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	 การวิจัยมี วัตถุประสงค ์ เพื่อศึกษาองค ์ประกอบของป ัจจัยที่ส ่งผลต ่อ

กระบวนการออกแบบถังขยะส�ำหรับเด็ก และสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจ

ของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ โดยมีกลุ่มประชากร คือ บุคลากรและนักเรียนใน

พื้นที่คลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 652 คน (ปีการศึกษา 2562) 

กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรและนักเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร 

อาศัยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จ�ำนวน 234 คน ใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง 5 

ระดับ มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ที่ 0.91 ใช้

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการตัดสินใจตามล�ำดับชั้น (AHP) และวิเคราะห์การ

ถดถอยเชิงซ้อน (Multiple Regression Analysis) ในรูปคะแนนดิบและรูปคะแนน

มาตรฐาน พบว่า องค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�ำหรับ

เด็ก สามารถแบ่งตามค่านัยยะส�ำคัญรายเกณฑ์ คือ ความสวยงาม (0.32) ลักษณะ

เฉพาะ (0.24) จริยธรรม (0.16) การยศาสตร์ (0.10) ความปลอดภัย (0.07) หน้าที่

ใช้สอย (0.07) วัสดุ (0.05) เมื่อพิจารณาจากแบบร่างที่ 1 (0.2047) แบบร่างที่ 2 

(0.2046)  และแบบร่างที่ 3 (0.2021) โดยน�ำแบบร่างที่ 1 มาผลิตต้นแบบและประเมิน

ผลกระทบจาก 4 ปัจจัย ได้แก่ X1) ความสวยงามของถังขยะ X2) ความมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัวของถังขยะ X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะและ X4) ความ

สอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ ปรากฏค่า R = 0.315, R2 = 0.099 และ Adjusted 

R2 = 0.083 โดยปัจจัยที่เป็นเชิงบวก คือ ความสวยงามของถังขยะและความสอดคล้อง

ตามหลักการยศาสตร์ ปัจจัยที่เป็นเชิงลบ คือ ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ

และการผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ อย่างมีนัยยะส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

บทคัดย่อ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก



15ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2563
Vol. 1 N0. 2 July - December 2020

สมการพยากรณ์อธิบายความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ได้ร้อยละ 

9.94 และสร้างสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบและรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 

ดังนี้รูปแบบคะแนนดิบ ý = 3.518 + (0.292 X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + 

(0.153 X4) รูปคะแนนมาตรฐาน Z = 3.356 + (0.245 X1) + (-0.188 X2) + 

(0.150 X4)

ค�ำส�ำคัญ: การออกแบบ, ของเล่น, ถังขยะ, ปัจจัยการออกแบบ, สมการพยากรณ์

Abstract

	 This research aimed to study factors affected the design process of 

waste bins for children and create the predicting equation for children satisfaction 

towards newly designed bins.  The population were 652 school personnel and 

students from Khlong Kum area in Buengkum District, Bangkok (academic year 

2019). Samples were 234 school personnel and students from Khlong Kum 

area in Buengkum District, Bangkok recruited using multistage sampling methods. 

A five-level structured questionnaire with the Cronbach’s Alpha Coefficient of 

0.91 was used.  Data analysis implemented analytic hierarchy process (AHP) 

and multiple regression analysis using Raw Score and Standard Score Formats. 

It was found that components of factors affecting the design process of  

children’s trash bins can be classified according to standard significances of 

criteria, namely, beauty (0.32), specific characteristics (0.24), ethics (0.16), 

ergonomics (0.10), safety (0.07), function (0.07), and materials (0.05).  

Considering the first draft 1 (0.2047), the second draft (0.2046), and the third 

draft (0.2021), Using the first draft to produce a prototype and assessed the 

impacts of four factors consisting of X1). Beauty X2) the uniqueness of the 

trash X3) merging the ethics for littering and X4) ergonomics, it was found 

that R = 0.315, R2 = 0.099 and adjusted R2 = 0.083. The positive factors 

are the aesthetics of the trash bin and their ergonomics; the negative factors 

Factors affected Waste Bin for Children Design Process



16 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย 
JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN

are the uniqueness of the trash and the merging the ethics for littering. This 

is with the significant level of .01. The predicting equation could describe  

children satisfaction towards newly designed bins for 9.94 percent, and the 

predicting equation building using the raw score and the standard score  

formats could be generated as follows: Raw Score format: ý = 3.518 + (0.292 

X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + (0.153 X4) , and Standard Score format: 

Z = 3.356 + (0.245 X1) + (-0.188 X2) + (0.150 X4)

Keyword: Designing, Toy, Bin, Design Factor, Predicting Equation

บทนำ�

	 ปัจจุบันปัญหาสิ่งแวดล้อม (Lieberman, A., and Pointer Mace, D., 2010) 

นั้นเป็นผลจากการขาดวินัยในการทิ้งขยะของประชาชนในประเทศไทยที่นับวันจะทวี

ปัญหามากยิ่งขึ้น ซึ่งถือเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจากการปลูกฝังจิตส�ำนึกและการคิดประยุกต์

ถึงผลลัพธ์ที่ก ่อเกิดขึ้นจากการกระท�ำของตนเองนั้นไม่สามารถกระตุ ้นให้เกิด 

“กระบวนการปลูกจิตส�ำนึกให้ก่อเกิดขึ้นภายในจิตใจ” (Parker, J. D. A., et al., 2011) 

ดังนั้นการสร้างคุณลักษณะนิสัยเพื่อกระตุ้นให้เกิดระเบียบวินัย ตลอดจนจิตส�ำนึกใน

การทิ้งขยะส�ำหรับเด็กจะช่วยให้เด็กนั้นมีความพร้อมเข้าสู่สังคมแห่งอนาคตได้อย่างมี

คุณภาพ ด้วยการเรียนรู้ที่อาศัยการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์และการเข้าสังคม

ด้วยการเรียนรู้ภาระหน้าที่ในการกระท�ำให้ส�ำเร็จ และสร้างแรงกระตุ้นให้เด็กมีพฤติกรรม

ถูกต้องและสมควร ด้วยการได้รับผลตอบแทนเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและความภาคภูมิใจ

ในตนเอง ด้วยการน�ำวิธีการเร้าความสนใจของเด็กในลักษณะนี้มาร่วมในการสร้างสรรค์

ถังขยะส�ำหรับเด็กที่สร้างเสริมความฉลาดทางอารมณ์ ในการใช้งานถังขยะและมีการ

สร้างเสริมแรงจูงใจส�ำหรับเด็ก เพื่อให้เกิดความรู้สึกรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมและมีการ

แสดงออกในเชิงพฤติกรรมที่ทิ้งขยะอย่างถูกต้องตามลักษณะของขยะแต่ละประเภท 

(ส�ำนักส่งเสริมและพัฒนาสุขภาพจิต, 2559: 2-4) จึงถือเป็นการสร้างเสริมความรู้เรื่อง

ประเภทของขยะและยังสร้างความสุขในการแสดงพฤติกรรมการทิ้งขยะของเด็กได้อีก

ทางหนึ่ง
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การอยู่ร่วมกันของมนุษย์ในสังคมยุคปัจจุบันนั้น “เด็กถือเป็นทรัพยากรมนุษย์อันมีคุณค่า

ที่สูงยิ่งและมีอิทธิพลที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาของประเทศไทยในอนาคต” ดังนั้น

การสร้างกระบวนการพัฒนาทักษะทางด้านต่างๆ ให้เกิดขึ้นกับเด็กที่เป็นอนาคตของ

ประเทศไทย อีกทั้งยังมีความพร้อมทางด้านร่างกาย ทางด้านอารมณ์ ทางด้านสังคม 

และทางด้านสติปัญญา เป็นต้น จึงถือเป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญยิ่ง เพื่อส่งเสริมให้เกิด

พัฒนาการที่มีมาตรฐานเหมาะสมกับช่วงวัย (Darling-Hammond, L. and Bransford, 

J., 2005) ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงจ�ำเป็นที่จะต้องมุ่งส่งเสริมให้เกิดรูปแบบ

การเรียนรู้ที่ก่อเกิดขึ้นจากตนเองหรือเกิดขึ้นภายในตนเอง อันเกิดขึ้นจากการรวบรวม

ข้อมูลและคิดอย่างมีเหตุผล ก่อนแสดงออกเป็นผลการสังเคราะห์ทางความคิดกระทั่ง

กลายเป็นพฤติกรรมที่แสดงออก ซึ่งมีแนวโน้มที่จะสร้างความรู้ที่ยั่งยืนให้เกิดขึ้นในตัว

บุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าอดีต (Garrison, D. Randy, 2011: 5-6) ดังนั้น

การน�ำรูปแบบการเรียนรู้ที่ผสมผสานการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันเข้ามาร่วมกับการสร้าง

ความรู้อันเป็นทักษะความฉลาดทางอารมณ์ นั้นถือเป็นการสร้างแนวทางการเรียนรู้ที่

ผสมผสานบทเรียนในการด�ำรงชีวิตของเด็ก จนกลายเป็นทักษะที่สามารถสร้างเสริม

ความรู ้และจินตนาการให้ก่อเกิดขึ้นกับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสมตามพระราช

บัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปีพุทธศักราชที่ 2542 ดังนั้นการผสมผสานการแก้ไขปัญหา

ทางด้านสิ่งแวดล้อมด้วยการสร้างจิตส�ำนึกพร้อมการเรียนรู้ให้เกิดขึ้น จึงถือเป็นกระบวนการ

สร้างรูปแบบความรู้ที่มีความยั่งยืนให้เกิดขึ้นในเด็ก (Snaddon J. L., et al, 2008) ซึ่ง

มีโอกาสที่จะสร้างสรรค์สังคมแห่งอนาคต ในการพัฒนาคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้

สูงยิ่งขึ้น โดยการมุ่งเน้นทางด้านความฉลาดทางอารมณ์ที่มีเหตุผลในการกระท�ำและ

แสดงออกเชิงพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย จนก่อให้เกิดความรู้คิดในการแสดงออกถึงความ

รับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมโดยรวมที่ล้อมรอบตนเอง ทั้งยังเป็นส่วนประกอบที่

ส�ำคัญประการหนึ่งของการแก้ไขปัญหาขยะล้นเมืองใหญ่ในประเทศไทยอย่างย่ังยืนทั้ง

ระบบ (Manowong, E., 2012) โดยอาศัยการแก้ไขปัญหาที่ต้นทางของขยะจ�ำนวนมาก 

คือ การแก้ไขที่ตัวตนของมนุษย์ในด้านจิตส�ำนึกและความรู้สึกที่ร่วมรับผิดชอบต่อการก

ระท�ำของตนเอง ดังนั้นจากสภาพการณ์ดังกล่าวจึงน�ำไปสู่การสร้างสรรค์ที่น�ำ  “ถังขยะ

ส�ำหรับเด็ก” ที่มีความเหมาะสมทางด้านประสิทธิภาพของการปลูกฝังจิตส�ำนึกในการทิ้งขยะ 

การคัดแยกขยะและการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้นในเด็ก อันถือเป็นการสร้างทัศนะคติ

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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เชิงบวก (Torrance, E. P., 1969) ให้เกิดขึ้นจนกลายเป็นพฤติกรรมพึงประสงค์ที่

แสดงออกของเด็ก ผ่านการเรียนรู้และการสร้างแรงเสริมให้เกิดขึ้นแก่จิตใจของเด็ก

อย่างสม�่ำเสมอ จนกลายเป็นพฤติกรรมของมนุษย์ที่สมบูรณ์ เพื่อช่วยรังสรรค์สังคมให้ดี

ยิ่งขึ้นจากการแสดงออกเชิงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของเด็กอันถือเป็นอนาคตของ

ประเทศไทย ซึ่งการออกแบบถังขยะส�ำหรับเด็กนั้นจ�ำเป็นที่จะต้องอาศัยกระบวนการ

ออกแบบที่มีประสิทธิภาพในการรับทราบผลลัพธ์ของการออกแบบ ตั้งแต่การคัดเลือก

แนวทางและการก�ำหนดปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบ จึงจะช่วยให้ได้

ผลลัพธ์เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะที่มีความเหมาะสมกับเด็กอย่างแท้จริง

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะ

ส�ำหรับเด็ก

	 2. เพื่อสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบ

ใหม่

วิธีการศึกษา

	 1. กรอบแนวคิดการวิจัย

	 	 1.1 องค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก จ�ำนวน 3 ด้าน 

ประกอบด้วย 1) ดี คือ ความสามารถที่จะเรียนรู้การด�ำรงอยู่ร่วมกันในสังคมกับผู้อื่น มี

ความรับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น 2) เก่ง คือ มีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม

และปรากฏการแสดงออกอันเหมาะสม 3) สุข คือ มีความสุข สนุกสนานและร่าเริง 

เป็นต้น (สถาบันราชานุกูล. 2556: 4-6) โดยน�ำเอาความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) มา

ร่วมสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ “ถังขยะส�ำหรับเด็ก” ที่มุ่งหมายให้เด็กเกิดพฤติกรรมการ

แสดงออกทางด้านการมีวินัยในการทิ้งขยะและมีความรู ้ในเรื่องราวของขยะแต่ละ

ประเภท โดยสร้างรูปแบบการเรียนรู้อย่างยั่งยืนจากการสร้างสรรค์ให้เกิดความสนุกสนาน

ไปพร้อมกับความรู้ ซึ่งถือเป็นการสร้างความเชื่อมสัมพันธ์กันของความรู้และพฤติกรรม

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก
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การแสดงออกของเด็ก (Papert, S., 1993: 3-4)  

	 	 1.2 ทรรศนะของ Edward de Bono (1992: 1-2) ที่ต้องการกระตุ้นให้

บุคคลมีความรู้ผ่านการสร้างสรรค์ อันถือเป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญในการน�ำเอาประสบการ

ที่ฝังอยู่ภายในจิตใจเหล่านี้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาต่างๆ (ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2543) ที่ปรากฏในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสอดคล้องกับความคิดที่ว่า 

“ความคิดสร้างสรรค์อันก่อเกิดจากความสุขสนุกสนานในวัยเด็กนั้นจะช่วยส่งเสริมให้

เด็กมีนิสัยที่อ่อนโยน ปรากฏอารมณ์ที่มีความผ่อนคลาย ทั้งยังช่วยสร้างสุนทรียะภาพ

ให้แก่เด็ก” ทั้งหมดนั้นสามารถช่วยสร้างเสริมความฉลาดทางปัญญาให้เกิดขึ้นแก่เด็กได้ 

(Jersild, 1972: 113-114)

	 2. ขอบเขตการวิจัย

	 	 2.1 ขั้นตอนการศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการ

ออกแบบถังขยะส�ำหรับเด็ก (Factor Analysis) โดยสามารถแสดงการรวบรวมข้อมูล

ประกอบการคาดการณ์ปัจจัยทางการออกแบบด้วยกระบวนการศึกษาในพื้นที่กรณี

ศึกษาเขตบึงกุ่ม กรุงเทพฯ 

	 	 	 ประชากร คือ ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับถัง

ขยะในโรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขต

บึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ครู 34 คน นักการภารโรง 4 คน นักเรียน 614 คน 

(ปีการศึกษา 2562) รวมจ�ำนวน 652 คน

	 	 	 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาการทิ้งขยะภายใน

โรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม 

กรุงเทพมหานคร โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) มี

ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% ตามตารางส�ำเร็จรูปของเครจซี่และมอร์แกน 

(Krejcie, Robert V. and Morgen, Earyle W., 1970) ได้แก่ ครู 28 คน นักการ

ภารโรง 4 คน นักเรียน 202 คน รวมเป็น 234 คน

	 	 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามซึ่งผ่านการตรวจ

สอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง รูป

แบบประเมินค่า 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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(Cronbach’s Alpha Coefficient) ที่ระดับ 0.91 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติบรรยาย 

(Cohen et al, 1989) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)   และ

กระบวนการตัดสินใจตามล�ำดับชั้น (Analytic Hierarchy Process: AHP) 

	 	 2.2 ขั้นตอนสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถัง

ขยะที่ออกแบบใหม่ 

   	 	 	 ประชากร คือ บุคลากรและนักเรียนในโรงเรียนพื้นที่คลองกุ่ม 

แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 652 คน (ปีการศึกษา 2562)

	 	 	 กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรและนักเรียนในโรงเรียนพื้นที่คลอง

กุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร เป็นผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

ใช้งานผลิตภัณฑ์ใหม่และเก่า โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) มีระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% ตามตารางส�ำเร็จรูปของเครจซี่

และมอร์แกน (Krejcie, Robert V. and Morgen, Earyle W., 1970) จ�ำนวน 234 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามซึ่งผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา (Content Validity) แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง รูปแบบประเมินค่า 5 ระดับ 

ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ที่ระดับ 0.89 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติบรรยาย (Cohen et al, 1989) 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) วิเคราะห์การถดถอยเชิงซ้อน 

(Multiple Regression Analysis) และวิเคราะห์สถิติทดสอบที (T-test dependent)

สรุปผลการศึกษา

	 1. การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�ำหรับเด็ก : 

สภาพแวดล้อมถือเป็นปัจจัยหลักที่ก่อให้เกิดความสมบูรณ์ของสภาพสังคมที่มีคุณภาพ 

โดยทุกวันนี้คนไทยกว่า 60 ล้านคน สร้างขยะมากถึง 14 ล้านตันต่อปี แต่กลับมีความ

สามารถในการจัดเก็บขยะและการก�ำจัดขยะที่มีไม่ถึง 70% ของขยะที่เกิดขึ้นทั้งหมด 

ท�ำให้เกิดปริมาณขยะมูลฝอยตกค้างตามสถานที่ก�ำจัดขยะเป็นจ�ำนวนมหาศาล หรือ

หน่วยงานที่รับผิดชอบนั้นมีการน�ำขยะไปก�ำจัดโดยวิธีกองบนพ้ืนมากกว่าการฝังกลบ 

ซึ่งถือเป็นการปฏิบัติที่ไม่ถูกต้องตามหลักสุขาภิบาล อันมีแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดปัญหา

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก

X

X
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ทางด้านผลกระทบเชิงลบต่อสิ่งแวดล้อมตามมาในอนาคตกับพื้นที่บริเวณโดยรอบขยะ

เหล่านั้น (กรมควบคุมมลพิษ กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม. 2547: 21 

- 22) ในช่วงปีพุทธศักราชที่ 2561 นั้นมีปริมาณขยะมูลฝอยเกิดขึ้นประมาณ 27.8 

ล้านตัน เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2560 มีปริมาณเพิ่มขึ้นร้อยละ 1.64 อย่างต่อเนื่องทุกปี 

อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากการขยายตัวของชุมชนเมือง และการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตจาก

สังคมเกษตรกรรมสู่สังคมเมืองที่เป็นเมืองอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ จนกระทั่งเกิดการ

เพิ่มขึ้นของประชากรแอบแฝงจ�ำนวนมหาศาล ตลอดจนการส่งเสริมอุตสาหกรรมการ

ท่องเที่ยว ท�ำให้สังคมไทยมีพฤติกรรมการบริโภคที่เพิ่มสูงมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผล

ให้ประเทศไทยนั้นมีปริมาณขยะมูลฝอยในหลายพื้นที่เพิ่มสูงมากยิ่งขึ้น และปรากฏการ

จัดการขยะอย่างไม่ถูกต้องประมาณ 7.36 ล้านตันต่อปี (กรมควบคุมมลพิษ กระทรวง

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม. 2562: 43 - 45) ดังนั้นการจัดสรรถังขยะส�ำหรับ

คัดแยกประเภทขยะที่หลายองค์กรทั้งของภาครัฐและภาคเอกชน ได้พัฒนาต่อยอดร่วม

กันจนสามารถใช้ได้จริง ถือเป็นการส่งเสริมจิตส�ำนึกรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม ให้เกิด

พฤติกรรมที่มีการคัดแยกประเภทของขยะก่อนทิ้ง ซึ่งการสร้างจิตส�ำนึกที่รับผิดชอบต่อ

สิ่งแวดล้อมและสังคมนี้ถือเป็นการแก้ไขปัญหาในเชิงจิตวิทยา และสร้างให้เป็นพฤติกรรม

พึงประสงค์ที่สามารถแก้ไขปัญหาขยะล้นเมืองเหล่านี้ได้อย่างยั่งยืนและเป็นรูปธรรม ดัง

นั้นการส่งเสริมให้ประชาชนตั้งแต่วัยเด็กมีทัศนคติเชิงบวกต่อพฤติกรรมที่พึงประสงค์

ทางด้านการทิ้งขยะและการคัดแยกขยะก่อนทิ้งนั้นจึงสามารถที่จะกลายสภาพเป็น 

“คุณธรรมและจริยธรรม” ที่มีความจ�ำเป็นต้องปลูกฝังตั้งแต่ช่วงวัยเด็ก อันถือเป็นช่วง

วัยแห่งการเรียนรู้และการจดจ�ำที่สามารถสร้างแนวคิดและจิตใต้ส�ำนึกได้ง่ายและมี

ความยั่งยืนในเชิงพฤติกรรมที่ฝังอยู่ภายในจิตใจมากกว่าบุคคลในวัยอื่น เนื่องจากเด็กยัง

เป็นผู้เยาว์ที่มีการเรียนรู้และซึมซับพฤติกรรมจากสภาพแวดล้อมได้ง่าย โดยอาจได้รับ

อิทธิพลมาจากบุคคลใกล้ตัว ครอบครัว โรงเรียนและชุมชน ฯลฯ จึงมีความจ�ำเป็นอย่าง

ยิ่งที่ทุกภาคส่วนท่ีมีความเก่ียวข้องจะต้องร่วมกันรับผิดชอบในการสร้างกระบวนการ

เสริมสร้างลักษณะนิสัยและจิตส�ำนึกเชิงบวกให้เกิดขึ้นแก่เด็ก โดยอาศัยการสร้างเสริม

ความรู้ที่มีจริยธรรมและคุณธรรมต่อสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้น และก่อเกิดการเรียนรู้ที่มี

ความสนุกสนานในลักษณะของการแฝงไว้ด้วย การปลูกฝังจิตส�ำนึกรักษ์สิ่งแวดล้อมให้

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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เกิดขึ้นกับเด็กที่เป็นทรัพยากรมนุษย์อันล�้ำค่า ซึ่งจะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ในกาลเวลา

อนาคตข้างหน้า ให้มีจิตส�ำนึกที่ดีต่อส่วนรวมและสิ่งแวดล้อมในลักษณะการแสดงออก

เชิงพฤติกรรมถึงการคัดแยกขยะก่อนทิ้ง ตลอดจนการทิ้งขยะที่มีระบบระเบียบด้วยการ

อาศัยหลักทางด้านจิตวิทยาเข้ามาช่วยสร้างเสริมให้เกิดพฤติกรรมในลักษณะพึง

ประสงค์ด้านการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้นในเด็ก ดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 วิเคราะห์แนวทางการแก้ไขปัญหาที่พบ เพื่อก�ำหนดปัจจัยทางการออกแบบ

เบื้องต้น

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก

ประเด็นสภาพปัญหาที่พบ แนวทางในการแก้ไขปัญหาที่พบ/
แนวทางการออกแบบ

1) ถังขยะมีขนาดสูงเกินกว่าเด็กจะ
สามารถทิ้งได้

ถังขยะต้องมีขนาดที่เหมาะสมกับการ
ยศาสตร์ของนักเรียน

2) ถังขยะไม่มีการอ�ำนวยความสะดวก
ในการทิ้งขยะและแยกขยะ

จัดสถานที่พร้อมอุปกรณ์การทิ้ง และคัด
แยกขยะที่เหมาะสมกับช่วงวัยของเด็ก 
เพื่อกระตุ้นให้เกิดความสะดวกที่จะใช้
งาน

3) พฤติกรรมการทิ้งขยะที่ไม่ตรงถัง สร้างทัศนคติทางด้านการรักษ์สิ่ง
แวดล้อมให้เกิดความรู้สึกรับผิดชอบต่อ
การทิ้งที่ถูกต้องตามหลักสุขลักษณะ

4) ความรู้สึกว่าถังขยะนั้นมีความสกปรก
และน่ารังเกียจไม่อยากที่จะเข้าใกล้

สร้างความรู้สึกที่เป็นมิตรมากยิ่งขึ้น และ
เสริมสร้างการกระตุ้นความสนใจของเด็ก
ด้วยความหลากหลาย

5) ขยะทุกประเภทมักจะมีการทิ้งรวมกัน
ท�ำให้เกิดปัญหาในการคัดแยกภายหลัง

สร้างรูปแบบการคัดแยกด้วยสีสัน หรือ
ช่องที่ชัดเจนพร้อมกระตุ้นให้เกิดการ
จดจ�ำสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้อง

6) การทิ้งขยะไม่มีการเสริมสร้าง
ทัศนคติและความรู้แอบแฝงไว้ ส่งผลให้
เกิดมุมมองเชิงลบต่อถังขยะมากกว่าเชิง
บวก

สร้างมุมมองและทัศนคติที่แปลกใหม่ 
และมีการกระตุ้นให้เกิดความสนใจด้วย
วิธีการต่างๆ เช่น สีสัน รูปทรงและ 
เสียง ฯลฯ
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	 การเรียนรู้จากสภาพของปัญหาที่เกิดขึ้นทั้ง	 6	 ประการ	 นั้นสามารถน�าเสนอ

ภาพกระบวนการแก้ไขปัญหาเบื้องต้นที่น�าเข้าสู่กระบวนการสร้างภาพลักษณ์	 โดยใช้

กระบวนการวิเคราะห์อนาคตภาพ	(Analysis	Scenario	of	Design)	ซึ่งถือเป็นเป้าหมาย

ที่ผู้วิจัยนั้นมีความต้องการสร้างให้เกิดเป็นภาพในลักษณะเหล่านี้ข้ึนในช่วงกาลเวลา

อนาคตข้างหน้า	คือ	“เด็กมีความสนุกสนานและเพลิดเพลินในขณะที่ทิ้งขยะและคัดแยก

ขยะ”

 

ภำพที่	1 การคาดการณ์อนาคตภาพโดยอาศัยการวิเคราะห์ด้วย “Analysis Scenario of Design” ของ

ถังขยะที่พัฒนาใหม่ ด้วยการวางโครงสร้างการใช้งานที่สอดคล้องกับเปาหมายที่ต้องการ (ระยะเริ่มต้น)

	 น�าผลคาดการณ์อนาคตภาพมาคัดเลือกกรอบเชิงหลักการและทฤษฏีที่

สามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจและสร้างกระบวนการเร้าความสนใจให้เกิดข้ึนในช่วง

วัยเด็ก	 ด้วยการอาศัยทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง	 จ�านวน	 2	 ทฤษฏีเพื่อก�าหนดสิ่งเร้าและสร้าง

แนวทางการออกแบบเบื้องต้น	 ส�าหรับน�าเข้าสู่ขั้นตอนการค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ	ดังแสดงในตารางที่	2	

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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ตารางที่ 2 การแก้ไขปัญหาในเชิงหลักการและทฤษฏีเพื่อสร้างสิ่งเร้าดึงดูดความสนใจ

หลักการและทฤษฏี การสร้างสิ่งเร้าและตัว
กระตุ้น

แนวทางการออกแบบ

1) ทฤษฎีแรงจูงใจขอ
งดีเชคโก (Theory of 
Motivation) ที่น�ำทฤษฎี
สิ่งเร้า (Cue Stimulus 
Theory) ในลักษณะของ
สิ่งเร้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้
บุคคลแสดงออกเชิง
พฤติกรรม

1) น�ำสิ่งที่ช่วงวัยเด็กนั้นมี
ความสนใจมาร่วมในการ
สร้างการกระตุ้นความ
สนใจของเด็ก 
2) สร้างความแปลกใหม่ 
หรือสร้างความประหลาดใจ
ให้เกิดขึ้นเมื่อมีการแสดง
พฤติกรรมที่ต้องการแล้ว

1) น�ำสัตว์ที่เด็กมีความ
ต้องการและเด็กมีความ
สนใจเข้ามาร่วมสร้างสรรค์ 
2) ใช้เทคโนโลยีเซนเซอร์
จับความเคลื่อนไหวเข้ามา
ร่วมในการสร้างความ
แปลกใหม่

2) ทฤษฎีการเรียนรู้การ
วางเงื่อนไขแบบการกระท�ำ
ของสกินเนอร์ (Operant 
Conditioning Theory) ที่
สร้างให้เกิดการเสริมแรง
บวก (positive reinforce-
ment)จากพฤติกรรมที่เด็ก
แสดงออก โดยถ้าได้รับ
การเสริมแรงจะมีแนวโน้ม
เกิดขึ้นอีก

1) สร้างการให้รางวัลที่
เหมาะสมและสามารถก่อ
ให้เกิดความต้องการในการ
แสดงพฤติกรรมเหล่านั้น
ออกมา 
2) การเสริมสร้างทัศนคติ
เชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกของเด็กที่จะได้
รับรางวัล เมื่อแสดง
พฤติกรรมที่ต้องการ

1) ใช้เทคโนโลยีทางด้าน
เสียง และแสง เมื่อมีการ
ทิ้งขยะลงถังเรียบร้อย 
2) มีการตอบกลับใน
ลักษณะเสียงเพลงหรือค�ำ
กล่าวชมเชย เช่น 
“ขอบคุณครับ” หรือ  
“เก่งมากเลย”

	 ผลการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไขลักษณะการกระท�ำของสกินเนอร ์

เพื่อสร้างปัจจัยที่ท�ำให้เด็กนั้นเกิดพฤติกรรมการแยกขยะก่อนทิ้งและการเสริมสร้างแรง

เร้าเพื่อให้เกิดพฤติกรรม โดยการให้ของรางวัล ของขวัญ การชมเชยและคะแนนความดี 

เป็นต้น ด้วยการจัดสถานที่ทิ้งขยะให้มีถังขยะพร้อม ส�ำหรับการแยกประเภทของขยะ

ร่วมประกอบกับ “กระบวนการสร้างแรงจูงใจ” (Schunk, D. H., 1990) ในการได้รับผล

ที่เสริมแรงทางจิตใจในการสร้างให้เกิดความรู้สึกเชิงบวกต่อจิตส�ำนึกของเด็ก อันจะ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก
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สามารถสร้างเสริมให้เกิดเป็นก�าลังใจในการแสดงออกเชิงพฤติกรรมการคัดแยกขยะ

และทิ้งขยะลงในถังอย่างเป็นระเบียบ	จนกระทั่งเมื่อเด็กได้เรียนรู้และจดจ�าบันทึกภายใน

สมองแล้วนั้นจะเกิดเป็นผลลัพธ์ที่แสดงออกในช่วงกาลเวลาของอนาคตต่อไปได้อย่าง

ยั่งยืน	 (Stacey,	 C.	 L.	 et	 al,	 1958)	 โดยสามารถแสดงขั้นตอนกระบวนการสร้าง

แนวทางการแก้ไขปัญหาทางออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก	 ด้วยการประยุกต์สู่การคัดเลือก 

“เกณฑ์การประเมินค่าความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ถังขยะใหม่ที่เกิดขึ้น”	อาศัยการวิเคราะห์

และต้ังเกณฑ์ในการประเมินพฤติกรรมของเด็กในขณะที่มีการแสดงพฤติกรรมพึง

ประสงค์	ขณะใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะที่พัฒนาใหม่	1)	เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการ

ส่งเสริมจริยธรรม	2)	เพื่อเป็นการกระตุ้นพฤติกรรมด้านจิตสาธารณะให้ค�านึงถึงสิ่งแวดล้อม 

โดยสามารถแสดงรายละเอียดแนวคิดการตั้งเกณฑ์การประเมิน	ดังแสดงในตารางที่	3	

ตำรำงที่	3	การวิเคราะห์กรอบแนวคิดสู่การตั้งเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการแสดงออก

พึงประสงค์

หลักกำรส่งเสริมพฤติกรรมตำมหลัก
กำรออกแบบ

เกณฑ์กำรประเมินพฤติกรรมกำร
แสดงออก

1.	เสริมสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะให้ลง
ถังขยะ

	เด็กสามารถทิ้งขยะลงถังขยะได้อย่าง
สะดวก

2.	เสริมสร้างการแยกขยะก่อนทิ้ง 	เด็กสามารถแยกขยะตามประเภท
ของถังขยะได้

3.	เสริมสร้างและกระตุ้นให้สนใจการทิ้ง
ขยะ

	ถังขยะสามารถกระตุ้นให้เด็กสนใจ
ได้

4.	เสริมสร้างจริยธรรมด้านการรักษาสิ่ง
แวดล้อม

	ถังขยะช่วยเสริมสร้างจริยธรรมด้าน
รักษาสิ่งแวดล้อมแก่เด็ก

5.	เสริมสร้างความภาคภูมิใจให้แก่
นักเรียน

	ถังขยะสร้างความภาคภูมิใจให้แก่
เด็กเมื่อทิ้งขยะถูกต้อง

6.	เสริมสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูก
ต้องอย่างต่อเนื่อง

	ถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้ง
ขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่อง

Factors affected Waste Bin for Children Design Process



26 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเªีย 
JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN

	 จากนั้นน�าผลลัพธ์ข้อสรุปจากการวิเคราะห์กรอบแนวคิดสู่การต้ังเกณฑ์การ

ประเมินพฤติกรรมการแสดงออก	มาสู่ขั้นตอนการเริ่มต้นกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์

ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กรูปแบบใหม่	

	 ก)	ขั้นตอนการประมวลผลข้อมูล	:	สร้าง	Mood	and	Tone	เพื่อการก�าหนด

แนวคิด	 (Concept)	 และน�าแรงบันดาลใจ	 (Inspiration)	 มาใช้ในการถอดสัญญะเพื่อ

การร่างภาพ	(Idea	Sketch)	ที่สร้างแนวคิดในการออกแบบ	โดยน�าค�าหลัก	4	ค�ามาใช้

ในการสร้างสรรค์งาน	ได้แก่	 “CCSS”	คือ	Childlike	(น่ารักเหมือนกับเด็ก),	Cheerful	

(ร่าเริงสนุกสนาน),	 Sanitary	 (ถูกสุขาภิบาล),	 Sustainable	 (อย่างยั่งยืน)	 โดยน�าค�า

หลัก	(Key	Word)	แนวคิดในการออกแบบถังขยะมาประยุกต์สู่กระบวนการสร้างสรรค์	

ดังแสดงในภาพที่	2

							(Mood	and	Tone)												(การถอดสัญญะเพื่อการร่างภาพ	(Idea	Sketch)

ภำพที่	2 ขั้นตอนการประมวลผลข้อมูลในช่วงการออกแบบสร้างสรรค์

	 ข)	ขั้นตอนการสร้างแนวความคิด	(Concept)	:	การวิเคราะห์การสร้างสิ่งเร้า

ดึงดูดความสนใจที่สร้างความร่าเริงสนุกสนานและน่ารักเหมือนกับเด็ก	เพื่อส่งเสริมและ

พัฒนาการแยกขยะและทิ้งขยะให้ถูกสุขาภิบาลอย่างยั่งยืน	 ด้วยกระบวนการสร้างแนวคดิ

การออกแบบ	(Concept)	ผ่าน	“กระบวนการระดมสมอง		(Brainstorming)”	เพื่อค้นหา

แนวทางในการแก้ไขปัญหา	(Ting-Ting	Wu	and	Yu-Tzu	Wu.	2020)	จาก	แนวทางที่

ได้ก�าหนดไว้เบื้องต้นร่วมกับข้อมูล	(Data	Analysis)	พื้นฐานที่มีอยู่	ดังแสดงในภาพที่	3

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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(การสร้างแนวความคิดร่วมกับการแก้ไขปัญหา)		(กระบวนการระดมสมองเพื่อค้นหาแนวทางที่เหมาะสม)

ภำพที่	3 ขั้นตอนการสร้างแนวความคิดเพื่อการออกแบบใหม่

	 ค)	ขั้นตอนการพัฒนาแบบร่าง	(Idea	Development)	:		น�าผลลัพธ์จากหลัก

การแก้ไขปัญหาทางการออกแบบ	 SCAMPER	 มาสร้างสรรค์ในลักษณะการกระจาย

ความคิดให้มากที่สุด	ก่อนที่จะแยกรายละเอียดการวิเคราะห์ทั้ง	7	องค์ประกอบ	ซึ่งน�า

เสนอรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นแนวทางการแก้ไขปัญหาในแต่ละลักษณะวิธีที่น�าเสนอด้าน

การหาสิ่งใหม่มาทดแทน	 เช่น	 	 การผสมสิ่งที่คล้ายหรือใกล้เคียง	 ปรับวิธีการใช้ให้ต่าง

จากเดิม	 การแก้ไขบางส่วนจากของเดิม	 การปรับปรุงและขยาย	 การเปลี่ยนวิธีการใช้	

การตัดสิ่งที่ไม่จ�าเป็นออกและกระบวนการท�างานในสิ่งที่ตรงกันข้าม	 เป็นต้น	 ดังแสดง

ในภาพที่	4

 

(SCAMPER	:	Substitute,	Combine		(SCAMPER	:	Put	to	Other	User,	Eliminate)

ภำพที่	4 ขั้นตอนการพัฒนาแบบร่างด้วยเทคนิค SCAMPER

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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	 ง)	ขั้นตอนสรุปแนวทางจากเทคนิค	SCAMPER	:				น�าผลการพัฒนาแบบร่าง	

(Idea	 Development)	 เพื่อคัดเลือกภาพร่าง	 จ�านวน	 3	 แบบ	 โดยคัดเลือกรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ถังขยะจากการระดมสมองที่ผ่านการพิจารณา	 “ความสัมพันธ์เชิงการ

ออกแบบ”	เพื่อประเมินผลลัพธ์แต่ละรูปแบบ	ในการคัดเลือกรูปแบบที่มีความสอดคล้อง

กับ	“หลักการทางการออกแบบ”	สูงสุด	เพื่อน�ารูปแบบทั้ง	3	เข้าสู่กระบวนการ	“Ana-

lytic	Hierarchy	Process	(AHP)”	อันถือเป็นขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์สุดท้าย	ดัง

แสดงในภาพที่	5

 

ภำพที่	5 ขั้นตอนการสรุปแนวทางจากเทคนิค SCAMPER สู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่

	 จ)	ขั้นตอนสรุปข้อแก้ไขจากปัญหาทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่	:	การวิจัย

ได้อาศัยขั้นตอนการน�ากระบวนการออกแบบสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค	 SCAMPER	 มา

พัฒนาความคิดที่ประกอบด้วย	7	 รูปแบบ	คือ	 1)Substitute	การหาสิ่งใหม่มาทดแทน	

2)Combine	การผสมสิ่งที่คล้ายหรือใกล้เคียงกันเข้าด้วยกัน	3)Adapt	ปรับวิธีการใช้ให้

ต่างจากเดิม	 4)Modify	 แก้ไขบางส่วนจากของเดิมเพื่อท�าให้ดีขึ้น	 5)Modify	 การ

ปรับปรุงและขยาย	6)Put	to	Another	Use	เปลี่ยนวิธีการใช้หรือใช้ในงานแบบอื่น	5)

Eliminate	 การตัดสิ่งที่ไม่จ�าเป็นออกบางส่วน	 7)Reverse	 กระบวนการท�างานในสิ่งที่

ตรงกันข้าม	(Poon,	Jelena	C.Y.	et	al,	2014)	มาประยุกต์สู่ขั้นการออกแบบให้เกิด

เป็นแนวความคิดที่มีความแปลกใหม่	เพื่อ	“สร้างสรรค์รูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่	จ�านวน	3	

รูปแบบ”	 ก่อนน�าผลลัพธ์ของการออกแบบที่ได้เข้าสู่ขั้นตอนการค้นหาองค์ประกอบของ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อผลิตภัณฑ์ใหม่	ดังแสดงในภาพที่	6

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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ภำพที่	6 ผลลัพธ์การออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่ผ่านกระบวนการสังเคราะห์

	 ผลวิเคราะห์องค์ประกอบปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ

ส�าหรับเด็กใหม่	 โดยอาศัยหลักการ	“Analytic	Hierarchy	Process	(AHP)”	(ทรงวุฒิ	

เอกวุฒิวงศา.	 2562)	 สู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ใช้เกณฑ์การพิจารณาผลลัพธ์จากการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่	(Sipahi,	S.	and	Timor,	M.	2010)	เพื่อก�าหนดเกณฑ์	(นัยส�าคัญ) 

ในการพิจารณา	 “แบบล�าดับชั้นความคิดของหลักเกณฑ์ที่น�ามาวิเคราะห์	 (น�้าหนักเกณฑ์

พิจารณา)”	เพื่อใช้ในการก�าหนดค่าความส�าคัญของแต่ละเกณฑ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่น�ามา

พิจารณา	 (Malzewski,	 J.,	 1999)	 ซึ่งการน�าเทคนิค	 AHP	 มาประยุกต์ใช้นั้นจะน�า

ผลลัพธ์การประเมินค่า	 “นัยยะความส�าคัญของกลุ่มผู้บริโภคที่มีต่อการพิจารณาเลือกใช้งาน

ผลิตภัณฑ์ถังขยะ”	เน้นการวิเคราะห์ด้วยวิธีการแบ่งตามล�าดับชั้นของปัญหาที่ต้องการแก้ไข 

โดยก�าหนดค่าน�้าหนักของคะแนนเชิงเปรียบเทียบแต่ละเกณฑ์ของแต่ละคู่เปรียบเทียบ ที่จะ

มีการใช้ตัวเลขค่าระดับนัยยะส�าคัญเชิงบวกตั้งแต่	 1	 ถึง	 9	 ระดับ	 และค่าระดับ	 นัยยะ

ส�าคัญเชิงลบ	-1	ถึง	-9	ระดับ	โดยภาพรวมการประเมินจะใช้ค่าระดับ	18	ระดับนัยยะ

เพื่อสะท้อนเหตุผลของความคิดในมนุษย์	 ด้วยวิธีการก�าหนดระดับจากการเปรียบเทียบ	

ที่มุ่งหมายให้เกิดกระบวนการแยกแยะความสัมพันธ์ระหว่างเกณฑ์เปรียบเทียบในแต่ละ

คู่เกณฑ์พิจารณา	(Saaty,	T	L,	1980)	สามารถแยกออกเป็น	4	ล�าดับชั้น	(Worrall,	L.,	1991) 

ดังนี้	1)	ชั้นของการก�าหนดเป้าหมายที่ต้องการ	(Goal)		2)ชั้นเกณฑ์พิจารณา	(Criteria)	3)	ชั้น

เกณฑ์พิจารณาย่อย	(Sub	Criteria)	4)	ชั้นทางเลือก	(Alternatives)	ดังแสดงในตารางที่	4

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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ตำรำงที่	4	การวิเคราะห์เมตริกซ์เพื่อก�าหนดค่าระดับน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละปัจจัย

ที่ส่งผล

 

	 โดยตารางที่	 4	 นั้นจะน�าค่าระดับคะแนนมาจากการประเมินค่า	 “นัยยะเชิง

เปรียบเทียบผล”	 ที่ใช้ในการตัดสินใจพิจารณาเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะของกลุ่ม

ตัวอย่างที่ประเมิน	ตามกระบวนการเปรียบเทียบรายคู่		(Pair	Wise	Comparison)	

	 การจัดล�าดับความส�าคัญของการคัดเลือกผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็ก	ซึ่งน�าค่า 

Eigenvector	มาวิเคราะห์เกณฑ์การคัดเลือก	ตามค่าความสอดคล้องของเหตุผล	(C.R.)	

โดยปรากฏผลวิเคราะห์	คือ	D=	52.42,	Max=	7.49,	C.I.=	0.08	และ	C.R.=	0.062	

(Random	 Consistency	 Index:	 R.I.=	 1.32)	 สรุปได้ว่าค่าความสอดคล้องกันของ

เหตุผล	(Consistency	Ratio:	C.R.)	 เท่ากับ	0.062	ซึ่งมีค่าน้อยกว่า	0.1	ดังนั้น	ค่า

ความสอดคล้องของกระบวนการเปรียบเทียบจะอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถยอมรับรองผล

การวิเคราะห์ในการจัดแบ่งระดับน�้าหนักแต่ละปัจจัยได้	 (การค�านวณค่า	 Eigenvector	

ของเมตริกซ์ในแต่ละแถวของตารางวิเคราะห์	 (Normalized	 Matrix)	 เพื่อการพิจารณา

หา	 Normalized	 ของค่าเฉลี่ยระดับความส�าคัญในแต่ละแถวองค์ประกอบปัจจัยที่น�ามา

วิเคราะห์ทั้ง	7	องค์ประกอบปัจจัย)

	 โดยค่าน�้าหนักเกณฑ์ทั้ง	7	ด้านของค่านัยยะส�าคัญรายเกณฑ์	พบว่า	อันดับที่	

1	 ความสวยงาม	 (0.32)	 อันดับที่	 2	 ลักษณะเฉพาะ	 (0.24)	 อันดับที่	 3	 จริยธรรม	

(0.16)	อันดับที่	4	การยศาสตร์	(0.10)	อันดับที่	5	ความปลอดภัย	(0.07)	อันดับที่	6	

หน้าที่ใช้สอย	 (0.07)	 อันดับที่	 7	 วัสดุ	 (0.05)	 ซึ่งถือเป็นเกณฑ์ย่อยที่เด็กใช้ใน

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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กระบวนการตัดสินใจ	เพื่อพิจารณาในการคัดเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่

พัฒนาใหม่	จากนั้นจึงน�าค่าความส�าคัญแต่ละเกณฑ์มาท�าการตรวจสอบค่าความสอดคล้อง

ในแต่ละรูปแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่พัฒนาใหม่ทั้ง	 3	 รูปแบบ	 โดยสามารถ

แสดงผลสรุปค่านัยส�าคัญของแต่ละรูปแบบ	ดังแสดงในตารางที่	5	

ตำรำงที่	 5	 การจัดล�าดับทางเลือกแนวทางการแก้ไขปัญหาผลิตภัณฑ์ทั้ง	 3	 แนวทาง	

เพื่อพิจารณาน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละแนวคิด

 

	 การทดสอบค่าสถิติจาก	 AHP	 สามารถสรุปค่าน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละ

เกณฑ์	ดังนี้		 อันดับที่	1	คือ	WASTE	CONTAINER	01	มีค่านัยยะความเหมาะสม

ที่สุด	(0.2047)	อันดับที่	2	คือ	WASTE	CONTAINER	02	มีค่านัยยะความเหมาะสม

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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รองลงมา	(0.2046)	อันดับที่	3	คือ	WASTE	CONTAINER	03	มีค่านัยยะความเหมาะสม

น้อยที่สุด	 (0.2021)	 ดังนั้น	 WASTE	 CONTAINER	 01	 จึงมีความเหมาะสมจากการ

อาศัยปัจจัยที่ส่งผลแต่ละด้านมาพิจารณา	 เพื่อน�าสู่ขั้นตอนกระบวนการผลิตต้นแบบ

เพื่อทดลองใช้งานจริงกับกลุ่มผู้บริโภค	

	 น�าผลการคัดเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์	 WASTE	 CONTAINER	 01	 มาสร้าง

อนาคตภาพด้วยเทคนิค	 “Analysis	Scenario	of	Design”	 โดยคาดการณ์อนาคตภาพ

ของถังขยะส�าหรับเด็กท่ีจ�าลองอยู่ในสภาวะของการใช้งานบนสภาพแวดล้อมและพื้นที่จริง 

เพื่อตระเตรียมแนวทางรองรับการใช้งานจริงของกลุ่มผู้บริโภคให้เป็นไปตามพฤติกรรม

ที่พึงประสงค์	ดังแสดงในภาพที่	7

ภำพที่	7 สรุปผลด้วย “Analysis Scenario of Design” ถังขยะ WASTE CONTAINER 01 (ระยะสิ้นสุด)

	 ขั้นตอนกระบวนการทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กต้นแบบ	 เพื่อ

ประเมินค่าความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งาน	 (เด็กระดับประถมศึกษา)	 และเพื่อเปรียบ

เทียบการแสดงออกเชิงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของเด็กในขณะใช้งานผลิตภัณฑ์รูป

แบบใหม่	ดังแสดงในภาพที่	8	

ภำพที่	8 ต้นแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่มีการเร้าความสนใจของเด็กด้วยรูปทรง สีและเสียง

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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	 2) การสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบ

ใหม่ (แนวทางแก้ไขปัญหาที่พบ) : ขั้นตอนการประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ

ของเด็กที่มีต่อถังขยะที่พัฒนาใหม่ จากการน�ำต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้จริง เข้า

ทดสอบในพื้นที่เป้าหมาย และท�ำการประเมินผลจากความรู้สึกที่เกิดขึ้นในช่วงขณะที่

เด็กได้ทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะต้นแบบใหม่ โดยสามารถแสดงผลการประเมิน

จากองค์ประกอบปัจจัย 7 องค์ประกอบปัจจัย คัดเลือกปัจจัยที่ส่งผลจ�ำนวน 4 ปัจจัย 

จากการวิเคราะห์ด้วยเทคนิคส�ำหรับการแก้ไขปัญหา (Multi-Criteria Decision Analysis) 

ส�ำหรับช่วยในกระบวนการตัดสินใจเพื่อคัดเลือกค�ำตอบที่มีความเหมาะสมกับสภาพ

ของปัญหาที่ต้องการแก้ไขด้วยเทคนิค AHP ดังแสดงในตารางที่ 6

ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจถังขยะ

ที่ออกแบบใหม่ของกลุ่มผู้บริโภค

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ถังขยะใหม่

n=234 คน ระดับปัจจัย

X S.D.

ความพึงพอใจต่อถังขยะใหม่ 4.24 0.75 ระดับมาก

X1) ความสวยงามของถังขยะ 4.50 0.59 ระดับมากที่สุด

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะ
ตัวของถังขยะ

4.36 0.64 ระดับมาก

X3) การผสมผสานจริยธรรม
ในการทิ้งขยะ 

3.54 0.77 ระดับมาก

X4) ความสอดคล้องตามหลัก
การยศาสตร์

4.04 0.69 ระดับมาก

	 ผลการประเมินปัจจัยที่น�ำเข้าเป็นตัวแปรที่ศึกษาทั้ง 4 ปัจจัย พบว่า กลุ่มที่

ทดลองใช้มีความพึงพอใจเรียงล�ำดับจากมากไปน้อย คือ ปัจจัย X1) ความสวยงามของ

ถังขยะ มีค่าความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (  = 4.50, S.D.=0.59) ปัจจัย X2) ความ

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก (  = 4.36, S.D.=0.64) 

ปัจจัย X4) ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก (  = 4.04, 

S.D.=0.69) และสุดท้ายปัจจัย X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ มีค่าความ

พึงพอใจในระดับมาก (  = 3.54, S.D.=0.77) ซึ่งในภาพรวมความพึงพอใจต่อถังขยะ

ใหม่ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก ( = 4.24, S.D.=0.75) จากนั้นจึงท�ำการสรุป 

สหสัมพันธ์ของตัวแปรสองตัวเป็นรายคู่อย่างมีนัยส�ำคัญ โดยใช้ t-test ทดสอบทางสถิติ 

ดังแสดงในตารางที่ 7	 	 	 	 	 	 	 	 	

	

ตารางที่ 7 สรุปสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรรายคู่ 

ตัวแปร X1 X2 X3 X4 Y

X1) ความสวยงามของถังขยะ 1.00

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ 1.10 1.00

X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ 5.49* 0.11 1.00

X4) ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ 1.03 -2.19 0.73 1.00

Y) ความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภค 2.97* -2.59* 0.69 2.70* 1.00

X  (ค่าเฉลี่ย) 4.50 4.36 3.54 4.04 4.24

S.D. (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 0.59 0.64 0.77 0.69 0.75

	 สรุปได้ว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรกับความพึงพอใจของกลุ่มผู้

บริโภคนั้นจะประกอบไปด้วย ความสวยงามของถังขยะ (X1) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะ

ตัวของถังขยะ (X2) และความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) ทั้ง 3 ตัวแปรนั้น

ถือว่ามีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่เกิดขึ้นในขณะที่ใช้งานถังขยะใหม่ เมื่อวิเคราะห์

ปัจจัยที่ส่งผลสัมพันธ์ระหว่างกันนั้นจะพบว่า ความสวยงามของถังขยะ (X1) จะสัมพันธ์

กับ การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ (X3) และความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ

ถังขยะ (X2) จะสัมพันธ์กับความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) โดยคู่ปัจจัย

อื่นๆ ไม่ส่งผลความสัมพันธ์ระหว่างกัน

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก

X

X

X

X
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ตารางที่ 8 สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (R2) ของปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจการ

ออกแบบถังขยะรูปแบบใหม่

Model
n=234

R R Square Adjusted R 
Square

Std.Error of 
the Estimate

การทดสอบ 0.3152 0.0994 0.0836 0.719

	 จากตารางที่ 8 แสดงผลการทดสอบปัจจัย พบว่า สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ 

(R2) นั้นมีค่า 0.994 หรือการทดสอบปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบถังขยะครั้งนี้

สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของความพึงพอใจได้ระดับ 9.94% โดยน�ำปัจจัยที่ส่ง

ผลต่อความพึงพอใจการออกแบบถังขยะรูปแบบใหม่มาก�ำหนดสมการถดถอย คือ ý = 

3.518 + (0.292 X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + (0.153 X4)

ตารางที่ 9 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทางการออกแบบกับความพึงพอใจ

การทดสอบ SS df MS F* Sig.

สมการถดถอย 13.078 4 3.270 6.316 0.000

ความคลาดเคลื่อน 118.545 229 0.518

Total 131.624 233

P < 0.05 แตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญ

	 จากตารางที่ 9 อาศัยตัวปัจจัยท�ำนาย (Predictors) ที่ประกอบด้วย X1) ความ

สวยงามของถังขยะ X2)ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ X3) การผสมผสาน

จริยธรรมในการทิ้งขยะและ X4)ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ โดยมีตัวแปร

ตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความพึงพอใจในการใช้งานถังขยะที่ออกแบบใหม่ 

ซึ่งผลการวิเคราะห์ F-test = 6.316 > F-table = 2.430 จึงพบว่า ปรากฏตัวแปรอิสระ 

(X) อย่างน้อยจ�ำนวน 1 ตัว มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม (Y)

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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ตารางที่ 10	 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณ ของตัวแปรพยากรณ์ที่

ใช้พยากรณ์ความพึงพอใจของการใช้งานถังขยะรูปแบบใหม่ที่ส่งผลจากปัจจัยการ

ออกแบบร่วม

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.b B t P

Constant 3.518 0.559 6.290 0.000

X1) ความสวยงามของถังขยะ 0.292 0.085 0.231 3.455 0.001

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว
ของถังขยะ

-0.189 0.074 -0.164 -2.572 0.011

X3) การผสมผสานจริยธรรมในการ
ทิ้งขยะ 

-0.106 0.065 -0.110 -1.646 0.101

X4) ความสอดคล้องตามหลักการ
ยศาสตร์

0.153 0.069 0.141 2.220 0.027

	 จากตารางที่ 10 นั้นแสดงให้เห็นว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณของ

ตัวแปรพยากรณ์ที่ใช้พยากรณ์ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ พบว่า 

ความสวยงามของถังขยะ (X1) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.29 หมายความ

ว่า หากให้ความส�ำคัญเรื่องความสวยงามของถังขยะ 1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มี

ต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสเพิ่มขึ้น 0.29 หน่วย

	 ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ (X2) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ -0.18 หมายความว่า หากให้ความส�ำคัญเรื่องความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ 

ถังขยะ 1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสลดลง 

0.18 หน่วย

	 การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ (X3) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ -0.10 หมายความว่า หากให้ความส�ำคัญเรื่องการผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ 

1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสลดลง 0.10 หน่วย

	 ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ 0.15 หมายความว่า หากให้ความส�ำคัญเรื่องความสอดคล้องตามหลักการ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก
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ยศาสตร์	1	หน่วย	ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสเพิ่ม

ขึ้น	0.15	หน่วย	ท�าการสรุป	“สมการพยากรณ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ”	ดังนี้

	 ก)	โดยสามารถสร้างสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ	คือ	

	 ý	 =	 3.518	 +	 [0.292	 (ความสวยงามของถังขยะ)]	 +	 [-0.189	 (ความมี

เอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ)]	 +	 [-0.106	 (การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ)]	

+	[0.153	(ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์)]

	 ý	=	3.518	+	(0.292	X1)	+	(-0.189	X2)	+	(-0.106	X3)	+	(0.153	X4)

	 ข)	อีกทั้งสามารถสร้างสมการพยากรณ์ในรูปลักษณะคะแนนมาตรฐาน	คือ

	 Z	 =	 	 3.356	 +	 [0.245	 (ความสวยงามของถังขยะ)]	 +	 [-0.188	 (ความมี

เอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ)]	+	[0.150	(ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์)]

	 Z	=	3.356	+	(0.245	X1)	+	(-0.188	X2)	+	(0.150	X4)

	 น�าผลการประเมินความพึงพอใจโดยแยกแยะรายละเอียดเป็นการประเมิน

จากพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กมีการแสดงออกในลักษณะพฤติกรรมอันพึง

ประสงค์	จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่	ดังแสดงในตารางที่	11	

 

ตำรำงที่	11		 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการประเมิน

พฤติกรรมพึงประสงค์	จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่ของเด็ก	(n=234)

รำยกำรประเมิน ถังขยะรูปแบบแบบเดิม ถังขยะรูปแบบใหม่
เปรียบเทียบ

 X S.D. พึง
พอใจ

 X S.D. พึง
พอใจ

t* Sig.

1.	เด็กสามารถทิ้ง
ขยะลงถังขยะได้อย่าง
สะดวกสบาย

3.33 0.62 ปาน
กลาง

3.98 0.73 มาก -10.258 0.000

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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2. เด็กสามารถแยก
ขยะตามประเภทของ
ถังขยะได้

3.577 0.73 มาก 3.66 0.80 มาก -1.160 0.123

3. ถังขยะสามารถ
กระตุ้นและเร้าความ
สนใจให้เกิดขึ้นกับ
เด็กได้

3.201 0.89 ปาน
กลาง

4.51 0.55 มาก
ที่สุด

-19.135 0.000

4. ถังขยะช่วยเสริม
สร้างจริยธรรมด้าน
การรักษาสิ่งแวดล้อม
ให้เกิดขึ้นแก่เด็ก

2.44 0.90 น้อย 4.07 0.72 มาก -20.016 0.000

5. ถังขยะสร้างความ
ภาคภูมิใจให้แก่เด็ก
เมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูก
ต้อง (ความรู้สึกเชิง
บวก)

2.75 0.75 ปาน
กลาง

3.69 0.76 มาก -13.545 0.000

6. ถังขยะช่วยสร้าง
พฤติกรรมการทิ้งขยะ
ที่ถูกต้องอย่างต่อ
เนื่องในอนาคต

2.91 0.68 ปาน
กลาง

3.87 0.71 มาก -15.026 0.000

สรุปผลรวม 3.03 0.41 ปาน
กลาง

3.96 0.31 มาก -4.386 0.001

P < 0.05 แตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญ

	 จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์ พบว่า การแสดงออกทางด้านเด็กสามารถทิ้ง

ขยะลงถังขยะได้อย่างสะดวกสบาย ด้านถังขยะสามารถกระตุ้นและเร้าความสนใจให้

เกิดขึ้นกับเด็กได้ ด้านถังขยะช่วยเสริมสร้างจริยธรรมด้านการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิด

ขึ้นแก่เด็ก ด้านถังขยะสร้างความภาคภูมิใจให้แก่เด็กเมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูกต้อง (ความ

รู้สึกเชิงบวก) และด้านถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่องใน

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะสำ�หรับเด็ก
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อนาคต ทั้ง 5 ด้านนั้นถังขยะแบบใหม่สูงกว่าถังขยะแบบเก่าอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 ส่วนด้านเด็กสามารถแยกขยะตามประเภทของถังขยะได้ ถังขยะแบบใหม่ไม่

แตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 ส่วนของผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบใหม่นั้นจะมีค่าความพึงพอใจในระดับมาก  

( =3.96, S.D.=0.31) ซึ่งมีค่ามากกว่าผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบแบบเดิมที่มีความพึง

พอใจระดับปานกลาง ( =3.03, S.D.=0.41) ดังนั้นสามารถเปรียบเทียบเบื้องต้นว่า

ผลิตภัณฑ์ถังขยะแบบใหม่นั้นกลุ่มเด็กท่ีเป็นผู้บริโภคมีการแสดงออกเชิงพฤติกรรมที่พึง

ประสงค์มากกว่าถังขยะแบบเก่าที่น�ำมาเปรียบเทียบ โดยถังขยะรูปแบบใหม่นั้นมีค่า

ความพึงพอใจสูงกว่าในทุกด้านทั้ง 6 เกณฑ์ประเมิน สรุปได้ว่าการประเมินพฤติกรรม

พึงประสงค์ จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่ของเด็ก นั้นถังขยะรูปแบบใหม่

สูงกว่าถังขยะแบบเก่าอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อภิปรายผล

	 การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�ำหรับเด็ก ได้น�ำ

กระบวนการคาดการณ์ “อนาคตภาพ (Scenario of Design)” (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา, 

2562) มาสร้างสรรค์ร่วมกับการก�ำหนดปัจจัยส�ำหรับการออกแบบเพื่อสร้างสรรค์

ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�ำหรับเด็กที่อาศัย “ทฤษฎีแรงจูงใจของดีเชคโก (Theory of Motiva-

tion) และทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท�ำของสกินเนอร์ (Operant 

Conditioning Theory)” เข้ามาร่วมระดมสมองผ่าน “เทคนิค SCAMPER” (ทรงวุฒิ 

เอกวุฒิวงศา, 2563) จนกระทั่งสามารถก�ำหนดปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการออกแบบ

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�ำหรับเด็กได้จ�ำนวน 7 ปัจจัย ที่ประกอบด้วยความ

ปลอดภัย หน้าที่ใช้สอย การยศาสตร์ จริยธรรม ความสวยงาม ลักษณะเฉพาะและ

คุณสมบัติวัสดุ เป็นต้น จึงได้น�ำปัจจัยทั้งหมดเข้ามาเป็นเกณฑ์การพิจารณาเพื่อคัดเลือก

รูปแบบผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นมาใหม่ โดยอาศัยหลักการ “Analytic Hierarchy Process 

(AHP)” เพื่อค้นหาค่านัยยะส�ำคัญของรูปแบบร่างผลิตภัณฑ์ถังขยะที่พัฒนาใหม่ทั้ง 3 

รูปแบบ ซึ่งผลที่พบนั้น WASTE CONTAINER 01 มีค่านัยยะความเหมาะสมสูงสุดจาก

ทั้ง 3 รูปแบบที่พัฒนา จากนั้นน�ำมาสร้างอนาคตภาพจ�ำลองด้วยเทคนิค “Analysis 
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Scenario of Design” โดยคาดการณ์อนาคตภาพของถังขยะส�ำหรับเด็กที่จ�ำลองอยู่ใน

สภาพการณ์ของการใช้งานบนพื้นที่จริง นั้นพบว่ามีความสอดคล้องกับแนวทางการใช้

งานจริงของกลุ่มผู้บริโภค อันมีแนวโน้มสามารถสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ให้เกิดขึ้นได ้

จึงน�ำภาพอนาคตของผลิตภัณฑ์ถังขยะส�ำหรับเด็กที่ได้มาใช้ผลิตต้นแบบจริงในเชิง

อุตสาหกรรม โดยผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์สอดคล้องตามแนวคิด

ที่ว่า “การออกแบบผลิตภัณฑ์ส�ำหรับเด็กนั้นจ�ำเป็นที่จะต้องศึกษาปัจจัยหลักและปัจจัย

แทรกซ้อนที่เกิดขึ้น เพื่อท�ำความเข้าใจและตอบสนองปัจจัยหลักและปัจจัยแทรกซ้อน

เหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (Thangthong, P. et al, 2019) ซึ่งเมื่อน�ำแนวคิดนี้มา

ประยุกต์นั้นจะสามารถพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของเด็กนั้นมีหลากหลาย

และมีความแตกต่างจากปัจจัยความพึงพอใจของวัยอื่นๆ การสร้างสรรค์ด้วยปัจจัยทั้ง 7 

ด้านนั้นจ�ำเป็นต้องมีการวางแผนส�ำหรับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ให้มีความครอบคลุม

อย่างรอบด้านที่สอดคล้องตามแนวคิด “การออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ส�ำหรับเด็ก

จ�ำเป็นต้องอาศัยการวางแผนที่ประกอบด้วยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กและสิ่งของ เพื่อ

ท�ำความเข้าใจผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการปฏิสัมพันธ์เหล่านั้น” (Yamada-Rice, D. 2018) 

ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ในลักษณะนี้ถือเป็นการตอบสนองในเชิงจิตวิทยา การที่สร้าง

ให้เกิดวิธีการเรียนรู้ร่วมจากสภาพแวดล้อมที่สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ (Braun, V. and  Clark, V., 

2006) 

	 การเปรียบเทียบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�ำหรับเด็กแบบใหม่และแบบเก่า นั้นท�ำการ

ประเมินผลความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ถังขยะต้นแบบที่มีค่าความพึงพอใจในระดับ

มาก ซึ่งมีค่ามากกว่าผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบแบบเดิมที่มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

และเมื่อท�ำการเปรียบเทียบผลลัพธ์ในรายประเด็นศึกษานั้น ผลิตภัณฑ์ใหม่จะมีค่าความ

พึงพอใจสูงในด้าน 1) ถังขยะสามารถกระตุ้นและเร้าความสนใจให้เกิดขึ้นกับเด็กได้ 2) 

ถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่องในอนาคต 3) ถังขยะสร้าง

ความภาคภูมิใจให้แก่เด็กเมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูกต้อง (ความรู้สึกเชิงบวก) ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดที่ว่า “การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เด็กนั้นต้องมีการกระตุ้นพัฒนาการของเด็ก

ได้ดีที่สุด เพราะจะสามารถช่วยให้เกิดความเข้าใจทางด้านร่างกาย ด้านสังคมและด้าน

อารมณ์ ที่สมบูรณ์ให้เกิดขึ้นในเด็กและเยาวชน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถือเป็นเครื่องมือที่มีความ

ส�ำคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ให้เกิดขึ้น” (Healey, A. et al., 2019) โดยเมื่อน�ำมา
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ประเมินผลเปรียบเทียบ พบว่า ผลิตภัณฑ์ใหม่มีค่าความพึงพอใจต่อพฤติกรรมการแสดงออก

อันเป็นที่พึงประสงค์ของกลุ่มผู้ใช้งาน (เด็ก) สูงกว่าผลิตภัณฑ์เก่าที่มีอยู่ในท้องตลาด

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสามารถสรุปภาพรวมของการออกแบบผลิตภัณฑ์

สร้างสรรค์ถังขยะส�ำหรับเด็กได้ว่า “การพัฒนาใหม่นั้นสามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจ

ที่จะใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะได้อย่างเหมาะสมและมีศักยภาพในการเร้าความสนใจของ

เด็กได้ดี และช่วยให้เกิดพฤติกรรมพึงประสงค์ที่มีการแสดงออกของเด็กในการทิ้งขยะ

อย่างเหมาะสม” (Leandro Miletto Tonetto, et al 2020) ซึ่งด้วยผลลัพธ์ในลักษณะ

นี้ถือได้ว่าสามารถตอบสนองได้ตรงตามเป้าหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ์ส�ำหรับ

เด็กในยุคดิจิทัลที่มุ่งหมายในการตอบสนองทางจิตใจเบื้องลึก เพื่อการสร้างประสบการณ์

อันมีค่าและก่อเกิดเป็นผลลัพธ์ในเชิงบวกต่อผู้ใช้งาน 
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