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ABSTRACT 
 Today we are facing many problems caused by our unsustainable lifestyle. Many campaigns have been 
launched to raise public awareness of this issue and to change our lifestyle to a more sustainable one. However, 
many of us still do not change our way of living.    
 
 This paper describes three case studies using a user-centered approach to design media for urging people to 
change their lifestyle over to a sustainable pattern. In order to urge people who have different age, knowledge, 
understanding, background, experience, interest, attitude and perspective to change their lifestyle, appropriate media 
and methods for different groups of people are needed.   
 
 The first case study is about designing a board game for pre-school children. The children can learn while 
playing with friends and receiving adult’s advice that they can help each other to take care of their community by 
living towards sustainability. 
 
 The second case study is about designing an interactive game for primary school children to understand and 
be able to separate different kinds of garbage. 
 
 The third case study is about designing an add-on to an electrical appliances’ plug. It will remind us to 
unplug electrical appliances every time after use. This is one way to save electricity.  
 
 All case studies show that if we use the right media for the right audience, it is possible to urge them to 
understand a concept of sustainable development and be willing to change their way of living over to a sustainable 
one. 
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บทคัดยอ 
 ปจจุบันน้ีโลกเราประสบกับปญหาตางๆ ที่เกิดจากการใชชีวิตที่ไมยั่งยืนของมนุษย แมวาหลายฝายไดพยายามช้ีใหเรา
ตระหนักถึงปญหาที่เรากอขึ้น และรณรงคใหเราเปล่ียนวิถีการดําเนินชีวิตไปสูแบบที่ยั่งยืน แตคนจํานวนมากก็ยังไมเปล่ียนวิถี
การดําเนินชีวิตที่ไมยั่งยืนของตน  
 
 บทความน้ีกลาวถึงกรณีศึกษา 3 กรณีที่ใชหลักการออกแบบที่มีผูใชเปนศูนยกลาง ในการออกแบบสื่อสําหรับกระตุน 
ชักจูงใหคนเปล่ียนวิถีการดําเนินชีวิตไปสูรูปแบบที่ยั่งยืน การที่จะกระตุนและชักจูงใหคนที่มีอายุ ความรูความเขาใจ ภูมิหลัง 
ประสบการณ ความสนใจ ทัศนคติ และความเช่ือที่ตางกัน เปล่ียนแปลงรูปแบบการดําเนินชีวิต จําเปนตองใชสื่อ และวิธีการที่
ตางกันไปเพ่ือใหเหมาะสมกับคนกลุมน้ันๆ  
 
 กรณีศึกษาที่ 1 การออกแบบเกมกระดานสําหรับเด็กกอนวัยเรียน เด็กๆ จะเรียนรูผานการเลนกับเพ่ือนๆ โดยมีผูใหญคอย
แนะนํา วาพวกเขาสามารถชวยกันรักษาชุมชนของตนได โดยการใชชีวิตอยางยั่งยืน   
 
 กรณีศึกษาที่ 2 การออกแบบเกมคอมพิวเตอรสําหรับเด็กวัยประถม เพ่ือใหเขาใจถึงหลักการแยกขยะ และสามารถแยก
ขยะประเภทตางๆ ไดอยางถูกตอง  
 
 กรณีศึกษาที่ 3 การออกแบบอุปกรณเสริมสําหรับตอเขากับปล๊ักอุปกรณไฟฟาตางๆ โดยอุปกรณจะเตือนใหเราไมลืม
ถอดปล๊ักทุกครั้งหลังจากที่เลิกใชงานอุปกรณไฟฟา ซึ่งเปนการประหยัดไฟวิธีหน่ึง 
 
 จากกรณีศึกษาทั้ง 3 กรณีจะเห็นไดวา หากเราใชสื่อที่เหมาะสมสําหรับคนแตละกลุมแลว ก็สามารถกระตุนและชักจูงให
คนเขาใจถึงแนวความคิดเรื่องการพัฒนาที่ยั่งยืน และยอมเปล่ียนแปลงวิถีการดําเนินชีวิตไปสูรูปแบบที่ยั่งยืนได 
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