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บทคัดย่อ 

บทความนีเ้ป็นการน�ำเสนอประสบการณ์ของผูเ้ขยีนจากการทดลองใช้การเรยีนการสอนแบบปัญหา

เป็นฐานในวิชาออกแบบสถาปัตยกรรม 4 ของนักศึกษาชั้นปีที่สาม สาขาสถาปัตยกรรม คณะศิลปกรรมและ

สถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา จ�ำนวน 20 คน บทความประกอบไปด้วย 

สี่ส่วน คือ ความส�ำคัญของการใช้แนวคิดแบบปัญหาเป็นฐาน ทบทวนวรรณกรรม กระบวนการในการเรียน

การสอน และอภปิรายผลงานของนกัศกึษาทีเ่กดิจาการเรยีนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน โดยผลทีเ่กิดขึน้พบว่า 

การเรียนการสอนสถาปัตยกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นท�ำให้ได้อาคารที่มีประโยชน์ใช้สอยตอบสนอง

สถานการณ์จ�ำเพาะเจาะจง รวมไปถึงรปูลกัษณ์ทางสถาปัตยกรรมทีเ่กดิขึน้เพือ่ตอบปัญหาเฉพาะ เป็นเครือ่งมอื

ในการเรยีนสถาปัตยกรรมในแง่การส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ และความคิดเชงิวิพากษ์แต่ในขณะเดยีวกนักย็งั

ต้องการการพัฒนาทั้งในแง่องค์ความรู้ และความพร้อมของตัวผู้สอนและตัวผู้เรียนในการเรียนการสอนแบบ

ที่ไม่คุ้นเคยด้วย

ค�ำส�ำคัญ: การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน การเรียนการสอนวิชาออกแบบสถาปัตยกรรม การเรียนรู้แบบ

ประเภทอาคารเป็นฐาน

1	 อาจารย์ประจ�ำ สาขาสถาปัตยกรรม คณะศลิปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลล้านนา
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Abstract 

The aim of this article is to describe an experience of problem based learning 

approach in Architectural Design 4 which is a course for 3rd year students of Faculty of Arts 

and Architecture, Rajamagala University of Technology Lanna. This article consists of four 

sections: Including significaner of problem based learning approach in architecture school, 

literature review, teaching and learning methods and examples of student works. Problem 

based learning approach could be used as a tool to help students to come up with new 

programs in architecture and to embraces specific situations. It would be a great tool to 

enhance creative thinking as well as logical thinking in architecture students as well. However, 

this discipline needs a huge development in terms of grounded knowledge while instructors 

and students need to participate in unconventional way of learning. 

Keywords : problem based learning, architectural design studio teaching, building type based 

learning. 

กิตติกรรมประกาศ

ผูเ้ขยีนใคร่ขอขอบคณุนกัศกึษาผูท้ีอ่นญุาตให้น�ำงานของตนเองมาเผยแพร่ในบทความนีซ้ึง่ประกอบ

ไปด้วย สริตา บัวแดง อรพินธ์ กะสี นิสาชล  แก้วมา และ ปฐพี แสนสุวรรณ และนักศึกษาอีกสิบหกท่านที่

ร่วมกลุ่มในการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานในครั้งนี้
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เชยีงใหม่: เมอืงแห่งความหลากหลายและเตม็ไปด้วยศกัยภาพส�ำหรบัพืน้ทีท่างสงัคมรปูแบบ

ใหม่

เช่นเดียวกับเมืองใหญ่ในประเทศไทยและทั่วโลก เมืองเชียงใหม่ในปัจจุบัน ประกอบไปด้วยผู้คนที่

หลากหลาย ทั้งเชื้อชาติ ศาสนา เพศ อาชีพ วิถีชีวิต รายได้ ความหลากหลายของผู้คนเหล่านี้น�ำมาซึ่งความ

ต้องการพื้นที่ซึ่งตอบสนองวิถีชีวิตที่แตกต่างกันของกลุ่มคน ท�ำให้ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เมืองเชียงใหม่จึง

มพีืน้ทีท่างสงัคมรปูแบบใหม่ซึง่มลีกัษณะเกดิข้ึนเพือ่รองรบัคนเฉพาะกลุ่มเกดิขึน้มากมาย ซึง่พืน้ทีเ่หล่านีเ้ป็น

พืน้ทีซ่ึง่ไม่เคยมก่ีอนในสงัคมเมอืงเชยีงใหม่ แต่เกดิขึน้เพือ่ตอบสนองผู้คนในสังคมทีเ่ปลีย่นแปลงไป เช่น พืน้ที่

ร้านกาแฟ และ ท�ำงานร่วม (Co-working space) เป็นพื้นที่ทางสังคม 24 ชั่วโมง ที่ก�ำลังได้รับความนิยมจาก

คนรุน่ใหม่ ท้ังคนท้องถิน่ และ ต่างประเทศ โดยเป็นพืน้ทีซ้่อนทบักนัระหว่างการท�ำงาน และ แฟชัน่ ดงัเช่นที่

เว็บไซต์ของ AIS บริษัทโทรศัพท์มือถือ ผู้เป็นเจ้าของ CAMP ในปัจจุบัน ให้นิยามไว้ว่า “C.A.M.P. คือชุมชน

ความคิดสร้างสรรค์แห่งแรกในประเทศไทย เป็นพื้นที่ส�ำหรับจุดประกายไอเดียและแรงบันดาลใจ”	

ในขณะที่ CAMP เกิดขึ้นเพื่อรองรับกลุ่มนักเรียน นักศึกษา และ วัยท�ำงานตอนต้น เนื่องมาจาก

ต�ำแหน่งทีต่ัง้ อยูใ่นย่านการศกึษา และท่องเทีย่ว ปันสเปส มุง่เน้นกลุม่คนรุน่ใหม่ทีท่�ำงานความคดิสร้างสรรค์ 

ทั้งคนท้องถิ่นและต่างชาติ ดังจะเห็นได้จากค�ำนิยาม ในเว็บไซต์ “สมาชิกของเราประกอบไปด้วย ผู้อยากเริ่ม

มีธุรกิจของตนเอง นักการตลาดออนไลน์ ผู้พัฒนาเว็บไซต์ โปรแกรมเมอร์ นักออกแบบกราฟฟิค ช่างภาพ  

บล๊อกเกอร์ นกัเขียน นกัท�ำหนงั ทนาย ผูพ้ฒันาธรุกจิ มาเยีย่มชม พร้อมเป็นส่วนหนึง่ของชมุชนแห่งการร่วมมอื

กันที่ก�ำลังเติบโตของเชียงใหม่ ปันสเปซ พื้นที่ท�ำงานร่วม เชียงใหม่” และ เมกเกอร์สเปส ชุมชนของชอบท�ำ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งอยู่ติดกับ ปันสเปส มีลักษณะเหมือนโรงงาน ที่มีอุปกรณ์ทันสมัยให้เช่าเป็นรายวัน หรือสมาชิก

เป็นรายเดือน	

พืน้ทีท่างสงัคมรปูแบบใหม่ในเมอืงเชยีงใหม่นีไ้ม่ได้เกดิขึน้เฉพาะพืน้ทีท่�ำงานแต่เพยีงอย่างเดยีวแต่

ยังมีพื้นที่ซึ่งครอบคลุมมิติอื่นๆ ของชีวิตประจ�ำวันของผู้คน พื้นที่พักผ่อนในลักษณะแบบพื้นที่ที่สาม (third 

place) เฉพาะกลุ่มที่ก�ำลังได้ความนิยม เช่น คาเฟ่แมว ร้าน Catmosphere ได้ให้ค�ำนิยามร้านไว้ว่า “รักแมว

เท่าพวกเราหรือ ? ที่แคตโมสเฟียร์ คาเฟ่เชียงใหม่ คุณจะมีเวลาแห่งความสนุก ไร้กังวลในการดูเจ้าเหมียววิ่ง

เล่นหรือนอนหลับ พร้อมเอนจอยกาแฟหรือขนม”	

พื้นท่ีทางสังคมรูปแบบใหม่ในเมืองเชียงใหม่นี้ ในหลายกรณีก็มิได้เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความ

ต้องการของผูค้นเฉพาะกลุม่แต่ตอบสนองสถานการณ์ทีเ่ป็นเหตใุห้ผู้คนเฉพาะกลุม่มารวมตวักนัเช่น โครงการ

สวนดอกพาร์ค ทีใ่ช้ประโยชน์จากการขาดพืน้ทีบ่รกิารส�ำหรบัหมอและคนไข้ของโรงพยาบาลมหาราชทีแ่ออดั 

สู่การสร้างอาคารสูงเพื่อจอดรถและที่พักชั่วคราวราคาถูก และก�ำหนดให้พื้นที่ชั้นหนึ่งซึ่งติดถนนส�ำหรับการ

เป็นศนูย์รวมพ้ืนทางสงัคมในชีวติประจ�ำวนั ส�ำหรบัหมอ พยาบาล และ ญาตคินไข้ เช่น ร้านกาแฟ ร้านอาหาร

เพื่อสุขภาพ ร้านฟาสต์ฟูด ร้านสะดวกซื้อ 
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การเรียนการสอนสถาปัตยกรรมในเชยีงใหม่: โลกแห่งการเรยีนการสอนแบบประเภทอาคาร

เป็นฐาน

ในขณะที่เมืองเชียงใหม่มีการเปลี่ยนแปลงและเกิดพื้นที่ใหม่ๆ แต่การเรียนการสอนสถาปัตยกรรม

ยังเป็นการเรียนการสอนแบบประเภทอาคารเป็นฐาน (building type based learning) จากประสบการณ์

ของผู้เขียนซึ่งเป็นทั้งนักเรียนสถาปัตย์ และ มีโอกาสได้เป็นอาจารย์ประจ�ำ อาจารย์พิเศษ และวิทยากร ใน

โรงเรียนสถาปัตย์ระดับปริญญาตรีในเชียงใหม่ทั้งสามแห่ง พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนยังยึดโยงกับการ

เรียนแบบประเภทอาคารเป็นฐาน ซึ่งหมายถึง ความคิดความเชื่อที่ว่า อาคารในสังคมหนึ่งๆ ได้ถูกคิดค้นไว้

หมด และสามารถแบ่งได้เป็นประเภทต่างๆ เช่น บ้าน อาคารพาณิชย์ ร้านค้า โรงพยาบาล ห้างสรรพสินค้า 

โรงเรียน ศาสนสถาน พิพิธภัณฑ์ เป็นต้น นักเรียนสถาปัตย์ไม่จ�ำเป็นต้องคิดค้นประเภทอาคารใหม่ แต่ต้อง

ท�ำการเรยีนรูเ้ชงิเทคนคิวธิใีนการออกแบบว่าจะท�ำการออกแบบอาคารประเภทต่างๆ อย่างไร โดยล�ำดบัการ

เรยีนตามชัน้ปีตามความซับซ้อนของอาคาร เช่นช้ันปีทีห่นึง่เรยีนออกแบบบ้าน ชัน้ปีทีส่องเรยีนออกแบบร้านค้า 

ชั้นปีที่สามเรียนออกแบบพิพิธภัณฑ์ ชั้นปีที่สี่เรียนออกแบบสนามบิน เป็นต้น และการเลือกประเภทอาคาร

ว่านักศึกษาควรเรียนอาคารประเภทใดนั้นขึ้นอยู่กับความเห็นชอบของกรรมการหลักสูตรที่พิจารณาแล้วว่า

เมือ่นกัศกึษาจบไปท�ำงานน่าจะมโีอกาสได้ออกแบบประเภทอาคารเหล่านัน้ โดยที่มาของการเรียนการสอน

แบบประเภทอาคารนั้นมีพื้นฐานมาจากวิธีคิดแบบสมัยใหม่ซ่ึงเกิดขึ้นสมัยสงครามโลกครั้งที่สองหรือเม่ือ

ประมาณแปดสิบปีที่แล้ว ในขณะที่โรงเรียนสถาปัตย์ในยุโรปและอเมริกาเริ่มเปล่ียนวิธีการเรียนการสอนสู่

ความคิดแบบเรื่องเป็นฐาน (subject based) (ซึ่งความคิดแบบปัญหาเป็นฐานแตกแขนงออกมา) ตั้งแต่ยุค

หลังสมัยใหม่ เมื่อประมาณสี่สิบห้าปีที่แล้ว การเรียนการสอนสถาปัตยกรรมในเชียงใหม่ และ ในประเทศไทย 

ยังใช้การเรียนการสอนแบบประเภทอาคารเป็นฐานอยู่เป็นกระแสหลัก

การเรยีนแบบประเภทอาคารเป็นฐานเป็นรปูแบบการเรียนสถาปัตยกรรมทีเ่หมาะสมกบัสงัคมไทย

ที่ก�ำลังพัฒนา นั่นคือผู้คนในสังคมมิได้มีวิถีชีวิตแบบสมัยใหม่ ผู้คนในสังคมยังไม่มีโอกาสได้เข้าถึงความเป็น

มาตรฐานแบบสมัยใหม่ หากมองสงัคมไทยในภาพใหญ่อาจจะพดูได้ว่าเป็นเช่นนัน้ เช่นผูค้นในพืน้ทีกั่นดารใน

ชนบทต่างก็ต้องการสถาปัตยกรรมที่เป็นมาตรฐานท�ำให้ตนเองมีชีวิตที่สุขสบายขึ้น แต่ในขณะเดียวกันหาก

ลองพิจารณาเมืองใหญ่และหัวเมืองในเมืองไทย เช่น กรุงเทพมหานคร เชียงใหม่ หาดใหญ่ ความเชื่อที่ว่าการ

เรียนการสอนแบบประเภทอาคารเป็นสิ่งที่เหมาะสมกับสังคมไทยอาจไม่ถูกต้องเสมอไป เนื่องจากธรรมชาติ

ของสังคมเมืองมีความหลากหลายของความต้องการจากการกระจุกตัวของผู้คน ท�ำให้นักศึกษาที่เรียนแบบ

ประเภทอาคารเป็นฐานเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นการเรียนที่มองว่า สถาปัตยกรรมมีลักษณะหยุดนิ่ง เป็นสูตร

เฉพาะตายตวั จะไม่สามารถออกแบบสถาปัตยกรรมทีแ่ตกต่างออกไปจากมาตรฐานทีเ่คยเรยีนมาเมือ่เจอโจทย์

ทางการออกแบบใหม่ๆ ในโลกปัจจุบันซ่ึงมีความโน้มเอียงไปทางการออกแบบอาคารเกิดจากลักษณะของ

ปัญหาเป็นฐานมากขึน้ ดงัจะเหน็ได้พืน้ทีท่างสงัคมรปูแบบใหม่ในเมอืงเชยีงใหม่ข้างต้น และจากโจทย์ประกวด

แบบทางสถาปัตยกรรมในรอบทศวรรษทีผ่่านมาทีเ่ริม่ถามถงึความเป็นไปได้ใหม่ๆ ทีห่ลุดออกไปจากความคิด

แบบ ประเภทอาคารเป็นฐาน เช่น การประกวดบ้านผู้สูงอายุที่ไม่ใช่บ้านผู้สูงอายุ ของการเคหะแห่งชาติ  
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ในปี พ.ศ. 2559 ที่ตั้งค�ำถามว่าจะออกแบบบ้านส�ำหรับผู้สูงอายุอย่างไรที่ได้ความสะดวกสบายทางกาย 

แต่ได้รับความรู้สึกดีทางใจว่าตนเองไม่ได้อยู่บ้านที่เหมือนโรงพยาบาลหรือการประกวด อะไรคือพื้นฐาน

ปัจจบัุน? ของสมาคมสถาปนกิสยาม ในปี พ.ศ. 2559 ทีต่ัง้ค�ำถามว่า ส่ิงทีเ่ป็นพืน้ฐาน ทีท่�ำให้เกดิสถาปัตยกรรม

ในยุคปัจจุบันคืออะไร 

จะเหน็ว่าพืน้ทีท่างสงัคมใหม่ๆ ในเมอืงเชียงใหม่ในปัจจบัุนนัน้ ไม่ได้เกิดข้ึนจากความคิดแบบประเภท

อาคารเป็นฐาน (building type based) ท่ีมองว่าอาคารนัน้มแีบบแผนถกูแบบตามประเภทอยูแ่ล้ว แต่อาคาร 

(หรือพื้นที่) เกิดขึ้นจากการประกอบกันของความต้องการเชิงพื้นที่ของผู้คนในสถานการณ์ต่างๆ เพื่อหาและ

เติมเต็มช่องว่างทางการตลาด ซึ่งวิธีคิดโดยวิเคราะห์สถานการณ์เพื่อหาศักยภาพหรือปัญหานี้เป็นความคิด

แบบปัญหาเป็นฐาน (problem based) ซ่ึงเป็นวธิคีดิทีม่แีนวโน้มจะเกดิข้ึนอกีมากในอนาคต ในการออกแบบ

สถาปัตยกรรมในเมืองเชียงใหม่

แนวคิดแบบปัญหาเป็นฐานสู่การออกแบบพื้นที่ทางสังคมรูปแบบใหม่

ในต่างประเทศ เรื่องปัญหาเป็นฐานมิได้เป็นแค่แนวความคิดเพ้อฝันในการออกแบบสถาปัตยกรรม

แต่ในเมืองน่าอยู่หลายเมืองของโลก วิธีคิดแบบปัญหาเป็นฐานเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ถูกน�ำมาใช้เพื่อสร้างพื้นที่

ทางสังคมรูปแบบใหม่ ที่ส่งเสริมคุณภาพชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชน เช่น งานออกแบบ Sjakket Youth 

Club ในปี ค.ศ. 2007 โดย PLOT (BIG+JDS) ออกแบบโดยการปรับปรุงโรงงานเก่าโดยใช้กิจกรรมในชีวิต

ประจ�ำวันที่เหมาะสมกับคนหลายช่วงวัยเพื่อสร้างให้เกิดความรู้สึกของการเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน (Sense 

of belonging) หรืองาน Book Mountain ของ MVRDV ในปี ค.ศ. 2012 ที่ต้องการจะสร้างพื้นที่ให้ผู้คนใน

สังคมกลับมาอ่านหนังสือกันมากขึ้น โดยเสนอการผสมรวมระหว่าง พื้นที่อเนกประสงค์ส�ำหรับกิจกรรมของ

คนในชุมชน เช่น ศูนย์กลางการให้ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม สมาคมเล่นหมากรุก ออดิทอเรียม ห้องประชุมและ

พบปะพูดคุย, ส�ำนักงาน ร้านค้า ห้องสมุด เช่นเดียวกับงาน Sendai Mediatheque ของ Toyo Ito ในปี 

ค.ศ. 2000 ที่เกิดขึ้นจากการที่เจ้าของโครงการให้โจทย์สถาปนิกเป็นค�ำว่า Mediatheque โดยไม่ได้ก�ำหนด

ว่าจะมีกิจกรรมอะไรเกิดข้ึนบ้างแต่สถาปนิกเป็นผู ้ก�ำหนด กลุ ่มผู ้ใช้อาคาร กิจกรรมท่ีเกิดขึ้นเองซึ่ง

สถาปัตยกรรมเหล่านี้จะไม่สามารถเกิดข้ึนได้ หากมองผ่านความคิดแบบประเภทอาคารเป็นฐาน เน่ืองจาก

อาคารเหล่านี้ไม่ได้เกิดขึ้นจากความต้องแบบมาตรฐาน แต่เกิดขึ้นจากความต้องการของสังคมเฉพาะกลุ่ม 

การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในโรงเรียนสถาปัตยกรรมไทย: ระยะตั้งไข่

รางศาสตราจารย์ ดร.ต้นข้าว ปาณนิท์ อาจารย์คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

ให้สัมภาษณ์ถึงการเรียนการสอนสถาปัตยกรรม ไว้ว่า 

“... การเปลีย่นแปลงในแนวคดิทางสถาปัตยกรรมปัจจุบันนีมี้ผลต่อการเรยีนการสอนมาก เพราะว่า 

ปัจจุบันนี้เกิดรูปลักษณะของอาคารใหม่ๆ ขึ้นมาเยอะมาก ดังน้ันการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมหรือที่เรา

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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เรยีกว่า building type แทบจะใช้ไม่ได้ส�ำหรบัเดก็ปัจจบุนั ... สมยัก่อนเราสามารถทีจ่ะให้โจทย์ได้ โรงเรยีน 

โรงแรม โรงพยาบาล ส�ำนกังาน ปัจจบุนันีถ้้าให้โจทย์แบบนีไ้ป เดก็จะตัง้ค�ำถามทนัทว่ีาท�ำไมมนัต้องเป็นแบบ

นี ้ท�ำไมจะต้องมปีระโยชน์ใช้สอย หนึง่สองสามสี ่ตามทีเ่ราให้มาในเมือ่ อาคารในปัจจบุนัมนัมรีปูแบบการใช้

งานสารพดัมากมาย ... อาคารในปัจจบุนัมนัพฒันาไปไกลเพราะระบบสังคมเปลีย่น เทคโนโลยเีปล่ียน ...” 

(Injaiaeu, 2015)

จากบทสัมภาษณ์ดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีการตระหนักรู้ถึงปัญหาของการใช้การเรียนการสอนแบบ

ประเภทอาคารเป็นฐานในนกัวชิาการสถาปัตยกรรมรุน่ใหม่ๆ โดยนกัวชิาการทางสถาปัตยกรรมส่วนหนึง่เสนอ

ทางออกจากการหลุดออกจากความคิดแบบ ประเภทอาคารเป็นฐานคือการใช้ความคิดแบบปัญหาเป็นฐาน 

หรอืใช้เร่ืองเป็นฐาน และมกีารเริม่ใช้แนวคดิแบบปัญหาในหลายโรงเรยีนสถาปัตยกรรม รวมไปถงึมหาวทิยาลัย

ของผู้เขียนเอง แต่ก็เป็นไปอย่างงูๆ ปลาๆ ต่างคนต่างสอน เนื่องมาจากปัญหาคือ ในแวดวงวิชาการ

สถาปัตยกรรมในประเทศไทย ยังไม่มีการสร้างองค์ความรู้ที่ชัดเจน เกี่ยวกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน มีเพียงการ

อ้างอิงถึง ในลักษณะแนวความคิดกว้างๆ หรืออาจเรียกได้ว่าความคิดเรื่องการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็น

ฐานในโรงเรียนสถาปัตย์ในประเทศไทยนั้น อาจจะยังอยู่ในช่วงเริ่มตั้งไข่เท่านั้นเอง 

จากสถานการณ์ข้างต้น ในฐานะทีผู่เ้ขยีนสอนอยูใ่นโรงเรยีนสถาปัตยกรรมทีเ่น้นการปฏบิตั ิจงึท�ำให้

เกิดค�ำถามที่ว่า หากต้องการจะน�ำการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานประยุกต์เข้าสู่การเรียนสถาปัตยกรรมนั้น

ต้องมีแนวทางอย่างไร และผลลัพธ์ที่ได้จะแตกต่างเหมือนกับการเรียนการสอนแบบประเภทอาคารเป็นฐาน

อย่างไร ทั้งในแง่ผลตอบรับของผู้เรียนและผลงานการออกแบบที่ออกมา โดยมุ่งเน้นในการตอบค�ำถามในท่ี

สองประเดน็คอื ขัน้ตอนในการออกแบบ (design process) หมายถงึ ในการออกแบบพ้ืนทีท่างสงัคมรปูแบบ

ใหม่ โดยการใช้แนวคิดแบบปัญหาเป็นฐานนั้น มีขั้นตอนในการท�ำเริ่มตั้งแต่การลงพื้นท่ีเพื่อเก็บข้อมูลภาค

สนาม ไปจนถึงขั้นตอนสุดท้ายคือการออกแบบรายละเอียดสถาปัตยกรรมนั้นกี่ขั้นตอนอะไรบ้าง และแต่ละ

ขั้นตอนเป็นอย่างไร และ หน่วยในการวิเคราะห์ (unit of analysis) หมายถึง เพื่อให้เกิดการสร้างโปรแกรม

ทางสถาปัตยกรรม ผูอ้อกแบบเมือ่ท�ำการลงพืน้ทีเ่พือ่เกบ็ข้อมูลภาคสนามนัน้ ผูอ้อกแบบเลอืกพจิารณาสิง่ใด

ในพื้นที่นั้นๆ เพื่อท�ำให้เห็นปัญหา และศักยภาพของพื้นที่ 

ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

เพื่อท�ำให้เกิดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในวิชาออกแบบสถาปัตยกรรมผู้เขียนได้พยายาม

หาความรู้ที่จะเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนการสอนโดยเป็นการพยายามบูรณาการทฤษฎีสามกลุ่มเข้าไว้

ด้วยกัน (ภาพที่ 1) คือ 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (problem based learning) (PBL) ซึ่งเป็นทฤษฎีการ

จัดการเรียนรู้ที่แตกแขนงมากจากกลุ่มทฤษฎีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้รับการยอมรับและแพร่หลายใน

ประเทศไทยมาในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ดังจะเห็นได้จากการท�ำเอกสาร ต�ำรา และวิทยานิพนธ์ทางการศึกษาที่
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เป็นภาษาไทยจ�ำนวนมากเช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก รูปแบบการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

การพัฒนาผลการเรียนรู้เรื่องสารในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน การศกึษาผลการเรยีนรูแ้ละทกัษะการแก้ปัญหาเรือ่งเศรษฐศาสตร์ในชวีติประจ�ำวนัของนกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษา ทีจ่ดัการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น ซึง่มเีนือ้หาค่อนข้างครบถ้วนในการน�ำมาประยกุต์

ใช้ เช่น ความหมาย วิธีการน�ำไปใช้ การประเมิน เป็นต้น 

ทฤษฎีพื้นที่ทางสังคมรูปแบบใหม่ (new social space) ซึ่งเป็นทฤษฎีกลุ่มหลังสมัยใหม่ ที่เน้น

ไปที่พื้นที่จ�ำเพาะเจาะจงส�ำหรับคนเฉพาะกลุ่ม เช่น หนังสือ New Transnational Social Spaces (Pries, 

2001) ที่น�ำเสนอถึงสถานการณ์ที่หลากหลายน�ำมาซึ่งความต้องการพ้ืนที่ทางสังคมรูปแบบใหม่ New 

spaces and old frontiers: Women, social space and islamization in Sudan (Nageeb, 2004) ที่

พูดถึงพ้ืนท่ีใหม่จ�ำเพาะส�ำหรับสตรีในวัฒนธรรมมุสลิม เป็นต้น ซึ่งทฤษฎีพื้นที่ทางสังคมรูปแบบใหม่นี้  

แตกย่อยมาจากกลุม่ทฤษฎีพืน้ทีท่างสงัคม (social space) ซึง่เป็นทฤษฎีทีใ่ช้ในกลุม่สงัคมศาสตร์ มนษุยวทิยา 

รวมไปถึง สถาปัตยกรรม ออกแบบชุมชน และการออกแบบสภาพแวดล้อม เช่น งานการศึกษาชีวิตของผู้คน

ในพ้ืนทีส่าธารณะของเมอืงของ Gehl ทีพ่ดูถงึพืน้ท่ีทางสังคมในเมอืง เช่น Public life (2004), Life between 

buildings (2006), Cities for people (2010), How to study public life (2013) หรืองานของกลุ่ม 

Carmona, Heath, Oc และ Tiesdell ที่ค้นหาลักษณะของพื้นที่สาธารณะที่ดี เช่น Public places - urban 

spaces (2005), Public space: The management dimension (2006) และ Public places - urban 

spaces (2012) เป็นต้น

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการทบทวนวรรณกรรม

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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โดยเป้าหมายของการเรยีนการสอนของมหาวทิยาลยัของผูเ้ขยีนมไิด้มุง่ประเดน็ไปทีก่ารตอบค�ำถาม

เชิงทฤษฎีแต่ต้องการสร้างองค์ความรู้ในเชิงเครื่องมือส�ำหรับการน�ำไปประยุกต์ไปใช้ จึงได้ใช้ ทฤษฎี

กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม (architectural design process) เป็นกรอบทฤษฎีที่สาม ซึ่งเป็นก

ลุ่มทฤษฎีที่เชื่อว่า การออกแบบสถาปัตยกรรม สามารถอธิบายเป็นเหตุผล มีขั้นตอน เช่นหนังสือ Designing 

Architecture: The elements of process (Pressman, 2012),  The collaborators: Interactions in 

the architectural design process contemporary architecture and the digital design process 

เป็นต้น มาเป็นตวักรอบความคดิให้จ�ำเพาะไปทีก่ารค้นหา ขัน้ตอนและหน่วยของการวเิคราะห์ โดยแต่ละกลุม่

ทฤษฎีมีรายละเอียดดังนี้

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) หมายถึง การเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นจุดเร่ิมต้นในการ

เรียนโดยถูกก�ำหนดลักษณะจากผู้เช่ียวชาญหลายกลุ่มในช่วงแรกๆ ของการตีความและให้ค�ำนิยามเป็น 5 

ลักษณะดังนี้ คือ 1) มีความซับซ้อนและเป็นสถานการณ์ในโลกที่เป็นจริง, 2) เป็นการท�ำงานเป็นกลุ่ม, 3)  

ผู้เรียนรู้ได้รับข้อมูลใหม่ผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4) บทบาทของผู้สอนเป็นเหมือนผู้ให้ความสะดวก 

(facilitator) และ 5) ปัญหาจะน�ำไปสู่การพัฒนาความสามารถในการดูแลรักษา ต่อมา ลักษณะของ PBL ได้

ถูกขยายความออกเป็น 8 ลักษณะ ดังนี้

-	 เป็นการรับรู้พื้นฐานของประสบการณ์ของผู้เรียนรู้

-	 เป็นการเน้นย�้ำให้ผู้เรียนรู้รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง

-	 เป็นการบูรณาการขอบเขตของความรู้ หรือการเรียนรู้ข้ามสายวิชา

-	 เป็นการผสานระหว่างทฤษฎีและปฏิบัติ

-	 เป็นการมุง่ความสนใจไปทีก่ระบวนการของการได้มาหรอืเพ่ิมพนูความรูม้ากกว่าผลลัพธ์หรอืผลผลิต

-	 เป็นการเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน (onstructor) ไปเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก (facilitator)

-	 เป็นการเปลี่ยนจากผู้ประเมิน (staff assessment) เพื่อหาผลของการเรียนรู้ไปเป็นผู้เรียนรู้เพื่อที่

จะประเมินตนเอง หรือประเมินในรูปแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (self-peer assessment)

-	 เน้นการสร้างความเชีย่วชาญในการสือ่สารและความสัมพนัธ์ระหว่างบคุคล เพือ่ช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจ

และได้มาซึ่งความรู้

ทั้ง 8 คุณลักษณะนี้แสดงให้เห็นว่า PBL เน้น ความส�ำคัญของผู้เรียน, กระบวนการเรียน, และ เรื่อง

หรอืประเด็นทีส่นใจจะเข้าไปศกึษา โดยความรูท่ี้ได้มานัน้เกดิจากประสบการณ์และการเข้าไปปฏิสมัพนัธ์โดย

ใช้ความสามารถของผู้เรียนเองเข้าไปประเมินกับสถานการณ์ต่างๆ ที่ถูกน�ำเข้ามาเก่ียวข้อง โดยผู้เชี่ยวชาญ

หลายท่าน ได้ให้ค�ำนิยาม PBL ว่าเป็นรปูแบบการสอนซึง่ให้ผู้เรยีนพฒันาความเช่ียวชาญในสาขาทีต่นเองถนดั

โดยการเรียนรู้ผ่านการท�ำงานกับกรณีศึกษา (cases) และปัญหา (problems) ที่ปรากฏขึ้นเป็นสถานการณ์

ในชีวิตจริง (authentic problem) (Savin-Baden, 2000)  โดย Bridges (2007) ได้กล่าวว่าวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ การค้นหา การพยายามให้ค�ำนิยามล่วงหน้าเกี่ยวกับชุดความรู้ที่สัมพันธ์กับ

ปัญหาทีเ่ผชญิ เพือ่ให้ได้มาซึง่ตวัแปรหรอืปัจจยัทีเ่กดิ (what), ขัน้ตอนเป็นอย่างไร (where), และสาเหตหุรอื

บรบิทแวดล้อมทีท่�ำให้เกิด (why, when, and where) หรอืสามารถกล่าวได้ว่า PBL เป็นรปูแบบการเรยีนรูแ้ละ
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การสอนไปพร้อมๆ กัน เช่น การฝึกตัง้ค�ำถามเพือ่หาค�ำตอบด้วยตนเอง เพ่ือให้ได้มาซึง่ความรูแ้ละความเข้าใจ 

ผ่านสถานการณ์ในชีวิตจริง โดย Savin-Baden (2000) เชื่อว่าผู้เรียนรู้จะเพิ่มพูนความเชี่ยวชาญในเรื่องหรือ

สาขาทีต่นเองสนใจ จะมคีวามสามารถในการแก้ไขปัญหาทัง้ปัญหาใหม่ๆ และทีท้่าทายได้ รวมถงึมีทกัษะการ

รับรู้ที่ดีและความสามารถในการตระหนักรู้ตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ มีความคิดเชิงวิพากษ์ และความ

สามารถในการร้อยเรียงข้อมูล/ความรู้อย่างมีกระบวนการ

พื้นที่ทางสังคมรูปแบบใหม่ Hillier and Hanson (1984) ได้เสนอว่ายิ่งสังคมมีวิวัฒนาการมาก

เท่าไรยิ่งส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของพื้นที่มากเท่าน้ัน เช่น การปฏิวัติเกษตรกรรม (agricultural 

revolution) การท�ำให้เป็นเมืองใหญ่ (urbanization) และการพัฒนาอุตสาหกรรม (industrialization)  

เหล่านี้เปน็ตัวอย่างการเปลีย่นแปลงทีส่ร้างให้เกดิรปูแบบทางสังคมที่แตกต่างและส่งผลให้มคีวามต้องการ

รูปแบบเชิงพื้นท่ีแตกต่างกันไปด้วย ในปัจจุบันการเกิดขึ้นของพ้ืนที่ทางสังคมรูปแบบใหม่เป็นผลพวงมาจาก

ความเชือ่ทีว่่าสภาพแวดล้อมทางกายภาพและรปูแบบของพืน้ทีใ่นสงัคมสามารถท�ำให้มปีระสทิธภิาพมากยิง่

ขึน้ได้ น่ารืน่รมย์มากกว่าเดมิและสนบัสนนุการท�ำงานของสงัคมได้ กล่าวอกีนยัหนึง่คอื ความสมัพันธ์ระหว่าง

พื้นที่และสังคมถูกท�ำให้มีความส�ำคัญและความหมายมากยิ่งขึ้นโดยมีเรื่องความเช่ือ สิทธิ กฎทางศีลธรรม 

และ อื่นๆ เข้ามาเป็นกรอบให้พิจารณาเพื่อจัดการกับรูปแบบของพื้นที่ใหม่ โดยในรอบกว่า 15 ปีที่ผ่านมีงาน

สถาปัตยกรรมเกดิขึน้มากมายทีใ่ช้แนวความคดิแบบปัญหาเป็นฐาน เป็นแนวทางในการสร้างพืน้ทีห่รือโปรแกรม 

กระบวนการออกแบบทางสถาปัตยกรรม กลุ่มทฤษฎีร่มใหญ่ในการอธิบายทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับ

กระบวนการออกแบบทางสถาปัตยกรรม (architectural design process - ADP) คือ กลุ่มทฤษฎีปฏิฐานนยิม 

(positivist theory) ซึง่เป็นกลุม่ทฤษฎท่ีีมเีป้าหมายเพือ่การหลีกเล่ียงความล�ำเอียง เพือ่มองหาค�ำอธบิายใหม่

เพื่อประยุกต์ใช้กฎ ตรรกะ และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการเข้าไปสังเกตและอธิบาย โดยถูกน�ำไปเกี่ยวโยง

กบัการท�ำความเข้าใจ กระบวนการออกแบบ (design process) ทีต้่องอาศยัการเข้าไปส�ำรวจตรวจสอบ และ

สืบค้น โดยขึ้นตรงอยู่กับเงื่อนไขต่างๆ ของผู้ใช้ (users) ความต้องการของผู้ใช้ (environmental needs or 

requirements) และสถาปัตยกรรมทีถ่กูสร้างขึน้ เพือ่เป็นทิศทางในการสร้างความเข้าใจของตวันกัออกแบบ 

เองกับธรรมชาติและสภาพแวดล้อมที่มนุษย์สร้างขึ้น (Mahmoodi, 2001) โดยสามารถแบ่งได้ออกเป็น 2 

ลักษณะ คือ 

เน้นสาระ คอืกระบวนการทีเ่กีย่วข้องกบัธรรมชาตขิองสภาพแวดล้อมและสิง่มชีวีติต่างๆ โดยเข้าไป

ศึกษาในเชิงคุณภาพ ในแง่ของการท�ำงาน การประกอบสร้าง และปัจจัยอื่นๆ ที่ก่อให้เกิดกิจกรรม 

การเปลี่ยนแปลง และประสบการณ์ในเชิงสุนทรียศาสตร์ (Lang, 1987) 

เน้นขั้นตอน คือกระบวนการเชิงขั้นตอน เก่ียวข้องกับระเบียบวิธีการออกแบบ (design 

methodology) และการเรยีนรูก้ระบวนการการออกแบบ (process of designing) โดย Lang (1987) ได้ให้

ค�ำนยิามไว้ว่า “แม้ว่าบางครัง้การใช้กระบวนการออกแบบจะมลัีกษณะในเชิงวทิยาศาสตร์ แต่นัน้ไม่ได้หมายความ

ว่ากระบวนการออกแบบเป็นวิทยาศาสตร์ เพราะนิยามของค�ำว่า ออกแบบ ไม่สามารถเป็นนิยามของค�ำว่า 

วทิยาศาสตร์ ได้ แต่ตวัค�ำว่า กระบวน เองต่างหากทีใ่ช้วธิกีารทางวทิยาศาสตร์” โดย Mahmoodi (2001)  

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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เชือ่ว่า ทฤษฎแีบบเน้นขัน้ตอน (หรือการกระบวนการออกแบบแบบเน้นขัน้ตอน) จะช่วยนักออกแบบในการ

ค้นหาและทดลองแนวทางต่างๆ แก้ไขปัญหาในงานออกแบบ เพราะตวันกัออกแบบจะมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

ประเดน็ปัญหาต่างๆ ของงานออกแบบและน�ำประเดน็เหล่านีไ้ปพจิารณาสูก่ระบวนการออกแบบ แต่อย่างไร

กต็ามตวันกัออกแบบจะต้องมชีดุความรูห้รอืข้อมลูทีม่ากเพยีงพอต่อการแก้ไขปัญหาในแต่ละขัน้ตอน ดงันัน้ 

นักออกแบบจึงถกูเรียกร้องให้ต้องเข้าไปหาความรูใ้นสาขาวชิาอืน่ๆ หรอืมปีระสบการณ์อืน่ๆ เพือ่ใช้ในการพฒันา

สมมติฐานของตนเองในกระบวนการออกแบบ เช่น การมีความรู้ในเรื่องจิตวิทยาการรับรู้ของมนุษย์จะเป็น 

ข้อได้เปรยีบในการพยายามท�ำความเข้าใจทศันคตแิละมมุมองของกระบวนการคดิของมนษุย์ระหว่างกระบวน

ออกแบบ เป็นต้น

การประยุกต์การเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานสูก่ารเรยีนการสอนสถาปัตยกรรมในวชิาออกแบบ

สถาปัตยกรรม 4

หลังจากท�ำการทบทวนวรรณกรรมเพื่อท�ำความเข้าใจกับการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 

พื้นที่ทางสังคมรูปแบบใหม่ และกระบวนการออกแบบแล้ว ผู้เขียนได้ท�ำการออกแบบขั้นตอนของการเรียนรู้ 

และให้นักศึกษาใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

สังเกตการณ์ คือ ให้ผู้ออกแบบลงพื้นที่เพื่อเก็บข้อมูลภาคสนาม โดยขณะลงพื้นที่ผู้ออกแบบอาจ

จะยังไม่มีประเด็นใดๆ เม่ือส�ำรวจได้ซักระยะหน่ึงผู้ออกแบบจะเริ่มพยายามค้นหาประเด็นหรือสถานการณ์

ทางสังคมที่เกิดขึ้นในพื้นที่ โดยอาจมีวิธีการที่หลากหลายในเก็บข้อมูล เช่น การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ 

การสวมบทบาทเป็นคนที่ถูกศึกษา

เลือกประเด็นและกลุ่มเป้าหมาย คือ การท่ีผู้ออกแบบเร่ิมศึกษาข้อมูลหรือเห็นสถานการณ์ทาง

สังคมบางอย่างและ เริ่มค้นพบปัญหา ศักยภาพ หรือประเด็นสนใจ โดยได้มีการเลือกกลุ่มเป้าหมายที่สัมพันธ์

กับสถานการณ์นั้นๆ ด้วย 

สร้างข้อโต้แย้งหรือสมมติฐานจากประเด็นที่เลือกศึกษา คือ การรวบรวมข้อมูล ท�ำการศึกษาใน

เชิงลึกเพื่อพัฒนาและสร้างเป็นข้อโต้แย้งหรือสมมติฐาน ที่สัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมาย, สถานการณ์ที่เกิดขึ้น, 

และบริบทแวดล้อมนั้นๆ 

การสร้างโปรแกรมทางสถาปัตยกรรม คอื เสนอแนวทางการแก้ไขด้วยโปรแกรมเชงิสถาปัตยกรรม 

(What to do) สร้างขั้นตอนการรับรู้ของกิจกรรมต่างๆ (activities) ว่าแต่ละขั้นตอนมีลักษณะอย่างไร (how 

to perceive) และกลุ่มเป้าหมาย (targets หรือ users) นั้นจะเข้าไปรับรู้เมื่อไหร่ (when to perceive) รวม

ถึงระบุขอบเขตของที่ตั้ง (site and location) และสภาพแวดล้อมที่สัมพันธ์กับกิจกรรมอย่างเป็นเหตุเป็นผล

และมีที่มาที่ไป (why) ตลอดจนการคิดค�ำนวณขนาดของพื้นที่ใช้สอยจากการวิเคราะห์ 

เมือ่นกัศกึษาสามารถตัง้โปรแกรมทางสถาปัตยกรรมได้แล้ว ในส่วนต่อไปจะเป็นส่วนในการออกแบบ

ทางสถาปัตยกรรม ซึ่งเป็นการตอบค�ำถามหรือข้อโต้แย้งด้วยลักษณะงานทางกายภาพ
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การออกแบบสถาปัตยกรรม การทีผู่อ้อกแบบท�ำการออกแบบสถาปัตยกรรม ผ่านเครือ่งมอืเฉพาะ

ตัวที่ผู้ออกแบบเห็นว่าเหมาะสมกับลักษณะของโครงการ เช่น การใช้สัญวิทยา ปรากฏการณ์วิทยา หรือ 

มนุษยวิทยาสถาปัตยกรรม เป็นต้น

จากขัน้ตอนการเรยีนแบบปัญหาเป็นฐานข้างต้น น�ำมาใช้ปฏบิตักิารออกแบบโดยโจทย์และขอบเขต

การศกึษาทีก่�ำหนด คอื การสร้างพืน้ทีท่างสงัคมรปูแบบใหม่ ในย่านนมิมานเหมนิท์ ซ่ึงเป็นย่านเศรษฐกจิการ

ค้าของจังหวัดเชียงใหม่ โดยในบทความนี้ได้คัดเลือกผลงาน 4 ชิ้น จาก 20 ชิ้น เพื่อน�ำมาอภิปรายโดยแบ่ง

งานออกเป็นสองกลุม่ คอื กลุม่ทีส่ามารถปฏบิติัตามขัน้ตอนกระบวนการเรยีนทีก่�ำหนดไว้และเริม่เห็นทศิทาง

ในการคดิแบบสร้างสรรค์ และกลุม่ทีย่งัตดิกบักรอบความคดิแบบ ประเภทอาคารเป็นฐานและน�ำมาซึง่ความ

ไม่ชัดเจนในการท�ำงาน 

ตัวอย่างงานของกลุ่มท่ีสามารถปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการเรียนที่ก�ำหนดไว้และเริ่มเห็น

ทิศทางในการคิดแบบสร้างสรรค์

ภาพที่ 2 งานออกแบบของนักศึกษา พื้นที่สาธารณะเพื่ออ�ำนวยความสะดวกส�ำหรับนักท่องเที่ยวชาวจีน

งานชิ้นที่หนึ่ง: พื้นที่สาธารณะเพื่ออ�ำนวยความสะดวกส�ำหรับนักท่องเที่ยวชาวจีน (ภาพที่ 2) 

สังเกตการณ์: ผู้ออกแบบเริ่มเดินส�ำรวจตั้งแต่สี่แยกรินค�ำถึงหอประชุมมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดย

เริ่มมีความสนใจนักท่องเท่ียวชาวจีนท่ีเดินตามทางเท้าและข้างถนน จากนั้นมุ่งประเด็นสนใจไปที่พฤติกรรม

การจับจ่าย การเดินถือของ ถือถุงช็อปปิ้งจ�ำนวนมาก แบกสัมภาระพะรุงพะรัง การปั่นจักรยานเป็นคู่  

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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การเดินและการหยุดสนทนาบนพื้นที่ถนนในลักษณะเป็นกลุ่ม การเดินเป็นครอบครัว เป็นคู่ และพฤติกรรม

การหยุดดูแผนที่เดินทางเป็นกลุ่มบนท้องถนน

ประเด็นที่เกิดจากการสังเกตการณ์: พบว่าเกิดปัญหา 3 ลักษณะคือ 1) การใช้พื้นที่ถนนเป็นพื้นที่

ในการสนทนาและท�ำกิจกรรมต่างๆ เช่น การยืนพักผ่อน การหยุดดูแผนที่ 2) การเดินหาข้อมูลการท่องเที่ยว

อย่างไร้ทิศทาง 3) ขาดสิง่อ�ำนวยความสะดวกเพือ่ส่งเสรมิการช็อปป้ิง เช่น พ้ืนทีพ่กัผ่อน พืน้ทีเ่กบ็ของ ไปรษณีย์ 

เป็นต้น เพราะย่านนิมมานฯ เป็นแหล่งช็อปปิ้งหน่ึงของนักท่องเที่ยวชาวจีน และยังสามารถแบ่งกลุ่ม 

นักท่องเที่ยวชาวจีนออกเป็น 3 กลุ่มช่วงวัยหลักด้วยกัน คือ กลุ่มที่มาเป็นครอบครัวจ�ำนวน 4-5 คน ประกอบ

ไปด้วยเด็ก ผู้ใหญ่ ผู้สูงอายุ กลุ่มที่มาเป็นคู่รัก และกลุ่มที่มาเดี่ยว

สร้างข้อโต้แย้งหรอืสมมตฐิาน: ผูอ้อกแบบสร้างโจทย์ให้โครงการของตนเองว่า การมพีืน้ทีส่าธารณะ

และอ�ำนวยความสะดวกส�ำหรับนักท่องเที่ยวชาวจีนที่ชอบการจับจ่ายจะช่วยส่งเสริมการเข้ามาเที่ยวในย่าน

นิมมานเหมินท์ให้มีความสะดวกสบายมากขึ้น

โปรแกรมทางสถาปัตยกรรม: พื้นที่นันทนาการของโครงการ แบ่งเป็นสี่ส่วน เพื่อรองรับกิจกรรม

ที่ต่างกันดังนี้

พื้นที่สนามเด็กเล่น พลาซ่า ส�ำหรับกลุ่มครอบครัว

พื้นที่ให้บริการอินเตอร์เน็ต บริการชาร์จแบตเตอรี่ ส�ำหรับวัยรุ่น

เลนปั่นจักรยาน สวนสาธารณะ พื้นที่พักผ่อนหย่อนใจ ส�ำหรับคู่รัก

พื้นที่อ�ำนวยความสะดวก เช่น ห้องน�้ำ ล็อคเกอร์ให้เช่าเก็บของ ไปรษณีย์ ส�ำหรับทุกวัย

ภาพที่ 3 การเชื่อมต่อที่พื้นที่สามส่วนเข้าไว้ด้วยกัน
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ทีต่ัง้โครงการ: ผูอ้อกแบบเลอืกจากการวเิคราะห์ขอบเขตทีเ่ป็นแหล่งชอ็ปป้ิงของนกัท่องเทีย่วชาวจนี 

โดยต�ำแหน่งทีเ่ลอืกในการออกแบบจะเป็นทีต้ั่งทีเ่กาะตัวไปตามแหล่งร้านค้าทีนั่กเทีย่วเดินผ่านและเป็นพ้ืน

พื้นที่ระหว่างตึก ดังนั้นที่ตั้งของโครงการจึงมีลักษณะกระจายตัวและแบ่งออกเป็น 3 ต�ำแหน่งหลักๆ 

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรม: พบว่าผู้ออกแบบใช้ปัญหาจากกลุม่เป้าหมายซึง่เป็นนกัท่องเทีย่ว

ชาวจีนท่ีชื่นชอบการจับจ่าย กับสถานการณ์ของกลุ่มเป้าหมายที่เกิดขึ้นในพื้นท่ีซึ่งก็คือปัญหาการขาดพื้นที่

สาธารณะและขาดกจิกรรมอ�ำนวยความสะดวก มาเป็นประเดน็ตัง้ต้น เครือ่งมอืทีผู่อ้อกแบบใช้ในการออกแบบ

คือ มนุษยวิทยาสถาปัตยกรรม เป็นการศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายแล้วจึงก่อรูปเป็นพื้นที่ 

ส่งผลให้งานสถาปัตยกรรมที่เกิดขึ้นไม่ยึดโยงอยู่กับรูปแบบที่ตายตัว แต่ค�ำนึงถึงมิติทางกิจกรรมของผู้ใช ้

เป็นหลัก โดยงานออกแบบมีความพยายามเชื่อมโยงพื้นที่สาธารณะและกิจกรรมอ�ำนวยความสะดวกต่างๆ 

เข้ากับบริบทของย่านที่เป็นย่านจับจ่าย มีการใช้ประโยชน์ของพื้นพื้นที่ระหว่างอาคาร  และการรองรับความ

หลากหลายของกลุม่เป้าหมายด้วยกจิกรรมทีแ่ตกต่างกนั เช่น พืน้ทีส่นามเดก็เล่นส�ำหรบักลุม่ครอบครวั พืน้ที่

ป่ันจกัรยานส�ำหรบักลุม่วยัรุน่หนุม่สาว พืน้ทีพ่กัผ่อน ส�ำหรบักลุม่ทีม่าคนเดยีว แต่ในขณะเดยีวกนังานออกแบบ

ก็สร้างความรู้สึกร่วมของการเป็นพ้ืนท่ีสาธารณะที่ไม่ได้แบ่งแยกคนเฉพาะกลุ่มออกเป็นส่วนๆ ด้วยการ

ออกแบบพื้นที่กิจกรรมให้มีการซ้อนทับกัน วางต�ำแหน่งให้อยู่ใกล้เคียงกันเพื่อสร้างมิติการมองเห็นกันและ

กันของกิจกรรม เช่ือมการซ้อนทับของพื้นที่ในแต่ละที่ตั้ง ด้วยลานกิจกรรม และเชื่อมพื้นที่ทั้ง 3 ที่ตั้ง  

(ภาพที่ 3) ด้วยพื้นที่อ�ำนวยความสะดวกเพื่อส่งเสรมิการชอ็ปป้ิงของนักท่องเที่ยว เช่น พื้นที่ส�ำหรบัลอ็คเกอร์

เก็บของ ไปรษณีย์ ห้องน�้ำ พื้นที่ส�ำหรับชาร์จอุปกรณ์สื่อสารสมัยใหม่ ในขณะที่ลักษณะทางสถาปัตยกรรม

สอดรับกับกิจกรรมและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระดับหนึ่ง แต่ส่ิงที่ผู้ออกแบบกลับไม่ได้น�ำเสนอ คือ การให้

ความหมายของความเป็นชาวจีนในเชิงกายภาพในพื้นที่ เพราะเป้าหมายหลักของกลุ่มผู้ใช้ในโครงการคือ 

นกัท่องเทีย่วชาวจนี แต่ลกัษณะของสถาปัตยกรรมทีป่รากฏกลบัเป็นลกัษณะทีค่่อนข้างทัว่ๆ ไป เหมอืนพืน้ที่

สาธารณะทั่วๆ ไป ที่ขาดอัตลักษณ์ของชาวจีน ซึ่งท�ำให้จดจ�ำได้ยาก (ภาพที่ 4)

ภาพที่ 4 ลักษณะทางสถาปัตยกรรมที่ยังมีลักษณะทั่วไป ไม่สัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมาย

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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งานชิ้นที่สอง: พื้นที่ให้ข้อมูลและแลกเปลี่ยนประสบการณ์การท่องเที่ยว 

สังเกตการณ์: ผู้ออกแบบท�ำการสังเกตการกระจุกตัวของกลุ่มคนที่เข้ามาใช้พื้นที่ และพบว่า 

คนส่วนใหญ่นัน้เป็นนกัท่องเทีย่วทีม่าจากหลายชนชาติ จดุทีเ่กดิการกระจกุตวัของนกัท่องเทีย่วเป็นจดุทีร่บัส่ง

ของรถโดยสารประจ�ำทางท่ีคนเชียงใหม่เรียกว่ารถสี่ล้อแดง นักท่องเที่ยวจะเริ่มต้นเดินทางจากจุดนี้ไปยัง 

จดุหมายปลายทางอืน่ๆ ในย่านนมิมานฯ สงัเกตเหน็ว่าขอบเขตการเดนิทางของนกัท่องเทีย่วไม่ได้เป็นวงกว้าง 

และยงัมพ้ืีนทีบ่างส่วนในย่านทีน่กัท่องเทีย่วไปไม่ถงึ นอกจากนีย้งัพบว่าในกลุม่นกัท่องเทีย่วทีส่งัเกตยงัสามารถ

แบ่งเป็นกลุม่ย่อยได้อกีสีก่ลุม่ด้วยกนัคอื กลุม่ทีม่าเป็นครอบครวั กลุม่คูร่กั กลุม่แบคแพคเกอร์ และกลุม่เพือ่น 

ซึ่งแต่ละกลุ่มมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันในการรับรู้ข่าวสารและการท่องเที่ยวในย่าน นอกจากนี้ก็ยังมีลักษณะ

ทางกายภาพของรถสีล้่อแดงทีถ่กูมองว่าเป็นสญัลกัษณ์ของการเดนิทางทีเ่ป็นทีจ่�ำจดของนกัท่องเทีย่วอกีด้วย

ประเด็นที่เกิดจากการสังเกตการณ์: ปัญหาที่มักพบบ่อยๆ ท่ีเกิดจากการกระจุกกันของกลุ่ม 

นักท่องเทีย่วคือ ปัญหาใช้พืน้ทีบ่นท้องถนนของกลุ่มนกัท่องเทีย่วท�ำให้เกดิการกดีขวางทางจราจร นกัท่องเท่ียว

มคีวามลงัเลไม่รูจ้ะเริม่ต้นการเดนิทางจากจุดไหน นกัท่องเทีย่วยงัขาดการรบัรู้ข้อมลูในเชงิลึกว่ามเีส้นทางการ

เดินท่องเที่ยวในย่านที่ยังไปไม่ถึง รถสี่ล้อแดงไม่มีที่สถานีจอดรถเพื่อรับส่งผู้โดยสารเป็นหลักแหล่ง

สร้างข้อโต้แย้งหรือสมมติฐาน: 1) ต�ำแหน่งที่มีการกระจุกตัวกันของนักท่องเที่ยวท�ำให้เกิดความ

หลากหลายของนกัท่องเทีย่วหลายกลุม่ การมพีืน้ทีแ่ลกเปล่ียนข้อมลูความรู้ทัง้ระหว่างนกัท่องเทีย่วด้วยกนัเอง

และคนในพืน้ทีจ่ะช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กบัการท่องเทีย่วในย่านนมิมานฯ และในจงัหวดัเชยีงใหม่ 2) 

ถ้าย่านเศรษฐกิจการค้านิมมานเหมินท์ เป็นจุดเริ่มต้นของการท่องเที่ยวเมืองเชียงใหม่ ดังนั้นในย่านจึงควรมี

พื้นที่ให้ข้อมูลเฉพาะกลุ่มเพื่อแนะน�ำแหล่งท่องเที่ยวและลักษณะการท่องเที่ยวให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย 3) การ

สร้างพื้นที่รองรับนักท่องเที่ยวอย่างเป็นหลักแหล่งจะช่วยลดจ�ำนวนการกระจุกตัวของนักท่องเที่ยวบนท้อง

ถนน

โปรแกรมทางสถาปัตยกรรม: ในโครงการจะแบ่งพื้นที่ออกเป็นสองส่วนหลักคือ 

พื้นที่ให้ข้อมูล ประกอบไปด้วยสองส่วนเพื่อรองรับกลุ่มนักท่องเที่ยวสี่กลุ่มคือ ส่วนในร่ม เป็นพื้นที่

ในตัวอาคารที่ให้บริการข้อมูลเฉพาะ และเจาะลึก ส�ำหรับกลุ่มนักท่องเที่ยวที่ต้องการข้อมูลโดยตรง หรือ

ต้องการจะวางแผนการเดนิทาง และ ส่วนกลางแจ้ง เป็นพืน้ทีบ่รเิวณโดยรอบอาคาร นกัท่องเทีย่วจะรบัข้อมลู

ของย่านนมิมานฯผ่านกิจกรรมกลางแจ้ง เช่น การให้ข้อมลูกลุม่นกัท่องเทีย่วทีเ่ป็นกลุม่ครอบครวัผ่านการเล่น

ในสนามเด็กเล่นหรือในสวนสาธารณะ การให้ข้อมูลกลุ่มคู่รักผ่านงานนิทรรศการกลางแจ้ง	พืน้ทีแ่ลกเปลีย่น

ความรู้และประสบการณ์การท่องเที่ยว แบ่งออกเป็นสองส่วน คือ ส่วนพิพิธภัณฑ์ในร่ม (ปรับปรุงอาคารเก่า

ที่อยู่บริเวณที่ตั้ง) และ ส่วนกลางแจ้งเป็นพื้นที่ลานดนตรีและร้านกาแฟ

ท่ีตัง้โครงการ: ผู้ออกแบบได้ท�ำการวเิคราะห์สร้างเกณฑ์ในการเลอืกทีต่ัง้ ซึง่พจิารณาการต�ำแหน่ง

การรับส่งผู้โดยของรถสี่ล้อแดง ซึ่งเป็นบริเวณที่นักท่องเที่ยวเริ่มต้นการเดินทางมาเที่ยวในย่านและกลับออก

ไปจากย่าน เลือกที่ตั้งที่ติดถนนหลัก (ถนนนิมมานเหมินท์) เพื่อเป็นจุดดึงดูดสายตานักท่องเที่ยวและเป็น

ต�ำแหน่งที่อยู่ระหว่างจุดรับส่งผู้โดยสาร
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ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรม: พบว่าเป็นงานออกแบบที่น�ำเสนอความหลากหลายของ

กิจกรรมเพื่อรองรับกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างๆ กัน โดยมีวัตถุประสงค์เดียวก็คือ การแลกเปลี่ยนความรู้และ

ให้ข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยว รูปแบบของอาคารที่เป็นลักษณะเส้นหลายเส้นสอดประสานกันแสดงถึงการ

เชือ่มของทางเดนิบรเิวณรอบๆ และแสดงถึงความพยายามทีจ่ะดึงดดูนกัท่องเท่ียวทีย่นืหรอืเดนิจากฝ่ังตรงข้าม

ให้เข้าในโครงการและจากตัวโครงการส่งต่อไปสู่พื้นที่อื่นๆ ในย่านนิมมานฯ การสร้างจุดรับส่งของรถสี่ล้อใน

โครงการช่วยให้ปัญหาการกระจุกตัวของนักท่องเที่ยวบนท้องถนนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ภาพที่ 5 ลักษณะทางสถาปัตยกรรมที่ส่งเสริมกิจกรรมการเดินของนักท่องเที่ยว

การผสานกนัของเส้นอาคารเกดิพืน้ทีท่ีส่่งเสรมิกิจกรรมการเดนิของนกัท่องเทีย่วอย่างต่อเนือ่ง (ภาพ

ที่ 5) ในขณะที่เกิดการเดินนักท่องเที่ยวได้รับความรู้ ข้อมูลการท่องเที่ยว เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง

การเดนิ สถาปัตยกรรมในลกัษณะนีจ้ะแตกต่างจากศนูย์ให้ข้อมลูนักท่องเทีย่วทัว่ไปตรงทีถ้่าเป็นศนูย์ให้ข้อมลู

กจ็ะเป็นลกัษณะของห้องทีปิ่ดล้อม มหีน้าทีเ่พือ่ส�ำหรับตดิต่อสอบถามหรอืเอาข้อมลูเพยีงอย่างเดยีว (passive 

communication) โดยปราศจากความรื่นรมย์ในการเข้าไปใช้งาน อีกเครื่องมือหนึ่งที่ผู้ออกแบบใช้ คือ  

สัญวิทยา ท้ังน้ีเพื่อต้องการให้เป็นท่ีจดจ�ำและเป็นหมุดหมายแรกของนักท่องเที่ยว ผู้ออกแบบจึงใช้ลักษณะ

ทางกายภาพของรถสีล้่อแดงมาเป็นองค์ประกอบในการจดัวางพืน้ที ่แต่ผลงานออกแบบสดุท้ายทีอ่อกมากไ็ม่

สามารถแสดงถึงการเช่ือมโยงไปสู่ลักษณะของรถสี่ล้อแดงเพื่อให้คนจดจ�ำได้ เช่นเดียวกับงานชิ้นที่หนึ่งท่ีไม่

สามารถตอบโจทย์อัตตลักษณ์และลักษณะพื้นที่ที่จ�ำเพาะส�ำหรับชาวจีนได้ สรุปในส่วนของหน่วยวิเคราะห์

งานช้ินที่สองน้ีสามารถแก้ไขปัญหาในเชิงพื้นที่ด้วยกิจกรรมต่างๆ ได้เป็นอย่างดี แต่ในส่วนการรูปแบบ

สถาปัตยกรรมไม่สามารถท�ำให้กลายเป็นที่จดจ�ำได้อย่างชัดเจนตามที่ได้วิเคราะห์ข้อมูลมา

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
The Application of Problem-Based Learning for Architectural Design Studio
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งานชิ้นที่สาม: พื้นที่นันทนาการส�ำหรับที่มีรายได้น้อยในนิมานเหมินท์ 

สงัเกตการณ์:  เริม่การสงัเกตจากการใช้พืน้ทีข่องคนหลายกลุม่กบักจิกรรมทีเ่กดิขึน้ในหนึง่วนั เช่น 

กลุม่วยัรุน่นกัศึกษากบัการใช้พืน้ทีร้่านกาแฟ กลุม่อาจารย์มหาวทิยาลัยและนกัธุรกจิกบัการใช้พืน้ทีร้่านอาหาร

กลุ่มผู้ที่มีบ้านและอยู่อาศัยในย่านอยู่แล้ว กลุ่มนักท่องเที่ยวที่อาศัยอยู่ในโรงแรม กลุ่มพนักงานที่ท�ำงานใน

โรงแรม รวมถึงกลุ่มแม่ค้าขายของข้างถนน

ประเด็นที่เกิดจากการสังเกตการณ์:  ผู้ออกแบบวิเคราะห์การเข้ามาท�ำกิจกรรมในย่านออกเป็น

สองส่วน คือ 1) ส่วนที่เข้ามาใช้บริการ เช่น นักท่องเที่ยว นักศึกษา อาจารย์ และ 2) ส่วนที่เข้ามาให้บริการ 

คอื นกัธรุกจิ ลกูจ้าง พนกังาน และแม่ค้าพ่อค้า โดยสงัเกตเหน็ว่าพ้ืนทีส่่วนใหญ่ในย่านเกิดขึน้เพือ่รองรบักลุม่คน

ที่มีรายได้ปานกลาง เช่น ร้านอาหาร ร้านกาแฟ เป็นต้น ซึ่งร้านเหล่านี้นอกจากจะตอบสนองความต้องการ

พืน้ฐานของการด�ำเนนิชวีติของคนในย่านแล้ว ยงัเป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ เป็นทีท่ีก่ลุม่ผูม้รีายได้ปานกลาง

สามารถเข้าถึงได้ ในขณะที่กลุ่มคนที่มีรายได้น้อยที่ประกอบอาชีพเป็นผู้ให้บริการ เช่น พนักงานรักษาความ

ปลอดภยั แม่บ้านท�ำความสะอาดของโรงแรม กลบัไม่มพีืน้ทีท่ีเ่ขาเหล่านีส้ามารถใช้เป็นพืน้ทีพ่กัผ่อน หรอืเป็น

พื้นที่ที่เขาเหล่านี้รู้สึกเข้าถึงและจับจ่ายได้อย่างสบายใจ ล้อเข็นขายของ/ขายอาหารที่จอดเรียงรายอยู่ข้าง

ถนนสายหลักดูจะเป็นเหมือนแหล่งเดียวที่คนกลุ่มนี้พึ่งพิงได้ แต่อย่างไรก็ตามการขายของข้างถนนก็ยังเป็น

ปัญหาในเชิงการใช้พื้นที่ที่ลุกล�้ำพื้นที่จราจร ส่งผลให้บ่อยครั้งอุบัติเหตุขึ้นกับผู้ซื้อ/ผู้ขาย

สร้างข้อโต้เแย้งหรือสมมติฐาน: 1) เพื่อให้กลุ่มคนที่มีรายได้น้อยที่เข้ามาท�ำงานในนิมมานฯ ได้มี

พื้นที่พักผ่อนที่ตัวเขาเองรู้สึกว่าสามารถเข้ามาใช้ได้ จึงเกิดการแทรกพื้นที่นันทนาการของคนมีรายได้น้อย

เข้าไปในย่าน โดยเอากิจกรรมที่เป็นพื้นฐานในชีวิตประจ�ำวัน เช่น การซ้ือของ ซ้ืออาหาร ร้านอาหาร เป็น

องค์ประกอบหลักของพื้นที่ และ 2) จัดสรรพื้นที่ล้อเข็นขายของให้เป็นหลักแหล่ง เพื่อให้กิจกรรมที่เกิดขึ้น 

มีความปลอดภัยจากท้องถนน

โปรแกรมทางสถาปัตยกรรม: วิเคราะห์จากพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นกลุ่มคนที่มีรายได้

น้อย คือ ร.ป.ภ. พนักงานให้บริการโรงแรม  และแม่บ้าน โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็นสองช่วงเวลา คือ ช่วงเช้า 

ได้แก่ตลาดเช้า พื้นที่ขายอาหารราคาถูกเตรียมพร้อมก่อนท�ำงาน และช่วงเย็น  ตลาดเย็น แหล่งรวมร้านค้า

ที่เป็นที่ล้อเข็น ลานอเนกประสงค์ พื้นที่พักผ่อนจากความเหนื่อยล้าในการท�ำงานทั้งนี้ผู้ออกแบบตระหนักถึง

ลกัษณะของย่านนมิมานฯ ซึง่เป็นย่านเศรษฐกจิทีม่รีาคาทีด่นิสูงมาก การเลือกทีต้ั่งของโครงการนัน้จงึมคีวาม

ส�ำคัญต่อลักษณะของโครงการท่ีเป็นตลาด ดังน้ันจึงเลือกพื้นที่ที่มีลักษณะของการใช้ประโยชน์ที่ยังไม่เต็มที่ 

เช่น ลานจอดรถ ซึ่งยังสามารถใช้ประโยชน์ของพื้นท่ีในแนวดิ่งได้ พื้นพ้ืนที่หัวมุมถนน ซึ่งสามารถท�ำการ

ปรับปรุงให้ใช้อย่างเต็มที่ และพื้นพื้นที่บนดาดฟ้าของอาคาร เป็นต้น นอกจากนี้ยังค�ำนึงถีงระยะการเดินของ

กลุ่มเป้าหมายทั้งช่วงเช้าและช่วงเย็น และจะต้องไม่เป็นพื้นที่ที่เปิดเผยมากนัก

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรม: ในส่วนการวิเคราะห์โปรแกรมได้แสดงถึงที่มาที่ไปของการ

เกดิขึน้ของกจิกรรมอย่างเป็นเหตเุป็นผล แต่ในส่วนของการออกแบบตลาดนัน้มข้ีอจ�ำกดัอยูส่ามประเดน็ทีส่่งผล

ให้งานออกแบบไม่สามารถตอบโจทย์พฤตกิรรมการพกัผ่อนของกลุม่เป้าหมายได้ ประเดน็แรก คอื ข้อมลูเชงิลกึ
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ภาพที่ 6 พื้นที่ส�ำหรับผู้ที่มีรายได้น้อยในนิมมานเหมินท์

ภาพที่ 7 พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มคนต้นแบบ

ของพฤตกิรรมการซือ้ของและลกัษณะเฉพาะในการพกัผ่อน ประเดน็ทีส่อง คือ การพยามยามสร้างบรรยากาศ

ของตลาดเช้าโดยแนวความคดิเรือ่ง ความสดชืน่ และ ตลาดเยน็ เรือ่งการผ่อนคลาย แต่ไม่ได้ถกูน�ำมาประยกุต์

ใช้อย่างจริงจังในงานออกแบบ ประเด็นสุดท้าย คือ เรื่องความแตกต่างของชนชั้นสังคม การสร้างพื้นที่ตลาด

เพือ่รองรบักลุม่เป้าหมายเพยีงกลุม่เดียว และท�ำให้มลีกัษณะของสถาปัตยกรรมทีร่องรบัผูใ้ช้เฉพาะกลุม่ อาจ

สร้างความรู้สึกแปลกแยกระหว่างชนชั้นในย่านซึ่งเป็นย่านที่มีพื้นที่ส่วนใหญ่รองรับกลุ่มผู้มีรายได้ปานกลาง 

(ภาพที่ 6) 

ตัวอย่างงานของกลุ่มที่ยังติดกับกรอบความคิดแบบประเภทอาคารเป็นฐานและน�ำมาซึ่งความ

ไม่ชัดเจนในการท�ำงาน

งานชิน้ทีส่ี:่ พืน้ท่ีปฏสิมัพนัธ์ของกลุ่มคนต้นแบบ (Idol) และกลุ่มคนเลยีนแบบ (Wanna Be) (ภาพที ่7) 

สงัเกตการณ์: ในย่านนมิมานเหมนิท์เป็นย่านทีม่กีลุม่นกัศกึษาจ�ำนวนหนึง่ทีใ่ช้พืน้ท่ีร้านกาแฟ ร้าน

อาหาร และ ร้านขายของแฟชั่น เป็นพื้นที่ที่มีการพบปะของกลุ่มวัยรุ่น เช่น การอ่านหนังสือ การติวหนังสือ 

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
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การดืม่กาแฟ กลุม่คนเหล่านีม้กัจะแต่งกายให้ดดูเีมือ่เข้ามาในพ้ืนที ่นอกจากนีย้งัมกีลุม่นกัเรยีนมธัยมทีเ่ข้ามา

ใช้พื้นที่บ้างแต่ไม่มากนัก

ประเด็นที่เกิดจากการสังเกตการณ์: พบว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมมักจะเลียนแบบลักษณะท่าทาง 

และการแต่งกายของรุ่นพี่หรือนักศึกษามหาวิทยาลัย มักจะเห็นคนกลุ่มน้ีเป็นต้นแบบ (idol) เพราะกลุ่ม

เด็กมัธยมก�ำลังอยู่ในช่วงเปลี่ยนสถานะภาพ และก�ำลังมองหาตัวอย่างที่จะลอกเลียนแบบ แต่กลับพบ

ปัญหาว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมไม่สามารถเข้าถึงพื้นที่ของกลุ่มต้นแบบได้ เพราะมีค่าใช้จ่ายค่อนข้างแพงใน

การเข้าร้านกาแฟ ร้านอาหาร หรือร้านที่กลุ่มต้นแบบไปกัน

สร้างข้อโต้เแย้งหรือสมมติฐาน: สร้างพื้นที่รองรับกลุ่มนักเรียนมัธยมเพื่อเปิดโอกาสให้เข้ามาใช้

พื้นที่ในนิมมานฯมากขึ้น ส่งผลให้เห็นกิจกรรมของกลุ่มต้นแบบมากขึ้นด้วย และในขณะเดียวกันก็สร้าง

กิจกรรมที่กลุ่มนักศึกษาคุ้นเคยให้อยู่ในโครงการด้วย เพ่ือท�ำให้เกิดโอกาสการพบปะกันระหว่างสองกลุ่ม

โปรแกรมทางสถาปัตยกรรม: เสนอกิจกรรมที่คุ้นเคยกับทั้งสองฝ่าย ประกอบไปด้วย 5 ส่วน คือ 

1) ห้อง fitness 2) ห้องติวหนังสือ 3) ร้านกาแฟ 4) ร้านค้า 5) ร้านอาหาร

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรม : ผู้ออกแบบมีการสร้างประเด็นตั้งต้นได้น่าสนใจแม้ว่าจะไม่

ค่อยเป็นเหตุเป็นผลอย่างต่อเนื่อง แต่เมื่อเริ่มกระบวนการออกแบบ กลับไม่ได้หยิบยกส่ิงที่วิเคราะห์มาใช้

และย้อนกลับไปหากระบวนการออกแบบที่คุ ้นเคยจากที่เคยเรียนผ่านมา โดยจัดเรียงห้องต่างๆ แบบ

ประโยชน์ใช้สอยนิยม คัดลอกลักษณะของพื้นท่ีที่เคยเห็นผ่านตาโดยที่ไม่ได้คิดวิเคราะห์จากพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมาย ไม่ได้สร้างลักษณะพื้นท่ีใหม่ ท�ำให้ผลงานที่ออกมาไม่มีลักษณะพิเศษที่สัมพันธ์กับผู้ใช้ ที่ต้ัง 

และสภาพแวดล้อม ผู้ออกแบบได้อธิบายลักษณะงานออกแบบของตนเองไว้ว่า “.......เปิดช่องเปิดให้มาก

ที่สุดเพื่อให้ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์อย่างเต็มที่ ใช้สีขาวทาผนังบริเวณทางเดินที่มีลักษณะยาว  เมื่อมีแสง

จากธรรมชาติส่องเข้ามา จะช่วยให้อาคารดูกว้างขึ้นและไม่อึดอัด” ค�ำอธิบายงานลักษณะน้ีแสดงให้เห็น

ว่า ผู้ออกแบบไม่ได้ค�ำนึงถึง “ผู้ใช้” แต่ให้ความส�ำคัญที่การออกแบบพื้นที่ให้มีความเป็นสมัยใหม่ ค�ำนึง

ถึงทิศทางของแดด ลม ฝน ตามการออกแบบมาตรฐานสากล ทั้งน้ีไม่ได้หมายความว่าประเด็นที่สร้างให้

เกิดความทันสมัยไม่ดีหรือไม่ควรท�ำตาม แต่เรียกร้องให้ค�ำนึงถึงมิติของมนุษย์ผู้ใช้สอยในพื้นที่มากขึ้น 

สรุป

สามารถสรุปผลการเรียนการสอนตามตารางเปรียบเทียบผลของการศึกษาในแต่ละขั้นตอนการ

ออกแบบได้ดังนี้ โดยในตารางแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน และ 2 หน่วยการวิเคราะห์ งานท่ีถูกคัดเลือกมามีทั้งหมด 

4 ชิ้น ถูกแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ประกอบไปด้วยกลุ่มที่มีลักษณะปัญหาเป็นฐาน 3 ช้ิน และ อีก 1 ช้ิน มีลักษณะ

เป็นประเภทอาคารเป็นฐาน
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กลุ่มที่ 1
การใช้ปัญหาเป็นฐาน

กลุ่มที่ 2
การใช้ประเภทอาคาร

เป็นฐาน

งานชิ้นที่ 1 งานชิ้นที่ 2 งานชิ้นที่ 3 งานชิ้นที่ 4

ขั้นตอนในการออกแบบ

1. สังเกตการณ์ ดูพฤติกรรมการเดินท่อง
เที่ยวและการช้อปปิ้ง
ของนักท่องเที่ยวชาวจีน

ดูพฤติกรรมเข้ามาท่อง
เที่ยวของนักท่องเที่ยว
ทั่วไป

ดูลักษณะใช้พื้นที่ของ
กลุ่มผู้มีรายได้น้อย 
ที่ท�ำงานอยู่ในย่าน

ดูพฤติกรรม
การเลียนแบบ

2. เลือกประเด็นและ
กลุ่มเป้าหมาย

เลือกเป้าหมายที่แคบ และมีการแบ่งกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน

3. สร้างข้อโต้แย้งหรือ
สมมติฐาน

เสนอการแก้ไขปัญหา
ด้วยแทรกพื้นที่อ�ำนวย
ความสะดวก ซึ่งส่งเสริม
กิจกรรมช้อปปิ้งของ
ชาวจีนและยังท�ำให้
เกิดเป็นพื้นที่สาธารณะ
ใจกลางย่านอีกด้วย

ใช้กิจกรรมและกลยุทธ์
ในการให้ข้อมูลแก่นัก
ท่องเที่ยวที่แตกต่างกัน 
ท�ำให้เกิด interactive 
communication

เสนอให้มีพื้นที่ท�ำ
กิจกรรมส�ำหรับผู้ใช้ที่
มีรายได้น้อย ท�ำให้เกิด
การรับรู้การมีตัวตนของ
กลุ่มคนเหล่านี้ในย่าน
นิมมานฯ

เสนอพื้นที่และกิจกรรม
ที่กลุ่มเด็กมัธยมสามารถ
เข้าไปใช้ได้ ท�ำให้เกิด
การปฏิสัมพันธ์ของคน 
2 กลุ่ม

4. สร้างโปรแกรมทาง
สถาปัตยกรรม

เป็นการสร้างโปรแกรมจากปัญหาและสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันท�ำให้
สอดรับกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย

เป็นโปรแกรมส�ำเร็จรูป
และไม่ได้เกิดมาจาก
การวิเคราะห์ข้อมูลที่ลึก
เพียงพอ

5. ออกแบบ
สถาปัตยกรรม

สามารถใช้กิจกรรมตอบ
สนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายได้ 
แต่ขาดลักษณะทาง
สถาปัตยกรรมที่จ�ำเพาะ
ต่อกลุ่มนักท่องเที่ยวที่
เป็นชาวจีน

มีการวิเคราะห์ถึง
ลักษณะที่จ�ำเพาะของ
อาคาร แต่ไม่สามารถ
สื่อออกมาทางกายภาพ
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมาย
จดจ�ำได้

สามารถใช้กิจกรรม
ตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายได้ 
แต่ขาดลักษณะทาง
สถาปัตยกรรมที่
เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้ที่
มีรายได้น้อย

เป็นแบบ Functionalism 
รูปแบบอาคารและ
พื้นที่ไม่ได้ตอบสนอง
พฤติกรรมของผู้ใช้ และ
ไม่ได้ส่งเสริมให้เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์ใดๆ ดังนั้น
จึงเป็นสถาปัตยกรรมที่
ล้าสมัย

เป็นงานสถาปัตยกรรมที่เกิดจากการก่อรูปของพื้นที่จากกิจกรรม

หน่วยการวิเคราะห์

1. หน่วยที่จับต้องได้ ใช้การสังเกตจากพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ไม่ได้เชื่อมโยงหน่วยการ
วิเคราะห์สู่กระบวนการ
ออกแบบ

2. หน่วยที่จับต้องไม่ได้ ขาดกระบวนการ
วิเคราะห์ในเชิงลึก เช่น 
หลักจิตวิทยาการพัก
ผ่อนของชาวจีน อัต
ลักษณ์ของชาวจีน 
เป็นต้น

- มีการสัมภาษณ์กลุ่ม
เป้าหมายเพื่อน�ำมา
วิเคราะห์ช่วงเวลาของ
กิจกรรม แต่ขาดความ
เข้าใจลักษณะและ
พฤติกรรมการพักผ่อน 
รวมถึงหลักจิตวิทยาใน
การออกแบบพื้นที่ของ
กลุ่มคนผู้มีรายได้น้อย

ขาดกระบวนการ
วิเคราะห์ในเชิงลึก
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จากผลงานทีคั่ดเลอืกมาแสดง 3 ชิน้สามารถด�ำเนนิการตามข้ันตอน ต้ังแต่ขัน้ตอนการสงัเกตการณ์

ถึงการสร้างโปรแกรมทางสถาปัตยกรรมได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ส่งผลให้ลักษณะทางสถาปัตยกรรมเป็น 

รูปแบบใหม่ที่ตอบสนองต่อกิจกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในสถานการณ์ปัจจุบัน ซึ่งสามารถเรียกงาน

สถาปัตยกรรมในลกัษณะนีว่้าเกดิมาจากการเรยีนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน แต่ยงัมปีระเด็นส�ำคญัด้านการ

ออกแบบที่งานทั้งสามชิ้นไม่ได้น�ำเสนอให้เป็นรูปธรรม เช่น มิติเชิงจิตวิทยาของกลุ่มเป้าหมายที่จะส่งเสริมให้

เกิดลักษณะของพื้นที่ซึ่งจ�ำเพาะยิ่งขึ้น ซึ่งจ�ำเป็นจะต้องมีหน่วยในการวิเคราะห์ที่ลึกกว่าการสังเกต เช่น งาน

ชิน้ที ่3 ผูอ้อกแบบเองสามารถสวมบทบาทเป็นหนึง่ในกลุ่มเป้าหมายและน�ำตนเองเข้าไปมส่ีวนร่วมกบักจิกรรม

ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับโปรแกรมที่ตนเองสร้างขึ้น เพื่อเรียนรู้พฤติกรรมเชิงลึก	

ส่วนงานชิน้ที ่4 แม้ผูอ้อกแบบพยายามด�ำเนนิการตามข้ันตอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน แต่ระหว่าง

แต่ละขัน้ตอนขาดการเชือ่มโยงของข้อมลูอย่างเป็นเหตเุป็นผล ท�ำให้ไม่สามารถสร้างโปรแกรมทีเ่กดิจากปัญหา

เป็นฐานได้ จงึต้องหยบิโปรแกรมมาตรฐานทีม่อียูเ่ดิมหรอื หยบิยมืรูปแบบและพืน้ทีท่ีคุ่น้เคยมาใช้ และปรบัแต่ง

รูปแบบให้ดูเหมือนมีความแปลกใหม่ แตกต่าง งานสถาปัตยกรรมที่ออกแบบในลักษณะเช่นนี้จะไม่สามารถ

ตอบสนองกจิกรรมของผูใ้ช้ได้อย่างแท้จรงิ รวมถงึไม่สมัพนัธ์กบับรบิทรอบข้าง  จงึเรยีกงานส่วนสดุท้ายทีเ่ป็น

ส่วนการออกแบบในลักษณะนี้ว่าเกิดจากการเรียนที่ใช้ประเภทอาคารเป็นฐาน 

ข้อสังเกตและข้อเสนอแนะ 

สิ่งที่เป็นประเด็นขบคิดต่อไปของผู้เขียนคือ 

1.	 จากผลงานออกแบบที่น�ำมาอภิปรายจะเห็นว่านักศึกษาได้น�ำวิธีการแบบปัญหาเป็นฐานมาใช้

เป็นกระบวนการในการเรียนจนถึงขั้นตอนของการสร้างโปรแกรมทางสถาปัตยกรรมเท่านั้น แต่กระบวนการ

ในการออกแบบนั้นยังต้องพึ่งพาวิธีการอื่นเช่น สัญศาสตร์หรือปรากฏการณ์วิทยาในการออกแบบ ซึ่งเป็น

หน้าที่ของผู้เขียนที่จะต้องหาวิธีการ หรือเครื่องมือในการคิดเพื่อท�ำให้สามารถใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นเครื่อง

มือในการออกแบบที่สมบูรณ์ ตั้งแต่ในขั้นตอนของการสร้างโปรแกรมและการออกแบบสถาปัตยกรรม โดย

เครื่องมือดังกล่าวอาจจะเป็นการเข้าไปใคร่ครวญถึงพื้นฐานของลักษณะทางสถาปัตยกรรมที่มีความจ�ำเพาะ

เจาะจงสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายและกิจกรรมที่ได้ท�ำการวิเคราะห์ 

2.	 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานที่ผู้เขียนท�ำการออกแบบนี้มีฐานอยู่บนการรวมกัน

ของความเข้าใจของผูเ้ขยีนในเรือ่งระเบยีบวธีิวจิยัในการศกึษาพืน้ทีท่างสงัคมเช่นงานของ Jan Gehl และการ

ศึกษางานออกแบบสถาปัตยกรรมของกลุ่มมนุษยวิทยาสถาปัตยกรรมดังเช่นงานของ BIG หรือ MVRDV ดังที่

ยกตัวอย่างไปในตอนต้นของบทความ แต่ผู้เขียนไม่สามารถหาทฤษฎีทางสถาปัตยกรรมที่ถูกเขียนเป็นระบบ

อย่างชดัเจนว่ามขีัน้ตอนตัง้แต่การสร้างโปรแกรมทางสถาปัตยกรรมจนถงึการออกแบบมาอ้างองิได้อย่างชดัเจน 

ซึง่ความไม่รูน้ีอ้าจน�ำมาซึง่การปิดความหลากหลายและความเป็นไปได้ของการเรยีนการสอนแบบปัญหาเป็น 

ฐานแบบอื่นๆ ซึ่งอาจแตกต่างออกไปในแต่ละโรงเรียนสถาปัตยกรรมทั้งในและต่างประเทศ การทบทวน

วรรณกรรมการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานในโรงเรียนสถาปัตยกรรมหลากหลายหลักสูตรอาจน�ำมา 
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ซึง่ความเข้าใจทีล่กึซ้ึงและเป็นภารกจิทีผู่เ้ขยีนจะต้องกระท�ำเพือ่พฒันาการเรยีนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในโรงเรียนสถาปัตย์ที่ผู้เขียนสอนอยู่ต่อไป 

3.	 แท้จรงิแล้วการขึน้งานแบบประเภทอาคารเป็นฐานสามารถน�ำมาซึง่งานทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์

ได้เช่นเดยีวกบัการขึน้งานแบบปัญหาเป็นฐานหากเพยีงผูอ้อกแบบหรอืผูเ้รยีนมคีวามคดิเชงิวพิากษ์ (Critical 

thinking) ต่องานออกแบบของตนเอง ปรับปรุงให้งานออกแบบของตนเองตอบสนองต่อวิถีชีวิตของผู้คนใน

ปัจจุบัน ก็จะท�ำให้อาคารที่ท�ำการออกแบบพ้นจากความล้าสมัย 

4.	 หากเปรียบเทยีบกบัการเรียนการสอนแบบประเภทอาคารเป็นฐานแล้วจะเหน็ว่าปัญหาเป็นฐาน

เป็นเคร่ืองมอืทีท่�ำให้นกัศกึษาได้เรียนรูเ้ชงิลกึถึงวิถชีีวติของกลุ่มผู้ใช้อาคารของตนเองและสามารถสร้างโปรแกรม

ทางสถาปัตยกรรมทีม่คีวามจ�ำเพาะเจาะจงสมัพนัธ์กบัความต้องการทีเ่ปล่ียนไปของผูค้นในโลกปัจจบุนัได้ แต่ใน

ขณะเดยีวกนันักศกึษากเ็สยีเวลาในส่วนของการท�ำโปรแกรมไปมากหากเปรยีบเทยีบกบัการเรยีนแบบปัญหา

เป็นฐานในการท�ำความเข้าใจกบัองค์ประกอบทีอ่าจารย์ก�ำหนดให้และมโีอกาสในการพุง่ความสนใจไปในส่วน

ของการออกแบบสถาปัตยกรรมเชงิการออกแบบรายละเอยีดได้มากกว่า การพยายามสร้างความสมดลุระหว่าง

เวลาในการศกึษาปัญหาและสร้างโปรแกรมกบัการฝึกออกแบบสถาปัตยกรรมเป็นเรือ่งส�ำคัญทีผู่เ้ขยีนหรอื

ผู้สอนที่ต้องการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนการสอนต้องการพิจารณา

การประยกุต์ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนวชิาออกแบบสถาปัตยกรรม
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