
 

วารสารวิชาการเทคโนโลยีอุตสาหกรรม (The Journal of Industrial Technology) 
ISSN (online): 2697-5548  

DOI: 10.14416/j.ind.tech.2025.04.014                                                                   
บทความวิจัย  
 

 
 The Journal of Industrial Technology (2025) volume 21, issue 1  http://ojs.kmutnb.ac.th/index.php/joindtech 

191 

การออกแบบผลิตภณัฑ์ของเล่นส าหรบัผู้สูงอายุจากวสัดุประกอบไม้
พลาสติกด้วยวิศวกรรมคนัเซ 

ธเนศ รตันวิไล1,2*  นูรีฮนั สาแมหาดี1  วนิดา เด่นจกัร1  และ  ทิพยสุคนธ ์บุญญโส1 

1 สาขาวศิวกรรมอุตสาหการและการผลติ, คณะวศิวกรรมศาสตร,์ มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์  
2 ศูนยว์จิยัอุตสาหกรรมอจัฉรยิะ, สาขาวศิวกรรมอุตสาหการและการผลติ, คณะวศิวกรรมศาสตร,์ 
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์ 

* ผูป้ระสานงานเผยแพร่ (Corresponding Author), E-mail: thanate.r@psu.ac.th 

วนัทีร่บับทความ: 6 มถิุนายน 2567; วนัทีท่บทวนบทความ: 6 กุมภาพนัธ ์2568; วนัทีต่อบรบับทความ: 21 มนีาคม 2568 
วนัทีเ่ผยแพร่ออนไลน์: 24 เมษายน 2568  

บทคดัย่อ: จ านวนผู้สูงอายุที่ต้องเผชญิกบัโรคอลัไซเมอร์เพิ่มมากขึ้น สามารถป้องกนัได้ด้วยการบรหิารสมอง
หรอืเล่นเกมฝึกสมอง งานวจิยันี้จงึมแีนวคดิในการออกแบบของเล่นทีช่่วยป้องกนัโรคอลัไซเมอรใ์นผูสู้งอายุ โดย
น าวศิวกรรมคนัเซมาใชใ้นกระบวนการออกแบบผลติภณัฑ์ ท าการรวบรวมขอ้มูลจากผู้สูงอายุในจงัหวดัสงขลา
โดยใช้แบบสอบถาม 4 ฉบบั กบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 58 ตัวอย่างจากการค านวณขนาดตัวอย่างที่ระดบัความ
เชื่อมัน่ 90% ได้ ผลการวจิยัพบว่า คุณภาพ ลูกเล่น ความสวยงาม ความสบายตา เพลดิเพลนิ ไม่ซบัซ้อนและ
ความปลอดภยั สามารถเขา้ถึงการตอบสนองทางอารมณ์ของผูสู้งอายุทีม่ตี่อผลติภณัฑ์ได้ นอกจากนี้ขอ้มูลการ
วเิคราะห์ Signal-to-Noise และความแปรปรวน พบว่าคุณลกัษณะส าคญัในการออกแบบผลติภณัฑ์ประกอบดว้ย 
พื้นผวิขรุขระ การเสรมิทกัษะเพื่อกระตุ้นการเคลื่อนไหวร่างกาย การเล่นคดิวเิคราะห์ น ้าหนักชิ้นส่วนน้อยกว่า 
250 กรมั จ านวนผูเ้ล่น 1-2 คน ขนาดกลาง มุมโคง้มน สสีนัสดใสและลวดลายเรยีบง่าย เมื่อน าการวจิยัไปพฒันา
และขึน้รปูตน้แบบผลติภณัฑต์วัต่อจากวสัดุประกอบไมพ้ลาสตกิดว้ยเครื่องพมิพ ์3 มติ ิพบว่าไดร้บัความพงึพอใจ
จากผู้สูงอายุที่มีต่อผลิตภณัฑ์ 97.6% สะท้อนให้เห็นถึงความเหมาะสมในการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้สูงอายุ อีกทัง้นักออกแบบสามารถน าผลที่ได้ไปการออกแบบและพฒันาของเล่นส าหรบัผู้สูงอายุในรูปแบบที่
หลากหลาย 
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Abstract: The number of elderly individuals facing Alzheimer's disease is increasing. Prevention can be 
achieved through various forms of brain exercises or brain training games designed specifically for the 
elderly. This has led to the idea of designing toys that aid in preventing Alzheimer's disease in the 
elderly, with Kansei engineering being applied in the product design process. Research data were 
collected from elderly people in Songkhla Province through a survey using four questionnaires, which 
calculated the sample size at a 90% confidence level, resulting in a total sample of 58 samples. The  
results found that feelings regarding quality, playfulness, aesthetics, visual comfort, enjoyment, 
simplicity, and safety allow access to the emotional responses of the elderly towards the product. 
Additionally, analysis of the Signal-to-Noise ratio and variance was conducted to identify important 
product characteristics for design. It was found that the design should prioritize features such as rugged 
surfaces, skill enhancement in stimulating physical movement, analytical play, components weighing less 
than 250 grams, 1-2 players, medium size, gentle curves, vibrant colors, and simple patterns. These 
findings led to the design of a prototype product manufactured using 3D printing technology with wood-
plastic composite materials. Subsequently, consumer satisfaction analysis yielded a satisfaction rate of 
97.6%, reflecting the appropriateness of responding to the needs of the elderly, and designers can use 
these findings to design and develop a variety of toys for the elderly. 

Keywords: Kansei Engineering; Effective Engineering; Elderly Toy; Alzheimer’s; Wood Plastic Composites; 
3D Printing 
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1. บทน า 
 จังหวัดสงขลามีพื้ นที่ ป ลูกยางพารา จ านวน 
2,224,165 ไร่  คิ ด สัด ส่ ว น เป็ น ร้อ ย ล ะ  15 ข อ ง                 
14 จังหวัดภาคใต้ โดยปลูกมากเป็นอันดับ 2 ของ
ประเทศส าหรับการแปรรูปอุตสาหกรรมยางพารา 
จงัหวดัสงขลานับเป็นแหล่งแปรรูปไมย้างพาราทีส่ าคญั 
ทัง้ในส่วนของโรงเลื่อย โรงเฟอร์นิเจอร์ และแผ่นใยไม้
อดั ซึ่งในวิธีการแปรรูปไม้ยางพาราจะท าให้เกิดวัสดุ
เหลือใช้จากกระบวนการตัด การเลื่อยไม้และการขัด 
เป็นต้น ดงันัน้การน าเศษขี้เลื่อยและผงไม้ซึ่งเป็นเศษ
เหลือจากกระบวนการผลิตมาใช้ให้เกิดประโยชน์ เป็น
การเพิม่มูลค่าของเศษวสัดุให้สูงขึ้น โดยน าผงไม้เหลอื
ใช้มาบดผสมกบัเมด็พลาสติกท าใหเ้กดิวตัถุดบิใหม่ขึ้น
หรือที่เรียกว่า วัสดุเชิงประกอบไม้พลาสติก (Wood 
Plastic Composites; WPCs) ซึ่งวัสดุ เชิงประกอบไม้
พลาสติกสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย อาทิ
เช่น ของตกแต่งบา้น พืน้บา้น ของเล่น เป็นตน้ 
 ในปัจจุบนัผูสู้งอายุในประเทศไทยมจี านวนเพิม่มาก
ขึ้น ส่งผลให้ประเทศเริ่มก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุแบบ
เต็มขัน้ โดยพบว่าขณะนี้ประชากรผู้สูงอายุในประเทศ
ไทยมอียู่ราว ๆ 12 ล้านคน แบ่งเป็นช่วงอายุ 60-69 ปี 
จ านวน 6.8 ล้านคน  ช่วงอายุ 70-79 ปี มีจ านวน 3.5 
ล้านคน และอายุ  80 ปีขึ้นไป จ านวน 1.7 ล้านคน 
ในขณะทีอ่ตัราการเกดิและประชากรวยัเดก็กลบัน้อยลง
ไปทุกๆ ปี [1] ในขณะเดียวกันผู้สูงอายุมักมีปัญหา
เกี่ยวกับสุขภาพ โดยหนึ่งในนัน้คือ ปัญหาอลัไซเมอร ์
ซึ่งเป็นสาเหตุหลักของโรคสมองเสื่อมซึ่งพบมากขึ้น
เรื่อย ๆ ในคนที่มีอายุตัง้แต่ 60 ปีขึ้นไป [2] โรคอลัไซ
เมอร์เกิดจากการตายของเซลล์สมอง ท าให้การท างาน
ของสมองเสื่ อมถอยลง พบได้หลายสาเหตุ  เช่ น                

การเสื่อมตามวยั พันธุกรรม และการติดเชื้อในสมอง 
เป็นต้น ซึ่งการป้องกันไม่ให้เกิดโรคอลัไซเมอร์ท าได้
หลายวิธี เช่น งานวิจัยของ Samieri et. al. [3] ที่ได้
ศึกษาการป้องกันโรคอัลไซเมอร์ด้วยการปรบัอาหาร
แบบประเภทเฉพาะตัว (Personalized Nutrition) ซึ่ ง
เน้นการปรบัอาหารที่เหมาะสมกบัลกัษณะทางชวีภาพ
และสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล เพื่อลดความเสีย่งที่
จะเกิดโรคอลัไซเมอร์ หรือ Montero-Odasso et. al. [4] 
คน้พบแนวทางการปรบัปรุงสุขภาพหลายดา้น ทีร่วมถงึ
การออกก าลงักาย การฝึกจติใจ และการดูแลสุขภาพจติ
เวช นอกเหนือจากนี้แล้วยงัมีการป้องกันโรคด้วยการ
บรหิารสมองผ่านเกมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น Pozzi et. al. 
[5] ที่ค้นพบว่าเกมกระดานช่วยชะลอการเสื่อมสภาพ
ของสมองและปรบัปรุงคุณภาพชวีติในผูสู้งอายุ เกมแต่
ละประเภทมีผลต่างกันในด้านต่างๆของการรบัรู้ ส่วน
หนึ่งอาจเกดิจากปัจจยัดา้นหน้าทีแ่ละชวีภาพของสมอง 
ดงันัน้จะเหน็ไดว้่าการบรหิารสมองจากการเล่นของเล่น
หรือเกมฝึกสมองในรูปแบบต่างๆ เป็นวิธีการหนึ่งที่
น่าสนใจ ปัจจุบันผู้ผลิตของเล่นส าหรับผู้สูงอายุมี
จ านวนน้อย ของเล่นทีผ่ลติออกมามกัมลีกัษณะเป็นของ
เล่นที่สามารถเล่นได้ทุกช่วงวยัตัง้แต่อายุ 5-80 ปี โดย
ของเล่นส าหรบัผู้สูงอายุเฉพาะยงัไม่ตอบสนองความ
ต้องการของผูสู้งอายุเท่าทีค่วร ซึ่งลกัษณะของเล่นส่วน
ใหญ่มักมีขนาดเล็กท าให้ยากต่อการมองเห็น และ
รูปร่างของเล่นบางประเภทมีลักษณะที่เป็นอันตราย 
ส าหรบัการผลติของเล่นส าหรบัผูสู้งอายุนัน้รปูแบบของ
เล่นควรง่ายต่อการใชง้าน ไม่ซบัซ้อน มขีนาดตวัอกัษร 
ค าอธบิาย และบรรจุภณัฑท์ีเ่หมาะสมกบัผูสู้งอายุ ซึง่จะ
มีส่วนในการฟ้ืนฟูสมรรถภาพ พัฒนาทักษะการใช้
สมอง กระตุ้นประสาทสัมผัส และช่วยยืดบริหาร
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กล้ามเนื้อของผู้สูงอายุ ดงันัน้การออกแบบผลิตภัณฑ์
ของเล่นส าหรบัผูสู้งอายุร่วมกบัการน าวสัดุเชงิประกอบ
ไม้พลาสตกิมาใชใ้นการออกแบบและขึน้รูปชิ้นงานด้วย
เครื่องพิมพ์ 3 มิติจึงมีความส าคัญ นอกจากนี้เพื่อให้
ผลิตภัณฑ์สามารถครองใจลูกค้าได้มากที่สุด จึงต้อง
ค านึงถึงกลยุทธ์เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบพฒันา
ผลติภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการของลูกค้าเป็นสิ่ง
ส าคัญ วิศวกรรมคันเซ (Kansei Engineering) เป็นอีก
หนึ่ งวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับกลุ่มผู้ผลิตที่
ต้องการพฒันาผลติภณัฑ์ด้วยการแปลงความต้องการ
ของผู้บริโภคออกมาเป็นคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ที่
สอดคล้องกับความรู้สึกด้านต่าง ๆ เพื่อการออกแบบ
ผลติภณัฑแ์บบใหม่ไดอ้ย่างเหมาะสมและตรงตามความ
ต้องการเชิงอารมณ์ของผู้บริโภค [6] โดยในปัจจุบนัมี
การประยุกต์ใช้วศิวกรรมคนัเซในการพฒันาผลติภณัฑ์
เกี่ยวกับผู้สู งอายุที่แตกต่ างกัน ไม่ ว่าจะเป็นการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ของเทอร์มินอลแบบเคลื่อนที่
ส าหรบัผูสู้งอายุของ Jing et. al. [7] ค านึงถงึการใช้งาน
ใหม้คีวามเหมาะสมส าหรบัผูสู้งอายุ ทัง้ปฏิสมัพนัธ์ทาง
กายภาพและปฏิสมัพนัธ์ทางอารมณ์ การออกแบบทีน่ัง่
ส าหรับผู้สูงอายุของ Xiong et. al. [8] ซึ่งค้นพบแนว
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับผู้สูงอายุโดยใช้
วศิวกรรมคนัเซ เพื่อเชื่อมโยงอารมณ์และความต้องการ
ของผู้ ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ในการสร้าง
ผลติภณัฑ์ทีต่อบสนองทัง้ด้านการใชง้านและความรูส้กึ
ทางอารมณ์ของผู้สูงอายุ  การออกแบบเสื้อผ้าที่รวม
ฟังก์ชนัป้องกนัการตก เพื่อตอบสนองทัง้ชวีติประจ าวนั
และความต้องการป้องกันการตกของผู้สูงอายุ ของ 
Wang et. al. [9] ซึ่ งได้ เสนอกลยุทธ์การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์โดยเน้นให้ตอบสนองต่อความต้องการใน

ชวีติประจ าวนัและการป้องกนัการล้ม นอกจากนี้ในเชงิ
ทางการแพทย์ งานวิจัยของ Li และ Li [10] ได้พัฒนา
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับผู้ ป่วย
เบาหวานสูงอายุ โดยประยุกต์ใช้ฟังก์ชนัคุณภาพและ
วิศวกรรมคันเซ ส าหรับน าเสนอข้อมูลเชิงลึกส าหรับ
เพิ่มประสิทธิภาพส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์
ทางการแพทย์อจัฉรยิะทีเ่น้นผูส้งูอายุเป็นศูนยก์ลาง อกี
ทัง้ในเชงิการออกแบบของเล่นมงีานวจิยัของ Boonyaso 
et al. [11] ได้น าแบบจ าลองคาโนบูรณาการร่วมกับ
วิศวกรรมคันเซเพื่อระบุความชอบและอารมณ์ของ
ผูบ้รโิภคทีส่่งผลต่อการซื้อของเล่นเดก็ปฐมวยั จากการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวข้องกับกลไกและวิธีป้องกัน
โรคอลัไซเมอร์ รวมถึงวรรณกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งวศิวกรรม
คนัเซในการออกแบบผลติภณัฑ์ส าหรบัผู้สูงอายุ พบว่า 
ยังไม่มีการน าวิศวกรรมคันเซไปใช้ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของเล่นส าหรับผู้สูงอายุที่สามารถช่วย
ป้องกันการเกิดโรคอัลไซเมอร์ ดังนั ้นจึงเล็งเห็นว่า
ประเดน็นี้เป็นทีน่่าสนใจและส าคญั 
 การน าวิศวกรรมคันเซมาใช้ ในการออกแบบ
ผลติภณัฑ์ของเล่นส าหรบัผู้สูงอายุ อีกทัง้การน าผงไม้
ยางพารามาใช้ให้เกิดประโยชน์โดยการผสมกับเม็ด
พลาสตกิ เพื่อใหเ้กดิวสัดุไมป้ระกอบพลาสตกิส าหรบัใช้
ในการผลิตผลิตภัณฑ์ จึงเป็นวัตถุประสงค์หลักของ
งานวจิยัเรื่องนี้ โดยประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากการวจิยัครัง้
นี้ คือ ผลิตภัณฑ์ที่สามารถป้องกันการเกิดโรคอัลไซ
เมอร์ในผู้สูงอายุ โดยได้รบัความพึงพอใจจากผู้บรโิภค
อย่างน้อย 70% และการน าเศษไมเ้หลอืใชม้าเพิม่มูลค่า
ได้ อกีทัง้นักออกแบบสามารถน าผลความต้องการของ
ลูกคา้ไปออกแบบและพฒันาผลติภณัฑ์ของเล่นส าหรบั
ผูส้งูอายุในรปูแบบอื่น ๆ ได ้
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2. วิธีการศึกษา 
 ในการศึกษาแนวทางวิศวกรรมคันเซเพื่อการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นส าหรับผู้สูงอายุ เป็น
วิธีการวิจัยผสมผสานระหว่างเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ โดยมขีัน้ตอน (รปูที ่1) และรายละเอยีด ดงันี้ 

2.1 ก าหนดขอบเขตผลติภณัฑ์และกลุ่มตลาด ส าหรบั
งานวิจัยเรื่องนี้ ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนา
ผลติภณัฑ์ของเล่นส าหรบัผูสู้งอายุ โดยมกีลุ่มผูใ้ชง้าน
ผลติภณัฑเ์ป็นผูส้งูอายุ อายุตัง้แต่ 60 ปีขึน้ไป  
 และกลุ่มผู้บรโิภคเป้าหมายส าหรบัการให้ขอ้มูลเป็น
กลุ่มผูสู้งอายุ กลุ่มเจา้หน้าทีด่แูลผูส้งูอายุ และกลุ่มคน
ในครอบครวัทีดู่แลผูสู้งอายุภายในจงัหวดัสงขลา การ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด าเนินการโดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบชัน้ภูมิ (Stratified Sampling) โดยการ
แบ่งประชากรออกเป็นชัน้ตามปัจจยัทีเ่กี่ยวขอ้ง ไดแ้ก่ 
ช่วงอายุ  ระดับความสามารถในการดูแลตนเอง 
(ผู้สูงอายุที่ดูแลตนเองได้และผูสู้งอายุที่ต้องได้รบัการ
ดูแล) และจังหวัดที่อยู่ อาศัย  เพื่ อให้ได้ข้อมูลที่
ครอบคลุมและสะทอ้นความตอ้งการทีห่ลากหลาย 

2.2 การก าหนดขอบเขตค าแสดงความรู้สึกเป็นการ
คัดเลือกค าแสดงความรู้สึกหรือค าคันเซที่จะใช้
เชื่อมโยงกบัคุณลกัษณะผลติภณัฑ ์ซึง่ประกอบดว้ย 
2.2.1 การรวบรวมค าแสดงความรู้สึกหรือค าคันเซ 
ซึ่งในขัน้ตอนนี้จะท าการรวบรวมค าที่สะท้อนอารมณ์
และความรูส้กึของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อพจิารณาผลตอบ
รับทางอารมณ์ (Emotional Responses) ของกลุ่ม
ตัวอย่างจากหลายแหล่งข้อมูล เช่น สื่ออินเทอร์เน็ต 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและขึ้นรูปผลิตภัณฑ ์
และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

 
 

รปูท่ี 1 แผนภาพขัน้ตอนการวจิยั 

2.2.2 จัดท าแบบสอบถามที่  1 โดยน าค าแสดง
ความรู้สกึที่ได้จากการรวบรวมในขัน้ตอนก่อนหน้านี้
ร่างแบบสอบถามที่ 1 กลุ่มผู้ประเมนิเป็นผู้เชี่ยวชาญ
หรอืผูท้ีม่ปีระสบการณ์เกีย่วกบัผูส้งูอายุภายในจงัหวดั
สงขลา การเก็บข้อมูลเลือกใช้ระดับความเชื่อมัน่ที ่
90% เนื่องจากเป็นการเลอืกระดบัที่เหมาะสมส าหรบั
ผลการวเิคราะห์ที่มคีวามน่าเชื่อถอืในระดบัที่ยอมรบั
ได้ โดยยงัคงรกัษาความสมดุลระหว่างความแม่นย า
และความสามารถในการสรุปผล และเลอืกใช้สมการ
ไม่ทราบจ านวนประชากรของ W.G. Cochran [12]  
ดงัสมการที ่1 

                        (1) 

ขอบเขตผลติภณัฑแ์ละกลุ่มตลาด 

ค าแสดงความรูส้กึ 
วเิคราะห ์IOC > 0.5 
 

คุณลกัษณะผลติภณัฑ์
วเิคราะห ์Signal-to-Noise 

 
 สงัเคราะหผ์ลดว้ยการวเิคราะหท์างสถติ ิคอื ANOVA 

ตรวจสอบความถกูตอ้ง 

ขึน้รูปชิน้งานดว้ยเครื่องพมิพส์ามมติ ิ(3D Printing) 

ส ารวจความพงึพอใจของผลติภณัฑ ์

อพัขอ้มูล 

 

อพัขอ้มูล 
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เมื่อ n  คอื จ านวนตวัอย่าง P  คอืสดัส่วนของประชากร
ทีต่้องการสุ่ม (ก าหนด P = 0.30 เนื่องจากเหมาะสมใน
การสะท้อนการตอบสนองที่หลากหลายของกลุ่ม
ตวัอย่าง) ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Lonescu et. al. 
[13] ที่ก าหนดค่า P = 0.25 ซึ่งต ่ากว่า 0.5 Z คอื ระดบั
ความมัน่ใจที่ก าหนดหรอืระดบันัยส าคญัทางสถิติ โดย 
Z ที่ระดับนัยส าคัญ 0.10 เท่ากับ 1.65 (สอดคล้องกับ
ความเชื่อมัน่ 90%) d คือ สดัส่วนความคลาดเคลื่อนที่
ยอมใหเ้กดิขึน้ (สอดคลอ้งกบัค่า Z ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่
นัน้ๆ) โดยระดบัความเชื่อมัน่ 90% สดัส่วนความคลาด
เคลื่อน = 0.10  
 จากข้อก าหนด เมื่อแทนค่าในสมการที่ (1) ท า
ใหไ้ดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างเท่ากบั 58 ตวัอย่าง โดยท า
การลงพื้นที่เพื่อเก็บข้อมูลตามจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่
ก าหนด แบบสอบถามที่ 1 ได้รบัการประเมินคุณภาพ
เพื่อหาความเที่ยงตรงโดยวิธีค่าดชันีความสอดคล้อง 
( Index of Item Objective Congruence; IOC) จ า ก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งได้ค่า IOC เท่ากบั 0.83 
สูงกว่าค่ามาตรฐาน 0.5 แสดงว่าแบบสอบถามมีความ
เที่ยงตรงและเหมาะสมส าหรับการส ารวจ จากนัน้น า
แบบสอบถามไปทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability 
Test) ด้วยการวเิคราะห์ค่า Cronbach’s Alpha กับกลุ่ม
ตัวอย่างจ าลองจ านวน 30 ตัวอย่าง ซึ่ งมีลักษณะ
เดยีวกบักลุ่มตัวอย่างจรงิ พบว่ามคี่าเท่ากบั 0.753 สูง
กว่าค่ามาตรฐาน 0.7 แสดงว่าแบบสอบถามฉบับนี้มี
ความน่าเชื่อถอืในการประเมนิ  

2.2.3 การแปลความหมายเพื่อก าหนดความรู้สึกที่
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ของเล่นส าหรับผู้สูงอายุจาก
แบบสอบถามที่  1 ได้ด าเนินการวิเคราะห์ ความ
เที่ ยงตรงโดยอ้างอิงหลักการวิเคราะห์  IOC ทั ้งนี้                

ได้คดัเลอืกค าแสดงความรู้สกึที่มคี่า IOC มากกว่า 0.5 
เน่ืองจากเป็นค่าที่แสดงถึงระดับความเที่ยงตรงและ
ความน่าเชื่อถอืทีย่อมรบัไดใ้นการสื่อความรูส้กึของกลุ่ม
ตวัอย่างต่อผลติภณัฑ ์[6] 

2.3 การก าหนดขอบเขตคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ ใน
ขัน้ตอนนี้เป็นการคัดเลือกคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ที่มี
ความส าคญัต่อความรูส้กึของผู้บรโิภคในการออกแบบ
ผลติภณัฑ์ การก าหนดขอบเขตคุณลกัษณะผลติภณัฑ์
ประกอบดว้ย 
2.3.1 การรวบรวมคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ โดย
พิจารณาจากผลิตภัณฑ์ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียง 
(Similar Products) จากหลายแหล่งข้อมูล เช่น สื่อ
อนิเทอร์เน็ต ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบและขึ้นรูป
ผลิตภัณฑ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยได้มีการ
รวบรวมคุณลักษณะผลิตภัณฑ์หลัก  หมายถึง 
คุณสมบัติหรือลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์และส าคัญ
ที่สุดของผลติภณัฑ์นัน้ เช่น คุณภาพวสัดุที่ใช้ในการ
ผลิต การออกแบบ คุณลกัษณะการท างาน เป็นต้น 
และรวบรวมคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ย่อย หมายถึง 
ลกัษณะที่เฉพาะเจาะจงและเป็นลกัษณะที่ เล็กน้อย
กว่าหรอืเกีย่วขอ้งกบัคุณลกัษณะผลติภณัฑห์ลกั 

2.3.2 จดัท าแบบสอบถามที่ 2 ขัน้ตอนนี้เป็นการน า
คุณลกัษณะผลติภณัฑท์ีไ่ดจ้ากการรวบรวมในขัน้ตอน
ก่อนหน้านี้ไปท าการร่างแบบสอบถามที่ 2 ซึ่งกลุ่มผู้
ประเมินเป็นกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย โดยในการเก็บ
ขอ้มูลเลอืกใชร้ะดบัความเชื่อมัน่ที ่90% เช่นเดยีวกบั
แบบสอบถามที่ 1 ท าการลงพื้นที่เพื่อเก็บขอ้มูลกลุ่ม
ตวัอย่างโดยแบบสอบถามที่ 2 มคีวามน่าเชื่อถือของ
ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ค่ า  Cronbach’s Alpha ข อ ง
แบบสอบถามอยู่ที่ 0.768 สูงกว่าค่ามาตรฐาน 0.7 
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แสดงว่า ข้อค าถามในแบบสอบถามที่  2 มีความ
น่าเชื่อถอืในการประเมนิ 

2.3.3 แปลความหมายจากแบบสอบถาม โดย
แบบสอบถามที ่2 ใชก้ารวเิคราะห์อตัราส่วน (Signal-
to-Noise; S/N) ด้วยดยใช้วิธีก ารค่ ายิ่ งม ากยิ่ งด ี
(Larger-The-Better) [14] เพื่อจัดล าดับความส าคัญ
ของคุณลกัษณะย่อยของผลิตภัณฑ์ของเล่นส าหรบั
ผู้สูงอายุ โดยคัดเลือกคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ที่มีค่า
มากทีสุ่ด ดงัแสดงในสมการที ่2 เมื่อ S/N คอื ผลการ
วเิคราะห์อตัราส่วน n คอื จ านวนกลุ่มตัวอย่าง y คือ 
ค่าทีว่ดัไดข้องตวัแปรเป้าหมาย 
 

                            
(2)    

 

2.4 การสงัเคราะห์ น าขอ้มูลจากผลการวเิคราะห์ของ
แบบสอบถามที่ 1 และ 2 เพื่อร่างแบบสอบถามที่ 3 
ในการวเิคราะห์คุณลกัษณะผลติภณัฑ์ทีส่อดคล้องกบั
ค าแสดงความรูส้กึของกลุ่มผูบ้รโิภคเป้าหมาย 
2.4.1 จดัท าแบบสอบถามที ่3 ซึ่งกลุ่มผูป้ระเมนิเป็น
กลุ่มผู้บรโิภคเป้าหมาย เก็บขอ้มูลโดยเลอืกใช้ระดบั
ความเชื่อมัน่ที่ 90% เช่นเดียวกับแบบสอบถามที่ 1 
โดยใช้มาตราส่วนลเิคอร์ท (Likert Scale) ในการเก็บ
แบบสอบถามที่ 3 ซึ่งค่าการประเมินแบ่งออกเป็น 5 
ระดบั ท าการลงพื้นที่เพื่อเก็บขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างโดย
แบบสอบถามที ่3 มคีวามน่าเชื่อถือของการวเิคราะห์
ค่า Cronbach’s Alpha  ของแบบสอบถามที่ 0.968 
สูงกว่าค่ ามาตรฐาน 0.7 แสดงว่า ข้อค าถามใน
แบบสอบถามที ่3 มคีวามน่าเชื่อถอืในการประเมนิ 
 

2.4.2 แปลความหมายจากแบบสอบถาม โดยใชก้าร
วิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of Variance; 
ANOVA) เพื่อหาคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้อง
กบัค าแสดงความรูส้กึในแบบสอบถามที ่1 

2.5 การตรวจสอบความถูกต้องและการออกแบบ
ผลติภณัฑ์ตอ้งพจิารณาความสอดคล้องกบัขอ้ก าหนด
และผลลัพธ์ของค าแสดงความรู้สึกและคุณลักษณะ
ของผลติภณัฑ์ เริม่ต้นดว้ยการน าต้นแบบทีอ่อกแบบ
มาตรวจสอบความสอดคล้องกับค าแสดงความรู้สึก
และคุณลกัษณะต่าง ๆ เช่น ขนาด รูปทรงและวสัดุ 
หากพบว่าผลติภัณฑ์ไม่สามารถกระตุ้นอารมณ์หรือ
ความรู้สึกที่ต้องการได้ จ าเป็นต้องปรบัปรุงค าแสดง
ความรู้สกึและคุณลกัษณะผลติภัณฑ์ให้เหมาะสมกับ
กลุ่มผู้สูงอายุ เพื่อให้สามารถกระตุ้นอารมณ์หรือ
ความรูส้กึทีต่อ้งการไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 

2.6 ขึ้น รูปชิ้น งานด้วย เครื่องพิมพ์ สามมิติ  (3D 
Printing) โด ย ใน ก ารตั ้ง ค่ า ตั ้ง อุ ณ ห ภู มิ หั ว ฉี ด 
(Extruder Temperature) 200°C อุณหภูมิฐานพิมพ ์
(Platform Temperature) 60°C ความหนาของแต่ละ
ชัน้  (Layer Height) 0.20 mm. ความเร็วฐานพิมพ ์
(Base Print Speed) 50 mm/s และความ เร็วของ
หวัฉีด (Travel Speed) 70 mm/s 

2.7 จดัท าแบบสอบถามที ่4 เพื่อส ารวจความพงึพอใจ
ของผลติภัณฑ์ของเล่นที่ช่วยในการป้องกันการเกิด
โรคอัลไซเมอร์ในผู้สูงอายุโดยได้มีการน าของเล่น
ต้นแบบไปใช้ประกอบการเก็บความพึงพอใจ ซึ่งผู้
ป ระเมิน เป็ นก ลุ่มผู้ บ ริโภ ค เป้ าห มาย  จากนั ้น
ด าเนินการวเิคราะหแ์ละสรุปผลการวจิยั 
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3. ผลการศกึษาและอภิปรายผล 
 จากการจัดท าแบบสอบถามและรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นส าหรับ
ผู้สูงอายุจากวสัดุประกอบไม้พลาสติกด้วยแนวทาง
วศิวกรรมคนัเซไดผ้ล ดงันี้ 
3.1 ผลการรวบรวมความต้องการเชงิอารมณ์ของกลุ่ม
ผูบ้รโิภค (แบบสอบถามที ่1)  
 น าผลการเกบ็รวบรวมขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามที ่1 
จากกลุ่มผู้บรโิภคจ านวน 58 ท่าน มาวเิคราะห์หาค่า
ดชันีความสอดคล้อง (IOC) เพื่อด าเนินการคดัเลือก
ค าแสดงความรู้สึก โดยก าหนดเกณฑ์การคัดเลือก 
ค าแสดงความรูส้กึทีม่คี่า IOC มากกว่า 0.5 เท่านัน้จงึ
จะผ่านเกณฑ์การคดัเลอืก ดงันัน้ ผลการวเิคราะห์ค่า 
IOC ของค าแสดงความรูส้กึที่เกี่ยวขอ้งกบัผลติภณัฑ์
ของเล่นส าหรบัผู้สูงอายุจ านวน 22 ค า ดังแสดงใน
ตารางที่  1 พบว่า ค าแสดงความรู้สึกที่มีค่า IOC 
มากกว่า 0.5 มจี านวน 12 ค า และค าแสดงความรูส้กึ
ทีม่คี่า IOC น้อยกว่า 0.5 มจี านวน 10 ค า  
 เนื่องจากค่า IOC มคี าแสดงความรู้สกึที่มากกว่า 
0.5 จ านวนมาก จึงได้ด าเนินการใช้เทคนิคการ    
ระดมสมอง (Brainstorm) ร่วมกบัผูเ้ชีย่วชาญดา้นการ
ออกแบบและการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์  โดยอิงตาม
หลกัการออกแบบทีเ่น้นการเลอืกใชค้ าทีม่คีวามหมาย
ใกล้เคยีงหรอืสอดคล้องกนั เพื่ออ านวยความสะดวก
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นี้ 
ผลการจัดเรียงค าใหม่สามารถแสดงดังตารางที่ 2 
ดงันัน้ ค าแสดงความรู้สึกส าหรบัแบบสอบถามที่ 3                
มีทัง้หมด 7 ค า ประกอบด้วย คุณภาพ (Quality)        
มีลูกเล่น (Gimmicky) ความสวยงาม (Beautiful)  
 

ตารางท่ี 1 ผลการค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
ประเภท ค าคนัเซ  IOC 

คุณภาพ คุณภาพ 0.97 

ทนทาน 0.30 

พถิพีถินั 0.10 

รปูแบบ 
 

น่าสนใจ 0.82 

มสีสีนั 0.78 

ความสบายตา 0.77 

ประทบัใจ 0.75 

มลูีกเล่น 0.62 

สะดุดตา 0.45 

โดดเด่น 0.38 

กะทดัรดั 0.37 

สรา้งสรรค ์ 0.35 

ความสวยงาม 0.33 

แปลกใหม ่ 0.12 

ดไีซน์เก ๋ -0.32 

ทนัสมยั -0.33 

คุณสมบตั ิ งา่ยต่อการใชง้าน 1.00 

ปลอดภยั 1.00 

เพลดิเพลนิ 0.95 

ไม่ซบัซอ้น 0.95 

เหมาะสม 0.95 

สนุกสนาน 0.92 

 



 

วารสารวิชาการเทคโนโลยีอุตสาหกรรม (The Journal of Industrial Technology) 
ISSN (online): 2697-5548  

DOI: 10.14416/j.ind.tech.2025.04.014                                                                   
บทความวิจัย  
 

 
 The Journal of Industrial Technology (2025) volume 21, issue 1  http://ojs.kmutnb.ac.th/index.php/joindtech 

199 

ความสบายตา (Visual Comfort) เพลดิเพลนิ (Enjoy) 
ไม่ซบัซอ้น (Uncomplicated) และปลอดภยั (Safe) 
3.2 ผลการรวบรวมคุณลกัษณะผลติภณัฑ์ทีส่ื่อถึงของ
เล่นส าหรบัผูส้งูอายุ (แบบสอบถามที ่2)น าผลการเกบ็
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามที่  2 จากกลุ่ม
ผูบ้รโิภคจ านวน 58 ท่านมาท าการวเิคราะห ์
 อตัราส่วน Signal-to-Noise (S/N Ratio) ดงัสมการที ่
2 ข้างต้น S/N Ratio เป็ นวิธีการทางสถิติ เพื่ อวัด
ประสิทธิภาพและจ าแนกความส าคัญของข้อมูลใน
ตารางที่  3 ซึ่งเป็นข้อมูลองค์ประกอบคุณลักษณะ
ผลติภณัฑ์หลกัและคุณลกัษณะผลติภณัฑ์ย่อย จากนัน้
น าผลวเิคราะห์อตัราส่วน Signal-to-Noise มาจดัล าดบั
ความส าคัญของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ย่อย โดยใช้
วธิกีารค่ายิง่มากยิง่ด ี(Larger-the-better) ดงันัน้ ผลการ
จัดล าดับความส าคัญที่ มี ค่ ามากที่ สุ ดในแต่ ละ
คุณลกัษณะผลติภณัฑ์แสดงดงัตารางที ่4 พบว่าในการ
ออกแบบควรใหค้วามส าคญัคุณลกัษณะผลติภณัฑ์ย่อย
ดงัต่อไปนี้ ขนาดกลาง (15-30 cm.) (A1) ซึ่งหมายถึง
ขนาดภาพรวมเมื่อน าชิ้นส่วนของเล่นแต่ละชิ้นมา
ประกอบเขา้ดว้ยกนั มุมโคง้มน (B2) 
 พืน้ผวิขรุขระ (C2) สสีนัสดใส (D2) จ านวนผูเ้ล่น 1-
2 คน (E1) การเล่นแบบคดิวเิคราะห ์(F3) ลวดลายเรยีบ
ง่าย (G1) น ้ าหนักน้อยกว่า 250 กรัม (H1) และ การ
ส่งเสรมิดา้นการเคลื่อนไหวร่างกาย (I3) 
 3.3 ผลวเิคราะห์คุณลกัษณะผลติภณัฑ์ที่สอดคล้อง
กบัค าแสดงความรูส้กึ (แบบสอบถามที ่3) 
 น าผลการเก็บรวบรวมขอ้มูลด้วยแบบสอบถามที่ 3 
จากผู้บริโภคจ านวน 58 ท่ าน มาวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA) หาคุณลกัษณะผลติภัณฑ์หลกัที่
สอดคล้องกบัค าแสดงความรู้สกึในแบบสอบถามที่ 1 

ตารางท่ี 2 การจดัเรยีงถอ้ยค าคนัเซ (Kansei Words) 
ประเภท ค าคนัเซ 

(IOC>0.5) 
การจดัเรียง
ถ้อยค าใหม ่

คุณภาพ คุณภาพ คุณภาพ 
รปูแบบ 
 

มลูีกเล่น มลูีกเล่น 
น่าสนใจ ความสวยงาม 
ประทบัใจ 
มสีสีนั 
ความสบายตา ความสบายตา 

คุณสมบตั ิ เพลดิเพลนิ เพลดิเพลนิ 
สนุกสนาน 
เหมาะสม ไม่ซบัซอ้น 
ไม่ซบัซอ้น 
งา่ยต่อการใชง้าน 
ปลอดภยั ปลอดภยั 

เพื่อวิเคราะห์หาคุณลักษณะหลักที่มีความส าคัญต่อ
ความรู้สึกของผู้บริโภค ท าการเปรียบเทียบข้อมูล
ระหว่างคุณลกัษณะหลกัแต่ละตวักบัค าแสดงความรูส้กึ
ทัง้ 7 ค า (คุณภาพ มลูีกเล่น ความสวยงาม ความสบาย
ตา เพลิดเพลิน ไม่ซับซ้อน และปลอดภัย) ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ผ่านโปรแกรม 
SPSS ดงัตารางที่ 5 จะเห็นได้ว่า คุณลกัษณะหลกัที่มี
ความส าคญัต่อผู้บรโิภคสามารถเรยีงตามล าดบัไดด้งันี้ 
พื้นผิว (15.09%) การเสริมทักษะ (15.03%) ลักษณะ
การเล่น (14.94%) น ้ าหนัก (13.73%) จ านวนผู้เล่น 
(12.68%) ขนาดของชิ้นส่วน (10.94%) รูปทรงของเล่น 
(8.41%) โทนสี (8.11%) และลวดลาย (1.07%) โดย
คุณลกัษณะผลติภัณฑ์หลกัที่มคี่าอตัราส่วนการมส่ีวน
ร่วม (%Contribution) สูงจะเป็นคุณลกัษณะผลติภณัฑ์
หลกัทีม่คีวามส าคญัต่อความรูส้กึของผูบ้รโิภคมากทีสุ่ด 
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ตารางท่ี 3 องคป์ระกอบของคุณลกัษณะผลติภณัฑ์ 
องคป์ระกอบ คณุลกัษณะผลิตภณัฑย์่อย 
A ขนาด A1 ขนาดกลาง (15 - 30 

cm.)1/ 
A2 ขนาดใหญ่  (>30 cm.)  

B รปูทรง B1 ทรงกลม 
B2 มุมโคง้มน1/ 

C พืน้ผวิ C1 พืน้ผวิเรยีบ 
C2 พืน้ผวิขรขุระ1/ 

D โทนส ี D1 สไีมธ้รรมชาต ิ
D2 สสีนัสดใส1/ 

E จ านวนผู้
เล่น 

E1 1-2คน1/ 
E2 3-5 คน 
E3 มากกว่า 5 คน 

F ลกัษณะ 
การเล่น 

F1 คดิเลข 
F2 ทกัษะการใชภ้าษา 
F3 การคดิวเิคราะห1์/ 
F4 การแกปั้ญหา 

G ลวดลาย G1 ลวดลายเรยีบงา่ย1/ 
G2 ลวดลายจงัหวดัสงขลา 

H น ้าหนัก H1 น้อยกว่า 250 กรมั1/ 
H2 มากกว่า 250 กรมั 

I การเสรมิ
ทกัษะ 

I1 การคดิและการแกปั้ญหา 
I2 กระตุน้การสงัเกต 
I3 การเคลื่อนไหวร่างกาย1/ 
I4 กระตุน้บทสนทนา 

1/คุณลกัษณะผลติภณัฑส์ าหรบัเป็นแนวทางในการออกแบบ 

 
 

ตารางท่ี 4 ผลวเิคราะหอ์ตัราส่วน Signal-to-Noise  
องค ์

ประกอบ 
ระดบั Dif- 

ferences 1 2 3 4 
A 9.19 4.10   5.09 
B 4.68 9.55   4.87 
C 7.13 7.33   0.20 
D 6.86 9.94   3.08 
E 8.27 6.70 1.73  6.54 
F 9.77 4.94 10.47 9.46 5.53 
G 9.03 3.91   5.12 
H 10.61 3.95   6.66 
I 10.75 10.75 10.99 10.39 0.60 

 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนพบว่า ผลติภณัฑ์
ของเล่นส าหรับผู้สูงอายุ สามารถน าคุณลักษณะ
ผลติภณัฑ์หลกัทีม่คีวามส าคญัต่อผู้บรโิภคดงัต่อไปนี้ 
พื้นผิวขรุขระ (C2) การเสริมทักษะเพื่อกระตุ้นการ
เคลื่อนไหวร่างกาย (I3) การเล่นคิดวิเคราะห์ (F3) 
น ้าหนักชิ้นส่วนน้อยกว่า 250 กรมั (H1) จ านวนผูเ้ล่น 
1-2 คน (E1) ขนาดกลาง (A1) มุมโค้งมน (B2) สสีนั
สดใส (D2) และลวดลายเรียบง่าย (G1) ตามล าดับ   
มาออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างเหมาะสม เนื่องจาก
คุณลกัษณะที่กล่าวมาข้างต้นล้วนมีผลต่อความรู้สึก
ของกลุ่มเป้าหมายในการเลอืกซื้อผลติภณัฑ์ของเล่นที่
ช่วยป้องกนัการเกดิโรคอลัไซเมอรใ์นผูส้งูอายุ 

3.4 การออกแบบผลติภณัฑ ์
3.4.1 ขอ้ก าหนดในการออกแบบผลติภณัฑ ์
 จากการวิเคราะห์ค าแสดงความรู้สึก และ
ข้อก าหนดคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ที่ได้รวบรวมจาก
กลุ่มผู้บรโิภคเป้าหมาย เพื่อให้ผลติภัณฑ์ที่ออกแบบ
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สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้บรโิภคมาก
ที่ สุด จึงออกแบบผลิตภัณฑ์ตามคุณลักษณะโดย
เรียงล าดับตามความส าคัญมีรายละเอียด ดังนี้  (1) 
พืน้ผวิ พืน้ผวิของของเล่นท าใหม้คีวามขรุขระ เพื่อช่วย
ให้ผู้สูงอายุจบัของเล่นได้ถนัดมือโดยไม่ลื่นไหลไปมา 
(2) การเสริมทักษะ ผลิตภัณฑ์จะมีการเสริมทักษะใน
ด้านการเคลื่อนไหวของร่างกาย โดยใช้มือในการหยิบ
จบัของเล่น (3) ลกัษณะการเล่น ออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ใช้ความคดิในการเล่น เนื่องจากการใชค้วามคดิถือเป็น
วิธีการในการป้องกันโรคอัลไซเมอร์ (4) น ้าหนักของ
ของเล่น เน่ืองจากผู้สูงอายุมีแรงในการหยิบจับน้อย 
ดงันัน้จงึจ าเป็นตอ้งออกแบบใหผ้ลติภณัฑม์นี ้าหนักเบา 
เพื่อให้ง่ายต่อการหยบิจบัและไม่เป็นอนัตรายต่อผู้เล่น 
(5) จ านวนผูเ้ล่น ออกแบบของเล่นใหม้ผีูเ้ล่นจ านวน 1-2 
คน หรือมากกว่านั ้น เพื่ อสร้างเสริมการสื่อสารใน
ผูสู้งอายุ และยงัช่วยให้ผู้สูงอายุไม่ลมืวธิใีนการพูด (6) 
ขนาดของของเล่น ออกแบบให้ของเล่นมีขนาดที่พอดี
กับผู้สูงอายุ โดยขนาดไม่ใหญ่และเล็กจนเกินไป (7) 
รูปทรงของของเล่น ออกแบบใหมุ้มของเล่นมคีวามโค้ง

มน เพื่อป้องกนัอนัตรายในการเล่นต่อผู้เล่น (8) โทนส ี
ออกแบบใหม้สีสีนัสดใส เพื่อดงึดูดผูเ้ล่นใหม้คีวามสนใจ
และอยากเล่นของเล่น และ(9) ลวดลาย ออกแบบให้มี
ความเรยีบงา่ย เพื่อความสบายตาขณะเล่น 

3.4.2 ผลการเขยีนแบบผลติภณัฑ ์
 จากการสรุปขอ้ก าหนดการออกแบบผลติภณัฑ์ 
การสงัเกต และการสอบถามผูส้งูอายุพบว่าส่วนใหญ่มกั
นิยมเล่นเกมตัวต่อในโทรศพัท์มือถือ ดงันัน้จงึน าไปสู่
การออกแบบเกมตวัต่อทีม่ลีกัษณะจบัถอืไดด้ว้ยมอืเพื่อ
เป็นการฝึกการเคลื่อนไหวและการคิดวิเคราะห์ โดยมี
ชิ้น ส่วนตัวต่ อ 6 รูปแบบ แต่ละด้านของชิ้นส่วน
ประกอบดว้ยตวัเลข 1 ถงึ 6 วธิกีารเล่นคอืทอยลูกเต๋า 2 
ลูกเพื่อหารูปแบบของชิ้นส่วน และหาด้านในการวาง
โดยให้ตัวเลขหงายขึ้น จากนั ้นวางชิ้นส่วนต่อขึ้นไป
เรื่อย ๆ บนฐานที่มีช่องขนาด 4x4 โดยท าการเขียน
แบบ 3 มติดิว้ยโปรแกรม SolidWorks ซึ่งมรีายละเอยีด 
แสดงดงัตารางที ่6  

ตารางท่ี 5 ผลการวเิคราะหค์วามแปรปรวน (ANOVA) 
องคป์ระกอบ ผลรวมก าลงัสอง 

(Sum of Squares) 
องศาอิสระ 

(df) 
ผลรวมก าลงัสองเฉล่ีย 

(Mean of Square) 
%Contribution อนัดบั 

(Rank) 
A ขนาด 21.42 6 3.57 10.94 6 
B รปูทรง 16.47 6 2.75 8.41 7 
C พืน้ผวิ 29.56 6 4.93 15.09 1 
D โทนส ี 15.89 6 2.65 8.11 8 
E จ านวนผูเ้ล่น 24.83 6 4.14 12.68 5 
F ลกัษณะการเล่น 29.27 6 4.88 14.94 3 
G ลวดลาย 2.09 6 0.35 1.07 9 
H น ้าหนัก 26.90 6 4.48 13.73 4 
I การเสรมิทกัษะ 29.44 6 4.91 15.03 2 
Total 195.87   100  
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ตารางท่ี 6 รายละเอยีดส่วนประกอบของผลติภณัฑ ์

   

size : 14.5x14.5x3 ซม. 
weight : 144.2 กรมั 

size : 2x2x2 ซม. 
weight : 6.9 กรมั 

size : 2x2x2 ซม. 
weight : 6.8 กรมั 

 
  

size : 2.5x2.5x2.5 ซม. 
weight : 6.2 กรมั 

size: 5x5x5 ซม. 
weight ก : 37.5 กรมั 

size : 2.5x7.5x5 ซม. 
weight : 21.1 กรมั 

   
size : 2.5x2.5x7.5 ซม. 

weight : 16 กรมั 
size : 2.5x5x7.5 ซม. 
weight : 21.2 กรมั 

size : 2.5x7.5x5 ซม. 
weight : 21.2 กรมั 

   
3.4.3 ผลการขึน้รปูผลติภณัฑ ์
 เมื่อได้แบบผลิตภัณฑ์จากการเขียนแบบผ่าน
โปรแกรม SolidWorks จากนั ้นท าการขึ้นรูปด้วย
เครื่องพมิพ ์3 มติ ิโดยใชว้สัดุประกอบไม้พลาสติกที่ได้
จากการผสมผงไม้ยางพารากบัเมด็พลาสติกในการขึ้น
รูป  แสดงดั งรูปที่  2 เนื่ อ งด้ วยข้ อก าหนดของ
คุณลักษณะผลิตภัณฑ์ต้องออกแบบให้มีสีสันสดใส               
แต่วสัดุประกอบไมพ้ลาสตกิในปัจจุบนัยงัไม่มกีารท าให ้

 

วสัดุมีสี จึงท าการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ด้วยเส้นพลาสติก
ชวีภาพ (Polylactic Acid; PLA) ทีม่คีวามหลากหลาย 

ของส ีเพื่อเป็นตวัอย่างผลติภณัฑท์ีม่สีตีามขอ้ก าหนด  
แสดงดงัรูปที ่3 อกีทัง้พลาสตกิชวีภาพยงัมคีวามใสและ
มีความเงาจึงเหมาะส าหรับงานแบบจ าลอง (Model) 
และมคีวามแขง็แรง ใชง้านงา่ยขึน้รปูงา่ยและเยน็ตวัเรว็ 

3.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ต่อผลติภณัฑข์องเล่นส าหรบัผูส้งูอายุ (แบบสอบถามที ่4) 
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 หลงัจากได้ท าการออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นที่
ช่วยในการป้องกนัการเกิดโรคอลัไซเมอร์ในผู้สูงอายุ 
ผู้วิจ ัยได้จัดท าแบบสอบถามจ านวน 20 ข้อค าถาม 
แบ่งออกเป็น 3 หมวดหมู่ ท าการสอบถามผู้บริโภค
จ านวน 58 ท่าน เพื่อใหผู้บ้รโิภคประเมนิความพงึพอใจ
ที่มีต่อผลติภัณฑ์ โดยท าการวเิคราะห์หาค่าเฉลี่ยของ
แต่ละขอ้ค าถามและท าการหาเปอร์เซน็ต์ความพงึพอใจ
ของผู้ บ ริ โภคที่ มี ต่ อผลิตภัณฑ์  ซึ่ งบทความนี้
ตัง้เป้าหมายระดับความพึงพอใจที่ 70% จากผลการ
วเิคราะห์ความพึงพอใจของผู้บริโภคเมื่อได้ทดลองใช้
ผลติภณัฑอ์ยู่ที ่97.6% แสดงดงัตารางที ่7 ผลจากการ 

ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย           
มีความพึงพอใจในด้านความรู้สึกเกี่ยวกับคุณภาพ 
ความสวยงาม ความสบายตา ความเพลดิเพลนิ ความ
ปลอดภัย ด้านคุณลกัษณะผลติภัณฑ์เกี่ยวกบัน ้าหนัก 
และลักษณะการเล่นโดยการใช้สมาธิเป็นลักษณะที่มี
ความส าคญัมากที่สุดในการป้องกันการเกิดโรคอลัไซ
เมอร์ ซึ่ งผลความพึ งพอใจของผู้บริโภคมีความ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rawangwong et. al.  [15] 
กล่าวคือ การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบว่า 
ประเด็นด้านความสวยงามของผลิตภัณฑ์จะมีผลต่อ
ความพงึพอใจของผูบ้รโิภคเป็นอนัดบัแรก 

  

รปูท่ี 2 ตน้แบบผลติภณัฑต์วัต่อส าหรบัผูส้งูอายุ  
โดยวสัดุประกอบไมพ้ลาสตกิ (WPCs) 

รปูท่ี 3 ตน้แบบผลติภณัฑต์วัต่อส าหรบัผูส้งูอายุ  
โดยเสน้พลาสตกิชวีภาพ (PLA) 
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ตารางท่ี 7 วเิคราะหค์วามพงึพอใจของผูบ้รโิภคทีม่ตี่อผลติภณัฑ ์
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อผลิตภณัฑ ์ Average  S.D. 

ดา้นค าแสดง
ความรูส้กึ 

1 คุณภาพ (Quality)2/ 5.00 0.00 
2 มลูีกเล่น (Gimmicky) 4.47 0.75 
3 ความสวยงาม (Beautiful)2/ 5.00 0.00 
4 ความสบายตา (Visual Comfort)2/ 5.00 0.00 
5 เพลดิเพลนิ (Enjoy)2/ 5.00 0.00 
6 ไม่ซบัซอ้น (Uncomplicated) 4.97 0.18 
7 ปลอดภยั (Safe)2/ 5.00 0.00 

ดา้นคุณลกัษณะ
ผลติภณัฑ ์

1 ของเล่นมขีนาดกลาง (A1) 4.95 0.22 
2 รปูทรงของของเล่นมมีุมโคง้มน (B2) 4.52 0.54 
3 พืน้ผวิขรขุระ (C2) 4.70 0.50 
4 โทนสสีนัสดใส (D2)  4.90 0.30 
5 จ านวนผูเ้ล่น 1-2 คน (E1) 4.87 0.34 
6 ลกัษณะการเล่นใชก้ารคดิวเิคราะห ์(F3) 4.97 0.18 
7 ลวดลายเรยีบงา่ย (G1) 4.92 0.28 
8 น ้าหนักชิน้ส่วนน้อยกว่า 250 กรมั (H1)2/ 5.00 0.00 
9 การเสรมิทกัษะเพื่อกระตุน้การเคลื่อนไหวร่างกาย (I3) 4.63 0.64 

ดา้นการป้องกนั
โรคอลัไซเมอร ์

1 ลกัษณะการเล่นเกีย่วขอ้งกบัการใชค้วามคดิ 4.98 0.13 
2 ลกัษณะการเล่นเกีย่วขอ้งกบัการใชส้มาธ2ิ/ 5.00 0.00 
3 ลกัษณะการเล่นเกีย่วขอ้งกบัการเคลื่อนไหวร่างกาย 4.65 0.61 
4 สขีองเล่นดงึดดูความสนใจในการเล่น 4.98 0.13 

เปอรเ์ซน็ต์ (%) ความพึงพอใจ 97.6%  
2/ความพงึพอใจทีส่ามารถตอบสนองความตอ้งการทางอารมณ์ของผูบ้รโิภคไดด้ทีีสุ่ด 
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 5. สรปุผล 
  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้สูงอายุที่มีอายุ
ตัง้แต่ 60 ปีขึ้นไป ภายในจังหวัดสงขลาพบว่า ค า
แสดงความรูส้กึเกีย่วกบัของเล่นส าหรบัผูส้งูอายุทีม่ผีล
ต่อผู้บรโิภค ประกอบด้วย คุณภาพ มีลูกเล่น ความ
สวยงาม ความสบายตา เพลิดเพลนิ ไม่ซับซ้อนและ
ปลอดภัย ในส่วนของคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ที่
สามารถอธบิายลกัษณะของผลติภณัฑ์ของเล่นที่ช่วย
ป้ อ งกั น ก า ร เกิ ด โร ค อั ล ไซ เม อ ร์ ใน ผู้ สู ง อ ายุ 
ประกอบด้วยคุณลักษณะหลักดังนี้  ขนาดของเล่น 
รูปทรงของของเล่น พื้นผิว โทนสี จ านวนผู้ เล่น 
ลักษณะการเล่น  ลวดลาย น ้ าหนัก และการเสริม
ทกัษะ จากนัน้ท าการวเิคราะห์อตัราส่วน Signal-to-
Noise เพื่ อหาคุณลักษณะย่อยส าหรับออกแบบ
ผลติภณัฑ์ของเล่น ซึ่งประกอบด้วย ขนาดกลาง (15-
30 เซนติเมตร) มมีุมโคง้มน พื้นผวิขรุขระ สสีนัสดใส 
จ านวนผู้เล่น 1-2 คน การเล่นคิดวิเคราะห์ ลวดลาย
เรียบง่าย น ้าหนักของชิ้นส่วนน้อยกว่า 250 กรมั มี
การเสรมิทกัษะในด้านการกระตุ้นการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย เมื่อได้ขอ้ก าหนดในการออกแบบผลติภณัฑ์
ใน ส่วนของค าแสดงความรู้สึกและคุณลักษณะ
ผลิตภัณฑ์ จึงได้ท าการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA) เพื่อหาคุณลกัษณะหลกัที่มคีวามส าคญัต่อ
อารมณ์ความรู้สึกของผู้บรโิภค โดยในการออกแบบ
ของเล่นที่ช่วยในการป้องกันการเกิดโรคอลัไซเมอร์
ควรให้ความส าคญัต่อ พื้นผิวขรุขระ (C2) การเสริม
ทกัษะการกระตุ้นการเคลื่อนไหวของร่างกาย (I3) การ
เล่นคดิวเิคราะห ์(F3) น ้าหนักเบา (H1) จ านวนผู้เล่น 
 

1-2 คน (E1) ของเล่นมขีนาดกลาง (A1) รูปทรงของ
ของเล่นมีมุมโค้งมน (B2) โทนสีสันสดใส (D2) และ
ลวดลายเรียบง่าย (G1) ตามล าดับ น าไปสู่การ
ออกแบบผลติภัณฑ์ตัวต่อที่ขึ้นรูปด้วยเครื่องพิมพ์ 3 
มติ ิ(3D Printing) โดยใชว้สัดุประกอบไมพ้ลาสตกิและ
พลาสตกิชวีภาพ (PLA) จากนัน้น าผลติภณัฑ์ของเล่น
ทีไ่ดไ้ปลงพืน้ทีเ่พื่อใหผู้ส้งูอายุทดลองเล่นและประเมนิ
ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ จากการวิเคราะห์
ความพึงพอใจของผู้บริโภคจ านวน 60 ท่ าน ค่า
เปอร์เซ็นต์ความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์อยู่ที่ 97.6% 
ซึ่งวจิยัเรื่องนี้ไดต้ัง้เป้าหมายความพงึพอใจไวท้ี ่70% 
ดงันัน้จะเหน็วจิยัเรื่องนี้บรรลุตามวตัถุประสงคท์ีว่างไว ้
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