบบ UPA (Unite’ 
Pe’dagogique d’ Architecture) การเขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมของรัฐบาลตองใชขอ
สอบเดียวกันและสอบพรอมกันหมด มีคณะกรรมการจากตัวแทนแตละสถาบัน (มีทั้ง
หมด 23 แหงทั่วฝร่ังเศส) รวมออกขอสอบในแตละป ผูสอบมีสิทธิเลือกเขาศึกษาใน
สถาบันได 2 แหงคือในปารีสและตางเมืองอีกหนึ่งแหง 

4.2.5 หลักสูตรการศึกษา (หลักสูตรที่ปรับปรุงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม)  
แบงไดเปน 3 ชวงคือ 
1.   ระดับป 1–2 เปนการเรียนวิชาพื้นฐานทั่วไป ภายในเวลา 3 ปหากสอบไมผานทุกตัวนัก

ศึกษาจะถูกคัดชื่อออกและไมสามารถสมัครเขาเรียนในคณะสถาปตยกรรมศาสตรแหง
อ่ืนๆ ของรัฐบาลในปเดียวกันไดอีก  
- ชั้นปที่ 1 เปนการเรียนวิชาบังคับ ไดแก หมวดคณิตศาสตร การกอสราง วัสดุกอ

สราง หมวดวิชาภูมิศาสตรและสังคมศาสตร รวมทั้งศิลปะและหมวดวิชาการออก
แบบพื้นฐานทางสถาปตยกรรม โดยเรียนดานทฤษฎีเปนหลัก ในวิชาออกแบบ
พื้นฐานเริ่มตั้งแตการฝกหัดใชเครื่องมือเขียนแบบ การจัดองคประกอบงายๆ การ
ออกแบบปาย สัญลักษณ และการออกแบบในเนื้อที่ขนาดเล็ก  

- ชั้นปที่ 2 เรียนวิชาดานจิตวิทยา ภูมิศาสตร วิชาเกี่ยวกับรูปทรงสัณฐานตางๆ การ
ใชเนื้อที่และลักษณะโครงสราง วิชาออกแบบเนนการออกแบบอาคารพักอาศัย 
ไมเขมงวดเรื่องโครงสรางแตเนนเรื่องการจัดความสัมพันธของเนื้อที่ใชสอยภาย
ใน เมื่อสอบไดจํานวนหนวยกิตตามกําหนดแลวจะไดรับประกาศนียบัติและได
เล่ือนชั้นไปเรียนในชวงตอไป 

2.   ระดับป 3-4 เรียนใหครบหนวยกิตและสอบผานใหไดในเวลา 3 ป วิชาเรียนแบงเปน 3 
หมวดคือ หมวดออกแบบสถาปตยกรรม หมวดโครงสรางและวิธีการกอสราง หมวด
วิทยาศาสตร มนุษยศาสตร สังคมศาสตร โดยแบงเปนวิชาบังคับและวิชาเลือก ในวิชา
การออกแบบจะแบงผูเรียนและผูสอนออกเปนกลุมสําหรับทํางานในหองปฏิบัติการ ผู
เรียนสามารถเลือกโปรแกรมไดตามความสนใจ แนวทางการสอนเนนใหผูเรียนมีความ
ชํานาญในแนวทางที่ตนเองถนัดและสนใจ เนื้อหาวิชาเรียนปรับใหเขากับสภาพความ
เปนจริง เปนการผลิตคนออกไปทํางานในสายอาชีพไดโดยตรง ผูที่สอบผานในชวงที่ 2 
ไดจะไดรับประกาศนียบัตรอีกหนึ่งใบ 
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3.   ชวงสุดทาย ป 5-6 ชวงนี้ไมมีการกําหนดเวลาเรียนและตองสอบผานไวตายตัวเหมือน

สองชวงแรก โดยเนนวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมีคาหนวยกิตเปนครึ่งหนึ่งของหนวย
กิตรวมทั้งหมด ที่เหลือเปนวิชาเลือก งานออกแบบจะไดทํางานใหญหนึ่งงานเริ่มตั้งแต
กําหนดโปรแกรมการออกแบบเองจนถึงจบกระบวนการออกแบบ ใชเวลาตลอดปการ
ศึกษา  
- ระดับป 5 จะสงนักศึกษาไปฝกงานตามสํานักงานสถาปนิกเพื่อเรียนรูการคุมงาน

กอสรางจริง  
- ป 6 เปนการทําวิทยานิพนธรายบุคคล การศึกษาชวงทายเนนการคนควาวิจย ซ่ึงมี

ทั้งดานวิชาการและการปฏิบัติงาน เมื่อสอบผานวิทยานิพนธผูเรียนจะได 
Diploma (DPLA)  

4.2.6 ลักษณะการเรียนการสอนและการประเมินผล 
ลักษณะการเรียนการสอน ใชวิธีการแบงผูเรียนออกเปนกลุมหรือสตูดิโอ 
- ชั้นปที่ 1 กลุมละ 20-30 คน ตอผูสอนประจํากลุม 2-3 คน ซ่ึงผูสอนจะแยกหนาที่กันดูแล

งานของผูเรียนอยางเปนเอกเทศไมกาวกายกัน เชน คนหนึ่งดูดานแนวทางการออกแบบ 
อีกคนดูดานความสมบูรณของงานและการถายทอดผลงาน 

- ชั้นปที่ 2 แบงผูเรียนเปนกลุมๆ ละ 20-30 คนเชนเดิมแตมีผูสอนเพียงคนเดียว โปรแกรม
งานจะมีงานชิ้นใหญหนึ่งชิ้นและชิ้นเล็กหนึ่งชิ้น ตอหนึ่งภาคการศึกษา การปฏิบัติงาน
ออกแบบใชเวลาทํางานในหองปฏิบัติการตลอดชวงบาย 3 ชั่วโมงตอสัปดาห ชั่วโมง
แรกเปนการอธิบายเนื้อหาที่เรียนในแตคาบหรือโปรแกรมการออกแบบ สวน 2 ชั่วโมง
หลังเปนการตรวจงานและวิจารณงานของผูเรียน ผูเรียนแตละคนจะปรึกษางานกับผู
สอนไดประมาณ 5 นาทีตอคน สวนใหญผูเรยีนเปนผูแกปญหาในการออกแบบดวยตน
เอง ผูสอนทําหนาที่แนะนํา ชี้ประเด็นเพื่อการพัฒนาและแกปญหาแบบแตละคน  

- ชั้นปที่ 3-4 วิชาออกแบบสถาปตยกรรมจะมีงานออกแบบใหญ 1 งานและงานเล็ก 1 ชิ้น
ตอภาคการศึกษาเชนกัน โดยแบงผูสอนออกเปนกลุมๆ โดยใชชื่อเรียกแตละกลุมวา 
Studio โดยมีผูสอนประจําประมาณ 5 คน แบงเปนผูสอนทางสถาปตยกรรม 3 คน ดาน
ผังเมือง 1 คน และดานสังคมศาสตร เศรษฐศาสตร หรือภูมิสถาปตยกรรมตามแต
โปรแกรม อีก 1-2 คน บางคณะมี Studio จํานวน 6-7 แหง แบงหัวขอแตกตางกันใหผู
เรียนเลือกไดตามใจชอบ (Selective studio) สวนวิชาเลือกเปนการศึกษาดวยตนเองและ
มาพบผูสอนเปนครั้งคราวเพื่อปรึกษาความกาวหนา งานที่นําเสนออาจเปนงานเขียน 
งานคนควาและมีการนําเสนอและประเมินผลงานของผูเรียนแตละคนหนาชั้นเรียนใน
ขั้นสุดทายดวย 

- ชั้นปที่ 5 ผูเรียนทํางานเปนอิสระมากขึ้นโดยเลือกโปรแกรมและอาจารยที่ปรึกษาดวย
ตนเอง การประเมินผลงานควบคุมโดยอาจารยที่ปรึกษาใหคะแนนตลอดขั้นตอนการ
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ดําเนินงานออกแบบ แตผลงานสุดทายจะมีคณะผูสอนจาก Studio อ่ืนๆ รวมเปนคณะ
กรรมการตรวจงาน โดยที่ปรึกษาของนักศึกษาผูนั้นไมมีสิทธิ์รวมใหคะแนน การ
ประเมินผลของคณะกรรมการกลางดูที่ภาพรวมของผลงานวาผานเกณฑมาตรฐานหรือ
ไมผานเทานั้น  

แนวทางของโบซารมีเปาหมายเพื่อสรางสถาปนิกในฐานะเปนศิลปนที่เปนผูนําทางความคิดแก
สังคม โดยจําแนกคุณลักษณะของสถาปตยกรรมเปนประเภทความคิด และการปฏิบัติ ในแนวทางนี้จึง
มุงสรางสถาปนิกเปนชนชั้นสูงที่สรางสรรคงานศิลปะ นําไปสูการพัฒนาจิตใจเปนเปาหมายสําคัญ 
อันทําใหกลุมสถาปนิกวิชาชีพถูกลดฐานะเปนงานประเภทใชแรงงานโดยทันที 
4.2.7 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศฝรั่งเศส  

สถาบันศิลปะ Ecole’ de Beaux Arts ถือเปนตนแบบการศึกษาสถาปตยกรรมระดับอุดมศึกษาที่
มีอิทธิพลไปทั่วโลก แนวคิดที่เนนการฟนฟูศิลปกรรมสมัยคลาสสิคของกรีกและโรมัน เนื่องจากมี
กรอบความคิดที่สําคัญคือ มองเห็นวาสถาปตยกรรมเปนศิลปะช้ันสูง เปนงานวิจิตรศิลป ดังนั้น
สถาปตยกรรมจึงเปนศิลปะที่เปนอมตะ งามสมบูรณในตนเอง แนวคิดนี้นับวาสอดคลองกับยุคสมัย
กอนเพราะสถาปตยกรรมที่มีอายุยาวนาน แข็งแรงคงทนจนเปนตนแบบในการศึกษาสถาปตยกรรม
ในปจจุบันลวนแตเปนอาคารที่คุณคาทางประวัติศาสตรในระดับชาติทั้งนั้น หรือมีความสัมพันธกับ
ศาสนา การเมืองการปกครอง และกิจกรรมสาธารณะทั้งสิ้น สถาปตยกรรมยุคคลาสสิกจึงเปน
สัญลักษณแหงความเปนชาติ และภูมิปญญาสูงสุดของสังคม ทําใหตองมีการศึกษาอยางจริงจังเพื่อการ
สืบทอดคุณคาระดับชาติตอไปในอนาคต  

จุดแข็งของศิลปะคลาสสิคชั้นสูงคือ มีการบันทึก ศึกษา สืบทอดแนวคิดอยางเปนระบบ เชน 
ทฤษฎีความงามของ Vituvius, Golden section เปนตน ทําใหมีหลักฐานตกทอดมาถึงคนรุนหลัง
จํานวนมาก อีกทั้งความเปนตนแบบของทฤษฎีและองคความรูทางสถาปตยกรรมที่มาจากยอดนักคิด
ในสังคม ซ่ึงไดรับการยอมรับจากคนในวงกวางทําใหรูปแบบสถาปตยกรรมไดรับการสืบทอด อยาง
นอยก็พิสูจนทฤษฎีกันใหมอยูเสมอ  

เมื่อจับองคความรูเหลานี้มาไวในระบบการศึกษา วิธีการศึกษาทั้งในแบบทฤษฎีและการปฏิบัติ
กลายเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่สงเสริม แนวคิดของศิลปะแบบคลาสสิคซ่ึงมีความพรอมในเชิง
หลักฐาน ขอมูล บุคคล ใหกาวหนาและเผยแพรไปสูประเทศอื่นๆ อยางรวดเร็ว  

โบซารเปนตนแบบการศึกษาศิลปะและสถาปตยกรรมแกประเทศเยอรมัน อังกฤษและอเมริกา
ในชวงเวลาที่ใกลเคียงกันเนื่องจาก 

1. โบซารมีระบบการศึกษาที่ชัดเจน เขมแข็งมากที่สุด 
2. เปนตนแบบที่เกิดมากอนประเทศอื่นๆ  
3. อังกฤษ เยอรมัน อเมริกา มีพื้นฐานความนิยมในศลิปะคลาสสิกอยูเบื้องตน เนื่องจากเปน

ศิลปะตนแบบที่เปนฐานแกประเทศฟากตะวันตก 
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4. ผูนําแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเหลานี้ตางจบมาจากสถาบันโบซาร 

หรือจางอาจารยจากโบซารมากําหนดแนวทางการศึกษาในระยะเบื้องตน 
5. คนหาแนวทางของตนเองโดยเริ่มตนจากศึกษาแนวทางของโบซารแลวพัฒนาแนวทาง

ของตนเอง 
เหตุการณสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมสูสมัยใหมคือ 

การปฏิวัติอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนทัศนคติ โลกทัศนของคนตอศิลปะใหมคือ ความตองการใหสถาบัน
ศึกษาสถาปตย -กรรมสรางสถาปนิกที่มีความสามารถทํางานตอบสนองสังคมอุตสาหกรรมได ทําให
เกิดแนวทางการศึกษาแบบใหมที่เนนการฝกฝน การปฏิบัติวิชาชีพใหสถาปนิกมีความชํานาญเฉพาะ
ทางเพื่อทํางานสนองตลาดได 

 
4.3 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเยอรมัน (Architectural Education in Germany) 

การศึกษาสถาปตยกรรมในเยอรมัน เริ่มแรกดําเนินอยางไมเปนทางการ คือเรียนในสํานักงานออก
แบบของสถาปนิก เมื่อแตละแหงมีชื่อเสียงจึงตั้งเปนสมาคมวิชาชีพขึ้น (ป ค.ศ. 1850) และพัฒนาเปนโรง
เรียนฝกวิชาชีพ (Polytechnics) จนเติบโตเปนมหาวิทยาลัยดานเทคโนโลยี (Technical University) ในที่สุด
ราวป ค.ศ.1900  

ป ค.ศ.1800 เริ่มตนการเรียนการสอนครั้งแรกในมหาวิทยาลัยแหงแรกที่ Prussia โดย University of 
Berlin เนนการเชื่อมโยงงานวิจัยกับการสอนเขาดวยกัน ตอมาตนป ค.ศ.1900 เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ
ในวงการการศึกษาสถาปตยกรรมโลกที่นําโดยสถาบันการศึกษาสถาปตยกรรมแหงใหมที่มีชื่อวา Bauhaus 
school (Stadtliche Bauhaus) ซ่ึงกอตั้งขึ้นในป ค.ศ.1919 (Levenson, 1980:107) 

ป ค.ศ. 1925 Bauhaus school ยายไปที่เมือง Dessau เรียกชื่อใหมวา Bauhaus Dessau 
ป ค.ศ. 1933 Bauhaus Dessau ถูกส่ังปดโดยรัฐบาลเยอรมันนาซี 
โรงเรียนสถาปตยกรรมแหงนี้มีอิทธิพลอยางสูงตอการเรียนการสอนในสถาบันทางสถาปตยกรรมทั่ว

โลกผูอํานวยการคือ Walter Gropius  
4.3.1 แนวความคิด 

การสอนที่ Bauhaus ไดแนวคิดบางสวนมาจากระบบการสอนแบบ Beaux Arts teaching 
systems คือการใชระบบแยกกันระหวาง Academic และ Studio โดยมีลักษณะเดนของตนเองดังนี้  
4.3.2 หลักสูตรการศึกษา 

คณะสถาปตยกรรมศาสตรในเยอรมัน ใชหลักสูตรแบบ 4+1/2 ป ได Diploma แตเนื่องจากมี
เนื้อหามากและยาก สวนใหญจึงใชเวลาศึกษา 5-6 ปกวาจะเรียนไดครบหนวยกิตตามหลักสูตร  

ชวงที่ 1 ในระยะ 2 ปแรก คือระดับป 1-2 มีวิชาหลัก 4 กลุมคือ 
- กลุมวิชาประวัติศาสตร ไดแก ประวัติศาสตรศิลปและประวัติศาสตรสถาปตยกรรม 
- กลุมวิชาพื้นฐานการออกแบบ 
- กลุมวิชาโครงสราง การกอสราง   
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- กลุมวิชาออกแบบ การเขียนแบบ 
ทั้งสี่กลุมเปนวิชาหลักที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนใหครบภายใน 2 ป แลวจึงไดสอบเอาใบ
ประกาศนียบัตรใบแรก ผูที่สอบไมผานครั้งยังไดสิทธิสอบครั้งใหมได 
ชวงที่2 ระดับปที่ 3-4 ศึกษาในกลุมวิชาหลัก 3 กลุมคือ  
- กลุมวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
- กลุมวิชาการกอสราง 
- กลุมวิชาผังเมือง 
ทั้งสามกลุมผูเรียนไดสิทธิเลือกเรียนกลุมใดกลุมหนึ่งตามความสนใจรวมกับวิชาเลือก วิชา

เลือกมักเปนวิชาบรรยายและสัมมนา ทางคณะไมตองการใหนักศึกษาเลือกเรียนเนนไปแนวใดโดย
เฉพาะ เพราะไมตองการผลิตบัณฑิตที่เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา แตกลับเห็นวางานสถาปตยกรรมมนุษย
ตองนําสิ่งแวดลอมและออกแบบเขามาผสานกัน ดังนั้นผูเรียนจึงควรเปนผูรอบรู 

ชวงที่สุดทาย คร่ึงปสุดทายเปนการทํางานเดี่ยวคลายกับวิทยานิพนธเพื่อใหได Diploma ซ่ึงมี
คุณวุฒิเทียบเทาปริญญาตรี  
4.3.3 ลักษณะการเรียนการสอนและการประเมินผล 

ลักษณะการเรียนการสอน เนนใหผูเรียนไดปฏิบัติงานจริงๆ ดวยตนเอง เชน ในวิชาการกอ
สราง ผูเรียนตองทํางานภาคสนาม ไดแก งานอิฐ งานไม งานเหล็ก งานคอนกรีตเสริมเหล็ก นอกจากนี้
นักศึกษายังไดฝกงานในสํานักงานสถาปนิกในระดับปสูงๆ ดวย 

ในชวงภาคการศึกษาที่ 6 (ภาคปลายของปสาม) มีการสอนวิชา Introduction to problem in 
architecture เกี่ยวกับการวางแผนขั้นตอนการออกแบบอยางเปนระบบ เริ่มตั้งแตการวิเคราะห
โปรแกรม การตัดสินใจแกปญหา การเลือกคําตอบที่เหมาะสม และการออกแบบในขั้นตอนสุดทาย 

การเรียนวิชาออกแบบจะเปนการแบงกลุมผูเรียนประมาณ 15 คนตอผูสอน 1 คน โดยปรึกษา
งานรวมกันสัปดาหละหนึ่งครั้ง ผูสอนแตละกลุมตองปฏิบัติตามตกลงของกลุมที่กําหนดไวแตเริ่มแรก
ในโปรแกรมและสามารถขามไปดูงานในกลุมอื่นๆไดดวย ผลงานในปทายๆ เนนไปที่การเขียนแบบ
อยางละเอยีด ทําหุนจําลองขนาดใหญเทาจริง โดยทางคณะออกคาวัสดุและจัดหาเครื่องมือใหนัก
ศึกษาเปนผูลงมือทําเอง ไมมีการทํางานคางคืนที่คณะ 
4.3.4 บทบาทของผูสอน 

แบบ Academic ผูสอนทําหนาที่เรงเรา ใหเกิดการปฏิบัติงานโดยวิธีการจําลองสถานการณจาก
เหตุจริงหรือสภาพแวดลอมจริง (Simulation) โดยไมหวังที่ใหนักเรียนลอกเลียนแบบตนเองหรือ
พัฒนาแบบไปตามหลักเกณฑที่ตนกําหนดไว เนื่องจากเห็นวา ในอนาคตนักเรียนจะมีศักยภาพในการ
คนหาความถนัดของตนได อีกทั้งจะเกิดอาคารประเภทใหมที่ยังไมมีในขณะนั้นใหออกแบบอีกมาก 
ซ่ึงตองใชความสามารถในการประยุกต ไมอาจใชความรูหรือหลักเกณฑที่ตายตัวจากการเรียนไปใช
ไดโดยตรง (ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 53) 
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4.3.5 บทบาทของผูเรียน 

ผูเรียนตองเนนการลงมือปฏิบัติการจริง เชน งานกอสราง งานทดลองคุณสมบัติวัสดุ เพื่อใหเขา
ใจคุณสมบัติของวัสดุและเทคนิคในขั้นตอนการกอสรางอันนําไปสูการประยุกตใชในการออกแบบ
อยางมีประสิทธิภาพ ดวยประสบการณของผูเรียนเอง 
4.3.6 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศเยอรมัน  
ที่มาของแนวทางคิดศึกษา  

เริ่มตนมาจากสํานักวิชาชีพสถาปตยกรรม ดังนั้นแนวความคิด วิธีการทํางานจึงขึ้นอยูกับบุคคล
ที่เปนเจาของสํานักเปนสําคัญ ถือไดวาสถาปนิกเจาของสํานักเปนผูมีอิทธิพลตอการศึกษา
สถาปตยกรรมในรูปแบบนี้อันทําใหเกิดแนวทางของแตละสํานักขึ้น 
วิธีการศึกษาสถาปตยกรรม  

เปนระบบฝกงานกับอาจารย สถาปนิกผูทรงคุณวุฒิ การศึกษาสถาปตยกรรมเปนวิชาชีพที่เนน
การฝกหัด ประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติที่มีวิธีการเฉพาะและแนวทางแตกตางกันในแตละ
บุคคล ดังนั้นวิธีการของผูสอนแตละคนยอมมีอิทธิพลทางความคิดสวนตนแฝงอยูมาก เมื่อถายทอด
ไปสูผูเรียน ผูเรียนจึงไมรับเพียงความรูทางสถาปตยกรรมเทานั้น แตยังไดอิทธิพลทางความคิด วิธีการ
ทํางาน ทัศนคติที่เปนแบบเฉพาะของผูสอนไปดวย ดังนั้นการศึกษาแบบสืบทอดจากเจาสํานักจึงแฝง
อยูการศึกษาสถาปตยกรรมอยางมั่นคง  
รูปแบบการศึกษาสถาปตยกรรม  

การปฏิบัติงานควบคูกับการศึกษาภาคทฤษฎี ดังนั้นจึงใชเวลาในการฝกฝนนานมาก ดังนั้นเมื่อ
นําการฝกวิชาชีพเขามาในระบบการศึกษาสถาปตยกรรมที่ใชเวลา 5-6 ป จึงมีการปรับเปลี่ยนวิธีการ
และเนื้อหาที่ศึกษาโดยเนนหนักไปทางทฤษฎีเปนสวนใหญ แตจําเปนตองหาความรูภาคปฏิบัติเพิ่ม
เติมระหวางการศึกษาหรือจบการศึกษาออกไปแลว 

เมื่อเกิดการปฏิวัติอุตสาหกรรมในยุโรปไดสรางความขัดแยงอยางรุนแรงระหวางการศึกษา
สถาปตยกรรมที่เนนศิลปะช้ันสูงกับความสังคมอุตสาหกรรม ทําใหพบวาการศึกษาสถาปตยกรรม
แบบเดิมไมอาจผลิตสถาปนิกที่สนองตอบความตองของสังคมได ดวยเหตุนี้การศึกษาสถาปตยกรรม
เกิดการไหวตัวคร้ังใหญคือ การเกิดสํานักศึกษาสถาปตยกรรมแนวทางใหมหลายกลุม โดยกลุมที่มีชื่อ
เสียงมากที่สุดคือ Bauhaus  
ลักษณะเดนของ Bauhaus  

คือการนําเอาการปฏิบัติงานชางมาศึกษารวมกับความรูทางทฤษฎี เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูทาง
โครงสรางและทักษะในวิชาชีพ โดยมีจุดมุงหมายดังนี้ 

1. สรางสถาปนิกที่เปนนักคิดและนักปฏิบัติที่มีความชํานาญในวิชาชีพ เปนการผสมผสาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยีแผนใหมหลายๆ สาขาประกอบเขาในการเรียน สถาปนิกจึงตอง
เปนนักประสานงานรวมมือกับผูเชี่ยวชาญสาขาอื่นๆโดยเฉพาะอยางยิ่งวิศวกร เนนใหผู
เรียนมีวิชาการความรูในแขนงที่เรียน สามารถเขียนแบบเพื่อกอสรางไดจริงอยางที่            
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ปฎิบัติกันในสํานักงานสถาปนิกทั่วไป ไมยอมใหมีการเพอฝนอีกตอไป (อัน นิมมานเห
มินทร, 2534: 97) 

2. สะทอนจากคํากลาวของ กลาววา การออกแบบไมใชทั้งองคความรูและไมใชเพียงเนื้อ
แทของวัสดุ แตการออกแบบคือการประสาน (Integral) องคประกอบของแนวความคิด
สมัยใหมของการผลิตเพื่อมวลชนและเทคโนโลยีนําสมัยตางหาก (Wick, K. Rainer, 
2000: 110) 

3. แนวคิดสําคัญคือเนนกระบวนการออกแบบ (Process of Design) มากกวาผลงานในขั้น
สุดทาย (Final Product) เพราะเห็นวาผูที่มีขั้นการทํางานอยางเปนระบบ มักจะมีผลงาน
ในขั้นตอนสุดทายดีดวยเชนกัน  

4. การออกแบบคือกระบวนการแกปญหา (Problem Solving) เห็นไดจากการกําหนด
โปรแกรมการออกแบบที่นํามาจากสภาพปญหาจริงในสังคม เชนความตองการที่พัก
อาศัย การผลิตเชิงอุตสาหกรรม ซ่ึงแนวทางในการแกไขมีหลายอยาง ตามความสามารถ
ของผูเรียน โดยไมมีกรอบของคําตอบสําเร็จรูปมากําหนดไว วิธีการเรียนการสอนจึงเปน
ลักษณะการสนทนาไตรตรอง ซ่ึงหมายถึงการรวบรวมแนวความคิดที่เกิดขึ้นจากภาพ
และเนื้อหาของการสนทนาระหวางกัน โดยผูสอนมีหนาที่ใหคําปรึกษาและทําหนาที่
เสมือนเจาของโครงการ ในทางวิชาการคือ การเตรียมความพรอมใหผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานในเชิงประยุกตได การเรียนสถาปตยกรรมในแนวนี้จึงเปนเสมือนแบบจําลอง
โลกภายนอก ที่นักเรียนไดฝกแกปญหากอนไปเผชิญกับการทํางานจริง (Beckley อางถึง
ใน ม.ร.ว.ชาญวุฒิ วรวรรณ, 2527: 54-57) 

หลักสูตรการศึกษา 
1.  จุดเดนคือ แนวคิดการทํางานแบบประสานเปนกลุม (Integration) 

- ประสานความรูเปนแบบสหสาขาวิชา (Inter disciplinary) 
- ประสานทีมผูรวมงานโดยมีสถาปนิกเปนผูนํา (Team working) 
- ประสานศิลปะ เทคโนโลยี ชีวิตและสังคม (Art and Technology for life and 

society) 
2.  วิสัยทัศน  

- การทํางานสถาปตยกรรมตามลําพังหรือใชความชํานาญเฉพาะตัวจะอยูในวงแคบ
และจํากัดตนเอง วิธีการใหมที่ผสมผสานศิลปะ เทคโนโลยี และชีวิตจะเขามา
แทนที่ ดังนั้นการทํางานเปนทีมทําใหสามารถแสวงหา คนพบแนวคิดและวิธีการ
ใหมที่มีประสิทธิภาพไดมากกวา การเรียนสถาปตยกรรมจึงควรฝกฝนในแนวทาง
นี้โดยการการทํางานชางไปพรอมๆกับการศึกษาภาคทฤษฎีและการออกแบบใน
หอง Studio  
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- ลักษณะบางประการของศิลปะเปนเรื่องทักษะ ความสามารถ และแรงบันดาลใจ

เฉพาะบุคคล ไมอาจถายทอด ส่ังสอน บอกกลาวไดโดยตรง แตมีหลักการจํานวน
มากกวาที่เปนหลักของเหตุผลสากล เชน หลักการออกแบบโดยทั่วไป หลักของ
กฎธรรมชาติและหลักจิตวิทยาของมนุษยใหศึกษาได การศึกษาที่ Bauhaus จึง
เปนการเรียนรูหลักแหงความจริง หลักของเหตุผลเหลานี้ใหคนเรียนรูกระบวน
การแกปญหา จากการเผชิญหนากับเทคโนโลยี และความตองการแทจริงของคน
ในสังคม (ม.ล.ประทีป มาลากุล, 2540: 47) 

บทสรุป แมโรงเรียนสถาปตยกรรมแบบ Bauhaus ปดตัวลงดวยเงื่อนไขทางการเมือง แตแนว
ทางการศึกษาของที่นี่กลับมีอิทธิพลสูงอยางมากตอการศึกษาสถาปตยกรรมสมัยใหม โดยมี Walter 
Gropius เปนผูนําคนสําคัญไปสูอเมริกาและอังกฤษ แนวความคิดและวิธีการศึกษาของ Bauhaus ที่ได
รับความนิยมจนถึงปจจุบันแสดงใหเห็นถึงคุณลักษณะเฉพาะของศาสตรดานสถาปตยกรรมประการ
หนึ่งคือ ความรูติดตามไปกับตัวบุคคล อันเปนการศึกษาแบบสืบทอดแบบเจาสํานักนั่นเอง 
 

4.4 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษ (Architectural Education in Britain) 
แนวคิดคือ ระบบเจาสํานัก (Articled Pupilage) ตนแบบแนวคิดสําคัญของแนวทางการศึกษาใน

อังกฤษคือ แบบโบซาร ในประเทศฝรั่งเศส โดยเนนการศึกษาสถาปตยกรรมแบบคลาสสิก จนเมื่อมีการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรมทําใหมีการเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษาโดยใชวิธีการผสมผสานระหวางแบบคลาสสิค
กับสถาปตยกรรมสมัยใหม 

การศึกษาสถาปตยกรรมระดับมหาวิทยาลัยในประเทศอังกฤษยึดตนแบบมาจากประเทศฝรั่งเศส โดย
เริ่มตนสูการอนุรักษสถาปตยกรรมแบบคลาสสิคในประเทศอังกฤษ ซ่ึงสอดคลองกับความตองการในเวลา
นั้น ลักษณะเดนของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษคือ หลักสูตรและวิธีการศึกษาแบบเจาสํานัก
ที่กําหนดโดยหัวหนาสถาปนิก(Master) ที่สืบทอดมาจากอดีตอยางตอเนื่อง ทําใหส่ิงที่จะศึกษาขึ้นอยูกับ
บุคคลที่ถายทอดวิชาใหเปนสําคัญ อันมีผลตอการศึกษาสถาปตยกรรมในการกอใหเกิดรูปแบบเฉพาะของแต
ละสํานักขึ้น (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2524: 150-151) 

มหาวิทยาลัยที่เปดหลักสูตรสถาปตยกรรมแหงยุคแรกคือ University of King’s collage ซ่ึงขึ้นอยูกับ 
University of London และที่ University of Liverpool หลักสูตรใหมที่คณะสถาปตยกรรม มหาวิทยาลัยลิ
เวอรพูดมีการจัดแนวทางการศึกษาคือ เนนการสอนวิชาชีพ (Professional school) เปาหมายคือ ใหผูเรียนจบ
หลักสูตรสามารถปฏิบัติงานไดทันที ไมวา ณ ที่แหงใด 
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4.4.1 การเรียนการสอน 

ในสองปแรก เรียนสถาปตยกรรมคลาสสิกและพื้นฐานความรูทั่วไปเรียกวา Convention 
Practice ไดแก วิชาพื้นฐานดานมนุษยศาสตร ดานประวัติศาสตร และดานโครงสราง การกอสราง 
เปนตน 

ในสามปหลัง เปนการเรียนสถาปตยกรรมสมัยใหม เปนแบบฝกปฏิบัติ (Practical) เนนเรื่องการ
กอสรางจากการปฏิบัติงานจริงเรียกวา Modern Practice (ผุสดี ทิพทัส, 2539: 46-47) 

ลักษณะเดนของการศึกษาสถาปตยกรรมของอังกฤษ คือมหาวิทยาลัยสอนสถาปตยกรรมเกิด
จาก สํานักฝกวิชาชพีตางๆรวมตัวกันเปนโรงเรียนที่เปนทางการ หรือเปนสถาบันที่มีขนาดใหญขึ้น ดัง
นั้นหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนจึงกําหนดโดยหัวหนาสถาปนิก (Master) ซ่ึงอาจสังกัดหรือแยก
เปนอิสระจากมหาวิทยาลัย สํานักวิชาชีพนอกจากเปนพื้นฐานของการเกิดสถาบันการศึกษาในปจจุบัน 
ยังมีบทบาทสําคัญในการออกใบประกอบวิชาชีพดวย  

โรงเรียนสอนสถาปตยกรรมอยางเปนระบบแหงแรกคือ AA (Architectural Association) ในป 
1847 กอตั้งโดยกลุมสถาปนิกผูชวย (Architectural Assistants) หัวกาวหนาที่ตองการออกจากระบบ
เดิมที่เนนการฝกปฏิบัติ มาสูการเนนดานการฝกความคิดและดานวิชาการแทน  
4.4.2 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอังกฤษ 
กระบวนการออกแบบ  

ประเด็นสําคัญของการออกแบบสถาปตยกรรมรูปแบบประเพณี คือเนนการแกปญหาที่ยึดถือ
งานที่มีมาแลวในอดีตเปนแนวทางหลัก ชนิดที่ทําใหไดตามแบบเดิมมากที่สุด ทั้งวิธีการ วัสดุ ระบบ
โครงสราง ตลอดจนรูปแบบและความหมาย ขณะที่กระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมสมัยใหมยึด
หลักเกณฑ “กระบวนการ” เพียงอยางเดียว โดยไมพึ่งพารูปแบบในอดีต ยึดถือ “เหตุผล” เปนเครื่อง
มือในการแกไขปญหาความตองการของโปรแกรม เมื่อกระบวนการเหตุผลส้ินสุด ผูออกแบบจึงแสวง
หาแนวทางสรางสรรครูปทรงที่แสดงถึงคุณลักษณะเฉพาะทางสถาปตยกรรม ที่เคยพบเห็นหรือส่ังสม
มาจากประสบการณของตน (Intuition) (Suisman, 1980: 48 อางในเอกพงศ จุลเสนีย , 2530: 47)  

ผลกระทบจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมทําใหเกิดแนวทางการศึกษาแนวทางใหมในอังกฤษ โดย
กลุมสถาปนิก AA (Architectural Association) และการเปลี่ยนหลักสูตรในมหาวิทยาลัยที่เคยเปนแบบ
โบซารมากอน ไดแก มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล University of London เปนตน 
เปาหมายการศึกษา  

การศึกษาสถาปตยกรรมในแนวทางใหมเพื่อใหนักเรียนมีความรูเชิงวิชาการ และสามารถ
ประยุกตความรูเขาไปสูการปฏิบัติงาน และนําไปใชงานจริงไดเมื่อจบการศึกษา การกําหนดโปรแกรม
การออกแบบจึงนําสภาพปญหาที่พบเห็นในเวลานั้นมาตั้งเปนโจทย ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรูที่ไดจากการศึกษาเขากับสภาพสังคมที่เปนจริงได และผลการออกแบบสามารถนํามาประเมิน
ผล ทดลองใชไดทันที 
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4.5 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศอเมริกา (Architectural Education in America) 
4.5.1 พัฒนาการของการศึกษาสถาปตยกรรม 

ในป ค.ศ.1814 Thomas Jefferson ประธานาธิบดีแหงสหรัฐอเมริกา(เพียงคนเดียวที่เปน
สถาปนิก) ไดเสนอตั้งหลักสูตรวิชาชีพสถาปตยกรรมใน University of Virginia ในสาขาคณิตศาสตร 
(School of Mathematics) โดยหาสถาปนิกที่มีความชํานาญทางคณิตศาสตรมาเปนผูนําหลักสูตร แต
โครงการไมประสบความสําเร็จ  

ป ค.ศ.1865 การศึกษาสถาปตยกรรมอยางเปนทางในการในระดับอุดมศึกษาจึงเกิดขึ้นครั้งแรก
ที่ Massachusetts Institute of Technology (MIT) โดยเนนทางดานเทคโนโลยีและการออกแบบตาม
แนวทางของโบซาร ประเทศฝรั่งเศส การเรียนออกแบบเนนการวาดเขียน เพื่อสงงานเขาประกวดแบบ 
วชิาเรียนที่ควบคูกันไปไดแกวิชาทางดานวิศวกรรมศาสตร หลักสูตรมีระยะเวลาศึกษา 4 ป 

ป ค.ศ.1867 เกิดคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่ University of Illinois at Urban 
ป ค.ศ.1871 เปดคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่ Cornell University  
กฎหมาย Morrill Act ที่อนุมัติโดยสภาผูแทนราษฎรสหรัฐในป 1862 มีสวนสําคัญตอการศึกษา

ระดับอุดมศึกษาดานสถาปตยกรรมคือ สถาบันการศึกษาตองทําหนาที่ในการใหการ ฝกภาคปฏิบัติ
การ(Provide Practical) แกเยาวชนชาวอเมริกา (ซ่ึงตรงกันขามอยางชัดเจนกับแนวคิดการศึกษา
สถาปตยกรรมในประเทศแถบยุโรป ที่แยกสวนการศึกษาออกจากการฝกปฏิบัติการ) Europe tradition 
more clearly separate education and training, Educate at university and training at office (www. 
Acsa-arch.org /studentinfo /archeducation_history.html) 

ในระยะเริ่มแรกสหรัฐอเมริกาไดรับอิทธิพลการศึกษาดานสถาปตยกรรมมาจากทางยุโรปโดย
เฉพาะประเทศฝรั่งเศสอยางสูง ในสายของ E’cole des Beaus Arts in Paris คณะสถาปตยกรรมตองมี
อาจารยที่จบจากฝรั่งเศสประจําอยู หรือรางวัลชนะเลิศการแขงขันทางสถาปตยกรรมจะใหทุนการ
ศึกษาไปทัศนศึกษาดูงานที่กรีก หรือสํานักงานสถาปนิกชาวฝรั่งเศสทั้งสิ้น  

ป ค.ศ.1914 นับเปนการเปลี่ยนแปลงของการศึกษาสถาปตยกรรมครั้งแรก เมื่อ University of 
Oregon เริ่มใหนิยามสถาปตยกรรมสถาปตยกรรมในลักษณะ Modern Movement เชื่อมโยงงาน
สถาปตยกรรมกับศิลปะ ถึงแมวิชาการดานวิศวกรรมยังสอนอยู แตไมไดเรียนรวมกับคณะสาขา
สถาปตยกรรมอยางแตกอน หลักสูตรสถาปตยกรรมที่ University of Oregon เปนแหงแรกที่ผสมแนว
ทางของสถาปตยกรรมสมัยใหมในการศึกษาสถาปตยกรรม นั่นคือ  

1. นําสถาปตยกรรมไปศึกษารวมกับศิลปะประเภทตางๆ เชน จิตรกรรม ประติมากรรม 
และงานฝมือ 

2. ไมมีการแขงขันการประกวดแบบทางสถาปตยกรรม แตเนนการ “เรียนรู” 
สถาปตยกรรม 
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4.5.2 หลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรม 

อเมริกาไดพัฒนาหลักสูตรของตนเองขึ้นมาโดยไมพึ่งแนวคิดจากยุโรปอีกตอไป โดยมีปจจัย
สําคัญคือลักษณะ  

1. ปจเจกบุคคลนิยม (Individualism) ยึดความสําคัญของตัวบุคคลเปนหลัก เชน Frank 
Lloyd Wright 

2. ปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Evolution) 
3. เกิดสถาปตยกรรมสมัยใหม (The advent of Modern Architecture) เชน อาคารสูงในชิคา

โก สงผลกระทบตอการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกา คือเกิดหลักสูตรการศึกษาที่มา
จากหลากหลายบุคคล หรือหลายสํานัก เชน School of Art, School of oriented toward 
engineering, technology, sociology or school of urban planning and design. เชน 

ในป ค.ศ.1922 University of Cornell ไดวางหลักสูตรใหมใชเวลาศึกษา 5 ป 
ในป ค.ศ.1934 หลักสูตรสถาปตยกรรมที่ University of Columbia มีเปลี่ยนแปลงหลักสูตรจาก

เดิมที่อางอิงกับกระบวนการของฝรั่งเศส ไปสูกระบวนการของเยอรมันยุคใหม (Modern Germany 
movement) ตามแบบสถาบัน Bauhaus ซ่ึงเนนการฝกปฏิบัติงานจริง เพื่อทําความเขาใจคุณสมบัติของ
วัสดุและเทคนิคการกอสรางในโรงฝกงานหรืออาคารที่กําลังกอสราง 

ป ค.ศ.1936 Walter Gropius เดินทางมายังอเมริกา  
ป ค.ศ.1938-1952 เขาดํารงตําแหนงหวัหนาภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรที่ Harvard 

University  
ป ค.ศ.1936 ที่นี่ไดรวมแผนกสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม และการออกแบบผังเมืองเขาใน

ภาควิชาเดียวกัน ผลที่เกิดขึ้นคือการปรับองคกรเพื่อรองรับแนวการสอนลักษณะสหสาขาวิชา 
(Interdisciplinary) Harvard University กลายเปนตนแบบของโรงเรียนที่เปดสอนดานสถาปตยกรรม
เพื่อส่ิงแวดลอมในปจจุบันนี้ Gropius ไดเชิญชวนเพื่อรวมงานมาจาก Bauhaus เปนสถาปนิกที่มีชื่อ
เสียงเดินทางมาที่สหรัฐอเมริกาคือ Ludwig Mies van der Rohe เพื่อมาเปนหัวหนาภาควิชา
สถาปตยกรรมที่ University of Illinois Institute of Technology  

ป ค.ศ.1938 สําหรับสถาบนัเทคโนโลยีแหงรัฐ Massachusetts Institute of Technology-MIT 
เนนใหความสําคัญกับเรื่องโครงสราง และงานวิศวกรรม หลักสูตรสถาปตยกรรมยุคใหมไดพัฒนาจน
กาวหนาจากระดับความสวยงามไปสูประโยชนใชสอยมากยิ่งขึ้น เชน ระบบโครงสราง ระบบ
สาธารณูปโภคในอาคาร เปนตน ในระยะแรกนี้กําหนดเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตรคือ 4 ป  

 ในป ค.ศ.1940 คณะสถาปตยกรรมศาสตรในมหาวิทยาลัยเกือบทุกแหงวางหลักสูตรมาตรฐาน
สําหรับการศึกษาในระดับปริญญาตรีไวที่ 5 ป  

ป ค.ศ.1960 เกิดความเปลี่ยนแปลงครั้งที่ 3 เมื่อ AIA นํา Princeton Report(Geddes Report) ออก
เผยแพร โดยเสนอใหการจัดการโปรแกรมการศึกษาสถาปตยกรรมมีความยืดหยุนมากขึ้น โดยรวมเอา
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วิชาการทางศิลปศาสตรเขามาไวในหลักสูตรสถา ปตยกรรมเพื่อเตรียมใหสถาปนิกรับรูสภาพสังคม
และมนุษยไดดีขึ้น 

University of California Berkeley ออกโปรแกรมหลักสูตรใหมแบบ 4+2 (ระยะเวลาศึกษารวม 
6 ป) กําหนดใหระยะเวลา 4 ปแรกศึกษาดานการออกแบบเพื่อส่ิงแวดลอม (Environmental design) 
และในเวลาอีก 2 ปเปนการเนนไปสูสาขาวิชาชีพสถาปตยเฉพาะทาง 

รูปแบบที่แตกตางกันออกไปไดแก โปรแกรม 4+3 ½ ป สําหรับผูสําเร็จการศึกษา 4 ปในสาขา
วิชาอื่นๆ ที่ไมใชการออกแบบ มาศึกษาตออีกสามปคร่ึงเมื่อจบไดรับปริญญา M.Arch  

ปจจุบันประมาณ 40 % ของโปรแกรมหลักสูตรสถาปตยกรรมในประเทศสหรัฐอเมริกาเปน
ระบบ 4+2 ป ไดรับ M.Arch สวนใหญอีกประมาณ 60 % เปนโปรแกรมหลักสูตร 5 ป ไดรับ B.Arch 

University of Hawaii ดําเนินการโดยวิธีที่ตางกันโดยอาศัยแนวทางการศึกษาของโรงเรียน
กฎหมายและโรงเรียนแพทยมาใชโดยเปลี่ยนโปรแกรมปริญญาตรี 5 ปและปริญญาโท 2-5 ป รวมกัน
เปนโปรแกรม 7 ปหรือ D.Arch (ใหปริญญา B.S.เมื่อจบการศึกษาปที่ 4) โปรแกรมนี้รวมเอาการฝก
งานในสํานักงาน โดยมีการควบคุมวิชาออกแบบและวิชาสายเทคโนโลยีไวดวยกัน แผนการจดัการ
ศึกษาตามแนวทางนี้จะรวมเอาปริญญา M.S. 1-2 ป ซ่ึงเนนดานการศึกษาสถาปตยกรรมสําหรับผูมีคุณ
สมบัติดานการปฏิบัติวิชาชีพที่เหมาะสม 

Texas Technical University เปดหลักสูตร 5 ปสําหรับปริญญา M.Arch 
University of California-Berkley เริ่มนําหลักสูตรปริญญาโทเนนการวิจัย M.S. ควบคูกันไปกับ

หลักสูตรปริญญา M.Arch ที่เนนการออกแบบ นอกจากนั้นหลักสูตร M.S. และ Ph.D. ทาง
สถาปตยกรรมซึ่งเปนการศึกษาวิจัยเพื่อขยายฐานความรูใหมๆเฉพาะสาขาในทางวิชาการ
สถาปตยกรรม เริ่มมีใหเห็นมากขึ้นตามลําดับ 

ป ค.ศ.1962 รายงานการประชุม American Institute of Architects Special committee on 
Education กลาวถึงพัฒนาการหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมของอเมริกามี 2 แนวทางคือ 

1. หลักสูตรปริญญาบัณฑิต 5 ป เชนใน University of California, Berkeley, Washington, 
University of St. Louis เปนตน ที่เนนการเรียน 2 สวนคือ และการปฏิบัติวิชาชีพ 

2. รูปแบบที่เกิดในป ค.ศ.1960 ที่เนนการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับสูง แกนักเรียนที่มี
พื้นฐานจากหลากหลายสาขาวิชา เชน ปรัชญา ภาษาศาสตร ฟสิกส หลักสูตรวิชาชีพใน
ระดับบณัฑิตศึกษานี้เพื่อเนนการสรางองคความรูใหม 

ป ค.ศ.1960 หลักสูตรอีกแนวทางหนึ่งที่เกิดขึ้น คือสํานักงานออกแบบเพื่องานแกปญหาดานผัง
เมืองและงานออกแบบสถาปตยกรรม (Clinic for urban problems and architectural design) แนวทางนี้
เริ่มตนโดย CDCs คือ ศูนยกลางออกแบบเพื่อชุมชน (Community Design Center) เพื่อใหบริการงาน
ออกแบบทางสถาปตยกรรมและวางผังโดยไมคิดคาบริการ ดังนั้นมักทํางานใหกับทองถ่ินหางไกล 
ปลายป ค.ศ.1960 การดําเนินงานของศูนยนี้ไดรับความนิยมอยางสูงในเมืองตางๆ จนสามารถตั้งศูนย
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บริการออกแบบกระจายไปตามทองถ่ินตางๆ มากมาย ทําใหเกิดเปนโรงเรียนฝกวิชาชีพของนักเรียน
ในสถานการณจริงกับลูกคาจริงรวมกับสถาปนิกในทองถ่ินหรือชางในทองถ่ินนั้น 

ป ค.ศ.1970 University of Michigan และ University of Texas A&M เปดหลักสูตรปริญญาเอก
ที่เนนการวิจัยและวิชาชีพควบคูกันไป D.Arch ภายหลักปรับหลักสูตรปริญญาเอกเปน Ph.D แตคง
หลักสูตร M.Arch 

ปจจุบันมีโรงเรียนดานสถาปตยกรรมในอเมริกา ประมาณ 103 แหงที่ใหวุฒิการศึกษาวิชาชีพ 
และอีกประมาณ 100 แหงที่ไมไดมีวุฒิการศึกษาให หรือเปนหลักสูตรระยะสั้นประมาณ 2 ป เพื่อเนน
ดานเทคโนโลยีโดยเฉพาะ มีนักศึกษาสถาปตยกรรมในโปรแกรมปริญญาตรีประมาณ 18,000 คน 
และอีกประมาณ 5,000 คน ในโปรแกรมปริญญาโท มีผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีประมาณ 
3,200 คน และปริญญาโทประมาณ 1,400 คน เมื่อผานการสอบใบประกอบวิชาชีพจะเหลือสถาปนิก
เพียง 50 % หรือประมาณ 2,300 คนตอป เมื่อเทียบอัตราสวนสถาปนิกทั้งประเทศในปจจุบันจํานวน 
130,000 คนตอประชากร 220 ลานคน จะคาเทากับ สถาปนิก 1 คนตอประชากร 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 ไดเสนอรายการของสาขาวิชาพื้นฐานสําหรับการประกอบวิชาชีพ
สถาปตยกรรมประมาณ 40 สาขาวิชา (1998 Conditions and Procedures for Professional degree 
Program in Architecture: 23-27) เมื่อคํานวณระยะเวลาที่ตองใชในการศึกษาจนครบทุกสาขาวิชา
ประมาณ 22 ป ซ่ึงเปนระยะเวลาที่นานเกินไป ดังนั้นสาขาวิชาที่ไมไดเลาเรียนในสถาบันโดยตรงตอง
เปนสิ่งที่สถาปนิกตองคนควาศึกษาดวยตนเองจากงานวิชาชีพ 
4.5.3 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกา 
ที่มาของการเรียนการสอนสถาปตยกรรม 

โดยผูนําฝายการเมืองที่มีพื้นฐานเปนสถาปนิก ที่รับตนแบบมาจากประเทศทางยุโรปโดยเฉพาะ
ฝร่ังเศส อังกฤษและอเมริกา เนื่องจากจัดการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับมหาวิทยาลัยหลังประเทศ
ทางยุโรป ในตนศตวรรษที่ 19 แทบทุกโรงเรียนที่เปดสอนสถาปตยกรรมตางนําหลักสูตรมาจากโบ
ซารมาเปนตนแบบโดยเฉพาะ  Harvard University ยังใชแนวทางการศึกษาแบบโบซารเนื่องจากมี
ปรัชญาวา เปนสถาบันการศึกษาของผูดี ลูกผูดียอมไมเปนสถาปนิกเนื่องจากเห็นวาเปนงานชาง ใช
แรงงาน ถาจะเปนสถาปนิกตองเปนในระดับบริหาร ไมใชนักเขียนแบบ จึงนําแนวทางโบซารมาใช
เปนตนแบบเพื่อเนนการศึกษาศิลปะช้ันสูง (อัน นิมมานเหมินทร, 2536:)  
ในปลายศตวรรษเดียวกันเกิดเหตุการณสําคัญที่สงผลตอการศึกษาสถาปตยกรรม 3 ประการคือ 

1. การปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Evolution)  
2. แนวคิดปจเจกนิยม (Individualism) 
การเกิดสถาปตยกรรมสมัยใหม (The Advent of Modern Architecture) เชนการเกิดอาคารสูงใน

ชิคาโก (ม.ล.ประทีป มาลากุล, 2540: 47) 
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ผลกระทบทางการศึกษา  
1. ที่เกิดจากการปฏิวัติอุตสาหกรรม ทําใหเกิดแนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมแบบใหม ซ่ึงเสนอ

แนวทางในการตอบสนองความตองการดานเศรษฐกิจและเทคโนโลยี อุตสาหกรรมที่นําสมัย 
แทนที่แนวคิดแบบโบซารที่มุงประเด็นไปที่คุณคาเชิงศิลปะช้ันสูง ซ่ึงตัดขาดจากบริบทสังคม
และไมอาจตอบสนองความตองการคนสวนใหญในสังคมได ผูปฏิวัติรูปแบบและแนวคิดการ
ศึกษาสถาปตยกรรมสมัยใหมเปนคนแรก (Pioneer) คือ Walter Gropius ไดวางแนวทางการ
ศึกษาในทิศทางตรงขามกับแบบโบซาร โดยเนนสอนใหนักศึกษาซาบซึ้งในศิลปะวิทยาการที่
วิทยาศาสตรคนพบและพยายามนําเทคโนโลยีแผนใหมมาประยุกตรับใชสังคม โดยเฉพาะ
ความตองการตอบสนองการใชสอย จนมีการขนานนามสถาปตยกรรมแบบใหมวา Functional 
Architecture หรือการใชรูปทรงที่เหมาะสมกับประโยชนใชสอย (Form follow function) ทําให
ไมมี “ตนแบบ” มาจํากัดขอบเขตของสถาปตยกรรมอีกตอไป (อัน นิมมานเหมินทร, 2541: 
110) 

2. แนวคิดดานปจเจกนิยม ทําใหเกิดการแสวงหาความรู แนวคิดใหมๆ โดยมีความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีเปนสวนสนับสนุนใหมีการทดลอง คนควา จนเกิดเปนรูปธรรม ดังนั้นแตละ
มหาวิทยาลัยจึงมีแนวทางการศึกษา และโปรแกรมแตกตางกัน ทําใหเกิดตลาดความรูที่ผูเรียน
สามารถเลือก ตัดสินใจไดตามความสนใจ  

3. หลักสูตรการศึกษา ลักษณะเดนของหลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมในอเมริกาคือ ไมมีรูป
แบบมาตรฐานและระยะเวลาการศึกษาที่ตายตัว โปรแกรมการศึกษาเหลานี้ลวนไดรับการรับ
รองจากคณะกรรมการควบคุมมาตรฐานการศึกษาสถาปตยกรรมแหงชาติ (NAAB: National 
Architectural Accrediting Boards) ซ่ึงสนับสนุนความหลากหลายของโปรแกรมการศึกษาและ
ความคิดริเริ่มใหมๆ ในการศึกษาสถาปตยกรรม 
เนื่องจากสถาบันการศึกษามีหลักสูตรที่แตกตาง หลากหลายมากทําใหมีการพยายามวางมาตร

ฐานกลางเพื่อสรางระบบการศึกษาที่เปนหนึ่งเดียวขึ้น เชนในป ค.ศ.1991 สมาคมองคการวิชาชีพและ
องคการศึกษาสถาปตยกรรมไดแก AIA, NCARB, NAAB, ACSA and AIAS พยายามรวมกันกําหนด
แนวทางมาตรฐานสําหรับการศึกษาสถาปตยกรรมในป ค.ศ.2000 โดยวาจางให Carnegie Foundation 
for Advancement of Teaching ทําการศึกษาไดผลสรุปวา ไมมีการเสนอหลักสูตรมาตรฐานแตเสนอ
แนวทางที่สนับสนุนใหมี ความหลากหลาย ของโปรแกรมศึกษาตามแนวคิดเดิมของ AIA (วีระ สัจกุล
, 2539: 21) 
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4.6 การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย (Architectural Education in Thailand) 
การศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยในสมัยกอนไมมีหลักฐานยืนยันอยางชัดเจน นอกจากหลักฐาน

คืองานสถาปตยกรรมที่บรรพชนสรางไวในสมัยตางๆ อันเปนสิ่งชี้ใหเห็นถึงความรูในเชิงชาง จึงพอสันนิษฐาน
ไดวา การศึกษาวิชาการในสมัยกอนคงเปนวิธีเดียวกับที่ปฏิบัติกันทั่วๆ ไปคือ วิธีการศึกษาจากเจาสํานักหรือ
ศึกษาจากสถาปตยวัตถุที่สรางขึ้นไวเปนหลักฐาน คร้ันฝกฝนจนมีความชํานาญถือวาสามารถไปปฏิบัติงานของ
ตนเองได การศึกษาตามวิธีจากอาจารยเจาของสํานักเปนผลใหเกิดแบบอยางทางสถาปตยกรรมดําเนินไปในแนว
คลายคลึงกันแบบศิลปะทองถ่ิน โดยอาจรับอิทธิพลจากตางศิลปะเขาผสมผสานดวย เชน ขอม อินเดีย พมาหรือ
จีน  

การศึกษาสถาปตยกรรมที่มีอิทธิพลตอวงการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยคือ กลุมประเทศใน
ทวีปยุโรป ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว การติดตอกับประเทศยุโรปทําใหทราบวาวิธีการ
ศึกษาสถาปตยกรรมแบบฝกจากเจาสํานักไดยกเลิกไปแลว เปลี่ยนเปนวิธีการศึกษาจากวิทยาลัยหรือสํานักการ
ศึกษาโดยตรง ซ่ึงใชเวลานอยกวาและทันกับเหตุการณโลกเชนการปฏิวัติอุตสาหกรรมดวย 

4.6.1 พัฒนาการของการศึกษาสถาปตยกรรมของประเทศไทย (ผุสดี ทิพทัส: 2529) 
4.6.1.1 ชวงท่ี 1 พ.ศ. 2475-2489  
ที่มาของการศึกษาสถาปตยกรรม 

การกอตั้งสถาบันการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย ในสมัยพระบาทสมเด็จพระ
มงกุฎเกลาเจาอยูหัวทรงโปรดสงนักเรียนไทยไปศึกษาวิชาสถาปตยกรรมจากสํานักศึกษาในยุโรป 
2 ประเภทคือ 
- ประเภทที่หนึ่ง สงไปเรียนเพื่อใหกลับมารับราชการฝายชาง 
- ประเภทที่สอง สงไปเรียนเพื่อใหกลับมาปรับปรุงการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย 

สําหรับประเภทที่สองรัฐบาลสงนายนารถ โพธิประสาทไปศึกษาวิชาสถาปตยกรรมที่
มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ประเทศอังกฤษ เรียนสําเร็จกลับมาในป พ.ศ. 2473 เขารับราชการเปน
อาจารยในโรงเรียนเพาะชางเพื่อเตรียมการเปดการศึกษาสถาปตยกรรมในระดับอุดมศึกษา การจัด
เตรียมการศึกษาวิชาสถาปตยกรรมในขั้นนี้เปนเพียงการวางหลักสูตรเพื่อการทดลอง โดยคัดเลือก
นักเรียนที่เรียนวิชาวาดเขียนตามหลักสูตรโรงเรียนเพาะชางมาแลว มาเรียนตอดานวิชาชาง
สถาปตยกรรมจํานวน 2 รุนรวม 30 คน ป พ.ศ. 2474 การทดลองสอนของอาจารยนารถ ปรากฏผล
ดีเปนที่นาพอใจในดานการศึกษาศิลปสถาปตยกรรม แตดานวิทยาศาสตรนั้นยังหยอนอยู เนื่องมา
จากสาเหตุ 2 ประการคือ 
- วิชาสถาปตยกรรมในเวลานั้น ใชวิชาการดานวิทยาศาสตรเปนสวนประกอบสําคัญยิ่งเพื่อ

ใหไดแบบการกอสรางที่ประหยัดและแนนอน ไมตองทดลองหรือเสี่ยงทําโดยอาศัยความ
ชํานาญเปนหลัก 

- นักเรียนที่คัดเลือกมาจากแขนงวาดเขียน มีพื้นฐานทางวิทยาศาสตรออน ยังไมมีความรูพอที่
จะศึกษาในระดับชั้นสูงได 
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ดังนั้นมีการแกไขวิธีการรับนักเรียนใหม โดยรับสมัครจากผูที่สําเร็จชั้นมัธยมบริบูรณและมี

พื้นฐานวิชาวาดเขียนดวย และปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาใหเปนแบบ 3 ปเหมือนตางประเทศรวม
กับการเพิ่มรายวิชาที่เปนประโยชนในประเทศไทยเขาไปดวยคือ วิชาลวดลายไทย และวิชา
สถาปตยกรรมแบบไทย เมื่อปรับปรุงหลักสูตรจนสมบูรณกระทรวงธรรมการ (กระทรวงศึกษาธิ
การในสมัยปจจุบัน) ไดประกาศยกฐานะแผนกสถาปตยกรรม ไปสมทบกับจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยเปนแผนกของคณะวิศวกรรมศาสตร ในวันที่ 26 มกราคม พ.ศ. 2475 โดยมีหลักสูตร 
3 ป การสอนวิชาสถาปตยกรรมในปแรกลุลวงไปดวยดีแตในดานการบริหารที่มีแผนก
สถาปตยกรรมเปนสวนหนึ่งของคณะวิศวกรรมยังไมเกิดความคลองตัว มหาวิทยาลัยเห็นสมควร
แกไขใหแยกแผนกสถาปตยกรรมออกจากคณะวิศวกรรมศาสตรมีฐานะเปนแผนกอิสระขึ้นตรงตอ
มหาวิทยาลัย มีผูเรียนจบหลักสูตร 3 ป เปนรุนแรกจํานวน 11 คนในป พ.ศ.2477 ไดรับอนุปริญญา  

ป พ.ศ.2482 พระราชบัญญัติจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยยกฐานะแผนกสถาปตยกรรมเปนขั้น
ปริญญา ขยายเวลาเรียนเปน 5 ป และวางระเบียบใหผูเรียนขั้นนี้ไดตองผานหลักสูตรอนุปริญญา  
(3 ป) กอน เมื่อยกฐานะเปนคณะสถาปตยกรรมศาสตร ไดปรับปรุงแผนกวิชาออกเปน 3 สวนคือ 

1. แผนกวิชาสถาปตยกรรม 
2. แผนกวิชาศิลปกรรม 
3. แผนกวิชาผังเมือง 
ในชวงนี้เกิดวิกฤตการณหลายอยางไดแก สงครามโลกครั้งที่สอง สงครามมหาเอเชียบูรพา 

ทําใหตองหยุดการเรียนการสอน จนเมื่อสงครามยุติในป พ.ศ. 2488 จึงกลับมาศึกษาไดตามปกติ  
ระบบการศึกษา 

การศึกษาสถาปตยกรรมที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเปนระบบชั้นป (Year course) ปละ 2 
ภาคการศึกษา มีการประเมินผลเปน 3 ระดับคือ 
- ถาผูเรียนไมสามารถสอบไดคะแนนเกินรอยละ 50 ในแตละวิชา ถือวาสอบตกตองสอบแก

ตัวเรียกวา Re-exam ในปลายภาคการศึกษา 
- ถาผูเรียนสอบแกตัวแลวไมผานหรือถาสอบตก 2 วิชาถือวาตกซ้ําชั้นเรียกวา Repeat ตอง

เรียนใหมทุกวิชาในชั้นปนั้นๆ ครบทั้ง 1 ป 
- ถาผูเรียนไมสามารถสอบผานไปไดครบทุกวิชาและคะแนนรวมทุกวิชาไมถึงรอยละ 50 

หรือใชเวลาเรียนเกินจํานวนปที่กําหนดถือใหออกจากการศึกษาเรียกวา Retire ตองยุติการ
ศึกษาโดยไมไดรับปริญญา  

หลักสูตรการศึกษา 
แนวทางการสอนสถาปตยกรรมในประเทศไทย นําตนแบบมาจากหลักสูตรสถาปตยกรรม

ของมหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ซ่ึงเปนหลักสูตรแบบคลาสิคตามแนวทางโบซาร ซ่ึงเปนตนแบบการ
สอนที่มีอิทธิพลตอคณะสถาปตยกรรมทั่วโลกในสมัยนั้น จึงเนนไปดานศิลปะ ประวัติศาสตรและ
การออกแบบเปนหลัก 
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จุดประสงค เพื่อผลิตผูไปทํางานในหนวยงานราชการ เชน กรมโยธาธิการ กรมศิลปากร ซ่ึง

ลักษณะอาคารที่กอสรางในยุคนี้เปนอาคารที่อิงกับรูปแบบไทยประเพณีเปนอันมาก 
โครงสรางหลักสูตรสถาปตยกรรมของไทยในระยะแรกนี้ เนนหนักไปทางศิลปะมากกวา

วิทยาศาสตรอันเปนแนวทางของสถาบันโบซาร ซ่ึงผูเรียนตองทําความคุนเคยกับสถาปตยกรรม
แบบคลาสสิคใหดีเสียกอน อีกสวนที่เนนคือการออกแบบสถาปตยกรรม โดยใหวิชานี้เปนแกน
หลักเสริมดวยวิชาการดานกอสราง เชน การคํานวณอาคารและความแข็งแรงของวัสดุ ในวิชาออก
แบบมีทั้งการบรรยายภาคทฤษฎีและการปฏิบัติในวิชาการออกแบบ  
4.6.1.2 ชวงท่ี 2 พ.ศ. 2490-2500 
ที่มา 

หลังสงครามโลกครั้งที่สองยุติในป พ.ศ.2488 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยเปดการสอนตามปกติ โดยรับนักศึกษาเพิ่มขึ้นทีละนอยจนมีจํานวนประมาณปละ 60 
คน หลังการการเปดหลักสูตร 5 ปได 15 รุน สถาบันการศึกษาเห็นควรใหมีการปรับหลักสูตรการ
ศึกษาใหม ในป พ.ศ.2497 ไดใชแบบอยางจากมหาวิทยาลัยลิเวอรพูลเปนแนวทางหลักในการ
ศึกษาแทน เนนการปฏิบัติงานออกแบบที่คํานึงถึงสภาพแวดลอม โครงสราง และการกอสราง 
ลักษณะแนวทางการสอนสถาปตยกรรมสะทอนใหเห็นไดจากขอความใบปลิวเชิญชวนนักเรียน
เขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในป พ.ศ. 2497 ที่มีขอความวา 

 
“ ศึกษาสถาปตยกรรมเพื่อสรางชาติและอนาคตของชาติ ” 
คําวา “สถาปตยกรรม” อาจเปนคําใหมและไมชินหู แทจริงแลวเปนศิลปะและปฏิบัติการที่

เกาแกที่สุดของมนุษยกอนรูจักวิชาชีพใดๆ ทั้งสิ้น เราหมายถึงการกอสรางอาคารนานาชนิด วิชา
สถาปตยกรรมก็คือ วิชาที่วาดวยการออกแบบเขยีนแบบ ตลอดจนแผนผังอาคารนับตั้งแตของเล็ก
ของนอย เชน เฟอรนิเจอร ศาลาทาน้ํา ไปจนถึงอาคารบานเมืองที่ใหญโตมโหฬาร ใหเปนแบบ
วิจิตรตระการตา สนองประโยชนใชสอย ตลอดจนการเฟนสรรหาวัสดุโครงสรางที่เหมาะสม ทั้ง
ตองคํานึงในแงเศรษฐกิจและแรงงาน 

“สถาปนิก” หรือชางผูออกแบบกอสราง จึงไดชื่อแตโบราณกาลวาเปนผูสรางความเจริญให
แกประเทศชาติในดานศิลปะวัฒนธรรมและการกินอยูของประชาชน ที่เปนเครื่องบันทึกประวัติ
ศาสตรอันถาวรที่สุดของมนุษยชาติ...” 

 
โครงสรางหลักสูตร 

โครงสรางของแนวทางการศึกษาที่นํามาใชคร้ังแรกของประเทศไทย เปนหลักสูตรเดิมที่
คณะสถาปตยกรรม มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ที่เนนการศึกษาสถาปตยกรรมคลาสสิค ซ่ึงไดรับอิทธิ
พลตอมาจากโบซาร ป พ.ศ. 2497 มีการปรับปรุงหลักสูตรใหเหมาะกับยุคสมัยโดยนําหลักสูตรจาก
มหาวิทยาลัยลิเวอรฉบับปรับปรุงใหมมาเปนตนแบบอีกครั้ง ซ่ึงพัฒนาตอมาจากอเมริกาอีกตอหนึ่ง 
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ตอมาป พ.ศ. 2502 อ.ม.ล.สันธยา อิศรเสนา นําแนวทางจากอเมริกามาเปนตนแบบมาผสมผสาน 
โดยเปลี่ยนจากระบบชั้นปเปนระบบหนวยกิต และใชมาจนถึงปจจุบัน 
ระบบการศึกษา 

เปลี่ยนจากระบบชั้นปเปนระบบหนวยกิต (Credit system) ตามแนวทางของสหรัฐอเมริกา
โดยมี อ.ม.ล.สันธยา อิศรเสนา ที่จบจากอเมริกานําระบบนี้มาใช ทําใหผูเรียนสามารถสอบแกตัว
ใหมไดเฉพาะวิชาที่ตกและมีสิทธิเรียนวิชาอื่นตอไปไดโดยไมตองเรียนซ้ําทั้งปอยางแตกอน 

การประเมินผลเปลี่ยนจากระบบรอยละ (Percentile) เปนระบบเกรด (Letter grade) 5 ระดับ
คือ A B C D และ F โดยถือวาเกรด C ขึ้นไปเปนการสอบผาน ถือแตมเฉลี่ยสะสม (GPA= Grade 
Point Average) สําหรับจบการศึกษาเทากับ 2.00 

ระบบการศึกษาสถาปตยกรรมแบบมหาวิทยาลัยในอเมริกา ที่เปนตนแบบการศึกษาใน
ประเทศไทยนั้นใหเสรีภาพแกผูเรียนในการเลือกเรียนวิชาที่ตนเองสนใจไดหลากหลาย สามารถลง
ทะเบียนขามคณะในมหาวิทยาลัยเดียวกันหรือโอนหนวยกิตระหวางมหาวิทยาลัยได ซ่ึงในดานดี
เปนการเปดโลกทัศนของผูเรียน ใหเรียนรูการวางแผนและตัดสินใจการศึกษาของตนเอง และมี
โอกาสพบปะกับผูคนในวงการสถาปนิกมากมาย 
หลักสูตรการศึกษา 

มีการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรในป พ.ศ. 2497 อาจารยนารถ โพธิประสาท ในฐานะประธาน
กรรมการรางหลักสูตร จัดมีการประชุมพิจารณาแกไขหลักสูตรใหเหมาะกับยุคสมัย โดยถือเอา
แบบอยางมหาวิทยาลัยลิเวอรพูลในขณะนั้นเปนหลัก โดยตัดวิชาทางดานสถาปตยกรรมคลาสสิคอ
อกไปมาก ภาพรวมของโครงสรางหลักสูตรที่ปรับปรุงใหมเห็นไดจากแผนปลิวเชิญชวนนักเรียน
ใหเขาศึกษาในคณะสถาปตยกรรมศาสตรวา 

 
“…เราศึกษากันในภาคทฤษฎีและปฏิบัติกันอยางกวางขวางและนาสนุกมาก เราศึกษาศิลปะ

ในแขนงการวาดเขียน ปน แกะสลัก ทําหุนจําลอง เรียนแตพอใชประกอบการออกแบบ ไมใชมา
เปนผูเชี่ยวชาญในวิชาเหลานี้ มีการเรียนในภาคทฤษฎี เชน ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุค
ตางๆ วิชาผังเมืองและภูมิสถาปตยกรรม วิชาคํานวณโครงสรางอาคาร ซ่ึงวิชาดังกลาวนี้ทั้งสิ้น เปน
การเรียนเพื่อประกอบการฝกหัดออกแบบกอสรางอาคาร อันเปนวิชาที่สําคัญที่สุดในคณะเรา…” 

 
ป พ.ศ. 2498 พระพรหมพิจิตรครูชางดานสถาปตยกรรม กอตั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่

มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีหลักสูตรเนนดานสถาปตยกรรมไทยประเพณี ป พ.ศ.2502 ศ. อัน 
นิมมานเหมินท ไดปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหมีการสอนสถาปตยกรรมไทยรวมกับสถาปตยกรรม
สากล เปนหลักสูตรระดับปริญญาบัณฑิต ใชเวลาศึกษา 5 ป 
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4.6.1.3 ชวงที่ 3 พ.ศ.2501-2516 

พ.ศ. 2507-2515 ศ.สมภพ ภิรมย คณบดีคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
เปลี่ยนหลักสูตรสถาปตยกรรมไทยเปนสากล รับนักศึกษาปละ 30 คน สวนวิชาศิลป
สถาปตยกรรมไทยเปนวิชาประกอบในหลักสูตรปริญญาบัณฑิต สวนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในปการศึกษา 2504 เปดสอนวิชาในแผนกศิลปกรรม รับนิสิตมากถึง 100 
คนและเปดสอนหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิตในป พ.ศ. 2515 

พ.ศ. 2516 มีการจัดตั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาลาดกระ
บัง ขึ้นเปนแหงที่สาม มีสามภาควิชาคือ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ภาควิชาสถาปตยกรรมภาย
ใน และภาควิชาศิลปะอุตสาหกรรม  

แนวทางการศึกษาเนนเรื่องความงาม และสถาปตยกรรมที่เนนประโยชนใชสอย แตไมเนน
ดานวิชาการสมัยใหมทางเทคโนโลยี ตั้งแตป พ.ศ. 2501 เปนตนมา แนวทางการผลิตสถาปนิกเพื่อ
รับใชสังคมทางดานการออกแบบและการสรางสรรคงานสถาปตยกรรมที่แยกจากโรงเรียนเทคนิค
และชางกอสรางอยางชัดเจน ซ่ึงเนนงานดานชางเทคนิคและคุมงานกอสราง ทําใหการผลิต
บุคลากรทั้ง 2 ประเภทคือสถาปนิกกับชางเทคนิค จึงเหมาะสมกับความตองการของวงการ
สถาปตยกรรม 

4.6.2 การวิเคราะหลักษณะสําคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทย 
กระแสหลักของการศึกษาสถาปตยกรรมเกิดขึ้นทางฟากประเทศตะวันตก ไดเผยแพรเขามาสู

ประเทศไทยโดยลัทธิลาอาณานิคมและการเผยแพรศาสนาตั้งแตสมัย ร.4  จนกระทั่งสมัย ร.6 ประเทศ
ไทยสามารถตั้งสถาบันอุดมศึกษาในรูปแบบมหาวิทยาลัยเปนแหงแรกไดคือ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
พระองคทรงเห็นความสําคัญของวิชา “สถาปตยกรรม” และ “สถาปก” ในการสรางประเทศเขาสูความ
สมัยใหม โปรดสนับสนุนใหอาจารยนารถ โพธิประสาท รับทุนรัฐบาลไปศึกษาตอขั้นปริญญาที่คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ประเทศอังกฤษเพื่อกลับมาเตรียมวางแผนเปดหลักสูตร
สถาปตยกรรมระดับปริญญาบัณฑิตที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

แนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยไดรับอิทธิพลมาจากประเทศตะวันตกอยางตอ
เนื่องและชัดเจน โดยผูวางหลักสูตรไดนําแนวทางมาจากสิ่งที่ตนเองไดรับการศึกษามาเปนตนแบบ แลว
พยามยามปรับปรุงเนื้อหาสวนที่เปนความตองการเฉพาะเขาไปสอดแทรกกับรูปแบบของแนวทางตน
แบบ ทําใหการจัดการศกึษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยเปนลักษณะการสืบทอดแบบสํานัก หรือกลาว
โดยจําเพาะไดวา แนวทางการศึกษาขึ้นอยูกับผูวางหลักสูตร หรือเจาสํานักที่มีอิทธิพลทางความคิดเปน
สําคัญ 

แนวคิดการศึกษาสถาปตยกรรมของประเทศไทยมีลักษณะเดนคือ นํารูปแบบมากําหนดเนื้อหาการ
ศึกษา โดยมีพื้นฐานจากการสืบทอดความคิดแบบสํานักแบบบนลงลาง (Top Down Approach) โดยไมได
สรางแนวคิด รูปแบบที่เปนของตนเองขึ้นมา ดังนั้นพื้นฐานความตองการของคนในสังคม หรือความ
สามารถ ความรู ความชํานาญของคนสวนใหญจึงไมมีสวนในการกําหนดหลักสูตรแตอยางใด ยอมทําให
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เกิดความขัดแยงทางความตองการระหวางสถาบันกับตลาดวิชาชีพที่ผูเรียนจบออกไปทํางานเสมอ ภาระ
หนักในการปรับพื้นฐานความรูของผูเรียนใหมีความรูเรื่องสถาปตยกรรมที่ไมสัมพันธกับบริบทตนเองจึง
ใชตกอยูกับผูสอนอยางมาก 

การนํารูปแบบจากภายนอกมากําหนดเนื้อหาการศึกษาภายใน เปนการสืบทอดระบบการศึกษา
แบบเจาสํานัก ที่สงเสริมใหผูสอนมีอิทธิพลตอความคิดผูเรียน แตโดยธรรมชาติความคิดเห็น ประสบ
การณ ความเขาใจระหวางผูสอน ผูเรียนยอมมีความแตกตางกันเปนสวนใหญ โดยเฉพาะประเด็นคุณคา
ทางนามธรรม เชนความงาม ดังนั้นจึงเกิดความขัดแยงกัน แตผูเรียนอยูในฐานะออนอาวุโสกวาผูสอน จึง
มักจบดวยการยอมรับแนวคิดของผูสอน อันนําไปสูการขาดทักษะความอยากรูอยากเห็น การคนหาคํา
ตอบและขาดอิสระ ภาพทางความคิดในที่สุด 

ปจจัยที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของแนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยมา
จากภายนอกมากกวาภายระบบการศึกษาเอง เพราะรูปแบบที่ไทยใชอยูมาจากการนําแบบอยางที่อ่ืนมาใช 
ไมใชการคิดคนรูปแบบที่เหมาะสมกับตนเองขึ้นมาเอง เมื่อโครงสรางของประเทศตนแบบเปลี่ยน ทําให
โครงสรางของไทยในฐานะประเทศที่ตามแบบตองปรบัเปลี่ยนไปดวย  

แนวทางการศึกษาสถาปตยกรรมในประเทศไทยมาจากแรงผลักดันภายนอก เชน การเมือง สังคม 
ธุรกิจ การปฏิบัติวิชาชีพเปนดานหลัก แตกลุมผูอยูในวงการศึกษาเองไมไดแสดงบทบาทเปนผูนํา หรือ
เสนอทางเลือกใหมแกการศึกษาอยางชัดเจน ดังนั้นสถาบันการศึกษาจึงถูกกระตุนใหแสดงบทบาทเปนผู
นําทางความคิดทางการศึกษาจากสังคมอยูบอยครั้ง 

แนวคิดเชิงสังคมที่เนนความหลากหลายทางปญญาของทองถ่ิน หรือการเนนนักเรียนเปนศูนย
กลาง ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางการศึกษาสถาปตยกรรมในหลายดาน เชน 
- การเปดคณะสถาปตยกรรในภูมิภาคเพื่อเนนการศึกษาสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน เชน ที่ขอนแกน 

นเรศวร เชียงใหม 
- การเปดสาขาวิชา ภาควิชาที่เนนการศึกษา “ปญหาที่เกี่ยวของกับการออกแบบ” เชน การจัดการ 

การอนุรักษ คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบ และพลังงานเปนตน (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2518: 34) 
- สตูดิโอทางเลือก (Selective Studio) เพื่อใหผูเรียนเลือกศึกษาสถาปตยกรรมตามประเด็นปญหาที่

ตนสนใจ 
- สตูดิโอแบบรวมมือ (Joint Venture Studio) ระหวางภาควิชาโดยกําหนดใหมีโครงการออกแบบ

รวมกัน เชน โครงการอนุรักษสถาปตยกรรมในเกาะรัตนโกสินทรที่มีนักผังเมืองทํางานรวมกับ 
นักอนุรักษ สถาปนิก นักภูมิสถาปตยกรรม เปนตน 

 
4.7 การศึกษาสถาปตยกรรมของมหาวิทยาลัยขอนแกน 

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

หลักสูตรการศึกษามีวัตถุประสงคหลักคือ จัดการเรียนการสอนดานสถาปตยกรรม การพัฒนาตนเองใน
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การทํางานเปนหมูคณะ เปนผูมีมนุษยสัมพันธ บุคลิคภาพที่ดี มีจรรยาบรรณวิชาชีพ และนักศึกษาสามารถ
เสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาตนเอง ดวยตนเองได (คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน, 2547: 11)   ตอมาป พ.ศ. 2539-2540 มีการปรับปรุงหลักสูตรใหสอดคลองกับแนวทางการจัด
การสถาปตยกรรมในอนาคตและแนวทางการปรับปรุงหลักสูตรระดับอุดมศึกษาของทบวงมหาวิทยาลัย 
มีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและโอกาสทางการศึกษา โดยแตกแขนงเปน 4 สาขาวิชาคือ  

สาขาออกแบบอาคาร (Building Design) 
สาขาออกแบบอาคารและชุมชน (Building and Community design) 
สาขาออกแบบอาคารและเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม (Building and Environment technology) 
สาขาออกแบบอาคารและเทคโนโลยีการกอสราง (Building and technology construction)  
วิชาหลักของการเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมของคณะฯ คือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

(Architectural Design) อยูในกลุมวิชาแกนของหลักสูตร รวมระยะเวลาการศึกษานาน 5 ป ที่ตองเรียนตอ
เนื่องกันตั้งแต วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 ในชั้นปที่ 2 เทอมตน ไปจนถึงวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
7 ในชั้นปที่ 5 เทอมปลาย ทุกตัวมีหนวยกิตเทากันคือ 5 หนวยกิต ซ่ึงประกอบดวย 5 (1-8-0) แบงเปนการ
บรรยาย 1 ชั่วโมงตอสัปดาห และปฏิบัติการออกแบบ 8 ชั่วโมงตอสัปดาห 
4.7.2 คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

กลาววา วิชาออกแบบสถาปตยกรรมเปนวิชาปฏิบัติการออกแบบเปนกิจกรรมหลัก และเสริมดวย
การบรรยาย โดยเนนใหนักศึกษามีความพรอมในการประกอบวิชาชีพและมีความสามารถในการออก
แบบอาคาร อาคารและชุมชน การกอสรางเทคโนโลยี และการออกแบบอาคารเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม ซ่ึง
มีรายละเอียดดังตอไปนี้ (หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรมศาสตร หลัก
สูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542: 34-35) 

ตาราง 4.1 แสดงคําอธิบาย รายวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ตามหลักสูตรปรับปรุง ป พ.ศ. 2542 
วิชา รายละเอียดของวิชา 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 
รหัสวิชา 803 225  
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมตน 

ออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอยพื้นฐาน 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 2 
รหัสวิชา 803 226 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมปลาย 

การออกแบบและวางผังที่พักอาศัย และอาคารสาธารณะที่มีประโยชนใชสอยซับ
ซอนสําหรับอาคารขนาดปานกลาง 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 3 
รหัสวิชา 803 362 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมตน 

การออกแบบและวางผังอาคารสาธารณะที่สอดคลองกับสภาพที่ต้ัง สภาพแวด
ลอมโดยรอบ รวมทั้งการออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 4 
รหัสวิชา 803 327 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยสลับซับซอน และมีความสูงปานกลางให
สัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทางกฎหมาย และเทศบัญญัติที่เกี่ยว
ของ รวมทั้งการออกแบบใหมีเอกลักษณ 
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วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 5 
รหัสวิชา 803 425 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมตน 

การออกแบบอาคารสูงใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทาง
กฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
รหัสวิชา 803 428 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารชวงกวางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทาง
กฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 7 
รหัสวิชา 803 525 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 5 เทอมตน 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยและระบบวิศวกรรมอาคารที่ซับซอนมาก 

 



บทที่ 5 
 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 
 
5.1 ระเบียบวิธีการดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยโครงการนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่ประยุกตทฤษฎีมาสรางเปนกระบวน
การเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยการทดลองเชิงปฏิบัติการ ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้  

5.1.1 ศึกษาทฤษฎี กรอบความคิดในการวิจัย ไดแก 
5.1.1.1 ทฤษฎีทางดานศึกษาศาสตร (Education Theories) 

ทฤษฎีการพัฒนาเชาวนปญญา (Intelligent Development) 
ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง ดวยการสรางสรรคชิ้นงาน (Constructivism) 
ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนปญหา (Problem Based Learning) 
ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบเนนการสืบคน (Inquiry Based Learning) 

5.1.1.2 ทฤษฎีดานการออกแบบ (Design Theories) 
Design is Problem Solving Process 
Design by Inquiry 

5.1.1.3 ทฤษฎีดานการออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural Design Theories)  
การออกแบบสถาปตยกรรมมีระบบ Studio เปนหัวใจหลักของการปฏิบัติการแกปญหา 
Studio ใชโปรแกรมและการสืบคน เปนเครื่องมือสําคัญในการปฏิบัติการแกปญหา 

5.1.2 ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
5.1.2.1 ในระดับทฤษฎีคือ ศึกษาเชิงเอกสารเรื่อง หลักการ รูปแบบ แนวคิดการเรียนการสอนสตู

ดิโอ กระบวนการเรียนการสอน คําอธิบายรายวิชา แผนการสอน โปรแกรมงานออก
แบบ ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ระดับปริญญาบัณฑิตของคณะสถาปตยกรรม
ศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ระหวางปการศึกษา 2545 – 2547 

5.1.2.2 ในระดับปฏิบัติการคือ การเก็บรวบรวมขอมูลในอดีตและปจจุบันดวยเก็บขอมูลภาค
สนาม (Site survey) ซ่ึงแบงไดเปน 3 แนวทางคือแบบสอบถาม (Questionnaire) การ
สัมภาษณ (Interview) และการสังเกตการณ (Observation)  
• การใชแบบสอบถาม (Questionnaires) จํานวน 110 ชุด ถามขอมูลปจจุบัน 3 เรื่อง

คือ ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม, กระบวนการเรียนการสอน ในวิชา
ออกแบบสถาปตยกรรมและโปรแกรมงานออกแบบจากนักศึกษาและอาจารย ชั้น
ปที่ 2-5 ทุกสาขาวิชา ในคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
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• การสัมภาษณเชิงลึก (In-dept interview) โดยการสัมภาษณ 2 รูปแบบผสมผสาน

กัน ใน 5 เรื่องคือ แนวคิดและรูปแบบการเรียนการสอน, กระบวนการเรียนการ
สอน, การตรวจแบบราง, การตรวจแบบจริง และโปรแกรมงานออกแบบ จาก
กลุมเปาหมาย 30 คน (อาจารย 10  คนและนักศึกษา 20 คน) ใน 2  ลักษณะคือ 

การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ (Informal conversation interview)  
การสัมภาษณแบบเปนทางการ (Formal conversation interview)  

• การสังเกตการณในชั้นเรียน โดย 
ผูวิจัยเขาฟงการตรวจแบบของอาจารยกลุมกลุมเปาหมายและรวมตรวจ
แบบดวยตนเอง 
ผูวิจัยเก็บขอมูลจากการทํางานในชั้นเรียนปฏิบัติการออกแบบของนัก
ศึกษา  

ขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมนํามาจัดกระทําใหมเปน 3 ลักษณะคือ หนึ่ง การจัดกลุมขอ
มูลทั้งหมดออกเปนหมวดหมู (Classification scheme) เพื่อเรียงลําดับความสําคัญของขอมูล สอง 
การวิเคราะหขอมูล และสาม การขอเสนอแนะ ความเห็นของกลุมประชากรเปาหมาย เพื่อใชเปน
แนวทางในการสรางผลลัพธการวิจัย แลวนําขอมูลมาแสดงผลใน 2 ลักษณะคือ 

แปลงขอมูลเชิงปริมาณเปนสถิติ แสดงผลเปนสัญลักษณ เชน กราฟ แผนภูมิ 
เขียนบรรยายขอมูลที่ไดจากการสังเกตการณ การสัมภาษณ แบบสอบถาม 

 5.1.3 สรางแนวทางการเรียนการสอนดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving – 
Inquiry Process หรือ PI Process)  
5.1.3.1 วางแผนงาน สรางแผนการสอน  
5.1.3.2 เตรียมความพรอมดานกิจกรรม บุคคล สถานที่ การจัดการชั้นเรียน 
5.1.3.3 ปฏิบัติการในชั้นเรียนโดยใชประเด็นคําถามและการสืบคนตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

การคนหาปญหาดวย  
นําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน 
ขั้นสํารวจและคนหา 

การนิยามปญหา 
ขั้นอธิบายและลงความเห็นสรุป 

การสรางผลลัพธ 
ขั้นการสรางความรู 
ขั้นขยายความรู 
ขั้นประเมินความรู 

5.1.3.4 สรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
5.1.3.5 ปฏิบัติการออกแบบดวยการทํา Sketch Design 
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5.1.3.6 สังเกตการ ติดตาม และบันทึกผลทุกอาทิตย 
5.1.3.7 นําเสนอผลลัพธการออกแบบและประเมินผลงาน 

 
5.2 การกําหนดกลุมตัวอยาง 

มาจากขอบเขตในการวิจัยคือ นักศึกษาและอาจารย ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชั้นปที่ 2-4 ทุกสาขา
วิชา คณะสถาปตยกรรมศาสตร ปการศึกษา 2547 จํานวนรวม 220 คน แบงเปนนักศึกษา 200 คนและอาจารย
ประจําวิชารวม 20 คน จําแนกรายละเอียดดังนี้ 

• กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามคิด 50% ของจํานวนกลุมเปาหมายทั้งหมด ไดแกนักศึกษาจํานวน 
100 คน อาจารยจํานวน 10 คน รวมทั้งหมด 110 คน  

• กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 4 ชั้นปๆ 

ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคือ ตองเปนหัวหนา

วิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มีจํานวน 2 คน แต
สําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุมตามสาขาวิชา โดยคัดเลือก
จากอาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมไดอาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจาก
ชั้นปที่ 2-5 เทากับ 10 คน 

• กลุมตัวอยางที่รวมปฏิบัติการในชั้นเรียน รวมทั้งหมด 14  คน เปนการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ดวย
เกณฑดังนี้ 
- นักศึกษาระดับชั้นปที่ 4 ในสาขาออกแบบสถาปตยกรรม และเปนผูลงทะเบียนเรียนในวิชา

ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) ในเทอมปลาย จํานวน 9 คน 
- อาจารยประจําวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) จํานวน 5 

คน แบงเปน อาจารยเจาของวิชา 1 คน อาจารยผูรวมสอน 2 คนและอาจารยพิเศษที่เชิญมา
จากชั้นปอ่ืนหรือสาขาอื่น 3 คน 

 
5.3 ขอบเขตงานวิจัย 

5.3.1 บุคคล 
• นักศึกษาชั้นปที่ 2-4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยขอนแกน สําหรับการใหขอมูลดวยแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกต
การณ 

• นักศึกษาชั้นปที่ 4  สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการ
ศึกษา 2547 สําหรับการปฏิบัติการเชิงทดลอง 
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• อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมตั้งแตชั้นปที่ 2-4 สําหรับการใหขอมูลดวยแบบ

สอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ 
• อาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 สําหรับการปฏิบัติการ

เชิงทดลอง 
5.3.2 สถานที่ 

• หองบรรยาย สตูดิโอ และสถานที่ในบริเวณคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน 

5.3.3 วิชา 
• วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 

5.3.4 เวลา 
• ระยะเวลาประมาณ 5 อาทิตย ตั้งแตวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน- พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 

2547 
5.3.5 ประเด็นที่ศึกษา 

• เนื้อหาการออกแบบสถาปตยกรรมอยูในขอบเขตทางการศึกษาไมใชทางวิชาชีพ 
• ไมครอบคลุมการประเมินผลการเรียนการสอนและผลงานนักศึกษา 
• ไมครอบคลุมการบริหารและจัดการชั้นเรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
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5.4 แบบสอบถาม 

5.4.1 วัตถุประสงคในการใชแบบสอบถาม 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลจากความรู ความเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติม จากประสบ

การณตรงของผูตอบแบบสอบถามจํานวน  คน (นักศึกษาชั้นปที่ 4 จํานวน  คนและอาจารยจํานวน  
คนจาก 4 ชั้นป) ในฐานะที่กลุมตัวอยางเปนผูอยูในกระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม  
5.4.2 รายละเอียดของแบบสอบถาม 
ประเด็นที่สอบถาม แบงเปน 3 หมวดหมูดังตอไปนี ้

หมวดที่ 1    ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 
หมวดที่ 2    กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1   กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.2   กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.3   กระบวนการเรียนการสอน ชวงหลังการออกแบบฯ 

หมวดที่ 3    โปรแกรมงานออกแบบ 
 

5.4.3 แบบสอบถามที่ใชในงานวิจัย 
 

แบบสอบถาม 
เร่ือง กระบวนการเรียนการสอนและโปรแกรมของวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

 
กรุณาทําเคร่ืองหมายถูก (/) และกรอกขอมูลในชองวาง เพื่อใหขอมูลท่ีทานเห็นวาถูกตอง  
หมวดที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล 
1. สถานะทางการศึกษาในปจจุบันของทาน 
นักศึกษาชั้นปที่ ……………………………...สาขาวิชา …………………………………………………… 
อาจารยประจําวิชา ……………… (รหัสวิชา………………..) ชั้นปที่……………….สาขาวิชา…………… 
อาจารยพิเศษประจํา วิชาออกแบบสถาปตยกรรม …………………… ชั้นปที่…………สาขาวิชา………… 
2. เพศ  ชาย  หญิง 
3. ปจจุบันกําลังเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชื่อวิชา……………………..รหัสวิชา ………………… 
4. เคยเรียนวิชาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมาแลว…………………………..……….ตัว  
5. เคยทําโครงการออกแบบในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมมาแลว…………………โครงการ 
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หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
หมวดที่ 2.1 กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 

ผูริเริ่มทําโครงการออกแบบคือ  
  อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูตัดสินใจคัดเลือกทําโครงการคือใคร 
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูศึกษาขอมูลของโครงการและเปนผูสรางโครงการคือ 
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 
ผูบริหารจัดการการเรียนการสอนโครงการคือใคร  
 อาจารย           นักศึกษา  อ่ืนๆ …………………………. 

 ทานเห็นวาใครควรเปนผูริเริ่มและสรางโครงการ 
  อาจารย      นักศึกษา          อาจารยกับนักศึกษาชวยกัน          อ่ืนๆ……………………… 
หมวดที่ 2.2 กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
กระบวนการออกแบบหมายถึง 

การแกปญหา 
การตัดสินใจ 
การสรางทางเลือก 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………….. 

ทานใชเครื่องมือในการออกแบบใดดังตอไปนี้ ในการทําโครงการ (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 
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 ชวงหลังการออกแบบฯ 
หลังตรวจแบบจริง เมื่อไดรับคําแนะนํา คําวิจารณ มีการพัฒนาแบบ หรือแกไขแบบตอไปหรือไม  
 มี  ไมมี  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………. 
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หมวดที่ 3 โปรแกรมงานออกแบบ 
ชื่อโครงการ / ชื่อโปรแกรมที่ไดรับในปจจุบัน (โปรดระบุ) …………………………………………………. 
ประเภทของโครงการ 

 อาคารสาธารณะขนาดเล็ก  อาคารสาธารณะขนาดใหญ                                              
อาคารพิเศษ (ชวงกวาง/อาคารสูง)        วางผังชุมชน          การอนุรักษ          อ่ืนๆ(โปรดระบุ) 

โปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 
โจทยในการออกแบบ 
ความตองการของลูกคา 
เอกสารประกอบการออกแบบ 
ปญหาในการออกแบบ 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………………………………………. 

โปรแกรมที่ทานใชในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมปจจุบันมีลักษณะเดนในเรื่องใดตอไปนี้ 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารเทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว เชน การคิดแบบขั้นบันได           

การคิดเปรียบเทียบ 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………….. 
ขอจํากัดของโปรแกรมประเภทที่ทานใชในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมปจจุบัน (โปรดระบุ) 

โปรแกรมจํากัดความคิดในการสรางวิธีการ หัวขอ ผลลัพธในรูปแบบอื่นๆ นอกจากอาคาร 
ไมไดเลือกทําหัวขอที่ตนเองถนัด หรือตนเองสนใจ แตทําโปรแกรมเหมือนคนอื่นทํา 
โปรแกรมกําหนดผลลัพธไวลวงหนา ไมเปดโอกาสใหคิดผลลัพธที่ตางออกไป 
โปรแกรมไมชัดเจน คลุมเครือ 
โปรแกรมเพิ่มปริมาณงานในระหวางกระบวนการออกแบบ ใชเวลาออกแบบนาน 
โปรแกรมซับซอน ไมเขาใจ 
อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………………………………… 

ใครเปนผูสรางโปรแกรม 
 อาจารย  นักศึกษา  อาจารยกับนักศึกษาชวยกัน  อ่ืนๆ………………………… 
ทานนําโปรแกรมไปใชกับการออกแบบในขั้นตอนใดมากที่สุด  
 กอนการออกแบบ 
 ระหวางปฏิบัติการออกแบบ 
 ภายหลังออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………. 
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โปรแกรมที่ไดรับตั้งแตโครงการแรกจนถึงโครงการปจจุบันมีลักษณะสําคัญอยางไร  
 เหมือนกันทุกโปรแกรม 
 ตางกันบางโปรแกรม (โปรดยกตัวอยาง)…………………………………………………… 
 โปรแกรมไมซํ้ากัน 
โปรแกรมประเภทอื่นๆ ที่ทานรูจักมีรูปแบบใดบาง มีลักษณะเดนอยางไร 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารเทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………………………………… 
ถาไมใชโปรแกรมในปจจุบัน ควรใชโปรแกรมรูปแบบใด มีลักษณะอยางไร และควรปรับปรุงการเรียนการ
สอนออกแบบสถาปตยกรรมอยางไร ใหสอดคลองกับความตองการของทาน 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบบางสวนของอาคาร หรือออกแบบอาคารไดหลายประเภท  
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกปญหาหรือความตองการในการออกแบบ แตไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………………………………. 
โปรแกรมมีความสําคัญตอการออกแบบอยางไร (ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 

แสดงโจทยในการออกแบบ 
แสดงความตองการของลูกคา 
เอกสารประกอบการออกแบบในทุกขั้นตอนการออกแบบ 
แสดงขอมูลประกอบการออกแบบและปญหาในการออกแบบ 
เครื่องมือคนหาผลลัพธ วัตถุประสงค เปาหมาย วิธีการ และแนวความคิดในการออกแบบได 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………………………………………………………… 

ถาทานเปนผูสรางโปรแกรมดวยเอง โปรแกรมควรมีลักษณะสําคัญอะไรตอไปนี้ 
 โปรแกรมกําหนดใหออกแบบอาคารหรือเนนประโยชนใชสอย (Function) เทานั้น 
 โปรแกรมไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว แตกําหนดหัวขอไว เชน ที่ตั้ง ผูใชสอย บริบทอื่นๆ 
 โปรแกรมกําหนดวิธีการออกแบบไว แตไมกําหนดผลลัพธตายตัว 
 โปรแกรมบอกหัวขอ ปญหาหรือความตองการในการออกแบบ ไมกําหนดผลลัพธไวตายตัว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………………………………… 
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5.5 การสัมภาษณ 

5.5.1 วัตถุประสงคเฉพาะ 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกโดยการสนทนา เพื่อใหไดขอมูลที่มาจากการปฏิบัติการ

และประสบการณจริงของกลุมเปาหมาย ไดแก อาจารยประจําวิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 2-4 
ชั้นปละ 3 คนรวมจํานวน 12 คน และนักศึกษา ชั้นปที่ 2-4 ชั้นปละ 5 คนรวม 20 คน(สวนนักศึกษา
และอาจารยชั้นปที่ 1 ไมไดสัมภาษณเพราะไมมีเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม) ที่ครอบคลุมเรื่อง
ดังตอไปนี้ 

• กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม บนแนวคิดการออกแบบคือ
กระบวนการแกปญหา(Problem solving process)  

• กระบวนการสรางโปรแกรม รูปแบบที่ใชในปจจุบัน ของอาจารย 
• กระบวนการสอน การตรวจแบบของอาจารยที่ใชกับโปรแกรมรูปแบบปจจุบัน 
เนื่องจากขอมูลสวนนี้มีขอมูลจํานวนนอยมากที่พบในเอกสาร ดังนั้นตองเก็บขอมูลใหมจาก

แหลงขอมูลโดยตรง เพื่อใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคการวิจัย ซ่ึงมีความแมนยําและสอดคลอง
กับชวงเวลาที่ทําวิจัยดวย โดยแบบสอบถามที่ใชมี 2 ลักษณะคือ 

• การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ(Informal conversation interview) คือ การถามที่ไมมี
การตั้งประเด็นคําถามลวงหนา เพียงแตวางกรอบโครงสรางที่จะสัมภาษณไวกวางๆ ไม
เรียงลําดับคําถาม เพื่อเปดประเด็นในการพูดคุย และไดขอมูลที่ละเอียดในมุมมองของผู
ใหสัมภาษณ โดยไมกังวลและผิดธรรมชาติ เนนใหแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ 

• การสัมภาษณแบบเปนทางการ(Formal conversation interview) คือ การถามที่ตั้ง
ประเด็นคําถามไวลวงหนา เพื่อตองการขอมูลที่เฉพาะเจาะจง แตการถามอาจจะไมเรียง
ลําดับ รวมทั้งอาจสอบถามเพิ่มเติมในประเด็นที่เกี่ยวเนื่อง หากผูใหสัมภาษณแสดงขอ
มูลเพิ่มเติมหรือคนพบพบประเด็นใหมๆ ที่เปนประโยชนตอการวิเคราะห ในระหวาง
การสัมภาษณ 

5.5.2 ประเด็นการสัมภาษณ 
แบงเปน 5 หมวดหมูดังตอไปนี้ 

หมวดที่ 1 การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1 กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
หมวดที่ 2.2 กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 

2.2.1 ขั้นตอนการหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 
2.2.2 ขั้นตอนปฏิบตัิการออกแบบ 

หมวดที่ 2.3 กระบวนการเรียนการสอน ชวงหลังการออกแบบฯ 
หมวดที่ 3 การตรวจแบบราง 
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หมวดที่ 4 การตรวจแบบจริง 
หมวดที่ 5 โปรแกรมงานออกแบบ 

5.5.3 ผูถูกสัมภาษณคือ 
กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 4 ชั้น
ปๆ ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคือ ตองเปนหัว
หนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มีจํานวน 2 คน แต
สําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุมตามสาขาวิชา โดยคัดเลือกจาก
อาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมไดอาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจากชั้นปที่ 2-
5 เทากับ 10 คน  
-  (สวนนักศึกษาและอาจารยชั้นปที่ 1 ไมไดสัมภาษณเพราะไมมีเรียนวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม)   

 
5.5.4 แบบสัมภาษณท่ีใชในงานวิจัย 

 
แบบสัมภาษณเชิงลึก 

เร่ือง กระบวนการเรียนการสอนและโปรแกรมงานออกแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
 
หมวดที่ 1 การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

• แนวคิดในของการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน คืออะไร 

• รูปแบบการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกนคืออะไร 

• ขอมูลพื้นฐานของ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม เชน ชื่อวิชา รายละเอียดของวิชา หนวยกิต ฯลฯ 
• กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมแบงไดกี่ขั้นตอนหลัก ประกอบดวยขั้น

ตอนอะไรบาง 
• อธิบายขั้นตอนการออกแบบตั้งแตเริ่มแจกโปรแกรมจนถึงการตรวจแบบจริง จากมุมมองของนัก

ศึกษา ในการปฏิบัติการออกแบบและจากมุมมองของอาจารย 
• นักศึกษาและอาจารยมีเครื่องมือในการจัดขั้นตอนการทํางานใหสอดคลองกับเวลา เชน ตารางดํา

เนินงานหรือไม มีลักษณะอยางไร นํามาใชงานอยางไร วัตถุประสงคในการใชตารางคืออะไร 
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หมวดที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

หมวดที่ 2.1  กระบวนการเรียนการสอน ชวงกอนการออกแบบฯ 
• กอนการออกแบบตองทําอะไรบาง 
• ผูริเริ่มทําโครงการออกแบบคือใคร ริเริ่มมาจากแหลงขอมูลใด  
• ผูตัดสินใจคัดเลือกทําโครงการคือใคร ดวยวิธีการอยางไร 
• ผูศึกษาขอมูลของโครงการและเปนผูสรางโครงการคือ 
• ผูบริหารจัดการการเรียนการสอนโครงการคือใคร ทําอยางไร 
• เครื่องมือในการออกแบบที่ใชในการทําโครงการประกอบดวยอะไรบาง 
• องคประกอบของกระบวนการเรียนการสอน ไดแกอะไรบาง 

หมวดที่ 2.2  กระบวนการเรียนการสอน ชวงระหวางการออกแบบฯ 
2.2.1  ขั้นตอนการหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 

• กอนการออกแบบ นักศึกษาตองทําอะไรบาง 
• วิธีการคนหาขอมูลในการออกแบบทําอยางไร หาขอมูลมาจากไหน ทํางานกี่คน 
• ขอมูลในการออกแบบมีเรื่องอะไรบาง แบงไดกี่ประเภท เชน พื้นที่ใชสอย 

กฎหมาย Site location & Site analysis 
• การกําหนดขอบเขตของขอมูลประกอบการออกแบบทําอยางไร 
• การนําเสนอขอมูลทําอยางไร 
• อาจารยตรวจขอมูลประเด็นอะไรบาง ดวยเกณฑใด มีน้ําหนักคะแนนเทาไหร 
• กําหนดขอบเขต และองคประกอบโครงการอยางไร 
• วัตถุประสงคในการทําโครงการนี้(ปจจุบัน) คืออะไร 

2.2.2  ขั้นตอนปฏิบัติการออกแบบ 
• ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร 
• ขั้นตอนการปฏิบัติการออกแบบมีกี่ขั้นตอน ประกอบดวยอะไรบาง 
• ส่ิงที่คํานึงถึงหรือพิจารณาเปนอันดับแรกในการปฏิบัติการออกแบบคืออะไร 
• ปฏิบัติการออกแบบที่ไหน  
• ปจจัยใดบางที่มีอิทธิพลตอการปฏิบัติการออกแบบ 
• ผูที่เกี่ยวของกับโครงการไดแกใครบาง 
• อุปกรณ เครื่องมือ วิธีการในการออกแบบที่สําคัญ ที่ใชในระหวางการออกแบบ

คืออะไร 
• ถาสามารถกําหนดรูปแบบ แนวคิดในการออกแบบเองได ตองการใหมีลักษณะ

การเรียนการสอนอยางไร 
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หมวดที่ 2.3 กระบวนการเรียนการสอนวิชา สตูดิโอ ชวงหลังการออกแบบฯ 
• กระบวนการเรียนการสอนวิชา สตูดิโอ ชวงหลังการออกแบบฯ คืออะไร 
• ภายหลังตรวจแบบจริงแลวนักศึกษาไดแกไข ปรับปรุงแบบตามคําแนะนําของอาจารย

หรือไม 
• ภายหลังจากจบโครงการออกแบบ อาจารยและนักศึกษามีการประเมินผลการทํางาน

อยางไร 
• ภายหลังจบโครงการออกแบบแลว มีการนําแบบฯ ไปทํากิจกรรมใดตอไป 

หมวดที่ 3  การตรวจแบบราง 
• การตรวจแบบรางคืออะไร มีกิจกรรมอะไรบาง 
• วัตถุประสงคในการตรวจแบบรางคืออะไร 
• วิธีการตรวจแบบรางทําอยางไร 
• การตรวจแบบรางมีประโยชนตอการออกแบบอยางไร 
• เนื้อหา ขอกําหนดในการตรวจแบบรางแตละครั้งคืออะไร 
• เกณฑในการตรวจแบบรางและใหคาน้ําหนักคะแนนเปนอยางไร 
• กรรมการตรวจแบบรางมีกี่คน ไดแกใครบาง 
• สงแบบรางอาทิตยละกี่คร้ัง วันไหนบาง 
• ตรวจแบบรางแตละครั้งใชเวลานานเทาไหร ตอนักศึกษาหนึ่งคนหรือตอหนึ่งโครงการ 
• ตรวจแบบรางที่ไหน 
• ความตองการดานสถานที่ อุปกรณในการตรวจแบบราง 

หมวดที่ 4  การตรวจแบบจริง 
• ตรวจแบบจรงิคืออะไร 
• ตรวจแบบจริงดวยระบบอะไร 
• วัตถุประสงคในการตรวจแบบจริงคืออะไร 
• การตรวจแบบจริงมีประโยชนตอการออกแบบอยางไร 
• วิธีการตรวจแบบจริงทําอยางไร 
• สงแบบจริงกี่คร้ังตอหนึ่งโครงการ และสงแบบจริงวันไหน 
• เกณฑในกาตรวจแบบจริง คาน้ําหนักคะแนนเปนอยางไร 
• เนื้อหาและขอกําหนดในการตรวจแบบจริงคืออะไร 
• งานที่สงในการตรวจแบบจริงไดแกอะไรบาง 
• นําเสนอแบบจริงทําอยางไร 
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• กรรมการตรวจแบบจริงมีกี่คน ใครบาง 
• ตรวจแบบจริงใชเวลานานเทาไหร ตอนักศึกษาหนึ่งคนหรือตอหนึ่งโครงการ 
• ตรวจแบบจริงที่ไหน 
• สงแบบจริงที่ไหน มีวิธีการรับงานนักศึกษาอยางไร 
• ความตองการดานสถานที่ อุปกรณในการตรวจแบบจริง 

หมวดที่ 5  โปรแกรมการออกแบบ 
• โปรแกรมมีความสําคัญตอการออกแบบอยางไร 
• องคประกอบของโปรแกรมมีรายละเอียดอยางไร 
• ผลลัพธที่โปรแกรมตองการคืออะไร 
• ลักษณะเดนของโปรแกรมที่ใชในปจจุบันคืออะไร สอดคลองกับการเรียนการสอนอยางไร 
• ขอจํากัดของโปรแกรมที่ใชในปจจุบันคืออะไร ไมสอดคลองกับการเรียนการสอนอยางไร 
• โปรแกรมสรางขึ้นมาอยางไร มีกี่ขั้นตอน 
• ใชเวลาในการสรางโปรแกรมนานเทาไหร สรางโปรแกรมตอนใหน 
• วิธีการนําโปรแกรมไปใชงานทําอยางไร(เชน การวางแผน การใชงานในสตูดิโอ และอื่นๆ) 
• วัตถุประสงคในการใชโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร  
• แจกโปรแกรมเมื่อไร ที่ไหน แจกอยางไร แจกใหใคร 
• ถาไมใชโปรแกรมในปจจุบัน ควรใชโปรแกรมใหม รูปแบบใด มีลักษณะอยางไร  
• ควรปรับปรุงการเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมอยางไร ใหสอดคลองกับโปรแกรมรูป

แบบใหมที่ผูใหสัมภาษณตองการ 
 
5.6 การสังเกตการณ 

5.6.1 วัตถุประสงคเฉพาะ 
คือ ตองการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกที่มาจากการปฏิบัติการจริงของกลุมเปาหมาย คือนักศึกษา

ชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จํานวน 9 คน โดยการเขาไปดู 
พูดคุย ตรวจแบบ สังเกตการณทํางานของนักศึกษาในหองบรรยายและหองทํางานปฏิบัติการออกแบบ
ของนักศึกษา  
5.6.2 สิ่งที่ตองการสังเกต 

• การนําโปรแกรมไปใชในการออกแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษา ตั้งแตเริ่มตนจนจบ
กระบวนการ 

• กระบวนการทํางานแบบราง และแบบจริง ในหองปฏิบัติการของนักศึกษา 
• การตรวจแบบรางในชั้นเรียน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบ

สถาปตยกรรม 
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• การตรวจแบบจริงในชั้นเรียน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบ

สถาปตยกรรม  
5.6.3 วิธีการสังเกตการณ 

• ดูการทํางานในสตูดิโอของนักศึกษา 
• พูดคุย ซักถามกอน ระหวางและหลังการทํางานในสตูดิโอของนักศึกษา 
• ตรวจแบบราง ตรวจแบบจริงดวยตัวผูวิจัยเองและสังเกตการณตรวจแบบของอาจารย

ทานอื่น 
• บันทึกขอมูล เชน ภาพถาย บันทึกเสียง ระหวางการทํางานของนักศึกษา 

 
5.7 การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 

ในชั้นเรียนดวยโปรแกรมทางเลือกของนักนักศึกษา กระทําในวิชา 803 428 ออกแบบ
สถาปตยกรรม 06 ประจําภาคปลาย ปการศึกษา 2547 ระหวางวันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน – วัน
พฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2547 รวมเวลา 5 สัปดาห โดยใชเวลาดําเนินการในแตละกระบวนการดัง
นี้ 

1. การสรางโปรแกรม (1 อาทิตย) 
2. การแกปญหา (3 อาทิตย) 
3. การสรางผลลัพธ (1 อาทิตย) 
สมาชิกในกลุมประกอบดวยอาจารยที่ปรึกษา 3 ทานและนักศึกษาจํานวน 9 คน โดยดําเนินการ

เรียนการสอนในสถานที่ตอไปนี้ 
1. หองบรรยาย 5 เปนสถานที่ประกอบกิจกรรมการบรรยายและการอภิปรายกลุม การนํา

เสนอแบบของนักศึกษา 
2. หองปฏิบัติการออกแบบ (สตูดิโอช้ันปที่ 4) เปนสถานที่ปฏิบัติงานออกแบบของนัก

ศึกษา บางครั้งเปนสถานที่ตรวจแบบและอภิปรายกลุมของนักศึกษาและอาจารย 
3. หองสมุด หองปฎิบัติการคอมพิวเตอร เปนสถานที่คนควาความรูนอกเวลาเรียนของนัก

ศึกษา 
4. หองพักอาจารย รมไม สวนของคณะ เปนสถานที่ตรวจแบบ อภิปรายของนักศึกษาและ

อาจารย 
 
 



บทที่ 6 
 

ผลการวิจัย 
 
6.1 ผลการเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมูลเรื่อง สภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของ
คณะสถาปตยกรรมดวยเครื่องมือสําคัญ 3 อยางคือ แบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ จาก
กลุมตัวอยาง จําแนกรายละเอียดไดดังตอไปนี้ 
6.1.1 จํานวนประชากรทั้งหมด 

มาจากขอบเขตในการวิจัยคือ นักศึกษาและอาจารย ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชั้นปที่ 2-4 
ทุกสาขาวิชา คณะสถาปตยกรรมศาสตร ปการศึกษา 2547 จํานวนรวม 220 คน แบงเปนนักศึกษา 200 
คนและอาจารยประจําวิชารวม 20 คน จาํแนกรายละเอียดดังนี้ 

• กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามคิด 50% ของจํานวนกลุมเปาหมายทั้งหมด ไดแกนัก
ศึกษาจํานวน 100 คน อาจารยจํานวน 10 คน รวมทั้งหมด 110 คน  

• กลุมตัวอยางที่สัมภาษณเชิงลึก รวมทั้งหมด 30 คน 
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนนักศึกษา คิดเปน 10% ของประชากรทั้งหมด จํานวน 

4 ชั้นปๆ ละ 5 คนรวม 20 คน  
- สําหรับกลุมเปาหมายที่เปนอาจารย เปนการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงคอื ตอง

เปนหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมในชั้นปที่ตนเองสอน สําหรับปที่ 2-3 มี
จํานวน 2 คน แตสําหรับชั้นปที่ 4-5 มีลักษณะเฉพาะคือ ซ่ึงแบงกลุมเปน 4 กลุม
ตามสาขาวิชา โดยคัดเลือกจากอาจารยหัวหนากลุมรวม 2 ชั้นปเทากับ 8 กลุมได
อาจารย 8 คน ดังนั้นรวมอาจารยจากชั้นปที่ 2-5 เทากับ 10 คน 

• กลุมตัวอยางที่รวมปฏิบัติการในชั้นเรียน รวมทั้งหมด 14  คน เปนการเลือกแบบเฉพาะ
เจาะจง ดวยเกณฑดังนี้ 
- นักศึกษาระดับชั้นปที่ 4 ในสาขาออกแบบสถาปตยกรรม และเปนผูลงทะเบียน

เรียนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) สําหรับ
เทอมปลาย จํานวน 9 คน  

- อาจารยประจําวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 (803 428 Architectural Design 6) 
จํานวน 5 คน แบงเปน อาจารยเจาของวิชา 1 คน อาจารยผูรวมสอน 2 คนและ
อาจารยพิเศษที่เชิญมาจากชั้นปอ่ืนหรือสาขาอื่น 3 คน 
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6.1.2 แบบสอบถาม 

การสํารวจขอมูลดวยแบบสอบถามไดเริ่มแจกใหแกอาจารยและนักศึกษาคณะสถาปตยกรรมศาสตร
มหาวิทยาลัยขอนแกนในวันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2547 จํานวน 110 ชุด และเก็บแบบสอบถามคืนในวันที่ 30 
มิถุนายน พ.ศ. 2547 มีขอมูลที่นาสนใจดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 6.1 จํานวนนักศึกษาและอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในปการศึกษา 2547 มีจํานวนดังนี้ 
นักศึกษาชั้นป สาขาสถาปตย สาขาผังเมือง สาขาสิ่งแวดลอม สาขาการกอสราง 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) 
อาจารยชั้นปท่ี สาขาสถาปตย สาขาผังเมือง สาขาสิ่งแวดลอม สาขาการกอสราง 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 แสดงลักษณะทั่วไปของกลุมเปาหมายและผลการเก็บแบบสอบถาม 

เพศ บทบาท ชั้นป / สาขาวิชา จํานวน (คน) จํานวนผูสงแบบสอบถามคืน (คน) 
ช้ันปที่ 2 1 1 
ช้ันปที่ 3 2 2 
ช้ันปที่ 4 2 2 

อาจารย 

ช้ันปที่ 5 1 1 
ออกแบบสถาปตยกรรม 47 40 
ออกแบบอาคารและชุมชน 7 5 

การกอสราง 12 10 

ชาย 

นักศึกษา 

เทคโนโลยีสิ่งแวดลอม 7 6 
ช้ันปที่ 2 1 1 
ช้ันปที่ 3 1 1 
ช้ันปที่ 4 1 - 

หญิง อาจารย 

ช้ันปที่ 5 1 - 
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ออกแบบสถาปตยกรรม 17 15 
ออกแบบอาคารและชุมชน 4 3 

การกอสราง 3 2 

 นักศึกษา 

เทคโนโลยีสิ่งแวดลอม 3 2 
รวม อาจารย+นักศึกษา ทุกสาขาวิชา 110 91 

 
หมายเหตุ นักศึกษาทุกคนในชั้นปที่ 2-3 อยูในสาขาออกแบบสถาปตยกรรมรวม และนักศึกษาชั้นปที่ 4-5 แยกเปน 4 สาขา
วิชา (ไดแก ออกแบบสถาปตยกรรม ออกแบบอาคารและชุมชน เทคโนโลยีการกอสราง และเทคโนโลยีสิ่งแวดลอม) สวน
นักศึกษาชั้นปที่ 1 อยูนอกขอบเขตการวิจัยเพราะในหลักสูตรไมมีเรียนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
จากตารางแสดงวา  

• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนจํานวน 91 คน คิดเปน 82.73% จากจํานวนเต็ม 110 ชุด 
• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนสวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 67 คน (อาจารย 6 คน, นัก

ศึกษา 61 คน) คิดเปน 73.62 % และเปนเพศหญิง จํานวน 24 คน (อาจารย 2 คน, นักศึกษา 22 
คน) คิดเปน 26.38 % 

• กลุมเปาหมายที่สงแบบสอบถามคืนมากที่สุดเรียงลําดับจากมากไปนอยตามสาขาวิชามีดังนี้ สาขาออกแบบ
สถาปตยกรรม สาขาออกแบบอาคารและชุมชน สาขาเทคโนโลยีสิ่งแวดลอม และสาขาเทคโนโลยีการกอ
สราง เปนลําดับสุดทาย 

6.1.3 การสัมภาษณและการสังเกตการณ 
มีวัตถุประสงคเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลเชิงลึกโดยการสนทนาและการดูการทํางานปฏิบัติการออกแบบ

ของนักศึกษาในหองสตูดิโอ การดูและเขาตรวจแบบราง แบบจริง เพื่อใหไดขอมูลที่มาจากการปฏิบัติการ
และประสบการณจริงของกลุมเปาหมาย โดยจําแนกเปน 

• การสัมภาษณ ดําเนินการกับกลุมเปาหมายแบบเฉพาะเจาะจงคือ อาจารยหัวหนาวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรมชั้นปที่ 2 –3 รวม 2 คน และอาจารยหัวหนาวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของแต
ละสาขาวิชา ชั้นปที่ 4-5 ชั้นปละ 4 คนรวม 8 คน รวมอาจารยที่ถูกสัมภาษณทั้งหมด 12 คน 
และนักศึกษาชั้นปที่ 2-5 ชั้นปละ 5 คนรวม 20 คน เฉพาะผูที่ไดคะแนนสูงสุด (วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม) 5 คนแรกในชั้นปหรือในสาขานั้น  

• การสังเกตการณ ดําเนินการกับกลุมเปาหมายทั่วไปคือ นักศึกษาและอาจารยตั้งแตชั้นปที่ 2-5 
ตามตารางเวลาการตรวจแบบที่แตละชั้นปหรือแตละสาขากําหนด แตเนนกับกลุมนักศึกษาชั้น
ปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากผูวิจัยเปนเจาของวิชา 

การใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ มีประโยชนอยางสูงตอการเก็บรวบรวมขอ
มูลในปจจุบันของ การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากขอมูลในระดับการปฏิบัติการมี
จํานวนนอยมาก แทบจะไมมีการบันทึกในเอกสาร (ที่พบคือ แผนการสอน และคําอธิบายรายวิชา) ดังนั้นการ
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เก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลโดยตรง ทําใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคการวิจัย มีความแมนยํา
และทันสมัยสอดคลองกับชวงเวลาที่ทําวิจัยดวย 
6.1.4 การจัดหมวดหมูของขอมูลท่ีไดจากการเก็บรวบรวมขอมูล 

จากการเก็บรวบรวมขอมูลเรื่อง สภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของ
คณะสถาปตยกรรมดวยเครื่องมือสําคัญ 3 อยางคือ แบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสังเกตการณ จาก
กลุมตัวอยาง ผูวิจัยจําแนกผลการเก็บขอมูลเปน 5 หมวดหมูดังนี้ 

6.1.5  แนวคิด หลักการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  
6.1.6  กระบวนการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

6.1.6.1 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงกอนการออกแบบฯ 
6.1.6.2 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงระหวางการออกแบบฯ 

• การหาขอมูลเพื่อการออกแบบ 
• การปฏิบัติการออกแบบ 
• การพัฒนาแบบราง 

6.1.6.3 กระบวนการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ชวงหลังการออกแบบฯ 
6.1.7 การตรวจแบบราง 
6.1.8 การตรวจแบบจริง 
6.1.9 โปรแกรมงานออกแบบในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

 
6.2 แนวคิดการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

6.2.1 ท่ีมาของแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ 
การเรียนการสอนแบบเนนโครงการ (Project Based Learning) เปนรูปแบบการเรียนรูที่มี

ลักษณะเดนคือ ผูเรียนเปนศูนยกลางการศึกษา นั่นคือใหผูเรียนเปนผูดําเนินกิจกรรมหลักของการทํา
โครงการดวยตนเอง โดยมีอาจารยคอยสนับสนุนหรือเปนที่ปรึกษาโดยการตรวจสอบพัฒนาการของ
ผลงานและกระบวนการอยูเปนระยะและสม่ําเสมอ เปาหมายของการเรียนรูแบบนี้คือ การพัฒนาผล
ผลิตที่สรางสรรคและผลลัพธสามารถอธิบายถึงกระบวนการวางแผน การผลิตและการประเมินผล
ของกระบวนการทําโครงการได (ยงยุทธ ณ นคร, 2546: 380, 387) หลักการนี้ เริ่มตนโดย The Bay 
Area Writers Project Circa  (1975)  นํามาใชกับการพัฒนากระบวนการเขียนหนังสือ ซ่ึงมีกระบวน
การหลักๆ ดังนี้ 

• การวางแผน 
• การระดมความคิด 
• การผลิต 
• การปรับปรุงผลผลิต 
• การสํารวจยอนกลับ และแกไขปรับปรุง 
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• การนําเสนอ 
จนไดรับความนิยมในวงการการศึกษาที่สามารถนําไปผสานกับการเรียนการสอนลักษณะอื่นๆ 

เชน การสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) การเรียนรู
แบบสืบคน (Inquiry based learning) การเรียนรูรวมกัน (Cooperative learning) การเรียนแบบการแก
ปญหา (Problem based learning) เปนตน  
6.2.2 นิยามศัพท 

โครงการ คือ งานที่กําหนดเวลาเริ่มตนและเวลาสิ้นสุดที่แนนอน โดยกําหนดวัตถุประสงค
เฉพาะที่ตองการ ขอบเขตในการทํางาน งบประมาณไวอยางชัดเจน และมักจะเปนงานชั่วคราว เมื่อ
ทํางานเสร็จกลุมทํางานก็จะแยกยายกัน (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 งานเฉพาะกิจสําหรับชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ที่กําหนดความตองการ และผลลัพธไว
ในโจทยเรียบรอยแลว และสามารถแบงงานเปนสวนยอยๆ ได เพื่อใหสามารถดําเนินการไดบรรลุเปา
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 การเรียนการสอนแบบเนนโครงการ  

คือ หลักการของการเรียนการสอนแบบเนนโครงการคือ การนําความรู เนื้อหาวิชา จากภาค
ทฤษฎีไปประยุกตใชงานในเชิงปฏิบัติการจริง เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนชิ้นงานเรียกวา โปรเจค 
(Project) ตามวตัถุประสงค ขอบเขตของงาน ในชวงเวลา งบประมาณ และทรัพยากรที่กําหนด 
(ปรีชญา สิทธิพันธุ, 2545: 46)  การเรียนการสอนแบบเนนโครงการใหความสําคัญใน 3 ประเด็นคือ 

• การทํางานเปนกลุมระหวางนักศึกษากับนักศึกษา นักศึกษากับอาจารย  
• กระบวนการทํางาน การวางแผน การดําเนินการของทั้งนักศึกษาและอาจารย 
• ผลงานที่บรรลุวัตถุประสงค เชน เกิดการพัฒนาทางดานความรู เนื้อหาวิชา ทักษะของนัก

ศึกษา เปนตน  
6.2.4 การนําแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ มาประยุกตใชกับวิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน นําแนวคิดการเรียนการสอนแบบเนนโครง

การมาใชในกลุมวิชาแกนของหลักสูตร คือ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม หรือ Architectural Design มี
จํานวน 7 เทอมที่เรียนตอเนื่องกัน ตั้งแตชั้นปที่ 2 เทอมตนไปจนถึงชั้นปที่หาเทอมตน วิชานี้เนนการ
ลงมือปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยตัวนักศึกษา และเรียนควบคูไปกับกลุมวิชาเฉพาะบังคับ
และวิชาพื้นฐานอื่นๆ แลวเสริมดวยการทัศนศึกษานอกสถานที่ การบรรยายพิเศษ  ตามหนวยกิตของ
หลักสูตรคือ 5 (1-8-0) องคความรูและกระบวนการออกแบบจึงเกิดขึ้นระหวางการปฏิบัติการจริง ภาย
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ใตการแนะนํา ตรวจสอบและสั่งสอนของอาจารยที่ปรึกษาทั้งในแบบรายบุคคลและกลุม มีเปาหมาย
ของการศึกษาในรายวิชานี้คือ 

• ไดรับองคความรู หลักการ ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
• มีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานที่สามารถเสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนา

วิชาการสถาปตยกรรม 
• มีมนุษยสัมพันธ การทํางานเปนหมูคณะ และจรรยาบรรณวิชาชีพ 

 วิชาที่เรียนรวมกับวิชาออกแบบสถาปตยกรรมจําแนกได 3 กลุมคือ 
• กลุมวิชาเนนดานความรูและหลักการออกแบบ สวนใหญเปนการเรียนดวยการบรรยาย 

เชน ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรม 1-3 วิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรม เปนตน 
• กลุมวิชาเนนดานทักษะ ความชํานาญเฉพาะดาน สวนใหญเปนการเรียนดวยการปฏิบัติ

การ เชน วิชาเขียนแบบสถาปตยกรรม วิชาแสดงแบบสถาปตยกรรม วิชาคอมพิวเตอร
เพื่อการออกแบบสถาปตยกรรม เปนตน 

• กลุมวิชาเนนดานกระบวนการคิด สวนใหญเปนการเรียนสัมมนาและอภิปรายกลุมควบคู
กับการบรรยาย เชน วิชาสัมมนาสถาปตยกรรม วิชาเตรียมวิทยานิพนธ วชิาทฤษฎี
สถาปตยกรรมขั้นสูง วิชา Professional practice  เปนตน 

 
6.3 กระบวนการเรียนการสอน ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

6.3.1 นิยามศัพท 
คือ ขั้นตอนการทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของนัก

ศึกษา ภายใตการดูแล แนะนํา ควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาโครงการ เปนการนําเอาทฤษฎี หลักการ 
เนื้อหาวิชา ไปประยุกตใชกับการปฏิบัติงานจริงหรือสถานการณจําลองในหองปฏิบัติการออกแบบ    
(สตูดิโอ) เพื่อใหไดผลงานสําเร็จเปนแบบสถาปตยกรรม (Architecutral Drawing) ตามเปาหมาย 
ขอบเขตของงานในเวลาและเงื่อนไขที่โปรแกรมกําหนด โดยเนนความสําคัญที่ผลลัพธและกระบวน
การทํางานควบคูกัน 

การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
ขอนแกน นําเอาโปรแกรมงานออกแบบมาใชเปนเครื่องมือเริ่มตนของการทําโครงการ คือทําหนาที่
เปน “โจทย” ของการออกแบบ เพื่อชวยใหนักศึกษาสามารถคนหาผลลัพธและกระบวนการทํางาน     
ที่ตอบสนองตอเปาหมายในโปรแกรมไดมากที่สุด 

จากการเก็บขอมูลภาคสนามคือ การสังเกตการณในชั้นเรียน การตรวจแบบดวยตนเองรวมกับ
คณะอาจารย และการสังเกตการณทํางานออกแบบในหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา สามารถ
สรุปวิธีการดําเนินงาน การเรียนการสอน วิชา ออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกนไดดงันี้ 
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6.3.2 วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process 4 

1. อาจารยริเริ่มทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ โดยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับโครงการ
ประเภทตางๆ (Project seeking) เพื่อพิจารณาความเปนไปไดในการดําเนินการและความ
สําเร็จ 

2. อาจารยพิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
3. อาจารยกําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ  
4. อาจารยกําหนดวัตถุประสงคของการศึกษาและวัตถุประสงคเฉพาะของโครงการ 
5. อาจารยตัดสินวาจะใหนักศึกษาทําโครงการอะไร (Project decision) 
6. อาจารยวางแผนและจัดทําแผนดําเนินการและวิธีปฏิบัติการ กรณีที่มีผูสอนหลายคน เชน 

สอนเปนกลุม  จําเปนตองปรึกษา ทําความตกลงเรื่องมาตรฐานการทํางานเดียวกันกอน  
7. อาจารยศึกษาขอมูลของโครงการและจัดทําโปรแกรมใหนักศึกษา 
8. นักศึกษารับโปรแกรม อาจารยอธิบายโปรแกรมใหนักศึกษาเขาใจลักษณะของโครงการ 

รวมถึงแผนงานและวิธีดําเนินการ 
9. จัดกลุมดําเนินงาน ทั้งในสวนของอาจารยและนักศึกษา 
10. ดําเนินงานโครงการรวมกันระหวางอาจารยและนักศึกษา ดวยระบบอาจารยที่ปรึกษา มี

การพบกลุม ตรวจแบบรางและนําเสนองานเปนระยะ เพื่อการวิเคราะห วิจารณ ประเมิน
ผลอยางสม่ําเสมอ 

การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
ชวงท่ีหนึ่ง การศึกษาขอมูลการเพื่อการออกแบบ ใชเวลา 1-2 อาทิตย 
1. นักศึกษาคนควาขอมูลพื้นฐานเพื่อการออกแบบ เชน โครงการ ผูใชสอย พื้นที่ใชสอย ที่ตั้ง 

ขอกําหนดทางกฎหมาย งานระบบอาคาร ศึกษาเปรียบเทียบกับโครงการประเภทเดียวกัน 
หลักการ ทฤษฎี กระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาแนวคิดในการออกแบบ  

2. นักศึกษานําเสนอผลการศึกษาเปนเลมรายงาน หรือนําเสนอตอช้ันเรียน เพื่อใหอาจารยที่
ปรึกษา วิพากษวิจารณ  ใหคําแนะนํา อาจมีการบรรยายพิเศษหรือทัศนะศึกษาดูงานเปน
กรณีเฉพาะ ขึ้นกับอาจารยออกแบบไดวิธีดําเนินการไวอยางไร  

ชวงท่ีสอง การปฏิบัติงานออกแบบ ใชเวลา 4-5 อาทิตย 
1. การทําแบบราง คือการนําขอมูลการออกแบบ มาสรางสรรคเปนแบบสถาปตยกรรมและ

เทคนิคการออกแบบอื่นๆ มีทั้งรูปแบบที่กําหนดโดยอาจารย และนักศึกษากําหนดเอง การ
ทําแบบรางเปนกิจกรรมสวนใหญของกระบวนการออกแบบทั้งหมด ตั้งแตเริ่มตนโครง

                                                           
4 วิธีดําเนินการออกแบบในวิชาสตูดิโอแสดงเปนขั้นตอนที่มีทิศทางชัดเจน เพื่อใหเห็นภาพรวม แตในทางปฏิบัติ การดําเนิน
การออกแบบจะกระทํา    หลายๆ ขั้นตอนพรอมกันหรือสลับขั้นตอน ขึ้นอยูกับความถนัดของผูทํางาน 
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การไปจนถึงเกือบเสร็จสมบูรณ การทําแบบรางมีวัตถุประสงคเพื่อ เนนการวัดกระบวน
การออกแบบและผลลัพธของนักศึกษา ที่มีความเปนไปไดสอดคลองกัน  

2. การดําเนินงาน นักศึกษาจะตองสงแบบรางใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจเปนระยะอยางตอ
เนื่อง ตามแตนัดหมาย เชน อาทิตยละหนึ่งครั้ง หรืออาทิตยละสองครั้ง เปนตน เพื่อรวม
กันวิเคราะห วิจารณ ประเมินผลความกาวหนาและพัฒนาการของแบบ  

ชวงท่ีสาม พัฒนาแบบรางเปนแบบสมบรูณ ใชเวลา 1 อาทิตย 
เมื่อนักศึกษาทําแบบรางจนลงตัวตามความเห็นของตนเองและอาจารยที่ปรึกษาแลว นัก

ศึกษาตองนําเสนอแบบสุดทาย หรือ Final product design เปนแบบอาคาร หรือ Architectural 
drawing ที่มีเนื้อหางานในปริมาณครบถวน ตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวันแจกโปรแกรม เชน 
ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนียภาพภายนอก ภายในอาคาร และ
หุนจําลอง เปนตน 

6.3.3 การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
คือการประเมินผลขั้นสุดทายของการออกแบบ โดยใชระบบคณะกรรมการตรวจแบบ หรือ 

Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 
1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยที่ปรึกษาและคณะกรรมการ เชน อาจารยจากกลุมอื่น ผูเชี่ยวชาญในโครงการนั้น 

สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนักศึกษา 
3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป

ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน ระหวางการใหคะแนนของกรรมดาํเนินการภายใน
กลุมของอาจารย ไมเปดเผยใหนักศึกษาทราบ 

4. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนิทรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งาน ความสามารถของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับมา
ประเมินโครงการและ ปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเกี่ยวกับการเรียน
การสอนของวิชาโดยตรง 

 
6.4 การตรวจแบบราง 

6.4.1  นิยามศัพท 
การตรวจแบบรางคือ กิจกรรมการพัฒนาแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษาโดยการออกแบบใน

หองปฏิบัติการออกแบบ ภายใตการดูแล แนะนําของอาจารยที่ปรึกษาอยางสม่ําเสมอ โดยเปนชวงของ
การแกปญหาจากความตองการที่โปรแกรมกําหนดไว ใหเกิดผลลัพธเปนกายภาพ คือแบบ
สถาปตยกรรม หรือหุนจําลอง ที่คาดวาจะตอบสนองตอวัตถุประสงคที่โจทยกําหนดไวมากที่สุด และ
นําเสนอแบบตออาจารยที่ปรึกษา เพื่อรับคําวิจารณ แนะนํา แลวนําไปพิจารณาเพื่อปรับปรุงแบบมาสง
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ในครั้งตอไปเปนระยะอยางตอเนื่อง ทุกอาทิตยประมาณ 1-2 คร้ัง (ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มข. 
คือวันจันทรและวันพฤหัสบดี) 

“แบบราง (Pre-rim Design)” เปนชื่อเรียก แบบสถาปตยกรรมที่อยูในระหวางการพัฒนาความ
คิดใหเปนรูปธรรม แบบรางสวนใหญเปนแบบลายเสน (Sketch) หรือแบบสถาปตยกรรม (Drawing) 
รวมกับการใชหุนจําลองราง (Mass model) หรือภาษาภาพอื่นๆ เชน ตาราง แผนภูมิรูปแบบตางๆ 
(Diagram) เลขนศิลป (Graphic) แบบรางจะมีการเปลี่ยนแปลงในแตละครั้งที่ตรวจแบบประจําอาทิตย 
จนเกดิผลลัพธเปนแบบสถาปตยกรรมที่เกือบสมบูรณกอนนําไปเขียนแบบอยางปราณีตในที่สุดและ
นําเสนอแบบ (Drawing and Presentation) ในการสงแบบจริงตอไป 
6.4.2 วัตถุประสงคในการตรวจแบบราง 

การตรวจแบบรางเปนกิจกรรมที่เนนการตรวจสอบ พัฒนาการทางดานกระบวนการคิด 
(Thinking Process) และกระบวนการทํางาน (Doing Process) ของนักศึกษาผานแบบหรือผลลัพธ
ลักษณะอื่นๆ การตรวจแบบรางประกอบดวยกระบวนการคนหาขอมูล การวิเคราะห การสังเคราะห 
การตรวจสอบ ประเมินผล การแกไขปรับปรุง และการนําเสนอผลงาน ที่ดําเนินการเปนระบบตอเนื่อง
กัน ตลอดระยะเวลาประมาณ 1 เดือน 
6.4.3 องคประกอบของการตรวจแบบราง 

1. บุคคล ไดแก นักศึกษา อาจารยประจํากลุม อาจารยพิเศษ 
2. แบบสถาปตยกรรม ประกอบดวย ภาษาภาพที่แสดงแนวความคิดในการออกแบบ ผัง

แสดงความสัมพันธของพื้นที่ใชสอยผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด ทัศนียภาพภายนอก
และภายใน หุนจําลองราง เปนตน 

3. หองตรวจแบบราง ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ไมมีหองตรวจ
แบบรางโดยเฉพาะ สวนใหญตรวจแบบรางนอกสถานที่ เชน มานั่งในสวน หองพัก
อาจารย หองบรรยาย หรือสตูดิโอของนักศึกษา เปนตน 

4. เครื่องมือหรือกิจกรรมเสริม เชน ส่ือมัลติมีเดีย การทําแบบฝกหัดดวยการทดลอง หุน
จําลอง การทัศนศึกษานอกสถานที่ การบรรยายพิเศษ เปนตน 

5. ลักษณะเฉพาะของกิจกรรม การตรวจแบบรางเปนการตรวจงานระหวางอาจารยและนัก
ศึกษาเปนระยะๆ และตอเนื่องกันตลอดการทํางานในหนึ่งโครงการ 

6.4.4 ลักษณะเดนของการตรวจแบบรางของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
1. ตรวจแบบไดทั้งวัน มีเวลาตรวจแบบมาก เพราะอาจารยดูแลเอาใจใสเต็มที่ 
2. สถานที่ตรวจแบบมีหลายรูปแบบ  
3. กิจกรรมการตรวจแบบรางมีหลายวิธี เชน ศึกษาแบบพรอมกับหุนจําลอง การศึกษาจาก

กรณีศึกษา การทดลองดานแสง ดานโครงสราง การใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อทดสอบผลการ
ออกแบบ (Simulation) เปนตน 
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4. การตรวจแบบรางเนนพัฒนาการของแบบและตัวนักศึกษาโดยมี ตารางหรือคูมือการ

ตรวจแบบรางประจําตัวอาจารยและนักศึกษา  
5. นักศึกษาเปนผูศูนยกลางในการตรวจ โดยมีอาจารยและเพื่อนรวมกันเปนผูแนะนํา 

วิพากษวิจารณ 
6. อาจารยและนักศึกษาตรวจแบบไดอยางใกลชิด ไมเปนทางการ ผอนคลาย 

6.4.5 ผูเก่ียวของในการตรวจแบบรางไดแก 
1. นักศึกษาประจํากลุมจํานวน 8-10 คนตอกลุม สวนใหญเปนงานรายบุคคล แตทุกคนทํา

โครงการเดียวกัน เหมือนกัน พรอมกัน 
2. อาจารยประจํากลุม 1 คน (ในหนึ่งชั้นปมีอาจารยประมาณ 3-5 คนตอนักศึกษาประมาณ 

50 คน) 
3. อาจารยพิเศษ คือ อาจารยนอกกลุมหรือบุคคลภายนอก เชน สถาปนิกวิชาชีพ เจาของกิจ

การ เจาหนาทางราชการ ที่ไดรับเชิญเขามารวมตรวจแบบรางกับอาจารยที่ปรึกษาภายใน
กลุม มีวัตถุประสงคเพื่อใหนักศึกษาไดรับความรู มุมมอง และคําแนะนําจากผูที่มีความ
ชํานาญในสาขาอื่นๆ  

6.4.6 กระบวนการตรวจแบบราง ประกอบดวย  
1. การคนหาขอมูลเพื่อทําการวิเคราะหโปรแกรม (Program analysis) 
2. การรายงานขอมูลประกอบแบบมี 2 รูปแบบคือ 

• รายงานเดี่ยวตออาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนเฉพาะกลุมตนเอง (สวนใหญใชกรณีนี้
เพราะมีนักศึกษาจํานวนมาก) 

• รายงานตออาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนทุกกลุม (กรณีมีนักศึกษาจํานวนนอยหรือ
เปนการตรวจแบบกลุมใหญ) 

3. การนําเสนอแนวความคิดในการออกแบบ เชน ตาราง แผนภูมิ ภาษาภาพ หุนจําลองราง 
การเปรียบเทียบกรณีศึกษา การทดลอง การใชส่ือมัลติมีเดยี เปนตน เนนการเปดกวางใน
วิธีการและสื่อที่นําเสนอแนวความคิดที่นักศึกษามีความชํานาญ สนใจหรือปฏิบัติการ
แลวสามารถเสนอแนวความคิดไดชัดเจนและถูกตองมากที่สุด 

4. การพัฒนาขอมูลประกอบแบบและแนวความคิดในการออกแบบ เปนแบบ
สถาปตยกรรม สวนใหญเริ่มตนจากการจัดวางพื้นที่ใชสอย การจัด Zoning แลวพัฒนา
ไปสูผังพื้นอาคาร แตนักศึกษาบางคนใหเวลามากกับการแปลงแนวความคิดเปนแบบ
สถาปตยกรรม ดวยวิธีการที่แตกตางออกไป เชน การทดลองจากหุนจําลอง หรือ การ
วิเคราะหทฤษฎี หรือองคความรูสาขาอื่นๆ ที่นํามาประยุกตใหสอดคลองกับโครงการ
ของตนเอง 
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5. ชวงพัฒนาแบบสถาปตยกรรม ตั้งแตผังพื้น (แบบสองมิติ) ไปจนถึงรูปดาน รูปตัด (แบบ

สามมิติ) และทัศนียภาพ แบบขยาย (รายละเอียดของโครงการ) สวนนี้ใชเวลานานที่สุด
ประมาณ 2-3 สัปดาห 

6. สรุปภาพรวมของแบบรางกอนนําไปเขียนและนําเสนอเปนแบบจริง สวนใหญอยูในการ
ตรวจแบบรางครั้งสุดทาย 

7. ตั้งแตขั้นตอนการหาขอมูลจนถึงสรุปภาพรวมของแบบราง นักศึกษาจะนําเสนอตอหนา
อาจารยที่ปรึกษาและเพื่อนรวมกลุม เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูวิธีการคิดและการทํางานจาก
ผลงานของเพื่อนคนอื่นๆ ไปพรอมๆ กัน 

6.4.7 วันที่ตรวจแบบราง 
ตรวจแบบทุกอาทิตยๆ ละ 2 คร้ัง ทุกวันจันทรและวันพฤหัสบดีเวลา 09.00 – 16.30 น. ตอเนื่อง

กันเปนเวลาประมาณ 1 เดือนครึ่งถึง 2 เดือนตอโครงการ (6–8 อาทิตยรวม 12-16 คร้ัง) ในหนึ่งภาค
การศึกษา ซ่ึงมี 16 อาทิตย จะมีการตรวจแบบรางประมาณ 8-10 คร้ังตอหนึ่งโครงการ (รวมสองโครง
การเทากับ 12 อาทิตย) อีก 2 อาทิตยเปนการตรวจแบบจริงและการสอบกลางภาค 1 อาทิตยและการ
สอบปลายภาค 1 อาทิตย (ของวิชาอื่นๆ แตวิชาออกแบบสถาปตยกรรมไมมีการสอบปลายภาค) 
6.4.8 สถานที่ตรวจแบบราง 

มีหลายแหง เชน หองพักอาจารย สตูดิโอของนักศึกษา หองอเนกประสงค สวนหยอม หรือหอง
บรรยาย แลวแตอาจารยและนักศึกษาภายในกลุมตกลงกันเอง 
6.4.9 เนื้อหาที่ตรวจแบบรางมาจากองคประกอบ 2 สวนคือ 

1. กําหนดโดยฝายวิชาการของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน โดยกําหนด
หลักการ ประเด็นสําคัญ กรอบและเกณฑของกิจกรรมการตรวจแบบรางของทกุสตูดิโอ ที่ปฏิบัติ
เหมือนกัน ในรูปแบบของตารางการตรวจแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรมประจําภาคการศึกษา         
(ดูภาพที่ 1 ในภาคผนวก)  

2. กําหนดโดยอาจารยในสตูดิโอแตละชั้นป หรือโดยอาจารยที่ปรึกษาประจํากลุมจะนําหลัก
เกณฑจากตารางฯ ที่กําหนดโดยฝายวิชาการ มาพัฒนาเปนแผนในการปฏิบัติการ (Action plan) 
สําหรับการตรวจแบบราง ไวใชเฉพาะวิชาตนเอง โดยลงรายละเอียดในระดับกิจกรรมหรืองานที่ให
นักศึกษาสงในแตละครั้ง ดังนั้นอาจารยและนักศึกษาแตละกลุมจะมีการตรวจแบบรางและงานที่สงใน
แตละครั้งแตกตางกัน (ดูภาพที่ 2 ในภาคผนวก) 

 
6.5 การตรวจแบบจริง 

6.5.1 นิยามศัพท 
การตรวจแบบจริงคือ กิจกรรมการตรวจงานของอาจารยและการนําเสนองานแบบสมบูรณหรือ

เรียกวา “แบบจริง” ของนักศึกษา เพื่อประเมินผลแบบครั้งสุดทาย ดวยระบบคณะกรรมการประเมิน
ผล (The Critic Panel) เรียกวา การ Jury เนนความสมบูรณของแบบจริง 
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แบบจริงหรือแบบสุดทาย (Final product design) คือ ผลลัพธสุดทายของการออกแบบ เฉพาะที่

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ไดกําหนดผลลัพธการออกแบบไวลวงหนาใน
โปรแกรมเรียบรอยแลวคือ ตองออกแบบเปนอาคารเทานั้น ดังนั้นแบบจริงในที่นี้คือ แบบ
สถาปตยกรรม (Architectural Drawing) ของอาคาร ที่เขียนและนําเสนอแบบไดประณีต สวยงาม และ
มีเนื้อหางานในปริมาณครบถวนตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวันแจกโปรแกรม  
6.5.2 องคประกอบของการตรวจแบบจริง  

1. บุคคล ไดแก นักศึกษา อาจารยประจําชั้นปทุกคน อาจารยพิเศษ 
2. แบบจริง ประกอบดวย ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนีย

ภาพภายนอก ภายในอาคาร และหุนจําลอง เปนตน 
3. หองตรวจแบบจริง คือ หองบรรยายหรือหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา  
4. เครื่องมือหรือกิจกรรมเพิ่มเติม เชน ส่ือมัลติมีเดีย โสตทัศนูปกรณ 

6.5.3 กระบวนการตรวจแบบจริง  
ใชระบบ Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 

1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยที่ปรึกษาและคณะกรรมการรับเชิญ เชน อาจารยจากกลุมอื่น ผูเชี่ยวชาญในโครง

การนั้น สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนัก
ศึกษา 

3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป
ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน 

4. คณะกรรมการสงคะแนนใหเจาของวิชา เพื่อประมวลผล ตรวจสอบความถูกตอง 
ประชุมกลุมกรรมการ แกไขปรับปรุงคะแนน แลวจึงประกาศคะแนนใหนักศึกษาทราบ 

5. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนิทรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งานของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับมาประเมินโครง
การและปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเกี่ยวกับการเรียนการสอนของ
วิชาโดยตรง 

6. ผลงานนักศึกษาที่ดีเดน จะเก็บแสดงไวที่คณะ สวนผลงานชิ้นอื่นๆ จะสงคืนแกนักศึกษา
เจาของโครงการ เพื่อนําไปปรับปรุงแบบ และบันทึกภาพเก็บไวทําแฟมประวตัิผลงาน
ของตนเอง (Portfolio) 

6.5.4 วันที่ตรวจแบบจริง 
คือ ชั่วโมงเรียนสุดทายของการทําโครงการวิชาออกแบบสถาปตยกรรม สวนใหญใหนักศึกษา

สงแบบจริงตอนเย็นแลวตรวจแบบตอนเชา หรือสงแบบจริงตอนเชาและตรวจแบบตอเนื่องกันในชวง
เวลา 08.30 - 09.00 น. จากนั้นนักศึกษาเริ่มติดแบบของตนเองในพื้นที่ที่จัดสรรและตามลําดับที่ตกลง
ไวตั้งแตวันแจกโปรแกรม แลวนักศึกษาเริ่มนําเสนอแบบจริงทีละคนในเวลาประมาณ 09.00 น. 
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เปนตนไปจนครบคนสุดทาย ใชเวลาประมาณ 6-8 ชั่วโมง การตรวจแบบจริงจะตรวจเสร็จภายในหนึ่ง
วัน ที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน มีนักศึกษาตอช้ันปประมาณ 50-60 คน จึงแบง
กลุมนักศึกษาและอาจารยตรวจแบบจริง เปน 2-3 กลุมและแยกหองตรวจแบบ 
6.5.5 สถานที่ตรวจแบบจริง 

หองบรรยายหรือหองปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษา 
6.5.6 เกณฑการตรวจแบบจริงมาจากองคประกอบ 2 สวนคือ 

1. วัตถุประสงคของโครงการและวัตถุประสงคเฉพาะของอาจารย 
2. ลักษณะเฉพาะของโครงการ หรือองคความรูที่หลักสูตรของวชิาออกแบบสถาปตยกรรม

ในปนั้นตองการวัดผล เชน โครงการออกแบบบานพักอาศัย ในวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม 1 ของนักศึกษาชั้นปที่ 2 ไดกําหนดวัตถุประสงคไวในคําอธิบายรายวิชา
ไวดังนี้ “การออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอย
พื้นฐาน”  ผูสอนกําหนดเกณฑตรวจแบบจริงและคาน้ําหนักคะแนนดังตอไปนี้ 

 
ตาราง 6.3 แสดงเกณฑการประเมินการทําโครงการของวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 

เกณฑการประเมิน คาน้ําหนักคะแนน 
แนวความคิดในการออกแบบ (Concept) 
และการออกแบบที่ตอบสนองตอแนวความคิด (Design) 

20% 

ความสัมพันธของพื้นที่ใชสอยกับกิจกรรม 
(Function diagram and Activities) 

30% 

การออกแบบดวยระบบธรรมชาติ 
(Natural design) 

20% 

โครงสรางอาคารและการเขียนแบบ 
(Building construction and Drawing) 

20% 

ปริมาณงานครบถวนและการนําเสนอแบบ 
(Presentation) 

10% 

รวม 5 เกณฑ 100% 
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6.6 โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
 การทําโครงการในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมเริ่มตนขึ้นเมื่อ คณะอาจารยประจําวิชารวมกันกําหนด
โครงการ โดยจัดทําเปนเอกสารกําหนด “โจทย” ของโครงการ ที่มีชื่อเปนทางการวา “เอกสารแสดงรายละเอียด
โครงการเพื่อการออกแบบงานสถาปตยกรรม”  หรือเรียกวา  “โปรแกรมงานออกแบบ
สถาปตยกรรม(Architectural program)”  เปนเครื่องมือการออกแบบของนักศึกษาและอาจารยที่แสดงความ
ตองการดานตางๆ ของโครงการ เชน ประเภทของโครงการ วัตถุประสงค ที่ตั้งโครงการ กฎหมาย และหลัก
เกณฑอ่ืนๆ ที่เปนขอมูลจําเปนสําหรับการออกแบบโครงการประเภทนั้น  

6.6.1 นยิามศัพท 
หมายถึง เอกสารแสดงความตองการของเจาของโครงการสําหรับงานออกแบบสถาปตยกรรม และ

เปนสิ่งที่ผูออกแบบตองการใชสําหรับงานออกแบบ เพื่อใหไดผลงานออกแบบที่สอดคลองกับวัตถุ
ประสงคโครงการ (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2539) เปาหมายในการสรางโปรแกรมคือ การคนหาขอมูลเพื่อ
การออกแบบใหเพียงพอ  ชัดเจนและครบถวน เพื่อใหผูออกแบบเกิดความเขาใจโครงการไดมากที่สุด 

โปรแกรมคือรายละเอียดโครงการ เปนศูนยรวมของสิ่งที่ตองการนํามาพิจารณาในงานออกแบบ
จากแหลงตางๆ (McLaughlin, 1976: 121 อางใน 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) 
 
เมื่อรวบรวมความหมายของโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม จากแหลงตางๆ และศึกษาเพิ่มเติมจากที่

ยกตัวอยางมาขางตนนํามาจัดหมวดหมูใหม ไดประเด็นสําคัญดังนี้ 
ตาราง 6.4 แสดงการจัดหมวดหมูความหมายของโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 

Product Process 
1. Requirement 
2. Plan of procedure 
3. Decision to make outcome shape 
4. Guideline for performance building 
5. เครื่องมือในการออกแบบเพื่อใหไดผลตาม
วัตถุประสงค 
6. ศูนยรวมเงื่อนไขในการออกแบบ 
7. เอกสารแสดงความตองการของเจาของ
โครงการและ ส่ิงที่ผูออกแบบใชออกแบบเพื่อ
ใหไดตามวัตถุประสงค 

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. เครื่องมือประสานความรูสาขาตางๆ กับ
งานสถาปตยกรรม 
 

requirement 
9. Search for sufficient information to clear understand and 
state problem 
10. Determine requirement of purpose building or site 
11. กระบวนการคนหาขอมูลในการออกแบบ  
12.  กระบวนการกําหนดปญหา  

 
6.6.2 ชนิดของโปรแกรมงานออกแบบ 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 167-171) แบงประเภทของโปรแกรมตามเกณฑความสัมพันธระหวาง
งานทําโปรแกรม (Programming) กับการออกแบบ (Design)  

แบบที่ 1 แบบทํารวมกัน คือการทํางานออกแบบและการทําโปรแกรมเปนกระบวนการเดียวกัน 
โดยถือวา 
• การทําโปรแกรมเปนสวนหนึ่งของงานออกแบบ 
• เหมาะสมกับงานขนาดเล็กและไมซับซอน เชน บานพักอาศัย 
• การออกแบบ ถือเปนงานหลักและการทําโปรแกรมเปนขั้นตอนที่แทรกอยู หรือกลาวไดวา

การออกแบบคือการทําโปรแกรมในตัว  
• ไมมีลําดับระหวางสองงานนี้ชัดเจนวาตองทําอะไรกอน 
• ผูออกแบบเปนผูทําโปรแกรมเอง 
แบบที่ 2 แบบพัฒนารวมกัน คือเริ่มแยกงานทําโปรแกรมออกจากงานออกแบบแตไมแยกกันอยาง
เด็ดขาด มีกระบวนการดังนี้ 
• ตั้งโปรแกรมแลวทําการออกแบบเบื้องตน 
• ศึกษาขอมูลเพิ่มเติม เพื่อนํามาปรับปรุงรายละเอียดโปรแกรมใหม 
• เปนการทําโปรแกรมซ้ําและนําไปใชในการออกแบบซ้ําอีก 
• ทําสลับกันไปมาจนไดโปรแกรมที่สอดคลองกับแบบ ความตองการและวัตถุประสงคของ

โครงการ  
• ตรวจสอบ ประเมินรายละเอียดโปรแกรมและแบบโดยคณะทํางาน 
• ขอดีของโปรแกรมแบบนี้คือ เจาของโครงการรวมตัดสินใจในทุกขั้นตอนการออกแบบ เชน 

โครงการประกวดแบบที่กําหนดใหมีการนําเสนอ Proposal ซึ่งจําแนกรายละเอียดไดดังนี้ 
a. ขั้นเริ่มตน เจาของโครงการเสนอเพียงประเด็นปญหา (Issues) หรือความตองการ

คราวๆ  
b. เจาของโครงการและผูออกแบบทําความเขาใจ ความตองการขั้นมูลฐานใหตรงกัน 
c. ผูออกแบบเสนอแบบเบื้องตน เชน แนวความคิดในการออกแบบ งบประมาณ และ

รายละเอียดของแบบแกเจาของโครงการ 
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d. คัดเลือกไดผูชนะ นํามาแบบมาพัฒนาโปรแกรมใหชัดเจน ตรงกับวัตถุประสงค

มากยิ่งขึ้น  
e. พัฒนาแบบและสงแบบตรวจกลับไปกลับมาหลายครั้ง จนพอใจทั้งสองฝาย   

แบบที่ 3 แบบแยกกันทํา คือแยกทําโปรแกรมจากการออกแบบอยางชัดเจน ถือวางานทําโปรแกรม
เปนงานบริการตางหากที่ตองทําใหเสร็จกอนเริ่มการออกแบบ  
• ผูทํางานออกแบบและผูทําโปรแกรมเปนคณะทํางานคนละกลุมกัน แตตองทํางานประสาน

กันและปรึกษาหารือกัน  
• เหมาะกับโครงการขนาดใหญ หรือโครงการที่มีลักษณะเฉพาะดานมากๆ เชน โรงพยาบาล

โรคหัวใจ สถาบันวิจัยการตัดตอพันธุกรรม 
 
Pena (1977, 16-23) กลาววา งานทําโปรแกรมควรทําแยกจากการออกแบบ เนื่องจาก 

a. ปญหาของงานทําโปรแกรมแตกตางกับปญหาของงานออกแบบ 
b. ปญหามีความซับซอนมาก นกัออกแบบคนเดียวไมสามารถตีโจทยแตก และครอบคลุมทุก

ประเด็นปญหา 
c. ตองการผูแกปญหาที่เชี่ยวชาญและเกงในสาขาแตกตางกัน มาชวยกันทํางาน 
d. Method ในการแกปญหาของการทําโปรแกรมเนนการวิเคราะห (Analysis) 
e. Method ในการแกปญหาของการทํางานออกแบบเนนการสังเคราะห (Synthesis) 
Project ที่มีความเฉพาะดานมากๆ ตองการ Program 2 ชนิดคือ 

1. Functional program คือรายละเอียดโครงการดานการใชสอย ทําโดยผูเชี่ยวชาญใน
อาคารนั้นโดยเฉพาะหรือเจาของโครงการ เชน หมอ พยาบาล ผูจัดการ 

2. Architectural program คือรายละเอียดโครงการดานการออกแบบสถาปตยกรรม ทํา
โดยสถาปนิก โดยนําขอมูลจากประเภทที่หนึ่ง มาจัดทําพื้นที่ใชสอยใหม 

 
Pena (1977, 16-23) เสนอวาโปรแกรมมี 2 ประเภท โดยแบงตามขั้นตอนการออกแบบคือ 

1. Schematic program หรือรายละเอียดโครงการแบบราง ซ่ึงสอดคลองกับขั้นตอนการออก
แบบ “แบบราง Schematic design” 

2. Program development หรือรายละเอียดโครงการแบบพัฒนา สอดคลองกับขั้นตอนการออก
แบบ “การพัฒนาแบบ Design development” เพราะ Process design แตกตางกัน และ
ตองการขอมูลในการออกแบบตางกัน  
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วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2541: 171-172) ประเภทของโปรแกรมโดยแบงตามหนาที่ของโปรแกรมได 2 
ประเภทคือ 

1. Preliminary program คือรายละเอียดโครงการเบื้องตน ทําหนาที่เปนโครงการแมบท 
(Master plan) ครอบคลุมประเด็นสําคัญของการออกแบบไวอยางยอๆ เชน เปาหมาย 
ขอบเขต แนวความคิด และโครงรางของโปรแกรม เปนตน 

2. Comprehensive program คือรายละเอียดโครงการที่สมบูรณ มีเนื้อหาครอบคลุมขอมูลทั้ง
หมดที่จําเปนตอการออกแบบและพัฒนาแบบ 
• โปรแกรมชนิดนี้เปนฐานขอมูลสําหรับการออกแบบ ที่พัฒนาไปพรอมๆ กับการออก

แบบไดหรือแยกทําใหเสร็จกอนการออกแบบ 
• ตรวจสอบความเปนไปไดของโครงการ 
• ประเมินผลขั้นตอนการออกแบบ 

จากการเก็บรวบรวมเอกสาร ตัวอยางโปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม จากคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน และคณะสถาปตยกรรมศาสตร ที่มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ บาง
โครงการ ในระหวางปการศึกษา 2545-2547 สามารถจําแนกชนิดของโปรแกรมตามลักษณะของหัว
ขอ(Topic) ไดดังตอไปนี้ 

 
6.6.3 ชนิดของโปรแกรมงานออกแบบ  
ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม แบงไดเปน 3 ประเภทคือ 

6.6.3.1 โปรแกรมอางอิงกับประเภทอาคาร  
หมายถึง โปรแกรมที่นําประเภทหรือชนิดของอาคาร กําหนดเปนหัวขอของโครงการ หัวขอ

โครงการจึงไดกําหนดผลลัพธของการออกแบบไวใหนักศึกษาไวลวงหนาเรียบรอยแลว ในชั้นป
ตน (ป 1-3) นักศึกษาไดรับโปรแกรมออกแบบอาคารที่มีขนาดเล็ก เชน บานพักอาศัยหนึ่งชั้น สอง
ชั้น หลายชั้น รานคา อาคารพาณิชย หอพัก อาคารสาธารณะขนาดเล็ก เปนตน ในปสูงขึ้น (ป4-5) 
นักศึกษาไดรับโปรแกรมออกแบบอาคารขนาดใหญและซับซอนมากยิ่งขึ้น เชน พิพิธภัณฑ โรง
พยาบาล สถานขีนสง สถานบันเทิง นันทนาการ เปนตน เปนรูปแบบโปรแกรมสวนใหญของทุก
มหาวิทยาลัยในประเทศไทย  

โปรแกรมอางอิงประเภทอาคารมีเนื้อหาคือขอมูล ความตองการสําหรับการออกแบบที่เกี่ยว
ของกับดานพื้นที่ใชสอย กิจกรรม ผูใชสอย ขอมูลทั้งหมดจะโดยมุงไปที่การสรางลักษณะทางกาย
ภาพของผลลัพธใหเปนอาคาร โปรแกรมสําหรับปตนจะมีขอมูลเกือบครบถวน สวนปที่สูงขึ้นขอ
มูลในโปรแกรมจะไมครบถวน อาจารยจะเปดโอกาสใหนักศึกษาไดคนควา หาขอมูลเพิ่มเติม เชน 
เลือกที่ตั้งโครงการ กําหนดพื้นที่ใชสอย และผูใชโครงการเอง เปนตน เพื่อเปนการเรียนรูวิธีการ
สรางโปรแกรมเบื้องตน  
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ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร  
• กําหนดวัตถุประสงคในการทําโครงการคือ ออกแบบอาคารที่เปนกายภาพ จับตองได มี

ความเปนไปไดในการสรางจริง 
• โปรแกรมชนิดอางอิงอาคาร ตองอาศัยความรูหลายสาขารวมกันมาออกแบบ เชน ศิลปะ 

วิศวกรรม เศรษฐกิจ ส่ิงแวดลอม พฤติกรรมมนุษย จิตวิทยา เปนตน ดังนั้นรูปแบบอางอิง
อาคารจึงครอบคลุมปญหาในการออกแบบหลายชนิด 

• ประเภทอาคารเปนจุดเริ่มตนใหนักศึกษาคนหาประเด็นคําถามและปญหาในการออกแบบที่
ซอนอยูภายใน แตทุกคาํถามและปญหาทุกขอลวนมุงไปสูเรื่องพื้นที่ใชสอยและอาคาร เนื่อง
จากโปรแกรมกําหนดไวที่หัวขอโครงการไวลวงหนา ตัวอยางของโปรแกรมอางอิงอาคาร 
ที่แฝงปญหาในการออกแบบอยูในประเภทอาคาร เชน 
- โปรแกรมบานสองชั้นตองการใหนักศึกษาแกปญหาการจัดพื้นที่ใชสอยในระดับสัด

สวนมนุษย คํานึงถึงเงื่อนไขการออกแบบจากปจจัยภายในโครงการ คือ ผูอยูอาศัย
เปนหลัก 

- โปรแกรมสถานีขนสงตองการใหนักศึกษาแกปญหาดานโครงสรางชวงกวาง คํานึง
ถึงปจจัยภายนอกโครงการเปนหลัก เชน ผังเมือง กฎหมาย ระบบคมนาคม ผูใชโครง
การ เปนตน   

- โปรแกรมพิพิธภัณฑตองการใหนักศึกษาแกปญหาที่เนนดานแนวความคิด มิติดาน
วัฒนธรรมหรือลักษณะเฉพาะของทองถ่ิน การผสมผสานระหวางเงื่อนไขภายในและ
ภายนอกโครงการใหสมดุล ไดแก ผูใชโครงการและลักษณะทางกายภาพของเมือง 

โปรแกรมในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
เปนรูปแบบอางอิงอาคาร (Building Typology) ซ่ึงเปนผลมาจากหลักสูตร (Course syllabus) ที่กลาววา 
(หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรมศาสตร หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542: 
34-35) 
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ตาราง 6.5 แสดงคําอธิบายรายวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 1-7 ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยขอนแกน 
วิชา รายละเอียดของวิชา 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1 
รหัสวิชา 803 225  
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมตน 

ออกแบบที่พักอาศัยและอาคารสาธารณะขนาดเล็ก ที่มีประโยชนใชสอย
พื้นฐาน 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 2 
รหัสวิชา 803 226 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 2 เทอมปลาย 

การออกแบบและวางผังที่พักอาศัย และอาคารสาธารณะที่มีประโยชน
ใชสอยซับซอนสําหรับอาคารขนาดปานกลาง 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 3 
รหัสวิชา 803 362 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมตน 

การออกแบบและวางผังอาคารสาธารณะที่สอดคลองกับสภาพที่ตั้ง 
สภาพแวดลอมโดยรอบ รวมทั้งการออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 4 
รหัสวิชา 803 327 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 3 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยสลับซับซอน และมีความสูง
ปานกลางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนดทางกฎหมาย 
และเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ รวมทั้งการออกแบบใหมีเอกลักษณ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 5 
รหัสวิชา 803 425 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมตน 

การออกแบบอาคารสูงใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอกําหนด
ทางกฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 
รหัสวิชา 803 428 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 4 เทอมปลาย 

การออกแบบอาคารชวงกวางใหสัมพันธกับระบบวิศวกรรมอาคาร ขอ
กําหนดทางกฎหมายและเทศบัญญัติที่เกี่ยวของ 

วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 7 
รหัสวิชา 803 525 
5(1-8-0) หนวยกิต ช้ันปที่ 5 เทอมตน 

การออกแบบอาคารที่มีประโยชนใชสอยและระบบวิศวกรรมอาคารที่
ซับซอนมาก 

 
6.6.3.2 โปรแกรมอางอิงกับวิธีการออกแบบ 

หมายถึง โปรแกรมที่นําวิธีการออกแบบ หรือทฤษฎีการออกแบบ มากําหนดเปนหัวขอของ
โปรแกรม เชน Design by Writing, Euratic Process, Web based Design เปนตน มักเปนโครงการ
เชิงทดลอง หรือเปนวิชาเลือกเฉพาะสาขา ที่ไมใชโปรแกรมประจําสําหรับวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม โปรแกรมลักษณะนํามาใชเนื่องจากความสนใจของอาจารยหรือนักศึกษาเฉพาะ
กลุม ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงวิธีการออกแบบคือ 

• กําหนดหัวขอเปนกระบวนการออกแบบเปนวิธีการใดวิธีการหนึ่ง หรือผสมผสาน
หลายวิธีการ 

• การออกแบบแตละขั้นตอนมีโจทยนํา ใหนักศึกษาตั้งคําถาม และสืบคนขอมูล และ
ผลลัพธดวยตนเอง 
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• นักศึกษาและอาจารยไมทราบคําตอบลวงหนา เพราะไมไดกําหนดไวใน

โปรแกรม ทุกคนจึงมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบ และแตกตาง
กัน ซ่ึงอาจเปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน 

• นักศึกษาใชกระบวนการออกแบบเปนจุดเริ่มตนในการสรางคําถามหรือปญหาใน
การออกแบบ ทุกคําถามมุงทําความเขาใจและการประยุกตกระบวนการออกแบบ 
เพื่อนําไปใชงานและสรางผลลัพธทางกายภาพ 

6.6.3.3 โปรแกรมอางอิงกับปญหาในการออกแบบ (Design problem) 
หมายถึงโปรแกรมที่นําปญหาในการออกแบบหรือคําถามในทางศิลปะหรือศาสตรอ่ืนๆ มา

กําหนดเปนหัวขอของโปรแกรม หัวขอมักจะเปน ปญหาในการออกแบบ (Design problem) คํา
สําคัญ (Keyword) วลี (Phrase) ประโยค (Sentence) หรือเชน สถานที่ตั้งโครงการ ผูใชสอย พฤติ
กรรม ความตองการหรือบริบทดานอื่นๆ ของโครงการ 

นิยมใชโปรแกรมรูปแบบนี้ในวัตถุประสงค เพื่อฝกฝนความคิดสรางสรรคและจินตนาการ
ของนักศึกษา บางสถาบันใชโปรแกรมประเภทนี้เพื่อฝกฝนการคิดและการทํางานแบบ เชื่อมโยง
ความรูดานองคประกอบศิลปะในวิชาพื้นฐานการออกแบบมาสูการออกแบบสถาปตยกรรม สวน
ใหญไมเนนเรื่องพื้นที่ใชสอย หรือความเปนไปไดในการสรางไดจริง แตผลลัพธมักเปนระดับแนว
ความคิดตนแบบหรือแบบราง โปรแกรมชนิดนี้มีลักษณะเปดกวางในแงที่ไมกําหนดผลลัพธสุด
ทายไวในโปรแกรม ทําใหผูออกแบบมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบ แตกตาง
กัน ซ่ึงอาจเปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน  
ลักษณะเดนของโปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบหรือคําถามคือ 

• ใชปญหาในการออกแบบโดยตรง เปนหัวขอของโปรแกรม เพื่อใหนักศึกษาอธิบาย
ความหมายและสรางแนวทางของผลการออกแบบดวยตนเอง 

• นักศึกษาใชประเด็นคําถามเปนเครื่องมือหลัก (แทนประเภทอาคาร) ในการเริ่มตนใน
การสืบคนขอมูลเพื่อการออกแบบตลอดกระบวนการ ในประเด็นที่แตกตางกันไป
ตามขั้นตอนที่ดําเนินการในขณะนั้น 

• การออกแบบแตละขั้นตอนมีคําถามหรือโจทยนํา ใหนักศึกษาตั้งคําถามตอเนื่อง เพื่อ
สืบคนขอมูลและผลลัพธดวยตนเอง 

• นักศึกษาและอาจารยไมทราบคําตอบลวงหนาเพราะไมไดกําหนดไวในโปรแกรม 
ทุกคนจึงมีอิสระในการนําเสนอผลลัพธหลากหลายรูปแบบและแตกตางกัน ซ่ึงอาจ
เปนผลลัพธที่ไมเคยมีมากอน 

• คําถามเปนเครื่องมือสําคัญนําไปสูขั้นตอนอื่นๆ ในการออกแบบ เชน ทฤษฎี หลัก
การ วิธีการแกปญหา หรือผลลัพธ ที่พัฒนาตามฐานขอมูลที่นักศึกษาสะสมไวตลอด
กระบวนการแกปญหา 
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• เนื้อหาของโปรแกรมมีเพียงหลักการคราวๆ และโจทยในแตละสัปดาห เพื่อใหนัก

ศึกษาทราบวาสิ่งที่ตองทําคืออะไร แลวไปสรางและพัฒนาโปรแกรมงานออกแบบ
ของโครงการตนเอง 

• ไมสามารถคาดเดารูปแบบของผลลัพธได ซ่ึงมีไดหลากหลายรูปแบบ เชน 
สถาปตยกรรม แนวความคิด หลักการ แผนการทํางาน วัสดุ เทคโนโลยี เปนตน แต
สามารถกําหนดระดับของผลลัพธเบื้องตนไดวา เปนระดับนามธรรม แนวคิดเบื้อง
ตน หรือระดับรูปธรรม 

• ตัวอยางโครงการ เชน โครงการพัฒนาที่ดินบริเวณประตูเมืองขอนแกน โปรแกรม
ออกแบบป 5 และโครงการ Sense of places site อุทยานแหงชาติภูเวียง ของนักศึกษา
ชั้นปที่ 4 ภาคผังเมือง ของคณะ สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน เปนตน 

 
เมื่อพิจารณาขอมูลเบื้องตนแลว โครงการวิจัยกําหนดกรอบการศึกษาเรื่องโปรแกรมดังนี ้

โปรแกรม หมายถึง คือเอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรม หรือ 
“โจทย” ที่นักศึกษาสรางขึ้นดวยตนเอง ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยใช “ปญหาในการออกแบบ” เปนหัว
ขอของโปรแกรม เพื่อนําไปสูผลลัพธในระดับ แนวคิดของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม (New concept of 
architecture typology) 

ประเภทของโปรแกรมที่ใชในการวิจัยคือ โปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ (Design Problem) มี
วัตถุประสงคเพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางทักษะดาน การตั้งคําถามและสืบคนขอมูล ที่นําไปสูวิธีการแก
ปญหาและผลลัพธในการออกแบบดวยตัวนักศึกษาเอง 
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6.6.4 คุณสมบัติของโปรแกรมการออกแบบ 

1. มีความครอบคลุม สาระสําคัญท่ีเปนประโยชนในการออกแบบใหมากที่สุด ซ่ึงมีอยู 2 
สวนคือ 
1.1 แสดงถึงความตองการ ความสนใจของผูออกแบบและเจาของโครงการ 
1.2 แสดงขอบเขตของงาน เกณฑ ขอจํากัดตางๆ  

2. มีความตรง โปรแกรมการออกแบบมีเนื้อหาตรงกับความตองการและสอดคลองกับจุด
มุงหมาย นั่นคือ  
2.1 ตัวปญหาที่กําหนดขึ้นในโครงการตองสอดคลองกับปญหาที่ตองการแกไขในงาน

ออกแบบ  
2.2 รายละเอียดของโปรแกรมตรงกับสภาพแวดลอม เหตุการณท่ีเปนจริง 
2.3 สอดคลองตรงกับความตองการของฝายออกแบบและเจาของโครงการ 

3. มีความรัดกุม เนื้อหามีรายละเอียดครอบคลุม ชัดเจน ตรงประเด็น ท้ังสวนท่ีเปนขอเท็จ
จริงและสวนท่ีเปนความคิดเห็น ผูออกแบบตองสามารถกลั่นกรองเฉพาะสาระสําคัญๆที่
ตรงประเด็นปญหา ออกมาจากขอมูลจํานวนมากมายแลวเสนอเปนรายละเอียดของ
โปรแกรมไดอยางชัดเจน และรัดกุม  

4. มีความแมนยําในการคาดคะเน สิ่งที่กําหนดไวในโปรแกรมการออกแบบมักมีการคาด
คะเนถึงผลกระทบหรือสิ่งที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตดวย เพราะโครงการออกแบบมักจะได
สรางในอนาคต แมใชฐานขอมูลในปจจุบันแตจะงานออกแบบนี้จะปรากฎขึ้นในอนาคต 

6.6.5 องคประกอบของโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
โครงรางของเนื้อหาโปรแกรมประกอบดวย 5 สวนดังนี้ (Horowitz, 1976 อางใน วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร) 

1. วัตถุประสงคของโปรแกรม คือขอมูลท่ีบอกความตองการพื้นฐานและขอบเขตของงาน
ออกแบบ เนื้อหาสวนนี้ปรากฏอยูในสวนบทนํา โดยกลาวถึง 
• ประเภท ชนิด หรือประเด็นหลักของโครงการ  
• ความเปนมา ความสําคัญของโครงการ 
• ความตองการหลัก ความตองการรอง อันนําไปสูการวัตถุประสงค / เปาหมายที่

ตองการไปใหถึง 
• ขอปญหาที่ตองการแกไขในการออกแบบ 
• ผูรับผิดชอบการดําเนินการ ระยะเวลาการดําเนินการ  
• ปริมาณและคุณภาพของงาน ขั้นตอนและวิธีการทํางาน 
• ขอมูลท่ีจําเปนในการออกแบบดานอื่นๆ เชน เงื่อนไขในการออกแบบ นโยบาย 
• แนวความคิดในการแกปญหา นํามาไวสวนนี้ดวยเพื่อใหเกิดความเขาใจถึงความ

ตองการหลักของโครงการไดอยางชัดเจน ตรงประเด็น อีกท้ังชวยใหผูออกแบบ
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จับสาระสําคัญไดกอนที่จะเบื่อติดตามเนื้อหาอื่นๆ ท่ีตามมา โดยทั่วไปแนวคิด
การออกแบบนี้จะอยูท่ีสวนทายของบทนํา แนวคิดท่ีอยูในสวนวัตถุประสงคนี้ มี
ลักษณะเปนความตองการทางนามธรรม 

2. สภาพแวดลอม 
คือขอมูลท่ีกลาวถึงที่ตั้ง (Site) และตําแหนงของที่ตั้ง (Location) อันสัมพันธไปสู

ประเด็นอื่นๆ ท่ีมีผลตอการออกแบบทั้งหมด สภาพแวดลอมกลาวถึงสิ่งที่ปรากฎอยูในปจจุบัน
และอาจเกิดขึ้นในอนาคตดวย เชน ทางดวนหรอืระบบสื่อสารมวลชนที่เรงจัดสรางขึ้น สภาพ
แวดลอมท้ังหมดเหลานี้เรียกวาเปน ตัวแปรบริบท (Context Variables 5)  

ตัวแปรบริบท คือตัวแปรที่นักออกแบบควบคุมไมไดและมีผลตอการออกแบบ (ปรีชญา 
สิทธิพันธุ, 2545: 34, 37) ไดแก 

• ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ สภาพแวดลอม 
• กฎหมาย พระราชบัญญัติ ขอกําหนดเฉพาะกิจ 
• สภาพเศรษฐกิจ การเงิน การตลาด 
• ประชากร สภาพสังคม สิ่งแวดลอม ประเพณี ศิลปะ วัฒนธรรม ศาสนา ความเชื่อ 

ทัศนคติ คานิยม พฤติกรรม การดําเนินชีวิต เปนตน 
• การเมือง การปกครอง 
• วัสดุกอสราง วิธีการและระบบการกอสราง 
• การประกอบวิชาชีพ 
• ประวัติศาสตร 
• เวลา ชวงเวลา 
สภาพแวดลอมท่ีเก่ียวกับท่ีตั้ง (Site) กลาวถึงสภาพภายในบริเวณท่ีตั้งและบริเวณแวด

ลอมขางเคียง เชน ขนาดและรูปรางของที่ดิน ทิศทางของแดดและลม สภาพภูมิทัศน สภาพ
ทางธรณีวิทยา สภาพการใชท่ีดิน การเขาออกและจราจรภายในที่ตั้ง สภาพการมองเห็นและ
องคประกอบที่อยูรอบท่ีตั้ง เชน ลักษณะกายภาพของอาคารขางเคียง คุณภาพทางสภาพแวด
ลอม เปนตน 

สภาพแวดลอมท่ีเก่ียวกับทําเลที่ตั้ง (Location) มักกลาวถึงขอจํากัดทางกฎหมาย เชน 
พื้นที่  / เขตการใชท่ีดิน ระยะถอยของอาคาร ความสอดคลองของประเภทอาคาร ความหนา
แนนประชากร สิ่งกอสรางที่สามารถสรางได ระบบสาธารณูปโภคพื้นฐาน และขอมูลเชิงคุณ

                                                        
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 เชน สภาพทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม รวมถึงคาดการความเปลี่ยนแปลงของชุม
ชนในอนาคต เปนตน 
3. กิจกรรม  

คือขอมูลเก่ียวของกับการใชสอยพื้นที่ในโครงการ จัดไดวาเปนขอมูลท่ีสําคัญท่ีสุดของ
โปรแกรม เพราะสภาพแวดลอมกายภาพที่สรางขึ้นตามรูปแบบของโปรแกรมมีจุดมุงหมายแท
จริงคือ ใชประกอบกิจกรรมตางๆ ตามวัตถุประสงคของโครงการ กลาวถึงขอมูลในประเด็นตอ
ไปนี้ 

• ความสัมพันธดานหนาที่ใชสอยระหวางกิจกรรมตางๆ 
• ความสัมพันธทางกิจกรรมระหวางการกระทําตางๆ 
• ความสัมพันธระหวางกิจกรรมและการกระทํากับพื้นที่ใชสอย และปจจัยอ่ืนๆ เชน 

อุปกรณครุภัณฑ ระบบควบคุมสภาพแวดลอม ระบบอํานวยความสะดวก 
• ความสัมพันธระหวางกิจกรรมกับผูใช 
• ความตองการเฉพาะของผูใชสอยอาคาร 
• ชวงเวลาที่มีกิจกรรมเกิดขึ้น 
• ระบบการบริหารโครงการ เชน โครงสรางองคกรและบุคลากร จํานวน และคุณ

วุฒิของบุคลากรในฐานะผูใชอาคาร อันมีผลตอการจัดสภาพแวดลอมกายภาพใน
การออกแบบ 

• กําหนดรายละเอียดของผูใชอาคาร ไดแก ผูใชประจํา เชน บุคลากรในโครงการนี้ 
ผูใชชั่วคราว เชน ผูมีสวนรวมในกิจกรรมของโครงการ ทําใหสามารถออกแบบ
สนองความตองการเฉพาะของผูใชอาคารในกลุมท่ีแตกตางกันได 

4. อาคาร  
คือขอมูลเก่ียวกับรายละเอียดดานกายภาพอาคารที่เปนประโยชนโดยตรงตอการออก

แบบ เนื้อหาสวนนี้จะกําหนดหลักการ สมรรถนะของอาคารที่ตองการในมาตรฐานตางๆ ราย
ละเอียดเหลานี้เปนตัวแปรสมรรถนะ (Performance Variables) ซ่ึงเปนเกณฑท่ีใชในการออก
แบบและครอบคลุมไปถึงตัวแปรที่ใชในการออกแบบ (Design variables) โดยทั่วไปรายละเอยีด
โครงการดานอาคารกลาวถึง 

• พื้นที่ใชสอยและระบบที่เก่ียวกับพื้นที่ใชสอย 
A. ขนาดของพื้นที่ใชสอยเฉพาะอยางและพื้นที่ใชสอยรวม 
B. ขนาดของพื้นที่ชั้นอาคารทั่วไป (Typical floor area) 
C. รูปรางของพื้นที่ 
D. ตําแหนงของพื้นที่หรือความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอยประเภทตางๆ  
E. การจัดองคประกอบและที่วางภายในพื้นที่ใชสอย 
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• ความสัมพันธระหวางระบบอาคารและพื้นที่ใชสอย 

A. ระบบโครงสราง 
B. ระบบไฟฟาและแสงสวาง 
C. ระบบปะปา การระบายน้ํา การบําบัดน้ําเสีย  
D. ระบบปรับอากาศ 
E. ระบบโทรศัพท ระบบสื่อสาร 
F. ระบบขนสง เชน ลิฟต บันได  
G. ระบบดับเพลิง ระบบสัญญาณเตือนไฟ ระบบระบายควันและปองกันไฟ

ลาม เปนตน 
• ความตองการดานคุณภาพของวัสดุผิวสําเร็จและอุปกรณใชสอย 

A. สุนทรียภาพ 
B. ความคงทนตอการใชงาย 
C. ความคุมคา ประหยัดในการบํารุงรักษา 
D. ความสะดวกในการใชสอย 
E. การประหยัดพลังงาน 
F. ความปลอดภัยจากอัคคีภัย สารเคมี การใชงานผิดประเภท เปนตน 

• ความตองการในการจัดภูมิทัศนของบริเวณโครงการ เปนรายละเอียดของสวนท่ี
เปนสิ่งกอสรางและสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ ท้ังหมดภายในบริเวณโครงการ เชน 
A. ขั้นตอนการพัฒนาบริเวณ 
B. การกําหนดเขตพื้นที่ใชสอย 
C. การกําหนดระดับของการพัฒนาทางภูมิทัศน  
D. การปรับระดับพื้นดินและระบบระบายน้ํา 
E. องคประกอบการสัญจรและองคประกอบกายภาพอื่นๆ 
F. พันธไมและการจัดบริเวณ 
G. วิธีการดูแลรักษาตนไม การใหแสงสวางและสิ่งประดับตกแตง เปนตน 

5. ทรัพยากร 
คือขอมูลในสวนของทรัพยากรที่เก่ียวของกับงบประมาณ งบประมาณเปนตัวกําหนด

ความสัมพันธกับขนาดและคุณภาพของโครงการในประเด็นตอไปนี้ 
• ผูออกแบบใชงบประมาณเปนสิ่งกําหนดรูปแบบ ขนาดโครงการโดยคราวๆ ได 
• ชวยใหเกิดความเขาใจขอบเขตของโครงการ 
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• สําหรับโครงการที่กําหนดงบประมาณไวแนนอน หากไมสอดคลองกับรูป

แบบอาคาร มีผลตอการกอสรางและการใชงานในภายหลัง จําเปนตองปรับขนาด
หรือคุณภาพของโครงการแทน 

รายละเอียดขอมูลของงบประมาณในโปรแกรมเชน 
• จํานวนหนวย ราคาตอหนวย (พื้น หนวยปริมาตร หรือหนวยการใชสอย) 
• งบประมาณทั้งหมด ท่ีเปนผลรวมของรายการหลักๆ ในงานกอสราง เชน งาน

ระบบโครงสราง งานสถาปตยกรรม งานระบบไฟฟา งานระบบปรับอากาศ 
เปนตน 

• รายการสํารองราคากอสรางตามสถานการณ 
6.6.6 องคประกอบของโปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม  

1. ขอมูลเบื้องตนของโครงการ ไดแก รหัสวิชา ชื่อวิชา ชั้นป ภาคการศึกษา ปการศึกษา 
คณะ มหาวิทยาลัย คณะผูสอน ผูออกแบบโปรแกรม 

2. ชื่อโครงการ ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ 
3. ความเปนมาของโครงการ หรือ หลักการและเหตุผล 
4. ขอบเขตของโครงการ 
5. วัตถุประสงคโครงการ 
6. สวนประกอบของโครงการ 

• พื้นที่ใชสอย ไดแก ลักษณะของพื้นที่ วิธีการใชงาน ประเภท ขนาดเนื้อท่ี จํานวน 
ชวงเวลาในการใชงาน ความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอย จํานวนผูใชงาน ท่ีตั้ง
โครงการ อาจมีแผนที่หรือรูปภาพประกอบ 

• ผูใชโครงการ 
• ความตองการพิเศษ เชน วัสดุ โครงสราง งานภูมิสถาปตยกรรม งานผังบริเวณ  

7. วัตถุประสงคในการเรียนการสอน หรือ วัตถุประสงคในการใหทําโครงการ 
8. ความตองการที่แสดงในแบบ ไดแก จํานวน ขนาด มาตราสวน 
9. ความตองการพิเศษ เชน บรรยากาศ ลักษณะเฉพาะของโครงการ ขอกําหนดของโครง

การ หรือ เจาของโครงการ เปนตน 
10. ตารางการสงงาน วัน เวลา สถานที่ และลักษณะงานที่ตองสง เชน ผังบริเวณ ผังอาคาร 

รูปดาน รูปตัด  
11. ผลลัพธท่ีตองการ หรือ ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการทําโครงการ 
12. เกณฑในการตัดสินใหคะแนน หรือ เกณฑการประเมินผล ไดแก น้ําหนักของแตละเกณฑ 

คาคะแนน 
13. หมายเหตุ เชน มีการบรรยายจากอาจารยพิเศษ หรือ รายชื่ออาจารยพิเศษ 
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หมายเหตุ การวิจัยนี้ใชองคประกอบของโปรแกรมในขอบเขตของการเรียนการสอน วิชาออกแบบ
สถาปตยกรรมเทานั้น ไมครอบคลุมไปถึงโปรแกรมในทางวิชาชีพหรือสาขาอื่นๆ  

 
6.6.7 กระบวนการสรางโปรแกรมการออกแบบ 

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)      
 

กระบวนการสรางโปรแกรมเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบ มีลักษณะเดนคือเปนขั้น
ตอนการกําหนดปญหาและคนหารวบรวมขอมูล มี 8 ขั้นตอนคือ (วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร, 2541: 161) 

1. ขั้นกําหนดวัตถุประสงค 
2. ขั้นเก็บรวบรวมขอมูล จัดระเบียบ วิเคราะหขอมูลและความหมาย 
3. ขั้นกําหนดความตองการดานการใชสอย 
4. ขั้นคนหาและพัฒนาแนวคิด 
5. ขั้นจัดทําขอสรุปท่ีเปนการเสนอตัวปญหาใหชัดเจน 
6. ขั้นเสนอโปรแกรมใหผูเก่ียวของพิจารณา เพื่อประเมินรายละเอียดของโปรแกรม 
7. ขั้นปรับปรุงรายละเอียดของโปรแกรมและทํารายงานขั้นสมบูรณ 
8. ขั้นนําไปใชประโยชน 
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ภาพที่ 6.1 แสดงขั้นตอนของกระบวนการทําโปรแกรมการออกแบบ 
 
 
 
 

6.6.8 วิธีการใชงานโปรแกรม ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
ในดานการวางแผน 

1. อาจารยและนักศึกษาทุกคน (ในชั้นปเดียวกัน) ทําโครงการเดียวกัน ไดรับโปรแกรมเดียว
กัน  

2. วิธีการดําเนินการในทุกชั้นป จะมีกรอบคลายกัน กําหนดโดยฝายวิชาการ แตการปฏิบัติ
การสวนรายละเอียดจะแตกตางกันในแตละชั้นป ขึ้นอยูกับประเภทโครงการและอาจารย 
เชน ทําโครงการเดี่ยว โครงการกลุม  

3. การใหโปรแกรมจะสอดคลองกับภาพรวมของวิชาขางเคียงในชั้นปเดียวกันหรือวิชาท่ี
เคยศึกษามากอน และสอดคลองกับระดับความรูความสามารถของนักศึกษา โดยอาจารย
แตละชั้นปพยายามไมใหประเภทโครงการซ้ําซอนกันตลอดระยะเวลาเรียน 5 ป 

4. อาจารยเปนผูเลือกโครงการ กําหนดวัตถุประสงค ขอบเขต รายละเอียดโครงการมาให
นักศึกษา 

5. อาจารยสรางโปรแกรมใหนักศึกษานําไปใชกับการออกแบบ 
6. นักศึกษาทําการคนควาขอมูลเพิ่มเติมจากนอกชั้นเรียน เชน การศึกษาเอกสาร การทํา

รังวัด การสอบถาม การสัมภาษณ เปนตน เพื่อทําความเขาใจปญหาในการออกแบบและ
บริบทที่โปรแกรมกําหนดมาใหแลว 

7. นักศึกษาสรางและพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบเพื่อสรางผลลัพธ 
8. นักศึกษาปตนไดรับโปรแกรมที่อาจารยกําหนดขอมูลเพื่อการออกแบบมาใหเกือบ

ครบถวน 
9. นักศึกษาในปสูงไดรับโปรแกรมที่กําหนดขอมูลเพื่อการออกแบบมาใหบางสวน สวนท่ี

เหลือใหนักศึกษาจะไดคนควาขอมูลดวยตนเอง เชน โปรแกรมใหออกแบบโรงแรม แต
ไมกําหนดวาเปนโรงแรมประเภทใด ตั้งอยูสถานที่ใด ขนาดเทาไร หรือผูใชงานคือใคร 
เปนตน  
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ในดานการใชงาน 

1. ในวันแจกโปรแกรม สวนใหญคือชั่วโมงแรกของการทําโครงการ อาจารยผูท่ีสราง
โปรแกรมจะอธิบายขอมูลเพื่อการออกแบบใหนักศึกษาฟง 

2. อาจารยประจํากลุม แยกกลุมนักศึกษาเพื่ออธิบายสวนรายละเอียดของโปรแกรม และซัก
ถามเพิ่มเติม 

3. นักศึกษาสามารถทําความเขาใจโปรแกรมได 2 วิธีคือ 
• แบบไมเปนทางการ นักศึกษาอาน ศึกษาโปรแกรมดวยตนเองหรือปรึกษาอาจารย

ประจํากลุม 
• แบบเปนทางการ คืออาจารยกําหนดใหการศึกษารายละเอียดของโปรแกรมเปน

ขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการแกปญหา โดยกําหนดใหนักศักษาคนควาขอมูลเพื่อ
การออกแบบแลวมานําเสนอในชั้นเรียน เชน การวิเคราะหโปรแกรมดานที่ตั้ง
โครงการ ผูใชโครงการ ขอกําหนดทางกฎหมาย การศึกษาเปรียบเทียบกับโครง
การประเภทเดียวกัน เปนตน  

4. วิธีการศึกษาโปรแกรมสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน การศึกษาจากเอกสาร การสํารวจ
ภาคสนาม เชน การรังวัดท่ีตั้งโครงการ การสัมภาษณ การใชแบบสอบถาม เปนตน ขั้น
ตอนนี้เร่ิมขึ้นในสัปดาหแรกของการรับโปรแกรม และใชเวลาดําเนินงานประมาณ 1-2 
สัปดาห  

 6.6.9 วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process 6 

1. อาจารยริเร่ิมทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ โดยศึกษาขอมูลเก่ียวกับโครงการ
ประเภทตางๆ (Project seeking) เพื่อพิจารณาความเปนไปไดในการดําเนินการและ
ความสําเร็จ 

2. อาจารยพิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
3. อาจารยกําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ  
4. อาจารยกําหนดวัตถุประสงคของการศึกษาและวัตถุประสงคเฉพาะของโครงการ 
5. อาจารยตัดสินวาจะใหนักศึกษาทําโครงการอะไร (Project decision) 
6. อาจารยวางแผนและจัดทําแผนดําเนินการและวิธีปฏิบัติการ กรณีท่ีมีผูสอนหลายคน 

เชน สอนเปนกลุม จําเปนตองปรึกษา ทําความตกลงเรื่องมาตราฐานการทํางานเดียวกัน
กอน  

7. อาจารยศึกษาขอมูลของโครงการและจัดทําโปรแกรมใหนักศึกษา 
                                                        
6 วิธีดําเนินการออกแบบในวิชาสตูดิโอแสดงเปนขั้นตอนที่มีทิศทางชัดเจน เพื่อใหเห็นภาพรวม แตในทางปฏิบัติ การดําเนิน
การออกแบบจะกระทําหลายๆ ขั้นตอนพรอมกันหรือสลับขั้นตอน ขึ้นอยูกับความถนัดของผูทํางาน 
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8. นักศึกษารับโปรแกรม อาจารยอธิบายโปรแกรมใหนักศึกษาเขาใจลักษณะของโครง

การ รวมถึงแผนงานและวิธีดําเนินการ 
9. จัดกลุมดําเนินงาน ท้ังในสวนของอาจารยและนักศึกษา 
10. ดําเนินงานโครงการรวมกันระหวางอาจารยและนักศึกษา ดวยระบบอาจารยท่ีปรึกษา มี

การพบกลุม ตรวจแบบรางและนําเสนองานเปนระยะ เพื่อการวิเคราะห วิจารณ ประเมิน
ผลอยางสม่ําเสมอ 

การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
ชวงที่หนึ่ง การศึกษาขอมูลการเพื่อการออกแบบ ใชเวลา 1-2 อาทิตย 
1. นักศึกษาคนควาขอมูลพื้นฐานเพื่อการออกแบบ เชน โครงการ ผูใชสอย พื้นที่ใชสอย ท่ี

ตั้ง ขอกําหนดทางกฎหมาย งานระบบอาคาร ศึกษาเปรียบเทียบกับโครงการประเภท
เดียวกัน หลักการ ทฤษฎี กระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาแนวคิดในการออกแบบ  

2. นักศึกษานําเสนอผลการศึกษาเปนเลมรายงาน หรือนําเสนอตอชั้นเรียน เพื่อใหอาจารยท่ี
ปรึกษา วิพากษวิจารณ  ใหคําแนะนาํ อาจมีการบรรยายพิเศษหรือทัศนะศึกษาดูงานเปน
กรณีเฉพาะ ขึ้นกับอาจารยออกแบบไดวิธีดําเนินการไวอยางไร  

ชวงที่สอง การปฏิบัติงานออกแบบ ใชเวลา 4-5 อาทิตย 
1. การทําแบบราง คือการนําขอมูลการออกแบบ มาสรางสรรคเปนแบบสถาปตยกรรมและ

เทคนิคการออกแบบอื่นๆ มีท้ังรูปแบบที่กําหนดโดยอาจารย และนักศึกษากําหนดเอง 
การทําแบบรางเปนกิจกรรมสวนใหญของกระบวนการออกแบบทั้งหมด ตั้งแตเร่ิมตน
โครงการไปจนถึงเกือบเสร็จสมบูรณ การทําแบบรางมีวัตถุประสงคเพื่อ เนนการวัด
กระบวนการออกแบบและผลลัพธของนักศึกษา ท่ีมีความเปนไปไดสอดคลองกัน  

2. การดําเนินงาน นักศึกษาจะตองสงแบบรางใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจเปนระยะอยางตอ
เนื่อง ตามแตนัดหมาย เชน อาทิตยละหนึ่งครั้ง หรืออาทิตยละสองครั้ง เปนตน เพื่อรวม
กันวิเคราะห วิจารณ ประเมินผลความกาวหนาและพัฒนาการของแบบ  

ชวงที่สาม พัฒนาแบบรางเปนแบบสมบูรณ ใชเวลา 1 อาทิตย 
เม่ือนักศึกษาทําแบบรางจนลงตัวตามความเห็นของตนเองและอาจารยท่ีปรึกษาแลว นัก

ศึกษาตองนําเสนอแบบสุดทาย หรือ Final product design เปนแบบอาคาร หรือ 
Architectural drawing ท่ีมีเนื้อหางานในปริมาณครบถวน ตามที่ตกลงกับอาจารยตั้งแตวัน
แจกโปรแกรม เชน ผังบริเวณ ผังพื้น รูปดาน รูปตัด สวนรายละเอียดสําคัญ ทัศนียภาพภาย
นอก ภายในอาคาร และหุนจําลอง เปนตน 

การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
คือการประเมินผลขั้นสุดทายของการออกแบบ โดยใชระบบคณะกรรมการตรวจแบบ หรือ 

Jury มีการดําเนินงานดังนี้ 
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1. นักศึกษานําเสนอผลงานออกแบบขั้นเสร็จสมบูรณหรือแบบจริง ดวยตนเอง  
2. อาจารยท่ีปรึกษาและคณะกรรมการ เชน อาจารยจากกลุมอ่ืน ผูเชี่ยวชาญในโครงการนั้น 

สถาปนิกวิชาชีพ เปนตน รับฟงและวิจารณผลงานนักศึกษาตอหนากลุมนักศึกษา 
3. คณะกรรมการตรวจงาน ใหคะแนนบนเกณฑ มาตรฐานเดียวกันตามที่ตกลงไว และสรุป

ผลคะแนนของนักศึกษาแตละคน ระหวางการใหคะแนนของกรรมดําเนินการภายใน
กลุมของอาจารย ไมเปดเผยใหนักศึกษาทราบ 

4. งานที่ตรวจเสร็จแลว อาจนําไปขยายผลโดยการจัดนทิรรศการ สัมมนา เพื่อเผยแพรผล
งาน ความสามารถของนักศึกษาและรับฟงความคิดเห็นจากคนภายนอก นําขอมูลกลับ
มาประเมินโครงการและ ปรับปรุงโครงการชิ้นตอไป กิจกรรมนี้มักจะไมเก่ียวกับการ
เรียนการสอนของวิชาโดยตรง 

 
 

6.6.10 ลําดับการใหโปรแกรม 
หลักสูตรของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนกําหนดวา วิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม (803 225 วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 01- 803 525 วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 07) 
เปนวิชาแกนของกลุมวิชาบังคับเฉพาะ ระดับปริญญาบัณฑิต ในหนึ่งเทอมนักศึกษาจะไดรับโครงการ
ออกแบบ 1-2 ชิ้น ดังนั้นหนึ่งปการศึกษานักศึกษาจะทําโครงการจํานวน 2-4 ชิ้น เพื่อนําไปสูการทํา
โครงการชิ้นสุดทายสําหรับจบการศึกษาคือ โครงการออกแบบสถาปตยกรรมในวิชาวิทยานิพนธ (803 
527 วิทยานิพนธ) 
ลําดับการใหโปรแกรม กําหนดได 2 แนวทางคือ 

• กําหนดโดยหลักสูตร ในสวนของคําอธิบายรายวิชา ทุกวิชากําหนดใหออกแบบอาคาร 
• กําหนดประเภทโครงการใหสอดคลองกับระดับชั้นปของนักศึกษา โดยการใชขนาดและ

ความซับซอนของของโครงการเปนหลักเกณฑสําคัญ เชน นักศึกษาชั้นปตนไดรับโครง
การขนาดเล็ก (บานพักอาศัย รานคา) นักศึกษาชั้นปสูงรับโครงการขนาดใหญ (โรง
พยาบาล สนามบิน) 

6.6.11 จากขอมูลเบื้องตน วิเคราะหพบประเด็นที่นาสนใจเกี่ยวกับวิธีการใชงานและลําดับการให
โปรแกรมดังนี้ 

นักศึกษาชั้นปท่ี 2-3 ไดรับโปรแกรมที่อาจารยเปนผูสรางโปรแกรมและกําหนดขอมูลเพื่อการ
ออกแบบให ซ่ึงมีขอมูลเพื่อการออกแบบมีเนื้อหาเกือบครบถวน มีวัตถุประสงคหลักของการให
โปรแกรมลักษณะนี้นาจะเปนไปไดวา อาจารยใชโปรแกรมเปนเคร่ืองมือฝกฝนใหนักศึกษาทําความรู
จักการทําโครงการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม จากตัวอยางโปรแกรมที่อาจารยกําหนดให 
โปรแกรมที่กําหนดโจทยและขอมูลใหครบถวน ชวยกําหนดขอบเขตของกระบวนการออกแบบของ
นักศึกษาใหอยูในระดับ “การแกปญหา” เปนหลักเพราะนักศึกษาชั้นปตน เพิ่งเริ่มศึกษาในหลักสูตร
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สถาปตยกรรม จําเปนตนรูจักกอนวา การทําโครงการออกแบบสถาปตยกรรมคืออะไร (What to 
do?) แลวคอยนําไปสูวิธีการออกแบบ (How to do?) ในขั้นตอไป ซ่ึงเหมาะสมกับระดับความรู ความ
สามารถของนักศึกษา เรียกวาเปนการเรียนรูจากการเลียนแบบตัวอยาง  

สวนในชั้นปที่ 4-5 เมื่อนักศึกษามีความชํานาญในการออกแบบสถาปตยกรรมมา
หลายโครงการ ทําใหมีความรูพื้นฐานจากโปรแกรมหลายๆ ตัวอยาง นักศึกษาจะไดรับ
โปรแกรมที่มีขอมูลเพื่อการออกแบบบางสวน แลวใหนักศึกษาคนควาขอมูลเพื่อการออก
แบบในสวนที่เหลือดวยตนเอง การใหโปรแกรมลักษณะนี้นาจะมีวัตถุประสงคเพื่อ ใช
โปรแกรมเพื่อเปนเครื่องมือฝกฝนใหนักศึกษาเรียนรูกระบวนการสรางโปรแกรม การคนหา
โจทยจากการปฏิบัติจริงดวยตนเองมากยิ่งขึ้น เปนการขยายขอบเขตกระบวนการออกแบบ
ของนักศึกษาใหอยูในระดับ “การคนหาปญหาและแกปญหา” แตโปรแกรมของนักศึกษาทั้ง
สองกลุม ยังกําหนดผลลัพธสุดทายของโครงการ ใหเปนการออกแบบอาคารเทานั้น และ
อาจารยเปนผูสรางเนื้อหาสวนใหญของโปรแกรม เมื่อนําขอมูลดานตางๆ ของโปรแกรม
งานออกแบบที่ไดจากการเก็บขอมูล นํามาจัดหมวดหมูไดดังนี้ 

 
6.7 สรุปขอมูลเกี่ยวกับองคประกอบในการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
ตาราง 6.6 แสดงการสรุปขอมูลเก่ียวกับองคประกอบในการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

ประเด็นหลัก ประเด็นรอง แนวคิดและรูปแบบ 
แนวคิดและรูปแบบ วิชาออกแบบสถาปตยกรรมใชแนวคิดการเรียนการสอนแบบ

เนนนักศึกษาเปนศูนยกลาง โดยใชรูปแบบ การเรียนการสอน
แบบเนนโครงการ (Project based learning) ดวยการปฏิบัติ
การออกแบบดวยตนเองควบคูกับการบรรยาย  ภายใตการดูแล
ของอาจารยที่ปรึกษา โดยมีเปาหมายสําคัญ 3 ประการคือ  
• ไดรับองคความรู หลักการ ทฤษฎีทางดานสถาปตยกรรม 
• มีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานที่สามารถเสาะ

แสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาวิชาการสถาปตยกรรม 
• มีมนุษยสัมพันธ ทํางานเปนหมูคณะ จรรยาบรรณวิชาชีพ 

หลักการเรียนการสอน         
วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร  
มหาวิทยาลัยขอนแกน  

แกนหลักของวิชา 4 องคประกอบหลักของวิชาออกแบบสถาปตยกรรมคือ 
1. โครงการประเภทอาคาร 
2. คําอธิบายรายวิชาและแผนการสอน 
3. องคความรูที่สนับสนุนการทําโครงการ 
4. ความสอดคลองกับระดับความรู ความสามารถของ นศ. 
องคประกอบนําของการทําโครงการออกแบบฯ วิชาสตูดิโอคือ 
โครงการแบบประเภทอาคาร (Building type program) 
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ระบบการเรียนการสอน ใชระบบหองปฎิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ หนึ่งชั้นป มี 1 สตู

ดิโอ แบงกลุมยอยนักศึกษา 8-15 คน/ตออาจารยที่ปรึกษา 1 คน 
ทุกคนทําโครงการเดียวกัน พรอมกัน โดยใชการตรวจแบบราง
และแบบจริงเปนเครื่องมือสําคัญในการตรวจสอบพัฒนาการ
ในเชิงกระบวนการและผลลัพธการออกแบบของนักศึกษา 

ชวงกอนการออกแบบ เรียกวา การคนหาปญหาในการออกแบบ หรือการสรางโจทย
อาจารยเปนผูทํากระบวนการนี้เองทั้งหมด ต้ังแตริเร่ิมโครงการ 
สรางโปรแกรม จนถึงแจกโปรแกรมใหนักศึกษานําไปใชงาน  

ชวงระหวางการออกแบบ คือการตรวจแบบราง ประกอบดวย การคนหาขอมูลเพื่อทํา 
Program analysis ไปจนถึงการสรางแบบสถาปตยกรรมที่
เกือบสมบูรณ โดยเนนการปฏิบัติการออกแบบในสตูดิโอ และ
ตรวจแบบทุกอาทิตยๆ ละ 2 คร้ัง (ทุกเชา/บายวันจันทรและวัน
พฤหัสบดี) ตอเนื่องกันตลอดระยะเวลา 1 เดือนคร่ึง/โครงการ  

กระบวนการเรียนการสอน  
 

ชวงหลังการออกแบบ คือ การประเมินผลลัพธการออกแบบ เรียกวา การตรวจแบบ
จริง (แบบสถาปตยกรรมของอาคาร) ดวยระบบกรรมการ
ตรวจแบบ (Jury)  

การตรวจแบบราง 
  

 กิจกรรมการพัฒนาแบบสถาปตยกรรมของนักศึกษา โดย
ปฏิบัติการออกแบบในสตูดิโอ และนําเสนอพัฒนาการเชิง
กระบวนการ ภายใตการดูแล แนะนําของอาจารยที่ปรึกษาอยาง
สมํ่าเสมอ โดยเปนชวงที่แปลงความตองการทางนามธรรมไปสู
ผลลัพธทางรูปธรรม คือแปลงแนวความคิดและความตองการ
ในโปรแกรมใหเปนแบบสถาปตยกรรม  

การตรวจแบบจริง  กิจกรรมการนําเสนอผลงานที่สมบูรณของนักศึกษาและการ
ตรวจสอบผลงานครั้งสุดทาย เพื่อประเมินภาพรวมของการ
ทํางาน กระบวนการคิด และความสมบูรณของผลงานโดย
ระบบคณะกรรมการตรวจแบบ Jury  

นิยามศัพท เอกสารแสดงรายละเอียดและความตองการดานการออกแบบ
ของอาคาร ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ที่อาจารยสรางขึ้น 

ชนิดของโปรแกรมงาน
ออกแบบ 

มีลักษณะสําคัญคือ โปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร (Building 
Typology) นําประเภทอาคารกําหนดเปนหัวขอของโปรแกรม 

โปรแกรมงานออกแบบ             
ในวิชาสตูดิโอ 

ประเภทของโปรแกรม โปรแกรมที่นําประเภทหรือชนิดของอาคาร กําหนดเปนผล
ลัพธสุดทายของโครงการออกแบบสถาปตยกรรม โดยแฝง
ประเด็นปญหา / ความซับซอนของปญหาในการออกแบบไว
กับประเภทของอาคาร 
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เนื้อหาของโปรแกรม แสดงความตองการของโครงการในรูปแบบของลักษณะทาง

กายภาพของอาคาร จํานวน ขนาดพื้นที่ใชสอย หรือระบบ
อาคาร ที่มุงไปสูการสรางผลลัพธสุดทายใหเปนอาคาร 
โปรแกรมสําหรับนักศึกษาปตน (ปที่ 2-3) มีหัวขอและราย
ละเอียดมาก สวนโปรแกรมสําหรับนักศึกษาปสูง (ปที่ 4-5)      
มีหัวขอหลักแตรายละเอียดนอย นักศึกษาตองหาขอมูลบาง
สวนดวยตนเอง 

วิธีการใชงานโปรแกรม 
วิชาสตูดิโอ 

อาจารยใชโปรแกรมเปนเครื่องมืออธิบายคุณลักษณะของโครง
การ วัตถุประสงค และผลลัพธของการออกแบบ  
นักศึกษาใชโปรแกรมเปนเครื่องมือคนหาผลลัพธทางกายภาพ
ที่คาดวาจะตอบสนองตอวัตถุประสงคของโปรแกรมมากที่สุด 
และนําเสนอวิธีการออกแบบที่สอดคลองกับผลลัพธ ที่เปน
ระบบ ตรวจสอบได 

 

ลําดับการใหโปรแกรม ใหตามความซับซอนของโครงการ แสดงดวยขนาดและ
ประเภทของอาคาร ที่สอดคลองกับระดับความรูและวิชาที่นัก
ศึกษาไดเรียนขางเคียงในชั้นปเดียวกัน โดยนักศึกษาชั้นปตน
ไดรับโครงการขนาดเล็ก เชน รานคา บานพักอาศัย นักศึกษา
ชั้นปสูงรับโครงการขนาดใหญ เชน โรงพยาบาล สนามบิน วิชา
วิทยานิพนธนักศึกษาสรางโปรแกรมดวยตนเองทั้งหมดและ
เลือกประเภทโครงการดวยตนเอง ภายใตการแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษา 

 
การเรียนการสอนออกแบบวิชาสถาปตยกรรม ระบบสตูดิโอ ท่ีปฎิบัติมาเปนประเพณียาวนานกวา 17 

ป ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน มีลักษณะเดนคือ การทําโครงการปฏิบัติการออก
แบบที่เนนผลลัพธ (Solution oriented) โดยมีเคร่ืองมือสําคัญไดแก โปรแกรมงานออกแบบที่มีหัวขอเปน
ประเภทอาคารมา ซ่ึงเปนองคประกอบหรือแกนหลักของการทําโครงการ ทําใหกระบวนการออกแบบ 
ประเด็นคําถาม และการคนควาขอมูลเพื่อการออกแบบ มุงสูการคนหาลักษณะทางกายภาพของอาคาร  

การประเมินพัฒนาการในเชิงกระบวนการและผลงานในการทําโครงการใชระบบการตรวจ
แบบรางและการตรวจแบบจริงเปนกิจกรรมหลกั ตรวจแบบรางมักเปนการตรวจงานเดี่ยว นัก
ศึกษาไมคอยใชโอกาสเรียนรูการแกปญหาจากเพื่อน สวนการตรวจแบบจริงมักเปนการตรวจ
แบบรวมกลุม นักศึกษามักเนนการทําผลงานในเชิงปริมาณคือใหไดแบบครบหรือเกินจํานวนที่
กําหนด ทําแบบใหสวยงามคือ เนนความปราณีต ความสมบูรณของแบบ ดวยเทคนิคการ 
(Presentation) ตามแบบอยางที่รุนพี่หรือสถานบันอื่นเคยปฏิบัติมากอน 
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6.8 แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบ
คน (Guideline for Architectural Design Studio by Problem Solving Process and 
Inquiry Based Learning or PI Process)  
เมื่อไดขอมูลในสภาพปจจุบันของการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ของคณะสถาปตยกรรม

ศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนเรียบรอยแลว ซ่ึงเปนบริบทของการวิจัย ผูวิจัยนําแนวทางการออกแบบ
สถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน มาผสานกับบริบทดังกลาว แลวสรางเปนแนวทางการ
เรียนการสอนแบบ PI Process เฉพาะวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ไดผลดังตอไปนี้ 

6.8.1 นิยามศัพท 
แนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน 

หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 6 ดวยโปรแกรมและแผนการสอนใน
แนวทาง การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรมแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการ
ใชประเด็นคําถาม (Issue) เพื่อสืบคนใหคําตอบหรือผลลัพธในการออกแบบ ไดแก แนวความคิดตนแบบ
ของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Conceptual Idea of New Architectural Typology)   
6.8.2 กรอบความคิดของการเรียนการสอน 

เนนการใชประคําถามและการแสวงหาคําตอบในทุกขั้นตอนการแกปญหา โดยอาจารยเปนผูให
โจทยเริ่มตนเพื่อกระตุนความสนใจของนักศึกษา แลวใหนักศึกษาสืบคนขอมูลและประเด็นคําถามใหม
ตอเนื่อง เพื่อคนหาคําตอบของโจทยในแตละขอดวยตนเอง แลวสรุปสิ่งที่ตนเองไดเรียนรูวิธีการสืบคน
ของตนเอง มาอภิปรายแลกเปลี่ยนกับชั้นเรียน เพื่อกล่ันกรองและตกผลึกความคิดจนเกิดเปนองคความรู
ใหมของตนเอง ดวยตนเอง แลวนําองคความรูใหมไปขยายผลโดยการออกแบบ ทดลองกับปญหาใน
โปรแกรม เพื่อสงเสรมิใหผูเรียนสรางประเด็นคําถามใหม และการสืบคนอยางตอเนื่องเปนวงจร ในที่สุด
นักเรียนจะสามารถสรางระบบเครือขายของความรู จนสะสมเปนฐานความรูของตนเองได  
6.8.3 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

เพื่อใหเกิดความสอดคลองวัตถุประสงคของแนวคิดที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางตาม พรบ.การศึกษา
แหงชาติ ป พ.ศ. 2542 ที่เนนวา นักศึกษาสามารถเสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อพัฒนาตนเอง ดวยตนเอง
ได ดังนั้นวัตถุประสงคของการเรียนการสอนนี้คือ นักศึกษาตองมีความสามารถตั้งประเด็นคําถาม 
สามารถสืบคนและคนพบคําตอบตอคําถาม เพื่อนําไปแกปญหาจนไดผลลัพธไดดวยตนเอง 

สวนวัตถุประสงคเฉพาะในการทําโครงการคือ การแกปญหาตามโจทยกําหนด ดวยกระบวนการ
สืบคนเพื่อใหไดผลลัพธในการออกแบบคือ แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม 
(Conceptual Idea of New Architectural Typology) 
6.8.4 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการเรียนการสอน 

นักศึกษาสามารถสรางองคความรูใหมของตนเองได ดวยการแกปญหาและสืบคนดวยตนเองเปน 
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6.8.5 กระบวนการและเครื่องมือในการออกแบบสถาปตยกรรมทางเลือก 

การนําเรียนรูแบบสืบคน (Inquiry based learning) มาใชในในกระบวนการปญหา โดยใช  
“ประเด็นคําถาม (Issue)” ประเภทตางๆ ดังตอไปนี้ 
1. ประเด็นคําถามที่ใชในการคนหาปญหา 

• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกต 
• ประเด็นคําถาม 5W (ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการรวบรวมขอมูล) 
• คําถามที่กระตุนทักษะการจัดกระทําขอมูล  
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการลงความเห็น 

2. ประเด็นคําถามที่ใชในการนิยามปญหา 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการตีความหมายขอมูล  

3. ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางผลลัพธในการแกปญหา (ระดับ Schematic plan หรือ Conceptual 
Idea) 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการสังเคราะห 
• ประเด็นคําถามที่กระตุนทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดแบบอุปมา อุปมัย (Analogy) 

6.8.6 ผลลัพธของการออกแบบทางเลือก 
เปนแบบปลายเปด (Open end solution) คือใหนักศึกษาคนหารูปแบบของผลลัพธดวยตนเอง โดย

ไมกําหนดรูปแบบผลลัพธไวในโปรแกรมลวงหนา ผลงานแสดงแนวคิดเบื้องตนหรือแบบราง 
(Conceptual idea หรือ Schematic plan) ของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหมดวยการทํา Sketch design 
6.8.7 โปรแกรมงานออกแบบ 

• คือเอกสารแสดงรายละเอียดของโครงการเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมหรือ “โจทย” ที่
นักศึกษาสรางขึ้นดวยตนเอง ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยใชประเด็นคําถามและการ
สืบคนขอมูลในกระบวนการคนหาปญหาและการนิยามปญหา 

• ประเภทของโปรแกรมที่ใชในการวิจัยคือ โปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ (Design 
Problem) เปนหัวขอของโปรแกรม มีวัตถุประสงคเพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางทักษะ
ดาน การตั้งประเด็นคําถามและสืบคนขอมูล ที่นําไปสูวิธีการแกปญหาและผลลัพธในการ
แกปญหาดวยตัวนักศึกษาเอง 

• ลักษณะเดนของโปรแกรมคือ ใชประเด็นคําถาม (Issue) เปนจุดเริ่มตนในการสราง
โปรแกรมและการออกแบบ ดวยการสืบคน (Inquiry based learning) ขอมูลในทุกขั้นตอน
การแกปญหา ไดแก การนิยามปญหา การสรางแนวความคิด วิธีการแกปญหา และผลลัพธ
ในการแกปญหา 

• นักศึกษามีบทบาทสําคัญในการสรางโปรแกรม กําหนดเนื้อหา ขอบเข ต และองคประกอบ
ของโปรแกรมดวยตนเอง โดยมีอาจารยใหคําแนะนําและชวยเหลือ นักศึกษาใชโปรแกรม
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ควบคูการออกแบบตลอดเวลาเพราะโปรแกรมนี้มีลักษณะเดนคือ ใชประเด็นคําถามเปนจุด
เริ่มตนของการออกแบบ แทนการเริ่มตนดวยประเภทอาคาร ระหวางการทํางานผูออกแบบ
จะสรางคําถามใหมๆ ที่ตอเนื่องจากคําถามเดิม ทําใหเกิดการสะสมฐานขอมูลในระหวาง
การทํางานตลอดเวลา 

6.8.8 สภาพแวดลอมในการเรียนการสอน 
จัดสภาพแวดลอม บรรยากาศการเรียนการสอนใหเอื้อตอการเรียนรู โดยการทํางานเปนกลุม ชวย

กันเรียนโดยนําความรู ความสามารถ ความถนัดของแตละคนเขามาประสานประโยชนรวมกัน การ
อภิปราย แลกเปลี่ยนความรู ความเห็น ประสบการณการทํางานออกแบบโครงการของแตละคนกับ
เพื่อนๆ ชวยใหมุมมอง โลกทัศนของผูเรียนกวางขวาง ซับซอน และหลากหลายขึ้น 

ระบบหองปฏิบัติการออกแบบหรือสตูดิโอ ประเภทสตูดิโอประสานความรู (Integration 
knowledge) ความสามารถ ความสนใจของสมาชิกในสตูดิโอรวมกัน ทํางานในลักษณะทีม แตเปนโครง
การเดี่ยว 
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6.9 กระบวนการดําเนินการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหา

และการสืบคน (Architectural Design by PI Process)  
 
ขั้นตอน   การคนหาปญหา 
เปาหมาย  กระตุนความสนใจของผูเรียน 
หลักการ   เตรียมความพรอม นําเขาสูบทเรียน  
เวลา         อาทิตยที่ 1 คาบที่ 1  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
อาจารยบรรยายหลักการ ขั้นตอน และกําหนดกรอบของการทํา
โครงการของ PI Process in Arch Design 
 
ใหแผนการสอน ที่มีลักษณะเดนคือ 
• หัวขอมาโครงการเริ่มตนดวย ปญหาในการออกแบบ 
• โครงการไมกําหนดผลลัพธใหนักศึกษา  
• ปฏิบัติการออกแบบสืบคนโดยใชโจทยเปนจุดเริ่มตน 
 
อาจารยนําเขาสูกระบวนการโดยยกหัวขอขาว เหตุการณ สถาน
การณที่นาสนใจ ใหนักศึกษาอภิปรายในชั้นเรียน ควบคูกับการตั้ง
ประเด็นคําถามกระตุนความสงสัยของนักศึกษา (หากนักศึกษายัง
ไมสนใจ อาจารยกระตุนโดยใหนักศึกษาชมภาพยนต ดนตรี         
เว็ปไซด หรือทัศนศึกษานอกสถานที่) 

นักศึกษารับฟงบรรยาย ทําความเขาใจและ                   
ซักถามขอมูลเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
นักศึกษาอภิปรายกลุมตอหัวขอ ประเด็นคําถามที่
อาจารยนํามาเสนอ จนสามารถตกลงกันไดวาช้ันเรียน
ตองการทําโครงการในหัวขอ (หลัก) เรื่องอะไร          
และนําเสนออาจารย 
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ขั้นตอน   การคนหาปญหา 
เปาหมาย  คนหาปญหา เพื่อนํามากําหนดเปนหัวขอของโปรแกรมตนเอง  จัดกระทําขอมูล                              

โดยการสรางเกณฑและจัดหมวดหมูขอมูลดวยตนเองได กําหนดขอบเขตและเนื้อหาโครงการ 
หลักการ   ใหองคความรูและเครื่องมือในการออกแบบ 
เวลา         อาทิตยที่ 1 คาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
บรรยายเร่ืองแสง ความรอน และงานสถาปตยกรรมดวยกรณี
ศึกษา  
 
 
พานักศึกษาไปทัศนศึกษานอกสถานที่ ซึ่งแสดงปรากฎการณแสง 
ความรอน ท่ีสอดคลองกับการบรรยาย เพื่อจูงใจใหนักศึกษาเกิด
แรงบันดาลใจและสนใจทําโครงการดวยความสนุกสนาน และ
กระตือรือรน 
 
ใหโจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by 
brainstorming and classify                                                          
“ธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่
ตางๆ เรียกวา  “ปรากฎการณของแสงและความรอนมีรูปแบบใด
บาง แตละรูปแบบมีหลักการหรือคุณสมบัติอยางไร?” 
 
 
 
 
 
ใหคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล 
1. ใหนักศึกษาแบงขอมูลเปน 2 กลุมโดยใชลักษณะทางรูปธรรม
และนามเปนเกณฑ (อาจารยบอกเกณฑใหนักศึกษาแบงตาม) 
2. ใหนักศึกษาแบงขอมูลจาก 2 กลุมใหญ (ในขอที่ 1) ออกเปน
กลุมยอยและใหนักศึกษาบอกไดวาแบงขอมูลดวยเกณฑอะไร   
(นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเอง) 

ฟงบรรยาย ซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความเห็น
ระหวางกันจากฐานความรูเดิม/ประสบการณของตน 
 
ไปทัศนศึกษารวมกัน 
สังเกตการณปรากฎการณตางๆ 
 
 
 
ระดมสมอง ทบทวนความรูเดิมเพื่อตอบโจทยขอที่ 1 
สรางคําถามและนําเสนอขอมูลเพิ่มเติม 
คนควาขอมูลดวยตนเองจากแหลงรูใหมที่ไดรับจาก
การบรรยาย การทัศนศึกษา ประสบการณ และฐาน
ความรูที่ตนเองมีและการสังเกตการณ 
 
แสดงความเห็นตอสิ่งที่ตนเองสังเกต ตอขอ ตอคําถาม 
เลือกปรากฎการณที่ตนเองสนใจ เปนหัวขอเฉพาะของ
ตนเอง 
 
สรางเกณฑและแบงขอมูลเปนหมวดหมูดวยตนเอง 
ช้ันเรียนอภิปรายเลือกหมวดหมู กําหนดขอบเขตเนื้อ
หาที่ชัดเจน (แยกเรื่องที่เกี่ยวของและไมเกี่ยวของ) 
แตละคนเลือกเรื่องเฉพาะจากหมวดหมูที่ช้ันเรียนเลือก 
ไดหัวขอโครงการของตนเอง 
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ขั้นตอน   การสํารวจและคนหา 
เปาหมาย  การคนหาแนวความคิดของปรากฎการณ 
เวลา         อาทิตยที่ 2 คาบที่ 1  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation and 
Experimental 
ใหอธิบาย “ปรากฎการณของแสงและความรอน” ที่ตนเองเลือกวา  
1. ปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกมีกระบวนการเกิดขึ้น          

การแปรสภาพ และจบลงอยางไร?  
2. จากการสังเกตปรากฎการณดังกลาว นักศึกษาลงความเห็นตอ

ความเปลี่ยนแปลงนี้วามีสาเหตุอยางไร ทําไมจึงเปนเชนนั้น 
และสรุปประเด็นที่เรียนรูจากความเปลี่ยนแปลงนี้อยางไร?  

นําเสวนาเรื่อง เทคนิคการเก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอแนวคิดของปรากฎการณ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รวมเสวนา ซักถาม อภิปรายกลุมเลือกเทคนิคที่ตนเอง
สนใจไปวางแผนแนวทางการสํารวจและการคนหา 
 
ออกสํารวจภาคสนาม เชน การทํารังวัด สังเกตการ 
ทดลอง จากสถานที่ บุคคล แหลงสนเทศน และ         
ปรากฎการณตางๆ 
 
เก็บรวบรวมขอมูลจากภาคสนาม บันทึกและจัดกระทํา
ขอมูลใหเปนหมวดหมู โดยจําแนกเปนประเภทและ
ระบุช่ือใหเรียบรอย 
 
ออกแบบ สรางแบบจําลองของแนวคิดปรากฎการณ 
และนําเสนอในชั้นเรียน 
 
ซักถาม แลกเปลี่ยนความเห็น อภิปรายกับช้ันเรียน เพื่อ
ตอยอดแนวความคิด และไดแนวทางการแกปญหา ผูที่
นําเสนอไมไดกลับไปออกภาคสนามและนําเสนอใหม 
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ขั้นตอน    การนิยามปญหา 
เปาหมาย  สรางทางเลือกของคํานิยามปญหาไดหลากหลายและคัดเลือกคํานิยามของตนเองได 
หลักการ   การสมมุติบทบาทตนเองเพื่อสรางมุมมองที่หลากหลาย 
เวลา         อาทิตยที่ 2 คาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy 
 
“นักศึกษาจะอธิบายสาเหตุของปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก       
ใหหลากหลายมุมมองมากที่สุดไดอยางไร โดยสมมุติบทบาทตน
เองเปนบุคคลที่มีมุมมองหรือทัศนคติแตกตางกัน แลวคัดเลือกคํา
อธิบายที่ตนเองเห็นวาเหมาะสมที่สุดกับโปรแกรม มานําเสนอใน
ช้ันเรียน” 
 
บรรยายเรื่องการนิยามปญหา และใหนักศึกษาทําแบบฝกหัด 
 
 
 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอคํานิยามปญหา 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รับฟงบรรยาย  
ทําแบบฝกหัด เพื่อทําความเขาใจหลักการและสามารถ
นําไปประยุกตใชในการออกแบบได 
อธิบายและลงความเห็นสรุป 
 
สืบคนแนวคิดและรายละเอียดของปรากฎการณ 
 
สรางทางเลือกของคําอธิบายปรากฎการณจากมุมมอง
ของคนตางๆ จํานวนมากที่สุด 
 
วิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรูใหมของตน
เองดวยตนเอง คัดเลือกคําอธิบายที่เห็นวาดีที่สุดไป
พัฒนาตอ 
 
นําเสนอในชั้นเรียนในรูปแบบตางๆ เชน การบรรยาย 
ภาพวาด ภาพถาย ตาราง แผนภูมิ หรือการจําลองภาพ
ทางคอมพิวเตอร 
 
ซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความเห็นกับช้ันเรียนเพื่อ
นําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   ขั้นการสรางความรู 
เปาหมาย  การสรางผลลัพธ 
หลักการ    การเปรียบเทียบเชิงอุปมา อุปมัย (Analogy Method) 
เวลา         อาทิตยที่ 3 คาบที่ 1 และคาบที่ 2  

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy 
นักศึกษาไดรับโจทยวา “ใหนักศึกษานําคํานิยามปญหาไปเชื่อม
โยงกับลักษณะทางกายภาพ ที่มีคุณสมบัติคลายคลึงกันแตตางชนิด
กัน เพื่อคนผลลัพธทางกายภาพ ดวยการเปรียบเทียบตรง” 
 
นําเสวนาเรื่องการอุปมา อุปมัย (Analogy Method) 
 
 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอแนวทางผลลัพธทางกายภาพ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

ออกแบบและพัฒนา 
สรางวัตถุประสงค 
เลือกคําสําคัญ (Keyword) จากวัตถุประสงคเช่ือมโยง
ไปสูลักษณะทางกายภาพของวัตถุ สิ่งของ สิ่งมีชีวิต 
หรือสิ่งแวดลอมอื่นๆ ที่ตนเองเห็นวามีลักษณะบาง
อยางหรือหลายอยางสอดคลองกัน 
 
สรางทางเลือกของผลลัพธใหไดจํานวนมากที่สุด 
 
วิเคราะห แปลผล สรุปผล เลือกผลลัพธที่ดีที่สุดและนํา
เสนอในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย               
แลกเปลี่ยนความเห็นกับช้ันเรียนเพื่อนําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   การสรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 
เปาหมาย  นักศึกษาสามารถนําฐานขอมูลจากที่สะสมมาตลอดสรางเปนโปรแกรมดวยตนเองได 
หลักการ    
เวลา         อาทิตยที่ 4 คาบที่ 1 และคาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหโจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programm ing by program 
concept 
นักศึกษาไดรับโจทยวา ใหสรางแนวคิดในการออกแบบและ
โปรแกรมการออกแบบโครงการของตนเอง โดยใชขอมูลจาก
โจทยยอยทั้ง 4 ขอเปนฐานขอมูล ดวยประเด็นคําถามสําคัญ 5 
ประการ คือ อะไร (What) ทําไม (Why) ใคร (Who) ที่ไหน 
(Where)  
 
บรรยายเรื่อง ประเด็นคําถาม 5W + H และ If….Then…… 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอโปรแกรมโครงการ 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 

รับฟงบรรยายเพื่อทําความเขาใจหลักการและสามารถ
นําไปประยุกตใชในการออกแบบได 
 
 
สรางโปรแกรมโครงการดวยตนเอง โดยใชประเด็นคํา
ถามแบบ 5W สืบคนคําตอบ แลวนํามารอยเรียงกันตาม
โครงสรางของโปรแกรม 
 
 
 
เสนอในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย แลก
เปล่ียนความเห็นกับชั้นเรียนเพื่อนําไปพัฒนางาน 
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ขั้นตอน   การปฏิบัติการออกแบบดวย Sketch Design และการนําเสนอผลงาน 
เปาหมาย  นักศึกษาสามารถสรางผลลัพธในการออกแบบระดับ แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรม

ประเภทใหมได  นักศึกษานําเสนอผลงาน กระบวนการแกปญหาและการสืบคนของตนเองได 
เวลา         อาทิตยที่ 5 คาบที่ 1 และคาบที่ 2 

บทบาทอาจารย บทบาทนักศึกษา 
ใหนักศึกษาปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทํา      
Sketch design และใหกําลังใจ สนับสนุน สังเกตการณทํา Sketch 
Design ของนักศึกษาเปนระยะ 
 
เตรียมช้ันเรียนสําหรับการนําเสนอโปรแกรมโครงการ 
เชิญคณะกรรมการรวมรับฟงและตรวจงานนักศึกษา 
 
กระตุนนักศึกษาดวยการตั้งประเด็นคําถาม และการวิพากษวิจารณ
ในมุมมองที่ตางจากนักศึกษา 
 
เสนอแนวทางใหนักศึกษานําความรูที่สรางขึ้นใหมดวยกระบวน
การ PI Processไปอธิบายปรากฎการณและแกปญหาในสถาน
การณอื่นๆ เพื่อกระตุนใหเกิดประเด็นคําถามใหมและการสืบคนที่
ตอเนื่อง 
 
ประเมินการเรียนรูจาก ผูเรียน ผูสอน กระบวนการ และผลงาน
ดวยการเสวนา เสนอความเห็นอยางไมเปนทางการ  
 
สรุปผลการเรียนการเรียนรู และปดโครงการ 

นําโปรแกรมที่ตนเองสรางขึ้น เปนโจทยในการทํา 
Sketch Design 
 
 
ปฏิบัติการทํา Sketch Design นาน 6 ช่ัวโมง 
 
 
เสนอผลงานในชั้นเรียน พรอมกับซักถาม อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความเห็นเกี่ยวกับผลงานตนเอง 
 
 
 
 
 
 
ใหคําแนะนําในการประเมินแนวทางการเรียนการสอน
ออกแบบสถาปตยกรรมดวย PI Process  
 
นําผลงานไปขยายผล เชน จัดนิทรรศการ ทํา Port folio 
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6.10 แผนการสอน (Course syllabus)  
ภาควิชาออกแบบสถาปตยกรรมศาสตร 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน 
 
วิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6 รหัสวิชา 803 428 
ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 
 
สถานภาพของวิชา : กลุมวิชาแกนของหลักสูตร 
รายวิชาท่ีตองศึกษามากอน : ออกแบบสถาปตยกรรม 6 รหัสวิชา 803 428 
ชั่งโมงการศึกษา : จําแนกเปน 3 กลุมตามหนวยกิตของวิชาคือ 5(1-8-0) ดังตอไปนี้ 

1. การบรรยายและการอภิปรายเชิงสัมมนาในชั้นเรียน 1 ชั่วโมงตอสัปดาห 
2. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมในสตูดิโอ 8 ชั่วโมงตอสัปดาห 

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. ที่หองบรรยาย 05 
 การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ทุกวันจันทรและวันพฤหัสบดี เวลา 13.00-16.00 น. 

และวันพฤหัสบดีเวลา 10.00-12.00 น. ที่หองปฏิบัติงานออกแบบของนักศึกษาชั้นปที่ 4 
 การศึกษา คนควาความรูดวยตนเองไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
 
ผูเรียน: นักศึกษาชั้นปที่ 4 สาขาออกแบบสถาปตยกรรม 
อาจารยผูสอน :  อาจารยประจําวิชา 3 คน  
 อ.ยุทธศาสตร ถาปาลบุตร (หัวหนาวิชา) 
 ผศ.ดร.นพดล ตั้งสกุล 
 อ.ดร.วรัฐ ลาชโรจน 
 อาจารยพิเศษหรือผูเชี่ยวชาญรวมจํานวน 2 คน 
 อ.จันทนีย วงศคํา (แนวความคิดและกระบวนการออกแบบ) 
 อ.เขมโชต ภูประเสริฐ (การออกแบบผังเมืองและชุมชน) 
  
คําอธิบายรายวิชา (Introduction) 

นักศึกษาจะไดศึกษาหลักการและขั้นตอนการออกแบบสถาปตยกรรม แนวทาง การเรียนการสอนออก
แบบสถาปตยกรรมแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชประเด็นคําถาม (Issue) แลวนํามา
ประยุกตในการเรียนรูดวยการปฏิบัติการออกแบบโครงการสถาปตยกรรมในสตูดิโอดวยตนเอง รวมกับการให



 

 

166
ทํางานรวมกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและการดูแลของอาจารยที่ปรึกษา เพื่อสืบคนผลลัพธในการออกแบบคือ แนว
ความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Creative Solution idea “New typology”) 
ลักษณะของโครงการ 

คือการแกปญหาความรอนของอาคาร ดวยการออกแบบงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม เชน วัสดุ 
เทคโนโลยีอาคาร อาคารประเภทใหม ภูมิสถาปตย การวางผัง หรือการปรับปรุงอาคารเกา เปนตน และใหนัก
ศึกษาสรางโปรแกรมโครงการออกแบบดวยตนเอง ดวยแนวทางการสืบคน (Inquiring Base Learning) ที่เนน
การใชประเด็นคําถาม (Issue) 
วัตถุประสงคการเรียนการสอนของวชิา 

1. เพื่อใหนักศึกษามีความสามารถในการะประยุกตทฤษฎีมาสูการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม
ได สรางโปรแกรมโครงการออกแบบดวยตนเองเปน 

2. นําแนวทางการเรียนรูกระบวนการสืบคน (Inquiring Base Learning) ที่เนนการใชประเด็นคํา
ถาม(Issue) รูปแบบตางๆ มาใชเปนเครื่องมือสงเสริมทักษะการเสาะแสวงหาความรูดวยเองของนัก
ศึกษา 

3. เพื่อฝกความคิดสรางสรรคของใหนักศึกษา โดยการสรางผลลัพธในระดับแนวความคิดตนแบบของ
งานสถาปตยกรรมประเภทใหม (Creative Solution idea “New typology”) ได 

4.  เพื่อใหนักศึกษาสามารถสื่อสารกระบวนการแกปญหาดวยการสืบคน ที่เนนการใชประเด็นคําถาม
ใหผูอ่ืนและตนเองเขาใจไดรูเรื่อง ชัดเจน 

 วิชาท่ีศึกษาเกี่ยวเนื่องในชั้นปเดียวกัน 
1. ทฤษฎีการออกแบบสถาปตยกรรมขั้นสูง 
2. บูรณาการระบบสถาปตยกรรม 
3. การควบคุมสภาพแวดลอม 2 

แนวคิดการเรียนการสอนของ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมระบบสตูดิโอ 
คือ Integrated Studio Design คือ การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมที่ใชแนวทางการสืบสวนโดยการ

ใชคําาถามเปนแกนหลัก ประสานกับรูปแบบการเรียนรูหลายๆ วิธีการ เชน Lecture, Workshop, Simulation, 
Discussion, Case study, Field trip, Guest lecture, Role playing เปนตน เปนโครงการเดี่ยว แตทํางานในระบบ
กลุมโดยมีอาจารยที่ปรึกษาคอยใหคําแนะนํา ดูแล 
รูปแบบการเรียนการสอน 
“Integrated Studio Design” ประกอบดวย 

1. การบรรยาย คือ กิจกรรมที่อาจารยประจําวิชาหรืออาจารยพิเศษ อธิบายเนื้อหา ความรูพื้นฐานเบื้อง
ตนแกนักศึกษา ประกอบสื่อการสอนอื่นๆ ไดแก เอกสารการสอน ภาพ ภาพยนต เปนตน มีอาจารย
พิเศษจํานวน 1-2 ทานมาบรรยายเรื่อง 
• การเรียนรูแบบสืบคน (Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชประเด็นคําถาม (Issue) 
• กระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลดวยการสังเกตการณ การสัมภาษณ แบบสอบถาม เปนตน 
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• การสรางผลลัพธใหมดวยวิธีการอุปมา อุปมัย เปรียบเทียบ (Analogy thinking) 

2. การอภิปรายกลุมเพื่อสรุปบทเรียน เมื่อฟงบรรยายจบ 
3. การถามตอบ คือ กิจกรรมที่นักศึกษาและอาจารยรวมกันคนหาคําตอบจากขอสงสัย และรวมกันสรุป

ผลเปนองคความรู การถามตอบครอบคลุมไปถึง การทดสอบความเขาใจในเนื้อหาการเรียนการสอน
ของนักศึกษา ดวยการสอบยอย (Quiz) การพูดสรุปใจความสําคัญ การทํารายงานเชิงเอกสาร เปนตน 

4. การดูงานกรณีศึกษานอกสถานที่  
5. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 
6. การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมในหองปฏิบัติการ(สตูดิโอ) วิธีตาง เชน การเขียนแบบ ราง

แบบ การทําโมเดล การทดลอง และ Sketch design เปนตน 
7. การนําเสนองานออกแบบและวิพากษวิจารณโดยเพื่อนนักศึกษาและอาจารย 
8. การเรียนรู คนควาขอมูล ดวยตัวนักศึกษาเอง เพิ่มเติมจากในชั้นเรียน เชนการสังเกตการณในสถานที่

จริง การพูดคุย หองสมุด ส่ือสารสนเทศ เปนตน  
การพัฒนาแบบ 

คือการนําเสนอความกาวหนาของแบบในชั้นเรียน สนทนา ถามตอบ อภิปรายกลุม เพื่อแลกเปลี่ยนความ
เห็น จากมุมมองที่หลากหลายของเพื่อนนักศึกษาและอาจารย การนําเสนอไมจํากัดเทคนิค เชน แบบ
สถาปตยกรรม โมเดล ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว มัลติมีเดีย หรือการ Simulation ในคอมพิวเตอร เปนตน 
จํานวน 3 คร้ัง นักศึกษาตองเขาตรวจแบบทุกครั้ง แตในกรณีฉุกเฉินสามารถขาดตรวจแบบไดไมเกิน 
20% และตองมีจดหมายลากิจหรือลาปวย 
การนําเสนอแบบรายบคุคล ไมเรียงลําดับ ขึ้นอยูกับความพรอมของนักศึกษา และรวมกันอภิปราย ซัก
ถามและใหคําแนะนําเชิงพัฒนา (สรางสรรค ไมใชบั่นทอน) ในระบบกลุมระหวางอาจารยที่ปรึกษาและ
เพื่อนรวมชั้นเรียน  

การสงแบบสมบูรณ 
คือ กิจกรรมนําเสนอแบบสมบูรณ รูปแบบของ Sketch Design ของนักศึกษา และการอภิปรายกลุม
ระหวางอาจารยที่ปรึกษา อาจารยพิเศษ และนักศึกษา ประเด็นการสนทนาเนนภาพรวมของการออกแบบ
ตั้งแตการสรางโปรแกรมจนถึงผลลัพธสุดทาย นกัศึกษามีเวลานําเสนองานคนละ 10-15 นาทีและรับฟง
คําแนะนํา ตอบคําถามกรรมการคนละ 10-15 นาที  

หัวขอโครงการ 
ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับ

ความตองการใชงานได 
ปญหาในการออกแบบ 

“อาคารมีความรอนสูง มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไมสบาย” 
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เกณฑในการประเมินโครงการโดยทั่วไป 

1. นักศึกษาตองเขาฟงบรรยาย ปฏิบัติการออกแบบและตรวจแบบรางในชั่วโมงเรียนไมต่ํากวา 80% 
ของเวลาเรียนทั้งหมด มิฉะนั้นจะถูกตัดสิทธิ์ในการตรวจและการสงงานแบบสมบูรณ 

2. นักศึกษาตองสงงานตามวัน เวลา สถานที่ ที่กําหนดไวในใบโปรแกรมฉบับนี้ หากสงงานชากวา
กําหนด ไมมีสิทธิ์อุธรณ จะไดคะแนนเทากับตก (ผลการเรียนไดเกรด F)  

3. นักศึกษาตองรับผิดชอบการสงแบบและการตรวจแบบตามกําหนด หากนักศึกษาที่ไมสามารถมา
ตรวจแบบได ตองแจงใหอาจารยทราบลวงหนา เพื่อกําหนดเวลาตรวจแบบชดเชย มิฉะนั้นจะถูกตัด
คะแนนในการตรวจแบบครั้งนั้น 

4. หากเกิดเหตุสุดวิสัยที่นักศึกษาไมสามารถเขาฟงการบรรยาย หรือตรวจแบบได กรณีลากิจนักศึกษา
ตองแจงใหอาจารยทราบลวงหนาอยางนอย 1 วัน ในกรณีลาปวยตองแนบใบรับรองแพทยให
อาจารยทราบภายหลังจากวันลาภายใน 1 สัปดาห 

5. อัตราสวนคะแนน การสรางและพัฒนาโปรแกรม 40%, กระบวนการพัฒนาแบบ 30%, ผลลัพธใน
การออกแบบ แบบสมบูรณ 20%, ความสนใจเรียน ตรงเวลา มีสวนรวมกับชั้นเรียน 10% 
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ตารางแสดงแผนการเรียนวิชา 803 428 ออกแบบสถาปตยกรรม 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547      
(803 428 Architectural Design VI, Weekly Schedule on semester 2nd. Academic year 2004) 
 
สัปดาหท่ี วัน / เวลา กิจกรรม ผูดําเนินการ สถานที่ 

จ  01 พ.ย. 47 กอนการออกแบบ: เตรียมความพรอม นําเขาสูบทเรียน 
รับแผนการสอน บรรยายหลักการ ขั้นตอนของ PI Process 
โจทยยอยท่ี 1: Observation and Information gathering 
by brainstorming and classify 
คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต 

คณะอาจารย หองบรรยาย 05 1 

พฤ 04 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 2: Conceptual seeking from Site 
investigation and Experimental 
คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็นภายหลัง
จากการสังเกต 
นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 1 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 
 
 
 
Studio ช้ันป 4 

จ  08 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 3: Problem definitions by Personal analogy 
คําถามกระตุนใหสามารถตีความหมายไดโดยการเลนบท
บาทสมมติ (Role-playing) 
คําถามกระตุนใหเกิดการคิดหลายทิศทาง                           
หรือการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking) 

นักศึกษาและ
อาจารย 
 

หองบรรยาย 05 
 
 

2 

พฤ 11 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 2 

อาจารย 
นักศึกษา 

Studio ช้ันป 4 

จ  15 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 4: Finding solution idea by direct analogy 
คําถามกระตุนใหคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy thinking) 
โดยการเปรียบเทียบแบบตรง 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 3 

พฤ 18 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 3 

นักศึกษาและ
อาจารย 

Studio ช้ันป 4 

จ  22 พ.ย. 47 โจทยยอยท่ี 5: Conceptual idea and programming by 
program concept 
คําถาม 5W (What, Why, Where, When, Where) 
เพื่อสรางโปรแกรมโครงการออกแบบฯ ของตนเอง 

นักศึกษาและ
อาจารย 

หองบรรยาย 05 4 

พฤ 25 พ.ย. 47 นักศึกษานําเสนองานและชั้นเรียนอภิปรายกลุม 
จากโจทยขอที่ 4 

นักศึกษาและ
อาจารย 

Studio ช้ันป 4 

5 จ  29 พ.ย. 47-   
พฤ 2 ธ.ค. 47 

Sketch Design 
Final Presentation 

นักศึกษาและ
อาจารย 

โถงหนาหองสมุด
(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       
 
รายการหนังสืออางอิง 
การสรางโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 
ชินวุธ สุนทรสีมะ.  2522.  หลักและวิธีการทําวิทยานิพนธ รายงานประจําภาคและเอกสารวิจัย พิมพครั้งที่ 3.  กรุงเทพ: ไทย

วัฒนาพานิช. 
เลอสม สถาปตานนท.  ไมปรากฏปที่พิมพ.  โปรแกรมการออกแบบสถาปตยกรรม เอกสารประกอบการสอนวิชา ออกแบบ

สถาปตยกรรม 2501215 ARCH DSGN.  ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  ไมปรากฏสถานที่
พิมพ. 

วิมลสิทธิ์ หรยางกูร.  2541.  การจัดทํารายละเอียดโครงการ เพื่อการออกแบบงานสถาปตยกรรม.  กรุงเทพ: สํานักพิมพแหงจุฬา
ลงกรณมหาวิทยาลัย. 

Pena, W. and Focke, J.  1977.  Problem seeking: An Architectural programming primer.  Boston: Cahners Books. 
กระบวนการออกแบบ 
ยงยุทธ ณ นคร.  2541. “ความคิดสรางสรรคกับการเรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรมศาสตร (1)” ใน แนวความคิดในการออก

แบบสถาปตยกรรม หนังสือชุด คลื่นความคิด. กรุงเทพ: โรงพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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 ผลการทดลองปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 
การปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม 

ดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคน (Problem Solving and Inquiry Process หรือ PI Process) แสดงผล
การทดลองตามขั้นตอนในแผนการสอน (Course Syllabus) ดังตอไปนี้ 
 
6.11.1 อาทิตยที่ 1 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
การเตรียมความพรอมของนักศึกษา  

คณะอาจารยบรรยายใหนักศึกษาเห็นภาพรวมของการทําโครงการ “การปฏิบัติการออกแบบ
สถาปตยกรรมตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและ
การสืบคน (PI Process)” โดยแยกกิจกรรมการทําโครงการออกเปน 5 ขั้นตอนยอย เริ่มตนดวยขั้นตอนการ
สรางโปรแกรมไปจนถึงขั้นตอนสุดทายคือการประเมินผลลัพธในการออกแบบ และอธิบายความสัมพันธ
ระหวางโครงการกับวัตถุประสงคในการศึกษาใหนักศึกษาฟงทีละขั้นตอนอยางละเอียด จากนั้นเปนการซัก
ถามรายละเอียดในสวนที่นักศึกษาสงสัย  

เริ่มตน คณะอาจารยมอบแผนการสอนใหนักศึกษา ซ่ึงมีเนื้อหาสําคัญคือ  
กําหนดกรอบของหัวขอโครงการตองเปน “ปญหาในการออกแบบ”  เทานั้นและหัวขอของโครงการ

ควรเปนเรื่องที่นักศึกษาคุนเคย รูจัก สนใจและสอดคลองกับวิชาตางๆ ที่เรียนควบคูกับวิชาออกแบบ
สถาปตยกรรม เพื่อที่นักศึกษาจะไดนําเนื้อหา หลักการของวิชาขางเคียงมาใชเปนฐานความรู หรือประยุกต
ใชในการปฏิบัติการออกแบบได 

เมื่อนักศึกษาไดรับแผนการสอนและทําความเขาใจเกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอนแบบ PI Process 
ตรงกันแลว ทุกคนรวมกันเสนอหัวขอโครงการ ซ่ึงมีหลากหลากหัวขอ แตพบวาเกือบทุกหัวขอมีลักษณะ
รวมกันคือ มีประเด็นเรื่องแสงและความรอนกับงานสถาปตยกรรม ซ่ึงมาจากปจจัยสําคัญ 3 ประการคือ  

• แสงและความรอนเปนปญหาใกลตัวของนักศึกษา ทุกคนตางประสบปญหานี้โดยตรงและรุนแรง
มากขึ้น ในสถานที่และสถานการณตางๆ เชน ที่บาน หอพัก คณะ รานคา เปนตน  

• ลักษณะเฉพาะของภูมิประเทศและภูมิอากาศของมหาวิทยาลัยคือ มีอากาศรอน แสงแดดแรงมาก 
จึงเปนประเด็นหลักที่แตละคนเห็นตรงกัน และสะดวกอยางยิ่งในการออกไปเก็บขอมูลจากสถาน
ที่หรือสถานการณจริง ในวันที่มีแดดหรือความรอนสูง 

• แสงและความรอนเปนประเด็นสําคัญของงานออกแบบฯ เกือบทุกรูปแบบในประเทศไทย 
เมื่อนักศึกษาตกลงกันไดเปนเอกฉันทวาจะทําโครงการเกี่ยวกับแสงและความรอน จึงยอนกลับ

กําหนดประเด็นที่ชัดเจนไวในแผนการสอนวา หัวขอโครงการคือ “ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ 
ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได”  และปญหาที่
ตองการแกไขคือ “อาคารมีความรอนสงู มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไมสบาย” ความตองการของ
โปรแกรมคือ ใหนักศึกษาสรางแนวคิดของงานสถาปตยกรรมตนแบบที่มีลักษณะสรางสรรค              
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(Creative Solution idea “New typology”) ในการควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับ
ความตองการใชงานได  
กรอบเบื้องตนในการทําโครงการดวยกระบวนการ PI Process 
 จากการที่อาจารยใหแผนการสอนแกนักศึกษา จนสามารถกําหนดหัวขอโครงการไดวา  “ใหออกแบบ
งานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการ
ใชงานได”  

ประเด็นปญหาของโครงการคือ “อาคารมีความรอนสูง มืดหรือเย็นเกินไป ทําใหผูใชอาคารอยูไม
สบาย”  

แนวทางของผลลัพธที่ตองการคือ ใหนักศึกษาสรางแนวคิดของงานสถาปตยกรรมตนแบบที่มีลักษณะ
สรางสรรค (Creative Solution idea “New typology”) งานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม ที่สามารถแกปญหา
เรื่องแสงในอาคารได โดยเปนผลลัพธใหมที่ไมซํ้ากับรูปแบบเดิมของงานสถาปตยกรรมในปจจุบัน                
ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนในอาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได  

โครงการมีลักษณะเดนคือ ไมกําหนดที่ตั้งโครงการและรูปแบบของผลลัพธไวลวงหนา เพื่อปองกัน
ไมใหนักศึกษาคาดเดารูปแบบของผลลัพธจากประสบการณเดิมของแตละคน เพราะจะทําใหนักศึกษามุงไป
จับที่กายภาพของผลลัพธทันที ซ่ึงเปนการทํางานที่เนนผลลัพธไมใชการทํางานที่ เนนกระบวนการควบคูกับ
ผลลัพธ อีกทั้งนักศึกษาตองคนควาขอมูลเพื่อสรางแนวความคิดในการออกแบบ (Program Concept) ของตน
เองใหได เพื่อสะทอนใหชั้นเรยีนเห็นการสรางความหมายใหมดวยตนเอง การสรางความรูใหม และการสื่อ
สารความคิดที่เปนรูปธรรม เปนระบบ มีขั้นตอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.2 แนะนําการเรียนการสอน
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หลักการเบื้องตนของการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยกระบวนการ PI Process 
แผนการสอนแบงการออกแบบ 5 ขั้นตอน แตละขั้นตอนนักศึกษาจะไดรับโจทยอาทิตยละ 1 ขอตอ

เนื่องกัน 5 อาทิตย โดย 4 อาทิตยแรกอาจารยจะใหโจทยเพื่อกระตุนกระบวนการคิด การทํางานของนักศึกษา 
(คําถามทําหนาที่เปนเครื่องมือเริ่มตนกระตุนนักศึกษา) ใหออกไปคนควาความรูจากแหลงตางๆ สรางคําถาม
เพิ่มเติม (คําถามทําหนาที่เปนเครื่องมือคนหาคําตอบดวยตัวนักศึกษาเอง) นํามาสรางองคความรูดวยตนเอง 
แลวนํามาเสนอผลงาน เพื่อรวมอภิปรายกับชั้นเรียน สวนอาทิตยสุดทาย นักศึกษาจะสรางโปรแกรมและ
ปฏิบัติการออกแบบสรางผลลัพธดวยการทํา Sketch design จากฐานขอมูลที่สะสมและพัฒนามาตลอดหา
อาทิตย  
การคนหาหัวขอโครงการเฉพาะของนักศึกษาแตละคน 
 ประเด็นที่นาสนใจของหัวขอรวมกันของโครงการนี้คือ แสงและความรอนเปนสภาพแวดลอมของ
อาคารที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และสงผลกระทบตองานสถาปตยกรรมในหลายรูปแบบ หลายปรากฎ
การณ ถานักศึกษาตองมีความเขาใจธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรยีก
วา “ปรากฎการณของแสงและความรอน” อยางถูกตอง อาจกลายเปนแหลงที่มาของแนวความคิด ในการ
สรางงานตนแบบที่แกปญหาเดิมไดดีขึ้นหรือแตกตางจากเดิม 

อาจารยกระตุนความสนใจของนักศึกษาโดยการบรรยายเรื่องแสง ความรอน และงานสถาปตยกรรม
ดวยกรณีศึกษา แลกเปลี่ยนความเห็นระหวางกัน จากประสบการณตรงของนักศึกษา แลวพานักศึกษาไป
ทัศนศึกษานอกสถานที่ ซ่ึงแสดงปรากฎการณแสง ความรอน ที่สอดคลองกับการบรรยาย เพื่อจูงใจใหนัก
ศึกษาเกิดแรงบันดาลใจและสนใจทําโครงการดวยกระบวนการ PI Process อยางสนุกสนาน กระตือรือรน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.3 บรรยายกรณีศึกษาเรื่องแสงเพื่อกระตุนความสนใจของนักศึกษา 
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6.11.2 อาทิตยที่ 1 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 4 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 1: Observation and Information gathering by brainstorming and classify 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “ธรรมชาติของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรียกวา  
“ปรากฎการณของแสงและความรอนมีรูปแบบใดบาง แตละรูปแบบมีหลักการหรือคุณสมบัติอยางไร?”      
ใหนักศึกษาเลือกรูปแบบที่ตนเองสนใจคนละ 1 อยางแลวนํามาสรางเปนหัวขอของโปรแกรมตนเอง 

ประเภทของคําถาม คือ “คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต” เพื่อใหนักศึกษาคนหาสภาพที่เปน
อยูในปจจุบันของสิ่งที่ตองการศึกษาวาคืออะไร มีองคประกอบอยางไร มีขอบเขตแคไหน และมีโครงสราง
อยางไร มีความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ เปนอยางไร เปนตน  

วัตถุประสงคในการถาม  
1. กระตุนใหนักศึกษาใชดุลพินิจ สังเกตสิ่งที่พบเห็นอยางละเอียด ลึกซ้ึงและมีสติ เพื่อทราบวาตน

เองกําลังทําอะไร (What to do?) เพราะอะไร (Why to do?) นักศึกษาจะตอบคําถามไดตองออกไป
สังเกต คนควาขอมูลดวยตนเองในสถานที่หรือสถานการณจริง โดยอาศัยเครื่องมือ อุปกรณ เปน
ส่ือในการเรียนรูจากสภาพแวดลอม เชน การสังเกตการณ การทํารังวัด การถายภาพ การสอบถาม 
ซ่ึงทําใหนักศึกษาเห็นวาการออกแบบที่อาศัยการคิด จินตนาการ และประสบการณเดิมเพียงอยาง
เดียวไมเพียงพอ ตองมีการรวบรวมขอมูลเพิ่มเติม เพื่อขยายฐานความรูใหกวางขวางหรือลึกซ้ึง
มากกวาเดิม 

2. เพื่อกระตุนใหนักศึกษาตองเก็บรวบรวมขอมูลและจัดกระทําขอมูลเพื่อการออกแบบดวยตนเอง
ได และเพื่อฝกกระบวนการวิจัยเพื่อการออกแบบขั้นพื้นฐาน 

3. เพื่อนํานักศึกษาไปสูการเรียนรูในสถานการณใหม กระตุนใหคิดในมุมมองใหม 
อาจารยเริ่มใชคําถามที่กระตุนทักษะการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล ดังตอไปนี้ 

1. แหลงกําเนิดแสงมีกี่ประเภท คืออะไรบาง?  
2. ปรากฎการณของแสงและความแตละรูปแบบเกิดขึ้นในสถานที่หรือสถานการณใด มีลักษณะเดน

อยางไร? 
3. แสงและความรอนในอาคารปรากฎตัวกี่รูปแบบ อยางไรบาง? 

สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 รูปที่ 6.4 อาจารยและนักศึกษารวมกันตั้งคําถามและคนหาขอมูลรวมกัน ดวยสังเกตลักษณะของแสงรูปแบบตางๆ จากหุนจําลอง  
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นักศึกษารวมกลุมอภิปรายเพื่อระดมสมอง โดย “ทบทวนความรูเดิม” เกี่ยวกับคุณสมบัติของแสงและ
ความรอนในสาขาวิชาตางๆ จากประสบการณและฐานความรูเดิมของตนเอง ระหวางนี้นักศึกษาบางคนตั้ง
คําถามตอเนื่องจากคําถามที่อาจารยกําหนดมาใหเบื้องตน นําเสนอในกลุม  

ประเด็นคําถามที่นักศึกษาคิดไดเพิ่มเติม เชน 
• ทฤษฎีที่เกี่ยวกับแสงในงานสถาปตยกรรมมีเรื่องใดบาง  
• องคประกอบในการควบคุมปริมาณแสง ความรอน ความเย็นคืออะไรบาง  
• องคประกอบแตละอยางสัมพันธกนัในลักษณะใด  
• เริ่มตนจากคําสําคัญ ความรอน ความเย็น ความมืด ความสวาง ในความเขาใจของตนคืออะไร  
• ส่ิงหรือคําสําคัญที่เปรียบเทียบกับความรอน ความเย็น แสงไดแกอะไรบาง เชน พระอาทิตย น้ํา

แข็ง ไฟฟา เปนตน  
• แสงในความรูสาขาอื่นๆ มีอะไรบาง? เชน วิทยาศาสตร ความเชื่อ ศาสนา ศิลปะ  ไสยศาสตร 

เปนตน 
• คนรับรูวามแีสงผานสื่อทางใดบาง? 
• ทําไมแสงและความรอนในแตละฤดูกาล หรือแตละชวงเวลา ในแตละวันแตกตางกัน? 
คําถามที่นักศึกษาสรางเพิ่มเติม ชวยกระตุนใหนักศึกษาสรางทางเลือก (Generate Idea) ของคําตอบตอ

คําถามเบื้องตน สวนคําถามที่ยังตอบไมได นักศึกษาบางคนเริ่มเสนอใหชวยกันสืบคนแหลงขอมูลอ่ืนๆ เพิ่ม
เติม เมื่อการระดมสมองเบื้องตนในชั้นเรียนสิ้นสุดลง ทําใหคนพบวา นักศึกษาสามารถสรางคําถามดวยตัว
เองได และคําถามใหมนําไปสูการสรางความรูใหมเกี่ยวกับหัวขอโครงการ คําถามกระตุนใหมองเห็น
ขอบเขตของเนื้อหาเรื่องแสงและความรอนกวางขวางมากขึ้น จนสะสมเปนฐานขอมูลสําหรับชั้นปได 

จากการสังเกตการณพบวา นักศึกษาสืบคนขอมูลและสรางคําถามจากฐานความรูเดิมที่เคยเรียนในวิชา
อ่ืนๆ มากอน นักศึกษากลุมนี้จะสรางคําถามและใหขอมูลจากสิ่งที่ตนเองรู แตไมคอยแสดงความเห็นเพิ่มเติม 
(จดจําคําตอบสําเร็จรูปมาใชซํ้าอีกครั้ง) ขณะที่บางคนสรางคําถามและใหขอมูลจากประสบการณโดยตรง
ของตนเองและการใชประสาทสัมผัส นักศึกษากลุมนี้มักจะแสดงความเห็นเพิ่มเติมดวย เวลาเลาเรื่องจะ
อธิบายเปนภาพรวม เห็นบรรยากาศหรอืเงื่อนไขที่ทําใหเกิดเหตุการณตางๆ เชน  

“แสงแดดในตอนเย็นเปนสีแดงและไมคอยรอนเพราะพระอาทิตยอยูฟากตะวันตก ไมไดอยูตรงศีรษะ 
มีเมฆหรือช้ันบรรยากาศจะชวยกระจายแสงใหออนตัวลง แตส่ิงสําคัญนาจะเปนความรูสึกของคนดวย ที่อาจ
จะเหนื่อยจากการทํางานมาทั้งวัน เลยลา เหงา ซ่ึงทําใหรูสึกวาแสงไมคอยรอนแรงเทาตอนกลางวัน เหมือน
ตัวเองที่รูสึกเหนื่อย” (อริยะ พรหมพิลา) 
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ตารางที่ 6.7 แสดงเนื้อหาเรื่อง แสงและความรอนที่นักศึกษาชวยกันระดมสมอง 

แสงและความรอน 
ตนกําเนิดแสงและความ ไดแก ดวงอาทิตย ไฟปา หิ้งหอย แสงดาวฤกษ หลอดไฟ  ไมขีดไฟ ไฟปา ไฟจากยาน
พาหนะ แบตเตอรี้ ไฟฉาย  
องคประกอบของแสงไดแก ตนกําเนิดแสง วัตถุ ฉากรับ ตา การมอง ความรูสึก (รอน หนาว) การสัมผัสผานสื่อ
อ่ืนๆความสวาง วัตถุ ส่ือที่แสงเดินทางผาน ความเขมของแสงและการมองเห็น เชน มืด สลัว สวาง จา สีสัน 
ความสวาง ความมืด พื้นผิว บรรยากาศ สัมผัสทั้ง 5 ประการ จิตใจ ความรูสึก (รอน หนาว อุน) รม เงา สภาพ
แวดลอม สถานที่ เปนตน 
องคประกอบของความรอน ไดแก ตนกําเนิดความรอน อุณหภูมิ ความชื้น ปฏิกิริยาเผาไหม ผิวสัมผัสของคน
หรืออวัยะ 
แสงและความรอนแปรผันกับชวงเวลาและฤดูกาล เชน แสงกลางวัน แสงกลางคืน แสงยามเย็น แสงยามเชา 
แสงในฤดูรอน หนาว ฝน เปนตน 
แสงกับความรอนสามารถสะทอน ตกกระทบ หักเห การดูดซึมแสง การกระจายแสง การเหลื่อมล้ํา หรือ การ
ผสมสีของแสง การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (การโคจรของดวงอาทิตย ดวงจันทร) 
แสงทําใหมองเห็นวาวัตถุมีความทึบ ความโปรง กึ่งทึบกึ่งโปรงแสง  
การเผาไหม อบ นึ่ง อุน ทอด ปง ยาง 
แสงและความรอนสัมพนัธกับบริบท เชน คน สถานที่ เวลา อากาศ การใชงาน เปนตน 
แสงที่ไมเห็นดวยตาเปลาหรือประสาทสัมผัส แตรูสึกหรือมีอยูในองคความรูสาขาอื่นๆ เชน แสงสวางทาง
ธรรมะ แสงแหงปญญา แสงแหงการตรัสรู แสงจากพระเจา แสงแหงจินตนาการ แสงแหงเสรีภาพ อิสระ การ
หลุดพน เปนตน 
 

จากตาราง นักศึกษาจะเห็นวา นักศึกษาสรางขอมูลเกี่ยวกับเรื่องแสงและความรอนจํานวนมาก และ
กระจัดกระจาย หลากหลายประเด็น ทําใหนักศึกษาพบปญหาวา จดจําขอมูลไมได มีขอมูลจํานวนมากแตไม
รูจะนําไปใชประโยชนอยางไร หรือจะทําอยางไรกับขอมูลตอไป อาจารยเสนอคําถามกระตุนทักษะการคิด
และการทํางานของนักศึกษาใหมีความสามารถใน “การจัดกระทําขอมูลจํานวนมากใหเปนหมวดหมู” ดวยคํา
ถามดังตอไปนี้ 

ประเภทของคําถาม คือ “คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล” เพื่อใหนักศึกษาสราง
เกณฑและจัดกระทําขอมูลใหเปนกลุม หมวดหมู หรือประเภทไดชัดเจน  

เริ่มแรก อาจารยชวยกําหนดเกณฑเบื้องตนใหนักศึกษากอน เพราะนักศึกษายังไมรูจะเริ่มตนอยางไร 
จากนั้นจึงคอยใหนักศึกษากําหนดเกณฑและจัดกลุมขอมูลดวยตนเอง อาจารยเสนอคําถามดังตอไปนี้ 

1. ใหนักศึกษาแบงขอมูลเปน 2 กลุมโดยใชลักษณะทางรูปธรรมและนามเปนเกณฑ (อาจารยบอก
เกณฑใหนักศึกษาแบงตาม) 



 177
2. ใหนักศึกษาแบงขอมูลจาก 2 กลุมใหญ (ในขอที่ 1) ออกเปนกลุมยอยและใหนักศึกษาบอกไดวา

แบงขอมูลดวยเกณฑอะไร (นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเอง) 
จากคําถามทั้งสองขอ นักศึกษาทําการจัดหมวดหมูขอมูลไดผลดังนี้ 
ตารางที่ 6.8 แสดงการจัดหมวดหมูของแสงและความรอนตามเกณฑที่นักศึกษารวมกันสรางขึ้น 
 

แสง หัวขอ และ ขอบเขตของเนื้อหาเรื่องแสงที่นักศึกษานําเสนอ 
ตนกําเนิดแสง เชน  
• แสงธรรมชาติ เชน ดวงอาทิตย ไฟปา หิ้งหอย แสงดาวฤกษ เปนตน 
• แสงประดิษฐ เชน หลอดไฟ  ไมขีดไฟ ไฟปา ไฟจากยานพาหนะ 

แบตเตอรี่ ไฟฉาย เปนตน 
ส่ิงที่ทําใหคนรูวามีแสงและความรอนเกิดขึ้น เชน  
• ประสาทสัมผัสของคน เนนดวงตา  
• แสงปรากฎตัวผานสื่ออ่ืนๆ สีสัน วัตถุที่โปรงหรือทึบแสง การแผรังสี 

การนําความรอน การดูดซึม เปนตน 
• สีสัน  
• มืด สลัว สวาง จา 
• พื้นผิว  
• บรรยากาศ 
• สัมผัสทั้ง 5 ประการ จิตใจ ความรูสึก (รอน หนาว อุน) 
• รม เงา  
• สภาพแวดลอม สถานที่ 
องคประกอบของแสงไดแก 
• ตนกําเนิดแสง  
• วัตถุที่แสงสองกระทบ 
• ฉากรับภาพหรือเงา 

แสงในทางรูปธรรม 

องคประกอบของความรอน ไดแก  
• ตนกําเนิดความรอน 
• อุณหภูมิ ความชื้น  
• ปฏิกิริยาเผาไหม  
• ผิวสัมผัสของคนหรืออวัยวะ 
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แสงและความรอนแปรผันตามชวงเวลาและฤดูกาล เชน  
• แสงกลางวัน แสงกลางคืน แสงยามเย็น แสงยามเชา  
• แสงและความรอนในฤดูหนาว ฤดูรอน และฤดูฝน 
แสงที่สัมพันธกับบริบท เชน คน สถานที่ เวลา อากาศ การใชงาน เปนตน 

 

แสงกับปรากฎการณของแสง  
• การสะทอน  
• การตกกระทบ 
• การหักเห 
• ความทึบ ความโปรง กึ่งทบกึ่งโปรงแสง 
• การดูดซึมแสง 
• การกระจายแสง 
• การเหลื่อมล้ํา หรือ การผสมสีของแสง 
• การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (การโคจรของดวงอาทิตย ดวง

จันทร) 
• การแทงทะลุ ทําใหวัตถุมีความทึบ ความโปรง กึ่งทึบกึ่งโปรงแสง  
• การเผาไหม อบ นึ่ง อุน ทอด ปง ยาง (การแผรังสี การนําพาความรอน 

การดูดซึม) 
แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายนอกบุคคล 
• แสงสวางจากธรรมะ คําสอนทางศาสนา การปฏิบัติ 
• แสงจากพระเจา 
• แสงลึกลับ เชน ความเชื่อ ไสยศาสตร แสงจากมนุษยตางดาว อวกาศ 

แสงในทางนามธรรม 

แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายในตัวบุคคล 
• แสงแหงจินตนาการ 
• แสงแหงเสรีภาพ อิสระ การหลุดพน 
• แสงแหงปญญาและแสงแหงการตรัสรู 

เกณฑในการแบง 
1. แบงเปน 2 กลุมใหญ และแตละกลุมมีเกณฑยอยดังนี้ 
แสงทางรูปธรรม 

• แหลงกําเนิดแสง (Sources of light and heat) 
• ส่ิงที่ทําใหคนรูวามีแสงและความรอนเกิดขึ้น (Indicator) 
• องคประกอบของแสงและความรอน  (Elements) 
• ปรากฎการณของแสง (Action, Phenomenal)  
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แสงทางนามธรรม 

• แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายในบุคคล 
• แสงที่เกิดจากแหลงกําเนิดภายนอกบุคคล 
จากการทดลองพบวา นักศึกษาสวนใหญสรางเกณฑจําแนกประเภทหรือหมวดหมูของขอมูลจากที่ตน

เองทองจํามาจากตําราหรือที่อาจารยสอน นอยคนที่สามารถสรางเกณฑแบบใหมตามที่ตนเองสังเกตเห็นจริง
หรือประสบการณจริง ดังนั้นหากนักศึกษามีความสามารถในการสังเกตไดลึกซ้ึง ละเอียดออนมากขึ้น ก็จะ
เปนฐานสําคัญในการจําแนกประเภทและหมวดหมูไดมากวิธีขึ้นดวย เพราะนักศึกษาเหลานี้สามารถสราง
เกณฑการจําแนกประเภทไดดวยตนเอง 

เมื่อจําแนกหมวดหมูของขอมูลแลว นักศึกษาเริ่มมองเห็นภาพรวมและขอบเขตของหัวขอ ธรรมชาติ
ของแสงและความรอนในสถานการณและสถานที่ตางๆ เรียกวา “ปรากฎการณของแสงและความรอน” 
อาจารยเสนอใหนักศึกษาเลือกกลุมหรือประเภทของแสงและความรอนที่จะนําไปสรางเปนหัวขอของ
โปรแกรม เพื่อที่จะกําหนดขอบเขตของเรื่องที่ศึกษาไดชัดเจน นักศึกษาอภิปรายกลุมรวมกันอีกครั้ง ไดขอ
สรุปวา ชั้นเรียนเลือกกลุม “ปรากฎการณของแสง (Action, Phenomenal)” ซ่ึงมี 10 ขอยอย แตละขอยอยเปน
คุณสมบัตขิองแสงในทางวิทยาศาสตร มุงประเด็นทางพฤติกรรมหรือรูปธรรมที่วัดผล ตรวจสอบไดดวยหลัก
การทางวิทยาศาสตร ซ่ึงแตละคนจะเลือกขอยอยตามความสนใจ  

นักศึกษาเลือกหัวขอยอยที่ตนเองสนใจไดแลว แตละคนพยายามจะอธิบายหลักการและแสดงตัวอยาง
ใหเพื่อนๆ ดูแแต เพื่อจะนําหลักการพัฒนาเปนแนวความคิดในการออกแบบและเขาสูขั้นตอนการแกปญหา
โดยทันที แตเมื่อพยายามทําแลวกลับพบวาความรูที่ตนเองมีในขณะนี้ และความรูไดจากวงอภิปรายในครั้ง
แรกนี้ยังไมเพียงพอ นักศึกษาตอง “แสวงหาความรูเพิ่มเติม” จากแหลงความรูภายนอกๆ หองเรียน เชน 
หนังสือ เว็ปไซด ส่ือมัลติมีเดีย สวนสาธารณะ สระน้ํา วัสดุกอสราง เปนตน  

นักศึกษาจึงเปลี่ยนประเด็นการอภิปรายมาสูเรื่องของแหลงขอมูลตางๆ ที่จะใหคําอธิบายเกี่ยวกับแสง
และความรอน ในปรากฎการณยอยทั้ง 10 ขอได อาจารยแนะนําวา การคนควาความรูเพิ่มเติมจากแหลงความ
รูภายนอกจะทําใหนักศึกษามีความรูเพิ่มเติมและไดมุมมองใหมๆ ตอส่ิงศึกษา แตการสืบคนขอมูลเพิ่มเติม
ตองมีการวางแผนวาตองการขอมูลเรื่องอะไร นําขอมาทําอะไรตอไป เพื่อทําใหการสืบคนขอมูลมีทิศทาง
และประเด็นที่ชัดเจน นักศึกษานําขอเสนออาจารยไปออกแบบวิธีการสืบคนขอมูลและแหลงขอมูล  
 
 
 
 
 
 
 
 รูปที่ 6.5 นักศึกษาเก็บรวบรวมและจัดหมวดหมูขอมูล 
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6.11.3  อาทิตยที่ 2 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 2: Conceptual seeking from Site investigation and Experimental 
นักศึกษาไดรับโจทยใหอธิบาย “ปรากฎการณของแสงและความรอน” ที่ตนเองเลือกวา  

1. ปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกมีกระบวนการเกิดขึ้น การแปรสภาพ และจบลงอยางไร?  
2. จากการสังเกตปรากฎการณดังกลาว นักศึกษาลงความเห็นตอความเปลี่ยนแปลงนี้วามีสาเหตุอยาง

ไร ทําไมจึงเปนเชนนั้น และสรุปประเด็นที่เรียนรูจากความเปลี่ยนแปลงนี้อยางไร?  
ลักษณะของคําถามคือ คําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลัก
ฐาน หรือขอมูลอางอิง เพื่อฝกฝนใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหขอมูลและอธิบายส่ิงที่ตนเองพบ ดวยมุมมอง
ที่ “ตนเองคิดเห็น” ใหผูอ่ืนทราบไดอยางถูกตอง  
วัตถุประสงคในการถาม  
1. กระตุนใหนักศึกษาแสวงหาความรูเพิ่มเติมโดยออกไปสังเกตการณในสถานการณหรือสถานที่จริงเกี่ยว

กับ ปรากฎการณแสง ดวยประสบการณจริงของตนเอง เพื่อขยายความรูจากประสบการณเดิม 
2. ใหนักศึกษาจําลอง การเกิดปรากฎการณแสงและความรอนนําเสนอในชั้นเรียน ดวยส่ือหรือเทคโนโลยี

ตางๆ เชน การทดลอง ภาพถาย ไดอะแกรม ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดีย เปนตน พรอมกับเลือก
ลักษณะเฉพาะของปรากฎการณที่ตนเองสนใจ นํามาสรางแนวความคิดในการออกแบบและพัฒนาเปน
โปรแกรมโครงการได 

3. ใหนักศึกษาแสดงความเห็นตอปรากฎการณ เพื่อสะทอนวานักศึกษามีความสามารถในการวิเคราะห 
และสามารถดึงประสบการณ ฐานความรูเดิมออกมาใชอธิบายส่ิงที่สังเกตไดอยางมีชัดเจนและมีขั้นตอน 

 
สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  

นักศึกษานําเสนอแบบจําลองการเกิดปรากฎการณของแสงที่กระทําตออาคารใน 9 ชิ้นจาก 6 ปรากฎ
การณดังนี้ 

การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง  3   คน 
การออนตัวและการแข็งตัวของวัตถุ (เมื่อไดรับความรอน)  2   คน 
การดูดซึมและการคายแสง  1   คน 
ความโปรงและความทึบแสง 1   คน 
การหักเหแสงของแสงผานวัตถุแบบตางๆ  1   คน 
ทิศทางการเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง (ดวงอาทิตย)  1   คน 
ภายหลังจากการนําเสนอแนวคิดของปรากฎการณแสงที่นักศึกษาเลือกแลวพบวา นักศึกษาที่สามารถ

เลือกปรากฎการณคลายกันจะพัฒนางานรวมกัน สวนนักศึกษาที่ไมสามารถอธิบายแนวคิดของปรากฎการณ
ไดจะยอนกลับไปสังเกตการณ สืบคนขอมูลใหม เพื่อนํามาเสนอในชั้นเรียนอีกครั้ง 
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รูปท่ี 6.6 การขยายตัวและหดตัว

รูปท่ี 6.7 ความโปรงและความทึบแสง

รูปท่ี 6.8 การสะทอนและการตกระทบของแสงในวัสดุแบบตางๆ
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ระหวางการนําเสนอนักศึกษาสามารถ 
1. อธิบายหลักการของปรากฎการณแสงประกอบกับการจําลองดวยส่ือตางๆ ได เชน โมเดล ส่ือ

มัลติมีเดีย ภาพถาย ภาพลายเสน เปนตน สะทอนใหเห็นกระบวนการคิด กระบวนการทํางาน และสื่อ
สารอยางเปนขั้นตอน  

2. พิจารณาขอดี ขอเดน ขอดอย ระบุสาเหตุ การแปรสภาพ ผลสุดทายของปรากฎการณแสง ที่ตนเอง
เลือกได 

3. คนหาความคิดรวบยอดของปรากฎการณที่ตนเองทดลองได และประยุกตคุณสมบัตินั้นเปนแหลงที่มา
ของการออกแบบในขั้นตอนตอไป 
ภายหลังการนําเสนองานของนักศึกษาแตละคน เพื่อนๆ รวมชั้นเรียนชวยอภิปราย เสนอความเห็น 

แนะแนวทางเพื่อตอยอดความคิด และนําเสนอมุมมองที่แตกตางจากเจาของโครงการ ชวยใหนักศึกษาผูนํา
เสนองานมีทางเลือกในการพัฒนาแบบมากยิ่งขึ้น 
 
6.11.4 อาทิตยที่ 2 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 3: Problem definitions by Personal analogy 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “นักศึกษาจะอธิบายสาเหตุของปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก ใหหลากหลาย
มุมมองมากที่สุดไดอยางไร โดยสมมุติบทบาทตนเองเปนบุคคลที่มีมุมมองหรือทัศนคติแตกตางกัน แลวคัด
เลือกคําอธิบายที่ตนเองเห็นวาเหมาะสมที่สุดกับโปรแกรม มานําเสนอในชั้นเรียน”  
ลักษณะของคําถามมี 2 ประเภทคือ 

1. คําถามเชิงเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-
playing) ใหตนเองเปนสิ่งที่ตองการเปรียบเทียบ และบรรยายความรูสึกเมื่อตนเองเปนสิ่งนั้น คํา
ถามเชนนี้นําไปสูการคนหาคําตอบรูปแบบใหมได 

2. คําถามการคิดหลายทิศทาง(Divergent Questions) ไดแก คําถามที่ผูตอบสามารถใชความคิดเพื่อ
คนหาคําตอบไดหลายคําตอบ เปนคําถามที่เปดโอกาสใหผูตอบใชความคิดหลายทิศทาง โดย
อาศัยขอมูล หรือหลักฐานมายืนยันในคําตอบ คําถามประเภทนี้สงเสริมใหผูตอบเกิดความคดิ
สรางสรรคและจินตนาการ (Gallagher and Aschner, 1961) 

วัตถุประสงคในการถาม  
ฝกฝนใหนักศึกษาสามารถตีความหมายของปรากฎการณแสงและความรอนได จากมุมมองใหม ที่ตน

เองสมมติบทบาทเปนองคประกอบของงานสถาปตยกรรมหรือที่วาง ซ่ึงแตกตางจากความคิดเดิมของตนเอง 
โดยการนิยามความ (Problem definitions)  
 เบื้องตนอาจารยบรรยายเรื่อง “การนิยามปญหาและทําแบบฝกหัดในชั้นเรียน” เพื่อใหนักศึกษาเขา
ใจหลักการและทดสอบความเขาใจกอนนําไปประยุกตใชกับงานของตนเอง โดยใชเอกสารดังตอไปนี้ 
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การนิยามปญหา (Problem definition) 
นิยามศัพท  
 คือ วิธีการอธิบายสาเหตุของปญหา หรือคําอธิบายวาความแตกตางระหวางสถานการณที่เปนอยูกับสถานการณที่
ควรจะเปนคืออะไร มีไดหลายคําอธิบายขึ้นอยูกับมุมมองและทัศนคติของผูนิยาม ซึ่งผูนั้นจะเลือกคําอธิบายที่มีความสมเหตุ
สมผล ในความคิด ความเขาใจของตนมากที่สุด  
 “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) 
ที่มาของการนิยามปญหา  
 ปจจัยที่มีความสําคัญตอการนิยามปญหาของผูออกแบบมากที่สุดคือ มุมมอง (Approach) หรือโลกทัศน 
(Worldview) ของตนเอง ซึ่งครอบคลุม 
• มุมมองที่มีตอตนเอง (Self-image) เชน เราคือใคร? คําตอบอาจจะเปน  Designer, Architect, Instructor เปนตน 
• มุมมองที่มีตอโลกหรือสภาพแวดลอม (World 0r environmental image) เชน สถาปตยกรรมยุค IT เปนอยางไร? 
มุมมองทั้งสองอยางมีผลมาจาก Profile ของผูออกแบบอีกทอดหนึ่ง ซึ่งไดรับอิทธิพลมาจาก 
• Internal profile เชน เช้ือชาติ เพศ วัย การศึกษา อาชีพ พื้นฐานทางครอบครัว สถานะทางสังคม เศรษฐกิจ เปนตน 
• External Factors เชน ศาสนา ความเชื่อ ปรัชญา สภาพแวดลอม เปนตน  

ดังนั้นมุมมอง (Approach) และโลกทัศน (Worldview) ของผูออกแบบมีผลอยางมากตอการการอธิบายสาเหตุของ
ปญหา ซึ่งคําอธิบายที่ไดจะชี้นําไปสูแนวความคิดในการแกปญหา (Solution ideas) โดยอัตโนมัติ  
“The process of solving the problem is identical with the process of understanding its nature” (Rittle, 1964) 
เปาหมายสําคัญของการนิยามปญหา  
 คือการอธิบายวา “ปญหาเกิดมาจากสาเหตุอะไร?” เพื่อกําหนดเปนวัตถุประสงคและผลลัพธในโปรแกรมออกแบบ 
 กระบวนการนิยามปญหา  
 โดยใชคําถาม (Question) หรือการคนควา (Inquire, Investigate, Explore Problem situation) ขอมูลจากสถานการณ / 
สภาพของปญหาที่เปนอยูเพิ่มเติม (Existing) เปรียบเทียบกับหลักการ ทฤษฎี องคความรู (Principle, Theoretical basis and 
Knowledge) เปนพื้นฐานในการอธิบายรวมกับการศึกษางานของผูอื่นที่เกี่ยวของกับปญหาหรือกรณีศึกษา (Related work, 
Comparable study) เพื่อที่ผูออกแบบจะคัดเลือก คําอธิบายที่มีเหตุผลดีที่สุดสําหรับตนเองและเหมาะสมที่สุดกับบริบทของ
ปญหา เมื่อผูออกแบบเขาใจวาปญหาคืออะไร หรือสามารถอธิบายไดวาปญหาเกิดจากสาเหตุอะไร ผูออกแบบจะเกิดแนว
ความคิดในการออกแบบ (Solution idea) ควบคูกันไปอยางทันทีทันใด 
 
สรุปความสัมพันธระหวางองคประกอบที่ดําเนินการในกระบวนการนิยามปญหาไดดังนี้ 

 
มุมมองของผูออกแบบ                 สาเหตุของปญหา                               แนวความคิดในการออกแบบ 
Worldview                                                  Problem definition                   Solution idea 
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แบบฝกหัดที่อาจารยใหนักศึกษาฝกฝนเรื่องการนิยามปญหาและการสรางแนวทางของผลลัพธ    
 
 
 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Workshop) 
แบบฝกหัดวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม 6(Architectural design VI) 
ชิ้นที่ 1 หัวขอ  Design method “Problem definitions” 
ผูเรียน  นักศึกษาชั้นปที่ 4 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
วัน / เวลา / สถานที่ พฤหัสบดีที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547  เวลา 10.00 น. สงงานในชั้นเรียน 
คําสั่ง   ใหนักศึกษาอธิบายสาเหตุของปญหาและแนวทางของผลลัพธดวยการนิยามปญหา  

(Problem definitions) 
หัวขอ เทศบาลนครขอนแกนสกปรกเพราะมีขยะจํานวนมาก ใหคิดวิธีการแกปญหาใหเมืองสะอาด 
 
มุมมอง โลกทัศนของ คําอธิบายสาเหตุของปญหา แนวทางของผลลัพธ  

1. สถาปนิก มข. 
    ภูมิสถาปนิก  
    นักผังเมือง 

เมืองสกปรกเพราะการจัดผังเมืองไมดีทําใหเกิดมีชุม
ชนแออัด ซึ่งเปนแหลงสะสมของขยะจํานวนมาก 

แกผังเมืองใหม  
ออกแบบผังชุมชนแออัดใหเปนระเบียบ 
เรียบรอย สะอาด 

2. ศิลปน  
 นักศึกษาคณะศิลปกรรม 

 
 
 

 

3. นักอนุรักษธรรมชาติ     
    คณะเกษตรศาสตร 

 
 
 

 

4. คนออกกําลังกาย            
    คนพักผอน 

 
 
 

 

5. นักวิทยาศาสตร 
 

 
 
 

 

6. เด็กวัยประถม 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  

นักศึกษาไดรับโจทยที่กระตุนใหตีความ แปลความหมายของปรากฎการณดวยการนิยามปญหา เริ่ม
ตนนักศึกษาสมมุติบทบาทตนเองเปนบุคคลตางๆ ที่มีปฏิสัมพันธกับปรากฎการณแสงที่ตนเองเลือก ใชคํา
ถามสืบคนวาบุคคลที่แตกตางอาชีพ หรือตางทัศนคติ มีมุมมองตอปรากฎการณแสงและความรอนสิ่งเดียว
กันอยางไรบาง การสืบคนทําใหเกิดทางเลือกของคําตอบตอการสมมุตบทบาทไดหลายๆ ทางเลือก  

จากนั้นนักศึกษาเลือกคําอธบิายปรากฎการณที่ตนเองเห็นวาเหมาะสม หรือตนเองเขาใจมากที่สุดมา
เสนอตอช้ันเรียน แลวรวมกันอภิปราย เพื่อแ ลกเปลี่ยนมุมมองกับเพื่อนรวมชั้นเรียน บางคนปรับแตงคํา
อธิบายใหไดใจความ บางคนเปลี่ยนคําอธิบายบางสวนใหม บางคนสามารถตอยอดคําอธิบายปรากฎการณ
ไปสูผลลัพธที่เปนกายภาพไดรวดเร็ว 
ตารางที่ 6.9 แสดงผลที่ไดจากนักศึกษาทั้ง 9 คนนิยามปญหาและสรางแนวทางของผลลัพธไดดังนี้ 

ชื่อ - สกุล ปรากฎการณ การตีความหมาย 
กฤตชญ ชาลปติ การตกกระทบและการ

สะทอนกลับของแสง 
อาคารที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตามความเขมของแสง ถาแสง
มากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความรอน เมื่อแสงนอย
อาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีของอาคารปรับตาม
ความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 

เกษตร เหมสุข การหดตัวและคลายตัว ผนังหรืออาคารที่ปรับแสงอัตโนมัติโดยการหรี่รูรับแสงหรือหดตัว
ลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และสามารถขยายตัวหรือเพิ่มชองรับ
แสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสงนอยลง 

ชยา จันอินทรอาจ การดูดซึมและ 
การคายแสง 

อาคารที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่แสงจามากไวใน
ผนังหรือหลังคาแลวคายแสงใหความสวางในตอนกลางคืน เปน
การประหยัดพลังงาน 

ธงชัย พลซา ตกกระทบและสะทอนกลับ
ของแสง 

ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับเหมือนองคประกอบทางศิลปที่เปน
ภาษาสากลระหวางคนกับคน และคนกับธรรมชาติ ใชแสงสื่อ
ภาษาระหวางงานศิลปะกับผูชม 

ทรงพล ศรีบุศยดี การหักเหแสงของแสงผาน
วัตถุแบบตางๆ 

อาคารที่อยูในน้ําหรือ ในผนังมีน้ําอยู ผนังจะแสดงการหักเหของ
แสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลงลึกถึงพื้นช้ันลาง อาคารอยู
ขางลาง แตวันที่แสงนอย แสงลงไปไมถึง ก็เลื่อนพื้นที่ลอยขึ้นขาง
บน น้ําเปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 

ทองสุข อติวรรณกุล การหดตัวและการคลายตัว สวนประกอบอาคารที่หดตัวหรือไหลมากองรวมกันในบริเวณที่
แสงเขาอาคารมากเกินไป และขยายหรือยืดตัวเปนรูโหวเมื่อแสง
เขาอาคารนอยเกินไป 

วสันต พรหมสถิตกุล ความโปรงและความทึบ วัสดุที่สวนประกอบพิเศษ สามารถขยายตัวใหเกิดความหนาแนน
ทึบแสงเมื่อโดนแดด/เบาบางเมื่อโดนแสงออน 

เรณู เย็นยอดวิชัย การเคลื่อนที่ของแหลง
กําเนิดแสง (ดวงอาทิตย) 
 

อาคารที่หันตามทิศทางการโคจรของดวงอาทิตย เพื่อรับแดดได
ตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝน และอาคารหันสวนทิศทางกับดวง
อาทิตยเพื่อหลบแดดในฤดูรอน 
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อริยะ พรหมพิลา การตกกระทบและการ

สะทอนกลับของแสง 
อาคารที่ยืดหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อแสงแดดมากอาคาร
หดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอยสามารถยืดบางสวนออกมา
รับแดดได 

 
 
 
กรณีศึกษา 

จะนําเสนองานของนักศึกษา ธงชัย พลซา อยางละเอียด เปนตัวแทนของเพื่อนนักศึกษาทั้งหมด เพื่อ
ใหเห็นกระบวนการแกปญหาและการสืบคนของนักศึกษาที่เปนรูปธรรม ชัดเจนขึ้น 
การนิยามปญหาดวยการสมมุติบทบาท 

ธงชัย อธิบาย การนิยามเรื่อง หลักการตกกระทบและการสะทอนแสงจากมุมมองจากมุมมองของผู
สราง / ผูเสพงานศิลปะ   เขาอธิบายปรากฎการณดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แสงในงานศิลปะ 
หลักการพื้นฐานของปรากฎการณแสงคือ 

ตนกําเนิดแสง + วัตถุ + ฉากรับแสง => การสะทอนและการตกกระทบ 
  
ตนกําเนิดแสง  คือ แสงอาทิตยทั้งที่เปนแสงโดยตรง แสงสะทอนที่ผานรมไมหรือองคประกอบทาง

ธรรมชาติอ่ืนๆ 
วัตถุ  คือ งานศิลปะที่นํามาจัดแสดง เชน งานประติมากรรม ภาพจิตกรรม งาน Installation Art 
ฉากรับแสง  คือ งานสถาปตยกรรม และงานภูมิสถาปตยกรรมที่สถาปนกิสรางขึ้น 
การสะทอนและการตกกระทบ  
 คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ ของงานศิลปะและกิจ

กรรมรูปแบบตางๆ) แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความรูสึกของผูชม) 

รูปที่ 6.9 การนิยามปญหาเรื่องการตกกระทบและการสะทอนแสง



 187

6.11.5 อาทิตยที่ 3 คาบที่ 1และคาบที่ 2 วันจันทรที่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 และ 
อาทิตยที่ 3 วันพฤหัสบดีที่ 18 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 4: Finding solution idea by direct analogy 

นักศึกษาไดรับโจทยวา “ใหนักศึกษานําคํานิยามปญหาไปเชื่อมโยงกับลักษณะทางกายภาพ ที่มีคุณ
สมบัติคลายคลึงกันแตตางชนิดกัน เพื่อคนผลลัพธทางกายภาพ ดวยการเปรียบเทียบตรง” 
ลักษณะของคําถามคือ  

คําถามเชิงเปรียบเทียบแบบตรง (Direct Analogy) ใหนักศึกษามองสิ่งหนึ่งแลวนํามาเทียบเคียงกับ
ปญหาที่เรากําลังแกไขอยู โดยมองหาลักษณะที่เหมือนกันบางประการเพื่อกระตุนใหเกิดการคิดสรางสรรค 
วัตถุประสงคในการถาม 
1. ฝกใหนักศึกษาสามารถคิดเชื่อมโยง ความเหมือนหรือความแตกตางระหวางของสองสิ่ง และถายทอด

คุณสมบัติระหวางกันใหเกิดการผสมผสานเปนผลลัพธใหม 
2. คนหาผลลัพธของการออกแบบดวยกระบวนการคิด “เปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy)” 
สื่งที่นักศึกษานําเสนอ 

อาจารยบรรยายใหองคความรูสนับสนุนแกนักศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบ อุปมา อุปมัย (Analogy, 
Metaphore) เพื่อใหนักศึกษามีเครื่องมือในการออกแบบ 

เมื่อนักศึกษาไดรับโจทย แตละคนพิจารณาคําอธิบายปรากฎการณของตนเองอยางละเอียดอีกครั้ง แลว
กําหนดวัตถุประสงคของโครงการ คําสําคัญ (Keyword) แลวเชื่อมโยงไปสูลักษณะทางกายภาพของวัตถุ ส่ิง
ของ ส่ิงมีชีวิต หรือส่ิงแวดลอมอ่ืนๆ ที่ตนเองเห็นวามีลักษณะบางอยาง หรือหลายอยางสอดคลองกับลักษณะ
เดนของปรากฎการณนั้น สรางทางเลือกใหไดจํานวนมากที่สุด 

จากนั้นนักศึกษาเปรียบเทียบตัวเลือกตางๆ ดวยเกณฑสําคัญคือ  
• ลักษณะกายภาพมีความสอดคลองกับคําอธิบายปรากฎณในประเด็นใหม แตกตางสิ่งที่คุนเคย 
• ลักษณะกายภาพสอดคลองกับบริบทหรือเงื่อนไขในการออกแบบที่ตนเองไดเก็บรวบรวมมากอน

หนานี้ 
• ลักษณะทางกายภาพมีคุณลักษณะที่โดดเดน เห็นหรือสังเกตไดชัดเจนวาตอบสนองตอคําอธิบาย

ไดตรงประเด็น หรือครอบคลุม 
นักศึกษาคัดเลือกผลลัพธกายภาพที่ตนเองเห็นวาสอดคลองที่สุดเพียงอยางเดียว มานําเสนอในชั้น

เรียนซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
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ตาราง 6.10 แสดงผลการคนหาผลลัพธใหมดวยการคิดเปรียบเทียบแบบตรง 

ชื่อ - สกุล การตีความหมาย แนวทางของผลลัพธ 
กฤตชญ ชาลปติ ผนังหรืออาคารที่ปรับแสงอัตโนมัติโดยการหรี่รูรับแสงหรือหด

ตัวลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และสามารถขยายตัวหรือเพิ่ม
ชองรับแสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสงนอยลง 

อาคารเลนสกลอง
ถายรูปหรืออาคาร
มานตา 

เกษตร เหมสุข อาคารที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตามความเขมของแสง ถา
แสงมากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความรอน เมื่อแสง
นอยอาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีอาคารปรับตาม
ความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 

อาคารจิ้งจก หรือ 
อาคารกิ้งกา 

ชยา จันอินทรอาจ อาคารที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่แสงจามากไว
ในผนังหรือหลังคาแลวคายแสงใหความสวางในตอนกลางคืน 
เปนการประหยัดพลังงาน 

อาคารฟองน้ําหรือ      
อาคารแบตเตอรี่ 

ธงชัย พลซา ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับเหมือนองคประกอบทางศิลปที่
เปนภาษาสากลที่สะทอนความหมายระหวางคนกับคน และคน
กับธรรมชาติ ใชแสงสื่อภาษาระหวางงานศิลปะกับผูชม 

สวนกระจกเงา 
 

ทรงพล ศรีบุศยดี อาคารที่อยูในน้ําหรือ ในผนังมีน้ําอยู ผนังจะแสดงการหักเห
ของแสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลงลึกถึงพื้นชั้นลาง 
อาคารอยูขางลาง แตวันที่แสงนอย แสงลงไปไมถึง ก็เล่ือนพื้นที่
ลอยข้ึนขางบน น้ําเปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 

อาคารปรอท 

ทองสุข อติวรรณกุล สวนประกอบอาคารที่หดตัวหรือไหลมากองรวมกันในบริเวณที่
แสงเขาอาคารมากเกินไป/ขยายหรือยืดตัวเปนรูโหวเมื่อแสงเขา
อาคารนอยเกินไป 

ผนังยางสังเคราะห 

วสันต พรหมสถิตกุล วัสดุที่สวนประกอบพิเศษ สามารถขยายตัวใหเกิดความหนา
แนน ทึบแสงเมื่อโดนแดด และเบาบางเมื่อโดนแสงออน 

ผนังไอน้ํา 
 

เรณู เย็นยอดวิชัย อาคารที่หันตามทิศทางการโคจรของดวงอาทิตย เพื่อรับแดดได
ตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝน และอาคารหันสวนทิศทางกับ
ดวงอาทิตยเพื่อหลบแดดในฤดูรอน 

อาคารดอก
ทานตะวัน 

อริยะ พรหมพิลา อาคารที่ยืดหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อแสงแดดมาก
อาคารหดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอยสามารถยืดบางสวน
ออกมารับแดดได 

อาคารขั้นบันได 
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นักศึกษาอธิบายการตีความหมายประกอบหุนจําลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 6.10 ธงชัย พลซา / สวนกระจกเงา

รูปท่ี 6.11 อริยะ พรหมพิลา / อาคารขั้นบันได

รูปท่ี 6.12 เกษตร เหมสุข / อาคารจิ้งจกหรือกิ้งกา



 190
กรณีศึกษา 
วัตถุประสงคในการเกิดโครงการคือ                                                                   
1. เปนสถานที่ เผยแพรงานศิลปะ เชน งานประติมากรรม งานจิตรกรรม งาน Installation Art ของนักศึกษา  
2. เปนสถานที่ พักผอนและออกกําลังกาย แบบเบาๆ ของประชาชน 
3. เปนสถานที่ ประกอบกิจกรรม สงเสริมการศึกษาของ นักศึกษา มข.  เชน การรับนอง การบําเพ็ญ

ประโยชน การทัศนศึกษา 
วัตถุประสงค (Keyword) เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 

เผยแพรงานศิลปะ 
พักผอน ออกกําลังกายเบาๆ 
ประกอบกิจกรรม นศ. 

Information art center  
Garden, Health garden 
Amphitheater, Stage, Plaza
  

หอศิลป  
สวนสาธารณะ สวนหยอม 
ลานกิจกรรม 
ลานแสดงกึ่งปดกึ่งเปด 

นําผลลัพธทางกายภาพ มาเรียงรอยดวยกันกลายเปนโครงการ Art Gallery in Garden  (หอศิลป + สวน
สาธารณะ + ลานกิจกรรม => หอศิลปในสวน) + การตีความปรากฎการณ “การสะทอนและการตกกระทบ” 
คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ ของงานศิลปะและกิจกรรมรูปแบบตางๆ) 
แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความรูสึกของผูชม) ซ่ึงเหมือนคุณสมบัติของกระจกเงา  => Design 
Solution  คือ “สวนกระจกเงา” 
 
6.11.6 อาทิตยที่ 4 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 และ 
อาทิตยที่ 4 คาบที่ 2 วันพฤหัสบดีที่ 25 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
โจทยยอยท่ี 5: Conceptual idea and programm ing by program concept 

นักศึกษาไดรับโจทยวา ใหสรางแนวคิดในการออกแบบและโปรแกรมการออกแบบโครงการของตน
เอง โดยใชขอมูลจากโจทยยอยทั้ง 4 ขอเปนฐานขอมูล 
ลักษณะของคําถาม ใชคําถามสําคัญ 5 ประการ คือ อะไร (What) ทําไม (Why) ใคร (Who) ที่ไหน (Where) 
และเมื่อไร (When) (Torrance, 1962) 

คําถามการประยุกตความรู (Application) คือคําถามที่ตองการใหผูตอบใชความสามารถนําหลักการ 
กฎเกณฑ วิธีการตางๆ ที่ไดเรียนรู (ทฤษฎีคําถาม 5W) มาดัดแปลง แกปญหาในสถานการณใหมหรือสถาน
การณที่คลายคลึงกัน 
วัตถุประสงคในการถาม  

กระตุนใหนักศึกษาสรางโปรแกรมดวยตนเองเปนและสังเคราะหความคิดรวบยอดในการออกแบบได 
(Conceptual Design)  

อาจารยบรรยายเรื่อง การใชคําถามแบบ 5W เพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางโปรแกรมงานออกแบบ
สถาปตยกรรมของตัวนักศึกษาเอง โดยใชเอกสารประกอบการบรรยายดังตอไปนี้ 
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การสรางโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม 

จากทฤษฎีกลาววา กระบวนการแกปญหาประกอบดวยการคนหาปญหาและการแกปญหา ในสวนของการคนหา
ปญหา คือ การสรางโปรแกรมงานออกแบบหรือ การสรางโจทยของโครงการ ซึ่งประกอบดวย หัวขอ วัตถุประสงค หรือเปา
หมายในการออกแบบ แนวความคิดในการออกแบบ และขอมูลเพื่อการออกแบบ เปนตน  
กระบวนการออกแบบ 

การคนหาปญหา (Problem seeking) 
การนิยามปญหา (Problem definitions)                              โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม 
การเก็บขอมูล (Gathering information)  
วิเคราะหขอมูล (Analysis information) 
 
โปรแกรมคนหาแนวความคิด 
ในการออกแบบ  
(Program concept)  

 
 การสรางทางเลือกของผลลัพธ (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 เครื่องมือในการออกแบบที่ชวยคนหาแนวความคิดในการออกแบบ และ การสรางโปรแกรมในงานออกแบบ 
โดยใชคําถามรูป 5W (อะไร ทําไม เมื่อไร ใคร ที่ไหน และ ถา….แลว) เขามาชวยสืบคนขอมูล เพื่อตอบคําถามวาจะดําเนิน
การแกปญหาอยางไร (How) และนํามาประยุกตเปนแนวความคิดในการออกแบบในที่สุด 
ประเด็นคําถามที่ใชในการสรางโปรแกรมและแนวความคิดในการออกแบบ 
What (อะไร) 

คือการคนหาปญหาในงานออกแบบเกี่ยวกับเรื่อง “แสงและความรอนในงานสถาปตยกรรม” คืออะไร มีประเด็น
สําคัญอยางไร ที่นักศึกษาสังเกตเห็นไดอยางชัดเจน จากฐานความรู ความเขาใจ หรือประสบการณของตนเอง หรือสังเกต
เห็นจากการตีความความหมายแฝง ที่ซอนอยูในความปกติทั่วไป ประเด็นที่นักศึกษาคนพบจะนํามากําหนดเปนหัวขอของ
โปรแกรมงานออกแบบ หรือ โจทยของโครงการ การหยิบประเด็นมาสรางเปนโจทยตองอาศัยความคิดสรางสรรคมารวมคิด 
เรียกวา “การคนหาปญหาที่สรางสรรค หรือ Creative in problem seeking” หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิด
นอกกรอบ จนมองเห็นประเด็นใหมๆ เกี่ยวกับปญหาเดิม หรือคนพบโจทยใหม ที่ยังไมมีผูใดมองเห็นวาเปนประเด็นสําคัญ
มากอน เชน Coffee banking, วิธีการเลือกซื้อที่พักอาศัยโดยการตรวจสอบคุณภาพของดิน เปนตน 

แนวความคิดในการออกแบบ 

ผลลัพธในการออกแบบ 
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เทคนิคสําคัญประการหนึ่งในการคนหาประเด็นสําคัญของปญหาเพื่อนํามาสราง เปนหัวขอของโปรแกรมคือ การใช

ประเด็นคําถาม (Issue) เพื่อสืบคนขอมูล ถาตั้งปญหาดวยมุมมองที่แตกตางจากเดิม ไมซ้ําเดิม หรือแปลกกวาที่พบเห็นโดย
ปกติ ยอมนําไปสูขอมูลที่แตกตางจากเดิม ไมซ้ําเดิม หรือแปลกกวาที่พบเห็นโดยปกติ นั่นคือ ความคิดสรางสรรคนั่นเอง ตัว
อยางคําถามดวยคําถาม “What” เชน 

• ประเด็นสําคัญของหัวขอในการออกแบบคืออะไร 
• องคประกอบของเรื่องคืออะไรบาง 
• แตละองคประกอบสัมพันธกันลักษณะใด 
• มีปจจัยอะไรบางที่สงผลกระทบตอเรื่องที่สนใจ และทําใหเกิดผลในรูปแบบใดบาง 
• เรื่องนี้ในความรูสาขาอื่นๆ มีความหมายหรือมีมุมมองอยางไร   
 

Why (เพราะอะไร) 
คือการอธิบายวาโครงการนี้มีที่มา หรือมีความสําคัญอยางไร บอกเหตุผลในการเกิดโครงการนี้ ทําไมตองเกิดโครง

การนี้ เพื่อนํามากําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ ยกตัวอยางเชน  
ศูนยวัฒนธรรมขอนแกน 

วัตถุประสงคคือ 
1. เปนสถานที่เผยแพรวัฒนธรรม ศิลปะ วิถีชีวิตของชาวขอนแกนในอดีตถึงปจจุบัน 
2. สงเสริมการเรียนรูของประชาชนแบบตอเนื่อง ตลอดชีวิต 
3. เปนศูนยรวมของชุมชนเมือง มาปฏิสัมพันธกัน 
จากวัตถุประสงคมีคําสําคัญ 3 คํานํามาคนหาแนวทางของผลลัพธเชิงกายภาพไดดังนี้ 
 

วัตถุประสงคสําคัญ เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 
เผยแพร Information center พิพิธภัณฑ หอศิลป  
เรียนรู Education center 

Unofficial e-learning 
หองสมุด  
หองเรียน  

ศูนยรวม Communities ศาลากลางบาน หอประชุม 
 
Who (ใคร) 

คือการอธิบายวาบุคคลที่เกี่ยวของกับโครงการคือใคร ซึ่งมีหลายกลุม เชน 
• ผูใชโครงการประจํา 
• ผูใชโครงการชั่วครั้งช่ัวคราว 
• ผูสังเกตการณ หรือผูไดรับผลกระทบจากการใชโครงการ 
ขอมูลที่สืบคนไดตองอธิบายนอกจากบอกวาผูใชงานคือใครแลว ตองอธิบายลักษณะสําคัญ ลักษณะเดน หรือพฤติ
กรรมการใชงานของคนเหลานั้นดวย 

 
Where (ที่ไหน) 

คือการตอบคําถาม อธิบายขอมูลและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับที่ต้ังโครงการ ซึ่งมีหลายประเด็น ไดแก 
• ที่ต้ังโครงการอยูที่ไหน 
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• ที่ต้ังโครงการมีลักษณะอยางไร  
• ขอบเขต ระยะของที่ต้ัง ขนาดของที่ต้ัง 
• ตนไม สิ่งกอสรางหรือองคประกอบในที่ต้ังโครงการ 
• อาคารหรือลักษณะแวดลอม 
• บริบทหรือสิ่งที่มีผลกระทบตอที่ต้ัง เชน ทิศทางของแดด ลม การจราจร เทศกาล การใชงานของคนทั้งในเวลา

กลางวันและกลางคืน 
• กฎหมายที่เกี่ยวของกับที่ต้ังโครงการ เชน ระยะรนจากขอบที่ต้ังโครงการ ความสูงของอาคาร เปนตน 
• ลักษณะที่สําคัญดานอื่นๆ ของที่ต้ังโครงการ เชน Typology, Orientation, Existing conditions, Existing 

structure, Approach, Transportation, Utility, Infrastructure, Service way, Surrounding, View, etc. 
 
When (เมื่อไร) 

คือการตอบคําถามวา โครงการสรางเมื่อไหร การกอสรางแบงเปนกี่ระยะ ซึ่งในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมไมตอง
ทําหัวขอนี้ แตความสําคัญของเวลาทั้งในอดีต ปจจุบันและอนาคตที่เกี่ยวเนื่องกับโครงการหรือที่ต้ังโครงการ กลับมีความ
สําคัญตอโครงการในแงที่ เปนแหลงของแนวความคิดในการออกแบบ (Sources of concept in architectural design) ในมิติ
ทางประวัติศาสตร อดีตปจจุบัน และอนาคต เชน บึงแกนนครเปนศูนยการศึกษาทางศาสนาของเมืองขอนแกน เพราะมีวัด
และโรงเรียนวัดหลายแหง ดังนั้นใหนักศึกษาคนหาประเด็นสําคัญของบึงแกนนครในอดีต ที่คิดวานํามาใชเปนขอมูลในการ
ออกแบบได 
 
If….Then…. (ถา…..แลว…..) 
 คือประเด็นคําถามสําคัญที่ใชคนหา “ผลลัพธ” ที่มีลักษณะเดนคือ อยูนอกกรอบความคิด หรืออยูนอกขอจํากัดเดิม
ของปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในปจจุบัน เพราะประเด็นคําถามนี้ใชการสมมุติเหตุการณขึ้นใหม เพื่อใหผูตอบเสนอความเห็นที่
ควรจะเปน หรือความเปนไปไดโดยอิสระ ตามความเขาใจของตนเอง การใชคําถามถา…..แลว…..เปนคําถามแบบไม
กําหนดรูปแบบของผลลัพธวาคืออะไร (Open end questions) ตัวอยางคําถาม เชน 

• ถา………………………….แลว………………………………... 
• ถา………………………….มีผลกระทบอะไรบาง……………… 
• ถา………………………….มีวิธีแกปญหาอยางไรบาง……………………. 
• ถา………………………….จะทําอะไรเปนอยางแรก (หลังสุด)…………… 

 
สรุป 
การตอบประเด็นคําถามทั้ง 6 ประเด็น มีขอมูลที่สัมพันธและเอื้อทิศทางไปสูวิธีการแกปญหาและใหแนวทางของผลลัพธที่
บรรลุวัตถุประสงคของโครงการได  
 
 
 
 
 

What, Why, Who, Where, When, If…Then……. =>  
“How-to” achieve “Why” (Project Goal) 
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โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรม มีองคประกอบดังนี้ 

1. ช่ือโครงการ ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ 
2. ความเปนมาของโครงการ หลักการ หรือเหตุผล 
3. ขอบเขตของโครงการ 
4. วัตถุประสงคโครงการ 
5. สวนประกอบของโครงการ 

• พื้นที่ใชสอย ไดแก ลักษณะของพื้นที่ วิธีการใชงาน ประเภท ขนาดเนื้อที่ จํานวน ชวงเวลาในการใชงาน 
ความสัมพันธระหวางพื้นที่ใชสอย จํานวนผูใชงาน เปนตน 

• ที่ต้ังโครงการ อาจมีแผนที่ รูปภาพประกอบ 
• ผูใชโครงการ 
• ความตองการพิเศษ เชน วัสดุ โครงสราง งานภูมิสถาปตยกรรม งานผังบริเวณ เปนตน 

6. ความตองการที่แสดงในแบบ ไดแก จํานวน ขนาด มาตราสวน 
7. ความตองการพิเศษ เชน บรรยากาศ ลักษณะเฉพาะของโครงการ ขอกําหนดของโครงการ หรือ เจาของโครงการ  
8. ตารางการสงงาน วัน เวลา สถานที่ และลักษณะงานที่ตองสง เชน ผังบริเวณ ผังอาคาร รูปดาน รูปตัด  
9. ผลลัพธที่ตองการ หรือ ผลที่คาดวาจะไดรับจากการทําโครงการ 
10. เกณฑในการตัดสินใหคะแนน หรือ เกณฑการประเมินผล ไดแก น้ําหนักของแตละเกณฑ คาคะแนน 
หมายเหตุ เชน มีการบรรยายจากอาจารยพิเศษ หรือ รายช่ือหนังสืออางอิงที่ใชศึกษาประกอบการทําโครงการ 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ  
กรณีศึกษา   
โปรแกรมงานออกแบบสถาปตยกรรมและโปรแกรมแสดงแนวความคิด (Program Concept) ในการออกแบบที่นัก
ศึกษาสรางดวยตนเอง 
นักศึกษา  ธงชัย พลซา 
หัวขอ  กระจกเงากับปรากฎการณการตกกระทบและการสะทอน ของแสงและความรอน 
What ‘s Project? ท่ีมาของโครงการ 
 นักศึกษาคณะศิลปกรรมและสถาปตยกรรมริเริ่ม สรางสรรค และผลิตงานศิลปะทั้งในวิชาเรียนและ
วิชาชีพแกชุมชนเมืองมหาวิทยาลัยขอนแกนเปนจํานวนมากอยางตอเนื่อง จนไดรับความสนใจและการตอบ
สนองอยางดีจากนักศึกษาคณะอื่นๆ และประชาชนทั่วไป เห็นไดจากมีการจัดนิทรรศการ งานแสดงศิลปะใน
รอบปจํานวนมาก ทั้งที่เปนงานศิลปะโดยตรงและนํางานศิลปะเปนสวนหนึ่งของการเปดตัวหรือการดึงผูคน
ใหสนใจงานนิทรรศการประเภทอื่นๆ ในทางจิตใจงานศิลปะชวยจรรโลงใหเกิดความละเอียดออน เกิดสมาธิ 
เกิดความสงบ เย็นใจ อันนําไปสูการคิด และปญญาในการเขาถึงความรู ความใจใหมๆ  ซ่ึงเปนฐานของความ
สามารถในการคิดแกปญหาตางๆ  ในชีวิตประจําวันไดดีขึ้นดวย ถึงแมมีการผลิตงานศิลปะจํานวนมากในแต
ละป และมีการตอบรับที่ดีจากประชาชน กลับขาดสถานที่จัดแสดงงานที่มีความสามารถรองรับงานและผูชม
จํานวนมากไดพรอมกัน ขาดพื้นที่ซ่ึงเขาถึงสะดวกและปรับเปลี่ยนขนาด รูปแบบการจัดแสดงไดงาย ดังนั้น
จึงเกิดความตองการสรางพื้นที่สําหรับแสดงงานศิลปแกประชาชนทั่วไป ที่มีลักษณะเดนคือ ที่โลงกวาง 
ประสานกิจกรรมของคนหลายอยางๆ เขาดวยกัน เชน ออกกําลังกาย พูดคุย พักผอน ชมงานศิลปะ เปนตน 
เพื่อสะทอนใหเห็นวาศิลปะเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมประจําวันของทุกคน 
สถานที่แหง “แสง + ศิลปะ + สถาปตยกรรม ” 

โครงการ “ลานแสดงผลงานศิลปะในรมและกลางแจง ของมหาวิทยาลัยขอนแกน” เกดิขึ้นจาก
ประเด็นสําคัญคือปรากฎการณตกกระทบและการสะทอนแสง บนพื้นสนามในสวนสุขภาพเพื่อการพักผอน
และการออกกําลังกายของนักศึกษาและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัย จากการสํารวจและสังเกตการณพบวา 
สถานที่แหงนี้มีลักษณะเดนคือ มีตนไมใหญจํานวนมาก ทําใหเกิดรมเงาและแสงที่ตกกระทบตามพื้น ตนไม 
และสิ่งแวดลอมโดยรอบเกิดเงาสลัวหลายระดับความเขมแสง ในตางชวงเวลากัน และเกิดแสงสะทอนที่ผิว
น้ําที่สระใกลเคียง (สระพลาสติก) ปรากฎการณดังกลาวเชื่อมโยงใหเกิดความรูสึกถึงความรมรื่น ความ
เคลื่อนไหว ความสงบ ความอบอุน หากนําศักยภาพของแสงธรรมชาติในเวลากลางวัน มาประสานกับการ
ออกแบบแสงประดิษฐในเวลากลางคืน ยอมทําใหสถานที่แหงนี้เปนสถานที่พิเศษสําหรับนักศึกษาและ
บุคลากร มข. ไดมาเสพงานศิลปะ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของภาระกิจมหาวิทยาลัยที่เล็งเห็นความสําคัญวา ศิลปะ
คือสวนหนึ่งของคุณภาพชีวิตทุกคน 

หลักการพื้นฐานในการจัดแสดงโดยใชแสงเปนประเด็นสําคัญคือ ตนกําเนิดแสง + วัตถุ + ฉากรับแสง 
=>  การสะทอนและการตกกระทบ  
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ตนกําเนิดแสง คือ แสงอาทิตยทั้งที่เปนแสงโดยตรง แสงสะทอนที่ผานรมไมหรือองคประกอบทาง

ธรรมชาติอ่ืนๆ 
วัตถุ คือ งานศิลปะที่นํามาจัดแสดง เชน งานประติมากรรม ภาพจิตกรรม งาน Installation Art 
ฉากรับแสง คือ งานสถาปตยกรรม และงานภูมิสถาปตยกรรมที่สถาปนิกสรางขึ้น 
การสะทอนและการตกกระทบ คือ ใชแสงสะทอนภาษาทางศิลปะ (ผานรูปราง รูปทรง สีสันตางๆ 

ของงานศิลปะและกิจกรรมรูปแบบตางๆ) แลวไปตกกระทบที่สายตา (และดวงใจ ความคิดของผูชม) ที่
เหมือนคุณสมบัติของกระจกเงา  
Why ความสําคัญของโครงการ 
 วัตถุประสงคในการเกิดโครงการคือ 

1. เปนสถานที่เผยแพรงานศิลปะ เชน งานประติมากรรม งานจิตรกรรม งาน Installation Art ของ
นักศึกษา มข. 

2. เปนสถานที่พักผอน และออกกําลังกายแบบเบาๆ ของประชาชน 
3. เปนสถานที่ประกอบกิจกรรมสงเสริมการศึกษาของ นักศึกษา มข. เชน การรับนอง การบําเพ็ญ

ประโยชน การทัศนศึกษา เปนตน 
 
Who ผูใชงาน 

ผูใชงาน กิจกรรม 
ผูใชงานหลักคือ 
นักศึกษาและบุคลากรคณะศิลปกรรมศาสตร  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

นําผลงานมาจัดแสดง 
การแสดงกลางแจง เชน ดนตรี นาฎศิลป 
พักผอน พูดคุย จัดสัมมนา วิพากษวิจารณงานศิลปะ 

ผูใชงานรองคือ 
นักศึกษาและบุคลากรคณะอื่นๆ ในมหาวิทยาลัย 
ประชาชนทั่วไป 

 
ชมงานศิลปะ ชมการแสดง พักผอน  
ออกกําลังกาย รวมสัมมนาศิลปะ วิพากษวิจารณงาน 

 
Where สถานที่ตั้งโครงการ  
ท่ีตั้ง 
 สวนรมเกลากัลปพฤกษ ริมสระพลาสติก (สระเก็บน้ําขนาดใหญ) มหาวิทยาลัยขอนแกน 
ขอบเขต ระยะ รูปรางและขนาดพื้นที่ 
 รูปรางสี่เหล่ียมผืนผา ขนาดประมาณ 9,135 ตารางเมตร  
 
ลักษณะของท่ีตั้งโครงการ 
 เปนสวนหยอม ที่ตนไมยืนตนขนาดใหญจําพวก กัลปพฤกษ กฐินณรงค ขี้เหล็ก มะมวง ปาลม เปนตน 
สัณฐานดินเปนเนินเตี้ย สูงๆ ต่ําๆ ไมสม่ําเสมอ พื้นปกคลุมไปดวยหญาเปนสวนใหญ  
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สิ่งที่มีอยูในโครงการ 
 (บางสวนของ) สวนสุขภาพ, สนามหญา, ตนไมขนาดใหญ, บางสวนของสระพลาสติก  
ลักษณะสิ่งแวดลอม 
 ทิศเหนือ เปนเนินดินเชื่อมไปถึงสนามกีฬาและอาคารแกนกัลปพฤกษ (สถานีวิทยุมหาวิทยาลัย
ขอนแกน) 
 ทิศใต ติดกับคณะศิลปกรรมและเชื่อมไปถึงสะพานขาว 
 ทิศตะวันออก เปนเนินดิน มีความชันลาดต่ําลงไปหาสระพลาสติก 
 ทิศตะวันตก เปนเนินดิน มีความชันลาดขึ้นสูงไปหาสํานักงานอธิการบดี 
 บรรยากาศรมรื่นดวยตนไมใหญ และมีผูคนมาพักผอน เลนกีฬา และวิ่งออกกําลังกายในตอนเชาและ
เย็นจํานวนมาก แตกลางวันอากาศรอนมีคนมานั่งหลบแดดจํานวนนอย ชวงเปดเทอมตนนักศึกษานิยมมาใช
ทํากิจกรรมรับนอง หรือชวงปดเทอมนักศึกษานิยมมาทําคายเยาวชน คายศิลปะ เปนตน กลางคืนอากาศคอน
ขางเย็น ชื้น เสียงแมลงดัง วังเวง แตดานที่ติดสํานักงานอธิการบดีและสะพานขาวมีถนนคั่นอยู จะมีรถวิ่งผาน
อยูสม่ําเสมอ โดยเฉพาะรถมอเตอรไซด มีเสียงดังและมีแสงไฟสาดแตเสียงและแสงไฟไมดังและสองมาถึง
ขางในที่ตั้งโครงการ ยามพระอาทิตยขึ้นจะเห็นดานเหนือสระพลาสติก แสงแดดออนเย็นสบาย พระอาทิตย
ตกจะลับเงาไมทางดานตึกอธิการบดี ทั้งสองดานจะมองเห็นแสงไดไมแสบตามากเพราะมีพุมไมขนาดใหญ
ชวยทอนแสงใหเขมนอยลง 
บริบทท่ีมีผลกระทบตอท่ีตั้งโครงการ 
 การจราจร, ทิศทางของลม แดด, อาคารรอบขาง, สระพลาสติก, ผูใชโครงการ 
When เวลาในการดําเนินโครงการ 
 ไมไดกอสรางจริง 
จากหวัขอ Why (วัตถุประสงคของโครงการ) สามารถคนหาองคประกอบของโครงการที่เปนรูปธรรม ไดดัง
นี้ 
 

วัตถุประสงค (Keyword) เปาหมาย ผลลัพธทางกายภาพ 
เผยแพรงานศิลปะ Information art center หอศิลป 
พักผอน ออกกําลังกายเบาๆ Garden, Health garden สวนสาธารณะ สวนหยอม ที่นั่งเลน 
ประกอบกิจกรรม นศ. Amphitheatre, Stage, Plaza ลานกิจกรรม ลานแสดงกึ่งปดกึ่งเปด 
 
นําผลลัพธทางกายภาพมาเรียงรอยเขาดวยกันกลายเปนผลลัพธของโครงการคือ Art Gallery in Garden 
หรือ หอศิลปในสวน ประกอบดวยพื้นที่ใชสอย 3 กลุมคือ หอศิลป สวนหยอม และลานแสดง  
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กิจกรรมหรือพื้นที่ใชสอยของโครงการ 

กลุมของพื้นที่ใชสอย องคประกอบของพื้นที่ใชสอย ขนาดพื้นที่ใชสอย  
สวนแสดงนิทรรศการในรม 
 

โถงทางเขา 
พื้นที่แสดงภาพจิตรกรรม  
พื้นที่ภายนอกแสดงงานประติมากรรม (ฉาก) 

จํานวน 3 หลังๆ ละ 108 
ตร.ม. 

ลานกิจกรรมและจัดแสดงกลางแจง ลานแสดงงานอเนกประสงค เปนจุดพัก  
ลานแสดงงานเปนจุดเปลี่ยนถาย (Transition point) 

5 จุดๆ ละ 50 ตร.ม. 

สวนหยอม  สวนสาธารณะ ทํากิจกรรมอเนกประสงค เชน พักผอน เลนกีฬา นอน วาด
ภาพ เลนเกมส  ชมการแสดงขนาดใหญสําหรับชุมชนเขา
ไปใชงานได 500 คน 

ประมาณ 8,800 ตร.ม. 

สวนเตรียมการจัดแสดง  
หองเก็บอุปกรณ   
สวนทะเบียน เก็บรักษาผลงาน สํานัก
งานบริหาร 
เจาหนาที่ดูแล 
อาหาร เครื่องดื่ม พักผอน 
หองน้ํา 
ที่จอดรถ 

ไมมี จัดเตรียมที่สวนหยอมหรือ 
เตรียมมากอนแลวแสดงที่นี่ 
ไมมี 
จัดเจาหนาที่มาเดินเวรยามเปนครั้งคราว สองทุมปดหอ
ศิลป 
เกิดขึ้นเปนครั้งคราว เชน เตนท ซุมขนาดเล็กในสวนหยอม 
ไมมี ไปใชที่อาคารสํานักอธิการบดีที่อยูใกลกัน 
จอดรถที่อาคารสํานักงานคณบดี หรือริมสระพลาสติก 

 - 

 
ลักษณะเดนของโครงการคือ เปนงานวางผังบริเวณ ไมเนนงานอาคาร จึงเนนการใชสอยพื้นที่แบบอเนก
ประสงค หลายๆ กิจกรรมซอนทับกันอยูในพื้นที่เดียว ในชวงเวลาที่ตางกัน 
วัน เวลาดําเนินการของโครงการ 
เปดตลอด 24 ชั่วโมง ทุกวัน สําหรับสวนหยอม 
เปดเวลา 09.00 – 20.00 น. ทุกวัน สําหรับภายในอาคาร 
ประเภทการใหบริการ 
หอศิลปใหบริการแกนักศึกษา ศิลปน ประชาชนแสดงผลงานประเภท งานจิตรกรรม งานประติมากรรม 
ลานกิจกรรมกลางแจง บริการกิจกรรมสนับสนุนการศึกษา เชน การรับนองใหม การเขาคาย 
สวนหยอม สวนสาธารณะ บริการสถานที่ออกกําลังกาย การผักผอน นันทนาการ 
งานที่นําเสนอ 
แบบสถาปตยกรรม ไดแก 
• บอรดแสดงแนวความคิดในการออกแบบและที่มาของโครงการ 
• ผังบริเวณ มาตราสวน 1: 500 
• ผังพื้นอาคาร มาตราสวน 1: 250 
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• รูปดานอาคารแสดงเวลากลางคืน (2 ดาน) เวลากลางวัน (4 ดาน) แบงตามชวงเวลา เชา กลางวัน บาย 

เย็น 1:250 
• รูปตัดอาคาร 2 ดาน มาตราสวน 1: 125 (ตัดยาวผานตลอดทั้งโครงการ) 
• โมเดลผังรวมของโครงการ มาตราสวน 1: 250  
• โมเดลทดลองเรื่องคุณลักษณะของแสง มาตราสวน 1:50 
• แบบขยายของ วัสดุที่เลือกใชเปนฉาก และภาพสะทอนที่เกิดขึ้นในฉาก 
……………………………………………………………………………………………………………… 
 
6.11. 7 อาทิตยที่ 5 คาบที่ 1 วันจันทรที่ 29 พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 
ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมดวยการทํา Sketch design   

นักศึกษาไดรับโปรแกรม Sketch design โดยนําโจทยที่ไดรับเมื่ออาทิตยแรกมาทําการปฏิบัติการออก
แบบ ในหัวขอ “ใหออกแบบงานสถาปตยกรรมตนแบบ ที่สามารถควบคุมปริมาณแสงและความรอนใน
อาคารใหพอดีกับความตองการใชงานได” 
ลักษณะของคําถามคือ  

“คําถามที่กระตุนใหเกิดการประยุกตความรู” จากเรื่องหนึ่งไปเชื่อมโยงอีกเรื่องหนึ่ง เพื่อสรางใหเกิด
ผลลัพธใหม ที่เกิดจากการประสานคุณสมบัติของสิ่งที่แตกตางกัน เขาดวยกัน  
วัตถุประสงคในการถาม  

การคนหาอาคารรูปแบบใหมที่สอดคลองกับแนวความคิดและแกปญหาตามโจทยในการออกแบบได 
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สิ่งที่นักศึกษานําเสนอคือ ผลลัพธในการออกแบบในรูปแบบ Sketch Design 

นักศึกษาทํา Sketch design ในหนึ่งคาบเรียนนาน 6 ชั่วโมง ในหองปฎิบัติการออกแบบ (สตูดิโอช้ันปที่ 4) 
โดยพัฒนากระบวนการจากฐานขอมูลทั้ง 4 ขั้นตอนที่ดําเนินการอยางตอเนื่องกอนหนานี้ มาทําการปฏิบัติการ
ออกแบบสถาปตยกรรมในหองปฎิบัติการออกแบบของตนเอง  
กรณีศึกษา  
ผลงานออกแบบอยางละเอียดของนักศึกษา  
ธงชัย พลซา / ปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง” / สวนกระจกเงา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การคนหาปญหา (Problem Seeking) 
เริ่มตนจากทฤษฎีของแสงที่กลาววา เรามองเห็นสิ่งตางๆ ไดเพราะองค
ประกอบคือ ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉากรับภาพ มาเปนกรอบในการสราง
สถาปตยกรรมที่มีองคประกอบสําคัญ 3 อยาง โดยเนนตนกําเนิดแสงคือ ดวง
อาทิตยเพราะมีการเคลื่อนที่และมีความเขมของสีและความรอนหลายรูปแบบ 

การนิยามปญหา (Problem Definition) 
เปรียบเทียบองคประกอบของการมองเห็น คือ ตนกําเนิดแสง วัตถุ และฉาก
รับภาพ เหมือนกับการจัด องคประกอบทางศลิป ไดแกแสงอาทิตย (กลาง
วัน) หรือแสงไฟ (กลางคืน) วัตภุจัดแสดง (งานศิลปะ ประติมากรรม) และ 
ผนังกระจก หรือผนังชนิดอื่นๆ เพื่อสะทอนใหเกิดแสง ที่เสมือนเปนภาษา
ทางศิลปะระหวางคนกับผลงานและสภาพแวดลอม 

การอุปมา อุปมัย (Analogy) 
นํา ปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสง” ในกระจกมา
ใช โดยจัดตําแหนงของกระจกในตําแหนงและระดับตางๆ ตอบรับกับทิศทาง
การโคจรของดวงอาทิตย เพื่อใหแสงสองผานวัตถุที่ตองการจัดแสงแลวปรากฎ
เปนเงาที่ผนังหรือสะทอนกับเงากระจก แลวสงไปสูผูดูในระยะไกล 

ผลลัพธในการออกแบบ (Design Solution) 
“สวนกระจกเงา” เปนสวนแสดงศิลปะกลางแจง ที่เนนการนําผนังรูปแบบตางๆ   
ตั้งแตทึบไปจนถึงโปรง มันวาว เพื่อใชเปนฉากสะทอนแสง และรูปรางของวัตถุ     
ที่แสดงอยูขางหนา สงเปนภาษาทางนามธรรมไปสูผูชม และแสงที่สะทอนออกไป
ยังเปลี่ยนรูปราง ความเขม และสีสันไมซํ้ากันในแตละวันดวย 
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แบบ Sketch Design 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 6.13 อาคารและผนังกระจก

รูปท่ี 6.17 ทัศนียภาพภายนอกและ
ทัศนียภาพภายในอาคาร

รูปท่ี 6.14 เสนทางการสัญจร
รูปท่ี 6.15 ผังรวมของโครงการ

รูปท่ี 6.16 รูปดานอาคารในบรรยากาศตอนกลางคืน
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ตารางที่ 6.11 แสดงผลลัพธในการออกแบบของนักศึกษาจํานวน 8 คน (แบบยอ) 
กฤตชญ ชาลปติ 
ผนังหรืออาคารจิ้งจก  

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การตกกระทบและการสะทอนกลับของแสงและความรอน 

 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 นักศึกษาเริ่มคนหาโจทยเกี่ยวกับคุณสมบัติของปรากฎการณแสงจากตน
เองที่มีผิวสีคอนขางเขมเพราะชอบออกกําลังกายกลางแจง (นักกีฬาบาส
เก็ตบอลมหาวิทยาลัย) เขาพบวาเมื่อตากแดดนานๆ ผิวหนังจะมีสีเขม ไหม 
เมื่อไดศึกษาเอกสารเพิ่มเติมทําใหพบวา เปนเพราะผิวหนังสรางเม็ดสีเปน
สีเขมเพื่อไมใหผิวหนังดูดซึมความรอนและแดดจนรางกายรับไมไหว แต
ถาแดดออนๆ ผิวหนังจะสรางเม็ดสีตํ่า เพราะผิวหนังรับแสงแดดไหว 
 
 
สนใจปรากฎการณ “แสงตกกระทบและการสะทอนกลับ” จากมุมมองของ
สิ่งที่ถูกแสงมากระทํา เชน ผิวหนัง สวนที่โดนแสงจะกลายเปนสีเขมทันที
เพราะถูกกระตุนดวยความสวางและความรอน สวนที่ยังไมโดนแสงจะ
เปนสีออน ทําใหอาคารนั้นปรับแสงไดอัตโนมัติ ไมแสบตา อยูสบายไม
รอน เหมือนอาคารหรือผนังที่ทาครีมกันแดดยูวีไวทั้งหลัง 
 
 
แตผิวหนังคือเปลี่ยนสีผิวคอนขางถาวรเมื่อผิวดําไหม และคอยๆ ปรับสีผิว
อยางชาๆ ใชเวลานานมาก เราจึงไมคอยสังเกตเห็นวาผิวมีการปรับสีให
ออนหรือเขมไดชัดเจน เขามองหาสิ่งอื่นๆ ที่แกปญหาคลายคลึงกันกับผิว
ของเขา นั่นคือก้ิงกาหรือจิ้งจก แตมีจุดเดนคือปรับสีผิวไดรวดเร็ว กลับไป
กลับโดยตลอดเวลา 
 
“ผนัง/อาคารจิ้งจกหรืออาคารกิ้งกา” ที่ปรับสีที่ผนังหรือหลังคาได ตาม
ความเขมของแสง ถาแสงมากอาคารจะกลายเปนสีออนเพื่อไมอมความ
รอน เมื่อแสงนอยอาคารจะเปนสีเขมเพื่อดูดแสงใหมากขึ้น สีของอาคาร
ปรับตามความเขมแสงหรือสภาพแวดลอม 
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เกษตร เหมสุข 
ชองแสง ผนัง หรืออาคาร 
แบบเลนสกลองถายรูปหรือมานตา 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การหดตัวและการคลายตัวของวัตถุเมื่อโดนความรอน 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
นักศึกษาเริ่มคนหาโจทยเกี่ยวกับคุณสมบัติของปรากฎการณ
แสงจากงานอดิเรกตนเองคือ ถายรูป เขามักจะทําความสะอาด
กลองสวนเลนสอยูเสมอ พบวาเลนสกลองจะเปดรูรับแสง
กวางมากขึ้นเมื่อตองถายภาพในที่มืด และเลนสกลองเปดรูบ
แสงเล็กนอยเมื่อถายภาพในที่สวาง คุณสมบัติของเลนสนี้ถูก
ประยุกตมาจากลักษณะของมาน (ดวง) ตาของคนอีกทอดหนึ่ง 
 
 
เมื่อมองจากมุมของวัตถุเมื่อถูกแสงตกกระทบคือ เลนสกลอง
เขาตั้งใจสังเกตปฏิกิริยาของเลนสกลอง ประกอบกับการอาน
หนังสือดานกายภาพ (ดวงตา) วามีการหดตัวและขยายตัวอยาง
ไร นําปรากฎการณการ “หดตัวและคลายตัว” ของวัตถุตอแสง 
 
 
เมื่อศึกษาตอโดยสมมุติตนเองเปนมานตา เขาคิดวา การคลาย
ตัวของมานตา เลนสจะเกิดชองหรือรูที่ตรงศูนยกลางดวงตา
แลวขยายออกไปเสนรอบนอก สวนการหดตัวจะคอยๆ ปด
มานจะขอบนอกของมานตาหรือเลนสเขามาสูศูนยกลาง 
 
“ผนังหรือชองหนาตางเลนสมานตา” ที่ปรับแสงอัตโนมัติโดย
การหรี่รูรับแสงหรอืหดตัวลงเมื่อไดรับแสงมากเกินไป และ
สามารถขยายตัวหรือเพิ่มชองรับแสงมากขึ้นเมื่อไดรับแสง
นอยลง 
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ชยา อินทรอาจ 
ผนัง อาคารแบตเตอรี่ 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การดูดซึมและการคลายแสง ความรอน 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ขอนแกนมีแดดจัดและรอนมากหากเราสามารถนําแหลงพลัง
งานนี้มาใชประโยชนกับอาคารมากขึ้น โดยตอยอดจากที่เรามี
แผงโซลาเซลส นํามาติด ประกอบกับหลังคาหรือดาดฟา แต
เสนอทางเลือกใหม โดยนําคุณสมบัติของแผงโซลาเซลส มา
ผนวกลงในผนังอาคารหรือหลังคาไดเลย 
 
ปรากฎการณ “การดูดซึมและคายแสง” ของวัตถุ คือความ
สามารถในการเพื่อเก็บพลังงานไวใชยามจําเปนหรือยาม
ตองการได วัตถุจึงมี Space สําหรับบรรจุหรือเก็บแสงและ
ความรอนไว แลวปลอยพลังงานความรอนมาทําใหเกิดความ
อบอุนยามอากาศหนาวและปลอยพลังงานแสงมาใชยามกลาง
คืน โดยไมตองใชไฟฟา 
 
สมมุติตัวเองเปนแบตเตอรี่ที่มีพื้นที่เก็บพลังงานแสงและความ
รอน โดยสรางผนังที่ปรับองศาตอบรับกับทิศทางแสงแดดได
ในตอนกลางวัน ทําใหเก็บแสงและความรอนในปริมาณมาก 
พื้นที่เก็บพลังงานนี้จะเรืองแสงหรือเปลี่ยนเปนสีเขมเมื่อไดรับ
พลังงานเต็ม และเปลี่ยนเปนสีจางลงเมื่อพลังงานลดลง 
 
“อาคารแบตเตอรี่” ที่ดูดซับแสงในตอนกลางวัน หรือตอนที่
แสงจามากไวในผนัง หลังคา หรือหองเก็บพลังงาน แลวคาย
แสงใหความสวางในตอนกลางคืน เปนการประหยัดพลังงาน 
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ทรงพล บุศยดี 
อาคารปรอท 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
เคยดําน้ํา สังเกตเห็นวาแสงที่ลอดมาใตน้ําจะยิ่งมืดลงเมื่ออยูใน
ที่ลึก แสงที่ผิวนํ้าจะสวางมากกวา และลําแสงที่สองลงน้ําจะ
เคลื่อนไหว ไมหยุดนิ่ง เปนรูปรางตางๆ อยางสวยงาม 
 
 
ปรากฎการณ “การหักเหแสงของแสงผานวัตถุแบบตางๆ” 
โดยสังเกตจากลําแสง ทิศทาง หรือความสวางสามารถใชแสง
เปนมาตรวัดวาเราอยูในความลึกระดับเทาไร  
 
 
สมมุติวาตนเองเปนเหมือนปรอท จากปกติใชวัดอุณหภูมิ แต
อาคารนี้ทําหนาที่ใหมเปนวัดปริมาณแสงและความรอน จาก
การหักเหของแสง ขนาดลําแสง ความสวางของลําแสง และ
การเคลื่อนไหวของลําแสง ในวันที่มีแสงนอยหรืออุณหภูมิตํ่า 
ปรอทจะลอยขึ้นสูง และในวันที่มีแสงมากหรืออุณหภูมิสูง
ปรอทจะเลื่อนลงต่ํา 
 
 
“อาคารปรอท” ที่อยูในน้ําหรือ ในผนังอาคารมีน้ําขังอยู ผนัง
จะแสดงการหักเหของแสง ในวันที่แสงมากแสงกระจายตัวลง
ลึกถึงพื้นช้ันลาง อาคารจะเลื่อนไปอยูขางลาง แตวันที่แสง
นอย แสงลงไปไมถึง อาคารก็เลื่อนพื้นที่ลอยขึ้นขางบน น้ํา
เปนเหมือนมาตรวัดวาแสงพอหรือไม 
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ทองสุข อติวรรณกุล 
ผนังยางสังเคราะห 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การหดตัวและการคลายตัวของวัตถุเมื่อไดรับแสง 

 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
สังเกตเห็นโฆษณาปโตรเคมี ของปตท. ที่เสนอวาสามารถผสม
ยางสังเคราะหเขาไปอยูในกระจก เสื้อผา หรือวัสดุตางๆ เพื่อ
ใหมันยืดหยุนและเหนียวได จึงลองเอายางวงมาดึง ยืด รัดและ
ยิงดู พบวายางวงมีคุณสมบัติที่นาสนใจหลายอยางที่นํามาใช
เปนที่มาของแนวคิดในการออกแบบได 
 
สนใจปรากฎการณ “การหดตัวและการคลายตัว” ของวัตถุ
เหลวเมื่อไดรับความรอนหรือแสงสวาง วัตถุเหลวเมื่อไดรับ
ความรอน โมเลกุลจะแตกกระจายตัวสูง ทําใหเกิดพลังงานสูง 
สวนนั้นจะเกิดสีทึบหรือขุนมัว แตวัตถุเหลวเมื่อไดรับความ
เย็น มืด โมเลกุลจะแตกกระจายตัวตํ่า ทําใหเกิดพลังงานต่ํา 
สวนนั้นจะคอนขางใส เบาบาง 
 
ยางยืดจะยืดตัวไดมาก เปนเสนยาวหรือกินพื้นที่ไดมาก (ถา
ยางเปนวงกลม) เมื่อมีแรงดึงมาก เสนยางจะบางและคอนขาง
ใส และยางยืดจะหดตัวเปนสภาพปกติเมื่อไมมีแรงมากระทํา 
หรือกินพื้นที่ไดนอยเมื่อมีแรงมาดึงนอย เสนยางจะหนาและ
คอนขางทึบแสง ถาเปรียบยางเปนเหมือนงานอาคารหรือผนัง
ที่ถูกทําใหยืดตัวหรือหดตัวดวยแสงสวางหรือความรอน แตคิด
ในมุมตรงขามกันคือ สวนที่โดนแสงนอย (เย็นหรือมืด) ผนัง
จะเกิดรูโหวหรือบาง ใสเพื่อใหแสงสองเขามา และสวนที่โดน
แสงมาก (รอนและสวาง) ผนังจะมืดทึบ หนาเพื่อปองกันไมให
แสงและความรอนสองเขามา 
 
“ผนังยางยืด หรืออาคารยางยืด”  ที่หดตัวหรือไหลมากองรวม
กันในบริเวณที่แสงเขาอาคารมากเกินไป และขยายหรือยืดตัว
เปนรูโหวเมื่อแสงเขาอาคารนอยเกินไป 
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วสันต พรหมสถิตยกุล 
ผนังไอน้ํา 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
ความโปรงและความทึบแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
เวลาขับรถตอนเชาตรูหรือวันที่อากาศหนาวมาก จะมองไม
คอยเห็นทางไดระยะไกลเพราะมีหมอก ไอน้ําบังอยู ไอน้ําเวลา
ถูกแสงหรือโดนความรอนเลือนหายไป แตจะกอตัวเปนฝา
หนาเวลาเจออากาศเย็นมากหรือ แรงกดอากาศสูง เชนที่
กระจกรถเวลาเปดแอรในรถเย็นมากแตอากาศขางนอกรอน 
 
ไอน้ําที่เกาะตามกระจกจะกอตัวหนาเมื่ออยูในที่อากาศเย็น
มาก และไอน้ําจะกระจายตัว จางหายไปเมื่อเจอแดดและความ
รอน ถาออกแบบใหผนังอาคารขังน้ําหรือของเหลวอยูขางใน 
แตออกแบบใหมีคุณสมบัติตรงขามกันคือ เวลาโดนแดดสอง
มากเกินไป ไอน้ําจะควบแนนกับแสงกลายเปนฝาบังแดดไว 
เวลาแสงแดดนอย อยากไดแสง ไอน้ําจะระเหยตัวหายไป
เพราะความเย็นและมืด ทําใหแสงสองเขามาขางในอาคารได 
 
ปรากฎการณ “ความโปรงและความทึบแสง” จากมุมมองของ
วัตถุที่โปรงหรือก่ึงโปรงแสง เมื่อโดนแสงแดดเขมสองวัตถุเรา
จะมองทะลุเห็นสิ่งที่อยูเบื้องหลังได เมื่อแสงแดดออนหรืออยู
ในรม เราจะมองไมเห็นสิ่งที่อยูเบื้องหลัง นั่นเพราะความโปรง
ในของวัตถุจะแสดงตัวชัดเจนหรือมืดมัวเพราะแสงมากระทํา 
 
 
“ผนังไอน้ํา” ผนังจะมืดเปนฝาเมื่อแดดสองแรง และผนังจะ
สวาง โปรงแสงเมื่ออยูในรม ไมคอยมีแสง 

 



 

 

208

 
เรณู เย็นยอดวิชัย 
อาคารดอกทานตะวัน 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
Design Solution 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
คนบานเรามักจะหลบแดด หนีแสงในวันที่มีแดดมากๆ อยาง
ฤดูรอน แลวพอหนาว มืดก็อยากไดแสง ไมพอใจในสิ่งที่ตัว
เองมี จะมีก็แตตนไมนี่แหละยิ่งเจอแสงยิ่งดี ยืดลําตนเขาหา
แสงเลย พอไมมีแสงก็สลัดใบ หอตัว ปรับตัวไดตามสภาพแวด
ลอมที่ตนเองอยูรวมดวย  
 
ปรากฎการณ “ทิศทางการเคลื่อนที่ของแหลงกําเนิดแสง” จาก
มุมมองของตนไมที่ตองการแสงแดดเพื่อปรุงอาหาร ตนไมจะ
มีกลไกในการบังคับใหลําตน ใบ ดอก หรือสวนใดสวนหนึ่ง
ของมันเคลื่อนไหว (ไมใชเคลื่อนที่) ตามทิศทางแสงแดดได  
 
ดอกทานตะวันเวลาแสงแดดสองแรงเต็มที่ ดอกจะตั้งกานคอ
ดอกขึ้นตรง ประจันหนากับดวงอาทิตย เวลาดวงอาทิตยตกดิน
ดอกทานตะวันจะคอหัก ลงพื้นดิน แตจะสรางอาคารที่มีกลไก 
2 ระบบคือ ทั้งหมุนตามแสงและหมุนหนีแสงไดขึ้นอยูกับ
สภาพอากาศและความตองการของผูอยูอาศัย 
 
“อาคารดอกทานตะวัน” ที่หันตัวตามทิศทางการโคจรของดวง
อาทิตย เพื่อรับแดดไดตลอดทั้งวันในฤดูหนาวและฝนเพราะ
ตองการแสงและความอบอุน และอาคารหันสวนทิศทางกับ
ดวงอาทิตยในฤดูรอน เพื่อหลบแดดและหนีแสงสวางจา 
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อริยะ พรหมพิลา 
อาคารบันไดพับเก็บได 

กระบวนการคิดและผลลัพธของนักศึกษา 
การสะทอนและการตกกระทบของแสง ความรอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
Design Process 
Problem seeking 
 
 
 
Problem definitions 
 
 
 
 
 
 
Solving problem by Analogy 
 
 
 
 
 
 
Design Solution 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ที่หองพักมีพื้นที่จํากัดมาก เวลาจะทํางานตองใชเฟอรนิเจอร
แบบพับเก็บได กลไกที่พับเก็บไดทําใหเฟอรนิเจอรมีความพิ 
เศษคือ ดูขนาดใหญขึ้นเมื่อกางออกและดูขนาดเล็กหรือแบน
เวลาพับเก็บแลว 
 
สนใจปรากฎการณ “การตกกระทบและการสะทอนกลับ” ของ
แสง เมื่อแสงมาสองวัตถุหรือความรอนมาโดนวัตถุมันวาวทํา
ใหมันเกิดความสวาง แลวสะทอนแสงเขาตาใหคนมองเห็น
วัตถุนั้น ยิ่งแสงเขมมาก วัตถุยิ่งสวางมาก มองเห็นชัด แตแสง
ออนวัตถุจะมืดลง มองไมคอยเห็น การสะทอนแสงก็คือการ
แสดงตัวของวัตถุ ที่กินอาณาบริเวณพื้นที่ทางสายตา (มองเห็น
ชัด ไมชัด) ของคนนั่นเอง 
 
“อาคารบันไดที่พับเก็บได” จะกินพื้นที่ขนาดใหญในแนวนอน
และแนวตั้งเมื่อตองกางออกเพื่อใชงาน แตจะกินพื้นที่ขนาด
เล็กนิดเดียวเมื่อพับเก็บ หลังใชงานเสร็จแลว ความยืดหยุนที่
พับและกางไดนั้นเกิดจากแรงคนดึงเขา ดึงออก แตถาดัดแปลง
วา บันไดคืออาคารและแรงดึงเขาออกของคนคือ แสงหรือ
ความรอนที่ตกกระทบอาคาร จะทําใหอาคารนี้ยืดหยุน กาง
และพับเก็บไดเหมือนบันได 
 
“อาคารบันไดพับ” ที่ยืดตัวหรือหดตัวไดตามความเขมแสง เมื่อ
แสงแดดมากอาคารหดเขาเปนกลุมเดียวกัน เมื่อแสงนอย
สามารถยืดบางสวนออกมารับแดดได 
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รูปท่ี 6.18 บรรยากาศการตรวจแบบขั้นสมบูรณโดยอาจารยประจําวิชาและอาจารยพิเศษ

6.11.8 อาทิตยที่ 5 คาบสุดทาย วันพฤหัสบดีที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2547 
การนําเสนอผลงานชิ้นสมบูรณของนักศึกษาและการประเมินผลการเรียนการสอน 

คณะอาจารยประจําวิชา อาจารยพิเศษ และเพื่อนนักศึกษารับฟงการนําเสนอแบบของนักศึกษารายบุคคล 
คนละ 10-15 นาที แลวเปนการซักถามสอบถามโดยคณะอาจารยและเพื่อนๆ อีกประมาณ 10-15 นาที แลวทั้ง
หมดรวมอภิปราย ใหคําแนะนํา ทําแบบประเมินผลการเรียนการสอนแกผูวิจัย การนําเสนองานแบบสมบูรณจัด
เปนงานพูดคุยแบบเปนกันเองที่โถงหนาสมุด (หลังเดิม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 7 
 

สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 
7.1 ผลการดําเนินการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรม ดวยกระบวนการแกปญหาและ

การสืบคน (Architectural Design by PI Process)  
 
ตารางที่ 7.1 แสดงผลการดําเนินการเรียนการสอนตามแนวทาง PI Process 

ขั้นตอน ผลท่ีไดรับ 
เตรียมความพรอม  
นําเขาสูบทเรียน 
กระตุนความสนใจของผูเรียน 

นักศึกษาสนใจการทําโครงการดวยกระบวนการใหม มีการซัก
ถามอาจารยและพูดคุยกับเพื่อนบอยครั้ง 
นักศึกษาสนใจเครื่องมือที่นําเขาสูบทเรียนไดแก การบรรยาย 
การทัศนศึกษานอกสถานที่ และอภิปราย ทุกคนมารวมกิจ
กรรมและตั้งประเด็นคําถามตอเนื่องภายหลังจากชมสิ่งเหลานี้ 

โจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by 
brainstorming and classify และคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะ
การสังเกต 
การคนหาปญหา 
 
การต้ังประเด็นคําถามและการสืบคนขอมูล 
 
การจัดกระทําขอมูล 
การกําหนดขอบเขตเนื้อหา 

นักศึกษาสามารถสืบคนขอมูลจากแหลงความรูเดิม ประสบ
การณของตนเอง สรางขอมูลเกี่ยวกับ แสง ความรอน และ
สถาปตยกรรมไดจํานวนมาก 
นักศึกษาสามารถสรางเกณฑในการแบงกลุมขอมูลและจัดขอ
มูลที่เปนหมวดหมูได  
นักศึกษาสามารถกําหนดขอบเขตและเนื้อหาเรื่องแสงและ
ความรอนไดคือ ในมิติดานปรากฎการณทางวิทยาศาสตร 
นักศึกษาสามารถเลือกปรากฎการณที่ตนเองสนใจ และนําไป
สรางเปนหัวขอของโครงการตนเองได 

โจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation 
and Experimental และคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการแสดง
ความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลักฐานหรือขอมูล
อางอิง 
การสํารวจและคนหาแนวความคิดของปรากฎการณ 

นักศึกษาสามารถวางแผนการสํารวจและการสืบคนของตนเอง
ได 
นักศึกษาสามารถออกไปสํารวจภาคสนามไดดวยตนเอง 
นักศึกษาสามารถคนหาความคิดรวบยอดของปรากฎการณที่
ตนเองทดลองได และประยุกตคุณสมบัตินั้นเปนแหลงที่มา
ของ แนวความคิดในการออกแบบได 
นักศึกษาสามารถนําแนวคิดมาจําลองและแสดงใหเพื่อนในชั้น
เรียนชมและรวมอภิปรายตอยอดความคิดได 
นักศึกษาคนหาขอมูลและสรางคําถามจากฐานความรูเดิมที่เคย
เรียนในวิชาอื่นๆ มากอนมากกวาสรางดวยประสบการณและ
ทักษะการสังเกตของตนเอง 
 



 

 

212
โจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy 
และคําถามเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) 
โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-playing) 
การนิยามปญหาโดยการสมมุติบทบาทตนเอง 
สรางทางเลือกของคํานิยามปญหาไดหลากหลาย 

นักศึกษาสามารถตีความหมายของปรากฎการณแสงและความ
รอนไดดวยมุมมองที่แตกตางจากความคิดเดิมของตนเอง 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห แปลผล สรุปผลเปนองคความรู
ใหมของตนเองไดและคัดเลือกคําอธิบายที่เห็นวาดีที่สุดมานํา
เสนอในชั้นเรียนได 

ใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy       
และคําถามการเปรียบเทียบเชิงอุปมา อุปมัย (Analogy 
Method) เพื่อกระตุนความคิดสรางสรรค 
ขั้นการสรางแนวทางของผลลัพธ  

นักศึกษาสามารถสรางทางเลือกของแนวทางผลลัพธและคัด
เลือกแนวคิดที่เหมาะสมมานําเสนอในชั้นเรียนได 
แนวทางของผลลัพธเปนระดับแนวความคิด                                
(เปนคําอธิบาย ยังไมใชแบบเชิงกายภาพ) 

โจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programm ing by 
program concept 
การสรางโปรแกรมงานออกแบบโครงการ 

นักศึกษาสามารถสรางโปรแกรมแสดงแนวความคิดในการ
ออกแบบได 
นักศึกษาสามารถคนพบแนวความคิดในการออกแบบ
ได(Conceptual Design) 

การปฏิบัติการออกแบบดวย Sketch Design และการนําเสนอ
ผลงาน ดวยโปรแกรมที่นักศึกษาสรางขึ้นเอง เพื่อคนหาผล
ลัพธในการออกแบบระดับ แนวความคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมประเภทใหม 
 
การนําเสนอผลงาน 
 
 
 
การประเมินผลการเรียนการสอน 

นักศึกษาสามารถสรางผลลัพธสุดทาย (Final solution) ไดใน
รูปแบบ Drawing และ หุนจําลอง 
 
 
 
นักศึกษาสามารถนําเสนอผลลัพธ และกระบวนการแกปญหา 
การสืบคืนของตนเองไดอยางเปนขั้นตอนและตอบขอซักถาม
ของกรรมการและเพื่อนรวมช้ันปได 
 
นักศึกษาพอใจกับแนวทางการเรียนการสอนออกแบบ
สถาปตยกรรมดวยกระบวนการแกปญหาและการสืบคนคอน
ขางมาก แตมีจํากัดเรื่องเวลาและฐานความรูของตนเองมีนอย 

 
ตาราง 7.2  สรุปกระบวนการเรียนการสอนดวยแนวทาง PI Process 
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รูปแบบโปรแกรมอางอิงปญหาในการออกแบบ 
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วิธีการดําเนินงานการเรียนการสอน 
การดําเนินการกอนการออกแบบ หรือ Pre-design process  
อาจารย 
• ริเริ่มทําการเรียนการสอนแบบเนนโครงการ(Project seeking) 
• พิจารณาลักษณะของโครงการใหเหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักศึกษา  
• กําหนดแนวความคิดหลักและภาพรวมของโครงการ 
• กําหนดวัตถุประสงคของการศึกษา 
• บรรยายใหนักศึกษาเห็นภาพรวมของการทําโครงการตามแนวทางการเรียนการสอนวิชาออกแบบ

สถาปตยกรรม แบบสืบสวน(Inquiring Base Learning) โดยเนนการใชคําถาม(Question) และโปรแกรม
แบบอางอิงปญหาในการออกแบบ(Design Problem program) 

• แผนการสอนใหนักศึกษา 
นักศึกษา 
• รับแผนการสอนและทําความเขาใจเกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอนแบบสืบสวน 
• ซักถามรายละเอียดในสวนที่ตนเองยังสงสัย จนเขาใจตรงกัน 
• รวมกันเสนอหัวขอโครงการในกรอบวา หัวขอโครงการตองเปน “ปญหาในการออกแบบ” (รวมกัน) 
• กําหนดหัวขอโครงการ ปญหาในโปรแกรม และแนวทางของผลลัพธ (รายบุคคล) 
การดําเนินงานออกแบบ หรือ Design process  
หลักการ 
สรางวิธีการเรียนการสอนตามแนวทางการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมแบบสืบสวน ดังนี้ 
• แบงการทํางานออกแบบ 5 ขั้นตอน แตละขั้นตอนนักศึกษาจะไดรับโจทย 1 ขอตอเนื่องกัน 5 อาทิตย 
• ขั้นตอนสุดทาย นักศึกษาจะเปนผูสรางโจทยขอสุดทายเอง(ในรูปแบบของโปรแกรม) และปฏิบัติการแก

ปญหาดวยการทํา Sketch design หาผลลัพธในการออกแบบดวยตนเอง 
อาจารยและนักศึกษา 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 1: Observation and Information gathering by brainstorming and classify และคํา

ถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการสังเกต                                                                                                             
นักศึกษาตอบโจทยขอที่ 1 โดยการระดมสมองทบทวนความรูเดิม คนควาขอมูลดวยตนเองเพื่อแสวงหา
ความรูใหมเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลนอกชั้นเรียน สรางคําถามและขอมูลเพิ่มเติม 

 
• อาจารยใหคําถามที่กระตุนใหเกิดทักษะการจัดกระทําขอมูล                                                                        

นักศึกษาบอกเกณฑและแบงขอมูลเปนหมวดหมู เลือกกลุมหรือประเภทของขอมูลที่จะนําไปสรางเปน
หัวขอของโปรแกรม และกําหนดขอบเขตของเรื่องที่ศึกษาใหชัดเจน 
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• อาจารยใหโจทยยอยที่ 2: Conceptual seeking from Site investigation and Experimental และคําถามที่

กระตุนใหเกิดทักษะการแสดงความเห็น ภายหลังจากการสังเกต โดยมีหลักฐานหรือขอมูลอางอิง            
นักศึกษาออกไปสังเกตการณในสถานการณหรือสถานที่จริง ดวยตนเอง แลวจําลองสถานการณนั้นมา
วิเคราะห ดวยประสบการณและฐานความรูเดิมของตนเองไดและตอบโจทยขอที่ 1 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 3: Problem definitions by Personal analogy และคําถามเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่ง

ของ (Personal analogy) โดยการเลนบทบาทสมมติ (Role-playing) และคําถามการคิดหลายทิศทาง 
(Divergent Questions) พรอมกับมีการบรรยายหลักการ และใหทําแบบฝกหัด                                              
นักศึกษารับฟงบรรยาย ทําแบบฝกหัด ซักถาม และอภิปรายสรุปบทเรียน และ นิยามปญหาและเสนอ
แนวทางของผลลัพธโดยการสมมุติบทบาทตามโจทย 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 4: Finding solution idea by direct analogy และคําถามเชิงเปรียบเทียบแบบ

ตรง(Direct Analogy) เพื่อกระตุนความคิดสรางสรรค                                                                                   
นักศึกษาตีความหมายใหม อธิบายการคิดเชื่อมโยงระหวางของสองสิ่งที่แตกตางกัน เพื่อใหเกิดการผสม
ผสานเปนผลลัพธใหม 

 
• อาจารยใหโจทยยอยที่ 5: Conceptual idea and programming by program concept บรรยายหลักการสราง

โจทยดวยคําถามประเภท 5W(What, Why, Where, When, Where)                                                           
นักศึกษาสรางโปรแกรมของตนเอง และคนหาความคิดรวบยอด(Conceptual Design) ดวยโปรแกรม
แสดงแนวความคิดในการออกแบบ(Program Concept) 

 
การดําเนินงานหลังการออกแบบ หรือ Post-design process 
• อาจารยให “คําถามที่กระตุนใหเกิดการประยุกตความรู” จากเรื่องหนึ่งไปเชื่อมโยงอีกเรื่องหนึ่ง เพื่อสราง

ใหเกิดผลลัพธใหม นักศึกษาปฏิบัติการออกแบบ Sketch design โดยใชโปรแกรมที่ตนเองสรางขึ้นจาก
ฐานขอมูลและการสืบสวนจากโจทยทั้ง 5 ขอ  

• นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเองทีละคนๆ ละ 10-15 นาทีและตอบขอซักถาม อภิปราย แลกเปลี่ยน
ความเห็นคนละ 10-15 นาที  

• ใหขอเสนอแนะและประเมินผลการเรียนการสอน 
• อาจารยและนักศึกษารวมกันอภิปราย สรุปบทเรียน ประเมินผลการเรียนการสอน 
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7.1.1 ขอบเขตของการออกแบบสถาปตยกรรม 

นักศึกษากลาววามีความเขาใจในภาพรวมของกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมอยางเปนขั้น
ตอน และมองเห็นขอบเขตของงานออกแบบสถาปตยกรรมกวางมากขึ้นกวาเดิมคือ การออกแบบครอบ
คลุมตั้งแตการคนหาโจทย การสรางแนวความคิด การสรางโปรแกรม การแกปญหา เพื่อใหไดผลลัพธ
ตามความตองการของโปรแกรม และการประเมินผลลัพธ เมื่อนําไปเปรียบเทียบกับการทํางานจริง การ
เรียนการสอนในแนวสืบสวนในทุกขั้นตอนมีความใกลเคียงกับการปฏิบัติวิชาชีพมากกวา การเรียนการ
สอนรูปแบบปจจุบันที่มีเฉพาะการแกปญหาและการประเมินผลลัพธ 

 
7.1.2 ผลลัพธของการออกแบบสถาปตยกรรม 

แตกอนนักศึกษาเขาใจวาการออกแบบสถาปตยกรรมคือ การออกแบบอาคารและสถาปนิกมีหนาที่
คือ การแกปญหาตามโจทยที่ลูกคา(หรืออาจารย) มอบใหเทานั้น แตเมื่อไดปฏิบัติการออกแบบดวยแนว
ทางการสืบสวน โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ซ่ึงไมกําหนดผลลัพธมาใหลวงหนา 
ทําใหนักศึกษามีโอกาสสรางผลลัพธดวยตนเอง ไมจํากัดรูปแบบ โปรแกรมเดียวกันจึงนําไปสูวิธีการแก
ปญหา (ดวยการสืบสวน) และผลลัพธในการออกแบบที่ไมซํ้าประเภท และไมซํ้าลักษณะทางกายภาพ นัก
ศึกษาไดเปดมุมมองตอขอบเขตของคําวา “สถาปตยกรรม” กวางมากกวาคําวา “อาคาร”  

แตเดิมนักศึกษาติดภาพของผลลัพธสุดทายของงานออกแบบสถาปตยกรรมคือ ลักษณะทางกาย
ภาพของอาคาร (Physical of Building) เมื่อไดรับโปรแกรมนักศึกษาสามารถคาดเดาคําตอบไดลวงหนา
เพราะมีภาพอยูในใจจากประสบการณหรือความชื่นชอบของตัวเอง จึงสามารถกาวกระโดดไปสูกระบวน
การออกแบบไดทันที โดยการเชื่อมโยงคําตอบคือ “ประเภทอาคาร” มาสูผลงานขั้นสุดทาย ทําใหสามารถ
ลัดขั้นตอนการออกแบบและทํางานไดเสร็จตามเวลาที่กําหนด ดังนั้นนักศึกษาจึงติดภาพวา ความซับซอน
ของงานสถาปตยกรรมขึ้นกับขนาดหรือประเภทอาคารเปนหลัก แตเมื่อไดปฏิบัติการออกแบบดวยแนว
ทางการสืบสวน นักศึกษาเสนอความเห็นวา ความซับซอนของงานออกแบบสถาปตยกรรม ไมไดขึ้นกับ
ผลลัพธที่เปนรูปธรรม แตอยูที่ “ปญหาในการออกแบบและกระบวนการออกแบบ” ที่สถาปนิกกําหนด
ขึ้นในโปรแกรม ซ่ึงอาจจะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได แลวแตวัตถุประสงคที่สถาปนิกกําหนด  

ผลงานขั้นสุดทายของนักศึกษาแตละคนไมสามารถวัดคาในเชิงปริมาณได เพราะผลลัพธของทุก
โครงการจากนักศึกษาทั้ง 9 คน แตกตางกันทั้งหมด ไมซํ้ากัน ปริมาณเนื้องานไมเทากันและไมเหมือนกัน  

ผลลัพธขั้นสุดทายของการเรียนการสอนดวย การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน 
โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ไดกําหนดไวในวัตถุประสงคของโครงการวิจัยอยาง
ชัดเจนวาเปนระดับ “แนวความคิดตนแบบของงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม” ที่ไมไดเนนความ
สมบูรณของแบบ เชน ปริมาณจํานวนมาก แบบปราณีต ละเอียด สวยงาม ดังนั้น ในระหวางการสืบสวน
จึงไมสามารถประสานขอมูลบางดานเขามาในการออกแบบไดครบถวน เชน กฎหมายอาคาร ความเปน
ไปไดทางการเงิน เปนตน 
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7.1.3 รูปแบบของผลลัพธ 

ตารางที่ 7.3 แสดงงานนักศึกษา 9 คน พัฒนาหัวขอโครงการไปสูผลลัพธที่แตกตางกัน 9 รูปแบบดังตอไปนี้  
ชื่อ - สกุล ผลลัพธ ระดับความคิดสรางสรรคของผลลัพธ 

กฤตชญ ชาลปติ อาคารจิ้งจก หรือ 
อาคารกิ้งกา 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

เกษตร เหมสุข อาคารเลนสกลองถายรูป 
หรืออาคารมานตา 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

ชยา จันอินทรอาจ อาคารแบตเตอรี่ อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง หลังคา 

ธงชัย พลซา สวนกระจกเงา สวนสาธารณะ และ 
เฟอรนิเจอรประกอบสวน 

ทรงพล ศรีบุศยดี อาคารปรอท 
 

อาคารรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

ทองสุข อติวรรณกุล ผนังยางสังเคราะห 
 

วัสดุรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

วสันต พรหมสถิตกุล ผนังไอน้ํา 
 

วัสดุรูปแบบใหม 
องคประกอบอาคาร เชน ผนัง 

เรณู เย็นยอดวิชัย อาคารดอกทานตะวัน 
 

อาคารรูปแบบใหม 
 

อริยะ พรมพิลา อาคารบันไดพับ อาคารรูปแบบใหม 
 

 
 ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา นักศึกษาทั้ง 9 คน ใช การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน 
โดยใชโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ คนหารูปแบบของผลลัพธสุดทายดวยตัวเองที่แตกตางกัน
ถึง 9 รูปแบบ โดยผลลัพธทั้งหมดสะทอนถึงทัศนคติ ความสนใจจากตัวนักศึกษาเอง มาสรางเปนโครงการที่ตน
เองอยากทํา ลักษณะรวมกันของทุกโครงการคือ 

1. ผลลัพธจากหัวขอปญหาเดียวกันแตกตางกัน มีความหลากหลาย นักศึกษา 9 คนทําโครงการจํานวน 9 
รูปแบบเพราะนักศึกษาคิดนอกกรอบของสิ่งแวดลอมและความคุนเคยเดิมในการเรียนการสอนแบบ
ปจจุบัน 

2. ผลลัพธมีคุณสมบัติไมซํ้ากับประเภทอาคาร องคประกอบอาคาร พื้นที่ใชสอย หรือวัสดุที่มีอยูเดิม 
เปนสิ่งใหมที่นักศึกษาคนพบดวยตนเอง 

3. ผลลัพธที่นักศึกษาคนพบ มีความคิดสรางสรรคในระดับ แนวความคิดตนแบบของงาน
สถาปตยกรรมประเภทใหม(Creative Solution idea “New typology”) ดวยวิธีการสืบสวนและคําถาม
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หลายประเภท (การสังเกต ความแสดงเห็นภายหลังจากการสังเกต การจัดกระทําขอมูล การตีความ
หมายไดโดยการเลนบทบาทสมมติ การคิดหลายทิศทาง คําถามเชิงเปรียบเทียบแบบบุคคลกับสิ่งของ
และแบบตรง และคําถาม 5W (What, Why, Where, When, Where) 

 
7.1.4 โครงสรางของการเรียนการสอน 

ผลการทดลองสะทอนใหเห็นวา การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบสวน โดยใช
โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ เปลี่ยนโครงสรางการเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปต- 
ยกรรมในระดับกระบวนการคิด กระบวนการทํางาน มุมมองของอาจารยและมุมมองนักศึกษาดังนี้ 

• กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 3 ระยะ จากเดิมที่มี 2 ระยะ กระบวนการที่เพิ่มขึ้นคือ 
กระบวนการสรางโปรแกรมการออกแบบดวยตัวนักศึกษาเอง  

• เครื่องมือในการออกแบบคือ โดยเปลี่ยนจากโปรแกรมแบบอางอิงประเภทอาคารและ
กําหนดรูปแบบของอาคารเปนคําตอบของโปรแกรมไวลวงหนา มาเปนการใช “คําถาม” 
เพื่อการสืบสวนและ “โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ” ซ่ึงไมชี้นําไปสูคําตอบ
ใดคําตอบหนึ่งลวงหนา ผลที่ไดรับคือ นักศึกษาสามารถสรางโปรแกรมดวยตนเองเปน และ
สรางผลลัพธในการออกแบบรูปแบบใหมได  

• นักศึกษามีหนาที่สําคัญในฐานะเปนศูนยกลางการเรียนการสอน โดยนําความตองการ ความ
สนใจ ความถนัด ความสามารถของตนเองเปนศูนยกลางในการวางแนวทางการเรียนการ
สอน ซ่ึงแตกตางจากเดิมที่อาจารยเปนศูนยกลางการเรียนการสอน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติป พ.ศ. 2542 

• หนาที่ของอาจารย เปนคนสําคัญในฐานะเปนผูสนับสนุน กระตุน ใหคําแนะนําแกนกัศึกษา 
ไมใชเปนผูควบคุมและเปนศูนยกลางการเรียน แตอาจารยเปนเหมือนแหลงขอมูลอีกแหงที่
ชวยเหลือใหนักศึกษาสามารถดําเนินการออกแบบสถาปตยกรรมบรรลุวัตถุประสงคอยางที่
ตองการไดสําเร็จดวยตนเอง 

• วัตถุประสงคในการเรียนการสอน เนนการนําแนวทางการสืบสวนและคําถาม 5 ขั้นตอน 
เปนสิ่งเริ่มตนและใชตลอดการทํางาน ทําใหการปฏิบัติการออกแบบมีลักษณะเดนคือ 
กระบวนการนําไปสูผลลัพธ ทําใหนักศึกษาสามารถคิด เขาใจที่มา การพัฒนา และการสราง
ผลลัพธอยางเปนขั้นตอน สามารถสื่อสารใหผูอ่ืนและตนเองเขาใจไดอยางชัดเจน ซ่ึงตาง
จากแบบเดิมที่นํา ผลลัพธเปนเครื่องมือเริ่มตนและนําวิธีการทํางานของนักศึกษา ซ่ึงทําให
นักศึกษาทํางานแบบกาวกระโดดไปสูผลลัพธขั้นสุดทาย โดยไมสามารถตรวจสอบ
กระบวนการคดิไดอยางชัดเจน อีกทั้งวัดผลมุงวัดที่ปริมาณ และความสมบูรณของผลลัพธ
ขั้นสุดทาย ซ่ึงบางโครงการไมสัมพันธกับกระบวนการทํางาน ผลลัพธจึงไมสามารถ
สะทอน “พัฒนาการ” ทางความคิด ทางการทํางานของนักศึกษาไดอยางตรงไปตรงมา 
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• ทําใหนักศึกษาเห็นวา การเรียนออกแบบสถาปตยกรรมมีหลายรูปแบบ เชน การปฏิบัติการ

ออกแบบประกอบการบรรยาย การทดลอง การทัศนศึกษา การทํากรณีศึกษา หรือการ
อภิปราย สัมมนา ซ่ึงแตละวิธีมีลักษณะเฉพาะในการสรางผลลัพธที่จะนําไปใชในการออก
แบบแตกตางกัน เมื่อนักศึกษาไดรับรูและฝกฝนวิธีการหลากหลายวิธีการ ทําใหสามารถ
เลือกวิธีการที่เหมาะสมหรือประสานหลายวิธีการเขาดวยกันไดตามความถนัดและความสน
ใจของตนเอง  

• แตเดิมนักศึกษาปฏิบัติการออกแบบโดยใชเครื่องมือที่รับมาจากอาจารย หรือ เลียนแบบตาม
อยางรุนพี่ ซ่ึงใชรูปแบบซ้ําๆ กันทุกโครงการ เชน Function diagram, Bubble diagram, 
Zoning diagram เปนตน ทําใหนักศึกษาบางคนเห็นวา เครื่องมือในการออกแบบมีจํากัดและ
เปนเครื่องมือแบบสําเร็จรูป (คลายกับการใสขอมูลในสูตรแลวจะ คํานวณผลออกมาเปน
แบบได_ วสันต พรหมสถิตยกุล) การออกแบบสถาปตยกรรมมีขอบเขตแคบและยึดติดกับ
วิธีการเดิม จนขาดแรงกระตุนไปสูส่ิงใหม ไมอยากคิดสรางสรรคใหม (พอขึ้นปส่ี ไมคอย
อยากทําโปรแกรมเพราะรูอยูแลววาตองทําโครงการอะไร เห็นในใบโปรแกรมของรุนพี่ปที่
แลว อาจารยไมคอยใหทําโครงการใหมๆ อยากทําโครงการแปลกๆ ไมซํ้ากับโครงการเดิม
บาง เผ่ือจะไดคิดหาทฤษฎี หรือวิธีการใหมมาใชหนอย_ เกษตร เหมสุข) ซ่ึงสอดคลองกับ
ทฤษฎีจิตวิทยาเรื่อง การสรางองคความรูดวยตนเอง(Constructionism theory) ของอลัน ชอว
ที่กลาววา “เด็กที่ไดรับการสอนดวยวิธีการใหอยางเดียว หรือแบบเดียวซํ้าๆ กัน จะเสีย
โอกาสในการพัฒนาดานอื่นๆ” (ศันสนีย ฉัตรคุปต, 2542) 

• การนําแนวทางสืบสวนโดยใชคําถาม มาใชกับการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม ทําให
การทํางานออกแบบของนักศึกษามีฐานมาจากการคนควาขอมูล ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการวิจัย เมื่อนักศึกษาตองคนควาความรูดวยตนเอง ทําใหพวกเขาเห็นวา โปรแกรม
เปนสิ่งสําคัญและทํายาก (ทีแรกคิดวาทําโปรแกรมงาย แคเอาอาคารที่อยากทํามาเขียนความ
ตองการและฟงกชั่นนิดหนอยก็เสร็จ แตพอไดสรางโปรแกรมตาม    แนวทางสืบสวน จึงรู
วายากเหมือนกัน เพราะกวาจะเขียนอะไรลงไปได ตองคนควาขอมูลหลายๆ ดาน โดย
เฉพาะสวนยากที่สุดคือการวางโครงสรางของโปรแกรม เพราะบางครั้งทําโครงสรางเสร็จ
แลว พอลงมือหาขอมูล กลับพบวาทําโปรแกรมยังไมดี ตองกลับมาแกไขที่โครงสราง
โปรแกรมกันใหม การทํางานยอนกลับกลับไปมาตั้งนาน กวาจะเสร็จ_ กฤตยชน ชาลปติ) 
ดังนั้นการตั้งคําถาม เพื่อสืบคนขอมลู แลวนํามาประยุกตใชในการออกแบบ ดําเนินงานเปน
วงจร (Cycle) 

• การเรียนการสอนดวยแนวทางการสืบสวน โดยใชคําถามและโปรแกรมแบบอางอิงปญหา
ในการออกแบบ เปนกระบวนการแบบใหม ทุกคนประสบปญหาคลายกันและตองการแลก
เปลี่ยนประสบการณระหวางกัน เชน จะหาขอมูลจากที่ใด ไดขอมูลแลวจะนําไปใชอยางไร 
เปรียบเทียบแนวคิดกับอะไรดี อยากเห็นเพื่อนทํางานวากาวหนาไปถึงไหน เจอปญหาเดียว
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กับตัวเองหรือไม ซ่ึงปญหาเหลานี้ลวนกระตุนใหนักศึกษาตองทํางานกลุม และปรึกษากัน
บอยครั้ง อยางสม่ําเสมอ นักศึกษามีสวนรวมอยางมากในการเรียนการสอน ซ่ึงผูวิจัยเห็นวา
เปนแนวทางที่สอดคลองกับการเรียนการสอนที่ใหนักศึกษาเปนศูนยกลางการศึกษาตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 

• มีปญหาเรื่องเวลา นักศึกษาทําโครงการเสร็จไมทันเวลาที่มีอยู เพราะมีกระบวนการทํางานที่
เพิ่มขึ้นคือ การสรางโปรแกรม ทําใหผลลัพธขั้นสุดทายไมสมบูรณกลายเปนแบบ
สถาปตยกรรมเพื่อการกอสรางได (ถาตองทําโปรแกรมดวยแลวตองไปเอาไปทําแบบตอ 
อยางที่เรียนในทุกวันนี้ทําไมทันแนนอน เพราะขนาดมีโจทยมาใหแลว ยังทําแบบไมคอย
ทันเลย_ชยา อินทรอาจ) แตนักศึกษาบางคนเห็นวา แมจะมีกระบวนการทํางานเพิ่มขึ้นแต
สามารถทํางานทันเวลาได อยูที่การกําหนดขอบเขตของโครงการวา จะทํางานในปริมาณ
เทาใด ระดับไหน ซ่ึงนักศึกษาสามารถเลอืกขอบเขตของงานใหพอดีกับเวลาได (ถึงมีขั้น
ตอนทําโปรแกรมเพิ่ม ก็ไมทําใหใชเวลาทํางานเพิ่มมากขึ้นเทาไหร อยูที่คนสรางโปรแกรม
มากกวา ถากําหนดขอบเขตชัดเจน รูวาจะทําอะไร ก็ทําโปรแกรมเสร็จเร็ว อีกอยาง
โปรแกรมมันจะชวยกําหนดแนวคิดในการออกแบบ ตั้งแตกอนลงมือทําแบบแลว ทําให
ตอนทําแบบไมตองแกแบบไปมาหลายรอบ เสร็จเร็วขึ้น เรียกวาเอาเวลาไปทําโปรแกรมแต
ลดเวลาทําแบบ แลวไดผลดีขึ้นดวย_ทองสุข อติวรรณกุล) (ก็ ไมตองทําผลลัพธสุดทายเปน
แบบสถาปตยกรรมทั้งหมดก็ได บางโครงการสามารถกําหนดผลลัพธเปนแนวความคิด หุน
จําลอง Interior space เปนตน กําหนดขอบเขตของผลลัพธใหเหมาะกับเวลาที่มี ไมใชมีเวลา
นอยแลวตองทําแบบใหเปน สถาปตยทั้งหมด_ เรณู เย็นยอดวิชัย) 

• โปรแกรมอางอิงอาคารที่อาจารยกําหนดใหนักศึกษา ทําใหนักศึกษาตั้งคําถามและคนควา
ขอมูลอยูในระดับ “หาคําตอบทางกายภาพของอาคาร” เชน มุงไปสูขั้นตอนการออกแบบ
กายภาพได ดวยเครื่องมือสําเร็จรูป (Space requirement, Buble diagram, Function and 
Circulation diagram เปนตน) กลาวไดวา เปนการออกแบบ “ตามสูตรสําเร็จรูป” ที่มีเครื่อง
มือรองรับ แตในความเปนจริงการตั้งคําถามและการคนควาขอมูลมีประโยชนในทุกขั้น
ตอน ตั้งแตระดับการคนควาหาทฤษฎีสนับสนุนการออกแบบ หรือสรางกระบวนการออก
แบบใหม เปนตน  

• การประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษาควรมีบทบาทในการประเมินผลโครงการของ
ตนเองมากขึ้น เพราะนักศึกษาเปนผูทําโครงการเอง และมีผลลัพธไมเหมือนกัน โดยมี
อาจารยและเพื่อนรวมชั้นเรียนใหความชวยเหลือ แนะแนวทางการประเมิน ประเด็นสําคัญ
มากที่สุดคือ ส่ิงที่ตองการประเมินคือ “ศักยภาพและพัฒนาการ” การเรียนรู การทํางานและ
การคิดของนักศึกษา ควบคูกับการพิจารณาที่ “ความสมบูรณของผลลัพธขั้นสุดทาย” และ 
“ปริมาณของผลลัพธสุดทาย” (ในกรณีที่ทําโครงการเต็มรูปแบบ)  
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• เกณฑประเมินโครงการ ในปจจุบันวัดผลไดจากความสมบูรณของแบบสถาปตยกรรมรวม

กับพัฒนาการของแบบจากการมาตรวจแบบรางแตละครั้ง ทุกโครงการใชเกณฑประเมิน
เดียวกัน แตการปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรมตามแนวทางการสืบสวน โดยใชคําถาม
และโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ  วัดผลที่ศักยภาพและพัฒนาการของนัก
ศึกษา อีกอยางคือโปรแกรมและผลลัพธในการออกแบบของนักศึกษาทุกคนไมเหมือนกัน 
ดังนั้นเกณฑประเมินโครงการของนักศึกษาทุกคนจึงไมเหมือนกันดวย ไมควรนําโครงการ
มาเปรียบเทียบดวยเกณฑประเมินเดียวกัน 

• วิธีการเลือกนักศึกษาทําโครงการ วิธีการเลือกอาจารยที่ปรึกษา วิธีการแบงกลุมนักศึกษา
และอาจารย 

• ทุกคนควรรวมกันสรางสรรควิธีการแบงกลุม โดยยืนบนพื้นฐานของความตองการทํางาน
ในสิ่งที่ตนสนใจทั้งสองฝาย เพื่อสงเสริมกันใหทํางานสําเร็จและสนุกสนาน เชน นักศึกษา
และอาจารยเลือกโครงการ ที่ตนเองสนใจรวมกัน (โครงการถูกเลือก) เพราะความอิสระใน
การไดเลือกทํางานตามความตองการ สอดคลองกับความรู ความสามารถของตนเองนําไปสู
การสรางสรรคมากกวา การถูกกดดันหรือบังคับใหทํางาน ซ่ึงกอใหเกิดงานที่มีลักษณะดิ้น
รน เอาตัวรอด ไมพัฒนาทั้งเนื้องานและผูทํางาน (เสียสุขภาพกายและจิตใจ) 
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7.2 ปญหาและขอเสนอแนะในการทํางานวิจัย 
1. การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิง

ปญหาในการออกแบบ ดําเนินการไดกับนักศึกษาจํานวนจํากัดและเวลาที่จํากัด เนื่องจากโครง
สรางการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมในปจจุบัน ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน กําหนดใหทุกชั้นปใชโปรแกรมอางอิงประเภทอาคาร การทดลองจึงทําได
เฉพาะกลุมที่ผูวิจัยเปนอาจารยที่ปรึกษาโครงการเทานั้น ซ่ึงทําใหไดผลที่ไดจากการวิจัยที่ไมอาจ
กลาวอางอิงไดวา การเรียนการสอนดวยแนวทางนี้ไดผลดีกวาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมอาง
อิงประเภทอาคารหรือไม แตส่ิงที่ไดจากการวิจัยแนนอนคือ ส่ิงที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินการ
วิจัยและการทดลองในชั้นเรียนใหผลที่แตกตางจากการเรียนการสอนแบบปจจุบันแสดงใหเห็นวา 
มีความเปนไปไดในการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิมไปสูหนทางใหมอยูเสมอ  

2. การปฏิบัติการออกแบบดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิง
ปญหาในการออกแบบ ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม หากนํามาประยุกตใชอยางแพรหลายจะทํา
ใหเกิดการพัฒนาแนวคิดสตูดิโอที่หลากหลายรูปแบบ เชน 
2.1 สตูดิโอเดี่ยว (Single studio) รูปแบบนี้อางอิงจากสตูดิโอแบบเดิมที่ปฎิบัติอยูในปจจุบัน ซ่ึง

มีลักษณะเดนคือ นักศึกษาทุกคนทําโครงการเดียวกัน เหมือนกัน ส่ิงที่เปลี่ยนแปลงคือ ใช
โปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ ที่ไมกําหนดผลลัพธเปนหัวขอโครงการ ดัง
นั้นแมใชโจทยเดียวกัน แตมีหลายวิธีการแกปญหาและหลายผลลัพธ ทายที่สุดนักศึกษาแต
ละคนจะสรางโครงการแตกตางกัน  

2.2 สตูดิโอแบบทางเลอืก (Selective studio) คือในชั้นปหนึ่งๆ อาจารยแตละทานเปดสตูดิโอ
ออกแบบในโครงการที่ตนเองเชี่ยวชาญ ใหนักศึกษาเลือกเขามาทํางานในกลุม ขอดีของ
แนวทางนี้คือ อาจารยสามารถถายทอด องคความรูและกระบวนการออกแบบ ในแนวทางที่
ตนเองเชี่ยวชาญไดอยางเต็มที่ และกระตุนใหเกิดบรรยากาศการแขงขันระหวางสตูดิโอ     
(ทั้งนักศึกษาและอาจารย) ในเชิงวิชาการมากขึ้น 

2.3 สตูดิโอแบบรวมกันทํางาน (Collaborative studio) คือ การทําโครงการออกแบบหัวขอเดียว
กัน ระหวางหลายกลุมวิชาหรือหลายภาควิชา มีการกาํหนดสัดสวนของเนื้อหางานครอบ
คลุมภาควิชาที่เขามาทํางานรวมกัน เชน งานสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม ผังเมือง ตก
แตงภายใน งานระบบจนถึงกอสรางขึ้นมาจริง (บางสวน) ทําใหโครงการเปนเครื่องมือการ
ในการฝกฝนการคิดแบบภาพรวม และทักษะการทํางานในระบบทีม  

2.4 สตูดิโอแบบรวมกันทํางานระหวางภาควิชาการและภาควิชาชีพ (Academic and 
Professional Practice integration studio) คือสตูดิโอที่ทางสํานักงานวิชาชีพ หรือองคกรภาย
นอกคณะสถาปตยกรรมศาสตร เสนอโปรแกรมหรือโจทย ที่เปนปญหาจริงของหนวยงาน
นั้น เขามาขอความรวมมือทํางานกับคณะฯ โดยใหสตูดิโอนักศึกษาแกปญหาจริง ทํางานกับ
ลูกคาจริง เพื่อเรียนรูการประยุกตความรูจากในชั้นเรียนไปสูการประกอบอาชีพ  
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2.5 สตูดิโอเชิงการทดลอง (Experimental studio) คือ สตูดิโอที่ทําโครงการ โดยเนนกระบวน

การทดลองการปฏิบัติจริง เปนแกนนําของการทํางาน เชน การทดสอบวัสดุและโครงสราง 
การทดสอบดวยคอมพิวเตอร การทดลองปลูกเรือนเครื่องผูกกับชางพื้นถ่ิน เปนตน 

3. การวางรากฐานใหนักศึกษา สามารถสรางโปรแกรมดวยตนเองเปนโดยการปฏิบัติการออกแบบ
ดวยแนวทางการสืบคน โดยใชประเด็นคําถามและโปรแกรมแบบอางอิงปญหาในการออกแบบ 
ตองเริ่มใหตั้งแตชั้นปที่ 1 และตอเนื่องไปจนถึงชั้นปที่ 5 แบบคอยเปนคอยไป คือปตนให
โปรแกรมที่นักศึกษาตั้งปญหาและสืบคนขอมูลบางสวน และปสูงใหโปรแกรมที่นักศึกษาตั้ง
ปญหาและสืบคนขอมูลเกือบทั้งหมด ในที่สุดเมื่อถึงวิชาวิทยานิพนธ นักศึกษาตองออกแบบโครง
การเองทั้งหมด ยอมมีความสามารถสรางโปรแกรมที่ดีได 

 
ปญหาในปจจุบันในการใหโปรแกรมออกแบบสถาปตยกรรม วิชาสตูดิโอ 

โปรแกรมงานออกแบบในปจจุบันเปนแบบโจทยอางอิงอาคาร ที่กําหนดผลลัพธไวลวงหนา 
โปรแกรมใหรายละเอียดครบถวน ในชั้นปตนๆ(ป1- ป 3) และคอยแทรกสวนที่เปดในชั้นปสูงๆ                
(ป 4 – ป 5) เพียงเล็กนอย ในระดับของขอมูลเพื่อการออกแบบ ไมใชใหนักศึกษาออกแบบโครงสรางของ
โปรแกรมดวยตนเอง ดังภาพตอไปนี้ 
 

  เปด                                                                                        
 
 
 
 
 
  ปด 
  ป 1  ป 5 

 ภาพที่ 7.1 แสดงลักษณะการใหโปรแกรมตั้งแต ป1 ถึง ป5 ในปจจุบัน 
กราฟรูปโคง คือ โปรแกรมในปเริ่มตนนักศึกษาไดกําหนดขอมูลการออกแบบเองบางสวนและเพิ่มมากขึ้นในปที่สูงขึ้น               
เสนประ คือ ชวงกระโดดของการใหโปรแกรมจากโปรแกรมอางอิงอาคารไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวนักศึกษาเองแบบทันที
ทันใด ในชั้นปที่ 5 ในวิชาวิทยานิพนธ 
 

โครงการวิจัยเสนอทางเลือก ใหนําโปรแกรมแบบปลายเปด มาใชตั้งแตโครงการชิ้นที่ 1 โดยเปน
การหาขอมูลในการออกแบบ ตามหัวขอที่อาจารยกําหนดให วิธีการนี้ใชโปรแกรมเปนตัวอยางเพื่อใหนัก
ศึกษาทํางานเลียนแบบเพื่อทําความเขาใจวาโปรแกรมและการทําโครงการเปนอยางไร เมื่อขึ้นปที่ 2 และ
ปที่ 3 อาจารยใหนักศึกษาสรางหัวขอและหาขอมูลในการออกแบบดวยตนเอง เปนการใชโปรแกรมเปน
เครื่องมือในการฝกใหนักศึกษารูจักกระบวนการคนหาขอมูลทั้งทางเอกสารและภาคสนาม สําหรับชั้นปที่ 
4 ใหนักศึกษาออกแบบโครงสรางของโปรแกรม หัวขอและขอมูลในการออกแบบบางสวน ภายใต

วิทยานิพนธ 
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ขอบเขตของผลลัพธที่เปนกรอบเดียวกัน เชน ใหผลลัพธเปนงานสถาปตยกรรมประเภทอาคาร (แตเปน
อาคารตางประเภทกันได ไมใชเปนแผนอนุรักษ หรืองานวางผังเมือง เปนตน) เปนการฝกใหนักศึกษา
สรางโปรแกรมดวยตนเองเปนเกือบทั้งหมดในขอบเขตงานสถาปตยกรรมซึ่งเปนหนาที่หลักของนัก
ศึกษากอน จากนั้นเมื่อชํานาญแลวอาจประยุกตใชกับโครงการอื่นๆ ที่ไมใชงานสถาปตยกรรมก็ได 
สําหรับนักศึกษาชั้นปที่ 5 เปนโปรแกรมเปดสมบูรณ คือนักศึกษาคิดโครงการเอง สรางวัตถุประสงค 
นิยามปญหา และผลลัพธ จนถึงรายละเอียดของโปรแกรมทั้งหมด เปนโครงการทดลองกอนทําวิทยา
นิพนธจริง การดําเนินการที่ตอเนื่องของการใชโปรแกรมทางเลือก แบบปลายเปด จะคอยๆ สรางการ
ทํางานของนักศึกษาในรูปแบบกระบวนการมากอน และผลลัพธเปนสิ่งตามมาหรือผลพลอยได  

 
กราฟแสดงแนวทางการใหโปรแกรมแบบปลายเปดแกนักศึกษาตั้งแตชั้นปที่ 1 จนถึงชั้นปที่ 5 

                       เปด  
                                                                   
                     

 
 
               ปด 
 
  ป 1                           ป 5 

  ภาพที่ 7.2 แสดงลักษณะการใหโปรแกรมทางเลือก 
กราฟเสนตรง คือ การใหโปรแกรมทางเลือกแบบปลายเปดตั้งแตโครงการที่ 1 จนถึงโครงการสุดทาย เสนกราฟ คอยๆ ชันขึ้น
อยางตอเนื่อง จากโปรแกรมปดไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวเองอยางเต็มรูปแบบในวิทยานิพนธ ทําใหไมเกิดเสนกราฟ
กระโดด ที่เกิดจากการใหโปรแกรมอางอิงอาคารไปสูการสรางโปรแกรมดวยตัวเองแบบทันทีทันใด 
 

4. หลักสูตรการศึกษาสถาปตยกรรมของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนในปจจุบัน 
แบงเนื้อหาออกเปน 3 กลุม ที่สอนควบคูกันคือ 
A. Architectural design theory คือกลุมวิชาที่เนนองคความรูดานทฤษฎี หลักการ เชน วิชา

ทฤษฎีออกแบบสถาปตยกรรม 1-3 ทฤษฎีออกแบบสถาปตยกรรมขั้นสูง วิชาประวัติศาสตร
สถาปตยกรรม สถาปตยกรรมเขตรอน สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน สถาปตยกรรมไทย เปนตน 

B. Architectural design method คือกลุมวิชาที่เนนศึกษาและคนหาเครื่องมือในการออกแบบ 
เปนวิธีการประยุกตทฤษฎีมาสูการปฏิบัติ แตคณะสถาปตยกรรมศาสตรไมมีวิชานี้ชัดเจน 
โดยสอนแทรกอยูในการตรวจแบบวิชาสตูดิโอ วิชาออกแบบสถาปตยกรรม 1-7 วิชาวิทยา
นิพนธ  เปนตน  

C. Skill / Practice คือกลุมวิชาที่เนนฝกฝนทักษะ ความชํานาญเฉพาะดาน รวมถึงการปฏิบัติ
วิชาชีพสถาปตยกรรม เชน วิชาเขียนแบบสถาปตยกรรม วิชาเรขภาพคอมพิวเตอรขั้นสูง 

วิทยานิพนธ 
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การประมาณราคา คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบดานสิ่งแวดลอม การออกแบบรายละเอียด
ทางสถาปตยกรรม วิชาการแสดงแบบสถาปตยกรรม เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 ป 1 ป 5 

ภาพที่ 7.3 แสดงตัวอยางการกําหนดอัตราสวนของเนื้อหา 3 สวน  
ของคณะสถาปตยกรรมศาสตรที่เนนการสรางนักคิด (Designer) นักวิชาการ (Scholarly) 

 
ปจจุบันคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกนกําหนดสัดสวนระหวาง 3 กลุมวิชาดัง

ภาพที่ 7.3 คือ ในชั้นปตนเนนการศึกษากลุมวิชาฝกทักษะและฝกมือพื้นฐานทั่วไป เชน การวาดเสน การ
เขียนแบบดวยคอมพิวเตอรโปรแกรมพื้นฐาน เปนตน เพื่อใหเกิดความชํานาญ เรียนรูจากการปฏิบัติ ฝก
ฝนมากๆ โดยใหเรียนกลุมวิชาทฤษฎีเล็กนอย ซ่ึงสวนใหญเปนทฤษฎีในศาสตรอ่ืนๆ เชน การคํานวณ 
ภาษา สังคม หรือเปนทฤษฎีที่เปนฐานของการฝกมือ  

เมื่อนักศึกษาเรียนชั้นปที่สูงขึ้น การสอนจะเนนทฤษฎีเปนสวนใหญ และวิชาดานการฝกมือในทาง
ปฏิบัติแทบจะไมมีสอน แตเปนการเรียนการปฏิบัติในแงวิชาชีพหรือความชํานาญเฉพาะดาน เชน การ
ประมาณราคา กฎหมายอาคาร เปนตน ขณะที่กลุมวิชาเนนการสรางเครื่องมือในการออกแบบ นักศึกษา
จะไดเรียนโดยทางออมอยูสม่ําเสมอในวิชา ออกแบบสถาปตยกรรม ตั้งแตโครงการแรกจนถึงวิทยา
นิพนธ ในระหวางการตรวจแบบราง ซ่ึงขึ้นอยูกับอาจารยวามีความสนใจ มีความชํานาญในการสอนเรื่อง
นี้หรือไม แตละคนสอนไมเหมือนกัน และไมมีการบังคับวาใหตองสอน ดังนั้นกลุมวิชานี้จึงไมอาจ
กําหนดแนวทางที่ชัดเจนได 

ประเด็นคําถามสําคัญคือ คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จะกําหนดสัดสวนของ
สามกลุมวิชา ในหลักสูตรการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของนักศึกษา อาจารย และการ
ประกอบวิชาชีพไดอยางไร ซ่ึงอัตราสวนของสามกลุมวิชา จะเปนสิ่งสะทอนแนวทางเฉพาะของคณะฯ 
หรือปรัชญาการศึกษา (School of thought) วาเปนแบบวิชาการ วิชาชีพ หรือการผสมผสาน เปนตน  

จากกราฟที่แสดงสัดสวนระหวางสามกลุมวิชา ในหลักสูตรการเรียนการสอนออกแบบ
สถาปตยกรรม ปจจุบันของคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน พบวาสวนใหญเนนเนื้อหา
ใน 2 กลุมคือ Architectural design theory และ Skill/Practice ทําใหพบขอจํากัดคือ ขาดสวนของ 
Architectural design method ซ่ึงมีหนาที่สําคัญคือ เปนเครื่องมือทางความคิดในการประยุกตทฤษฎีมาสู
การปฏิบัติการออกแบบ 

มาก 

นอย 

Theory 

Method 

Skill / Practice 
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Architectural design theory =>        มีหลักการ มีโจทย มีผลลัพธ 
Skill/Practice                         =>        มีฝมือ มีทักษะ ในการปฏิบัติ 

ไมมี Architectural design method (How-to-do “X”) ขาดเครื่องมือหรือวิธีการ  
ที่จะนําฝมือมาประสานกับหลักการ และมุงไปสูผลลัพธที่ตองการ 

 
  
ดังนั้นการเรียนการสอน วิชาออกแบบสถาปตยกรรมจึงเปนลักษณะเนนผลลัพธ (Solution 

oriented) คือสอนใหนักศึกษารูวาตองทําอะไร (What to do?) ทําไปเพื่ออะไร (Why doing it?) และมุงไป
สูผลลัพธอะไร (What is solution?) เพราะทั้งสามคําถามอาจารยกําหนดใหทั้งหมดแลว แตนักศึกษาไมรู
วาจะทําใหประสบความสําเร็จไดอยางไร (How to do?, How to achieve goal?) เพราะมีการเรียนกระบวน
การออกแบบนอย หรือไมมีวิชาสอนโดยตรง ดังนั้นเปาหมายการศึกษาขอหนึ่งที่สําคัญ ของคณะ
สถาปตยกรรมศาสตรฯ ตั้งไววา “ตองการฝกฝนใหนักศึกษามีกระบวนการคิด กระบวนการทํางานเสาะ
แสวงหาความรูใหมดวยตนเอง (ซ่ึงก็คือ How to think and How to do) ในการออกแบบ” ยอมประสบ
ความสําเร็จไดลําบาก ถาหากการเรียนการสอนยังเนนที่ผลลัพธ  
5. วิชาออกแบบสถาปตยกรรม อาจจะมีแนวความคิดและรูปแบบของการเรียนการสอนแตกตางกัน 

ตั้งแตชั้นปที่ 1 จนถึงชั้นปที่ 5 ไมใชเปนแนวทางเดียวตลอดทั้งหาชั้นป เพื่อใหนักศึกษาเห็นวาการ
ออกแบบสถาปตยกรรมมีหลายรูปแบบและหลายวิธีการ ที่จะสามารถชวยพัฒนากระบวนการคิด
และกระบวนการทํางานของนักศึกษาได เชน 
• ปที่หนึ่ง ใชแนวทางการเรียนแบบ “ การออกแบบเนนพัฒนาความคิดสรางสรรค Creative 

based learning” ในวิชาการออกแบบขั้นพื้นฐาน (Basic Design) เพื่อเนนสงเสริมใหนัก
ศึกษาใชจินตนาการและความคิดสรางสรรคในการออกแบบ 

• ปที่สอง ใชแนวทางการเรียนการสอน “การออกแบบแบบเนนโครงการ Project based 
learning” เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูการออกแบบสถาปตยกรรมในรูปแบบของโครงการ ซ่ึงจะ
เปนฐานสําหรับการออกแบบลักษณะอื่นๆ ตอไป 

• ปที่สาม ใชแนวทางการเรียนแบบเนนปญหา Problem based learning เพื่อสงเสริมใหนัก
ศึกษามีความสามารถในการแกปญหาในบริบทหรือสถานการณตางๆ เปนการจําลองปญหา
จากวิชาชีพมาฝกฝนในชั้นเรียน หรือเปนการพิสูจนหลักการออกแบบสถาปตยกรรมในชั้น
เรียนไปสูเหตุการณจริงมากยิ่งขึ้น  

• ปที่ส่ี ใชแนวทางการเรียนการสอนที่เรียกวา “การออกแบบที่เนนการสืบคน โดยใชประเด็น
คําถาม Design by inquiry” เนนสงเสริมใหนักศึกษามีความสามารถในการออกแบบใน
ระดับสูงหรือขั้นกาวหนา (Advances in design) คือ สอนใหนักศึกษาตั้งคําถามเปนและตอบ
คําถามนั้นได โดยการสืบคนขอมูล  
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• ปที่หา ใชแนวทางการเรียนการสอนที่เรียกวา “การออกแบบเชิงวิจัย Design by research 

process” คือการประสานงานวิจัยและงานออกแบบสถาปตยกรรมใหเปนกระบวนการที่ตอ
เนื่องกันหรือเปนกระบวนการเดียวกัน (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2546: 18) โดยฝกฝนใหนัก
ศึกษาสามารถนํากระบวนการวิจัยเขามาประเมินผล ตรวจสอบโครงการและผลลัพธไดวา  
มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคในการออกแบบหรือไม เพราะความเขาใจของตนเอง 
(Intuition) และสมมติฐาน (Hypothesis) ไมเพียงตอนําไปใชกับปญหาในงานออกแบบที่มี
ความซับซอนมากยิ่งขึ้น การทําโครงการวิชาวิทยานิพนธในปจจบุันและอนาคตอีกตอไป   
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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. 

 
 



 

 

235
 
ภาคผนวก 2: วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) 

วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) เปนเครื่องมือในการคิดอยางสรางสรรค 
ตามแนวทางของ “ทฤษฎีการเรียนการสอนเนนกระบวนการคิดสรางสรรค Synectics Instructional Model 
(SIM)” เปนรูปแบบที่จอยสและวีล (Joyce and Weil, 1966:239-253) ซ่ึงพัฒนามาจากแนวคิดของกอรดอน 
(Gordon, 1961) กลาววา  

“บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแกปญหาและคําตอบรูปแบบเดิมๆ ของตนเองโดยไมคอยคํานึงถึงความ
คิดผูอ่ืน หรือมุมมองในแงอ่ืนๆ ทําใหการคิดของคนติดกับกรอบความคิดเดิม คับแคบ ไมสรางสรรค แตบุคคล
จะเกิดความคิดสรางสรรคได คือคิดแตกตางไปจากเดิมได หากมีโอกาสไดลองแกปญหาดวยวิธีการที่ไมเคยคิด
มากอน หรือคิดโดยสมมุติตัวเองเปนคนอื่น และถายิ่งใหบุคคลจากหลายกลุมประสบการณมาชวยกันแกปญหา 
จะยิ่งไดวิธีการที่หลากหลายขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นกอรดอนเสนอใหผูเรียนมีโอกาสคิดแกปญหา
ดวยแนวคิดใหมๆ ที่ไมเหมือนเดิม ไมอยูในสภาพที่เปนตัวเอง ใหลองใชความคิดในฐานะที่เปนคนอื่น หรือเปน
ส่ิงอื่นๆ สภาพการณเชนนี้จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดใหมๆ ขึ้นได”  
 
กอรดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบแอบอุปมาอุปไมย เพื่อใชกระตุนความคิดใหมๆ ไว 3 รูปแบบคือ 

1. การเปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy) มองสิ่งหนึ่งแลวนํามาเปรียบเทียบกับปญหาที่เรากําลัง
แกไขอยู โดยมองหาลักษณะที่เหมือนกันบางประการเพื่อกระตุนใหเกิดการคิดสรางสรรคตอ วิธี
การนี้เนนการเปรียบเทียบลักษณะเดนที่เหมือนกันระหวางคําอุปมา และพื้นฐานของปญหา เชน 
Alexander Grayhambell ประดิษฐโทรศัพทจากคําอุปมาที่เกี่ยวของกับหูคน วิศวกรคนหนึ่งสังเกต
ดูหนอนเจาะทอนไมเปนรูคลายอุโมงค เพื่อหาแนวคิดสรางอุโมงคใตน้ํา วิธีนี้จะไดผลดมีากตอง
เปนคนชางสังเกตสิ่งรอบตัว และมีความสามารถในการเปรียบเทียบอยางรวดเร็ว โดยมองมา
ลักษณะเดน ความเหมือน ความตาง ระหวางสิ่งที่เราคิดกับสิ่งที่เราตองการเปรียบเทียบ แลวหาทาง
ประยุกตใหเปนรูปธรรม 

2. การเปรียบเทียบแบบบุคคลกับสิ่งของ (Personal analogy) หรือการเลนบทบาทสมมติ (Role-
playing) โดยสมมติตนเองใหเปนสิ่งที่ตองการเปรียบเทียบ และบรรยายความรูสึกเมื่อตนเองเปน
ส่ิงนั้น เชน ผูออกแบบรองเทาสมมติตนเองเปนเทา ตั้งคําถามวา รูสึกอยางไรเมื่ออยูในรองเทานั้น? 
คําตอบอาจจะเปน อึดอัด รอน เหม็นเหงื่อ เจ็บเทาเวลาเคลื่อนไหว คําถามเชนนี้นําไปสูการพัฒนา
รองเทาไดดีขึ้น เชน มีระบบระบายอากาศ มีสวนผสมของน้ําหอมดับกลิ่น มีพื้นรองเทาแบบอัด
อากาศเพื่อกันกระแทก มีปุมนวดเทาคลายเมื่อย เปนตน 

3. การเปรียบเทียบแบบคําคูขัดแยง (Compressed conflict) วัตถุประสงคเพื่อกอใหเกิดการหักมุม
ความคาดหวังที่คนทั่วๆ ไปคิดวานาจะเปน กลายเปนสิ่งสรางสรรคใหม การหักมุมทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงความคาดหวัง และทําลายความเคยชิน และเปนตัวถวงน้ําหนักใหเกิดการสมดุลย ไม
มองไปในทิศทางเดียวตลอดเวลา แตตระหนักวามีความเปนไปไดที่จะเกิดอีกดานหนึ่งตลอดเวลา 
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วิธีการคิด คือ นําคําที่มีความหมายตรงกันขามมารวมกัน มาทําใหเปนเรื่องเดียวกัน เกิดเปน
ลักษณะใหมของแบบ เชน แข็งแกรงรวมกับออนหวาน ใชเปนแนวคิดออกแบบรถยนตสําหรับผู
หญิงที่มีโครงสรางเหล็กรอบคัน แตมีสีสันและสวนประดับในโทนสีที่ผูหญิงชอบ 
นอกจากนี้วิธีการคิดเชิงเปรียบเทียบแบบอุปมา อุปมัย (Analogy Thinking) ยังมีอีก 2 รูปแบบคือ 
(ยงยุทธ ณ นคร: 2546: 185, 194-204) 

4. การเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ (Symbolic Analogy) โดยทั่วไปคนจะใหความหมายแกส่ิงของหรือ
สัญลักษณตางตามมุมมองของตนเอง ซ่ึงสวนใหญมาจากอาชีพ หรือประสบการณ ความรูที่เราคุน
เคยอยูเปนประจํา แตการเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณเปนการใชมุมมองจากสาขาอาชีพอ่ืน ในการ
อธิบายสัญลักษณหรือหาความหมายของสิ่งเดียวกัน ดวยมุมมองอื่นๆ จากคนตางสาขาอาชีพปกติ
ของเราเอง ผูที่มีความรูหรือประสบการณจากหลากหลายอาชีพยอมมีมุมมองมากกวาผูมีความรู
เฉพาะทางหรือประสบการณในอาชีพเดียว ซ่ึงเปดโอกาสใหคิดสรางสรรคมากกวา เชน อิฐสําหรับ
สถาปนิกคือ วัสดุในการกอสราง อิฐสําหรับชางฝมือคือสวนผสมของกอนดิน อิฐสําหรับอันธพาล
คืออาวุธทํารายผูอ่ืน ถานําความหมายของอิฐในมุมมองหนึ่งไปใชกับอีกมุมมอง จะกระตุนใหเกิด
การคิดสรางสรรคส่ิงใหมโดยการผสมผสานกัน 

5. การเปรียบเทียบเชิงจินตนาการ เพอฝน (Fantacy Analogy) คือการคิด จินตนาการออกไปนอกกฎ
เกณฑทางวิทยาศาสตร โดยไมตองคํานึงถึงความเปนไปได เพราะการใหไดมาซึ่งสิ่งที่แปลกใหม 
ตองอาศัยการคิด จินตนาการ เพอฝนอยางสูงเพื่อใชเปนจุดเริ่มตน จุดประกายความคิดในระดับ
เบื้องตน แลวคอยโนมนํามาสูความเปนจริงในขั้นตอมา เชน ศตวรรษที่ 18 Boullee and Ledoux 
เคยฝนอยากสรางโครงสรางขนาดใหญรูปทรงกลมที่ครอบคลุมพื้นที่บริเวณกวาง ซ่ึงอยูเหนือกฎ 
วิทยาการการกอสรางของสมัยนั้น จนกระทั่งศตวรรษที่ 20 Buckminster Fuller ทําใหความฝนดัง
กลาวเปนจริงดวยโครงสรางแบบ Geodosic Dome เปนตน 

วัตถุประสงคของรูปแบบ 
มุงพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดความคิดใหมที่แตกตางไปจากเดิม และ

สามารถนําความคิดใหมนั้นไปใชใหเกิดประโยชนได 
การเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรม ท่ีประยุกตมาจากทฤษฎี Synectics Instructional Model 

1. ขั้นนําความรู  
2. เลือกองคประกอบของอาคารหรือประเภทอาคารที่นักศึกษาสนใจ และอธิบายเหตุผลในการ

เลือก 
3. อุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับองคประกอบอาคารหรือประเภทอาคารที่นักศึกษา

สนใจ (Personal analogy) โดยใหนักศึกษาสมมุติตนเองรูสึกอยางไร หรือทําหนาที่อะไร 
เมื่อเปนองคประกอบสวนนั้น ในการปองกันหรือตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของแสง
แดดใหมากที่สุด เลือกประเด็นที่ตนเองสนใจที่สุด แลวบันทึกไว 
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4. เชื่อมโยง ประเด็นที่ไดจากการสมมุติตนเองไปเชื่อมโยงกับคุณสมบัติของวัตถุ ส่ิงของ หรือ

ส่ิงมีชีวิตอ่ืน ที่แตกตางกับวิธีการแกปญหาอยางเดิม และอธิบายความหมายขององค
ประกอบอาคารหรือประเภทอาคารเดิม ดวยมุมมองของสิ่งที่นํามาเปรียบเทียบใหม 

5. ประยุกตคําอธิบายใหมและคุณสมบัติดานตางๆ มาออกแบบกับองคประกอบอาคารหรือ
อาคารเดิมซ้ําอีกครั้ง กลายเปน งานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม 

ผลท่ีไดรับจากการเรียนตามรูปแบบ 
จากกระบวนการออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ทําใหนักศึกษาเกิดความคิดใหม โดยการเชื่อมโยงสิ่งของ

สองอยางๆ มาผสมผสานกัน ซ่ึงชี้นําไปสูงานสถาปตยกรรมรูปแบบใหม 
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