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บทคัดย่อ 

ในการเรียนออกแบบสถาปัตยกรรม นิสิตจะได้รับ
มอบหมายโครงการเพื่อทํางานศึกษา กําหนดโครงการ 
พัฒนาแนวคิด แบบร่างและทํางานออกแบบสุดท้ายจน
เสร็จสิ้น โดยผลงานที่ได้ทําคือภาพงานออกแบบและ
หุ่นจําลองที่มีคณาจารย์เป็นผู้ให้คําช้ีแนะและแก้ไขแบบ
ระหว่างการพัฒนาแนวคิดและแบบในทุก ๆ ขั้นตอน และ
ให้ผลงานออกมาสมบูรณ์มากที่สุด ท่ีนิสิตจะได้รับการ
สะท้อนผลการทํางานผ่านคะแนนที่ได้รับ อย่างไรก็ตาม 
กระบวนการ เรี ยนดั งกล่ าวก็มี ข้ อจํ ากั ด  เนื่ อ งด้ วย
สถ าปั ต ยกร รม เป็ น ง านที่ ต้ อ ง ก่ อ ส ร้ า ง จ ริ ง แ ละมี
ประสบการณ์จริงในการเข้าไปใช้ จึงจะได้สะท้อนผลการ
ออกแบบอย่างแท้จริง การตรวจแบบของคณาจารย์จึงเป็น
การสะท้อนผลการทํางานของนิสิตผ่านความรู้และ
ประสบการณ์ของอาจารย์ และเพื่อเป็นการทดสอบ
กระบวนการเรียนรู้ด้านการออกแบบที่มีระยะการทํางานที่
สั้นและมีผลงานจริงท่ีสําเร็จและสะท้อนผลงานได้ด้วย
ตนเอง จึงนําเอาโครงการออกแบบอาหารมาเป็นเครื่องมือ
เพื่อให้นิสิตในคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ได้เรียนรู้การ
ทํางานออกแบบที่ได้มีกระบวนการผลิตหรือทําผลงาน
ออกมาเป็นรูปธรรมอย่างแท้จริงโดยทํางานร่วมกับนิสิตจาก
คณะอุตสาหกรรมเกษตรในโครงงานนี้ ซ่ึงผลท่ีได้จากการ
สัง เกตและการสัมภาษณ์นิสิต ท่ีได้ เข้าร่วมโครงการ
ออกแบบอาหารนั้น พบว่านิสิตแสดงความเห็นถึงการได้
เรียนรู้ถึงการทํางานร่วมกับบุคคลในศาสตร์อื่น เข้าใจถึง
การนําแนวคิดมาสู่ผลงานที่แท้จริงท่ีสะท้อนผลของการ
ทํางานออกแบบได้โดยตรงนอกเหนือจากการตรวจแบบใน
ช้ันเรียน 

คําสําคัญ: การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ กระบวนการ
ออกแบบ การศึกษาด้านการออกแบบ การออกแบบอาหาร 
การออกแบบร่วมกัน 

 

 

Abstract 

An architectural design education was aimed 
for students to practice the process of design from 
the conceptual thinking, design development until 
design finalization with the development of skill to 
produce the design works and models to express 
the design which all the education process has 
been taught and trained in the class. However, the 
education in theclass has not totally reflected the 
real-world design process which were more 
complex and need the individual learning 
experiences for self-understanding. In order to 
create the self- reflect the final design to the initial 
idea, the experiment of design education through 
food design project was created and able the create 
the learning outcome of experience in design 
project which the students have worked with the 
people from other disciplines and also able to 
create self-understanding of the design process from 
the idea to the final outcome.   

KeyWords: Experiential learning, Design process, 
Designeducation, Food design, Co-design.  

บทนํา 

การเรียนการสอนในด้านสถาปัตยกรรมศาสตร์ คือ
การสร้างบุคลากรท่ีมีความเข้าใจต่อกระบวนการและปัจจัย
ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อการสร้างสถาปัตยกรรม มีความรู้และความ
เข้าใจในประเด็นต่าง ๆ อาทิ ได้จําแนกออกเป็น 4 กลุ่ม 
ได้แก่ บริบท การใช้สอย รูปทรง และวัสดุและโครงสร้าง 
(Bielefeld & El Khouli, 2017) และจะต้องเรียนสาระ
ความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับสถาปัตยกรรม ท่ีแบ่งเป็นกลุ่มของวิชา 
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ในหลักสูตร  อันได้แก่  กลุ่มวิชาออกแบบ  กลุ่มวิชา
เทคโนโลยีทางอาคาร กลุ่มวิชาโครงสร้าง กลุ่มวิชาผังเมือง 
กลุ่มการจัดการวิชาชีพและบริหารโครงการ กลุ่มวิชา
อนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม กลุ่มวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ และกลุ่มวิชาประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 
ตามท่ีระบุในหลักสูตรสถาปัตยกรรมบัณฑิต (2559) ซ่ึงจะ
มีวิชาการต่าง ๆ ท่ีเป็นทฤษฎีทําการสอนนิสิต และมีการบูร
ณาการองค์ความรู้ ท่ี เรียนในวิชาปฏิบัติการออกแบบ
สถาปัตยกรรมที่มีในทุกช้ันปี และสรุปรวมองค์ความรู้และ
กระบวนการออกแบบที่ได้ฝึกฝนมาเพื่อการทําวิทยานิพนธ์
หรือโครงการออกแบบสุดท้ายก่อนที่จะจบการศึกษาและ
ออกไปปฏิบัติวิชาชีพเป็นสถาปนิกต่อไป 

ด้วยข้อจํากัดทางด้านเวลาและระบบการศึกษา 
แม้ว่าจะมีความพยายามในการจัดการให้นิสิตได้เรียนรู้การ
ออกแบบเพื่อให้มีความรู้และเข้าใจต่อการทํางานทุก
ขั้นตอนในสถาปัตยกรรม แต่ในความเป็นจริง การทํางาน
ออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมนั้นจะเป็นจะต้องเรียนรู้
จากการปฏิบัติงานจริงเพื่อความเข้าใจต่อการทํางาน
ท้ังหมดตั้งแต่การออกแบบจนถึงการก่อสร้าง ซ่ึงเวลาใน
การเรียนในแต่ละภาคการศึกษา หรือแม้แต่เวลาในการ
เรียนตลอดทั้ง 5 ปี ในคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์นั้น ยากท่ี
จะทําให้นิสิตมีความรู้และความเข้าใจอย่างท่ีต้องการได้ 
เพราะการทํางานสถาปัตยกรรมนั้นเป็นกระบวนการที่ใช้
ระยะเวลาที่ยาวนานด้วยธรรมชาติการทํางาน ตั้งแต่การ
ออกแบบจนถึงการก่อสร้าง 

กระบวนการโครงการสถาปัตยกรรมกับการศึกษาใน
มหาวิทยาลัย 

การออกแบบสถาปัตยกรรมนั้นเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการของโครงการสถาปัตยกรรม ท่ีมีองค์ประกอบ
อีกหลายอย่างท่ีจะทําให้งานออกแบบนั้นเกิดขึ้นมาเป็นจริง
ได้ ดังท่ี ไตรวัฒน์  วิรยศิริ (2558) ได้ระบุไว้ว่าโครงการ
ก่อสร้างมีกระบวนการทั้งหมด 6 ขั้นตอน อันได้แก่ 1) 
ขั้นตอนก่อนการออกแบบ ได้แก่การกําหนดโครงการ 
การศึกษาความเป็นไปได้ และการสร้างแนวคิดโครงการ  

2) ขั้นตอนการออกแบบ ได้แก่ การออกแบบร่าง การ
พัฒนางานออกแบบและแบบรายละเอียด และการประเมิน
ราคา 3) ขั้นตอนก่อนการก่อสร้าง ได้แก่การจัดทําเอกสาร
การประมูล และการทําสัญญา 4) ขั้นตอนการก่อสร้าง 
ได้แก่กระบวนการก่อสร้างต่างๆ ตั้งแต่งานฐานราก งาน
โครงสร้าง สถาปัตยกรรม ตกแต่งภายใน งานระบบ และ
อื่นๆ 5) ขั้นตอนหลังการก่อสร้าง ได้แก่ การจบงาน
ก่อสร้าง การตรวจรับ และการส่งมอบโครงการ และ 6) 
ขั้นตอนการใช้งานอาคาร ได้แก่การบํารุงรักษาอาคาร ซ่ึงใน
การทํางานจริงนั้น จากข้ันตอนที่ 1 ถึงขั้นตอนที่ 5 นั้น ก็มี
ระยะเวลาต่าง ๆ กันตามลักษณะของโครงการ อาทิ 
โครงการรัฐสภาแห่งใหม่หรือ “สัปปายะสภาสถาน” 
(สํานักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2556) เริ่มต้นขึ้น
ในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2551 ในการประกวดแบบของ
โครงการ และเสร็จสิ้นงานออกแบบในเดือนกรกฎาคม 
พ .ศ .  2554ส่วนของการก่อสร้างนั้น  ทําการประมูล
ผู้รับเหมาก่อสร้างในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2556 จากน้ันได้
วางเสาเข็มตั้งแต่เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 และมีกําหนด
เสร็จภายใน 900 วัน คือเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2558 ซ่ึง
นับว่าเป็นโครงการที่มีระยะเวลาของกระบวนการยาวนาน 
และในแง่ของการจะสะท้อนผลงานสุดท้ายเทียบกับแนวคิด
เบื้องต้นนั้น ก็ใช้เวลาและทรัพยากรไปอย่างมาก 

ในขณะเดียวกัน การทํางานโครงการสถาปัตยกรรม
นั้นนอกจากจะมีความซับซ้อนในกระบวนการที่กล่าวมา
ข้างต้นแล้ว ก็ยังมีความเกี่ยวข้องกับบุคคลต่าง ๆ อยู่มาก 
ท้ังบุคคลท่ีทํางานด้านเดียวกันได้แก่สถาปนิกท่ีร่วมงานกัน 
และบุคลากรที่ทํางานสาขาวิชาชีพอื่น ๆ ท่ีทํางานในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมนั้นด้วยกัน อาทิ วิศวกรโครงสร้าง 
วิศวกรงานระบบ วิศวกรไฟฟ้า รวมถึงผู้เช่ียวชาญพิเศษต่าง 
นอกจากนี้ยังต้องประสานงานกับหน่วยงานในการทํางาน
ขั้นตอนอื่น ๆ นอกจากการออกแบบ อาทิ การทํางาน
ร่วมกับผู้รับเหมาก่อสร้างของโครงการเพื่อให้โครงการนั้น
สําเร็จได้  ซ่ึงมีโครงสร้างของการทํางานในโครงการดังภาพ
ท่ี 1 โดยดัดแปลงจาก พร วิรุฬรักษ์ (2560) ในประเด็นของ
องค์ประกอบผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของโครงการสถาปัตยกรรม 
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ภาพที่ 1  ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการสถาปัตยกรรม  
 

จะเห็นได้ว่าการทํางานโครงการสถาปัตยกรรมใน
แต่ละโครงการนั้น ยากท่ีจะจําลองกระบวนการมาสู่การ
เรียนรู้สําหรับนักเรียนในด้านสถาปัตยกรรมได้ เพราะมี
ความซับซ้อน มีผู้ เกี่ยวข้องอยู่มาก และใช้ระยะเวลา
ยาวนานกว่าผลของความคิดหรือผลงานออกแบบจะเกิดขึ้น
จริงและเห็นข้อดีข้อด้อยหรือจุดท่ีต้องแก้ไขของแนวคิด
ออกแบบของตนเอง และเมื่อพิจารณาการเรียนการสอน
ทางด้านการออกแบบสถาปัตยกรรมในมหาวิทยาลัยนั้น 
ผู้เรียนไม่ได้มีโอกาสท่ีจะได้เห็นผลงานแนวคิดของตนเอง
ออกมาเป็นผลงานจริงและสามารถสะท้อนเป็นผลการ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง แต่เป็นการรับการวิพากษ์วิจารณ์จาก
คณาจารย์ผู้สอนเป็นหลัก ดังนั้นเพื่อส่งเสริมประสบการณ์
การเรียนรู้ในกระบวนการของการออกแบบที่ต้องสะท้อน
ผลงานออกแบบจากแนวคิดออกมาเป็นจริงให้ได้ และมีการ
ทํางานร่วมกันกับบุคลากรท่ีมีองค์ความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ 
ร่วมกันในโครงการ จึงเป็นท่ีมาของการนําเอาโครงการ
ออกแบบอาหารมาเป็นเครื่องมือเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้
ให้แก่นิสิตในหลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

โครงการออกแบบอาหาร 

ดังท่ีกล่าวมาถึงการนําเอาโครงการออกแบบอาหาร
มาเพื่อเสริมการเรียนรู้ท่ีสะท้อนผลงานออกแบบและการ
ทํางานร่วมกับบุคลากรในศาสตร์อื่น จึงเกิดความร่วมมือกัน
ระหว่างคณาจารย์จากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ และ
คณะอุตสาหกรรมเกษตร โดยประสานงานในการนํานิสิตใน
หลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิตจํานวน 50 คน ใน
รายวิชาเรื่องเฉพาะทางสถาปัตยกรรม กับนิสิตจาก
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีการอาหารในรายวิชาการสร้างแนวคิดผลิตภัณฑ์

อาหารใหม่ (Creation of new food product) จํานวน 
152 คน โดยกําหนดวัตถุประสงค์ให้นิสิตท่ีร่วมเรียนด้วยกัน
ท้ังหมด 15 กลุ่ม ได้ทําการออกแบบและพัฒนาอาหารที่
เป็นไปตามหัวข้อของงานสถาปนิกประจําปี 2562 ท่ีว่า 
“กรีน อยู่ ดี” (Association of Siamese Architects 
under Royal Patronage, 2019) และได้กําหนดกรอบของ
การออกแบบและพัฒนาผลงานอาหารต้นแบบเพื่อนําไป
แสดงในงานสถาปนิกดังกล่าวโดยเริ่มต้นในเดือนกุมภาพันธ์ 
2562 มีการตรวจและนําเสนอความคืบหน้าทุก 2 สัปดาห์ 
โดยมีการนําเสนอแนวคิดในสัปดาห์ท่ี 4 ของการทํางาน 
และหลังจากนั้นจะเป็นการพัฒนาผลงานเพื่อให้นําไป
นําเสนอในงานสถาปนิก 2562 ในวันท่ี 30 เมษายน 2562 
โดยกําหนดให้แต่ละกลุ่มต้องทําอาหารตัวอย่างจํานวน
ประมาณ 50 ช้ิน เพื่อให้ผู้เข้าชมงานหรือสาธารณชนได้ชม
ผลงาน ชิมตัวอย่าง และวิจารณ์ผลงานของนิสิต  

แนวคิดของการเรียนรู้ 

การวางแผนการเรียนในโครงการออกแบบ
อาหารนั้น ได้ใช้แนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หรือ 
Experiential Learning (Kolb, 1984) ผู้เรียนสร้างความรู้
จากประสบการณ์ ซ่ึงมีองค์ประกอบที่สําคัญ 4 ประการ 
ได้แก่ 1)ประสบการณ์ (Experience)  คือองค์ประกอบท่ี
ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์จากการทํางานจริง
และดึงประสบการณ์ของตัวเองออกมาใช้ในการเรียนรู้ 
รวมถึงแบ่งปันประสบการณ์ให้แก่ผู้อื่นได้ 2)การสะท้อน
และอภิปราย (Reflection and discussion) เป็น
องค์ประกอบที่ผู้ เ รี ยนจะได้แสดงความคิดเห็นและ
ความรู้สึกของตนเองแลกเปลี่ยนกับผู้อื่น โดยกําหนด
ประเด็นการวิเคราะห์ วิจารณ์ ซ่ึงผู้เรียนจะได้เรียนรู้ถึง
ความคิด เกิดการเรียนรู้ท่ีกว้างขวางขึ้น และผลของการ
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สะท้อนความคิดเห็นหรือการอภิปรายจะทําให้ได้ข้อสรุปท่ี
ชัดเจนและหลากหลาย 3)แนวคิด (Concept) เป็น
องค์ประกอบที่ผู้เรียนจะเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด 
ซ่ึงความคิดรวบยอดนี้จะส่งผลไปถึงการเปลี่ยนแปลงเจตคติ
หรือความเข้าใจในเนื้อหาขั้นตอนของการฝึกทักษะต่าง ๆ 
ท่ีช่วยทําให้ผู้ เรียนปฏิบัติได้ง่ายขึ้นต่อไป และ 4) การ
ทดลอง /กา รประยุ ก ต์ แนว คิด  ( Experimentation/ 
Application) เป็นองค์ประกอบที่ผู้เรียนสร้างความคิดรวบ
ยอด และแสดงผลมาทําให้เกิดรูปธรรม 

และในการเตรียมการของอาจารย์นั้น  ได้
พิจารณาแนวทางการวิจัยปฏิบัติการหรือ P-O-A-R (Plan–
Observe–Action–Reflect) ของ Kemmis & Taggart 
(1988) โดยผลสะท้อนที่ได้หรือ Reflection นั้น คือการ
สัมภาษณ์นิสิตในแต่ละกลุ่มหลังจากกระบวนการทั้งหมด
เสร็จสิ้น ในขณะเดียวกัน การท่ีนิสิตมาจากต่างคณะและมี
พื้นฐานต่างกัน จึงมีกระบวนการเตรียมความพร้อมให้แก่
นิสิต ได้แก่การทํากิจกรรมในวันแรกเพื่อสร้างความคุ้นเคย
และการให้งานออกแบบชิ้นย่อยให้เกิดการทํางานร่วมกัน 
ตามแนวทางการสร้างการยอมรับในการวิจัยปฏิบัติการ 
(สุภางค์ จันทวานิช, 2549)   

ผลการดําเนินงาน 

จากการดําเนินงานของโครงการออกแบบอาหาร
นั้น สามารถแบ่งผลที่ได้เป็น 2 ส่วน อันได้แก่ผลของการ
ดําเนินงานในกระบวนการออกแบบที่เกิดจากการติดตาม

และสังเกตการทํางานของนิสิต และผลงานที่ได้จากการ
ดําเนินงาน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้   

1.  ในกระบวนการออกแบบ จากการติดตามความ
คืบหน้าของการดําเนินงานในช่วงครึ่งแรกของการทํางาน 
โดยมีระยะเวลา 4 สัปดาห์นับจากท่ีได้รับโจทย์ในการ
ทําอาหารตามแนวคิด “กรีน อยู่ ดี” พบว่านิสิตในแต่ละ
กลุ่มจะมีรูปแบบวิธีการทํางาน การประสบปัญหาในการ
ทํางาน และการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นไปในลักษณะเดียวกัน 
โดยในด้านวิธีการทํางานนั้น ในเริ่มต้นจะเป็นการแบ่งงาน
กันทําโดยให้นิสิตจากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ เป็นผู้
ริเริ่มแนวคิดเป็นหลัก โดยเริ่มต้นเป็นภาพร่างหรือมีแนวคิด
สร้างสรรค์ต่าง ๆ อย่างไรก็ตามเมื่อทํางานไปก็จะพบว่า
แนวคิดท่ีสร้างขึ้นมาน้ัน หลาย ๆ ประเด็นไม่สามารถทําได้
จริง หรือมีความยุ่งยากในการพัฒนาสูตรหรือไม่สามารถ
ผลิตได้ตามที่คิด เกิดข้อจํากัดหลาย ๆ ประเด็น ทําให้
แนว คิด ท่ี เ ริ่ มต้ นมานั้ นต้ อ งย้ อนกลับ ไปแก้ ไ ขหรื อ
ปรับเปลี่ยนปรับปรุงตั้งแต่แนวคิดแล้วจึงกลับมาพัฒนาสู่
กระบวนการผลิต ซึงตัวอย่างของแบบร่างแนวคิดของ
ผลงานนั้น เป็นดังในภาพที่ 2  ได้แก่ FolderBurger ท่ีนิสิต
ได้ออกแบบโดยใช้หลักการของโมดูลาร์มาจัดการกับ
วัตถุดิบของอาหารที่คล้ายเบอร์เกอร์ ซ่ึงทําให้เสียเศษ
อาหารน้อยในกระบวนการผลิต กลุ่มเปลือกไข่ท่ีออกแบบ
โดยเลือกใช้ไข่ท้ังหมดรวมถึงเปลือกมาทําอาหาร และ
แนวคิดทําข้าวแกงเขียวหวานไก่ให้เป็นของว่างในลักษณะ
โมดูลลูกบาศก์ขนาดเล็ก ท่ีมีแต่ละชั้นเปน็ส่วนประกอบ  

 

 

ภาพที ่2  ตัวอย่างร่างแนวคิดงานออกแบบอาหาร 
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2.  การนําเสนอผลงานสุดท้ายของโครงการ
ออกแบบ โดยนับจากการติดตามผลงานแนวคิด 4 สัปดาห์  
นับว่าประสบความสําเร็จพอสมควร โดยทุกกลุ่มสามารถ
สร้างต้นแบบของอาหารตามแนวคิด “กรีน อยู่ ดี” ท่ีแม้ว่า
จะมีการปรับเปลี่ยนแนวคิดของผลิตภัณฑ์อาหารในบาง
กลุ่ม และในการนําเสนอผลงานสุดท้ายในงานสถาปนิก 62 
นั้น ได้รับความสนใจจากสาธารณะและมีภาคธุรกิจได้
ติดต่อเพื่อขอนําผลงานจากโครงการออกแบบใน 6 กลุ่ม

เพื่อต่อยอดไปสู่ภาคธุรกิจต่อไป ท้ังนี้ ผลงานของนิสิตนั้นมี
การพัฒนาผลงานสุดท้ายท้ังท่ีต่างไปจากแนวคิด และเป็น
ดังท่ีตั้งใจไว้ ดังภาพที่ 3 ท่ีผลงานที่พัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง
คือสองภาพด้านล่างอันได้แก่ Folder Burger และทาร์ต
เปลือกไข่ ในขณะที่ภาพอาหารทางขวาบนคือ คานาเป้ข้าว
แกงเขียวหวานไก่ ท่ีไม่สามารถทํารูปทรงตามท่ีต้องการได้ 
และปรับเปลี่ยนให้เป็นทรงกลมแทน 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวอย่างผลงานสุดท้ายจากโครงการออกแบบอาหาร 
 
การสะท้อนผลการทํางานของนิสิต 

การสัมภาษณ์นิสิตในแต่ละกลุ่ม จํานวน 15 กลุ่ม 
ภายหลังโครงการเสร็จสิ้นลงนั้น ได้รับข้อพิจารณาสําหรับ
กระบวนการออกแบบที่เป็นไปในลักษณะเดียวกัน โดยนิสิต
เกือบท้ังหมดที่ให้สัมภาษณ์นั้น ได้แสดงความเห็นไปในทาง
เดียวกันคือการทํางานร่วมกันระหว่างนิสิตจากท้ังสองคณะ
นั้นเกิดปัญหาในการทํางานเป็นอย่างมากโดยเฉพาะในช่วง
ท่ีต้องเริ่มนําแนวคิดมาพัฒนาเป็นต้นแบบ ซ่ึงต้องมีการ
ทดลองให้ได้รูปร่างรูปทรงหรือรสสัมผัสตามท่ีได้ออกแบบ
ไว้ และการทํางานนั้นสามารถผ่านไปได้ด้วยการหาจุดร่วม
ในทางความคิดของนิสิตจากท้ังสองฝ่าย และใช้ความอดทน
และการสร้างความเข้าใจซ่ึงกันและกันท่ีสุดท้ายสามารถทํา
ให้ผลงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กําหนดได้ ดังตัวอย่างคําตอบ
ของนิสิต ท่ีว่า  “จากการเรียนสถาปัตยกรรมลองมา
ประยุกต์ใช้กับสิ่งอื่นๆและที่สําคัญท่ีสุดคือการได้ลอง
ประสานงานดําเนินโครงงานกับเพื่อนคณะอุตสาหกรรม
เกษตรทําให้ต้องมีการพูดคุยเพื่อความเข้าใจท่ีตรงกัน 
เนื่องจากมีพื้นฐานความเข้าใจท่ีต่างกันในตอนแรกซึ่งทําให้

ได้ฝึกทักษะในการจัดการในการทํางานมากขึ้น” หรือท่ีว่า 
“ได้เรียนรู้เกี่ยวกับการทํางาน ประสานงาน และได้ทํางาน
กับผู้อื่น พร้อมท้ังมีการวางแผนการทํางาน การแบ่งงาน 
การรับฟังความเห็นของเพื่อนร่วมงานนั้นทําให้งานมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นและได้ความหลากหลายของความคิด
สร้างสรรค์” 

สําหรับนิสิตสถาปัตยกรรมนั้น จากการสัมภาษณ์
พบว่าท้ังหมดให้ความเห็นร่วมกันท่ีได้เกิดการเรียนรู้ในการ
ทํางานร่วมกับบุคคลท่ีมีแนวคิดและวิธีการทํางานทีแ่ตกตา่ง 
ซ่ึงต้องอาศัยท้ังเวลาและการพูดคุยเพื่อสร้างความเข้าใจซ่ึง
กันและกันเพื่อให้โครงการสามารถดําเนินการไปได้ และ
นอกเหนือจากเรื่องของการทํางานกับคนท่ีแตกต่างแล้ว ยัง
ต้องทําความเข้าใจข้อจํากัดของการผลิตและเทคนิคไปด้วย 
ซ่ึงบางสิ่งท่ีคิดหรือเข้าใจว่าไม่ยากในตอนแรก แต่เมื่อต้อง
มาทําการผลิตขึ้นมาจริงแล้ว พบว่ามีความลําบากยากเย็น
มาก ต้องปรับแนวคิดหรือรูปร่างรูปทรงไปจากเริ่มต้น และ
มีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในช่วงท้ายของโครงการก่อน 
การนําเสนอเป็นอย่างมาก  
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อย่างไรก็ตามนิสิต ท่ีให้สัมภาษณ์นั้นได้แสดง
ความรู้สึกในทางบวก สะท้อนความรู้สึกท่ีดีของการเรียนรู้
และประสบการณ์ ท่ีได้จากโครงการออกแบบอาหาร
ดังกล่าว โดยเฉพาะนิสิตจากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ท่ี
ได้เรียนรู้ว่าสิ่งท่ีออกแบบ แนวคิดท่ีสร้างสรรค์ไว้หลาย ๆ 
อย่างไม่สามารถปฏิบัติจริงได้ ต้องมีการปรับเปลี่ยนและ
แก้ไขให้รวดเร็วซ่ึงเป็นประสบการณ์ท่ีแตกต่างจากการ
เรียนออกแบบในคณะที่มีการตรวจผลงานออกแบบและรับ
การวิพากษ์จากอาจารย์เพียงอย่างเดียว แต่เป็นการทํางาน
ท่ีผลงานในแต่ละช่วงจะเป็นตัวช้ีให้เห็นว่าต้องปรับแก้
อย่างไรไปในตัว 

อภิปรายกระบวนการออกแบบ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น กระบวนการทํางานของนิสิต
สถาปัตยกรรมในแต่ละกลุ่มนั้น มีลักษณะของกระบวนการ
ออกแบบที่แตกต่างไปจากการทํางานออกแบบที่ได้ฝึกฝน
มาโดยเฉพาะในการที่ได้เห็นผลงานสร้างจริงหรือผลิตจริง
เพื่อทํางานแก้ไขแนวคิดได้ ต่างจากการเรียนออกแบบที่
เป็นการปรับแก้แบบ ซ่ึงเมื่อพิจารณาตามแนวทางทฤษฎี

การออกแบบนั้น แนวทางการออกแบบที่นิสิตได้ฝึกฝนจะมี
ลักษณะเป็นแนวเส้นตรงหรือ Linear Process ท่ีทํางาน
จากสร้างแนวคิดโครงการ  มายังขั้นตอนการออกแบบร่าง 
และมาสู่การพัฒนางานออกแบบและแบบรายละเอียด และ
มีกระบวนการของการวิเคราะห์และสังเคราะห์ไปเป็น
ขั้นตอน แต่กระบวนการที่เกิดขึ้นในโครงการออกแบบ
อาหารนี้ จะมีลักษณะกลับไปกลับมา หรือ Iteration ซ่ึง
เป็นกระบวนการทํางานในส่วนของการพัฒนาแนวคิดก่อน
ไปสู่การสร้างต้นแบบจริงและไปสู่งานออกแบบสุดท้าย 
หรือท่ีเรียกว่ากระบวนการในส่วนของ Fuzzy Front End 
(Herstatt & Verworn, 2004) ซ่ึง Sanders & Stappers 
(2008) ได้นํา เสนอว่าเป็นธรรมชาติของการทํางาน
ออกแบบร่วมกัน (Co-Design) ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีสมาชิก
ของทีมท่ีทํางานออกแบบร่วมกันนั้นจะเรียนรู้ท้ังเนื้องานที่
ต้องทําและเรียนรู้การทํางานซ่ึงกันและกัน ดังนั้นควรต้อง
สร้างให้เกิดการลองผิดลองถูกจนกระทั่งได้แนวคิดท่ีดีท่ีสุด
ก่อนที่จะนําไปสู่การพัฒนารายละเอียดของผลงาน
ออกแบบต่อไป   

 
 
ภาพที ่4 กระบวนการออกแบบเทยีบกับโครงการออกแบบ  
ท่ีมา: Herstatt & Verworn (2004) 
 

เมื่อพิจารณากระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดในการเรียน
การออกแบบในโครงการสถาปัตยกรรม กับโครงการ
ออกแบบอาหาร ร่วมกระบวนการออกแบบดังภาพที่ 4 จะ
พบว่าในโครงการออกแบบสถาปัตยกรรมนั้น นิสิตจะได้
เรียนรู้จนถึงสิ้นสุดของแนวคิด (Concept) และสร้างเป็น
แบบส่ง ซ่ึงจะเป็นเพียงการทดสอบแนวคิดเท่านั้น แต่ใน
โครงการออกแบบอาหาร นิสิตจะได้ทํางานจนถึงการเป็น
ต้นแบบ (Prototype) และทดสอบผลการตอบรับของ
ต้นแบบ ซ่ึงทําให้นิสิตได้เรียนรู้กระบวนการออกแบบได้
มากกว่า และสะท้อนผลของงานออกแบบจากผลผลิตของ
งานออกแบบจริง  

 
 

สรุป 

จากการทดลองการเรียนออกแบบด้วยโครงการ
ออกแบบอาหาร กระบวนการเรียนรู้ท่ีได้นั้น เป็นหนึ่งใน
บทเรียนท่ีกลุ่มนิสิตจากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ได้รับ 
โดยเป็นประสบการณ์จากการทํางานออกแบบกับบุคลากร
จากศาสตร์อื่น และเห็นผลได้ชัดเจน ซ่ึงแตกต่างจากการ
เรียนออกแบบสถาปัตยกรรมที่ผลสะท้อนของงานออกแบบ
มาจากอาจารย์และผู้วิพากษ์ผลงานออกแบบเป็นหลัก แต่ 
เพื่อให้นิสิตเมื่อจบไปสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของ
แนวคิดและผลงานออกแบบ และเชื่อมโยงกระบวนการเข้า
ด้วยกันได้ด้วยตัวเอง จึงควรพิจารณาโครงการออกแบบใน 



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน ์ ปีที่  35   ฉบับที่  1 
 

70 

ลักษณะเช่นเดียวกันนี้เสริมในการเรียนการสอนในสัดส่วน
ท่ีเหมาะสม ในขณะเดียวกันก็ยังต้องฝึกฝนการทํางานใน
กรอบของสถาปัตยกรรมให้ดีท่ีสุด ดังนั้นหลักสูตรทางด้าน
ออกแบบและสถาปัตยกรรมควรสร้างโจทย์ท่ีทําใหผู้เ้รยีนได้
เห็นผลสะท้อนของการออกแบบได้อย่างรวดเร็วประกอบ
กันไปด้วยเพื่อเสริมประสบการณ์ของการเรียนรู้ดังท่ีกล่าว
ไปประกอบไปกับการเรียนตามศาสตร์การออกแบบ
สถาปัตยกรรมไปพร้อมกัน 
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