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บทคัดย่อ
	 บทความน้ีมวีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาแนวคดิการออกแบบอย่างมส่ีวนร่วม (Participatory Design: PD) และ
วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วมให้นักออกแบบสามารถน�ำไปประยุกต์
ใช้ จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัทีใ่ช้แนวคดิการออกแบบโดยผู้ใช้มส่ีวนร่วมในการพฒันาผลติภณัฑ์ส�ำหรับ
ผู้สูงอายุ ผลการศึกษาพบ 7 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพในการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม ได้แก่  
1) ช่วงเวลาของการท�ำกิจกรรม 2) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วม 3) การส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วม 4) บทบาท
ของผูม้ส่ีวนร่วม 5) ประเภทของกจิกรรมในการมส่ีวนร่วม 6) ภาษาทีใ่ช้ และ 7) สถานที ่โดยสรปุเป็นข้อพจิารณาเพือ่
ใช้วางแผนการออกแบบโดยผูใ้ช้สงูอายมุส่ีวนร่วมได้ดงันี ้คอื 1) ระยะเวลาในการท�ำกจิกรรม 2) การก�ำหนดวนัในการ
ท�ำกิจกรรม 3) การก�ำหนดเวลาอาหารว่าง 4) วิธีการส่งเสริมการมีส่วนร่วม 5) บทบาทของผู้มีส่วนร่วม 6) การเลือก
ประเภทของกิจกรรม 7) ภาษาที่ใช้ให้เหมาะสม และ 8) ลักษณะของสถานที่และสิ่งอ�ำนวยความสะดวก 

ABSTRACT
	 This article aims to study the concept of participatory design applied with elderly users and 
analyze of the factors affecting this design strategy, so that it can be used by designers. The data were 
gathered from literature review and research which the concept participatory design was applied in 
the products development for the elderly. The findings show 7 factors affecting the efficiency of 
participatory design for elderly users. There are 1) time of the activities, 2) relationship among  
participants, 3) encouragement of participation, 4) roles of participations, 5) types of participatory 
activities, 6) use of languages and 7) Location. In conclusion, the design considerations for planning 
a participatory design applied with elderly users are: 1) duration of the activities, 2) schedule of  
activities, 3) schedule of refreshment, 4) encouragement of participation, 5) roles of participants,  
6) selection of the type activities, 7) appropriate uses of languages and 8) places and facilities.
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วารสารสิ่งแวดล้อมสรรค์สร้างวินิจฉัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน ประจ�ำปี 2560

บทน�ำ
ประชากรผูส้งูอายุโลกมจี�ำนวนเพิม่ขึน้มากอย่างรวดเรว็ ส�ำนกังานสถติแิห่งชาต ิ(2557) พบว่าในประเทศไทย

มจี�ำนวนผูส้งูอายคิุดเป็นร้อยละ 14.9 ของประชาการท้ังหมด หรอืเป็นจ�ำนวน 10,014,699 คน ท�ำให้ประเทศไทยเข้า

สู่ภาวะสังคมของผู้สูงอายุอย่างรวดเร็ว สภาพร่างกายของประชากรผู้สูงอายุมีความเส่ือมถอยลงส่งผลต่อปัญหาด้าน

สุขภาพที่ต้องได้รับการดูแลและเสียค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาลมากขึ้น (วิพรรณ, 2552) การออกแบบและพัฒนา

ผลติภัณฑ์ส�ำหรับผู้สงูอายใุนด้านการส่งเสรมิคณุภาพชวีติจงึเข้ามามีบทบาทส�ำคญัต่อสงัคมผู้สูงอาย ุนกัออกแบบมหีน้า

ทีส่ร้างสรรค์ผลติภณัฑ์ทีม่ปีระสทิธิภาพสามารถตอบสนองการใช้งานของผูใ้ช้งานสงูอาย ุแต่ในกระบวนการท�ำงานจรงิ

ส่วนใหญ่ผูใ้ห้ข้อมลูด้านความต้องการผลติภณัฑ์ไม่ใช่ผูใ้ช้งาน เพราะนกัออกแบบรบังานออกแบบผลติภณัฑ์จากลกูค้า

ผู้จ่าย (Pay Clients) ซึ่งเป็นวิพากษ์วิจารณ์การออกแบบ และยึดการตัดสินใจของตนเองมากกว่าความต้องการของ 

ผู้ใช้ (User Clients) ส่งผลให้เกิดช่องว่างระหว่างนักออกแบบและผู้ใช้ (Gap) และช่องว่างระหว่างลูกค้าและผู้ใช้ที่

ลกูค้าเป็นผูม้อบหมายงานแก่นกัออกแบบแต่ไม่ได้มคีวามเข้าใจถงึผูใ้ช้ เน่ืองจากลกูค้าไม่ได้คยุกบัผูใ้ช้โดยตรงส่งผลให้

ไม่เข้าใจบริบทและความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง ดังภาพที่ 1 ความต้องการของผู้ใช้จึงไม่มีผลต่อการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์โดยตรง (Zeisel, 2006)

ภาพที่ 1 ช่องว่างระหว่างนักออกแบบและความต้องการของผู้ใช้ (User-needs Gap)
ที่มา: Zeisel (2006)

Zeisel (2006) กล่าวว่าการลดช่องว่างระหว่างนกัออกแบบและผู้ใช้ควรอาศยัวธิกีารให้ผู้ใช้มส่ีวนร่วมในการ

ออกแบบมากข้ึน นักออกแบบสามารถเรียนรู้ผู้ใช้งานโดยตรงผ่านการพูดคุยท�ำเข้าใจความต้องการ ความปรารถนา 

และปฏิกิริยาของผู้ใช้ เพื่อสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ และนักออกแบบควรใช้

กระบวนการออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์ โดย Abras, et al., (2004)  

อธิบายว่า การออกแบบโดยค�ำนึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-centered Design: UCD) เป็นกระบวนการหนึ่งที่นัก

ออกแบบน�ำมาใช้ศึกษาความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้โดยมุ่งเน้นศึกษาและเข้าใจผู้ใช้ ได้แก่ 1) ลักษณะทางกายภาพ

ของผู้ใช้ ซึ่งมีผลต่อรูปทรง ขนาด วัสดุ และความสวยงามของผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับการใช้งาน 2) จิตวิทยาในการ

ตอบสนอง คือความรู้สึกของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ เช่น ทัศนคติ ความพึงพอใจในการใช้งาน ความรู้สึกดีต่อการใช้งาน 

เป็นต้น 3) ประเพณีและวัฒนธรรม ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถสื่อสารและเข้าถึงบริบทการใช้งานตามสภาพสังคมความ

เป็นอยู่และวิถีชีวิตของผู้ใช้ (Gould & Lewis, 1985) โดยอาศัยเทคนิคการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้ เช่น การสนทนากลุ่ม 

การทดสอบการใช้งาน การสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ เป็นต้น (Teoh, 2006) 
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บทความนีผู้เ้ขยีนต้องการอธบิายถึงวธิกีารออกแบบโดยผูใ้ช้มส่ีวนร่วม (Participatory Design: PD) ซึง่เป็น
วิธีการหนึ่งภายใต้แนวคิดของการออกแบบโดยค�ำนึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลางท่ีให้ผู้ใช้เข้ามามีบทบาทในกระบวนการ
ออกแบบในแต่ละขั้นตอน (Karat, 1997; Abras, et al., 2004) โดยมุ่งเน้นให้ผู้ใช้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและร่วม
เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกบันกัออกแบบมากกว่าการออกแบบโดยค�ำนงึถงึผูใ้ช้เป็นศนูย์กลางทีใ่ห้ข้อมลูเพยีง
อย่างเดยีว ส่งผลให้นกัออกแบบมโีอกาสพบปะพูดคยุและท�ำงานร่วมกบัผูใ้ช้โดยตรงท�ำให้ได้ผลงานออกแบบทีต่รงตาม
ความต้องการของผูใ้ช้ รวมถงึเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้ได้รับข้อมลูและความรูเ้ก่ียวกบัการใช้งานผลติภัณฑ์มากขึน้ ส่งเสรมิให้
ผูใ้ช้มโีอกาสสมัผสักบังานออกแบบด้วยตนเองและมโีอกาสในการตดัสินใจเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ทีเ่ป็นผลงานจากความ
คิดตนเอง (Gaffney, 1999)	

ในปัจจบัุนนักออกแบบไทยได้น�ำแนวคดิการออกแบบโดยผูใ้ช้มส่ีวนร่วมมาใช้กนัอย่างแพร่หลาย ได้แก่ งาน
ด้านสถาปัตยกรรมชมุชน โดยใช้กระบวนการท�ำงานด้านออกแบบน�ำโดยสถาปนกิชมุชนได้เข้าไปมส่ีวนร่วมในการน�ำ
เสนอแนวทางต่างๆ ในการแก้ปัญหา และเน้นให้ชาวบ้านมีส่วนร่วมในการออกแบบร่วมกัน (ศศิกาญจน์, 2548;  
ปฐมา, 2557) งานด้านวางผังเมืองและสภาพแวดล้อมชุมชน โดยน�ำแนวคิดการมีส่วนร่วมของบุคคลที่เกี่ยวข้อง เช่น 
ผู้บริหาร นักออกแบบ ผู้ใช้งานหรือประชาชน สื่อมวลชน มาร่วมกันแสดงความคิดเห็นและหาแนวทางการแก้ปัญหา
ร่วมกัน (ยศพล, 2558; ยุภาพร, 2558) รวมถึงงานด้านหัตถกรรมท้องถิ่น โดยให้ผู้ใช้เข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบ
กับผู้ผลิตหัตถกรรมท�ำให้ได้แนวคิดที่ตรงความต้องการของตลาดมากขึ้น (รุ่งเรือง, 2555; อรช, 2557; จุฬาวิทยานุกรม, 
2559) แนวคิดการออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วมถูกน�ำมาใช้อย่างแพร่หลายในงานด้านพัฒนาชุมชนเป็นส่วนใหญ่  
แต่ในงานด้านออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมนักออกแบบไทยหรือนักวิจัยวิธีการออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วม 
ยังไม่แพร่หลายเท่ากับวงการออกแบบต่างประเทศ 

ผู้เขียนสนใจศึกษางานวิจัยต่างประเทศท่ีใช้การออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วม เพื่อวิเคราะห์และวางแผน 

วิธีการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วมท่ีมีประสิทธิภาพ Lindsay, et al., (2012) พบว่านักออกแบบส่วนใหญ่ 
ไม่นิยมน�ำวิธีการนี้มาใช้ออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุ เน่ืองจากมีทัศนคติที่ไม่ดีกับการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุที่ว่าเป็นวัย
ทีท่�ำงานด้วยค่อนข้างล�ำบากและสือ่สารยาก ท�ำให้ไม่สนใจและไม่เปิดรบัการท�ำงานร่วมกบัผูสู้งอาย ุเนือ่งจากผูสู้งอายุ
มีข้อจ�ำกัดทางด้านความสามารถทางกายภาพ ประสาทสัมผัส กระบวนการคิด และทัศนคติที่แตกต่างจากผู้ใช้วัยอื่น  

นักออกแบบจึงต้องเลือกวิธีการในการส่งเสริมการท�ำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ (Newell, et al., 2007) เพื่อ

การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีและตรงตามความต้องการของผู้ใช้สูงอายุ

วัตถุประสงค์ของการศึกษา
เพื่อศึกษาแนวคิดการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม วิเคราะห์และสังเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อ

ประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม

วิธีการศึกษา
ผู้ศึกษามีขั้นตอนในการศึกษา ดังนี้

1) 	 ก�ำหนดเกณฑ์ในการเลือกและศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คือ บทความและงานวิจัย

ต่างประเทศ เนื่องจากมีแนวคิดการออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วมใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างแพร่หลาย โดย 

มุ่งเน้นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์สูงอายุ จ�ำนวน 13 ฉบับ ตีพิมพ์ในช่วง ปี ค.ศ. 2000-2016
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2) 	 วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยการออกแบบที่มีส่วนร่วมของผู้ใช้สูงอายุโดยใช้การวิเคราะห์

เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 

3) 	 สังเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม เพื่อสรุปแนวทางใน

การส่งเสริมการออกแบบระหว่างนักออกแบบกับผู้สูงอายุ

การออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วม
การออกแบบโดยผูใ้ช้มส่ีวนร่วม (Participatory Design: PD) ให้ผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์มส่ีวนร่วมในการออกแบบ 

นักออกแบบมีหน้าท่ีแบ่งปันประสบการณ์หรือมุมมองในฐานะผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ส่วนผู้ใช้สามารถแสดง

ความคิดเห็นและเสนอแนวคิดในการแก้ปัญหาร่วมกันภายใต้กระบวนการตัดสินใจแบบประชาธิปไตยท่ีนักออกแบบ

และผูใ้ช้มสีทิธิเ์ท่าเทยีมกนั นกัออกแบบก�ำหนดและวางแผนเพือ่ด�ำเนนิการเกบ็ข้อมลูกบัผูใ้ช้ร่วมในกระบวนการวจิยั

ได้ภายใต้ วิธีการด�ำเนินการวิจัย (Methods) ดังภาพที่ 2 (Munizert & Sherwin, 2013) ผ่านวิธีการที่เหมาะสม เช่น 

ประเภทของกิจกรรม เทคนิคในการส่งเสริมการมีส่วนร่วม ความสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบและผู้ใช้ เป็นต้น 

(Sander, et al., 2010)

ภาพที่ 2 การออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย
ที่มา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Munizert & Sherwin (2013)

ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม
นักออกแบบควรพิจารณาและศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการท�ำงานร่วมกันกับผู้สูงอายุก่อน เพื่อใช้เป็น 

ข้อพิจารณาส�ำหรับการก�ำหนดโครงสร้างในการออกแบบโดยการมีส่วนร่วมของผู้ใช้สูงอายุ ผู้เขียนใช้วิธีการการคัด

กรองปัจจัยที่เกี่ยวข้อง โดยการก�ำหนดขอบเขตในการศึกษาเพื่อสังเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

	 1) 	 ความถี่ในการกล่าวถึงข้อมูล เช่น บทความที่ 1 กล่าวถึงการให้ความส�ำคัญเกี่ยวกับบทบาทของนัก

ออกแบบ ที่มีข้อมูลสอดคล้องกับบทความที่ 2 และ 3 เป็นต้น 
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	 2) 	 ผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการวิจัย เช่น บทความที่ 1 กล่าวถึงผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้วิธีการให้ผู้สูงอายุ

เขียนเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม หรือบทความที่ 2 กล่าวถึงการก�ำหนดประเภทของกิจกรรมมีผลต่อทิศทางในการมี

ส่วนร่วมของผู้สูงอายุ เป็นต้น

	 3)	 ผลลัพธ์ที่ได้จากประสบการณ์ของผู้เขียน เช่น ในส่วนของบทสรุป การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

ในส่วนท้ายบทความที่มีการให้ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับข้อค�ำนึง วิธีการ หรือประเด็นส�ำคัญต่างๆ ที่นักออกแบบหรือผู้วิจัย

ควรให้ความส�ำคัญภายใต้กระบวนการวิจัยออกแบบอย่างส่วนร่วม

	 จากการศึกษาพบว่ามีปัจจัยที่ควรค�ำนึงทั้งหมด 7 ปัจจัยในการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุ ดังต่อไปนี้

ช่วงเวลาของการท�ำกจิกรรม (Time of the Activities) ผูส้งูอายอุยูใ่นวยัทีส่ขุภาพร่างกายเสือ่มถอยลง 

การท�ำกิจกรรมในระยะเวลานานอาจเกิดปัญหาในด้านจิตใจและไม่สามารถท�ำกิจกรรมได้อย่างมีความสุข จากการ

ศึกษาพบว่าการก�ำหนดช่วงเวลาท�ำกิจกรรมในการท�ำงานออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุมี 2 ด้าน ดังนี้

1) 	 ระยะเวลาในแต่ละช่วงของกิจกรรม การท�ำกิจกรรมที่มีช่วงเวลานานเกินไป อาจส่งผลให้ผู้สูงอาย ุ

บางคนขาดความร่วมมือและมีความเต็มใจในการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างเต็มที่ เพราะผู้สูงอายุรู้สึกกดดันว่าตนเอง 

ไม่พร้อมท�ำกิจกรรม เน่ืองจากการท�ำกิจกรรมเพื่อให้ได้แนวทางการออกแบบนั้นเป็นกิจกรรมท่ีผู้สูงอายุไม่คุ้นเคย 

จึงแปลกใหม่ส�ำหรบัผูสู้งอายุ เป็นปัญหาที่นักออกแบบต้องแก้ไขในระหว่างการท�ำกจิกรรม กิจกรรมควรใช้เวลาอย่าง

กระฉับและเหมาะสมกับสภาพร่างกายของผู้สูงอายุ (David & Jensen, 2013; Lindsay, et al., 2012) ยกตัวอย่าง

เช่นกิจกรรมในการออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุเพื่อหาแนวทางในการออกแบบระบบของโทรศัพท์มือถือ โดยแบ่งช่วง

เวลาเป็น 3 ส่วน คอื 1) ช่วงของการระบปัุญหาการออกแบบ โดยให้ผูส้งูอายเุล่าถงึประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยี

โทรศพัท์มอืถอืของแต่ละคน จากค�ำถามทีผู้่วจิยัตัง้ไว้ เพือ่ดปัูญหาการใช้งานของผูส้งูอาย ุโดยใช้เวลาประมาณ 10-20 

นาที ช่วงที่ 2 ช่วงของการระบุความต้องการทางการออกแบบ โดยให้ผู้สูงอายุแสดงความคิดเห็นต่อเทคโนโลยี และ

ระบบในการดูแลสุขภาพเพื่อเสนอความคิดและความต้องการ โดยใช้เวลาประมาณ 10-20 นาที ช่วงที่ 3 ช่วงของ 

การเสนอแนวคิดร่วมกัน โดยให้ผูส้งูอายรุ่างภาพระบบการดแูลสขุภาพทีค่ดิว่าเหมาะสมกบัตนเองและตรงความต้องการ

มากทีส่ดุ ใช้เวลาประมาณ 30 นาท ี(Davidson & Jensen, 2013) แต่การใช้ช่วงเวลาน้อยเกนิไปกอ็าจส่งผลต่อความ

แปลกใหม่หรือประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ลดน้อยลงด้วย (Lindsay, et al., 2012) นักออกแบบควรก�ำหนดระยะ

เวลากจิกรรมการระบุปัญหา วเิคราะห์ความต้องการ ประมาณ 10-20 นาท ีและการเสนอแนวคดิมากทีส่ดุคอืประมาณ 

30 นาที เนื่องจากเป็นช่วงที่ส่งผลต่อรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบและพัฒนามากที่สุด

2)	 ก�ำหนดการกิจกรรมแต่ละช่วง นักออกแบบควรวางแผนและก�ำหนดเวลาอย่างชัดเจนในแต่ละช่วง

กิจกรรม ควรมีการแจ้งก�ำหนดการเวลาให้ผู้สูงอายุทราบ และท�ำตามตารางเวลาที่ก�ำหนดไว้ เช่น วัน เดือน ปี ที่ท�ำ

กิจกรรมในแต่ละช่วง เวลาท่ีใช้ และกิจกรรม เพื่อให้ผู้สูงอายุรับรู้และไม่รู้สึกกดดันในการท�ำกิจกรรมได้อย่างเต็มที ่

(Lindsay, et al., 2012; Gaffney, 1999) 

ความสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ข้าร่วม (Participants Relationship) นกัออกแบบต้องค�ำนงึถงึส่ิงส�ำคัญในการ

ท�ำงานออกแบบร่วมกบัผูส้งูอาย ุนัน่คอืความสมัพนัธ์ทีด่ต่ีอกนัซึง่โดยปกติผูส้งูอายมุช่ีวงอายทุีต่่างกันท�ำให้การท�ำงาน

ร่วมกันนั้นอาจเกิดช่องว่างความสัมพันธ์ระหว่างกัน นักออกแบบมักมีทัศนคติที่ไม่ดีในการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุ 

เนือ่งจากสือ่สารได้ยากและใช้เวลามากกว่าปกต ิการพฒันาความสมัพนัธ์หรอืการสร้างบรรยากาศการท�ำกจิกรรมหรอื

การสนทนาที่เป็นกันเองจะสามารถช่วยในการท�ำงานร่วมกันได้เป็นอย่างดี รวมถึงการสร้างความเป็นมิตรของ 

นักออกแบบต่อผู้สูงอายุช่วยให้ผู้สูงอายุอยากมีส่วนร่วมมากขึ้น (David & Jensen, 2013; Lindsay, et al., 2012) 



ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม
พิทยงค์ รุ่งสมบูรณ์ และญาดา ชวาลกุล

132
วารสารสิ่งแวดล้อมสรรค์สร้างวินิจฉัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน ประจ�ำปี 2560

โดยค�ำนึงถึงการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในทีมงานออกแบบ 2 ส่วนด้วยกัน คือ 1) ความสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบ
และผู้สูงอายุ และ 2) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สูงอายุ 

Massimi and Baecker (2008) และ David and Jensen (2013) แนะน�ำเกี่ยวกับการสร้างความสัมพันธ์
และบรรยากาศทีด่ใีนการออกแบบโดยผูส้งูอายมุส่ีวนร่วมว่ารปูแบบของการท�ำกจิกรรมแบบควรมกีารพกัครึง่เพือ่ทาน
อาหารว่าง น�ำ้ชา กากาแฟ หรอืขนมคบเคีย้วให้กบัผูเ้ข้าร่วมโดยเฉพาะผูส้งูอาย ุอาจจะอยูใ่นระหว่างของการท�ำกจิกรรม
หรอืช่วงพกักไ็ด้ เพือ่ท�ำให้การสนทนามบีรรยากาศทีไ่ม่เป็นทางการและเป็นกนัเองมากทีส่ดุ โดยนกัออกแบบอาจเปิด
โอกาสให้ผู้สูงอายุได้พูดคุยสนทนากับผู้สูงอายุคนอื่นๆ หรือเพื่อนใหม่ อาจจะเป็นการพูดคุยในเรื่องที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบ เช่น สุขภาพร่างกายของตนเอง ครอบครัว หรือเพื่อน แลกเปลี่ยนประสบการณ์ชีวิตที่ผ่านมา หรือเรื่อ
งอ่ืนๆ เป็นต้น ซึ่งท�ำให้ผู้สูงอายุที่เป็นสมาชิกในกลุ่มได้มีความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ที่ดีกันมากขึ้น ซึ่งในส่วนนี ้
จะท�ำให้ความสมัพนัธ์ระหว่างผูส้งูอายทุีเ่ป็นผูเ้ข้าร่วมมีความรูส้กึทีด่ต่ีอกนั และมทีศันคตใินการท�ำงานร่วมกับผูอ่ื้นได้
ดีมากขึ้น ส่วนการสร้างของความสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบกับผู้สูงอายุนั้น การใช้การสนทนาแบบไม่เป็นทางการ 
โดยอาศัยการใช้อาหารว่าง เครื่องดื่ม ชา กาแฟ เปิดเวทีเป็นกึ่งงานเลี้ยงเพื่อพบปะกันจะช่วยสร้างเสริมบรรยากาศ 
ที่ดี และเป็นกันเองได้มากขึ้น 

การส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วม (Encourage Participation) นักออกแบบต้องส่งเสริมให้ผู้สูงอายุ
สามารถแสดงความคิดเห็นหรือเสนอความคิดของตนเองได้อย่างเต็มที่ ควรมีการเตรียมรายการค�ำถามที่ต้องการ 
ค�ำตอบไว้เพ่ือใช้เปิดเวทีการสนทนา โดยให้ผู้สูงอายุแสดงความคิดเห็นหรือเสนอความคิดให้มากที่สุด ไม่ควรให้ม ี
แค่บางคนแสดงความคิดเห็นมากกว่าคนอื่น เน่ืองจากคนท่ีไม่แสดงความคิดเห็นอาจมีข้อมูลเชิงลึกที่นักออกแบบ
ต้องการ นกัออกแบบต้องตระหนกัอยูเ่สมอว่าความคดิเห็นหรอืค�ำตอบของผูสู้งอายไุม่มผิีด และต้องท�ำให้ผูสู้งอายกุล้า
ที่จะแสดงความคิดเห็นออกมาอย่างเต็มที่ (David & Jensen, 2013; Lindsay, et al., 2012) การเปิดโอกาสให้ 
ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในการออกแบบเป็นการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีกิจกรรมทางสังคมและรู้สึกมีคุณค่าในสังคมมากขึ้น 
(Massimi & Baecker, 2008) ผู้เขียนสามารถสรุปแนวทางช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมได้ดังนี้

1) 	 นกัออกแบบใช้การตัง้ค�ำถามเพือ่เปิดประเดน็ คอืการทีน่กัออกแบบหรอืนกัวจิยัมกีารเตรยีมชดุค�ำถาม
ส�ำหรับการสอบถามผู้สูงอายุเกี่ยวกับประเด็นต่างๆ ที่ต้องการค�ำตอบเพื่อใช้เป็นข้อมูลเบื้องต้นในการระบุปัญหา 
วิเคราะห์ความต้องการ ผ่านการเล่าประสบการณ์ บรรยายส่ิงที่เกิดขึ้น หรือแสดงความคิดเห็นที่มีผลต่อการพัฒนา
ผลติภณัฑ์เพือ่เปิดเวทกีารสนทนาเดีย่วหรอืกลุม่ให้ผูส้งูอายสุามารถร่วมกนัแสดงความคดิเหน็ ยกตวัอย่างเช่น การตัง้
ค�ำถามเกี่ยวกับปัญหาด้านการใช้งานและความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบประตูและลูกบิดประตูที่ผู ้สูงอายุเคยมี
ประสบการณ์ในการใช้งานเพื่อระบุประเด็นส�ำคัญของปัญหา และวิเคราะห์ความต้องการเบ้ืองต้น (Demirbilek & 
Demirkan, 2004)

2) 	 นักออกแบบใช้การแสดงภาพหรือน�ำเสนอภาพ คือการแสดงภาพผลิตภัณฑ์หรือสถานการณ์ในการใช้
งานผลติภณัฑ์ หรอืปัญหาทีเ่กดิขึน้จากการใช้งานผลติภัณฑ์ เป็นการกระตุน้ให้ผูส้งูอายสุามารถเหน็ภาพและเข้าใจได้
อย่างชัดเจน สามารถแสดงความคิดเห็นได้ ยกตัวอย่างเช่นการแสดงภาพโทรศัพท์มือถือรุ่นล่าสุดในปัจจุบันเพื่อให ้
ผู้สูงอายุแสดงความคิดเห็นต่อรูปร่างลักษณะ การใช้งาน และความสวยงามของโทรศัพท์มือถือ (Massimi, Baecker 
& Wu, 2007)

3) 	 ผูสู้งอายเุขยีนหรอืวาดภาพบรรยายปัญหาการใช้งานผลิตภณัฑ์ คอืการให้ผู้สูงอายสุามารถเขยีนบรรยาย
เกี่ยวกับปัญหาในการใช้งานผลิตภัณฑ์ เขียนหรือวาดภาพเพื่อเสนอความคิดเก่ียวกับแนวทางในการแก้ปัญหา และ
ระดมสมองในทีมออกแบบเพื่อหาแนวทางในการออกแบบ ยกตัวอย่างเช่นการให้ผู้สูงอายุวาดภาพหรือเขียนตัวอย่าง
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ของแนวคิดเมนูส�ำหรับการใช้งานโทรศัพท์มือถือส�ำหรับการดูแลสุขภาพส�ำหรับผู้สูงอายุ โดยนักออกแบบหรือผู้วิจัย
ควรมีการอ�ำนวยความสะดวกต่อการสร้างการมีส่วนร่วมโดยการแจกปากกา ดินสอ มาร์กเกอร์ และกระดาษส�ำหรับ
ใช้ในการท�ำกิจกรรม หรือเขียนหรือวาดภาพน�ำมาติดบนกระดานเพื่อท�ำการจัดหมวดหมู่และร่วมกันหาแนวทางที่ดี

ที่สุด (David & Jensen, 2013; Lindsay, et al., 2012) 

  

ภาพที่ 3 การเขียนเพื่อเสนอแนวคิดโดยการมีส่วนร่วมจากผู้สูงอายุ
ที่มา: ผู้ศึกษา (2559)

4) 	 ผู้สูงอายุและนักออกแบบร่วมกันสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ คือการให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในการสร้าง

ต้นแบบของแนวคิดในการออกแบบหรือตัวอย่างผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถได้เห็นผลงานการออกแบบอย่าง

เป็นรูปธรรมมากขึ้นผ่านการมีส่วนร่วมในการสร้างต้นแบบ ยกตัวอย่างเช่นกิจกรรมการสร้างต้นแบบกระดาษ โดยใช้

เทคนิคการแปะกระดาษ (Pictive) เพื่อแสดงเป็นหน้าจอเมนูส�ำหรับการใช้โทรศัพท์มือถือที่เหมาะสมกับการใช้งาน

ของผู้สูงอายุ (Massimi, Baecker & Wu, 2007; Massimi & Baecker, 2008)

ภาพที่ 4 การสร้างต้นแบบโดยใช้เทคนิคแปะกระดาษ (Pictive) เพื่อพัฒนาสู่เมนูโทรศัพท์มือถือจริง
ที่มา: ผู้ศึกษา (2559)



ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม
พิทยงค์ รุ่งสมบูรณ์ และญาดา ชวาลกุล

134
วารสารสิ่งแวดล้อมสรรค์สร้างวินิจฉัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน ประจ�ำปี 2560

บทบาทของผู้มส่ีวนร่วม (Role Participations) การออกแบบโดยผูสู้งอายเุข้ามามส่ีวนร่วมในกระบวนการ

ออกแบบนัน้ เป็นความท้าทายของนกัออกแบบหรอืผูว้จิยัในการแสดงบทบาทให้เหมาะสม เนือ่งจากนกัออกแบบเป็น

ผู้ท่ีมีทักษะด้านการออกแบบที่สูงกว่าผู ้สูงอายุ อาจจะต้องระวังในการปรับตัวหรือแสดงบทบาทให้เหมาะสม  

(Hawthorn, 2007) ผู้เขียนสรุปประเด็นเรื่องบทบาทระหว่างนักออกแบบและผู้สูงอายุได้ดังนี้

1) 	 นกัออกแบบและผู้สงูอายมุสีทิธ์ิมเีสยีงเท่ากนั คอืการทีน่กัออกแบบควรให้ผูส้งูอายสุามารถแสดงความ

คิดเห็นได้อย่างอิสระ และไม่ต้องเป็นกังวลต่อปฏิกิริยาของนักออกแบบในการท�ำงานร่วมกัน หรือเรียกได้ว่าเป็นการ

ถ้อยทีถ้อยอาศัยกันระหว่างนักออกแบบและผู้สูงอายุ (Sander, 2002) ยกตัวอย่างเช่นนักออกแบบเป็นวิทยากรใน

การตัง้ค�ำถามเกีย่วกบัปัญหาด้านการใช้งานและความคดิเหน็ต่อรปูแบบผลิตภัณฑ์ โดยผู้สูงอายมุส่ีวนในการเสนอความ

คดิหรอืความคดิเหน็ โดยนกัออกแบบมส่ีวนในการแนะน�ำหรอืแสดงความคดิเหน็ต่อความคดิเหน็ของผูส้งูอายไุด้ เพ่ือ

แบ่งปันประสบการณ์ความรู้ในฐานะนักออกแบบ และตีความจากแนวคิดของผู้สูงอายุสู่การสร้างสรรค์งานออกแบบ

ที่มีประสิทธิภาพ (David & Jensen, 2013)

2) 	 นักออกแบบเป็นผู้ขยายความคิดของผู้สูงอายุ คือนักออกแบบหรือผู้วิจัยมีบทบาทในการเป็นส่วนหนึ่ง

ของทมีงานออกแบบทีช่่วยในการขยายความคดิของผูส้งูอาย ุโดยการสังเกต วเิคราะห์และตคีวามข้อมลูทีไ่ด้จากความ

คดิเหน็หรอืการบอกเล่าประสบการณ์ของผูส้งูอาย ุและน�ำมาสร้างเป็นแหล่งข้อมลูเพือ่น�ำเสนอแนวทางการออกแบบ

สูท่มีงานออกแบบ (Sander, 2002) นกัออกแบบมบีทบาทส�ำคญัในช่วงของการวเิคราะห์เพือ่หาแนวทางการออกแบบ

มากกว่าในช่วงแรกในการระบุปัญหาและความต้องการ หรือเรียกได้ว่าเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกหรือวิทยากร  

(Facilitator) ในการด�ำเนินการออกแบบโดยมีส่วนร่วมกัน (David & Jensen, 2013) ยกตัวอย่างเช่นนักออกแบบท�ำ

หน้าท่ีในการรวบรวมและจดบันทึกข้อมูลในระหว่างที่ผู้สูงอายุแสดงความคิดเห็นหรือเสนอแนวคิด น�ำมาท�ำการ

วิเคราะห์และสรุปเป็นแนวทางในการออกแบบ หลังจากนั้นน�ำไปสร้างต้นแบบจากแนวคิดของผู้สูงอายุ โดยการ 

รา่งภาพต้นแบบ เพือ่น�ำมาเสนอกับทีมงานออกแบบใหผู้้สูงอายุแสดงความคิดเห็นและท�ำการพฒันาแบบให้ได้แบบที่

ดีที่สุด (Demirbilek & Demirkan, 2004)

ประเภทของกิจกรรมในการมีส่วนร่วม (Types of Participatory Activities) เป็นอีกหนึ่งปัจจัยส�ำคัญ

ที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วม ซึ่งต้องมีการวางแผนและเลือกประเภทของกิจกรรมเพื่อ

ก�ำหนดรูปแบบกิจกรรมในการมีส่วนร่วม ซ่ึงแต่ละประเภทมีจุดประสงค์ของการใช้ที่แตกต่างกัน โดยแบ่งออกเป็น  

4 ประเภท คือ 1) กิจกรรมการบอกเล่า (Narrate Activities) คือการเล่าเรื่องราวหรือประสบการณ์ความทรงจ�ำของ

ผู้เข้าร่วม ช่วยให้นักออกแบบได้เข้าใจถึงธรรมชาติของผู้เข้าร่วม สร้างความสัมพันธ์ที่ดีและเข้าใจความต้องการหรือ

ความปรารถนาของผู้เข้าร่วม 2) กิจกรรมการเสนอความคิด (Create Activities) คือการร่วมท�ำกิจกรรมเพื่อสร้าง 

องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ บริการ หรือแนวทางที่เหมาะสม โดยผ่านกิจกรรมในการตีความและเสนอความคิดจาก 

ผูเ้ข้าร่วม 3) กจิกรรมการจดัล�ำดบัความส�ำคญั (Prioritize Activities) คอืการท�ำความเข้าใจและช่วยให้ผู้เข้าร่วมและ

นกัออกแบบคดิถงึทางเลอืก และล�ำดบัความส�ำคญัของข้อมูล การประเมนิผลของแนวทางการออกแบบโดยใช้ข้อความ 

ภาพ หรือสื่อต่างๆ ในการจัดล�ำดับ 4) กิจกรรมการสร้างบริบท (Contextualize Activities) คือการออกแบบเรื่อง

ราวด้วยการสร้างค�ำพูด การเคลื่อนไหว ภาพ หรืออื่นๆ ที่แสดงถึงเป้าหมายในการได้ข้อมูลเชิงลึกจากผู้สูงอ่ายุ โดย

การสร้างบริบทหรือจ�ำลองเลียนแบบประสบการณ์ในสถานการณ์การใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการของผู้เข้าร่วมเพื่อให้ได้

แนวคิดหรือทิศทางในการออกแบบท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้ (Munizert & Sherwin, 2013) เช่นเดียวกับการศึกษาของ 

Lindsay, et al., (2012) กล่าวว่าการใช้กจิกรรมในการสร้างสถานการณ์สมมต ิหรอืการแสดงให้ผู้สูงอายเุหน็ภาพของ
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การใช้งานผลิตภณัฑ์ อาศัยกจิกรรมในการให้ผูส้งูอายสุร้างภาพจากความคดิหรอืประสบการณ์ของตนเอง การใช้ภาพ

หรือวีดีโอเพื่อให้ผู้สูงอายุเห็นภาพของสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น ช่วยกระตุ้นการสนทนาพูดคุยถึงปัญหาและเล่าถึง

ประสบการณ์การใช้งานผลิตภัณฑ์ รวมถึงแสดงความคิดเห็นต่อสถานการณ์น้ันๆ ได้เป็นอย่างดี การส่งเสริมให ้

ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมได้อย่างเต็มที่ 

นักออกแบบได้เสนอแนวทางการใช้กิจกรรมการสร้างบริบทสถานการณ์ร่วมกับผู้สูงอายุ เช่น การให้ผู้สูงอายุ

เขยีนระบแุละวาดภาพสถานการณ์ในการใช้งานโทรศัพท์มอืถอื โดยให้ยกกรณใีนบรบิทของการใช้โทรศพัท์มือถอืทีต่นเอง

ใช้อยู่เป็นประจ�ำและปัญหาในการใช้งานเพื่อวิเคราะห์สถานการณ์นั้นและหาแนวทางการแก้ปัญหา (Massimi and 

Baecker, 2008; Massimi, Baecker & Wu, 2007) นักออกแบบสร้างกิจกรรมโดยการเขียนบทสถานการณ์และให้ผู้

สงูอายแุต่ละคนแสดงสถานการณ์น้ัน เพ่ือสังเกตและวิเคราะห์การใช้งานผลิตภณัฑ์ ข้อผดิพลาดหรอืปัญหาในการใช้งาน

ทีเ่กดิขึน้ (Newell, et al., 2007; Demiris, et al., n.d.) หรือการกระตุ้นการสนทนาโดยการให้ผู้สูงอายดุุวดีีโอทีเ่ก่ียวข้อง

กับสถานการณ์การใช้งานผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้เห็นภาพที่เกิดขึ้นและแสดงความคิดเห็นต่อสถานการณ์นั้น รวมถึงการให้ 

ผูส้งูอายุได้แสดงบทบาทสมมตติามสถานการณ์นัน้เพ่ือดสูภาพความเป็นจรงิของพฤตกิรรมและปัญหาการใช้งานผลติภณัฑ์ 

โดยการแสดงความคิดเห็นต่อสิ่งที่ตนประสบบนกระดาษ (Lindsay, et al., 2012) 

ภาษาที่ใช้ (Language to Use)

นักออกแบบหรือผู้วิจัยควรค�ำนึงภาษาและการสื่อสารที่ดีในการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุ เนื่องจากความ 

แตกต่างทางอายุระหว่างผู้สูงอายุกับตัวนักออกแบบเอง นักออกแบบต้องมีความเข้าใจในความแตกต่างระหว่าง 

ผู้สูงอายุกับกลุ่มผู้ใช้งานทัว่ไป เชน่ ผู้สูงอายุเปน็วัยที่สูญเสียประสาทการรับรู้ทีด่ี ปัญหาการได้ยิน ด้านของวัฒนธรรม

และภาษา รวมถึงทัศนคติต่อเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่อาจเป็นปัญหาส�ำคัญในการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุ ซ่ึงผู้สูงอายุเป็น 

วัยที่มีความเข้าใจและการรับรู้ค่อนข้างจ�ำกัด ดังนั้นค�ำถามไม่ควรเป็นประโยคที่ซับซ้อนเข้าใจยาก ควรเป็นภาษาที่

เหมาะสมและเข้าใจง่าย เนือ่งจากภาษาและประโยคทีซ่บัซ้อนเข้าใจยากอาจส่งผลให้ผูส้งูอายมุคีวามวติกกงัวลและไม่

เข้าใจ ท�ำให้ผูส้งูอายหุลกีเลีย่งการตอบค�ำถาม และไม่เตม็ใจให้ข้อมลู (Newell, et al., 2007; Lindsay, et al., 2012)

สถานที่ (Location)

นักออกแบบต้องค�ำนึงสถานที่ที่ใช้ในการท�ำกิจกรรม ควรจัดสถานที่และสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับ 

ผู้เข้าร่วม เช่น บ้าน ที่ท�ำงาน โรงเรียน ห้องปฏิบัติการ ห้องสตูดิโอออกแบบ เป็นต้น ซึ่งในแต่ละสถานที่มีข้อดีและ 

ข้อเสยีทีแ่ตกต่างกนั ดงันัน้การเลอืกสถานทีท่ีเ่หมาะสมต้องมกีารพจิารณาจากนกัออกแบบหรอืผู้วจิยั โดยสถานทีเ่ป็น

ปัจจยัหนึง่ทีส่่งผลต่อประสทิธภิาพในการท�ำกจิกรรมร่วมกนั รวมทัง้การอ�ำนวยความสะดวกในท�ำกจิกรรม การเตรยีม

เครื่องมือ วัสดุอุปกรณ์ให้เหมาะสมจะส่งผลต่อการท�ำกิจกรรมและการแสดงความคิดเห็น (Sander, et al., 2010) 

โดยการออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุต้องใช้สถานที่ในการท�ำกิจกรรมที่ไม่ท�ำให้ผู้สูงอายุรู้สึกอึดอัด อาจเป็นสถานที่ที ่

ผูส้งูอายรุูส้กึคุน้เคย เช่น บ้าน หรอืบรเิวณทีพ่กัอาศัย สถานทีภ่ายในชุมชน เป็นต้น และควรมแีสงสว่างทีเ่พยีงพอ ไม่มี

เสียงรบกวน รวมถึงสามารถเข้าถึงห้องน�้ำได้ง่าย (Newell, et al., 2007; Lindsay, et al., 2012)

	 จากการศึกษาปัจจัยทั้ง 7 ข้อข้างต้น ผู้เขียนสามารถวิเคราะห์และสรุปข้อควรพิจารณาส�ำหรับนักออกแบบ

ในการใช้การออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วมได้ดังตารางที่ 1 ดังนี้
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ตารางที่ 1	 การประยุกต์ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพสู่ข้อควรพิจารณาส�ำหรับนักออกแบบในการใช้การออกแบบ

โดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการ

ออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม ข้อควรพิจารณา อ้างอิง

1) ช่วงเวลาของการท�ำกิจกรรม - ระยะเวลาในการท�ำกิจกรรม 

- ก�ำหนดวันในการท�ำกิจกรรม 

(วัน/เดือน/ปี)

Gaffney (1999)

Lindsay, et al. (2012)

David and Jensen (2013)

2) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วม - ช่วงเวลาการจัดกิจกรรมอาหารว่าง Massimi and Baecker (2008)

Lindsay, et al. (2012)

David and Jensen (2013)

3) การส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วม - วิธีในการส่งเสริมการมีส่วนร่วม Demirbilek and Demirkan (2004)

Massimi, Baecker and Wu (2007)

Massimi and Baecker (2008)

Lindsay, et al. (2012)

David and Jensen (2013)

4) บทบาทของผู้มีส่วนร่วม - บทบาทของนักออกแบบและผู้เข้าร่วม Sander (2002)

Demirbilek and Demirkan (2004)

Hawthorn (2007)

David and Jensen (2013)

5) ประเภทของกิจกรรมในการมีส่วน

ร่วม

- การเลือกประเภทของกิจกรรม และรูปแบบ

ของกิจกรรม

Demiris, et al. (n.d.)

Demirbilek and Demirkan (2004)

Massimi, Baecker and Wu (2007)

Newell, et al. (2007)

Lindsay, et al. (2012)

Munizert and Sherwin (2013)

6) ภาษาที่ใช้ - ภาษาและค�ำถามควรเข้าใจง่าย Newell, et al. (2007)

Lindsay, et al. (2012)

7) สถานที่ - ลักษณะของสถานที่ - ห้องน�้ำ

- ไม่มีเสียงรบกวน - แสงสว่างเพียงพอ

Newell, et al. (2007)

Sander, et al. (2010)

Lindsay, et al. (2012)

บทสรุป
จากการศกึษากระบวนการออกแบบจากบทความและงานวจิยัข้างต้น พบว่า 7 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อประสทิธภิาพ

การออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วมสัมพันธ์กับกระบวนการออกแบบสามารถแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) ช่วง

ของการระบุปัญหาของผลิตภัณฑ์ 2) ช่วงของการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ 3) ช่วงของการเสนอแนวความ

คิดเพื่อสรุปแนวทางการออกแบบ และ 4) ช่วงของการสร้างต้นแบบและการตรวจสอบผลการออกแบบ ผู้เขียนจึงน�ำ

ข้อควรพจิารณาทีไ่ด้จากผลการศกึษามาประยกุต์และสร้างเป็นเครือ่งมอืเบือ้งต้นส�ำหรบัให้นกัออกแบบน�ำไปใช้วางแผน

การออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วนร่วม ดังภาพที่ 5
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างเครื่องมือเบื้องต้นส�ำหรับใช้วางแผนการออกแบบโดยการมีส่วนร่วมของผู้ใช้สูงอายุในช่วงที่ 1
ที่มา: ผู้ศึกษา (2559)

จากภาพที ่5 เป็นการแสดงตวัอย่างของเครือ่งมอืเบือ้งต้นส�ำหรบัใช้วางแผนการออกแบบโดยการมส่ีวนร่วม

ของผูใ้ช้สงูอายใุนการตรวจสอบเพือ่น�ำไปใช้ในการวางแผนด�ำเนนิงานส�ำหรบัช่วงที ่1 หรือช่วงของการระบปัุญหาของ

ผลิตภัณฑ์ โดยสามารถน�ำไปใช้ตรวจสอบในช่วงที่ 2, 3 และ 4 ได้แก่ ช่วงของการวิเคราะห์ปัญหาและความต้อง ช่วง

ของการเสนอแนวความคดิเพือ่สรปุแนวทางการออกแบบ ช่วงของการสร้างต้นแบบและการตรวจสอบผลการออกแบบ 

ตามล�ำดับ โดยสามารถใช้หัวข้อในการพิจารณารูปแบบเดียวกันได้ แต่การพิจารณาในแต่ละหัวข้ออาจต่างกัน เช่น ใช้

เวลาในการท�ำกิจกรรมไม่เท่ากัน ใช้เทคนิคในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมต่างกัน หรือเลือกประเภทของกิจกรรมที่มี

วตัถปุระสงค์ในการเลอืกต่างกนั ผูเ้ขยีนพบว่านกัออกแบบส่วนใหย่ใช้กจิกรรมการบอกเล่านกัออกแบบส่วนใหญ่ใช้ใน

ช่วงการออกแบบในช่วงที่ 1 และ 2 กิจกรรมการเสนอความคิดและการจัดล�ำดับความส�ำคัญมักใช้ในช่วงที่ 3 และ

กิจกรรมการสร้างบริบทสามารถใช้ได้ท้ังในช่วงท่ี 1, 2 และ 4 เป็นต้น ซึ่งสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยให ้

นักออกแบบสามารถตรวจสอบและวางแผนการด�ำเนินงานในล�ำดับต่อไปได้อย่างมีระบบ
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วิธีการใช้งาน
1) 	 น�ำเครื่องมือช่วงที่ 1 หรือช่วงการระบุปัญหาของผลิตภัณฑ์มาใช้เป็นล�ำดับแรก ระบุว่างานวิจัยของ

ตนเองออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุหรือไม่ ถ้ามีท�ำการใส่เครื่องหมาย  ในช่องว่าง 

2) 	 เขียนช่ือผู้ท่ีเก่ียวข้องในกระบวนการออกแบบ ได้แก่ นักออกแบบ ผู้ด�ำเนินการ ผู้ช่วย และจ�ำนวน 

ผู้สูงอายุที่เข้าร่วมกิจกรรม หลังจากนั้นท�ำการก�ำหนดและวางแผนตามล�ำดับข้อ

3) 	 ก�ำหนดระยะเวลาในกิจกรรมข้อที่ 1 และ 2 โดยใส่เครื่องหมาย  ในช่องว่างที่ตรงกับระยะเวลาที่

เหมาะสม และเขียนวัน เดือน ปี ในการท�ำกิจกรรมให้ชัดเจน

4) 	 ก�ำหนดประเภทกิจกรรมข้อที่ 3 โดยเลือกให้เหมาะสมกับความต้องการโดยใส่เครื่องหมาย  ในช่อง

ว่าง และเขียนรายละเอียดกิจกรรม ตามข้อแนะน�ำในการเลือกเพื่อง่ายต่อการก�ำหนดประเภทกิจกรรมให้ผู้ใช้ 

5) 	 เลือกวิธีการในข้อที่ 4 ให้เหมาะสมกับประเภทกิจกรรม โดยใส่เครื่องหมาย  ในช่องว่าง และเขียน

รายละเอียดของวิธีการดังกล่าวไว้

6) 	 ก�ำหนดบทบาทหน้าที่ของตนเองในการมีส่วนร่วมกับผู้สูงอายุข้อที่ 5 เช่น กิจกรรมการเสนอความคิด 

ผู้ใช้ก�ำหนดให้ผู้ใช้มีหน้าที่รับฟังความคิดเห็นอย่างเดียว ไม่ต้องช่วยผู้สูงอายุในการขยายความคิดดังกล่าว เป็นต้น 

7) 	 ก�ำหนดช่วงเวลาการจัดอาหารว่างให้ผู้สูงอายุในข้อที่ 6 โดยค�ำนึงถึงความเหมาะสมถ้ามีเวลาควรมี

อาหารว่างในระหว่างกจิกรรมเพือ่สร้างบรรยากาศทีผ่่อนคลายให้กบัผูส้งูอาย ุแต่มเีวลาไม่มากควรก�ำหนดว่ามกีารจดั

อาหารว่างก่อน หลัง หรือไม่มี

8) 	 ตรวจสอบรายการความเหมาะสมของสถานที่ และก�ำหนดสถานที่ในกาท�ำกิจกรรมในข้อที่ 7 ให้

ชัดเจนเพื่อสร้างบรรยากาศที่ดีในการท�ำงาร่วมกับผู้สูงอายุ

9) 	 ค�ำนึงเรื่องการใช้ภาษาให้เหมาะสมกับการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุในระหว่างการท�ำกิจกรรมในข้อที่ 8 

และผู้ใช้งานควรอ่านและค�ำนึงตลอดการท�ำกิจกรรม

10) 	ด�ำเนินการต่อโดยท�ำตามขั้นตอน ในช่วงที่ 1 ส�ำหรับช่วงที่ 2 ช่วงของการวิเคราะห์ปัญหาและความ

ต้อง ช่วงที่ 3 การเสนอแนวความคิดเพื่อสรุปแนวทางการออกแบบ และช่วงที่ 4 ของการสร้างต้นแบบและการตรวจ

สอบผลการออกแบบ ตามล�ำดับ

ผูใ้ช้งานเครือ่งมอืควรอ่านรายละเอยีดและประเดน็ส�ำคัญของแต่ละหวัข้อในบทความข้างต้นก่อน เพือ่ความ

เข้าใจในการใช้งานเครื่องมืออย่างมีประสิทธิภาพ

การตรวจสอบเครื่องมือ
	 ผู้เขียนใช้การทดลองใช้ (Pilot Study) ในการวางแผนกระบวนออกแบบในงานวิจัยของผู้เขียนเอง ภายใต้

หัวข้อการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อการเดินออกก�ำลังกายอย่างต่อเนื่องส�ำหรับผู้สูงอายุ ดังภาพที่ 7 พบว่า

สามารถน�ำไปวางแผนเพื่อท�ำด�ำเนินการได้ และควรปรับปรุงเครื่องมือดังนี้

1) 	 ด้านการใช้ภาษาในการก�ำหนดหวัข้อ ได้แก่ หวัข้อรปูแบบการประชมุแบบมอีาหารว่างช่วงใด เป็นการ

ใช้ภาษาท่ีเข้าใจได้ยาก ผู้เขียนจึงปรับแก้เป็นหัวข้อ “ช่วงเวลาของการจัดอาหารว่างเพื่อเชื่อมสัมพันธ์” และหัวข้อ

เทคนิคในการส่งเสริมการมีส่วนร่วม ปรับให้เข้าใจและตรงความหมายมากขึ้นเป็น “วิธีการส่งเสริมการมีส่วนร่วม” 

2) 	 ด้านของการเรียงล�ำดับหัวข้อไม่สอดคล้องกับการใช้งาน ได้แก่ ข้อ 3, 4, 5 และ 6 คือ รูปแบบการ

ประชุม เทคนิคการส่งเสริมการมีส่วนร่วม บทบาทนักออกแบบ และประเภทกิจกรรม ตามล�ำดับ ซึ่งพบว่าการใช้งาน
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ที่ดีนักออกแบบควรก�ำหนดประเภทกิจกรรมก่อนเพ่ือง่ายต่อการก�ำหนดหัวข้ออื่นๆ ได้แก่ วิธีการส่งเสริมการม ี

ส่วนร่วม บทบาทของนักออกแบบ และช่วงเวลาของการจัดอาหารว่างเพื่อเชื่อมสัมพันธ์ ตามล�ำดับ ดังแสดงในภาพที่ 6

ภาพที่ 6 การปรับแก้เครื่องมือก่อนและหลังจากการทดลองใช้ (Pilot Study)
ที่มา: ผู้ศึกษา (2559)

ภาพที่ 7 เครื่องมือที่ผู้เขียนได้น�ำไปทดลองใช้ (Pilot Study) 
ที่มา: ผู้ศึกษา (2559)
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ข้อเสนอแนะ
นักออกแบบควรศึกษาและพิจารณาปัจจัยทั้ง 7 ด้านข้างต้น เพื่อส่งเสริมการออกแบบโดยผู้ใช้สูงอายุมีส่วน

ร่วมให้มีประสิทธิภาพสูงสุด สิ่งส�ำคัญที่สุดในการวางแผนและการออกแบบร่วมกับผู้สูงอายุนั้น คือการท�ำความเข้าใจ

ความเป็นผู้สูงอายุ เพื่อสามารถวางแผนการท�ำงานร่วมกับผู้สูงอายุ รวมถึงการเข้าใจและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดี

ระหว่างกนั สิง่ทีต้่องเข้าใจผูส้งูอาย ุคอื 1) ด้านกายภาพ นกัออกแบบต้องเข้าใจถงึสภาพร่างกาย ความสามารถในการ

ท�ำกิจกรรมของผู้สูงอายุที่ไม่เท่ากัน 2) ด้านการสื่อสาร ผู้สูงอายุบางคนอาจสื่อสารได้ไม่ดี เนื่องจากปัญหาการได้ยิน 

การพูด และการเข้าใจภาษาทีใ่ช้ 3) ด้านทศันคตแิละประสบการณ์ของผูส้งูอาย ุต้องเข้าใจถงึทัศนคตแิละประสบการณ์

ที่ผู้สูงอายุมีต่อประเด็นการออกแบบน้ันๆ เพื่อเข้าใจความคิดเชิงบวกและเชิงลบของผู้สูงอายุแต่ละคนที่มีผลต่อการ

ท�ำงานร่วมกัน และ 4) ด้านวัฒนธรรมและภาษาต้องท�ำความเข้าใจเช่นกัน 
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