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บทคัดย่อ  
 

 งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) เพ่ือประยุกต์ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบปัญหา 
เป็นฐานในการพัฒนาผลงานการออกแบบของนักศึกษา 2) เพ่ือประยุกต์เทคนิคการประเมินผล โดยการ 
สร้างรูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการประเมินผลงานออกแบบ ที่มีต่อการพัฒนาการด้านการ 
เรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรมทางด้านทักษะความสามารถของนักศึกษาใน 
การสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม และความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ  
กลุ่มประชากรในการวิจัยคือ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จ านวน 26 คน ประจ าภาค 
เรียนที่ 1/2559 ข้อมูลการวิจัยได้จากแบบสอบถาม แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กิจกรรมการ 
เรียนรู้ในชั้นเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก ่คะแนนพัฒนาการ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยกึ่งกลาง  
ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของกลุ่มประชากรทั้งหมดมีค่าเท่ากับ 4.07 และ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์มีค่าเท่ากับ 12.52 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ ผลการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้โดยใช้รูบิคสกอร์แบบแยกองค์ประกอบพบว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นด้านใด
ด้านหนึ่งเป็นการเฉพาะมีนัยยะส าคัญต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการพัฒนาทักษะเป็นการเฉพาะ ซึ่งท าให้เกิดผล
สัมฤทธิ์ของการประเมินผลการเรียนการสอนที่จัดอยู่ในเกณฑ์สูง และมีความแตกต่างระหว่างกัน 
อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติ  
      
ค าส าคัญ : การพัฒนาผลงานการออกแบบ, การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน,  
  รูบิคสกอร์, ARC435, การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 
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ABSTRACT  
 
 The ojectives of this research were to 1) apply the problem-based learning   
to the architectural design study. 2) apply the rubric scoring as tool for design evaluation 
which effect to the conceptual design skill and integrated design skill of architectural 
design student. The research’s population consisted of  26 senior students of faculty of 
architecture during the first semester of the 2016 academic year. Data collecting was 
done by questionaire, pre-test, post-test and class learning activities. The data were 
analyze by Growth Score, Percentage (%) and Mean (x). The results of the study found 
that : 1) The average growth score of all students was at the level 4.07, and the relative 
growth score was at the level 12.52 of development level. 2) The achievment of rubric 
scoring evaluation founded that the specific learning process; differ from the other 
process, were at the high level of significant. 
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 รายงานผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลงานออกแบบโดยการประยุกต์เทคนิควิธีการสอนแบบ 
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ ส าหรับนักศึกษารายวิชา ARC435 การ 
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การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้เชิงบูรณาการกับศาสตร์ต่างๆที่เก่ียวข้องกับสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
ซ่ึงสอดคล้องกับปรัชญาการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

  
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การจัดการเรียนการสอนด้านสถาปัตยกรรมในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรม 
ขั้นสูง 1 อ้างอิงตามค าอธิบายรายวิชาที่ปรากฎในเอกสารการรับรองโดยสภาวิชาชีพสถาปัตยกรรมนั้น
ได้ระบุให้นักศึกษาได้ศึกษาและปฎิบัติการออกแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งตอบสนองต่อประโยชน์ใช้สอย
และบริบทที่ซับซ้อน โดยเน้นถึงแนวความคิดในการออกแบบ ระบบการก่อสร้างอาคาร ตลอดจน 
สภาพแวดล้อม และความเหมาะสมทางสังคมและเศรษฐกิจ ด้วยเหตุนี้ เป้าหมายของการจัดการเรียน
การสอนจึงมุ่งเน้นความส าคัญของ ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และความสามารถในการบูรณาการความรู้ 
จากศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ ได้แก่ ศาสตร์ด้านวิศวกรรม
โครงสร้างและการก่อสร้างอาคาร สิ่งแวดล้อม สังคมศาสตร์และเศรษฐศาสตร์ หรือเรียกว่าเป็น
ความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
 

ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  
(Conceptual Design Skill) ขึ้นอยู่กับการก าหนดแนวความคิดหรือปัญหาในการออกแบบซ่ึงเป็น  
สิ่งส าคัญอย่างยิ่งยวดที่จะส่งผลให้ผลงานการออกแบบมีคุณภาพและมีความแตกต่างระหว่างกัน   
และกัน (ยงยุทธ ณ นคร, 2532 อ้างใน บัณฑิต จุลาสัย, 2539) ดังนั้นการก าหนดปัญหา (Problem 
Identification) จึงเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม 
ซึ่งสามารถประยุกต์เข้ากับเทคนิคการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning: PBL) ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนการสอนโดยเลือกใช้เทคนิค
การใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือช่วยในการพัฒนาความสามารถในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมของนักศึกษา นอกเหนือไปจากความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน 
ในรายวิชาดังกล่าวนี้ 
 

อย่างไรก็ตาม การมุ่งเน้นวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน แต่เพียงอย่างเดียว
นั้นยังไม่สามารถช่วยให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้แบบสองทางระหว่างผู้เรียนและผู้สอนได้มากนัก 
เนื่องจากปัญหาในการจัดการเรียนการสอนอีกประการหนึ่งคือ การประเมินและตัดสินผลงานทางด้าน
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การออกแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งผู้สอนมักตัดสินผลงานของผู้เรียนในลักษณะของการตัดสินแบบทาง
เดียว โดยขาดการสร้างระบบการประเมินที่เป็นขั้นตอนอย่างรัดกุม และสอดคล้องกับเป้าหมายของ
การพัฒนาความสามารถของนักศึกษาตามเป้าหมายของรายวิชาหรือกล่าวได้ว่า ยังมีช่องว่างทางด้าน
การเรียนรู้ควบคู่ไปกับการประเมินผล ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนการสอน
โดยใช้เทคนิคการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ควบคู่ไปกับการพัฒนาเทคนิคด้านการประเมินผลไปพร้อม
กัน ซึ่งจะช่วยให้เกิดประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

 
เทคนิคการประเมินผลที่เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนและนิยมใช้ในการประเมินผลข้อมูลคือ รูบิค

สกอร์ ซึ่งประกอบไปด้วยเกณฑ์การให้คะแนน ค่าน้ าหนักคะแนนและค่าคะแนนในแต่ละระดับ ดังนั้น
รูบิคสกอร์จึงเป็นเครื่องมือที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการประเมินผลงานทางด้านสถาปัตยกรรมได้
อย่างเป็นรูปธรรม โดยมีความสอดคล้องกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ค าอธิบาย
รายวิชาและมาตราฐานทางวิชาชีพทางด้านสถาปัตยกรรม ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยเรื่องการพัฒนาผลการ
เรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมชิ้นนี้จึงให้ความส าคัญกับการพัฒนาการเรียนการสอนภายใต้
แนวคิดเรื่องปัญหาเป็นฐาน ควบคู่ไปกับการพัฒนาเทคนิคการประเมินผลที่มีผลต่อผู้เรียนและผู้สอน 
เพ่ือเพ่ิมสภาพการประเมินและความส าคัญของการประเมินการเรียนการสอนทางสถาปัตยกรรมที่มี
ผลต่อการพัฒนาผลงานการออกแบบ 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพ่ือประยุกต์ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานในการพัฒนาผลงานการออกแบบ 
ของนักศึกษาในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 

2. เพ่ือประยุกต์เทคนิคการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ในการสร้างเครื่องมือส าหรับ
การประเมินผลงานออกแบบของนักศึกษา 
 
ค ำถำมกำรวิจัย 

การจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน และการสร้างรูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือใน
การประเมินผลงานการออกแบบของนักศึกษา มีส่วนช่วยในการพัฒนาผลงานการออกแบบของ
นักศึกษาได้มากน้อยเพียงใด 
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สมมติฐำนกำรวิจัย 
 การจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน และการสร้างรูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือ 
ในการประเมินผลงานการออกแบบของนักศึกษานั้นสามารถช่วยในการพัฒนาความรู้และผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษา ความสามารถในการสร้างแนวคิดในการออกแบบ รวมทั้งความสามารถในการ
ออกแบบเชิงบูรณาการของผู้เรียนได้เป็นอย่างมาก 

 
ขอบเขตกำรวิจัย 

ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มประชากรที่ศึกษา ได้แก่นักศึกษาในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 
1 ส าหรับภาคการศึกษาท่ี 1 ประจ าปีการศึกษา 2559 จ านวน 26 คน 
 

ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการสร้างรูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็น

เครื่องมือในการประเมินผลงานการออกแบบของนักศึกษา ที่มีต่อการพัฒนาการด้านการเรียนการ
สอนในรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรม เพ่ือประเมินความสามารถของนักศึกษาในการสร้าง
แนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม และความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
 
นิยำมศัพท ์
 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) ที่มีต่อการ
พัฒนาด้านแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม หมายถึง การเรียนการสอนที่ตั้งต้นขึ้นจาก
การก าหนดประเด็นปัญหา (Problem Identify) จากความคิดของนักศึกษา และน าไปพัฒนาเป็น
โปรแกรมในการออกแบบ (Project Design) ของนักศึกษาแต่ละคนที่มีความแตกต่างกันตามทัศนะ
ของผู้เรียน ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) 

 2. เกณฑ์มาตรฐาน  หมายถึง ระดับค่าคะแนนรวมไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ที่นักศึกษาได้รับ
จากการท ากิจกรรม งานที่ได้รับมอบหมายและจากท าแบบทดสอบความรู้ ตามเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัย
ก าหนด 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบประเมินความสามารถในการเรียนรู้
ของนักศึกษา  ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามวัตถุประสงค์รายวิชา ARC435
การออกแบบสถาปัตยกรรมข้ันสูง 1 
 
     



 

 

4 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. เพ่ือทราบถึงผลของการประยุกต์เทคนิควิธีการสอนแบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ 
ประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ที่มีต่อการพัฒนาด้านกระบวนการออกแบบและแนวความคิดใน 
การออกแบบสถาปัตยกรรม เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนา ปรับปรุงและจัดระบบการเรียนการสอนด้าน 
การออกแบบสถาปัตยกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการเทคนิคและวิธีการสอน โดยการประยุกต์เทคนิควิธีการสอน 
แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ในการพัฒนาด้านกระบวนการ 
ออกแบบ และแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม รวมทั้งใช้ในการปรับปรุงและสร้างสรรค์ 
วิธีการใหม่ๆ ส าหรับการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรม เพื่อให้เหมาะสมตามพัฒนาการและ 
ความสามารถของนักศึกษาแต่ละคน 
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บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
งานวิจัยฉบับนี้พัฒนาขึ้นมาจากแนวคิดเรื่องการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

Based Learning: PBL) และการสร้างรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) เพ่ือเป็นเครื่องมือในการวัด
และประเมินผล โดยมีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาความสามารถและทักษะในการออกแบบทางด้าน
สถาปัตยกรรม ผลการศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ตอนได้แก่ 
ตอนที่ 1 การประยุกต์เทคนิคการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ากับการออกแบบทางด้าน
สถาปัตยกรรม ตอนที่ 2 การประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ ตอนที่ 3 สรุปแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
ตอนที่ 1 กำรประยุกต์เทคนิคกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน (Problem-Based 
Learning: PBL) เข้ำกับกำรออกแบบทำงด้ำนสถำปัตยกรรม 

การออกแบบสถาปัตยกรรมมีความเกี่ยวข้องกับศาสตร์อ่ืนๆอย่างมาก โดยเฉพาะศาสตร์ด้าน
เศรษฐศาสตร์ สังคมศาสตร์และวิศวกรรมในแขนงต่างๆ ด้วยเหตุนี้การออกแบบสถาปัตยกรรมจึง
จ าเป็นต้องอาศัยฐานการคิดในเชิงบูรณาการเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตาม ปัญหาในการเรียนของ
นักศึกษาสาขาสถาปัตยกรรมส่วนหนึ่งเกิดจากการขาดความเข้าใจในเชิงบูรณาการองค์ความรู้ใน
ศาสตร์ต่างๆที่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ ซ่ึงเป็นปัญหาและอุปสรรคส าคัญส าหรับนักศึกษา
ที่ยังขาดประสบการณ์การออกแบบและการจัดล าดับความคิด ดังนั้นจึงควรมีการศึกษาและ
พัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่นักศึกษาด้านสถาปัตยกรรม 

  
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการออกแบบสถาปัตยกรรมตามรายวิชา ARC435 การ

ออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 ตามค าอธิบายรายวิชาที่ปรากฎในเอกสาร มคอ.3 นั้นมุ่งเน้น
ความส าคัญของ ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม 
(Conceptual Design Skill) และความสามารถในการบูรณาการความรู้จากศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ ได้แก่ ศาสตร์ด้านวิศวกรรมโครงสร้างและการก่อสร้าง
อาคาร สิ่งแวดล้อม สังคมศาสตร์และเศรษฐศาสตร์ หรือเรียกว่าเป็นความสามารถในการออกแบบเชิง
บูรณาการ (Integrated Science Skill) 
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ตำรำงท่ี 1 มคอ.3 รายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 

ชื่อสถำบันอดุมศึกษำ มหำวิทยำลยัศรีปทุม 

วิทยำลยั/คณะ/สถำบัน คณะ สถำปัตยกรรมศำสตร ์     สำขำวิชำ สถำปัตยกรรมศำสตร ์ 

หมวด 1. ข้อมูลโดยทั่วไป 

1. รหัสและชื่อรำยวิชำ  
      ARC435ปฏิบัติการออกแบบสถาปัตยกรรมช้ันสูง 3(ADVANCED ARCHITECTURAL DESIGN STUDIO 3)  

2. จ ำนวนหน่วยกิต  
      3 หน่วยกิต (0-6-3)  

3. หลักสูตรและประเภทของรำยวิชำ  
      สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปัตยกรรม 
      หมวดวิชาเฉพาะด้าน  

4. อำจำรย์ผู้รับผิดชอบรำยวิชำและอำจำรยผู้์สอน  
      ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฐิติวัฒน์ นงนุช  

5. ภำคกำรศึกษำ / ชั้นปีที่เรยีน  
      ภาคการศกึษาที่ 1/ช้ันปีที่ 4  

6. รำยวิชำที่ตอ้งเรียนมำก่อน (Pre-requisite)(ถ้ำมี)  
      -  

7. รำยวิชำที่ตอ้งเรียนพร้อมกัน (Co-requisites)(ถ้ำมี)  
      -  

8. สถำนที่เรยีน  
      บางเขน  

9. วันที่จัดท ำหรอืปรับปรงุรำยละเอยีดของรำยวิชำครั้งลำ่สดุ  
      19/08/2559  

หมวด 2. จุดมุ่งหมำยและวัตถปุระสงค์ 

1. จุดมุ่งหมำยของรำยวิชำ  
      ให้นักศึกษาได้ศกึษาและปฎิบัติการออกแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งตอบสนองต่อประโยชน์ใช้สอยและบริบทที่ซบัซ้อน โดยเนน้ถึงแนวความคิดในการ
ออกแบบ ระบบการก่อสร้างอาคาร สภาพแวดล้อมและความเหมาะสมทางสังคมและเศรษฐกิจ  

2. วัตถุประสงค์ในกำรพัฒนำ/ปรับปรุงรำยวิชำ  
      ปรับปรุงให้มีการเน้นความสามารถในการออกแบบ 2 ประการได้แก่ ความสามารถของนักศกึษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และความสามารถในการบูรณาการความรู้ จากศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงบูรณา
การ ได้แก่ ศาสตร์ด้านวิศวกรรมโครงสร้างและการก่อสร้างอาคาร สิ่งแวดล้อม สังคมศาสตร์และเศรษฐศาสตร์ หรือเรียกว่าเป็นความสามารถในการ
ออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
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ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  
ขึ้นอยู่กับการก าหนดแนวความคิดหรือปัญหาในการออกแบบซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งยวดที่จะส่ง 
ผลให้ผลงานการออกแบบมีคุณภาพและมีความแตกต่างระหว่างกันและกัน (ยงยุทธ ณ นคร, 2532 
อ้างใน บัณฑิต จุลาสัย, 2539) ดังนั้น การก าหนดปัญหาจึงเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างแนวความคิด
ในการออกแบบสถาปัตยกรรม หรือกล่าวได้ว่า การสร้างแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมมี
ความสัมพันธ์กับกระบวนการก าหนดปัญหา (Problem Identification) ซึ่งสามารถประยุกต์เข้ากับ
เทคนิคการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ด้วยเหตุนี้ 
งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนการสอนโดยเลือกใช้เทคนิคการใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือช่วย
ในการพัฒนาความสามารถในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมของนักศึกษา 
นอกเหนือไปจากความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) ซึ่งเป็น
เป้าหมายที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาดังกล่าวนี้ 
 

การประยุกต์เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ากับการออกแบบทางด้าน
สถาปัตยกรรม ตั้งอยู่บนแนวความคิดเรื่องการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซ่ึงพัฒนาขึ้นมาจาก
แนวคิดเรื่องการเรียนรู้เชิงพุทธปัญญานิยม (Cognitive learning theory) บนความเชื่อที่ว่า ความรู้
เกิดจากปฎิสัมพันธ์ทางโครงสร้างที่มีลักษณะเฉพาะ (particular structure) กับสิ่งแวดล้อมทาง
จิตวิทยา (psychological environment) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นต่อเมื่อผู้เรียนได้ปรับเปลี่ยนโลก
ภายในของตน (Jean Piaget) โดยการปรับเปลี่ยนความรู้เก่าให้เข้ากับความรู้ใหม่ สอดคล้องกับ
หลักการพื้นฐานที่ส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist learning 
theory) ซึ่งเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่นักการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ให้ความสนใจกันมาก โดยกล่าวว่า 
การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ใหม่ที่เป็นของตนเองขึ้นมาจากความรู้ที่มีอยู่เดิม (ยรรยง 
สินธุ์งาม, 2556) ท าให้เกิดรูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ๆเกิดขึ้น เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน (Collaborative learning) การเรียนรู้โดย
การค้นคว้าอย่างอิสระ (Individual investigating learning) และการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) เพ่ือสร้างการเตรียมความพร้อมที่จะเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงใน
อนาคตจ าเป็นที่จะต้องปลูกฝังทักษะการคิดแบบวิจารณญาณ และมีทักษะในการตัดสินใจ (Willson, 
1991) ด้วยเหตุนี้ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นเทคนิคการจัดการเรียนการสอนทางด้านการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมที่มีความสัมพันธ์กับการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม   
ซึ่งมีส่วนช่วยในการก าหนดปัญหาที่เป็นจุดเริ่มของการออกแบบที่มีความส าคัญเป็นอย่างมากและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรม  
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ดังนั้น แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิควิธีการสอนแบบปัญหาเป็นฐานจึงเป็นรูปแบบการ 
เรียนรู้ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมได้ เนื่องจาก
วิธีการสอนแบบปัญหาเป็นฐานสามารถก าหนดค าถามท่ีไม่ซับซ้อน แล้วค่อยน ามาประกอบกันเป็น
ปัญหาใหญ่ที่มีความซับซ้อนได้อย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งสามารถช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าใจความ
เกี่ยวเนื่องระหว่างสถาปัตยกรรมศาสตร์กับศาสตร์อื่นที่เก่ียวข้องได้อย่างเป็นล าดับ นอกจากนั้น 
ในเชิงยุทธศาสตร์ในการสอน การเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
ในการคิดแบบวิจารณาญาณและการคิดสร้างสรรค์ นักการศึกษาสามารถ PBL ไปใช้เป็นกรอบงาน 
(Framework) เพ่ือสร้างโมดุล (module) สร้างรายวิชา (course) โปรแกรม (Program) หรือ
หลักสูตร (curriculum) ได้ (ยศวีร์ อิ่มอโนทัย, 2554) 
 

ลักษณะท่ีส ำคัญของกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบปัญหำเป็นฐำน 
   ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (Student – centered learning) 
   การเรียนรู้เกิดข้ึนในกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก 
   ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator)  หรือผู้ให้ค าแนะน า (guide) 
   ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
   ปัญหาที่น ามาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ทั้งนี้ปัญหา 1 ปัญหา อาจมีค าตอบได้หลาย
ค าตอบ หรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (Illed – structure problem) 
   ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหา โดยแสวงหาข้อมูลใหม่ด้วยตนเอง (Self – directed learning) 
   ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ (Authentic 
assessment) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  ภำพที่ 1 วงจรของการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

ปัญหา 

น าความรู้ไปใช้ 

เรียนรู้สิ่งท่ีเรายงัไมรู้่ 

ส่ิงท่ีเรายังไม่รู้คืออะไร 
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แนวทำงกำรประยุกต์กำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบปัญหำเป็นฐำนเข้ำกับกำรเรียนกำร
สอนด้ำนกำรออกแบบสถำปัตยกรรมส ำหรับรำยวิชำ ARC435 กำรออกแบบสถำปัตยกรรมขั้นสูง 
1   ในงำนวิจัยช้ินนี้ ประกอบไปด้วย 
   ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (Student – centered learning)     
โดยการให้นักศึกษาเป็นจุดเริ่มของการก าหนดปัญหาที่ตนเองสนใจ เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาเป็น
โปรแกรมในการออกแบบในล าดับต่อไป 
   การเรียนรู้เกิดข้ึนในกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก โดยมีการจัดกลุ่มนักศึกษาตามความสนใจ 
ความสามารถ และเป้าหมายในการพัฒนาตนเอง โดยแต่ละกลุ่มมีจ านวนไม่เกิน 8 คนต่อจ านวน
อาจารย์ 1 ท่าน ตามมาตราฐานของการจัดการเรียนการสอนภาคปฎิบัติของมหาวิทยาลัย 
   ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator)  หรือผู้ให้ค าแนะน า (guide) โดยการให้
ความส าคัญกับความสามารถในการท างานของนักศึกษาตามค าแนะน าที่น าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบ
ด้วยตนเองของนักศึกษา มากกว่าการท าตามค าสั่งของครูผู้สอน 
   ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยเน้นการเริ่มต้นจากปัญหาที่นักศึกษาสนใจ
และระบุปัญหาด้วยตนเอง (Problem Identification) ในการแป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน 
   ปัญหาที่น ามาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ทั้งนี้ปัญหา 1 ปัญหา อาจมีค าตอบได้หลาย
ค าตอบ หรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง โดยการก าหนดปัญหาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ
สถาปัตยกรรมตามความเข้าใจ และประสบการณ์โดยตรงที่นักศึกษามีต่อการออกแบบสถาปัตยกรรม 
ซ่ึงเป็นความคิดแบบกว้างๆ เพ่ือใช้เป็นจุดเริ่มต้นของการระบุปัญหาที่พัฒนาเป็นโปรแกมในการ
ออกแบบภายหลัง 
   ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหา โดยแสวงหาข้อมูลใหม่ด้วยตนเอง (Self – directed learning) 
โดยเพิ่มขั้นตอนการศึกษาก่อนการออกแบบ การท ากรณีศึกษา หรือการศึกษาปัญหาในเชิงลึก เพื่อ 
ให้นักศึกษาเกิดกระบวนการแก้ปัญหาด้วยการค้นคว้าหรือวิจัย (Research) 
   ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ (Authentic 
Assessment) โดยการประเมินความสามารถของนักศึกษาใน 2 ประการคือ ความสามารถของ
นักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill)    
และความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นการบูรณาการ
แนวคิดต่างๆ จากศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ ได้แก่ ศาสตร์
ด้านวิศวกรรมโครงสร้างและการก่อสร้างอาคาร สิ่งแวดล้อม สังคมศาสตร์และเศรษฐศาสตร์ เพื่อ
สังเคราะห์เป็นผลงานการออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรม  
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ตอนที่ 2 กำรประเมินผลโดยกำรสร้ำงรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) 
 กระบวนการประเมินผลทางการศึกษา ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายทางการศึกษา 3 ประการ ได้แก่ 
ด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) หรือความรู้ความคิด ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) หรือ 
อารมภ์ความรู้สึก และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) หรือการปฎิบัติ ทั้งนี้บทบาท
ความส าคัญของการเรียนการสอนในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 อ้างอิง
จากเอกสาร มคอ.2 ของคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุมนั้นให้ความส าคัญกับทักษะ
ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มากกว่าทักษะด้านอื่นๆอย่างมีนัยส าคัญ ด้วยเหตุนี้
งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้นการประเมินผลด้านทักษะพิสัยเป็นประการส าคัญ โดยเน้นบทบาทของการ
ประเมินตามสภาพจริง (Authentic Evaluation) ซึ่งมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมากที่สุด โดยเป็นการประเมินที่ค านึงถึงผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน โดย
ประเมินจากการตีค่าการปฎิบัติและความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียน รวมทั้งการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ประเมินตนเอง เพื่อสามารถน าผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาตนเองได้ (สาธิดา สกุลรัตน-
กุลชัย, 2559) 
 
 ทักษะด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ส าหรับนักศึกษาด้านสถาปัตยกรรม
ประกอบไปด้วย ทักษะความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) โดยอาศัยองค์ความรู้ต่างๆที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นเป้าหมายของการศึกษา
ตามเอกสาร มคอ.3 ในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึง
เน้นความส าคัญของการประเมินผลทักษะส าคัญทั้งสองประการดังที่กล่าวข้างต้น เพื่อเป็นเป้าหมาย
ของการพัฒนาเครื่องมือที่เรียกว่า “Rubric Scorings” ที่ใช้เป็นเครื่องมือของการประเมินผลใน
งานวิจัยชิ้นนี้ เช่นเดียวกับ อุษา นิยมธรรม (2556) ที่ได้ท าการศึกษาเรื่องการประเมินผลการเรียนรู้
ภาษาไทยเรื่องการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยการน าเสนอผลงานในแฟ้มสะสม
ผลงานอิเลคทรอนิคส์ ทั้งนี้ เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสอบถามและเกณฑ์ให้คะแนนผลงานตามแบบ      
รูบิคส์ ซึ่งประกอบด้วย แบบประเมินผลการเรียนรู้ และแบบประเมินผลการพัฒนาการความก้าวหน้า
ของผู้เรียน สอดคล้องกับเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนตามรายวิชา ARC435 การออกแบบ
สถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงอ้างอิงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในลักษณะของแบบ
ประเมินผลการเรียนรู้ควบคู่ไปกับแบบประเมินผลการพัฒนาการความก้าวหน้า ซึ่งเป็นการประเมิน
ประสิทธิภาพและพัฒนาการของผู้เรียนด้านการออกแบบในเวลาเดียวกัน 
 
 



 

 

11 

 บุษวรรษ์ แสนปลื้ม (2556) ท าการวิจัยเรื่องการใช้วิธีการตรวจคุณลักษณะและสัดส่วน
จ านวนผู้ตรวจให้คะแนนที่มีผลต่อความเท่ียงตรงของการวัดความสามารถในการเขียนของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือการสร้างเครื่องมือวัดความสามารถด้านการเขียน
เรียงความของผู้เรียน รวมทั้งการวัดความเท่ียงตรงของผู้สอนใน 3 ด้านได้แก่ ความเข้มงวดในการให้
คะแนน ความล าเอียงด้านเพศ และการท าหน้าที่ต่างกันของผู้ให้คะแนนเมื่อเวลาผ่านไป ซึ่งใช้ทั้ง
รูปแบบรูบิคสกอร์แบบองค์รวม และรูบิคสกอร์แบบแยกองค์ประกอบในการสร้างเครื่องมือวัดใน
งานวิจัยชิ้นนี้ โดยพบว่า เครื่องมือวัดความสามารถในการเขียนที่ถูกสร้างขึ้นนั้นมีคุณภาพตามทฤษฎี 
มาตราฐานเดิม ทฤษฎีการสรุปอ้างอิง และทฤษฎีการตอบสนองข้อสอบ หรือกล่าวได้ว่า รูบิคสกอร์
เป็นเครื่องมือที่สามารถวัดความสามารถทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับทฤษฎี
ด้านการศึกษา สอดคล้องกับ ธนุตม์ ธรรมพิทักษ์ (2557) ซึ่งได้ท าการประเมินผลสัมฤทธิ์ทาง
การศึกษาโดยวิธี 360 องศา และเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคของนักศึกษาในรายวิชา GE115 โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคุณภาพเครื่องมือของ
การให้คะแนนแบบ 360 องศา โดยใช้รูบริค กับการให้คะแนนด้วยประสบการณ์และองค์ความรู้ของ
ผู้สอน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการก าหนดเกณฑ์การประเมินให้มีความเหมาะสมและเกิดความเท่าเทียม
กันในการศึกษาของนักศึกษาทุกคนที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา GE115 โดยพบว่า แม้ว่าค่าคุณภาพ
เครื่องมือส่วนใหญ่จะมีค่าต่ ากว่า แต่การให้คะแนนมีความสอดคล้องมากกว่าโดยพิจารณาจากค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานที่ต่ ากว่า ดังนั้น ในงานวิจัยครั้งต่อไปเมื่อมีการปรับปรุงแบบประเมินรูบริคแล้ว 
การประเมินคะแนนชิ้นงานนักศึกษาแบบ 360 องศา ด้วยเกณฑ์การให้คะแนนรูบริคจึงเป็นวิธีที่
เหมาะสมกับการเรียนการสอนในวิชา GE 115 ซึ่งเป็นวิชาที่เน้นด้านการปฏิบัติ  
 
 อย่างไรก็ตาม นันทนัช  อ่อนพวน (2553) ซึ่งท าการศึกษาเรื่องการพัฒนาคู่มือการสร้างรูบริค
เพ่ือให้คะแนนส าหรับการประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
สภาพการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน การสร้างและการใช้รูบริคเพ่ือให้คะแนนส าหรับการ
ประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ศึกษาปัญหาในการสร้างและการใช้
รูบริคเพ่ือให้คะแนนส าหรับการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ
พัฒนาคู่มือการสร้างรูบริคเพ่ือให้คะแนนส าหรับการประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียน ชี้ให้เห็นว่า 
ครูผู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ส่วนใหญ่มีการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน โดยมีสภาพการ
ประเมินตามหลักการวัดและประเมินผลการศึกษา และครูส่วนใหญ่ใช้รูบริคเพ่ือให้คะแนนส าหรับการ
ประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน นอกจากนั้น ครูส่วนใหญ่ที่ใช้รูบริคเพ่ือให้คะแนนส าหรับการ
ประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียนประสบปัญหาเรื่องของเวลาในการสร้างและการใช้รูบริคมากที่สุด     
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 เนื่องจากรูบิคสกอร์ (Rubric Scorings) มีลักษณะของชุดเกณฑ์ที่ใช้ส าหรับให้คะแนนในการ
ประเมินผลเป็นระดับคะแนนตั้งแต่สูงถึงต่ า ประเภทการประเมินกระท าในรูปแบบรูบิคสกอร์แบบองค์
รวม (Holistic Scoring Rubric) หรือรูบิคสกอร์แบบแยกองค์ประกอบ (Analytical Scoring Rubric) 
ซึ่งการประเมินแบบแยกองค์ประกอบนั้นจะพิจารณาจากคุณภาพขององค์ประกอบในรายมิติที่มีความ
ละเอียดมากกว่าการประเมินแบบองค์รวม ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาสามารถปรับปรุงและพัฒนาตนเอง
ด้านการเรียนรู้และการปฎิบัติได้อย่างชัดเจน (สาธิดา สกุลรตันกุลชัย, 2559) สอดคล้องกับ องอาจ 
นัยพัฒน์ (2557) กล่าวถึงกฏเกณฑ์หรือแนวทางการให้คะแนน แนวคิดพ้ืนฐานและ  วิธีการสร้าง
เครื่องมือวัดประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบ TQF โดยระบุว่า กฎเกณฑ์แบบองค์รวม (Holistic 
rubric) เป็นการให้คะแนนสิ่งที่ต้องการวัดประเมินแบบกว้างๆ โดยรวม 1 ค่า (A single overall 
 or global scoring) กฎเกณฑ์แบบวิเคราะห์ (Analytic rubric) เป็นการให้คะแนนสิ่งที่ต้องการวัด
ประเมินแบบแบ่งแยกส่วนส าหรับแต่ละองค์ประกอบจ าเป็น (Component) หรือลักษณะส าคัญ 
(Feature) ที่ใช้เป็นเกณฑ์การการวัดประเมิน (Separate scoring for each of the criteria of the 
assessment scale) ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงเลือกใช้การประเมินด้วยรูบิคสกอร์แบบแยก
องค์ประกอบ เพื่อใช้ในการสร้างดัชนีและเกณฑ์การประเมินในล าดับต่อไป เนื่องจากข้อดีของ
กฎเกณฑ์แบบวิเคราะห์คือ สามารถใช้เมื่อให้ความส าคัญด้านความละเอียดถูกต้องในการบรรยาย
คุณภาพมากกว่าความรวดเร็ว และสามารถใช้เป็นสารสนเทศป้อนกลับให้ผู้เรียนน าไปพัฒนา หรือ
ปรับปรุงการเรียนรู้ของตน ตลอดจนใช้กับผลงานหรือกระบวนการปฏิบัติงานที่ซับซ้อนและต้องใช้มิติ
เกณฑ์หลายด้านส าหรับใช้บ่งชี้คุณภาพของงานจึงจะคลอบคลุมและชัดเจน (องอาจ นัยพัฒน์, 2557) 
 
 งานวิจัยที่เน้นแนวทางการประเมินตามสภาพจริงโดยใช้รูบิคสกอร์เป็นเครื่องมือ ตัวอย่างเช่น 
โชติมา หนูพริก (2544) ศึกษาเรื่องการพฒันาเครื่องมือประเมินตามสภาพจริงวิชาคณิตศาสตร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือสร้างคู่มือการใช้และหาคุณภาพของเครื่องมือ โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการแสดงออกในการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านความสนใจ ความรับผิดชอบ และความ
ร่วมมือในการท างานกลุ่ม ในขณะที่ สุนทรา โตบัว (2559) กล่าวถึงการประเมินด้านทักษะพิสัยโดย
ประเมินจากการฝึกปฎิบัติที่สอดคล้องกับทักษะตามมาตราฐานของหลักสูตรและมาตราฐานทาง
วิชาชีพ ซึ่งสอดคล้องกับมาตราฐานด้านการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา ARC435 การออกแบบ
สถาปัตยกรรม 1 มากกว่าการใช้แบบสังเกตเชิงพฤติกรรมในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นพฤติกรรมภายนอก 
อย่างไรก็ตาม แนวคิดท้ังสองชี้ให้เห็นว่า การพัฒนารูบิคสกอร์เพื่อเป็นเครื่องมือในการประเมินผลนั้น
สามารถใช้ในการประเมินทั้งในเชิงพฤติกรรมและในเชิงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ได้เช่นเดียวกัน 
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ตอนที่ 3 สรุปแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การจัดการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมที่อิงอยู่กับมาตราฐานของหลักสูตร และ 

มาตราฐานทางด้านการประกอบวิชาชีพสถาปัตกรรมควบคุม ซึ่งเน้นถึงทักษะในการพัฒนา
แนวความคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้ในการก าหนดเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาทางด้านการออกแบบ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งขาดความสามารถในการสร้างทางเลือกในการออกแบบ หรือแก้ปัญหา
ที่เกิดขึ้นได้อย่างหลากหลายและมีความแตกต่างระหว่างกันและกัน (ยงยุทธ ณ นคร, 2532 อ้างใน 
บัณฑิต จุลาสัย, 2539) สอดคล้องกับปรัชญาของการจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ท่ีมุ่งเน้นถึง ลักษณะและ
วิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย แตกต่างและมีทางเลือกท่ีหลากหลาย เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนมาก
ที่สุด หรือเรียกว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นพื้นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ในการ
เรียนรู้ที่จะน าไปสู่การผสมผสานความรู้เก่าและความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน จนสังเคราะห์ออกมาเป็นองค์
ความรู้ใหม่ๆ ที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหานั้นๆ ได้ในที่สุด (ยรรยง สินธุ์งาม, 2556) ด้วยเหตุนี้ 
การพัฒนาการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมภายใต้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จึงสมควรที่จะถูกน ามาใช้ในการพัฒนาด้านการเรียน ซึ่งสามารถช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้า
ใจความเกี่ยวเนื่องระหว่างสถาปัตยกรรมศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนที่เกี่ยวข้องได้อย่างเป็นล าดับ 
นอกจากนั้นในเชิงยุทธศาสตร์ในการสอน นักการศึกษาสามารถ PBL ไปใช้เป็นกรอบงานในการ
สร้างรายวิชา (course) ไดอี้กด้วย (ยศวีร์ อิ่มอโนทัย, 2554) โดยเน้นถึง ความสามารถในการ
ปฏิบัติ (Authentic Assessment) 2 ประการคือ ความสามารถของนักศึกษาในการสร้าง
แนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และความสามารถใน
การออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นการบูรณาการแนวคิดต่างๆ จาก
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ ได้แก่ ศาสตร์ด้านวิศวกรรม
โครงสร้างและการก่อสร้างอาคาร สิ่งแวดล้อม สังคมศาสตร์และเศรษฐศาสตร์ เพื่อสังเคราะห์เป็น
ผลงานการออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรม 
 
 ช่องว่างทางด้านการศึกษาประการหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนทางด้าน
สถาปัตยกรรมภายใต้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่ายังไม่มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
โดยตรงกับการพัฒนารูปแบบและวิธีการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมอย่างเป็นรูปธรรม 
นอกจากนั้น ยังขาดการประเมินผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และสอดคล้องกับหลักวิชาการใน
เชิงการศึกษาด้านการวัดและประเมินผลอย่างเห็นได้ชัด ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้น การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ควบคู่ไปกับการพัฒนาเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้อย่างถูกต้องตามหลักวิชาการ โดยเฉพาะการใช้เครื่องมือประเมินผลที่เรียกว่า รูบิกสกอร์ 
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลอย่างแพร่หลายในวงการวิชาการ 
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 สรุปได้ว่า งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรม ที่เน้นถึง
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ควบคู่ไปกับการพัฒนาเครื่องมือในการประเมินผลการ
เรียนรู้นั้น ยังขาดการศึกษาและวิจัยอยู่มากในแวดวงวิชาการทางด้านสถาปัตยกรรม งานวิจัย
ทางด้านการพัฒนาเครื่องมือวัดผล (บุษวรรษ์, 2556) ซึ่งเน้นถึงการสร้าง (โชติมา, 2544) และ
พัฒนาเครื่องมือวัดผล (นันทนัช, 2553) หรือที่เรียกว่ารูบิกสกอร์ (ธนุตม์, 2557) นั้นยังขาดมิติของ
การสะท้อนกลับ (Feedback) ไปยังนักศึกษา หรือขาดกระบวนการประเมินตนเองของผู้เรียน ซึ่ง
เป็นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนอย่างเท่าเทียมกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 2 การประยุกต์ใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการพัฒนาการประเมินผล
การเรียนรู้ด้วยรูบิคสกอร์ ส าหรับการจัดการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรม   

 

การวดัและประเมินผล 
การเรียนรู้และพฒันาการเรียนรู้ 
โดยการใช้รูบคิสกอร์แบบแยก

องค์ประกอบ 

 
ความสามารถในการสร้าง
แนวคิดในการออกแบบ 

(Conceptual Design Skill) 

ความสามารถในการ
ออกแบบเชิงบูรณาการ 

(Integrated Science Skill) 

การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็นปัญหาในการออกแบบ 

(Critical Thinking) 
การสร้างแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ 

ในการแก้ปัญหา 
(Creative Thinking) 

  
 

การก าหนด 
ปัญหาในงานออกแบบ 

(Problem Identification) 
โดยผู้เรียนเป็นผู้ก าหนด 

() 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 วิธีการศึกษาวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Base Learning: 
PBL) ส าหรับนักศึกษาในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 ส าหรับภาคการ 
ศึกษาที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2559 ประกอบด้วย 
 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

กลุ่มเป้าหมายการวิจัย คือ นักศึกษาในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมข้ันสูง 
1 ส าหรับภาคการศึกษาที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2559 จ านวน 26 คน ซึ่งเป็นกลุ่มประชากร 
(Population) ในการวิจัย เนื่องจากขอบเขตของการวิจัยครอบคลุมเฉพาะในรายวิชานี้ 
 
ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning: PBL) เพ่ือใช้ในการพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่   
   -   พัฒนาการด้านความรู้ และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 
   -  ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) 
 
กรอบควำมคิดในกำรศึกษำ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

ตัวแปรตาม (ผู้เรียน) 
พัฒนาการด้านความรู้ และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 
ความสามารถในการสร้างแนวคิดในการออกแบบ 
ความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
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      ภำพที่ 3 ขั้นตอนการวิจัย  

สิ่งท่ีต้องกำรวัดและประเมิน: ผล
การเรียนรู้และพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนรายบุคคล 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวัดและ
ประเมิน: แบบประเมินผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์แบบ
แยกองค์ประกอบ (สัปดาห์ที่ 9-15 
ของการเรียน) 
 

 

ขั้นตอนที่ 3) ความสามารถในการ 
สร้างแนวคิดในการออกแบบ 
(Conceptual Design Skill) 

ความสามารถในการออกแบบเชิง 
บูรณาการ (Integrated Science Skill) 

ขั้นตอนที่ 2) การวิเคราะห์ข้อมูล 
ที่เก่ียวข้องกับประเด็นปัญหาใน 
การออกแบบ (Critical Thinking) 
และการสร้างแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ 
ในการแก้ปัญหา (Creative Thinking) 
 
(Creative Thinking) 

  
 

ขั้นตอนที่ 1) การก าหนด 
ปัญหาในงานออกแบบ 
(Problem Identification) 
โดยผู้เรียนเป็นผู้ก าหนด 

() 
 

สิ่งท่ีต้องกำรวัดและประเมิน:
ความสามารถในการก าหนดปัญหา 
(Problem Identification) 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวัดและ
ประเมิน: แบบประเมินพัฒนาการ
การเรียนรู้ (สัปดาห์ที่ 1-3 ของการ
เรียน) 
 

 
 
สิ่งท่ีต้องกำรวัดและประเมิน:
ความสามารถในการวิเคราะห์
ปัญหา (Problem Analysis) 
ความสามารถในการสร้างแนวคิดใน
การแก้ปัญหา (Design Concept) 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวัดและ
ประเมิน: แบบประเมินพัฒนาการ
การเรียนรู้ (สัปดาห์ที่ 4-8 ของการ
เรียน) 
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ขั้นตอนและวิธีด ำเนินกำรศึกษำ 
1.กลุ่มเป้ำหมำย 
นักศึกษำ หมายถึง นักศึกษาในรายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1  

ส าหรับภาคการศึกษาท่ี 1 ประจ าปีการศึกษา 2559 จ านวน 26 คน 
 

2.เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 - เครื่องมือทดลอง แผนการเรียนการสอน เอกสารประกอบการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นและสื่อวัสดุการสอน  
 - เครื่องมือในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบไปด้วย แบบประเมินพัฒนาการการเรียนรู้ 
และแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนรู้โดยใช้รูบิคสกอร์แบบแยกองค์ประกอบ โดยแบ่งออกเป็น 
2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1. การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานทั่วไป เพศ คะแนนเฉลี่ยสะสม ปัญหาในการเรียนด้านการ
ออกแบบ 

ส่วนที่ 2. การวัดและประมินระดับด้านกระบวนการก าหนดปัญหา การแก้ปัญหา ทักษะและ
คุณลักษณะของผู้เรียน ซึ่งเป็นไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้ในการเรียนรู้วิชาการออกแบบการ
ประเมินผล ซึ่งประกอบไปด้วยทักษะที่จ าเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ความสามารถของนักศึกษาในการสร้าง
แนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และความสามารถในการ
ออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) ซึ่งมีท้ังผู้เรียนเป็นผู้ประเมินตนเอง และผู้สอน
เป็นผู้ประเมิน 
 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
           1. ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามที่แจกให้ประชากรกลุ่มเป้าหมาย 
  2. ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลจากงานวิจัย ต ารา เอกสารที่เก่ียวข้อง 

 3. ผลการศึกษาในรายวิชาการออกแบบ และการประเมินผลของนักศึกษา 
 
กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ใช้ค่าสถิติการวัดพัฒนาการของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียน (Growth Score) รวมทั้งสถิติ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ที่ได้จากแบบส ารวจ ร่วมกับการวิเคราะห์เนื้อหาจากแบบสังเกต แบบจดบันทึกและ 
รูบิคสกอร์ที่ใข้ในการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาแบบรวมและแบบแยกองค์ประกอบ 
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วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้      
 ส่วนที่ 1. การประเมินผลสัมฤทธิ์การศึกษาของนักศึกษาในรายวิชาการออกแบบ
สถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 โดยอิงเกณฑ์การประเมินของมหาวิทยาลัย โดยแบ่งระดับเป็น 8 ระดับ ดังนี้ 
 
เกรด A ค่าคะแนน 80-100 คะแนน 

เกรด B+ ค่าคะแนน 75-79 คะแนน 

เกรด B ค่าคะแนน 70-74 คะแนน 
เกรด C+ ค่าคะแนน 65-69 คะแนน 

เกรด C ค่าคะแนน 60-64 คะแนน 

เกรด D+ ค่าคะแนน 55-59 คะแนน 
เกรด D ค่าคะแนน 50-54 คะแนน 

เกรด F ค่าคะแนน 0-49 คะแนน 

 
ส่วนที่ 2. การวิเคราะห์พัฒนาการของผู้เรียน สถิติที่ใช้เป็นค่าคะแนนพัฒนาการ (Growth 

score) ในรูปแบบร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนโดย
ใช่ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งนี้การวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการ (gain scores) 
อ้างอิงในหนังสือของ ศิริชัย กาญจนวาสี เรื่อง ทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิม มีการใช้สูตรการค านวณ 
คือ S=[(Y-X)/(F-X)]*100 โดยที่ S คือ คะแนนพัฒนาการ, X คือ คะแนนครั้งก่อน, Y คือ คะแนนครั้ง
หลัง, F คือ คะแนนเต็ม ซึ่งค่าคะแนนพัฒนาการที่ได้จะมีหน่วยเป็น % ท าให้ตีความหมายได้ง่ายขึ้น 
อีกท้ังมีความสอดคล้องกับหน่วยของคะแนนที่ได้จากแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ 
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สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 งานวิจัยชิ้นนี้เน้นถึงการศึกษาด้านพัฒนาการของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ส าหรับการแปลผลเชิงพัฒนาการ ได้แก่ คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) ซึ่งเป็นการศึกษา
เปรียบเทียบผลการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) คะแนน
พัฒนาการที่ใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้เน้นถึง ค่าคะแนนที่เป็นตัวเลขจากการวัดผลตั้งแต่ 2 ครั้งขึ้นไปของ
ผู้เรียนคนเดียวกัน นอกจากนั้น สถิติประเภทอื่นที่ใช้ในงานวิจัยฉบับนี้ ได้แก่ ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) 
ซึ่งใช้ในการวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการท่ีได้ เพื่อชี้ให้เห็นถึงค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดเปรียบเทียบกับค่าเฉลี่ยของแต่ละบุคคล 
 
ขั้นตอนกำรสร้ำงรูบิคสกอร์ในงำนวิจัยช้ินนี้ ประกอบไปด้วย 
 ขั้นตอนที่ 1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมิน โดยงานวิจัยชิ้นนี้ท าการประเมินทักษะ
ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 2 ประการได้แก่ ทักษะความสามารถของนักศึกษาในการ
สร้างแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม (Conceptual Design Skill) และทักษะ
ความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Design Skill) 
     
 ขั้นตอนที่ 2. ระบุตัวบ่งชี้ รายการพฤติกรรมหรือคุณลักษณะของมิติที่ต้องการประเมิน ดังนี้ 
 2.1 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)  
  2.1.1 ความคิดสร้างสรรค์ 
  2.1.2 การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง 
 2.2 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  2.2.1 การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม 
  2.2.2 การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย 
  2.2.3 การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผัง
บริเวณ 
 
 ขั้นตอนที่ 3. ก าหนดระดับคุณภาพ ประกอบไปด้วย 
 3.1 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)  
  3.1.1 ความคิดสร้างสรรค์ ระดับคุณภาพ 3 ระดับคือ ระดับดี (3 คะแนน) หมายถึง มี
ความแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับงานอ่ืนๆ (originality) ระดับพอใช้ (2 คะแนน) หมายถึง มีความน่าสนใจแต่
คล้ายงานอื่นๆที่ผ่านมา ระดับควรปรับปรุง (1 คะแนน) หมายถึง ยังขาดความน่าสนใจและซ้ ากับงาน
อ่ืนๆที่มีอยู่  



 

 

20 

  3.1.2 การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง ระดับ
คุณภาพ 3 ระดับคือ ระดับดี (3 คะแนน) หมายถึง สามารถน าแนวคิดท้ังหมดไปใช้ในการออกแบบได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ระดับพอใช้ (2 คะแนน) หมายถึง สามารถน าแนวคิดบางส่วนไปใช้ในการ
ออกแบบได้ ระดับควรปรับปรุง (1 คะแนน) หมายถึง ไม่สามารถน าแนวคิดไปใช้ในการออกแบบได้  
 3.2 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  3.2.1 การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม ระดับคุณภาพ 3 
ระดับคือ ระดับดี (3 คะแนน) หมายถึง สามารถบูรณาการเข้ากันได้ตรงตามแนวคิดในการออกแบบ 
ระดับพอใช้ (2 คะแนน) หมายถึง สามารถบูรณาการบางส่วนเข้ากันได้ตรงตามแนวคิดในการ
ออกแบบ ระดับควรปรับปรุง (1 คะแนน) หมายถึง ไม่สามารถบูรณาการเข้ากันได้ตรงตามแนวคิดใน
การออกแบบ 
  3.2.2 การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย ระดับคุณภาพ 3 ระดับคือ 
ระดับดี (3 คะแนน) หมายถึง สามารถบูรณาการที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอยได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของการใช้งานและแนวคิดในการออกแบบ ระดับพอใช้ (2 คะแนน) หมายถึง สามารถ
บูรณาการที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอยได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานและแนวคิด
ในการออกแบบได้บางส่วน ระดับควรปรับปรุง (1 คะแนน) หมายถึง ไม่สามารถบูรณาการที่ว่าง
ภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอยได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานและแนวคิดในการออกแบบ 
  3.2.3 การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผัง
บริเวณ ระดับคุณภาพ 3 ระดับคือ ระดับดี (3 คะแนน) หมายถึง สามารถบูรณาการที่ว่างภายในและ
ภายนอกอาคารได้ตรงตามแนวคิดในการออกแบบ ระดับพอใช้ (2 คะแนน) หมายถึง สามารถบูรณา-
การที่ว่างภายในและภายนอกอาคารได้ตรงตามแนวคิดในการออกแบบได้บางส่วน ระดับควรปรับปรุง 
(1 คะแนน) หมายถึง ไม่สามารถบูรณาการที่ว่างภายในและภายนอกอาคารได้ตรงตามแนวคิดในการ
ออกแบบ 
 
 ขั้นตอนที่ 4. จัดล าดับความส าคัญและก าหนดค่าน้ าหนัก ดังนี้ 
 4.1 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)  
  4.1.1 ความคิดสร้างสรรค์ ค่าน้ าหนัก 4 คะแนน                                       
  4.1.2 การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง ค่า
น้ าหนัก 3 คะแนน  
 4.2 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  4.2.1 การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม ค่าน้ าหนัก 4 
คะแนน 
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  4.2.2 การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย ค่าน้ าหนัก 3 คะแนน  
  4.2.3 การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผัง
บริเวณ ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน 
 
 ทั้งนี้จากการสอบถามและวัดผลก่อนการเรียน (Pre-Test) ส าหรับรายวิชา ARC435 
การออกแบบสถาปัตยกรมขั้นสูง 1   ในงานวิจัยชิ้นนี้ เพื่อให้นักศึกษาก าหนดแนวทางในการ
ท างานด้วยตนเองที่สัมพันธ์กับความสนใจส่วนบุคคล ความสามารถเดิมที่มีอยู่ รวมทั้งเป้าหมาย
ในการพัฒนาตนเองในอนาคต ท าให้สามารถแบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
 
 กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) มากกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเน้นการอออกแบบแนวคิดทางด้านสถาปัตยกรรม 
และต้องการผลงานออกแบบในเชิงแนวคิดที่มีลักษณะในเชิงนามธรรมเป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน
ออกแบบสถาปัตยกรรม ดังนั้น การประเมินผลการเรียนจึงควรเน้นความส าคัญของทักษะด้านการ
ออกแบบแนวความคิดมากกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ โดยงานวิจัยชิ้นนี้
คิดค่าน้ าหนักระหว่างทักษะทั้งสองประการเป็นสัดส่วน 70:30 หรือคิดเป็นค่าน้ าหนักเท่ากับ 5:2      
ด้วยเหตุนี้ การประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ส าหรับนักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 จึงปรับค่าน้ าหนักใหม่ 
ดังนี้คือ  
 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)    
  - ความคิดสร้างสรรค์ ค่าน้ าหนัก 7 คะแนน                                       
  - การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง ค่าน้ าหนัก 
7 คะแนน  
 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  - การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม ค่าน้ าหนัก 3 คะแนน 
  - การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย ค่าน้ าหนัก 3 คะแนน  
  - การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบริเวณ 
ค่าน้ าหนัก 3 คะแนน 
 
 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) เท่ากับทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated 
Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะทั้งสองประการควบคู่กันไป 
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เพ่ือให้สามารถปฎิบัติงานออกแบบได้อย่างมีสมเหตุสมผลมากกว่าการเน้นการออกแบบโดยใช้แนวคิด
หรือจินตนาการเป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน ทั้งนี้งานวิจัยชิ้นนี้คิดค่าน้ าหนักระหว่างทักษะทั้งสอง
ประการเป็นสัดส่วน 50:50 หรือคิดเป็นค่าน้ าหนักเท่ากับ 5:5 ท าให้การประเมินผลโดยการสร้างรูบิค
สกอร์ส าหรับนักศึกษาในกลุ่มที่ 2 จึงปรับค่าน้ าหนักใหม่ ดังนี้คือ  
 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)    
  - ความคิดสร้างสรรค์ ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน                                       
  - การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง ค่าน้ าหนัก 
5 คะแนน  
 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  - การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน 
  - การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน  
  - การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบริเวณ 
ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน 
 
 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) น้อยกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเน้นการอออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงการ
ปฎิบัติทางวิชาชีพมากกว่าการออกแบบแนวคิดในเชิงนามธรรม โดยงานวิจัยชิ้นนี้คิดค่าน้ าหนัก
ระหว่างทักษะทั้งสองประการเป็นสัดส่วน 30:70 หรือคิดเป็นค่าน้ าหนักเท่ากับ 2:5 ด้วยเหตุนี้       
การประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ส าหรับนักศึกษาในกลุ่มที่ 3 จึงปรับค่าน้ าหนักใหม่ ดังนี้คือ  
 ทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด (Conceptual Design Skill)    
  - ความคิดสร้างสรรค์ ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน                                       
  - การน าแนวคิดใหม่ที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในงานออกแบบของตนเอง ค่าน้ าหนัก 
2 คะแนน  
 ทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated Science Skill) 
  - การออกแบบรูปทรง ที่ว่างและระบบโครงสร้างทางวิศวกรรม ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน 
  - การออกแบบที่ว่างภายในอาคารและประโยชน์ใช้สอย ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน  
  - การออกแบบภูมิสถาปัตยกรรม ที่ว่างภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบริเวณ 
ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน 
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 การปรับค่าน้ าหนัก (Weight) ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการประเมิน เป้าหมายของ
นักศึกษาในการวางแผนพัฒนาตนเองตลอดการเรียนทั้งเทอม รวมทั้งการประเมินผลลัพย์ของการ
ออกแบบที่วัดจากทักษะส าคัญสองประการนี้จะช่วยให้การสร้างเครื่องมือวัดที่เรียกว่า รูบิคสกอร์ที่ใช้
ในงานวิจัยชิ้นนี้มีความสอดคล้องกับการประเมินการเรียนการสอนทางด้านสถาปัตยกรรมตามมตรา
ฐานที่ก าหนดไว้ในเอกสาร มคอ.3 นอกจากนั้น งานวิจัยชิ้นนี้ยังให้ความส าคัญกับการประเมินผลตาม
สภาพจริง (Authentic Evaluation) โดยทั้งอาจารย์และนักศึกษาเป็นผู้ประเมินผลงานการออกแบบ 
ในลักษณะของการประเมินผลแบบสองทาง (Two-ways Evaluation)  
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ตำรำงท่ี 2 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนรบูคิ (Rubric Scoring) 

กลุม่ 1  
กลุม่นักศกึษาทีม่คีวามสนใจในการพัฒนาทักษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ 
(Conceptual Design Skill)  

  
มากกวา่ทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated Science 
Skill)   

ผูป้ระเมนิ  ……………………………………………………………   

วันทีท่ าการประเมนิ ………………..………….....………..  
สถานภาพ อาจารย/์
นักศกึษา 

        

องคป์ระกอบ คา่น ้าหนัก ระดบัคณุภาพ 
คะแนน
ประเมนิ 

                

1. ทกัษะดา้นการ

ออกแบบ     
ด ี(3 คะแนน) 

พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
แนวความคดิ 
(Conceptual Design 

Skill)     
1.1 ความคดิ
สรา้งสรรค ์ 5         
1.2 การน าแนวคดิใหม่

ทีส่งัเคราะหข์ ึน้ 5         
เพือ่น าไปใชใ้นงาน

ออกแบบของตนเอง       

      
คะแนนรวม
ทกัษะที ่1.   

                
2. ทกัษะความสามารถใน
การออกแบบ   

ด ี(3 คะแนน) 
พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
เชงิบรูณาการ (Integrated 
Science Skill)     
2.1 การออกแบบ

รูปทรง ทีว่า่งและ 2         
ระบบโครงสรา้งทาง
วศิวกรรม       
2.2 การออกแบบทีว่า่ง
ภายในอาคาร 2         

และประโยชนใ์ชส้อย       
2.3 การออกแบบภูม ิ

สถาปตัยกรรม  2         
ทีว่า่งภายนอกและภายใน

อาคาร        

การวางผังบรเิวณ      
คะแนนรวม
ทกัษะที ่2.   

     คะแนนรวมทกัษะที ่1. และ 2.   
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ตำรำงท่ี 2 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 (ต่อ) 

หมายเหต ุ        

ทักษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ (Conceptual Design Skill) 

 ความคดิสรา้งสรรค ์ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ มคีวามแปลกใหมไ่มซ่ ้ากับงานอืน่ๆ (originality)   

 
ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ มคีวามน่าสนใจแตค่ลา้ยงานอืน่ๆทีผ่า่น
มา     

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ยังขาดความน่าสนใจและซ ้ากับงานอืน่ๆทีม่อียู ่   

 การน าแนวคดิใหมท่ีส่งัเคราะหข์ึน้เพือ่น าไปใชใ้นงานออกแบบของตนเอง   

 
ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิทัง้หมดไปใชใ้นการออกแบบไดอ้ยา่งมี
ประสทิธภิาพ   

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิบางสว่นไปใชใ้นการออกแบบได ้   

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถน าแนวคดิไปใชใ้นการออกแบบได ้   

ทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated Science Skill) 

 การออกแบบรปูทรง ทีว่า่งและระบบโครงสรา้งทางวศิวกรรม  

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบทีว่า่งภายในอาคารและประโยชนใ์ชส้อย  

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 
ระดบัด ี(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบได ้
บางสว่น 

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบภมูสิถาปัตยกรรม ทีว่า่งภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบรเิวณ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

        

คะแนน/
ความหมาย 48-41 ด ี

40-26 
พอใช ้ 25-16 ควรปรับปรงุ 

สรปุผล ผา่น / ไม่
ผา่น 
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ตำรำงท่ี 3 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนรบูคิ (Rubric Scoring) 

กลุม่ 2  
กลุม่นักศกึษาทีม่คีวามสนใจในการพัฒนาทักษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ (Conceptual 
Design Skill)  

  
เทา่กับทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated Science 
Skill)   

ผูป้ระเมนิ  ……………………………………………………………   

วันทีท่ าการประเมนิ ………………..………….....………..  
สถานภาพ อาจารย/์
นักศกึษา 

        

องคป์ระกอบ คา่น ้าหนัก ระดับคณุภาพ 
คะแนน
ประเมนิ 

                

1. ทกัษะดา้นการ

ออกแบบ     
ด ี(3 คะแนน) 

พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
แนวความคดิ 
(Conceptual Design 

Skill)     

1.1 ความคดิสรา้งสรรค ์ 5         
1.2 การน าแนวคดิใหม่
ทีส่งัเคราะหข์ ึน้ 5         
เพือ่น าไปใชใ้นงาน

ออกแบบของตนเอง       

      
คะแนนรวม
ทกัษะที ่1.   

                
2. ทกัษะความสามารถใน
การออกแบบ   

ด ี(3 คะแนน) 
พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
เชงิบรูณาการ (Integrated 
Science Skill)     
2.1 การออกแบบ

รูปทรง ทีว่า่งและ 5         
ระบบโครงสรา้งทาง
วศิวกรรม       
2.2 การออกแบบทีว่า่ง

ภายในอาคาร 5         

และประโยชนใ์ชส้อย       
2.3 การออกแบบภูม ิ

สถาปตัยกรรม  5         
ทีว่า่งภายนอกและภายใน
อาคาร        

การวางผังบรเิวณ      
คะแนนรวม
ทกัษะที ่2.   

     คะแนนรวมทกัษะที ่1. และ 2.   
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ตำรำงท่ี 3 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 (ต่อ) 

หมายเหต ุ        

ทกัษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ (Conceptual Design Skill) 

 ความคดิสรา้งสรรค ์ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ มคีวามแปลกใหมไ่มซ่ ้ากับงานอืน่ๆ (originality)   

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ มคีวามน่าสนใจแตค่ลา้ยงานอืน่ๆทีผ่า่นมา     

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ยังขาดความน่าสนใจและซ ้ากับงานอืน่ๆทีม่อียู ่   

 การน าแนวคดิใหมท่ีส่งัเคราะหข์ึน้เพือ่น าไปใชใ้นงานออกแบบของตนเอง   

 
ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิทัง้หมดไปใชใ้นการออกแบบไดอ้ยา่งมี
ประสทิธภิาพ   

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิบางสว่นไปใชใ้นการออกแบบได ้   

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถน าแนวคดิไปใชใ้นการออกแบบได ้   

ทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated Science Skill) 

 การออกแบบรปูทรง ทีว่า่งและระบบโครงสรา้งทางวศิวกรรม  

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบทีว่า่งภายในอาคารและประโยชนใ์ชส้อย  

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 
ระดบัด ี(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบได ้
บางสว่น 

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบภมูสิถาปัตยกรรม ทีว่า่งภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบรเิวณ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

        

คะแนน/
ความหมาย 75-51 ด ี

50-40 

พอใช ้ 39-25 ควรปรับปรงุ 

สรปุผล ผา่น / ไม่
ผา่น 
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ตำรำงท่ี 4 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 3 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนรบูคิ (Rubric Scoring) 

กลุม่ 3 
กลุม่นักศกึษาทีม่คีวามสนใจในการพัฒนาทักษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ 
(Conceptual Design Skill)  

  
นอ้ยกวา่ทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated 
Science Skill)   

ผูป้ระเมนิ  
…………………………………………………………
…   

วันทีท่ าการประเมนิ 
………………..………….....………
..  

สถานภาพ อาจารย/์
นักศกึษา 

        

องคป์ระกอบ คา่น ้าหนัก ระดับคณุภาพ 
คะแนน
ประเมนิ 

                

1. ทกัษะดา้นการ

ออกแบบ     
ด ี(3 คะแนน) 

พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
แนวความคดิ (Conceptual 
Design Skill)     

1.1 ความคดิสรา้งสรรค ์ 2         
1.2 การน าแนวคดิใหมท่ี่
สงัเคราะหข์ ึน้ 2         
เพือ่น าไปใชใ้นงาน
ออกแบบของตนเอง       

      
คะแนนรวมทกัษะ

ที ่1.   

                
2. ทกัษะความสามารถใน

การออกแบบ   
ด ี(3 คะแนน) 

พอใช ้(2 
คะแนน) 

ควรปรับปรงุ (1 
คะแนน) 

  
เชงิบรูณาการ (Integrated 
Science Skill)     
2.1 การออกแบบรูปทรง 
ทีว่า่งและ 5         
ระบบโครงสรา้งทาง

วศิวกรรม       
2.2 การออกแบบทีว่า่ง

ภายในอาคาร 5         

และประโยชนใ์ชส้อย       
2.3 การออกแบบภูม ิ

สถาปตัยกรรม  5         
ทีว่า่งภายนอกและภายใน

อาคาร        

การวางผังบรเิวณ      
คะแนนรวมทกัษะ

ที ่2.   

     คะแนนรวมทกัษะที ่1. และ 2.   
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ตำรำงท่ี 4 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยใช้รูบิคสกอร์ที่ใช้ในการประเมินผลส าหรับ
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 3 (ต่อ) 

หมายเหต ุ        

ทักษะดา้นการออกแบบแนวความคดิ (Conceptual Design Skill) 

 ความคดิสรา้งสรรค ์ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ มคีวามแปลกใหมไ่มซ่ ้ากับงานอืน่ๆ (originality)   

 
ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ มคีวามน่าสนใจแตค่ลา้ยงานอืน่ๆทีผ่า่น
มา     

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ยังขาดความน่าสนใจและซ ้ากับงานอืน่ๆทีม่อียู ่   

 การน าแนวคดิใหมท่ีส่งัเคราะหข์ึน้เพือ่น าไปใชใ้นงานออกแบบของตนเอง   

 
ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิทัง้หมดไปใชใ้นการออกแบบไดอ้ยา่งมี
ประสทิธภิาพ   

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถน าแนวคดิบางสว่นไปใชใ้นการออกแบบได ้   

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถน าแนวคดิไปใชใ้นการออกแบบได ้   

ทักษะความสามารถในการออกแบบเชงิบรูณาการ (Integrated Science Skill) 

 การออกแบบรปูทรง ทีว่า่งและระบบโครงสรา้งทางวศิวกรรม  

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบทีว่า่งภายในอาคารและประโยชนใ์ชส้อย  

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 
ระดบัด ี(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบได ้
บางสว่น 

 ระดบัด ี(3 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการไดต้รงตามวตัถปุระสงคข์องการใชง้านและแนวคดิในการออกแบบ 

 การออกแบบภมูสิถาปัตยกรรม ทีว่า่งภายนอกและภายในอาคาร การวางผังบรเิวณ 

 ระดับด ี(3 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ    

 ระดับพอใช ้(2 คะแนน) หมายถงึ สามารถบรูณาการบางสว่นเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

 ระดับควรปรับปรงุ (1 คะแนน) หมายถงึ ไมส่ามารถบรูณาการเขา้กันไดต้รงตามแนวคดิในการออกแบบ 

        

คะแนน/
ความหมาย 57-39 ด ี

38-25 
พอใช ้ 24-19 ควรปรับปรงุ 

สรปุผล ผา่น / ไม่
ผา่น 

 

 



 

 

30 

บทท่ี 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับงานวิจัยเรื่องการพัฒนาผลงานออกแบบโดยการประยุกต์

เทคนิควิธีการสอนแบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ ส าหรับนักศึกษา
รายวิชา ARC435 การออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 ภาคการศึกษาที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2559

ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษา และการจัดกลุ่มตามสภาพปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 ส่วนที่ 2  ผลการประเมินพัฒนาการ (Development) ด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและ
หลังการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยใช้คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) เป็น
เครื่องมือในการประเมิน 
 ส่วนที่ 3 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ (Effective) จากผลงานการออกแบบ (Outputs) 
ภายหลังการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่
ก าหนดในรายวิชาโดยใช้เทคนิคการประเมินด้วยรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) 

  
ดังมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 
ส่วนที่ 1. ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษำ 
 
 ผลของการจัดกลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย จากจ านวนนักศึกษาท้ังสิ้น 26 คน ตามพ้ืนฐาน

ด้านการออกแบบ และสภาพปัญหาของผู้เรียนที่ผู้เรียนระบุถึงปัญหาของตนเอง โดยใช้การสอบถาม
และวัดผลก่อนเรียน (Pre-Test) สามารถแบ่งกลุ่มนักศึกษา ได้ดังนี้ 
  

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) มากกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Design Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการอออกแบบแนวคิดทางด้านสถาปัตยกรรม 
และต้องการผลงานออกแบบในเชิงแนวคิดที่มีลักษณะในเชิงนามธรรมเป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน
ออกแบบสถาปัตยกรรม   
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กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) เท่ากับทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated 
Design Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่มีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะทั้งสองประการควบคู่กันไป 

  
 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) น้อยกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Design Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการอออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงการปฎิบัติ
ทางวิชาชีพมากกว่าการออกแบบแนวคิดในเชิงนามธรรม 
 
ตำรำงท่ี 5 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มประชากร 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 
เพศ 
ชาย 
หญิง 
รวม 

 
16 
10 
26 

 
61.54 
38.46 
100.00 

ทักษะการออกแบบของนักศึกษาที่พบใน
ปัจจุบัน 
กลุ่มท่ี 1. เน้นการพัฒนาแนวคิดในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม 
กลุ่มท่ี 2. เน้นการพัฒนาแนวคิดในการ
ออกแบบควบคู่ไปกับทักษะในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม 
กลุ่มท่ี 3. เน้นทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม 

 
 

 
5 

 
15 

 
 

6 

 
 
 

19.23 
 

57.96 
 
 

           23.08 
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ผลการศึกษาการวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 
จ านวน  26 คน ซึ่งผลการเก็บข้อมูลโดยทั่วไปของนักศึกษา พบว่าเป็นนักศึกษาเพศชายจ านวน 16 
คน คิดเป็นร้อยละ 61.54  เพศหญิงจ านวน 10  คน คิดเป็นร้อยละ 38.46  นอกจากนั้น ผลของ
การศึกษาทักษะการออกแบบของผู้เรียน ซ่ึงผู้เรียนระบุถึงปัญหาของตนเอง พบว่า นักศึกษากลุ่มที่ 1 
ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 5 คน คิดเป็น
ร้อยละ 19.23 รองลงมาคือ นักศึกษากลุ่มที่ 2 ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาทีเ่น้นการพัฒนาแนวคิดในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อย
ละ 57.69 และนักศึกษากลุ่มที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่เน้นทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรม 
จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.08 
 
แผนภูมิที่ 1 จ านวนนักศึกษาในแต่ละกลุ่มย่อย 

จ ำนวนนักศกึษำในแตล่ะกลุม่ยอ่ย

1

2

3

 
 

สรุปผลการจัดกลุ่มนักศึกษาตามพ้ืนฐานด้านการออกแบบ และสภาพปัญหาของผู้เรียนที่
ผู้เรียนระบุถึงปัญหาของตนเอง โดยใช้การสอบถามและวัดผลก่อนเรียน (Pre-Test) ชี้ให้เห็นว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่ (57.98%) เน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับทักษะ
ในการออกแบบสถาปัตยกรรม รองลงมาได้แก่ นักศึกษาที่เน้นการพัฒนาทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (23.08%) อันดับสุดท้ายคือ กลุ่มนักศึกษาที่เน้นการพัฒนาแนวความคิด
ในการออกแบบสถาปัตยกรรม (19.23%)   
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ส่วนที่ 2. ผลกำรประเมินพัฒนำกำร (Development) ด้ำนกำรเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลัง
กำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบใช้ปัญหำเป็นฐำนโดยใช้คะแนนพัฒนำกำร (Growth Score) เป็น
เครื่องมือในกำรประเมิน 
 

ผลของคะแนนพัฒนาการ (Growth Score) และค่าคะแนนเฉลี่ยของพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ 
(Relative Growth Score) ด้านผลสัมฤทธิ์ของการเรียนก่อน และหลังการจัดการเรียนการสอนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานของกลุ่มประชากรนักศึกษา จ านวน 26 คน สามารถสรุปผลคะแนนพัฒนาการด้าน
การเรียนได้ดังนี้ 

 
 กลุ่มท่ี 1. นักศึกษาที่เน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 5 คน
พบว่ามีค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการ เท่ากับ 6.20 โดยมีค่าคะแนนพัฒนาการสูงสุด เท่ากับ 15.00     
และต่ าสุด เท่ากับ 3.00 อย่างไรก็ตามเป็นที่น่าสังเกตว่าคะแนนส่วนใหญ่เกาะกลุ่มในช่วงระหว่าง 
3.0-0-5.00 และมีคะแนนเพียง 1 คนที่สูงถึง 15.00 ตะแนน ทั้งนี้เพราะปริมาณคะแนนครั้งแรก
ค่อนข้างน้อยและคะแนนครั้งหลังสูง ท าให้ปริมาณของคะแนนเพิ่มจะเพ่ิมมากกว่าคนอ่ืน รวมทั้งถูก
จ ากัดด้วยคะแนนเต็ม 100 คะแนน หรือเรียกว่าเป็นข้อจ ากัดของอิทธิพลของคะแนนเพดาน ส่งผลให้
ค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการของทั้งกลุ่มมีค่าสูงถึง 6.20  
 
แผนภูมทิี่ 2 คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 
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การแปลผลคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ส าหรับนักศึกษากลุ่ม
ที่ 1 ซึ่งเน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 5 คนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ของทั้งกลุ่มสามารถพัฒนาสาระของการเรียนรู้ด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม
ได้ร้อยละ 21.23 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ โดยพบว่า ค่าคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์สูงสุด 
เท่ากับ 41.67 และต่ าสุดเท่ากับ 8.57 
 

แผนภูมทิี่ 3 คะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มท่ี 1  
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กลุ่มท่ี 2. นักศึกษาที่เน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับทักษะ
ในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 15 คนพบว่ามีค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการ เท่ากับ 4.20 
โดยมีค่าคะแนนพัฒนาการสูงสุดเท่ากับ 10.00 และต่ าสุดเท่ากับ -6.00  ทั้งนี้เป็นที่น่าสังเกตว่า  
ค่าคะแนนต่าสุดมีค่าติดลบ เนื่องจากคะแนนประเมินครั้งแรกสูงกว่าคะแนนประเมินครั้งหลังท าให้
คะแนนพัฒนาการมีค่าลดลงจนถึงติดลบ หรือเป็นพัฒนาการในเชิงถดถอย 
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แผนภูมทิี่ 4 คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มที่ 2 
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การแปลผลคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ส าหรับนักศึกษากลุ่ม

ที่ 2 ซึ่งเน้นการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม จ านวน 15 คนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ของทั้งกลุ่มสามารถ
พัฒนาสาระของการเรียนรู้ด้านการออกแบบสถาปัตยกรรมได้ร้อยละ 10.94 ของปริมาณที่ควรพัฒนา
ได้ โดยพบว่า ค่าคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์สูงสุด เท่ากับ 25.71 และต่ าสุดเท่ากับ -17.14 
 
แผนภูมทิี่ 5 คะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มท่ี 2 

คะแนนพฒันาการเพิม่สมัพนัธ์
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กลุ่มท่ี 3. นักศึกษาที่เน้นการพัฒนาทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 6 คนพบว่า
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการ เท่ากับ 1.83 โดยมีค่าคะแนนพัฒนาการสูงสุดเท่ากับ 5.00 และ
ต่ าสุดเท่ากับ -5.00 ทั้งนี้เป็นที่น่ำสังเกตว่ำ ค่ำคะแนนสูงสุดและค่ำคะแนนต่ ำสุดมีค่ำต่ำงกันมำกถึง
เท่ำตัว ซึ่งเป็นผลมำจำกค่ำคะแนนสอบในครั้งแรกและครั้งหลังที่แตกต่ำงกันมำกในลักษณะของ
พัฒนำกำรเชิงบวกและพัฒนำกำรในเชิงถดถอย 
 

แผนภูมทิี่ 6 คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มที่ 3 
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การแปลผลคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ส าหรับนักศึกษากลุ่ม
ที่ 3 ซึ่งเน้นการพัฒนาทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 6 คนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ของทั้งกลุ่มสามารถพัฒนาสาระของการเรียนรู้ด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม
ได้ร้อยละ 5.39 ของปริมาณท่ีควรพัฒนาได้ โดยพบว่า ค่าคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์สูงสุด เท่ากับ 
19.23 และต่ าสุดเท่ากับ -19.23 
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แผนภูมทิี่ 7 คะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ของนักศึกษากลุ่มท่ี 3 

คะแนนพฒันาการเพิม่สมัพนัธ์
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การเปรียบเทียบผลของคะแนนพัฒนาการ (Growth Score) และค่าคะแนนเฉลี่ยของ
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ (Relative Growth Score) ระหว่างกลุ่มนักศึกษาทั้งสามกลุ่ม พบว่า 
ค่ำคะแนนพัฒนำกำรสูงสุดถึงต่ ำสุด ดังนี้ นักศึกษำกลุ่มที่ 1 มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรเฉลี่ยสูงสุด
เท่ำกับ 6.20 และค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์สูงถึงร้อยละ 21.23 ของปริมาณท่ีควร
พัฒนาได้ รองลงมาได้แก่ นักศึกษำกลุ่มที่ 2 มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรเฉลี่ยเท่ำกับ 4.20 และค่าเฉลี่ย
ของคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์สูงถึงร้อยละ 10.94 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ และล าดับสุดท้าย
ได้แก่ นักศึกษำกลุ่มที่ 3 มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรเฉลี่ยต่ ำสุดเท่ำกับ 1.83 และค่าเฉลี่ยของคะแนน
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 5.39 ของปริมาณท่ีควรพัฒนาได้   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

38 

ตำรำงท่ี 6 คะแนนพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน 

กลุม่ที ่ ล ำดบั 

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

คะแนน

ครัง้แรก 

(100%) 

คะแนน

ครัง้หลงั 

(100%) 

ควำม

แตกตำ่ง

(คะแนน

พฒันำกำร) 

คะแนนเพิม่

สมัพนัธ์

(Relative 

Growth 

Score) 

1 1 540xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 64 79 15.00 41.67 

1 2 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 80 85 5.00 25.00 

1 

3 560xxxxx น.ส. 
Xxxxxxxxxxxx 

65 68 

3.00 8.57 

1 4 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 70 73 3.00 10.00 

1 

5 560xxxxx น.ส. 

Xxxxxxxxxxxx 

75 80 

5.00 20.00 

      คา่เฉลีย่ 71 77 6.20 21.23 

2 1 540xxxxx น.ส. 
Xxxxxxxxxxxx 

51 54 3.00 6.12 

2 2 540xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 59 64 5.00 12.20 

2 3 550xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 60 67 7.00 17.50 

2 4 550xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 60 64 4.00 10.00 

2 5 550xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 59 69 10.00 24.39 

2 6 550xxxxx น.ส. 
Xxxxxxxxxxxx 

60 62 2.00 5.00 

2 7 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 70 74 4.00 13.33 

2 8 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 75 80 5.00 20.00 

2 9 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 65 59 -6.00 -17.14 

2 10 560xxxxx น.ส. 

Xxxxxxxxxxxx 

65 74 9.00 25.71 

2 11 560xxxxx น.ส. 
Xxxxxxxxxxxx 

60 68 8.00 20.00 

2 12 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 60 57 -3.00 -7.50 

2 13 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 55 58 3.00 6.67 

2 14 560xxxxx น.ส. 

Xxxxxxxxxxxx 

65 72 7.00 20.00 

2 15 560xxxxx น.ส. 
Xxxxxxxxxxxx 

60 65 5.00 12.50 

      คา่เฉลีย่ 61.60 65.80 4.20 10.94 

3 1 530xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 74 69 -5.00 -19.23 

3 2 540xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 60 64 4.00 10.00 

3 3 540xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 60 64 4.00 10.00 

3 

4 560xxxxx น.ส. 

Xxxxxxxxxxxx 

74 79 5.00 

19.23 

3 5 560xxxxx นาย xxxxxxxxxxxx 64 69 5.00 13.89 

3 

6 560xxxxx น.ส. 

Xxxxxxxxxxxx 

64 62 -2.00 

-5.56 

      คา่เฉลีย่ 66 67.83 1.83 5.39 
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แผนภูมิที่ 8 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการ (Growth Score) ระหว่ำงกลุ่มนักศึกษำ 
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แผนภูมิที่ 9 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมพัฒนาการสัมพันธ์ (Relative Growth Score)  
ระหว่ำงกลุ่มนักศึกษำ 
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ส่วนที่ 3 ผลกำรประเมินผลสัมฤทธิ์ (Effective) จำกผลงำนกำรออกแบบ (Outputs) ภำยหลัง
กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน ตำมวัตถุประสงค์ของกำรเรียนกำรสอนที่ก ำหนด
ในรำยวิชำโดยใช้เทคนิคกำรประเมินด้วยรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) 
 

ภาพรวมผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบภายหลัง
การจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้เทคนิคการประเมินผลด้วยรูบิคสกอร์ 
ซ่ึงเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่ก าหนดในรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรม 
โดยเน้นถึงการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม และการพัฒนาทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ พบว่า นักศึกษาจ านวน 7 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 80-100 
คะแนนหรือเกรด A คิดเป็นร้อยละ 26.92 อันดับรองลงมามีค่าคะแนนระหว่าง 60-64 คะแนน 
จ านวน 6 คนหรือคิดเป็นร้อยละ 23.08 และค่าคะแนนระหว่าง 70-74 คะแนน จ านวน 4 คน หรือ
คิดเป็นร้อยละ 15.38  
 

ตำรำงท่ี 7 ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานออกแบบของกลุ่มประชากรทั้งหมด 

ค่ำคะแนน เกรด จ ำนวน(คน) ร้อยละ 
80-100 A 7 26.92 

75-79 B+ 3 11.54 
70-74 B 4 15.38 

65-69 C+ 2 7.69 

60-64 C 6 23.08 
55-59 D+ 3 11.54 

50-54 D 1 3.85 

0-49 F 0 0.0 
 รวมทั้งสิ้น 26 100.0 
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ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบโดยใช้รูบิคสกอร์ 
สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่มตามทักษะที่นักศึกษาต้องการพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบ 
ดังนี้ 
 
 กลุ่มท่ี 1. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ
พัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการอออกแบบ 
(ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 25 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 11 คะแนนจากคะแนนเต็ม 18 
คะแนน คะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 มีค่าเฉลี่ย 36 คะแนนจากคะแนนเต็ม 48 คะแนน 
หรือคิดเป็นร้อยละ 75 อยู่ในเกณฑ์การประเมินเป็นเกรด B+ 

 
กลุ่มท่ี 2. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ

พัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการอออกแบบ (ค่าน้ าหนัก 5 
คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 20 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิง
บูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 28 คะแนนจากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คะแนนรวมของ
นักศึกษาในกลุ่มที่ 2 มีค่าเฉลี่ย 48 คะแนนจากคะแนนเต็ม 70 คะแนนหรือคิดเป็นร้อยละ 69 อยู่ใน
เกณฑ์การประเมินเป็นเกรด C+ 
 

กลุ่มท่ี 3. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ
พัฒนาทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการ
อออกแบบ (ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 8 คะแนนจากคะแนนเต็ม 12 คะแนน ทักษะในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 33 คะแนนจากคะแนนเต็ม 
45 คะแนน คะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มที่ 3 มีค่าเฉลี่ย 41 คะแนนจากคะแนนเต็ม 57 คะแนน 
หรือคิดเป็นร้อยละ 72 อยู่ในเกณฑ์การประเมินเป็นเกรด B 
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ตำรำงท่ี 8 การประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบโดบใช้รูบิคสกอร์ 
      RUBRIC SCORE   

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (30 

score) 

Integrated 

Design (18 

score) 

Total 

(48 

score) 

Rubric 

Score 

(100 

score) 
เกรดที่

ได ้

1 540xxxxx นาย xxxxxxx 25 16 41 85 A 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 20 10 30 63 C 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 10 30 63 C 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 30 10 40 83 A 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 30 10 40 83 A 

    คา่เฉลีย่ 25 11 36 75 B+ 

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (30 

score) 

Integrated 

Design (45 

score) 

Total 

(70 

score) 

Rubric 

Score 

(100 

score) 
เกรดที่

ได ้

2 540xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 25 45 64 C 

2 540xxxxx นาย xxxxxxx 15 20 35 50 D 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 20 25 45 64 C 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 20 30 50 71 B 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 15 35 50 71 B 

2 550xxxxx น.ส. Xxxxxxx 25 20 45 64 C 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 20 30 50 71 B 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 35 55 79 B+ 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 20 40 57 D+ 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 15 25 40 57 D+ 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 15 25 40 57 D+ 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 30 50 71 B 

    คา่เฉลีย่ 20 28 48 69 C+ 

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (12 

score) 

Integrated 

Design (45 

score) 

Total 

(57 

score) 

Rubric 

Score 

(100 

score) 
เกรดที่

ได ้

3 530xxxxx นาย xxxxxxx 8 40 48 84 A 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 6 30 36 63 C 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 8 35 43 75 B+ 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 8 30 38 67 C+ 

3 560xxxxx นาย xxxxxxx 8 35 43 75 B+ 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 8 30 38 67 C+ 

    คา่เฉลีย่ 8 33 41 72 B 
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การเปรียบเทียบผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนโดยใช้รูบิคสกอร์ใน 2 หน่วย
ประเมิน ได้แก่ รูบิคสกอร์การประเมินทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบ พบว่า นักศึกษาใน
กลุ่มท่ี 1, 2 และ 3 มีค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงสุดถึงต่ าสุดตามล าดับ (83%, 67% และ 64%) และรูบิค
สกอร์การประเมินทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ พบว่า นักศึกษาในกลุ่มท่ี 3, 2 
และ 1 มีค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงสุดถึงต่ าสุดตามล าดับ (74%, 63% และ 62%)    

 
แผนภูมิที่ 10 คะแนนเฉลี่ยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มนักศึกษาด้านทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการ
ออกแบบ (Conceptual Design) 
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แผนภูมิที่ 11 คะแนนเฉลี่ยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มนักศึกษาด้านทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (Integrated Design) 
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ตำรำงท่ี 9 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบโดบใช้รูบิคสกอร์ 
      RUBRIC SCORE   

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (30 

score) 

Conceptual 

Design 

(100%) 

Integrated 

Design (18 

score) 

Integrated 

Design 

(100%) 

Total 

Score 

(100%) 

1 540xxxxx นาย xxxxxxx 25 83 16 89 85 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 20 67 10 56 63 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 67 10 56 63 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 30 100 10 56 83 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 30 100 10 56 83 

    คา่เฉลีย่ 25 83 11 62 75 

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (30 

score) 

Conceptual 

Design 

(100%) 

Integrated 

Design (45 

score) 

Integrated 

Design 

(100%) 

Total 

Score 

(100%) 

2 540xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 67 25 56 64 

2 540xxxxx นาย xxxxxxx 15 50 20 44 50 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 20 67 25 56 64 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 20 67 30 67 71 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 15 50 35 78 71 

2 550xxxxx น.ส. Xxxxxxx 25 83 20 44 64 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 20 67 30 67 71 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 25 83 35 78 86 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 25 83 35 78 86 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 67 35 78 79 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 67 20 44 57 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 15 50 25 56 57 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 15 50 25 56 57 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 25 83 35 78 86 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 20 67 30 67 71 

    คา่เฉลีย่ 20 67 28 63 69 

กลุม่

ที ่

รหสั

นกัศกึษำ ชือ่-นำมสกลุ 

Conceptual 

Design (12 

score) 

Conceptual 

Design 

(100%) 

Integrated 

Design (45 

score) 

Integrated 

Design 

(100%) 

Total 

Score 

(100%) 

3 530xxxxx นาย xxxxxxx 8 67 40 89 84 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 6 50 30 67 63 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 8 67 35 78 75 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 8 67 30 67 67 

3 560xxxxx นาย xxxxxxx 8 67 35 78 75 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 8 67 30 67 67 

    คา่เฉลีย่ 8 64 33 74 72 
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาผลงานออกแบบโดยการประยุกต์เทคนิควิธีการสอนแบบปัญหาเป็น 
ฐานร่วมกับการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ ส าหรับนักศึกษารายวิชา ARC435 การออกแบบ 
สถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือประยุกต์ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็น 
ฐานในการพัฒนาผลงานการออกแบบของนักศึกษา 2) เพ่ือประยุกต์เทคนิคการประเมินผลโดยการ 
สร้างรูบิคสกอร์เพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับการประเมินผลงานออกแบบของนักศึกษา โดยกลุ่ม 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยทั้งสิ้นจ านวน 26 คน ซึ่งสามารถแบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่มตาม 
สภาพปัญหาทางด้านการเรียน ความสามารถและความต้องการในการพัฒนาตัวเอง ซึ่งสะท้อนมาจาก 
ความคิดของตัวนักศึกษาด้วยตนเอง 
 

สรุปผลของการจัดกลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย จากจ านวนนักศึกษาท้ังสิ้น 26 คน ตาม

พ้ืนฐานด้านการออกแบบ และสภาพปัญหาของผู้เรียนที่ผู้เรียนระบุถึงปัญหาของตนเอง โดยใช้การ
สอบถามและวัดผลก่อนเรียน (Pre-Test) สามารถแบ่งกลุ่มนักศึกษา ได้ดังนี้ 
  

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) มากกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเน้นการอออกแบบแนวคิดทางด้านสถาปัตยกรรม 
และต้องการผลงานออกแบบในเชิงแนวคิดที่มีลักษณะในเชิงนามธรรมเป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน
ออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 5 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 19.23    

กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) เท่ากับทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ (Integrated 
Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะทั้งสองประการควบคู่กันไป 
จ านวน 15 คน หรือคดิเป็นร้อยละ 57.69 
 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบแนวความคิด 
(Conceptual Design Skill) น้อยกว่าทักษะความสามารถในการออกแบบเชิงบูรณาการ 
(Integrated Science Skill) ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเน้นการอออกแบบสถาปัตยกรรมในเชิงการ
ปฎิบัติทางวิชาชีพมากกว่าการออกแบบแนวคิดในเชิงนามธรรม จ านวน 6 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 
23.08   
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สรุปผลกำรวิจัย 
1. สรุปผลการพัฒนาผลงานออกแบบโดยการประยุกต์เทคนิควิธีการสอนแบบปัญหา  

เป็นฐานร่วมกับการประเมินผลโดยการสร้างรูบิคสกอร์ ส าหรับนักศึกษารายวิชา ARC435 การ
ออกแบบสถาปัตยกรรมขั้นสูง 1 พบว่า คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) และค่าคะแนนเฉลี่ยของ
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์ (Relative Growth Score) โดยวัดจากผลสัมฤทธิ์ของการเรียนก่อนและหลัง
การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานของทั้งชั้นเรียน ซึ่งประกอบไปด้วยจ านวนประชากรที่
ใช้ในการวิจัยทั้งสิ้นจ านวน 26 คน มีค่าเฉลี่ยคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 4.07 และค่าเฉลี่ยของคะแนน
พัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์มีค่าเท่ากับ 12.52 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ โดยพบว่า นักศึกษำกลุ่มที่ 1  
มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรเฉลี่ยสูงสุดเท่ำกับ 6.20 และค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์สูงถึง
ร้อยละ 21.23 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ รองลงมาได้แก่ นักศึกษำกลุ่มที่ 2 มีค่ำคะแนนพัฒนำกำร
เฉลี่ยเท่ำกับ 4.20 และค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์สูงถึงร้อยละ 10.94 ของปริมาณท่ี
ควรพัฒนาได้ และล าดับสุดท้ายได้แก่ นักศึกษำกลุ่มที่ 3 มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรเฉลี่ยต่ ำสุดเท่ำกับ 
1.83 และค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 5.39 ของปริมาณท่ีควร
พัฒนาได้ 
 

แผนภูมิที่ 12 เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเปรียบเทียบของกลุ่มนักศึกษาทั้งสำมกลุ่ม   
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ผลของคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มนักศึกษาทั้งสามกลุ่มกับคะแนน
พัฒนาการเฉลี่ยของทั้งชั้นเรียน ชี้ให้เห็นว่า นักศึกษาในกลุ่มที่ 1 และ 2 มีค่าคะแนนพัฒนาการสูง
กว่าคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของทั้งเรียน (คิดเป็น 52.09% และ 3.03% ตามล าดับ) ในขณะที่
นักศึกษาในกลุ่มท่ี 3 มีค่าคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยต่ ากว่าคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของทั้งเรียน (คิดเป็น 
-55.11%) ทั้งนี้หากพิจารณาการกระจายตัวของค่าคะแนนพัฒนาการของแต่ละกลุ่ม พบว่า 

 
กลุ่มท่ี 1. การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มที่ 1 มีคะแนนเกาะกลุ่มอยู่

ในช่วงคะแนนระหว่าง 3-5 คะแนน และมีคะแนนที่สูงกว่าปรกติมาก ซึ่งเกิดจากผลของคะแนนครั้ง
แรกและครั้งที่สองที่มีความแตกต่างกันเป็นอย่างมาก ด้วยเหตุนี้คะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม 
จึงมีค่ากึ่งกลางที่สูง ซึ่งอาจไม่สะท้อนถึงภาพรวมของกลุ่มทั้งหมดได้ดีนัก และส่งผลต่อค่าเฉลี่ยของ
คะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์สูงถึงร้อยละ 21.23 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้  
 
แผนภูมิที่ 13 การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มท่ี 1 

การกระจายตวัของคะแนนพฒันาการของนกัศกึษากลุม่ที ่1
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กลุ่มท่ี 2. การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มที่ 2 มีคะแนนเกาะกลุ่มอยู่

ในช่วงคะแนนระหว่าง 3-7 คะแนน และมีคะแนนพัฒนาการเชิงถดถอย หรือค่าติดลบในช่วงคะแนน
ระหว่าง 3-6 คะแนน ซึ่งเกิดจากคะแนนก่อนเรียนสูงกว่าคะแนนหลังเรียนเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ส่งผลให้
คะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของทั้งกลุ่มมีความผิดปรกติเกิดข้ึนในเชิงสถิติ รวมทั้งยังส่งผลต่อค่าเฉลี่ยของ
คะแนนพัฒนาการเพิ่มสัมพันธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 10.94 ของปริมาณท่ีควรพัฒนาได้  
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แผนภูมิที่ 14 การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มท่ี 2 

การกระจายตวัของคะแนนพฒันาการของนกัศกึษากลุม่ที ่2
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กลุ่มท่ี 3. การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มที่ 3 มีคะแนนเกาะกลุ่มอยู่

ในช่วงคะแนนระหว่าง 4-5 คะแนน และมีคะแนนพัฒนาการเชิงถดถอย หรือค่าติดลบในช่วงคะแนน
ระหว่าง 2-5 คะแนน ซึ่งเกิดจากคะแนนก่อนเรียนสูงกว่าคะแนนหลังเรียนเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ส่งผลให้
คะแนนพัฒนาการเฉลี่ยของทั้งกลุ่มมีความผิดปรกติเกิดข้ึนในเชิงสถิติ เช่นเดียวกับคะแนนพัฒนาการ
เฉลี่ยของนักศึกษากลุ่มท่ี 2 และส่งผลต่อค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการเพ่ิมสัมพันธ์มีค่าเท่ากับร้อย
ละ 5.39 ของปริมาณท่ีควรพัฒนาได้  
 
แผนภูมิที่ 15 การกระจายตัวของคะแนนพัฒนาการของนักศึกษากลุ่มท่ี 3 

การกระจายตวัของคะแนนพฒันาการของนกัศกึษากลุม่ที ่3
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2. สรุปผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบภายหลังการ
จัดกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้เทคนิคการประเมินผลด้วยรูบิคสกอร์ 
ซ่ึงเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่ก าหนดในรายวิชาการออกแบบสถาปัตยกรรม 
โดยเน้นถึงการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม และการพัฒนาทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมในเชิงบูรณาการ สามารถแบ่งคะแนนและเกรดตามเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัยก าหนดได้  
7 ระดับ ดังนี้ 
 

2.1 นักศึกษาจ านวน 7 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 80-100 คะแนนหรือเกรด A คิดเป็นร้อย
ละ 26.92 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 (จ านวน 3 คน) กลุ่มท่ี 2 (จ านวน 3 คน) และกลุ่มที่ 3 
(จ านวน 1 คน) 

2.2 นักศึกษาจ านวน 3 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 75-79 คะแนนหรือเกรด B+ คิดเป็นร้อย
ละ 11.54 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 (จ านวน 1 คน) และกลุ่มท่ี 3 (จ านวน 2 คน) 

2.3 นักศึกษาจ านวน 4 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 70-74 คะแนนหรือเกรด B คิดเป็นร้อย
ละ 15.38 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 (จ านวน 4 คน) 

2.4 นักศึกษาจ านวน 2 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 65-69 คะแนนหรือเกรด C+ คิดเป็นร้อย
ละ 7.69 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มที่ 3 (จ านวน 2 คน) 

2.5 นักศึกษาจ านวน 6 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 60-64 คะแนนหรือเกรด C คิดเป็นร้อย
ละ 23.08 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 (จ านวน 2 คน) กลุ่มท่ี 2 (จ านวน 3 คน) และกลุ่มที่ 3 
(จ านวน 1 คน) 

2.6 นักศึกษาจ านวน 3 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 55-59 คะแนนหรือเกรด D+ คิดเป็น
ร้อยละ 11.54 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มที่ 2 (จ านวน 3 คน) 

2.7 นักศึกษาจ านวน 1 คนได้ค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 50-54 คะแนนหรือเกรด D+ คิดเป็น
ร้อยละ 3.85 ซึ่งเป็นนักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 (จ านวน 1 คน) 
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3. สรุปผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนจากผลงานการออกแบบโดยใช้รูบิค
สกอร์ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่มตามทักษะที่นักศึกษาต้องการพัฒนาความสามารถด้านการ
ออกแบบ ดังนี้ 
 
 กลุ่มท่ี 1. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ
พัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการอออกแบบ 
(ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 25 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อยละ 83)   
ทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 11 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 18 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อยละ 62) สรุปคะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มท่ี 1 มีค่าเฉลี่ย 
36 คะแนนจากคะแนนเต็ม 48 คะแนนหรือคิดเป็นร้อยละ 75 อยู่ในเกณฑ์การประเมินเป็นเกรด B+ 

 
กลุ่มท่ี 2. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ

พัฒนาแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการอออกแบบ (ค่าน้ าหนัก 5 
คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 20 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อยละ 67) ทักษะในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 28 คะแนนจากคะแนนเต็ม 
45 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อยละ 63) สรุปคะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มท่ี 2 มีค่าเฉลี่ย 48 คะแนน
จากคะแนนเต็ม 70 คะแนนหรือคิดเป็นร้อยละ 69 อยู่ในเกณฑ์การประเมินเป็นเกรด C+ 
 

กลุ่มท่ี 3. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่วัดจากรูบิคสกอร์ของกลุ่มนักศึกษาที่เน้นการ
พัฒนาทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ พบว่า ทักษะในการพัฒนาแนวคิดในการ
อออกแบบ (ค่าน้ าหนัก 2 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 8 คะแนนจากคะแนนเต็ม 12 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อย
ละ 64) ทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ (ค่าน้ าหนัก 5 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 33 
คะแนนจากคะแนนเต็ม 45 คะแนน (หรือคิดเป็นร้อยละ 74) สรุปคะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มที่ 
3 มีค่าเฉลี่ย 41 คะแนนจากคะแนนเต็ม 57 คะแนนหรือคิดเป็นร้อยละ 72 อยู่ในเกณฑ์การประเมิน
เป็นเกรด B 
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อภิปรำยผลกำรวิจัย 
 1. อภิปรายผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ (Effective) จากผลงานการออกแบบ (Outputs) 
ภายหลังการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่
ก าหนดในรายวิชาโดยใช้เทคนิคการประเมินด้วยรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) โดยเน้นถึงทักษะการ
พัฒนาด้านแนวคิดในการออกแบบ และทักษะในการออกแบบสถาปัตยกรรมเชิงบูรณาการ ซึ่งวัดได้
จากรูบิคสกอร์ที่ได้ก าหนดค่าคะแนนและค่าน้ าหนักไว้ตามสัดส่วนและวัตถุประสงค์ในการพัฒนา
ตนเองส าหรับนักศึกษาในแต่ละกลุ่ม พบว่า 
 

1) ผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาทักษะด้านแนวคิดในการออกแบบชี้ให้เห็นว่า นักศึกษาในกลุ่ม 
ที่ 1 ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่มีความต้องการพัฒนาด้านแนวคิดในการออกแบบเป็นการเฉพาะนั้นมี
ผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาที่มีค่าสูงกว่านักศึกษาในกลุ่มที่ 2 และ 3 (คะแนน 83, 67 และ 64
ตามล าดับ) ซึ่งมีความแตกต่างระหว่างคะแนนระหว่างกลุ่มมากกว่า 15 คะแนน หรือเป็นความ
แตกต่างที่มีนัยยะทางสถิติ  

2) ผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบเชิงบูรณาการชี้ให้เห็นว่า นักศึกษาใน
กลุ่มท่ี 3 ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่มีความต้องการพัฒนาด้านการออกแบบเชิงบูรณาการเป็นการเฉพาะ
นั้นมีผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาที่มีค่าสูงกว่านักศึกษาในกลุ่มที่ 2 และ 1 (คะแนน 74, 63 และ 62
ตามล าดับ) ซึ่งมีความแตกต่างระหว่างคะแนนระหว่างกลุ่มมากกว่า 10 คะแนน หรือเป็นความ
แตกต่างที่มีนัยยะทางสถิติ ในขณะที่คะแนนระหว่างกลุ่มที่ 2 และ 1 มีค่าความแตกต่างน้อยมากจน
ไม่มีนัยยะทางสถิติ 
 

แผนภูมิที่ 16 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาทักษะในการออกแบบ 2 ด้านโดยใช้รูบิคสกอร์ 

คะแนนพฒันาการเฉลีย่ดา้นทกัษะการออกแบบ 2 ดา้น
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาทักษะในการออกแบบ 2 ด้านโดยใช้รูบิคสกอร์ 
พบว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นทักษะด้านใดด้านหนึ่งเป็นการเฉพาะมีนัยยะส าคัญต่อ
ผลสัมฤทธิ์ด้านการพัฒนาทักษะเป็นการเฉพาะ ซึ่งท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ของการประเมินผลการเรียน
การสอนที่จัดอยู่ในเกณฑ์สูง และมีความแตกต่างระหว่างกันอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติ 
 

2.. อภิปรายผลการประเมินพัฒนาการ (Development) ด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและ
หลังการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยใช้คะแนนพัฒนาการ (Growth Score) เป็น
เครื่องมือในการประเมิน ร่วมกับผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ (Effective) จากผลงานการออกแบบ 
(Outputs) ภายหลังการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามวัตถุประสงค์ของการเรียน
การสอนที่ก าหนดในรายวิชาโดยใช้เทคนิคการประเมินด้วยรูบิคสกอร์ (Rubric Scoring) ดังนี้ 

 
 กลุ่มที่ 1. กลุ่มนักศึกษำที่ต้องกำรพัฒนำทักษะด้ำนแนวคิดในกำรออกแบบ พบว่ำ 
นักศึกษำ (จ ำนวน 1 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ในระดับสูงและมีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงมำก 
ท ำให้มีผลกำรเรียนอยู่ในระดับ A แสดงให้เห็นว่ำค่ำคะแนนทั้งสองมีควำมสัมพันธ์แบบแปรผัน
ตำมกัน อย่ำงไรก็ตำมยังพบว่ำ นักศึกษำ (จ ำนวน 4 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ในระดับที่
ใกล้เคียงกัน แต่ในทำงกลับกันกลับมีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงมำกและปำนกลำง ท ำให้มีผลกำรเรียน
อยู่ในระดับ A และ C แสดงให้เห็นว่ำค่ำคะแนนทั้งสองมีควำมสัมพันธ์ระหว่ำงกันแบบแปรผันไม่
ตำมกัน ด้วยเหตุนี้ คะแนนพัฒนำกำรและคะแนนประเมินผลสัมฤทธิ์จึงมีควำมสัมพันธ์แบบไม่
แน่นอนและไม่ข้ึนอยู่กับกันและกัน 
 
แผนภูมิที่ 17 เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ของผลงานของนักศึกษากลุ่มที่ 1 

คะแนนพฒันาการและผลสมัฤทธิข์องผลงานนกัศกึษากลุม่ที ่1
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กลุ่มที่ 2. นักศึกษำที่ต้องกำรพัฒนำทักษะด้ำนแนวคิดในกำรออกแบบควบคู่ไปกับทักษะ
ในกำรออกแบบสถำปัตยกรรมเชิงบูรณำกำร พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ของกำรเรียนกำรสอนของทั้งกลุ่ม
มีควำมกว้ำงของคะแนนตั้งแต่ 50-86 คะแนนหรืออยู่ในเกณฑ์ประเมิน D ถึง A หรือกล่ำวได้ว่ำ 
ควำมต้องกำรที่จะพัฒนำทักษะทั้งสองอย่ำงควบคู่กันนั้นช่วยให้เกิดกำรเรียนกำรสอนแบบเปิด
กว้ำง ในขณะเดียวกัน ผู้เรียนและผู้สอนต้องใช้ควำมพยำยำมในกำรก ำหนดเป้ำหมำยและทิศทำง
ให้ชัดเจนและสมดุลย์กับเวลำที่มีในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจำกผลงำน
กำรออกแบบที่ยังไม่สำมำรถท ำได้ดีนัก โดยพิจำรณำจำกเกรดเฉลี่ยของทั้งกลุ่มอยู่ในระดับ C+ 
(ค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 69 คะแนน)   

 
หำกพิจำรณำคะแนนพัฒนำกำรและผลสัมฤทธิ์ของกำรประเมินจำกผลงำนกำรออกแบบ 

พบว่ำ นักศึกษำ (จ ำนวน 2 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ในระดับติดลบแต่มีผลสัมฤทธิ์ใน
ระดับสูงมำกและปำนกลำง นักศึกษำ (จ ำนวน 7 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ในระดับที่สูงและ
มีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงมำก ปำนกลำงจนถึงระดับต่ ำ นักศึกษำ (จ ำนวน 6 คน) มีค่ำคะแนน
พัฒนำกำรอยู่ในระดับที่ต่ ำและมีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูง ปำนกลำงและระดับต่ ำ ด้วยเหตุนี้ คะแนน
พัฒนำกำรและคะแนนประเมินผลสัมฤทธิ์จึงมีควำมสัมพันธ์แบบไม่แน่นอนและไม่ข้ึนอยู่กับกัน
และกัน เช่นเดียวกับข้อสรุปที่ได้จำกกลุ่มท่ี 1 
 

แผนภูมิที่ 18 เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ของผลงานของนักศึกษากลุ่มที่ 2 

คะแนนพฒันาการและผลสมัฤทธิข์องผลงานนกัศกึษากลุม่ที ่2
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กลุ่มที่ 3. นักศึกษำที่ต้องกำรพัฒนำทักษะในกำรออกแบบสถำปัตยกรรมเชิงบูรณำกำร 
พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ของกำรเรียนกำรสอนของท้ังกลุ่มมีควำมกว้ำงของคะแนนตั้งแต่ 63-84 คะแนน
หรืออยู่ในเกณฑ์ประเมิน A ถึง C ซึ่งไม่กว้ำงเหมือนกลุ่มที่ 2 นอกจำกนั้น ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจำก
ผลงำนกำรออกแบบซ่ึงอยู่ในระดับดี โดยพิจำรณำจำกเกรดเฉลี่ยของท้ังกลุ่มอยู่ในระดับ B (ค่ำ
คะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 72 คะแนน)   

 
กำรเปรียบเทียบคะแนนพัฒนำกำรและผลสัมฤทธิ์ของกำรประเมินจำกผลงำนกำร

ออกแบบ พบว่ำ นักศึกษำ (จ ำนวน 2 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ในระดับติดลบแต่มี
ผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงมำกและปำนกลำง นักศึกษำ (จ ำนวน 2 คน) มีค่ำคะแนนพัฒนำกำรอยู่ใน
ระดับที่สูงและมีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงถึงปำนกลำง นักศึกษำ (จ ำนวน 2 คน) มีค่ำคะแนน
พัฒนำกำรอยู่ในระดับที่ต่ ำและมีผลสัมฤทธิ์ในระดับสูงถึงปำนกลำงเช่นเดียวกัน ด้วยเหตุนี้ 
คะแนนพัฒนำกำรและคะแนนประเมินผลสัมฤทธิ์จึงมีควำมสัมพันธ์แบบไม่แน่นอนและไม่ข้ึน 
อยู่กับกันและกัน เช่นเดียวกับข้อสรุปท่ีได้จำกกลุ่มที่ 1 และกลุม่ที่ 2 
 
แผนภูมิที่ 19 เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ของผลงานของนักศึกษากลุ่มที่ 3 

คะแนนพฒันาการและผลสมัฤทธิข์องผลงานนกัศกึษากลุม่ที ่3
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ตำรำงท่ี 10 เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ของผลงานการออกแบบโดบใช้รูบิคสกอร์ 
      GROWTH SCORE EFFECTIVE / OUTPUTS   

กลุ่

มที ่ รหัสนกัศึกษำ ช่ือ-นำมสกุล 

คะแ

นน

ครัง้

แรก 

(100

%) 

คะแ

นน

ครัง้

หลัง 

(100

%) 

คะแ

นน

พัฒ

นำก

ำร 

คะแน

นเพิ่ม

สัมพั

นธ์ 

Concept

ual 

Design 

(30 

score) 

Intergrat

ed 

Design 

(18 

score) 

Total 

(48 

scor

e) 

Rubr

ic 

Scor

e 

(100 

scor

e) 
เกรด

ที่ได ้

1 540xxxxx นาย xxxxxxx 64 79 15 42 25 16 41 85 A 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 80 85 5 25 20 10 30 63 C 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 65 68 3 9 20 10 30 63 C 

1 560xxxxx นาย xxxxxxx 70 73 3 10 30 10 40 83 A 

1 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 75 80 5 20 30 10 40 83 A 

    คา่เฉลีย่ 71 77 6 21 25 11 36 75 B+ 

2 540xxxxx น.ส. Xxxxxxx 51 54 3 6 20 25 45 64 C 

2 540xxxxx นาย xxxxxxx 59 64 5 12 15 20 35 50 D 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 60 67 7 18 20 25 45 64 C 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 60 64 4 10 20 30 50 71 B 

2 550xxxxx นาย xxxxxxx 59 69 10 24 15 35 50 71 B 

2 550xxxxx น.ส. Xxxxxxx 60 62 2 5 25 20 45 64 C 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 70 74 4 13 20 30 50 71 B 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 75 80 5 20 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 65 59 -6 -17 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 65 74 9 26 20 35 55 79 B+ 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 60 68 8 20 20 20 40 57 D+ 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 60 57 -3 -8 15 25 40 57 D+ 

2 560xxxxx นาย xxxxxxx 55 58 3 7 15 25 40 57 D+ 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 65 72 7 20 25 35 60 86 A 

2 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 60 65 5 13 20 30 50 71 B 

    คา่เฉลีย่ 62 66 4 11 20 28 48 69 C+ 

3 530xxxxx นาย xxxxxxx 74.
0 

69.
0 

-
5.0 

-
19.2 

8 40 
48 84 

A 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 60.
0 

64.
0 

4.0 10.0 6 30 
36 63 

C 

3 540xxxxx นาย xxxxxxx 60.
0 

64.
0 

4.0 10.0 8 35 
43 75 

B+ 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 74.
0 

79.
0 

5.0 19.2 8 30 
38 67 

C+ 

3 560xxxxx นาย xxxxxxx 64.
0 

69.
0 

5.0 13.9 8 35 
43 75 

B+ 

3 560xxxxx น.ส. Xxxxxxx 64.
0 

62.
0 

-
2.0 

-5.6 8 30 
38 67 

C+ 

    คา่เฉลีย่ 66.
0 

67.
8 1.8 5.4 

8 33 41 72 B 
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3. อภิปรายผลของการวิจัยชิ้นนี้ชี้ให้เห็นว่า การจัดรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานและมีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงชัดเจนนั้นสามารถช่วยในการพัฒนาผลงานการออกแบบ
สถาปัตยกรรมให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่ดีกว่าการมีเป้าหมายแบบกว้างๆ หรือกล่าวได้ว่า ทิศทางการเรียน
การสอนสถาปัตยกรรมในแนวดิ่งส่งผลดีกว่าการศึกษาในแนวราบ อย่างไรก็ตาม ข้อสังเกตุประการ
ส าคัญที่ได้จากการวิจัยคือ ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ที่วัดจากผลงานการ
ออกแบบนั้นไม่ได้แปรผันตรงระหว่างกันและกัน และเป็นความสัมพันธ์ที่ไม่แน่นอน ทั้งนี้อาจเกิดขึ้น
จากตัวแปรส าคัญ 2 ประการคือ ประการแรกคือผู้สอนซึ่งอาจจะสร้างโจทย์และเงื่อนไขในการ
ออกแบบที่มีความยากข้ึนระหว่างผลงานและการให้คะแนนครั้งที่ 1 และ 2 รวมทั้งความสามารถใน
การสอนและเรียนรู้ร่วมกันในเวลาอันจ ากัด ประการที่สองคือผู้เรียนซึ่งเกิดจากพ้ืนฐานประสบการณ์
ของผู้เรียนที่ไม่มากพอจนไม่สามารถประเมินความสามารถของตนเองได้ถูกต้องชัดเจน ท าให้เกิด
ปัญหาในระหว่างการเรียนที่ตั้งต้นจากปัญหาของผู้เรียนเป็นฐาน ดังนั้นถ้าหากผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจ
ปัญหาของตนเองได้ตั้งแต่แรกย่อมกลายเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานไม่ประสบความส าเร็จในที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นถึง การศึกษารูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานและ
การสร้างรูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่มีต่อการ
พัฒนาผลงานการออกแบบของนักศึกษา โดยเน้นถึงปัญหาพ้ืนฐานของนักศึกษาสถาปัตยกรรม 
อย่างไรก็ตาม งานวิจัยชิ้นนี้ยังไม่ได้ให้ความส าคัญกับความเที่ยงตรงของการสร้างรูบิคสกอร์เพื่อใช้ใน
การวัดผลมากเท่าที่ควร ด้วยเหตุนี้ นักวิจัยที่สนใจการพัฒนารูบิคสกอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการ
วัดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นยังสามารถพัฒนาต่อได้ในประเด็นดังกล่าว อาทิเช่น การสร้างรูบิค
สกอร์แบบไม่มีค่าน้ าหนักเพ่ือใช้เปรียบเทียบกับการสร้างรูบิคสกอร์แบบมีค่าน้ าหนักในงานวิจัยชิ้นนี้ 
เป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถให้เกิดการพัฒนางานวิจัยต่อยอดจากงานวิจัยชิ้นนี้ได้ในอนาคต 
 

การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้โดยใช้
รูบริคสกอร์ ระหว่างกลุ่มนักศึกษากลุ่มที่ 1- กลุ่มท่ี 3 เสนอแนะเพ่ิมเติมว่าหากผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษา
เชิงเปรียบเทียบระหว่าง 3 กลุ่ม สามารถน าสถิติแบบไม่ใช้พารามิเตอร์ (non-parametric statistics) 
วิธี Kruskall-Wallis มาใช้ในการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนระหว่างกลุ่มท้ัง 3 กลุ่มได้ ซึ่ง
จะท าให้สามารถสรุปได้ดีขึ้น (เนื่องจากในงานวิจัยนี้กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนไม่มากจึงใช้การวิเคราะห์ 
non-parametric statistics หากมีจ านวนกลุ่มตัวอย่างมาก อาจใช้การวิเคราะห์ one-way anova 
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มได้) 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 
 
ชื่อ    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฐิติวัฒน์ นงนุช 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร  
ต าแหน่งหน้าที่การงานปัจจุบัน อาจารย์ประจ า 
สถานที่ท างานปัจจุบัน  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
 
ประวัติกำรศึกษำ 
พ.ศ. 2540   ผังเมืองมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
พ.ศ. 2536   สถาปัตยกรรมบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ผลงำนด้ำนกำรวิจัย 
พ.ศ. 2548    งานวิจัยเรื่อง สัญญะแห่งสถานที่ กรณีศึกษา ตลาดน้อย  

เขตสัมพันธวงศ์ กรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2557    งานวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่มี 

ต่อการพัฒนาด้านแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม  
ส าหรับนักศึกษารายวิชา ARC417 การออกแบบสถาปัตยกรรม 

      ขั้นสูง 2 
พ.ศ. 2559    งานวิจัยเรื่อง ความเหลื่อมล้ าในบริบทเมืองศูนย์กลาง 
    กรณีศึกษา กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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