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บทคัดย่อ

	 การศึกษานี้เป็นการศึกษาการออกแบบพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเองในมหาวิทยาลัยเพื่อสนับสนุนการเรียนที่มี
ประสิทธิภาพตามหลักการออกแบบท่ีมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง  (Human-centered design) ซ่ึงให้ความสำ�คัญกับความต้องการ
เชิงกายภาพ จิตวิทยาสภาพแวดล้อม ผ่านการศึกษาแนวคิดและความต้องการของนักศึกษามหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ศูนย์รังสิต เพื่อใช้เป็นแนวทางการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในพื้นที่สำ�หรับการเรียนรู้นอกห้องเรียน โดยศึกษาจากงาน
วจิยัและทฤษฎเีกีย่วกบัแนวทางการออกแบบพืน้ทีเ่พือ่การเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพและทำ�การเกบ็ขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถาม
เลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต จำ�นวน 100 คน ด้วยการสุ่มตัวอย่าง ผลสรุป
การศึกษาระบุว่า ปัจจัยสภาพแวดล้อมที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อนักศึกษาเรียงตามลำ�ดับความสำ�คัญและส่วนมาก
สามารถจัดการได้ด้วยการออกแบบที่ดี มีเพียงความสะอาดเป็นระเบียบเท่านั้นที่เกี่ยวกับการจัดการ ประกอบด้วย ขนาด
พื้นที่ใช้งานที่ไม่คับแคบ เสียงที่ไม่ดัง อุณหภูมิที่พอเหมาะ เก้าอี้และโต๊ะที่นั่งสบายและแสงสว่างที่เหมาะสม รูปแบบของ
งานสถาปัตยกรรมภายในนักศึกษาส่วนมากพอใจกับการตกแต่งที่ดูทันสมัย สีสันสดใส ใกล้เคียงกับการตกแต่งที่ดูเหมือน
ร้านกาแฟหรือบ้าน นักศึกษาให้ความสำ�คัญกับความเป็นส่วนตัว โดยเลือกห้องประชุมที่มีลักษณะเป็นห้องปิดมากกว่า
เลือกห้องประชุมแบบเปิด เฟอร์นิเจอร์ที่นักศึกษาเลือกจะเป็นโต๊ะและเก้าอี้ที่เหมาะกับการนั่งทำ�งานมากกว่าโซฟาและ
อาร์มแชร์ ลักษณะของเก้าอี้นั่งที่นักศึกษาส่วนมากระบุคือควรมีเบาะนุ่ม มีล้อเลื่อนและรับสรีระของร่างกายได้ดี ในขณะ
ที่เก้าอี้ที่เลือกน้อยที่สุดจะเป็นเก้าอี้ที่ไม่มีพนักพิง โต๊ะสำ�หรับใช้งานคอมพิวเตอร์นักศึกษาเลือกโต๊ะใช้งานแบบนั่งรวมกัน
หลายคนโดยมีจอขนาดใหญ่เพื่อทำ�งานร่วมกัน อาจจะมีความเป็นส่วนตัวน้อยกว่าแต่เหมาะกับการทำ�งานเป็นกลุ่มพูดคุย
กันได้ง่ายมากกว่า ส่วนมากต้องการพื้นที่ใช้ร่วมกันเป็นกลุ่มแต่ยังคงให้ความสำ�คัญกับอาณาเขตส่วนบุคคล (territory) 
และความเป็นส่วนตัว (privacy) 

Abstract

	 This research aims to study essential design criteria for effective self-directed learning spaces in the 

university in compliance with a human-centered design concept which gives priority to the requirement of 

physical functioning as well as psychological environment. The research focuses on conceptual designs and 

requirements of the college students to come up with guidelines to the effective interior architecture design 
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of the self-directed learning spaces. It is conducted through  a review of existing researches and theories along 

with data received from a survey with a random sample of 100 students enrolling at Thammasat University, 

Rangsit campus.  The information on students’ behaviors, needs, activities and their individual preference in 

relation to the environmental factors that contribute to their satisfaction are collected from the survey feedback. 

The findings have been analyzed and used as guidelines and requirements to the design of the mentioned 

self-directed learning spaces on the campus.  The survey feedback identifies that environmental factors that 

the students believe to support effective learning range in a top-down priority order ranging from flexible space, 

not overcrowding, tranquility, appropriate temperature , comfort furniture design, and lighting respectively which 

can be achieved through good design. Cleanliness and tidiness is only a factor relating to operations manage-

ment. Regarding the interior style, the majority of students prefer a modern look with colorful decoration 

slightly above casual atmosphere resembling a coffeehouse or home while least students choose a formal style 

as corporate like interior. Privacy is one of the most important factors given as students choose enclosed 

meeting room over open meeting room. For furniture selections, students choose tables and chairs over sofa 

or lounge seats. Meanwhile, most students prefer ergonomics office chair with caster or upholstered seats.  

For work tables, they choose workstation with a large monitor that accommodates a large group of students 

working together although it may not offer good privacy. Most students prefer space and furniture for group 

working; however, territory and privacy are equally important factors. 

คำ�สำ�คัญ (Keywords)

พื้นที่สำ�หรับการเรียนรู้ด้วยตัวเอง (Self – directed Learning Spaces)  
สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ (Learning Environment)  

การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space Design)  

การออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human - centered Design) 
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1. บทนำ�

	 การเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาเป็นประสบการณ์ที่
มีคุณค่าและเป็นพื้นฐานการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
นอกจากความรู้จากในห้องเรียน การเรียนรู้จากสังคมและ
เพื่อนเปรียบเสมือนการเรียนรู้คู่ขนานนอกห้องเรียน เป็น
สิ่งที่สนับสนุนเกื้อกูล ขัดขวางและสร้างประสบการณ์ที่น่า
จดจำ�สำ�หรับผู้เรียน จากงานวิจัยจำ�นวนมากแสดงให้เห็นว่า
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเป็นประโยชน์ต่อการเรียนทั้ง
องค์ความรู้ การเรียนรู้สังคม โดยเฉพาะการเรียนการสอน
ในระดับมหาวิทยาลัยที่แตกต่างจากโรงเรียนทั่วไป เนื่อง
จากเวลาเรียนจะมีความยืดหยุ่นมากกว่า สภาพแวดล้อม
ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนค้นคว้าฝึกฝนด้วยตนเอง มีความ
สำ�คัญไม่น้อยไปกว่าการเรียนรู้จากอาจารย์ผู้สอนในชั้น
เรียนเลย 
	 การออกแบบสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษามี
การเปลี่ยนแปลงอย่างมากในปัจจุบัน ตัวเร่งที่สำ�คัญที่สุด
คือเทคโนโลยีและเทคโนโลยีการสื่อสารที่มีการพัฒนา
เปลี่ยนรูปแบบไปอย่างสิ้นเชิง ปริมาณและวิธีการเข้าถึง
ข้อมูลไม่จำ�เป็นต้องจำ�กัดด้วยการเรียนแต่เพียงใน
ห้องเรียนอีกต่อไป อีกทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักศึกษาเปลี่ยนไปจากเดิมเป็นอย่างมาก กิจกรรมในการ
เรียนรู้แม้ว่าจะยังคล้ายกับการเรียนรู้แบบเดิมแต่หลาย
กิจกรรมเกิดขึ้นใหม่จากการปรับเปลี่ยนตามพฤติกรรมที่
เปลีย่นไป พฤตกิรรมจงึเปน็ปจัจยัหลกัทีใ่ชก้ำ�หนดรปูแบบ
ของงานสถาปัตยกรรมและงานสถาปัตยกรรมภายใน 
เนื่องจากการออกแบบที่ดีมาจากการพยายามที่ตอบสนอง
การใช้งานให้เหมาะสมที่สุด 
	 การศกึษาและงานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบสภาพ
แวดล้อมที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เริ่มมี
จำ�นวนมากขึ้น ในปัจจุบันเราจะได้เห็นหลายสถาบันการ
ศึกษาทุ่มงบประมาณในการสร้างอาคารหรือสถานที่เพื่อ
ใช้ทำ�กิจกรรมของนักศึกษาที่นักออกแบบและผู้บริหารใน
วงการศึกษามีความเชื่อว่าจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้นอก
ห้องเรียนให้กับนักศึกษา พื้นที่ เหล่านี้คุ้มค่าหรือได้
ประโยชน์ ตอบสนองกับผู้ใช้ ตรงกับความต้องการจริงของ
ผู้ใช้งาน ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้จริงหรือไม่ เป็นคำ�ตอบ
ที่ยังไม่มีงานวิจัยมาสนับสนุนมากนัก แม้แต่ในขั้นเริ่มต้น
ของการออกแบบ โจทยข์องการออกแบบหรอืทีน่กัออกแบบ
เรียกว่าข้อกำ�หนดของการออกแบบส่วนมากจะมาจาก
ความเหน็ ความตอ้งการของบคุลากรระดบับรหิารหรอืจาก
เจ้าหน้าท่ีท่ีรับผิดชอบดูแล ซ่ึงอาจเรียกได้ว่าไม่ใช่ผู้ใช้งานจริง 

การศึกษานี้ เป็นโครงการจริงที่จะสร้างเพื่อใช้งานที่
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต การรวบรวมข้อมูล  
ทำ�ขึน้เพือ่ตอ้งการจะทราบวา่ การออกแบบพืน้ทีเ่รยีนรูน้อก
ห้องเรียนตามความต้องการของนักศึกษาซ่ึงเป็นผู้ใช้งานจริง 
กิจกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น สภาพแวดล้อมแบบใดที่
นกัศกึษาต้องการ เพือ่ทีจ่ะนำ�ขอ้เสนอของนกัศกึษามาสรุป
เป็นข้อกำ�หนดในการออกแบบ (design requirements)    
ใช้ประกอบการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในก่อนทำ�การ
ก่อสร้าง 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาแนวคิดการออกแบบพื้นที่สำ�หรับการ
เรียนรู้ด้วยตนเองในสถาบันการศึกษา
	 2. เพื่อศึกษาความต้องการและความพึงพอใจของ
ผูใ้ชง้านเพือ่ใชเ้ปน็ขอ้กำ�หนดในการออกแบบพืน้ทีส่ำ�หรบั
การเรียนรู้ด้วยตนเอง
	 3. เพื่อสรุปกรณีศึกษานี้เสนอเป็นแนวคิดของการ
ออกแบบพืน้ทีส่ำ�หรบัการเรยีนรูด้ว้ยตนเองสำ�หรบัสถาบนั
การศึกษาระดับมหาวิทยาลัย

3. ขั้นตอนของการวิจัย

	 เปน็การวจิยัเชงิเอกสารและวจิยัเชงิสำ�รวจ แบง่เปน็ 
4 ขั้นตอน มีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนดังนี้
	 ขัน้ตอนที ่1 การศกึษาเบือ้งตน้เปน็การศกึษาขอ้มลู
จากเอกสารงานวจิยัและกรณศีกึษาทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่กําหนด
แนวทางการออกแบบภายในพ้ืนท่ีเพ่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
นํามาเป็นข้อกําหนดของการออกแบบใช้เป็นแนวทางการ
สร้างกรอบของแบบสอบถามเพ่ือใช้สอบถามกลุ่มตัวอย่าง 
ก่อนนําไปใช้เพื่อการศึกษาหาข้อมูล ประเมินผลเพื่อการ
วิเคราะห์หาข้อสรุป 
	 ขัน้ตอนที ่2 ผูว้จิยัไดท้ำ�การสำ�รวจพืน้ทีก่รณศีกึษา
ที่ใช้งานลักษณะเดียวกันที่มีการเปิดให้ใช้งานไปแล้วใน
บริเวณมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต ที่มีลักษณะ
ของการใช้งานอย่างเดียวกัน เหตุผลเพื่อศึกษาการใช้งาน  
กิจกรรมที่เกิดขึ้น ความเหมาะสมของการออกแบบและ
ลักษณะการใช้งาน ลักษณะเฟอร์นิเจอร์ นำ�มาเป็นข้อ
สังเกตเรื่องพฤติกรรม ใช้เป็นแนวทางสร้างแบบสอบถาม
หาความพึงพอใจสำ�หรับการออกแบบโครงการใหม่ที่จะ
ทำ�การออกแบบ
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	 ขั้นตอนที่ 3 ทำ�การเก็บข้อมูลเพื่อใช้ในการออก
แบบโดยแยกเป็น 1) สัมภาษณ์ผู้บริหารและผู้ดูแลเพื่อ
สอบถามความต้องการทั่วไป การสัมภาษณ์ผู้บริหารที่รับ
ผิดชอบเพื่อให้ทราบถึงความต้องการในอีกมุมมอง 
สัมภาษณ์ผู้ให้บริการในพื้นที่ของกรณีศึกษาเพื่อให้ทราบ
ถึงปัญหาในการจัดการ ความต้องการเพื่อการพัฒนาหรือ
ปรับเปลี่ยนและข้อควรระวังในการออกแบบ 2) ใช้
แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษา
ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต จำ�นวน 100 คน 
เลือกโดยวิธีสุ่ มตัวอย่างจากผู้ที่ เข้ า ใช้ งานในห้อง
คอมพิวเตอร์และพื้นที่ทำ�งานนอกเวลาเรียนของนักศึกษา
ทีเ่ลอืกเปน็กรณศีกึษา โดยคำ�ถามประกอบดว้ย ชัน้ป ีระยะ
เวลาการใช้งาน กิจกรรมที่ต้องการ ปัจจัยสำ�คัญที่ทำ�ให้
การทำ�งานในพื้นที่ได้สบายและมีความสุข ลักษณะ
เฟอร์นิเจอร์ที่ทำ�ให้สามารถทำ�งานได้ดี พื้นที่ลักษณะใดที่
ต้องการเพื่อใช้ในการทำ�งานร่วมกัน ลักษณะพื้นที่และ
ความเป็นส่วนตัว ลักษณะของการตกแต่ง สภาพแวดล้อม
ที่เอื้ออำ�นวยให้ทำ�งานได้อย่างสบายและมีความสุข  
	 ขั้นตอนที่ 4 สรุปรวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์
ทัง้จากผูบ้รหิาร ผูด้แูลและนำ�ผลจากแบบสอบถามทีไ่ดจ้าก
นกัศกึษานำ�มาประมวลผลเพือ่ใชส้รปุเปน็ขอ้กำ�หนดสำ�คญั
ในการออกแบบ ข้อกำ�หนดจากเอกสารกฎเกณฑ์ต่าง ๆ 
ในการออกแบบเปน็หมวดหมู ่หลงัจากนัน้ทำ�การออกแบบ
ซึง่เปน็การแกไ้ขปญัหาตามขอ้กำ�หนดทัง้หมดทีม่าจากการ
เกบ็ขอ้มลูทีร่วบรวมจากงานวจิยัและการศกึษาทีเ่กีย่วขอ้ง 
ทำ�การออกแบบตามขั้นตอนจนก่อสร้างในขั้นตอนสุดท้าย 

4.	 ทฤษฏีและงานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบพื้นที่
	 สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้

	 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี องค์กรแบบใหม่ 
และการคาดหวังของคนทำ�งานรุ่นใหม่เป็นปัจจัยที่ผลักดัน
ให้เกิดการเปล่ียนแปลงรูปแบบของการทำ�งาน สืบเน่ืองจาก
พฤติกรรมการทำ�งานท่ีเปล่ียนไปทำ�ให้การออกแบบสถานท่ี
ทำ�งานต้องตอบสนองต่อความต้องการ โดยเฉพาะสำ�หรับ
คนทำ�งานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ (Riratanaphong, 

2009, pp. 67-86) สัมพันธ์กับการออกแบบพื้นที่เพื่อการ
เรียนรู้  ที่มีลักษณะการออกแบบที่คล้ายกันคือ การ
ออกแบบเพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ แนวคิดการ
ออกแบบสถาบันการศึกษาในปัจจุบัน สามารถแบ่งได้เป็น 
3 แนวทาง แนวทางแรก คือ การออกแบบยึดตามทฤษฎี

การเรียนรู้หรือปรัชญาของการเรียนที่ เป็นที่ยอมรับ         
ในปัจจุบัน เพื่อเป็นข้อกำ�หนดของการสร้างพื้นที่และการ
ออกแบบสภาพแวดล้อม เช่น ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แนวการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  กล่าวคือผู้เรียนเป็นผู้
สร้างความรู้จากความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่ทีพ่บเหน็กบัความ
รู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิมโดยใช้กระบวนการทางปัญญาของ
ตนเอง นักออกแบบจึงพยายามทำ�ให้สภาพแวดล้อมของ
พื้นที่เพื่อการเรียน เช่น ห้องเรียน ห้องสมุด สนับสนุนการ
เรียนรู้ด้วยตนเองหรือเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น รวมทั้งพยายาม
สร้างสภาพแวดล้อมของสถานที่เรียนที่สนุกสนานน่าสนใจ 
เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ แนวทางที่สองมีแนวคิดของการให้
ความสำ�คัญกับพฤติกรรมของผู้ใช้งานตามแนวคิดที่เรียก
ว่าการออกแบบท่ีมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (human-centered 

design) หลักการสำ�คัญคือ ตอบสนองต่อความสุขความ
สบายของมนุษย์หรือของผู้ใช้งาน ซึ่งความต้องการหลัก
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ ความต้องการทาง
กายภาพและความต้องการทางความรู้สึกหรืออารมณ์ การ
ออกแบบจะใช้ทฤษฏีในการออกแบบและศาสตร์ที่เกี่ยว
เนือ่งมาจากเปน็แนวคดิ หลกัการดงักลา่วจะผสมผสานการ
ศึกษาทางด้านสังคมศาสตร์ ในช่วงของการออกแบบให้
ความสำ�คญักบัความสบาย ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านและ
ที่สำ�คัญคือ พฤติกรรมการใช้งานหลากหลายมิติ ทั้ง
จิตวิทยาสภาพแวดล้อมและพฤติกรรมอย่างละเอียด เพื่อ
กำ�หนดกิจกรรมที่เหมาะสมก่อนที่จะดำ�เนินการออกแบบ 
ส่วนแนวทางที่สามใช้เทคโนโลยีและระบบสารสนเทศเป็น
ตัวหลักในการสร้างพื้นที่และข้อกำ�หนดสภาพแวดล้อม 
หลักการ คือ เมื่อระบบการสื่อสารข้อมูลและเทคโนโลยี     
มีการเปลี่ยนแปลง ลักษณะการเรียนการสอนควรใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีผสมผสานในการออกแบบ เช่น 
ใช้การเรียนการสอนทางไกลเพื่อการเรียนนอกห้องเรียน 
นำ�เทคโนโลยีการสื่อสารที่สามารถส่งข้อมูลจำ�นวนมาก  
ทั้งข้อมูลภาพและเสียงได้อย่างรวดเร็วและตลอดเวลามา
ใช้ในการเรียนการสอน  สิ่งเหล่านี้ทำ�ให้การออกแบบพื้นที่
ห้องเรียนทุกรูปแบบเปลี่ยนแปลงไปอย่างสิ้นเชิง (Brown 

& Long, 2006)  

4.1	การออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้หรือปรัชญา
	 ของการเรียน	
	 การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเป็นเป้าหมายสำ�คัญ
ที่สุดของสถาบันทางการศึกษาทั้งเรียนแบบเป็นทางการ
ในห้องเรียนและแบบไม่เป็นทางการจากสภาพแวดล้อมที่
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สถาบันการศึกษามีการจัดเตรียมข้ึน สถานท่ีและบรรยากาศ
ส่งผลต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ผู้เรียนในปัจจุบันมีแนวคิด 
ประสบการณ์ ความคาดหวังรวมท้ังข้อจำ�กัดท่ีแตกต่างจาก
เม่ือก่อนอย่างส้ินเชิง นักศึกษาปัจจุบันมีการติดต่อกับสังคม
ภายนอกมากขึ้น ติดต่อกับผู้สอนทั้งใกล้ชิดและผู้สอนที่อยู่
ห่างไกลได้อย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีเป็นเรื่องง่ายสำ�หรับ  
ผู้เรียนยุคใหม่ การเรียนรู้ข้อมูลข่าวสารเกิดได้ทุกสถานที่ 
หลายสถาบันการศึกษาปรับเปลี่ยนการออกแบบเพื่อ
สนับสนุน หรือพยายามให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ตาม
หลกัการหรอืปรชัญาการเรยีนทีม่กีำ�หนดตามวตัถปุระสงค ์
เช่น เพื่อสนับสนุนผู้เรียนให้มีการคิดอย่างเป็นระบบหรือ
มีความสามารถสูงทางการสื่อสาร ตัวอย่างโครงการ
ออกแบบที่ใช้ปรัชญาของการเรียนการสอนเป็นสิ่งกำ�หนด
แนวทางการออกแบบพื้นที่  กิ จกรรมและรูปแบบ
สถาปัตยกรรม เช่น โครงการ ArtStreet Living Learning 

Community  ของ University of Dayton (University of 

Dayton, 2004) โดยการรวมพ้ืนท่ี ร้านขายอาหารเคร่ืองด่ืม 
อาคารแสดงภาพ ห้องปฏิบัติการ ไว้ในบริเวณเดียวกัน  
ใกลก้บับรเิวณทีพ่กัเพือ่ใหน้กัศกึษาสามารถพบปะสงัสรรค ์
ร่วมทำ�กิจกรรมเรียนรู้ร่วมกัน สนับสนุนแนวคิดที่ว่าการ
เรียนไม่จำ�เป็นที่จะต้องเกิดเพียงในห้องเรียนเท่านั้น โดย
กิจกรรมหรือการสัมมนาจะจัดขึ้นโดยยึดตามจุดประสงค์
ของการเรียนการสอนตามหลักสูตร สอนโดยอาจารย์หรือ
ศลิปนิทีมี่ชือ่เสยีงทีท่ำ�ใหน้กัศกึษาสามารถเรยีนรูจ้ากสงัคม
และจากชุมชนได้ขนานไปกับการเรียนในห้องเรียน รูปที่ 1 
แสดงการเชื่อมต่อพื้นที่ทั้งหมดของโครงการและรูปที่ 2 
แสดงบรรยากาศของ ArtStreet Community อาคาร
กิจกรรมที่กลมกลืนไปกับส่วนที่พักโดยรอบ

4.2	หลักการออกแบบท่ีมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human- 

	 centered design)

	 สิ่งสำ�คัญสำ�หรับการออกแบบตามหลักการนี้ คือ 
มนุษย์และความต้องการของผู้ใช้งาน มนุษย์มีความต้องการ
หลัก โดยแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ ความต้องการทาง
กายภาพและความต้องการทางอารมณ์หรือความรู้สึก   
เพื่อที่จะตอบสนองความต้องการนี้การออกแบบที่ส่งเสริม
ให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดี (cognitive effectiveness) 

ควรประกอบด้วย 1) ส่งเสริมการเกิดปฎิสัมพันธ์ทางสังคม
ระหว่างผู้ใช้งาน (social support) 2) ต้องก่อให้เกิดความ
พึงพอใจทางความรู้สึก (emotional functioning) และ 
3) สามารถตอบสนองต่อความต้องการทางกายภาพ 

(physical function) หากสภาพแวดล้อมใดไม่สามารถตอบ
สนองต่อความต้องการเหล่านี้ได้จะทำ�ให้ผู้ใช้งานรู้สึกไม่
สะดวกสบายไม่มีความสุข หากเป็นสภาพแวดล้อมเพ่ือการ
เรียนรู้ ก็อาจจะส่งผลในการทำ�งานให้ไม่มีสมาธิและไม่ได้
ประโยชน์ใดกับการเรียนน้ันเลย (Heewargen, 1998) หลัก
การที่ต้องรู้เกี่ยวกับปัจจัยสำ�คัญในกระบวนการเรียนรู้ 
มนุษย์ สภาพแวดล้อมและสิ่งเร้าทั้งสามสิ่งสัมพันธ์กัน
อย่างไร โดยหลักการที่สำ�คัญของการเรียนรู้ของมนุษย์ 
สมองกับจิตใจมีความสัมพันธ์กัน การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ทางร่างกายและกระบวนการทางสังคมเกิดขึ้นเมื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน โดยสองส่ิงจะแยกกันไม่ได้ระหว่างส่ิงท่ี
ผูเ้รยีนใหค้วามสนใจและการรับรู้สภาพแวดล้อมหรือสิ่งเร้า
จากภายนอกที่ส่งผลระหว่างกัน การเรียนรู้เกิดขึ้นตลอด
เวลาท้ังเวลาท่ีตระหนักรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว สภาพแวดล้อมส่งผล
กับการเรียนรู้ในด้านใดด้านหนึ่ง (Caine, McClintic & 

Klimek, 2004) การใช้หลักการออกแบบที่มีมนุษย์เป็น
จุดศูนย์กลางที่มีการศึกษาประกอบด้วยหลายแนวคิด เช่น
	 1) สภาพแวดลอ้มทีส่ง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละการจดจำ�
ที่ดีควรมีการจัดการสภาพแวดล้อมอย่างเป็นระเบียบ เพื่อ

รูปที่ 1  ภาพแสดงผังบริเวณ โดยพื้นที่ประกอบด้วยร้านอาหารและ
	 ห้องจัดนิทรรศการอยู่กลางของพื้นที่ซึ่งส่วนนี้มีไว้ใช้จัด
	 กจิกรรมรว่มกนั ลอ้มรอบดว้ย หอ้งซอ้มดนตรแีละหอ้งเรยีน
	 ที่สามารถใช้ประชุมทำ�งานร่วมกันโดยนักศึกษาที่พักใน
	 ชุมชนใกล้เคียง (University of Dayton, 2014)

 
รูปที่ 2 ภาพแสดงบรรยากาศและงานสถาปัตยกรรมพื้นที่ของ 
	 ArtStreet Community ที่มีการวางอาคารกิจกรรมไว้ส่วน
	 กลางของอาคารที่พักเพื่อให้เกิดชุมชนเพื่อการเรียนรู้ขึ้น 

	 (University of Dayton, 2014)
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ให้คนใช้งานเข้าใจได้ง่ายแต่ในเวลาเดียวกันต้องมีความ 
น่าสนใจ การจัดพื้นท่ีต้องส่งเสริมหรือสนับสนุนให้เกิด
กิจกรรมท่ีหลากหลาย การใช้งานควรออกแบบพ้ืนท่ีเข้าใจ
ได้โดยง่ายไม่ยุ่งยากท่ีสำ�คัญสภาพแวดล้อมต้องน่าประทับใจ
ให้ความรู้สึกของความมีชีวิตชีวาและน่าจดจำ� เพราะความ
พึงพอใจต่อสภาพแวดล้อมจะช่วยส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้และประสบการณ์การจดจำ�ในระยะยาวกับผู้เรียน 
(Kaplan & Kaplan,1982)

	 2) แนวคิดของการส่งเสริมการเกิดปฎิสัมพันธ์   
(social support) สถาบันการศึกษาและชุมชน (community) 

ที่เกิดขึ้นเป็นอีกปัจจัยท่ีมีความสำ�คัญและต้องคำ�นึงถึง    
การออกแบบชุมชน หมายถึง สภาพของสังคมและสภาพ
แวดลอ้มกายภาพของนกัศกึษาหรอืกลุม่คนทีม่วีตัถปุระสงค์
เปา้หมายเดยีวกนั จากการศกึษาพบวา่ ชมุชนสง่ผลในการ
สนบัสนนุตอ่การเรยีนเปน็อยา่งยิง่ตอ่การเรยีนเปน็กลุม่ยอ่ย
ในช้ันเรียนหรือการเรียนกลุ่มใหญ่ร่วมกันของหลายสาขาวิชา
โดยเฉพาะในระบบของการศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั (Bick-

ford & Wright, 2006)

	 3) ส่งเสริมความพึงพอใจทางความรู้สึก (emo-

tional functions) มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและ
สภาพแวดล้อมตลอดเวลาโดยออกมาในรูปของความ      
พึงพอใจมากหรือน้อย นักออกแบบถูกฝึกฝนให้มีหน้าที่
ออกแบบและสร้างสภาพแวดล้อมหรือผลิตภัณฑ์ที่ก่อให้
เกิดความประทับใจต่อผู้ใช้งาน (Jordan, 2000) เสนอแนวคิด
เกี่ยวกับการสร้างความพึงพอใจจากงานออกแบบว่า 
สามารถแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ระดับที่ 1 ประโยชน์ใช้สอย 
(functionality) กล่าวคือต้องสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการหรือตามความประสงค์ของการใช้งานและเข้ากับ
สภาพแวดล้อมได้ระดับที่ 2 เหนือจากใช้งานได้แล้วต้อง 
ใช้งานได้โดยง่าย (usability) เนื่องจากผู้ใช้งานแต่ละคน
จะมีความแตกต่างกันทั้งร่างกายและประสบการณ์ ดังนั้น
การออกแบบท่ีดีต้องตอบสนองได้อย่างเหมาะสม ระดับท่ี 3 
งานออกแบบที่ให้ความพึงพอใจและชื่นชมเมื่อใช้งาน 
(pleasure) ผู้ใช้งานเกิดความรู้สึกของความพิเศษของงาน
ออกแบบ เพื่อให้เกิดความรู้สึกร่วมในงานออกแบบ         
นักออกแบบจะต้องผสมผสานความเข้าใจในเรื่องอารมณ์
และความรู้สึกในเวลาใช้งานเพื่อทำ�ให้สามารถเสนอสิ่งที่
จะตอบสนองได้ 
	 4) สามารถตอบสนองตอ่ความตอ้งการทางกายภาพ  
(physical functions) การศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจ
เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมกายภาพที่ส่งเสริมการเรียนรู้ใน

สถาบันการศึกษาของนักเรียนและอาจารย์และปัจจัยท่ีส่งผล
กับประสิทธิภาพของการเรียนรู้ที่มีการศึกษาอยู่มาก เช่น 
การศึกษาที่แสดงให้เห็นว่ามีหลายปัจจัยของสภาพ
แวดล้อมกายภาพที่ส่งผลให้เกิดความสบายและส่งผลต่อ
สุขภาพของผู้ใช้งาน คุณภาพของอากาศภายในอาคาร 
(indoor air quality) ความชื้นในอากาศ (temperature and 

humidity) ระบบระบายอากาศในอาคาร (ventilation and 
air flow) ระบบของการระบายอากาศในอาคาร อุณหภูมิที่
เหมาะสม (thermal comfort) คุณภาพของแสงสว่าง (lighting) 
ระบบเสียงที่มีคุณภาพ (acoustics) ไม่มีเสียงดังรบกวน
หรือเสียงก้องที่รบกวนสมาธิในการเรียนการสอนและการ
สื่อสาร เฟอร์นิเจอร์ที่ต้องไม่ก่อให้เกิดอันตรายและต้องไม่
ส่งผลเสียต่อสุขภาพของผู้ใช้ในระยะยาว ขนาดและสภาพ
ของหอ้งเรยีนและหอ้งทำ�กจิกรรมทีต่อ้งมขีนาดทีเ่หมาะสม
ไม่ควรมีขนาดเล็กทำ�ให้เกิดการใช้งานท่ีหนาแน่นจนเกินไป 
สภาพแวดล้อมที่สามารถปรับเปลี่ยนให้ผู้ใช้งานเกิดความ
เป็นส่วนตัวได้เมื่อต้องการ (Blackmore, Bateman, 

O’Mara & Loughlin, 2011) อีกทั้งการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันที่เกิดขึ้นได้ในหลายลักษณะ เช่น การฟังบรรยาย 
การทำ�กิจกรรมกลุ่มที่ต้องการลักษณะสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกันไป นอกเหนือจากขนาดของห้อง รูปทรง
ลักษณะของห้อง รูปแบบของการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ วัสดุ
และการตกแต่งภายใน ทั้งหมดมีความสำ�คัญ (Higgins, 

Hall, Wall, Woolner & McCaughey, 2005)  การศึกษาอื่น
เกีย่วกบัปจัจยัสภาพแวดลอ้มกายภาพทีส่ง่ผลสนบัสนนุตอ่
การเรียนที่ดีจะยังให้ความสำ�คัญของเสียง อุณหภูมิ 
คุณภาพของอากาศ ระบบการระบายอากาศและที่เพิ่มขึ้น
มาอกีปัจจยัคอืการศึกษาทีพ่บวา่ สสีง่ผลต่อความพึงพอใจ
มีส่วนช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพในการทำ�งานและมี
ความสัมพันธ์โดยตรงกับพัฒนาการของสมองจากเด็กเล็ก
จนกระทั่งเติบโต โดยเด็กเล็กจะชอบสีสันที่สดใสมากกว่า
เดก็โตทีจ่ะพอใจสโีทนเยน็มากกวา่ เนือ่งจากสง่เสรมิสมาธิ
ในการเรียนรู้ที่มีการพัฒนาเมื่อเติบโตมากขึ้น (Engel-

brecht, 2003) ตัวอย่างกรณีศึกษาการออกแบบที่มีการนำ�
หลักการของการออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางมาเป็น
แนวคิดการออกแบบ เช่น โครงการออกแบบ MIT’s Gug-

genheim Laboratory ของ Department of Aeronautics 

and Astronautics จากรูปที่ 3 แสดงบรรยากาศและพื้นที่
ภายในของอาคารเรียนที่นอกเหนือจากรูปลักษณ์ที่
ต้องการสื่อสารแล้วแนวคิดการออกแบบพื้นที่เริ่มต้นจาก
วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูต้ามหลกัสตูรกำ�หนดพฤตกิรรมและ
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กิจกรรมที่ต้องการให้เกิดให้ตอบสนองตามกิจกรรมและ
ออกแบบสภาพแวดล้อมตามทฤษฎีการออกแบบที่ดีและ
ท่ีเก่ียวเน่ืองเพ่ือการงานใช้ท่ีดีและเหมาะสมตามวัตถุประสงค์
(Crawley, Brodeur & Soderholm, 2008)  

 
รูปท่ี 3  แสดงบรรยากาศและพ้ืนท่ีภายในอาคาร MIT’s Guggenheim 

	 Laboratory โดยการสร้างสภาพแวดล้อมและจัดวางผังตาม
	 พฤติกรรมการใช้งานที่ต้องการให้เกิดขึ้นเพื่อให้ตอบสนอง
	 ต่อวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และหลักสูตร (Cambridge 

	 Seven Associates, 2014)

4.3	การออกแบบโดยใชเ้ทคโนโลยแีละเทคโนโลยกีาร
	 สื่อสารเป็นตัวนำ�
	 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีส่งผลกับการ
ออกแบบสภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อความ
คาดหวังผู้เรียน เนื่องจากเทคโนโลยีสามารถนำ�มาช่วยใน
การเรียนรู้  เพื่อติดต่อกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพช่วย
ลดงานและลดเวลาในการทำ�งานทำ�ให้เข้าถึงข้อมูลที่
ต้องการได้อย่างรวดเร็วและที่สำ�คัญทำ�ให้การเรียนเป็น
กจิกรรมทีม่สีนกุสนานมากกวา่เดมิ (Dahlstrom, Grunwald 

& Vockley, 2011) และหากสภาพแวดล้อมส่งผลกับ
ประสิทธิภาพของการเรียนการสอนสภาพแวดล้อมที่มี
การนำ�เทคโนโลยีมาใช้จะได้ผลการเรียนรู้มากกว่าการ
เรียนในลักษณะแบบเดิม (Brooks, 2010) กรณีศึกษาที่ดี
ของการนำ�เทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างเต็ม
รูปแบบ คือ โครงการเพื่อการเรียนรู้ที่ Wallenberg Hall 

ของ Stanford University สิ่งสำ�คัญสำ�หรับกรณีศึกษานี้
คือการที่ผู้สอนและทีมสนับสนุนให้ความสำ�คัญกับ
เทคโนโลยีโดยการนำ�มาใช้ในการเรียนการสอนอย่าง
จริงจัง ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละ
รายวชิาอกีทัง้ยงัมกีารวจิยัคูข่นานเพือ่พฒันาการเรยีนการ
สอน การใช้อุปกรณ์การสื่อสารสมัยใหม่ส่งผลให้การเรียน
การสอนมีความยืดหยุ่นสูงให้ความสำ�คัญกับการเรียนรู้
ร่วมกันของ ผู้เรียน การนำ�ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีการ
ส่ือสารมาใช้ทำ�ใหก้ารเรยีนไมถ่กูจำ�กดัแตเ่พยีงในหอ้งเรยีน
แต่ถูกนำ�มาเป็นข้อกำ�หนดเพ่ือการออกแบบพื้นที่และ

สภาพแวดล้อม สำ�หรับงานสถาปัตยกรรมภายในของ
โครงการนี้ (Gilbert, 2006; Gilbert & Mirza, 2005) จาก
รปูที ่4 แสดงใหเ้หน็การออกแบบภายในหอ้งเรยีน ลกัษณะ
การใช้พื้นที่ รูปแบบการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ที่แสดงให้เห็น
ถึงการเอื้อต่อการใช้งานและกิจกรรมท่ีมีความยืดหยุ่นสูง 
การจดัพืน้ทีท่ีส่ามารถสนับสนุนให้เกิดการเรียนในลักษณะ
เปน็กลุม่ การใชอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยสีมยัใหมเ่พือ่ชว่ยในการ
สื่อสาร การใช้จอภาพ (display wall) ขนาดใหญ่เต็มผนัง
ที่นอกจากจะสามารถสื่อถึงความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
แล้วยังสามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้และการสอน     
ในทุกรูปแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รูปที่ 4  แสดงห้องเรียน The Peter Wallenberg Learning Theater 

	 ห้องเรียนที่สามารถรองรับผู้เรียนได้ 60 คน เพื่อการเรียน
	 เป็นกลุ่ม สามารถปรับเปลี่ยนการใช้งานได้สามารถใช้งาน
	 ประชุมทางวิดีทัศน์ โดยมีจอภาพขนาดใหญ่ (Wallenberg hall,  

	 2014)

 
4.4	การออกแบบสภาพแวดล้อมเพื่อโน้มน้าวให้เกิด
	 พฤติกรรมที่ต้องการ
	 ขอ้มลูเกีย่วกบัพฤตกิรรมของมนษุยแ์มว้า่จะมคีวาม
ซับซ้อน เนื่องจากเป็นความรู้ที่ผสมผสานจากหลากหลาย
ศาสตร์ ทั้งมานุษยวิทยา จิตวิทยา สังคมวิทยา แต่ส่วนที่
เกี่ยวข้องกับนักออกแบบที่ต้องให้ความสนใจมีเพียงข้อมูล
เพียงส่วนเดียวที่เป็นข้อมูลของพฤติกรรมมนุษย์กับสภาพ
แวดล้อมเท่านั้นซึ่งไม่ได้ซับซ้อนจนเกินไป พฤติกรรมของ
มนุษย์ที่เกี่ยวกับการออกแบบจะเป็นเรื่องของการกระทำ� 
ความรู้สึกหรือการแสดงออกของบุคคล กลุ่มบุคคลเมื่อมี
การติดต่อหรือมีพฤติกรรมร่วมกันในสังคมแวดล้อมโดย
เริ่มจากความต้องการพื้นฐานหรือแรงจูงใจของมนุษย์เป็น
ตัวกำ�หนด การออกแบบเพื่อตอบสนองต่อความต้องการ
เหล่านี้ให้ดีที่สุดก็จะเป็นวิธีที่สามารถออกแบบเพื่อตอบ
สนองให้ผู้ใช้งานมีความสุขตามวัตถุประสงค์ได้ ทฤษฎีที่
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สรปุเกีย่วกบัแรงจงูใจของโธมสัและดซี ี(Thomas & Deasy, 

1985) แยกประเภทของแรงจูงใจได้เป็นหลายประเภท 
	 การก่อเกิดความเป็นเพ่ือน (friendship information) 
ความเป็นเพื่อนและความสนิทสนมจะเกิดและพัฒนาไปได้
ต้องเริ่มจากการที่มนุษย์มีโอกาสที่จะรู้จักและพูดคุยกัน 
ปฏิสัมพันธ์เหล่านี้เกิดขึ้นภายในสังคม นักออกแบบต้อง
เข้าใจและตระหนักว่าระยะทางกายภาพส่งผลต่อโอกาส
ในการพบกันและเป็นเหตุของการเกิดขึ้นของการติดต่อ
ระหว่างกันในสังคม ความสนิทสนมประเภทนี้จะยืนยาว
มากกว่าความสนิทสนมที่เกิดจากการมีความสนใจร่วมใน
สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เหมือนกันที่ต้องตระหนักคือแม้ว่าคน 2 คน
จะอาศัยอยู่ในอาคารและอยู่ในชั้นเดียวกันแต่ใช้ลิฟต์หรือ
ทางออกของอาคารคนละทางกันก็อาจจะไม่เคยพบกัน   
ก่อให้เกิดความเป็นเพื่อนกันได้เลย
	 การก่อเกิดความเป็นกลุ่ม (group membership) 

มนุษย์ต้องการสถานที่ในการติดต่อพูดคุย ทำ�กิจกรรมร่วม
กันเพื่อก่อเกิดความเป็นกลุ่มทางสังคมสำ�หรับผู้ที่มีความ
สนใจหรอืทำ�สิง่ใดสิง่หนึง่รว่มกนั ดงันัน้บรเิวณโถงพกัคอย 
ร้านอาหารของนักศึกษา นักออกแบบสามารถออกแบบ
สภาพแวดล้อมเพื่อสนับสนุนหรือไม่สนับสนุน เปิดโอกาส
หรือไม่เปิดโอกาสเพื่อสร้างกลุ่มสังคมขึ้นได้ การจัดวาง
เฟอรน์เิจอรล์กัษณะเปน็กลุม่หนัเขา้หากนัโดยคาดหวงัการ
เกิดการรวมกลุ่มหรือการพบปะพูดคุยของคนได้ 
	 ความต้องการพื้นที่ว่างเว้นส่วนบุคคล (personal 

space) หมายถึงพื้นที่ที่ไม่สามารถมองเห็นอยู่ล้อมรอบตัว
บุคคลซ่ึงเป็นพ้ืนท่ีเฉพาะตนท่ีบุคคลอ่ืนไม่สามารถรุกล้ำ�ได้  
พื้นที่ส่วนบุคคลมีคุณสมบัติที่พิเศษโดยสามารถยืดขยาย
หรือบีบเล็กแล้วแต่โอกาสหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเป็น
หน่วยที่เล็กที่สุดของอาณาเขตครอบครอง (territory) 

(Horayangkura,1992, pp. 230-249; Sommer, 1969) และ
จากทฤษฎีเกี่ยวกับระยะห่างระหว่างบุคคล (proximics) 
จากหนังสือ Hidden Dimension ของฮอลล์ (Hall, 1966) 
กล่าวเกี่ยวกับพื้นที่ของที่ว่างเว้นส่วนบุคคลว่ามีผลกับ
มนุษย์และพื้นที่ ระยะใกล้ไกลดังกล่าวมีหลายระยะอีกทั้ง
เป็นส่วนสำ�คัญอย่างยิ่งที่ต้องนำ�มาใช้ให้เหมาะสมในการ
ออกแบบพื้นที่และการจัดวางเฟอร์นิเจอร์
	 ความต้องการมีตัวตนในสังคม (personal status) 
ความเป็นอัตลักษณ์เป็นสิ่งสำ�คัญของมนุษย์ทั้งโดยเหตุผล
ของความรูส้กึปลอดภยัและการกอ่ใหเ้กดิความพงึพอใจกบั
สภาพแวดล้อม เมื่อมนุษย์ไม่สามารถรับรู้ความมีตัวตนใน
สภาพแวดล้อม สภาวะความเครียดจะเป็นระบบที่ร่างกาย
สรา้งขึน้ตามธรรมชาตเิปน็การคุม้กนัตามระบบของรา่งกาย 

ความเครียดจะส่งผลต่อประสิทธิภาพในการคิดโดยเหตุผล
ดังกล่าวนักออกแบบจึงไม่ได้มีหน้าท่ีออกแบบสภาพ
แวดล้อมเพียงเพ่ือตอบสนองต่อความงามหรือเพ่ือประโยชน์
ใช้สอยเพียงเท่าน้ัน การเข้าใจว่าส่ิงแวดล้อมใด ๆ ท่ีถูก
สร้างสรรค์ข้ึนต้องสามารถให้ผู้ใช้งานหรือเจ้าของแสดงออกถึง
ความมีตัวตนเฉพาะแตกต่างจากผู้อ่ืนได้เป็นส่ิงสำ�คัญท่ีทำ�ให้
เกิดความสุขและความพอใจเป็นอย่างย่ิงสำ�หรับผู้ใช้งาน  
ความต้องการอาณาเขตส่วนบุคคล (territoriality) สำ�หรับใน
สถาบันการศึกษาการมีอาณาเขตครอบครองนับว่าสลับซับซ้อน 
เน่ืองจาก อาณาเขตครอบครองสำ�หรับสถาบันการศึกษา
ประกอบด้วยอาณาเขตครอบครองหลายประเภท ท้ังประเภท
ปฐมภูมิ (primary territory) ทุติยภูมิ (secondary territory) 
และสาธารณะ (public territory) อีกท้ังบางคร้ังยังซ้อนกัน 
กล่าวคือสถานท่ีบางแห่งต้องการท้ังสองประเภทซ้อนกันหรือ
แยกกันอยู่ ดังน้ัน จึงเป็นส่ิงท่ีนักออกแบบต้องใช้จินตนาการ 
ประสบการณ์และความรู้ในการจัดการให้เกิดความรู้สึกของ
การมีอาณาเขตส่วนบุคคล สำ�หรับห้องเรียน อาณาเขต 
ครอบครองเป็นส่ิงท่ีต้องมีการกำ�หนดหรือออกแบบให้เกิด
ความชัดเจน เช่น ลักษณะห้องเรียนแบบเปิดไม่มีการปิดก้ัน
ไม่สามารถทำ�ให้ผู้เรียนสามารถสนใจส่ิงท่ีอาจารย์ผู้สอน
พยายามถ่ายทอดความรู้หรือข้อมูลใดๆ ในการเรียนรู้ได้เลย
หรือแม้แต่พ้ืนท่ีเพ่ือการเรียนรู้เป็นกลุ่มก็ยังคงต้องให้ความ
สำ�คัญกับเร่ืองอาณาเขตครอบครองไม่น้อยไปกว่ากัน
	 ความต้องการในการสื่อสาร (communication) 

มนุษย์มีความจำ�เป็นที่จะต้องใช้การสื่อสารเพื่อที่จะติดต่อ
กับโลกภายนอก เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกับคนอื่น
และเพื่อการเข้าสังคม หลากหลายวิธีที่มนุษย์ใช้เพื่อการ
ส่ือสาร รูปภาพ ตัวอักษร วิทยุ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ หากแต่
การส่ือสารท่ีง่ายแต่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดคือ การพูดคุยกัน 
ในการพูดคุยไม่เพียงแต่คำ�พูดที่ เราใช้ในการสื่อสาร 
ทว่งทา่ภาษากายเหลา่นีใ้ชเ้พือ่ประกอบการสือ่สารทัง้หมด 
หน้าที่สำ�คัญสำ�หรับนักออกแบบคือต้องสร้างพื้นที่หรือ
สภาพแวดลอ้มทีจ่ะสง่เสรมิการสือ่สารใหเ้กดิประสทิธภิาพ
สูงสุด เช่น การให้แสงสว่างที่พอเพียงมองเห็นได้ชัดเจน
ในระหว่างการสื่อสาร การกำ�หนดระยะห่างระหว่างผู้พูด
และผู้ฟังที่เหมาะสมไม่ใกล้หรือไกลมากเกินไปเพื่อสมาธิ 
ที่ดีในการรับข้อมูล นักออกแบบยังใช้การออกแบบเพื่อสื่อ
ให้เห็นภาพลักษณ์ที่ต้องการให้เกิดการรับรู้ เช่น การ
ออกแบบสำ�หรบัสถาบนัการศกึษา ตอ้งสือ่ใหเ้กดิความรูส้กึ
ของบรรยากาศการเรียนรู้ ความมีชีวิตชีวาและมีพลังโดย
ใช้เทคนิคการสื่อสารภาพลักษณ์ตามทฤษฏีการออกแบบ 
รวมทั้งต้องสื่อสารเพื่อให้เกิดความรู้สึก เช่น ความรู้สึก
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ลึกลับ เศร้าหมอง สดชื่น รวดเร็ว นิ่งหรือความเงียบสงบ 
	 ความสามารถรับรู้ข้อมูลเข้าใจสภาพแวดล้อม    

(cue searching) การที่มนุษย์สามารถทำ�ความเข้าใจกับ
สภาพแวดล้อมที่อยู่รอบตัวเป็นสิ่งสำ�คัญของมนุษย์เพื่อใช้
ชีวิตได้อย่างปลอดภัยและสามารถปฏิบัติตัวได้อย่างเหมาะสม
กับสถานที่ด้วยความสามารถในการรับ อ่าน แปลข้อมูล 
ได้ตามธรรมชาติที่มนุษย์มี นักออกแบบสามารถนำ�มาใช้
ในการออกแบบหรือใช้ในการสื่อสารข้อมูลได้ เช่น การใช้
ระดับความดังของเสียงเพลงเพื่อเป็นการบอกเป็นนัยถึง
กิจกรรมและพฤติกรรมที่ เหมาะสมของแต่ละพื้นที่              
นักออกแบบต้องควบคุมปริมาณของข้อมูลในแต่ละสภาพ
แวดล้อมที่ออกแบบไม่ให้มากหรือน้อยจนเกินไปเพื่อให้
เกิดการสื่อสารที่ถูกต้องเข้าใจง่าย 
	 ความรู้สึกปลอดภัย (safety) ความปลอดภัยเป็น 
สิ่งสำ�คัญ มนุษย์จะหลีกเลี่ยงสภาพแวดล้อมที่อาจจะก่อให้
เกิดอันตรายเป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่จะเป็นผู้ที่
ออกแบบสภาพแวดล้อมที่ปราศจากวัตถุที่อาจก่อให้เกิด

อันตราย เช่น พื้นที่ลื่น เฟอร์นิเจอร์ที่มีลักษณะรูปทรง
แหลมคม ระบบปรับอากาศท่ีไม่ก่อให้เกิดมลพิษหรือเช้ือโรค
ที่ทำ�ให้ผู้ใช้งานเกิดโรคภัยใด ๆ ได้ 
	
5.	 ผลสรุปข้อกำ�หนดการออกแบบบริเวณพื้นที่เรียน
	 รู้ด้วยตัวเอง

	 ชว่งเริม่ตน้ของการออกแบบ คอื การรวบรวมขอ้มลู
เพื่อใช้เป็นข้อกำ�หนดในการออกแบบ โดยมีการระบุใน
ลักษณะเป็นพื้นที่  เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ ข้อมูลเชิง
พฤติกรรมและข้อมูลความต้องการในเชิงจิตวิทยาสภาพ
แวดล้อมที่ต้องการให้พื้นที่ส่งผลกับมนุษย์อย่างใด เช่น 
ต้องการใหผู้้ใช้งานรู้สึกอบอุ่น เอื้อเฟื้อหรือต้องการกระตุ้น
ให้เกิดการพูดคุยกัน ตารางที่ 1 เป็นการสรุปความต้องการ
ของการใช้งานพื้นที่จากเจ้าของโครงการและความคาด
หวงัของพฤตกิรรมทีต่อ้งการใหเ้กดิขึน้หรอืโนม้นา้วใหเ้กดิ
ขึ้นในงานออกแบบซึ่งได้มาจากการสัมภาษณ์

 
ตารางที่ 1 สรุปรายละเอียดความต้องการของผู้บริหารและพฤติกรรมของผู้ใช้งาน

พื้นที่ ข้อกำ�หนดประโยชน์ใช้สอย พฤติกรรมหรือกิจกรรม
พฤติกรรมและ

สภาพแวดล้อมคาดหวัง

1) ห้องบรรยาย จำ�นวน 2 ห้อง
2) พื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง

ห้องประชุมย่อยของนักศึกษา 
และใช้เรียนกลุ่มย่อยได้

3) บริเวณใช้คอมพิวเตอร์ที่จัด
ให้นักศึกษาและพื้นที่ใช้
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวของ
นักศึกษา

4) ห้องทำ�งานนอกเวลาเรียนที่มี
คอมพิวเตอร์ที่จัดให้

1) มีขนาดโต๊ะที่กว้างพอ 
นอกจากวางเครื่อง
คอมพิวเตอร์และจอแล้วต้องมี
พื้นที่เขียนได้

2) มีกระดานอิเล็กทรอนิกส์
สำ�หรับเขียนด้านหน้า
ห้องเรียนและจอสำ�หรับฉาย
ได้

3) ระบบการเปิดปิดไฟที่ควบคุม
ได้โดยผู้สอนและแยกการ
ควบคุมการเปิดปิดไฟตามการ
ใช้สอย

4) นอกจากใช้เรียนแล้วบางครั้ง
เมื่อไม่มีการเรียนการสอน
นักศึกษาจะสามารถเข้ามาใช้
ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ได้

5) เปิดบริการ เวลา 08.00 น. 
และปิดบริการ เวลา 17.00 น.

6) มีโต๊ะสำ�หรับผู้สอน 3 ท่าน 
พร้อมอุปกรณ์ คือ เครื่อง
คอมพิวเตอร์และจอ

1) อาจารย์ 1 ท่านบรรยายหน้า
ห้อง อาจารย์ผู้ช่วยสอนเดินดู
ช่วยเหลือนักศึกษาตลอดเวลา

2) สอนโดยการบรรยายและ
สาธิตประกอบหลังจากนั้นให้
นักศึกษาปฏิบัติฝึกฝนไป
พร้อมกันกับการสอน

3) นักศึกษาสามารถเข้ามาใช้
งานคอมพิวเตอร์ที่จัดให้โดย
ต้องแจ้งกับเจ้าหน้าที่

4) นักศึกษาเข้ามานั่งทำ�งาน
ระหว่างรอเรียนได้

5) นักศึกษาเข้ามาพูดคุยทำ�งาน
กลุ่มร่วมกันและที่นั่งพูดคุยกัน

6) ห้องประชุมที่สามารถจองได้
เพื่อทบทวนบทเรียน

7) เข้ามาพิมพ์งานหรือใช้
คอมพิวเตอร์ หรือส่ง mail  

หาข้อมูล

1) ผู้เรียนต้องการสมาธิอย่าง
มาก เน้นบรรยากาศ สภาพ
แวดล้อมที่ทำ�ให้เกิดสมาธิเพื่อ
การเรียนรู้และการจดจำ�
สำ�หรับห้องเรียน

2) ระบบเสียงและแสงท่ีเหมาะสม
กับการเรียนก่อให้เกิดความ
สงบ และความสบายโดย
ป้องกันไม่ให้ผู้เรียนถูกรบกวน
หรือเสียสมาธิจากการเรียนทั้ง
ทางเสียงและสายตา

3) ห้องทำ�งานนอกเวลาเรียนที่
ต้องการบรรยากาศที่ไม่เป็น
ทางการมากนัก

4) ห้องทำ�งานนอกเวลาเรียนที่
เน้นการพูดคุยกัน ไม่ต้องการ
สมาธิมากนัก มีความสบาย
และใช้ทำ�งานกลุ่มร่วมกัน

	 นอกเหนือจากข้อกำ�หนดจากเจ้าของโครงการแล้ว เพื่อการออกแบบที่มีประสิทธิภาพข้อกำ�หนดแนวทางเพิ่มเติม
จะเปน็การรวบรวมจากกรณศีกึษางานวจิยัและทฤษฎอีอกแบบ ในเรือ่งทีเ่กีย่วขอ้งโดยสามารถสรปุแนวทางและรายละเอยีด
ประกอบได้ตามตารางที่ 2-4 ซึ่งเป็นแนวทางของการจัดวางพื้นที่และการจัดสภาพแวดล้อมที่ดี 
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ตารางที่ 2 สรุปแนวทางการออกแบบเพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดี (cognitive effectiveness)

1 พื้นที่สามารถปรับเปลี่ยนเพื่อตอบสนองต่อกิจกรรมในการเรียนรู้ที่หลากหลาย

2 ควรจัดแบ่งพื้นที่ใช้งานและวางตำ�แหน่งให้เหมาะสมกับกิจกรรมทั้งพูดคุยเสียงดังและเงียบสงบเพื่อสมาธิในการเรียน

3 เทคโนโลยีและระบบสารสนเทศและอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น การประชุมทางวีดิทัศน์ (video conference) เครื่องฉาย
โปรเจคเตอร์ กระดานที่มีระบบประมวลผล (Interactive white board)  ต้องการลักษณะพื้นที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิม

4 การสื่อสารสมัยใหม่ทำ�ให้ความสนใจของผู้เรียนต่อผู้บรรยายลดน้อยลงได้ง่าย การจัดวางเฟอร์นิเจอร์ควรต้องทำ�ให้ผู้บรรยาย
สามารถใกล้ชิดกับผู้เรียนได้อย่างน้อยสามารถสบตากับผู้เรียนได้

5 การเรียนเป็นกลุ่มอาจเป็นวิธีในการดึงความสนใจของผู้เรียนต่อผู้สอนได้

6 สภาพแวดล้อมต้องน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และควรสนับสนุนการทำ�งานกลุ่ม

7 งานระบบสื่อสารที่ทันสมัยเอื้อต่อการโต้ตอบที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ

8 สภาพแวดล้อมที่มีการจัดอย่างเป็นระเบียบจะช่วยให้คนใช้งานเข้าใจได้โดยง่าย

9 สภาพแวดล้อมควรมีบรรยากาศที่สนุกสนาน ให้ความรู้สึกมีชีวิตชีวา กระตุ้นการเรียนรู้ น่าจดจำ� ความประทับใจจะช่วยส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ที่ดี

10 ความชอบต่อสภาพแวดล้อมจะช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และประสบการณ์การจดจำ�ในระยะยาวกับผู้เรียน
ที่มา: Scottish Funding Council, 2006; Kaplan & Kaplan,1982

ตารางที่ 3 แนวทางการออกแบบเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเกิดปฎิสัมพันธ์ (social support)

1 เสียงเพลงสามารถนำ�มาใช้เพื่อช่วยให้ผู้ใช้งานเข้าใจว่าบริเวณใดควรมีพฤติกรรมที่เหมาะสมอย่างไร

2 สภาพแวดล้อมของห้องเรียนมีผลกับอารมณ์และความรู้สึกของผู้เรียน ความงาม ความไม่สบาย ส่งผลกับความชอบได้ด้วยทางใด
ทางหนึ่ง ความชอบและรู้สึกผูกพันกับสถานที่ส่งผลกับการจดจำ�และการเรียนรู้

3 สภาพแวดล้อมควรสะท้อนเอกลักษณ์ของมหาวิทยาลัย

4 ห้องเรียนหรือห้องทำ�กิจกรรมต้องมีขนาดที่เหมาะสม ไม่ควรมีขนาดเล็กทำ�ให้เกิดการใช้งานที่หนาแน่นจนเกินไป 

5 สภาพแวดล้อมที่สามารถปรับเปลี่ยนให้ผู้ใช้งานเกิดความเป็นส่วนตัวได้เมื่อต้องการ
ที่มา: Scottish Funding Council, 2006; Kaplan & Kaplan,1982

	 จากขอ้กำ�หนดจากเจา้ของโครงการ ขอ้มลูประกอบ
จากทฤษฎีการออกแบบและข้อมูลส่วนสุดท้ายเป็นการ
รวบรวมจากแบบสอบถามซึ่งมีความสำ�คัญ เนื่องจากเป็น
ข้อมูลของผู้ใช้งานส่วนใหญ่โดยมีผลสรุปได้ดังนี้ นักศึกษา
ทีเ่ขา้มาใชง้านในหอ้งสว่นมากเปน็นกัศกึษาปหีนึง่ คดิเปน็ 
43 เปอร์เซ็นต์ ผู้ที่เข้ามาใช้งานน้อยที่สุดจะเป็นนักศึกษา
ชั้นปีที่สี่คิดเป็นเพียง 4 เปอร์เซ็นต์ เมื่อสอบถามความ
ต้องการในการใช้คอมพิวเตอร์นักศึกษาถึง 89 เปอร์เซ็นต์ 
ใช้คอมพิวเตอร์ที่มีการจัดเตรียมให้มีเพียง 11 เปอร์เซ็นต์ 
ที่นำ�โน๊ตบุ๊คส่วนตัวมาใช้งาน ดังนั้น นอกจากคอมพิวเตอร์
แล้วลักษณะเฟอร์นิเจอร์ควรเหมาะสมกับการใช้งาน ระยะ
เวลาที่เข้ามาใช้งาน 50 เปอร์เซ็นต์ เข้ามาใช้งานช่วง
ระหว่างรอเรียนไม่ถึง 1 ชั่วโมงและอีก 50 เปอร์เซ็นต์ใช้
งาน 2 ชั่วโมงหรือมากกว่า ซึ่งมีความสัมพันธ์กับลักษณะ
เฟอร์นิเจอร์โดยเฉพาะเก้าอี้นั่งที่นักศึกษา 47 เปอร์เซ็นต์ 
เลือกเฟอร์นิเจอร์ประเภทที่มีเบาะนุ่มมีล้อเลื่อนและรับ
สรีระของร่างกายได้ดีและเก้าอี้ที่ชอบลำ�ดับที่สองจะเป็น

ลักษณะอาร์มแชร์ที่มีลักษณะที่นั่งได้สบายมีเบาะที่นุ่ม
เช่นกัน ในขณะที่เก้าอี้ที่เลือกน้อยที่สุดคิดเป็นเพียง 1 
เปอร์เซ็นต์จะเป็นเก้าอี้ที่ไม่มีพนักพิงที่แม้ว่าจะสามารถ
เคลื่อนย้ายได้ง่ายแต่อาจจะนั่งไม่สบาย โต๊ะสำ�หรับใช้งาน
คอมพิวเตอร์นักศึกษาเลือกลักษณะที่มีความใกล้เคียงกัน
โดยสว่นมากนกัศกึษาเลอืกโตะ๊ใชง้านแบบนัง่รวมกนัหลาย
คนโดยมจีอขนาดใหญต่รงกบัการสอบถามกลุม่ยอ่ยทีบ่อก
ว่าทำ�งานจากหน้าจอร่วมกันคิดเป็น 26 เปอร์เซ็นต์ ลำ�ดับ
ที่มีการเลือกรองลงมาจะเป็นลักษณะเก้าอี้อาร์มแชร์เดี่ยว
พร้อมที่วางโน๊ตบุ๊คคิดเป็น 25 เปอร์เซ็นต์แสดงให้เห็นว่า
นกัศกึษายงัมคีวามตอ้งการความเปน็สว่นตวัในการทำ�งาน 
สำ�หรับรูปแบบของโต๊ะใช้งานคอมพิวเตอร์นักศึกษาเลือก
โต๊ะชนิดที่เป็นทรงกลมไม่มีแผ่นกั้น (partition) อาจจะมี
ความเป็นส่วนตัวน้อยแต่เหมาะกับการทำ�งานเป็นกลุ่ม   
พูดคุยกันได้ง่ายมากกว่าคิดเป็น 24 เปอร์เซ็นต์ 
	 สำ�หรับพื้นที่สำ�หรับการประชุมนักศึกษาให้ความ
สำ�คญักบัความเปน็สว่นตวัโดยเลอืกหอ้งประชมุทีม่ลีกัษณะ
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เป็นห้องปิดถึง 54 เปอร์เซ็นต์ โดยเฟอร์นิเจอร์ที่เลือกเป็น
โต๊ะประชุมท่ีเหมาะกับการเขียนหนังสือ ส่วนท่ีเลือกรองลงมา
เป็นห้องประชุมที่มีโต๊ะประชุมแต่เป็นห้องที่เปิดไม่มีความ
เป็นส่วนตัวมากเหมือนชนิดแรกแต่ที่เหมือนกันคือเลือก
โต๊ะและเก้าอ้ีท่ีใช้ทำ�งานได้และท้ังสองแบบมีจอสำ�หรับเช่ือม
ต่อกับคอมพิวเตอร์เพ่ือแสดงงานได้และมีบอร์ดสำ�หรับเขียน 
ส่วนที่มีการเลือกน้อยที่สุดจะเป็นลักษณะโซฟาและอาร์ม
แชร์ที่แม้ให้ความสบายมากกว่าแต่มีลักษณะของที่นัง่ท่ีไม่
เหมาะกับการเขียนนอกจากการประชุมอย่างไม่เป็น
ทางการโดยคดิเปน็ 23 เปอรเ์ซน็ตต์รงกบัทีม่กีารสมัภาษณ์
กลุ่มย่อยที่ให้เหตุผลว่าห้องประชุมชอบที่เป็นโต๊ะเพราะใช้
ทำ�งานได้หลายอย่างและส่วนมากทำ�การบ้านส่วนเรื่อง
ความเป็นส่วนตัวไม่สำ�คัญมากเพราะนักศึกษาให้ความ
เห็นว่าไม่ได้มีความลับอะไรนอกจากเรื่องเรียน ต่อคำ�ถาม
เกี่ยวกับปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อความสุขและประสิทธิภาพ
ในการทำ�งานโดยขอให้นักศึกษาเลือก 5 ปัจจัยจาก 10 
ปัจจัยที่เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม พบว่า ปัจจัยที่มีนักศึกษา
เลือกมากที่สุดคือขนาดพื้นที่ที่ต้องกว้างและไม่คับแคบ

แสดงให้เห็นว่าแม้ว่าจะชอบลักษณะการวางผังที่เปิดโล่ง
แต่พื้นที่ที่ว่างเว้นส่วนบุคคลยังคงมีความสำ�คัญ ปัจจัยที่มี
ความสำ�คัญต่อมาเรียงตามลำ�ดับคือ เสียงที่ไม่ดังมากเกิน
ไป อณุหภมูทิีต่อ้งไมร่อ้นหรอืหรอืเยน็เกนิไป ความสะอาด
เรียบร้อยเป็นระเบียบ เก้าอี้และโต๊ะที่นั่งสบาย แสงสว่าง
และทีน่อ้ยคอืการตกแตง่ภายใน แสงและววิธรรมชาต ิเกีย่ว
กับรูปแบบการตกแต่งเก็บข้อมูลโดยให้นักศึกษาเลือก
รปูภาพทีม่กีารแสดงใหเ้หน็ถงึรปูลกัษณก์ารตกแตง่ (style) 
ที่แตกต่างกันโดยนักศึกษาเลือกการตกแต่งที่ดูทันสมัย
สีสันสดใสจำ�นวนมากท่ีสุด คิดเป็น 40 เปอร์เซ็นต์ การ
ตกแต่งที่ดูอบอุ่นเหมือนบ้านหรือร้านกาแฟ คิดเป็น 29 
เปอรเ์ซน็ต ์การตกแตง่ทีเ่ปน็ธรรมชาตมิสีเีขยีวและววินอก
อาคาร คิดเป็น 19 เปอร์เซ็นต์ การตกแต่งที่มีความสมัย
ใหมเ่รยีบนิง่และเปน็ทางการและการตกแตง่ทีเ่ปน็ระเบยีบ
เหมือนสำ�นักงานทั่วไปน้อยที่สุดเพียง 2 เปอร์เซ็นต์        
ผลจากแบบสอบถามถูกนำ�มาสรุปเป็นตารางที่ระบุ     
ความต้องการ พฤติกรรมที่ต้องการและที่ต้องการโน้มน้าว
ให้เกิดขึ้นได้ตามตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 สรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของนักศึกษาสำ�หรับพื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง

พื้นที่หรือกิจกรรม ข้อกำ�หนดประโยชน์ใช้สอย พฤติกรรมหรือกิจกรรม พฤติกรรมและสภาพแวดล้อมคาดหวัง
1) พื้นที่ใช้งานเพื่อเรียนรู้ด้วย

ตัวเอง ส่วนมากใช้ทบทวน
วิชาเรียน หาข้อมูลและการ
ทำ�งานกลุ่มร่วมกัน

2) ห้องประชุมย่อยเพื่อใช้
ทำ�งานหลายอย่าง เช่น
ทบทวนวิชาเรียน ดูหนัง 
เตรียมข้อมูลเพื่อเสนอ

3) บริเวณใช้คอมพิวเตอร์ที่จัด
ให้ที่ควรมีทั้งเครื่องที่ใช้งาน
คนเดียวและที่สามารถใช้
งานเป็นกลุ่มพร้อมกันได้

4) พื้นที่ใช้คอมพิวเตอร์ที่นำ�มา
เองของนักศึกษาควรมีความ
เป็นส่วนตัวและเฟอร์นิเจอร์
ที่เหมาะสม

1) ส่วนของพื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วย
ตัวเองส่วนมากต้องการ
เฟอร์นิเจอร์ประเภทโต๊ะที่
สามารถใช้งานได้สะดวก ควรมี
บอร์ดจำ�นวนมาก เนื่องจากนั่ง
ทำ�งานนานต้องการเก้าอี้ที่นั่ง
สบาย

2) นอกจากโน๊ตบุ๊คแล้วนักศึกษา
ยังต้องการปลั๊กไฟสำ�หรับ มือ
ถือแท็บเล็ต

3) ห้องประชุมปิดที่มีความเป็น
ส่วนตัวจอสำ�หรับต่อเชื่อม
คอมพิวเตอร์เพื่อการใช้งาน
หลายแบบ และบอร์ดเขียนงานได้

4) พื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเองมี
คอมพิวเตอร์จัดให้นักศึกษา
โดยการจัดวางต้องการแบบที่
ใช้เป็นกลุ่มพูดคุยกันได้ไม่ต้อง
มีแผงกั้นและแบบที่มีความเป็น
ส่วนตัวใช้คนเดียวจำ�นวนใกล้
เคียงกัน

5) อาร์มแชร์นั่งสบายสำ�หรับโน๊ต
    บุคส่วนตัว หรือพูดคุย
6) ส่วนพื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง

ควรเคลื่อนย้ายปรับเปลี่ยนได้
ง่ายตามกิจกรรมของผู้ใช้งาน

1) ลักษณะการใช้งานพื้นที่
เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง
นักศึกษาสามารถเข้ามาใช้
งานคอมพิวเตอร์ที่จัดให้
โดยแจ้งกับเจ้าหน้าที่

2) นักศึกษาเข้ามานั่งทำ�งาน
ทำ�การบ้าน อ่านหนังสือ 
พิมพ์งานหรือใช้
คอมพิวเตอร์ ส่ง e-mail 
ระหว่างรอเรียน

3) นักศึกษาเข้ามาพูดคุย
ทำ�งานกลุ่มร่วมกันหรือการ
ทบทวนวิชาเรียน

4) ใช้ห้องประชุมที่สามารถ
จองได้การทบทวนวิชา
เรียน ดูหนัง เตรียมข้อมูล
เพื่อเสนองานกลุ่ม

5) ต้องการความเงียบสำ�หรับ
ห้องเรียนและต้องการส่ง
เสียงดังได้สำ�หรับพื้นที่เพื่อ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง

1) ขนาดและการจัดวางผัง
เฟอร์นิเจอร์ต้องไม่ทำ�ให้ผู้ใช้งาน
เกิดความรู้สึกอึดอัด และไม่มี
ความเป็นส่วนตัว ไม่สามารถ
ควบคุมอาณาเขตส่วนบุคคลได้

2) อุณหภูมิของห้องต้องเหมาะสมไม่
ร้อน หรือหนาวเกิน เสียงและแสง
ที่เหมาะสมกับการเรียนก่อให้ผู้
เรียนเกิดความสบาย และสมาธิ 

3) พื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง
ต้องการบรรยากาศที่ไม่เป็น
ทางการมากนัก ให้ความรู้สึก
สนุกสนานและควรมีสีสันสดใส

4) ไม่ควรมีลักษณะเหมือนห้องเรียน
แบบเดิม

5) การจัดผังที่ปรับได้ตามการใช้งาน
แต่ในเวลาเดียวกันต้องมีความเป็น
ระเบียบ เข้าใจง่ายไม่ยุ่งยากดู
สะอาดตา

6) พื้นที่เพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเองเน้น
การวางผังที่ส่งเสริมให้ผู้ใช้งาน

   มีปฎิสัมพันธ์ทางสังคมได้ง่าย แต่
บางส่วนเน้นให้เกิดความเป็นส่วน
ตัวหรือปรับเปลี่ยนควบคุมความ
เป็นส่วนตัวได้ด้วยตัวเองเมื่อ
ต้องการ
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6.	สรุปผลการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในและ 
	 ข้อเสนอแนะ

รูปที่ 5 แสดงการจัดแบ่งพื้นที่และการจัดวางเฟอร์นิเจอร์

	 ของโครงการออกแบบ (ออกแบบโดยผู้วิจัย)

	 รูปที่ 5 แสดงผังเฟอร์นิเจอร์และพื้นที่กิจกรรมที่
ต้องการ โดยแนวคิดการจัดวางผังเป็นการนำ�ข้อกำ�หนด 
ข้อมลูจากเจา้ของโครงการ ผูใ้ชง้านและทฤษฏกีารออกแบบ
มาประกอบกัน มีหลักเกณฑ์คือการจัดความสัมพันธ์ของ
พื้นที่พิจารณาจากทฤษฏีอาณาเขตครอบครองตามหลัก
จิตวิทยาสภาพแวดล้อมจัดเรียงลำ�ดับของพื้นที่ใช้งานจาก
ภายนอกซึง่ตดิกบัเสน้ทางสญัจรหลกัมกีจิกรรมและมคีวาม
พลุกพล่านมากโดยจัดวางพื้นที่ส่วนใช้งานคอมพิวเตอร์
และส่วนทำ�งานของนักศึกษาไว้ใกล้ทางเข้าหลัก ใช้ผนัง
กระจกเชื่อมการมองเห็นจากภายนอกให้มองเห็นกิจกรรม
ภายในช่วยให้แสงธรรมชาติเข้าไปในพื้นที่ ส่วนห้องที่
ต้องการสมาธิของผู้ใช้งานสูงจัดวางไว้ด้านในเป็นห้องปิด
มองไม่เห็นภายนอกเพื่อไม่ให้เกิดการรบกวนทั้งทางเสียง
และทางสายตา การกำ�หนดพื้นที่เป็นไปตามกิจกรรมที่มี
การระบุจากผู้ใช้งาน ประกอบด้วย ห้องประชุมทั้งแบบปิด
และแบบเปิด พื้นที่ใช้งานคอมพิวเตอร์ทั้งแบบใช้คนเดียว
และแบบใช้จอร่วมกันหลายคน การจัดวางและเลือกใช้
เฟอรน์เิจอรจ์ะมนี้ำ�หนกัเบาเอือ้ตอ่การขยบัปรบัเปลีย่นโดย
ผู้ใช้งานเพื่อสนับสนุนให้ผู้ใช้งานสามารถจัดการกับพื้นที่
ตามกิจกรรมหลากหลายที่ต้องการได้ การเลือกใช้แผงกั้น
ในพื้นที่ การเลือกความสูงของเก้าอี้เพื่อให้เกิดความ       
ยืดหยุ่นสูงตามกิจกรรมเกิดความสบายต่อผู้ใช้และเกิด
ความเป็นส่วนตัวเมื่อต้องการปรับเปลี่ยนได้เมื่อกิจกรรม
เปลี่ยน เช่น เพื่อการประชุมหรือพูดคุยกันและที่สำ�คัญไม่
หนาแน่นมากจนเกิดความไม่สบายทำ�ให้ไม่มีความสุข     
ในการใช้งาน 

	
รูปที่ 6 	ทัศนียภาพแสดงส่วนใช้งานคอมพิวเตอร์ แสดงการเลือกใช้
	 เฟอรน์เิจอรต์ามหลกัการยศาสตร ์และเลอืกใชก้ระเบือ้งยาง
	 ลายพืน้ไมเ้พือ่ใหบ้รรยากาศทีแ่ตกตา่งจากหอ้งเรยีนและไม่

	 เป็นทางการมาก (ออกแบบโดยผู้วิจัย)

 
รูปที่ 7 ทัศนียภาพแสดงส่วนใช้งานคอมพิวเตอร์แสดงการกั้นส่วน
	 ให้เกิดความเป็นส่วนตัวสำ�หรับพื้นที่เพื่อการประชุม และ
	 การใช้โคมไฟเพื่อทำ�ให้เกิดอาณาเขตส่วนบุคคลประเภท 

	 ทุติยภูมิขึ้นในพื้นที่ (ออกแบบโดยผู้วิจัย) 

	 รูปที่ 6 และรูปที่ 7 แสดงให้เห็นบรรยากาศการ
ออกแบบงานสถาปัตยกรรมภายในที่ตอบต่อผลสรุปจาก
แบบสอบถามคือ เน้นความสนุกสนานโดยการใช้สีสดใส 
บรรยากาศเหมือนร้านกาแฟไม่เป็นทางการเพื่อส่งเสริม
พฤติกรรมการเกิดปฎิสัมพันธ์ทั้งการเรียนรู้และการพูดคุย
จากงานวิจัยที่ศึกษา หลีกเลี่ยงผนังที่ก่อให้เกิดพื้นที่เป็น 
กล่องเหลี่ยม ผนังไม่เป็นเพียงส่วนกั้นแบ่งพื้นที่แต่ผนัง
ส่วนมากถูกใช้เพื่อการสื่อสารสามารถใช้เป็นบอร์ดเขียน
ข้อมูลหรือข้อความได้เมื่อต้องการ ลักษณะโต๊ะและเก้าอี้
ทั้งหมดนั่งสบายตามหลักการยศาสตร์ ตามความต้องการ
จากแบบสอบถามที่ระบุว่าต้องการเก้าอี้นั่งสบายรับสรีระ
และเป็นเบาะนุ่ม ตามที่แสดงในรูปที่ 6  งานระบบสภาพ 
แวดล้อมเป็นสิ่งสำ�คัญลำ�ดับแรกจากแบบสอบถาม ระบบ
ปรับอากาศที่มีอุณหภูมิไม่ร้อนหรือเย็นเกินไป แสงสว่าง 
โคมไฟห้อยต่ำ�จากฝ้าเพดานทำ�ให้เกิดขอบเขตในบริเวณ
ที่ต้องการตามที่แสดงในรูปที่ 7 
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	 การออกแบบพื้นที่สำ�หรับการเรียนรู้ด้วยตนเองใน
สถาบันการศึกษาควรเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เข้ามามี
สว่นรว่มในกระบวนการออกแบบตัง้แตเ่ริม่ตน้เพราะขอ้มลู
ที่ได้จากผู้ใช้งานจริงหรือพฤติกรรมการใช้งาน ข้อมูลของ
ผู้ใช้งานและเจ้าของโครงการไม่ตรงกันในหลายส่วน ทั้งยัง
ชว่ยใหก้ารกำ�หนดพ้ืนทีใ่ชง้าน แนวทางการสรา้งบรรยากาศ 
การจัดวางผังง่ายและเหมาะสมมากขึ้นสำ�หรับผู้ออกแบบ
และด้วยวัตถุประสงค์ที่ต้องการส่งเสริมให้เกิดปฎิสัมพันธ์
ทางสังคมในพื้นที่ประเภทนี้แตกต่างจากห้องเรียน การ
ออกแบบควรคำ�นึงถึงผังการวางและประเภทของเฟอร์นิเจอร์
ที่ปรับเปลี่ยนได้ง่ายโดยผู้ใช้งาน กิจกรรมที่หลากหลายที่
จะเกิดในพื้นที่ผู้ออกแบบอาจต้องใช้ทฤษฏีที่ทำ�ให้เกิด
การกระจายของอาณาเขตครอบครองหลายประเภท        
ท้ังประเภทปฐมภูมิ (primary territory) ทุติยภูมิ (secondary 
territory) และพืน้ทีส่ว่นบคุคล (privacy) ไปทัว่บรเิวณอยา่ง
เหมาะสมจึงจะสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้งานได้ 

โดยที่พื้นที่โดยรวมต้องไม่หนาแน่นจนเกิดความรู้สึกของ
ความแออัด ที่ถูกระบุว่าเป็นอีกปัจจัยที่สำ�คัญต่อความ
สบายและความพึงพอใจจากงานวิจัยนี้ปัจจัยด้านสภาพ
แวดล้อมที่ตอบสนองต่อความต้องการทางกายภาพเป็น
ปัจจัยท่ีมีความสำ�คัญต่อผู้ใช้งานมากกว่าปัจจัยด้านความงาม 
กล่าวคืออุณหภูมิที่เหมาะสม (thermal comfort) คุณภาพ
ของแสงสว่าง (lighting) ทั้งแสงธรรมชาติและแสงประดิษฐ ์
ระบบเสียงที่มีคุณภาพ (acoustics) เฟอร์นิเจอร์ที่เหมาะ
กับการนั่งทำ�งานนั่งสบายตามหลักการยศาสตร์ ทั้งหมด
เป็นสิ่งที่ถูกระบุว่าสำ�คัญต่อความสบายและความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานในลำ�ดับต้น ปรัชญาการเรียนการสอนและ
หลักสูตรการเรียนไม่ได้มีการศึกษามากในงานวิจัยนี้แต่
ข้อมูลจากแบบสอบถามมีการแสดงให้เห็นความแตกต่าง
ของพฤติกรรมและช่วงเวลาของการใช้งานของนักศึกษา
ตา่งคณะหรอืตา่งชัน้ปซีึง่นา่จะสง่ผลตอ่ความตอ้งการพืน้ที่
ที่แตกต่างกันได้ในรายละเอียด
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