
ของเลนสําหรับ“Kidult”: กลุมผูบริโภคใหมและความตองการใหมในตลาดของเลนเด็กในญ่ีปุน 

สตท. ณ เมืองฮิโรชิมา 

 เปนท่ีทราบกันดีวาญี่ปุนไดเขาสูสังคมผูสูงอายุระดับสุดยอด หรือ Super-Aged Society  โดยมีสัดสวน

ของผูสูงวัยท่ีเพ่ิมข้ึนในขณะท่ีจํานวนเด็กเกิดใหมลดนอยลง สภาพสังคมท่ีมีโครงสรางประชากรในลักษณะดังกลาว

ทําใหตลาดสินคาบางประเภทเริ่มมีความไมม่ันคง ซ่ึงเปนผลจากปริมาณความตองการท่ีมีแนวโนมลดลง เชน 

สินคาเสื้อผาสําหรับเด็ก อาหารสําหรับทารก ฯลฯ อยางไรก็ตาม สําหรับสินคาของเลนเด็ก พบวาตลาดไดเกิดการ

พัฒนาเพ่ือตอบสนองความตองการในทิศทางใหมของผูบริโภคปจจุบัน 

สภาวะตลาดของเลนเด็กในญ่ีปุน 

 จากผลการสํารวจตลาด โดยสมาคมของเด็กเลนญี่ปุน (Japan Toy Association) 0

1 ขนาดของตลาดของ

เลนเด็กในประเทศญ่ีปุนในปงบประมาณ 2024 (กราฟ 1) มีมูลคา 1

2 1.02 ลานลานเยน เพ่ิมข้ึนจากปกอนหนา

รอยละ 7.9 นับเปนครั้งท่ีสองท่ีตลาด

มีมูลคาสูงเกินกวา 1 ลานลานเยน

หลังจากเม่ือครั้งแรกในป 2023  อีก

ท้ังยังมีมูลคาสูงข้ึนกวาป 2023 ดวย  

เม่ือพิจารณามูลคาตลาดของเด็กเลน

ในระยะ 5 ปท่ีผานมาตั้งแตป 2019 

พบวามีการขยายตัวอยางตอเนื่องมา 

ในป 2024 จึงเปนสถิติสูงสุดใหม

นับตั้งแตเริ่มมีการสํารวจขนาดตลาดใน

รูปแบบปจจุบันเม่ือป 2001 

นอกจากนั้น กลุมสินคา 10 กลุมหลัก (ตาราง 1) ก็ไดทําสถิติสูงสุดใหมในป 2024 เชนกัน โดยมีมูลคา 

7.45 แสนลานเยน เพ่ิมข้ึนรอยละ 8.2 เม่ือเทียบกับปกอนหนา 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 เปนการสาํรวจในระหวางวันท่ี 31 มีนาคม ถึง 1 เมษายน 2025 โดยความรวมมือของสมาชิกสมาคมและบริษัทท่ีเขารวมงาน

แสดงสินคา Tokyo Toy Show จากรายงานเรื่อง “The overview of the size of toy market” ( 玩具市場規模の概況  ) 25 
มิย. 2025 (https://www.toys.or.jp/toukei_siryou_data.html)  

2 เปนมูลคารวมของราคาจาํหนายปลีกท่ีแนะนํา(Suggested Retail Price) ซึ่งเปนราคามาตรฐานท่ีผูผลิตหรือเจาของแบรนด
สินคาแนะนําใหรานคาปลีกจําหนายใหกับผูบรโิภค โดยผูคาปลีกสามารถกําหนดราคาจาํหนายจริงใหสูงหรือต่ํากวาราคาน้ีได 

% เพิ�ม/ลด
Y2024 Y 2023 Y 24/23 Y2024 Y 2023

1 Card games/Trading Cards 302,463     277,425     9.0% 27.5 27.2

2 Educational Toys 128,122     127,503     0.5% 11.7 12.5 บล๊อกต่อ ของเล่นทําด้วยไม ้ของเล่นเด็กทารก 
เครื�องใช้เด็กเล่น (เช่น โทรศัพท ์ตัวสัตว์ขยับได้ ฯลฯ)

3 Characters toys 78,510        64,707       21.3% 7.1 6.3 ของเล่นตัวคาแรกเตอร์การ์ตูนทีวีหรือภาพยนต์ ฯลฯ

4 Car toys and the like 56,631        54,783       3.4% 5.2 5.4 mini-car  รถไฟของเล่น  รถบังคับด้วยรีโมท ของเล่น
กลไกไฟฟ้า ฯลฯ

5 Seasonal toys 48,430        49,101       -1.4% 4.4 4.8 ดอกไม้ไฟ  ของเล่นชายหาด ของเล่นเครื�องกีฬา ฯลฯ

6 Stuffed Toys/Pulse Toys 45,082        39,092       15.3% 4.1 3.8 ตุ๊กตายัดนุ่น รูปสัตว์ ตัวการ์ตูน ฯลฯ

7 Dolls and toys for girls 35,361        31,531       12.1% 3.2 3.1
8 Games 18,998        18,889       0.6% 1.7 1.9 เกมส์ทั�วๆไป  3D puzzle games ฯลฯ

9 High-tech trendy toys 18,303        12,853       42.4% 1.7 1.3 Inter-active toys หุ่นยนต ์แอปพลิเคชั�น ฯลฯ

10 Jigsaw & Puzzles 12,735        12,291       3.6% 1.2 1.2
Total Top Ten 744,635     688,175     8.2% 67.7 67.5
Others 354,458     330,918     7.1% 32.3 32.5
Total 1,099,093  1,019,093  7.9% 100.0 100.0
ที�มา   Japan Toys Association

ตาราง 1  มูลค่าตลาดสินค้าของเล่นในญี�ปุ่น แยกตามกลุ่มสินค้า ป ี2023 และ 2024

กลุ่มสินค้า มูลค่า (ล้านเยน) สัดส่วน (%) สินค้าที�อยู่ในกลุ่ม

  ท่ีมา  Japan Toy Association  

กราฟ 1 แนวโนมขนาดตลาดสนิคาของเลนเด็กในญี่ปุน 
และแนวโนมจํานวนประชากรอายุตํ่ากวา 15 ป 

  2005   2006   2007    2008   2009   2010   2011    2012   2013    2014   2015    2016   2017    2018   2019    2020   2021   2022   2023   2024           

ลานลานเยน 
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จํานวนประชากรท่ีอายุต่ํากวา 15 ป 
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 ปจจัยสําคัญท่ีสุดท่ีทําใหตลาดในป 2024 มีขนาดใหญเปนประวัติการณคือ การขยายตัวของสินคาเกมไพ

และการดสะสม (Card Games/Trading Cards) มีมูลคาตลาด 3.0 แสนลานเยน ซ่ึงไดเพ่ิมข้ึนถึง 2.5 หม่ืนลาน

เยนหรือรอยละ 9 จากปกอนหนา โดยคิดเปนสัดสวนรอยละ 27.5 ของตลาดโดยรวม ลําดับรองลงมาคือ ของเลน

เพ่ือการศึกษา มูลคา 1.3 แสนลานเยน เพ่ิมข้ึนรอยละ 0.5 และสินคาตัวการตูนหรือคาแรกเตอร (Character 

toys) มูลคา 7.85 หม่ืนลานเยน ซ่ึงเพ่ิมข้ึน 1.38 หม่ืนลานเยนหรือรอยละ 21.3 ของปกอนหนา  

 นอกจากนี้ เม่ือเปรียบเทียบอัตราการขยายตัวของแตละกลุมสินคา พบวาในปงบประมาณ 2024 ตลาด

ของเลนเด็กมีการขยายตัวอยางมีนัยสําคัญในกลุมดังนี้ คือของเลนประเภทไฮเทค (อัตราขยายตัวรอยละ 42.4), 

ตัวการตูนหรือคาแรกเตอร (รอยละ 21.3), ตุกตาผายัดนุน (Stuffed toy) (รอยละ 15.3), และตุกตา/ของเลนของ

เด็กหญิง (รอยละ 12.1%) ตามลําดับ 

 กลุมสินคาท่ีแสดงการขยายตัวท่ีโดดเดนเปนพิเศษ เชน เกมไพ ของเลนไฮเทค คาแรกเตอร และตุกตาผา

ลวนเปนสินคาท่ีไดรับความนิยมในกลุมผูบริโภคท่ีเรียกวา “Kidaruto” หรือ ผูใหญท่ียังคงมีจิตใจเสมือนวัยเด็ก"  

การสํารวจครั้งนี้เผยใหเห็นวาความตองการของผูบริโภค Kidaruto นี้กําลังกระจายไปยังกลุมสินคาท่ีกวางข้ึน

กวาเดิม 

ของเลนสําหรับ “Kidult”  

“Kidult” เปนศัพทบัญญัติใหมท่ีเกิดจากการผสมผสานของคําวา “Kid” กับคําวา “Adult”   Kidult จึง

หมายถึง “ผูใหญท่ียังมีหัวใจเสมือนวัยเด็ก” หรือ ผูใหญท่ียังหลงใหลและมีความสุขกับของเลน ของสะสม หรือสื่อ

บันเทิงท่ีมักถูกมองวาเหมาะกับเด็ก โดยเฉพาะความนิยมหรือสนใจในของเลนท่ีตนเองเคยชื่นชอบในวัยเด็ก และ

ยังมีความรูสึกตองการของเลนนั้นแมจะไมใชเด็กอีกแลวก็ตาม สินคาท่ีมุงเปาไปท่ีผูใหญกลุมนี้ เชน  เกมไพและ

การดสะสม และสินคาท่ีดึงดูดความตองการของผูใหญใหหวนคิดถึงของเลนท่ีเคยไดรับความนิยมในวัยเด็ก เชน 

โมเดลพลาสติกและฟกเกอร23 สินคาสําหรับ Kidult จึงถูกออกแบบมาใหเหมาะสําหรับผูใหญ และบางอยางมีราคา

สูง ผูซ้ือมักจะหวนคิดถึงวัยเด็กท่ีไมอาจซ้ือไดแตปจจุบันมีความสามารถท่ีจะจายไดจึงมักไมลังเลท่ีจะซ้ือ 

บริษัท Happinet ไดทําการสํารวจตลาดสินคา Kidult ซ่ึงมีผลสํารวจท่ีนาสนใจ 3

4 ดังนี้ 

(1) ภายในระยะ 1 ปท่ีผานมา ผูท่ีเคยซ้ือของเลนใหตนเองมีสัดสวนรอยละ 15.8 โดยในจาํนวนนี้รอยละ 8.3 

เปนของเลนประเภท Kidult  ซ่ึงเม่ือนํามาคํานวณจากจํานวนประชากรของญี่ปุน  ประมาณการไดวามี

ผูบริโภคท่ีซ้ือของเลนประเภท Kidult ประมาณ 5.35 ลานคน 

(2) มูลคาของเลน Kidult ท่ีซ้ือโดยเฉลี่ยตอป คือ 14,574 เยน เม่ือคํานวณโดยใชตัวเลขประมาณการผูซ้ือ 

Kidult ขางตน ก็อาจประมาณการขนาดตลาดของเลน Kidult ไดวามีมูลคาราว 7.8 หม่ืนลานเยน โดยเม่ือ

เปรียบเทียบตามกลุมอายุและเพศ พบวามูลคาท่ีซ้ือโดยเฉลี่ยมียอดสูงในกลุมผูชายอายุระหวาง 30-39 ป คือ 

18,214 เยน และไมวาในกลุมอายุใด มูลคาท่ีซ้ือของกลุมผูชายสูงกวาผูหญิง 

                                                           
3  โมเดลพลาสติก (Plastic Model) คือ โมเดลจําลองท่ีผลิตจากพลาสติกในรูปแบบแผงช้ินสวน ท่ีผูเลนตองตัดและนํามาประกอบ 

ทําสี และตกแตงดวยตนเอง เชนโมเดลหุนยนต รถยนต เครื่องบิน และตัวละครจากการตูนหรืออนิเมะ สวนฟกเกอร (Figure) 
คือ หุนท่ีจําลองตัวละครจากการตนู อนิเมะ หรือเกม ฯลฯ 

4 อ้างอิงจากรายงานการสาํรวจตลาดเรื่อง “A research on  kidult” (キダルトに関する実態調査  ) โดยบริษัท Happinet  15 
ตค.2025 (https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000002416.000031422.html)  

https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000002416.000031422.html
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(3) เหตุผลท่ีซ้ือของเลนประเภท Kidult คือเพราะทําใหหวนคิดถึงวัยเด็ก หรือ เปนของเลนท่ีอยากไดเม่ือตอน

เปนเด็ก โดยประมาณครึ่งหนึ่งหรือรอยละ 48.6 ของผูซ้ือเหลานี้ระบุวา อดใจไมไดท่ีจะตองซ้ือเม่ือไปเห็น

ของเลนเหลานี้ และอีกรอยละ 27.6 ระบุวาเพราะในวัยเด็กอยากไดแตซ้ือไมได 

(4) ของเลน Kidult ท่ีนิยมกันมากท่ีสุด คือ Stuffed toy (ตุกตาผายัดนุน) โดยมีสัดสวนรอยละ 48.5รองลงมา 

คือ Collection toy รอยละ 35 

(5) ผูซ้ือ Kidult รอยละ 93.9 พอใจท่ีไดซ้ือ และรอยละ 91.6 ยงัคิดท่ีจะซ้ืออีก 

-  

จากผลการสํารวจดังกลาว แสดงใหเห็นวาผูซ้ือของเลนประเภท Kidult มีจํานวนไมนอยและเปนผูบริโภค

ท่ีมีกําลังซ้ือ โดยสินคาของเลนสําหรับ Kidult เปนของเลนท่ีเคยเลนหรืออยากไดในสมัยวัยเด็ก จึงเปนสินคาท่ีเกิด

จากการพัฒนาสินคาของเลนเด็กท่ีเคยผลิตจําหนายมาแลว และเพ่ิมคุณสมบัติและระดับคุณภาพท่ีกลุมผูใหญ

ตองการ รวมท้ังปรับเปลี่ยนใหเหมาะกับยคุปจจุบัน  

 บริษัท Bandai Co., Ltd. (https://www.bandai.co.jp/en/)  ผูผลิต

ของเลนเด็กรายใหญของญี่ปุนเปนผูบุกเบิกตลาดสินคา Kidult โดยเม่ือป 2018 

ไดจัดตั้งบริษัทBandai Spirits Co., Ltd. (https://www.bandaispirits.co.jp/) 

เปนบริษัทลูก เพ่ือผลิตจําหนายสินคาของเลนสําหรับผูใหญโดยเฉพาะ สินคาของ 

Bandai Spirits สวนใหญเปนประเภทโมเดลพลาสติกสําหรับประกอบ (Plastic 

model) และฟกเกอร (Figure) 5 ในป 2025 ไดผลิตจําหนายโมเดลพลาสติก

ของหุนยนตยักษกันดั้ม (Gundam หรือท่ีรูจักกันในชื่อเรียกวา Gunpla) รุน 

RX-78-2  โดยใชวัสดุเปนโลหะผสม (Alloy) ซ่ึงทําใหดูสมจริงและมีความสลับ 

ซับซอนมากข้ึน ซ่ึงมีราคาสูงถึง220,000 เยน  นอกจากนั้นโมเดลพลาสติกท่ีผลิต

จําหนายสําหรับ Kidult ยังสามารถออกแบบใหมีสวนแหลมคม ซ่ึงไมอาจทําได

กับของเลนสําหรับเด็ก เชน MODEROID Full Power Gridman Gold Ver.

ของบริษัท Good Smile Company (https://www.goodsmile.com/en)  

 ตุกตา Rica-chan ซ่ึงดั้งเดิมเปนตุกตาสําหรับเด็ก เริ่มผลิตจําหนายตั้งแต

เม่ือป 1967 และไดรับความนิยมอยางมากตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน บริษัท 

Takara Tomy ซ่ึงเปนผูผลิตจําหนายไดพัฒนา Rica-chan เปนตุกตาซีรีสใหมใช

ชื่อวา Photogenic Licca โดยเปนตุกตาท่ีสามารถดัดสวนของรางกายเชน แขน

ขาใหวางทาทางตางๆไดเพ่ือถายรูปนําไปลงในสื่อโซเชียล จนกลายเปนกระแส

นิยมของกลุมผูซ้ือท่ีเปนสาววัยทํางาน  

 มีของเลนอีกประเภทหนึ่งท่ีไดรับความนิยมมากข้ึนในกลุมผูใหญและพบเห็นไดบอยข้ึนในชีวิตประจําวัน

คือ "ของเลนแคปซูล" หรือ Capsule toys ซ่ึงเปนของเลนท่ีถูกบรรจุในแคปซูลและซ้ือไดจากเครื่องจําหนาย

                                                           
5 Plastic Model คือ โมเดลจําลองท่ีผลิตจากพลาสติกในรูปแบบแผงช้ินสวน ท่ีผูเลนตองตดัและนํามาประกอบ ทําสี และตกแตง

ดวยตนเอง เชนโมเดลหุนยนต รถยนต เครื่องบิน และตัวละครจากการตูนหรืออนิเมะ สวน Figure คือ หุนท่ีจําลองตัวละครจาก
การตูน อนิเมะ หรือเกม ฯลฯ    

 

RX-78-2 Gundum 

MODEROID Full Power Gridman Gold Ver. 

Photogenic Licca 

https://www.bandai.co.jp/en/
https://www.bandaispirits.co.jp/)%20%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99
https://www.bandaispirits.co.jp/)%20%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99
https://www.goodsmile.com/en
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อัตโนมัติแบบหยอดเหรียญ กอนหนานี้ของเลนแคปซูลมักจะวางจําหนายอยูหนารานขายขนมและรานขายของ

เลน แตในชวงไมก่ีปท่ีผานมา รานขายของเลนแคปซูลโดยเฉพาะไดเกิดข้ึนมากมาย จากการสํารวจในป 2024 โดย

บริษัท Happinet ซ่ึงเปนผูดําเนินกิจการรานขายของเลนแคปซูลโดยเฉพาะ 5

6พบวาหนึ่งในสองของผูหญิงอายุ 

20-30 ปเคยซ้ือของเลนแคปซูลเม่ือเปนผูใหญแลว ซ่ึงเปนการยืนยันถึงความตองการจากกลุมผูใหญท่ีมีมากข้ึน

ตามลําดับ ของเลนท่ีบรรจุอยูในแคปซูลซ่ึงเปนท่ีนิยม คือ Figurine หรือ หุนจําลองตัวการตูนหรือคาแรกเตอร

(Character) จาก อนิเมะ (Anime) หรือมังงะ (Manga)7 ฯลฯ  

- สินคาของเลนเด็กสําหรับ Kidult ยังขยายขอบเขตไปยังของเลนประเภทอ่ืนๆ ไดอีกมาก บริษัท Bandai 

มีการจัดกิจกรรมประจําปชื่อ “Narikiri World” ท่ีกรุงโตเกียว เพ่ือแสดงและจําหนายสินคาทีเรียกวา “Narikiri 

Toy”  คําวา “Narikiri” เปนภาษาญี่ปุนมีความหมายวา การแปลงตัวใหเปนอยางใดอยางหนึ่งอยางสมบูรณ  

Narikiri Toy คือ สินคาของเลนซ่ึงเปนสิ่งของท่ีฮีโรหรือตัวเอกในการตูนใชในการแปลงตัว เชน เข็มขัดสําหรับ

แปลงตัวของคาเมนไรเดอร (Kamen Rider) (หรือท่ีคนไทยเรียกวา "ไอมดแดง") หรือ กระจกสองหนาของสาว

นอยเวทมนตรพริตตี้เคียว/พรีเคียว (Pretty Cure or Precure) โดยของเลนเหลานี้ไดผลิตแบบเสมือนจริงมาก มี

เสียงหรือแสงปรากฎข้ึนเม่ือใชเลน  ในงานมีสินคาประเภทเหลานี้มากกวา 200 รายการ ไดรับความสนใจอยาง

มากโดยเฉพาะผูใหญวัยทํางาน ซ่ึงเคยนิยมชมชอบอยากเปนฮีโรเหลานี้ตั้งแตสมัยวัยเยาว  

นอกจากนั้น จะเห็นไดวารานคาปลีกของเลนเด็กในญี่ปุนในปจจุบันขนาดใหญแทบทุกแหง มีการจัดมุม

จําหนายสินคาสําหรับ Kidult โดยเฉพาะ โดยมักเปนรานหรือสาขาท่ีอยูในตัวเมืองหรือยานธุรกิจการคาซ่ึงมีลูกคา

ท่ีเปนคนวัยทํางานแวะเยือนในตอนเย็นหลังเลิกงาน ตัวอยางเชน ราน Toys R Us สาขา Sunshine City ใน

กรุงโตเกียว ซ่ึงมีขนาดพ้ืนท่ี 165 ตร.ม. มีมุมจําหนายของเลนสําหรับ Kidult กวา 1,700 รายการ รานคาของเลน

เด็กปจจุบัน จึงไมไดมุงเปาเพียงแตเด็กหรือพอแมผูปกครองของเด็ก แตมีกลุมเปาหมายใหมคือ Kidult หรือผูใหญ

วัยทํางานท่ียังมีความตองการของเลนดวย  

 

บทสรุปและคําแนะนําสําหรับผูผลิตผูสงออกไทย 

 แมวาญี่ปุนจะมีจํานวนประชากรเด็กลดนอยลง แตตลาดสินคาของเลนเด็กยังคงมีแนวโนมขยายตัวท่ีดี 

สวนหนึ่งเนื่องจากการเกิดความตองการและตลาดใหมสําหรับของเลนสําหรับผูใหญ หรือกลุม Kidult  ซ่ึงเปนกลุม

ผูซ้ือท่ีพรอมท่ีจะจายสําหรับของเลนท่ีตนเคยชื่นชอบหรือตองการในวัยเยาว ดังนั้น การพัฒนาของเลนเด็กใหมี

ความแปลกใหม มีคุณสมบัติเพ่ิมข้ึน และเหมาะกับผูใหญ เปนโจทยสําคัญของผูผลิตของเลนเด็กท่ีจะตอบสนอง

ความตองการใหมนี้ จะเห็นไดวาของเลนสําหรับ Kidult มักมีการใชตัวการตูนหรือคาแรคเตอรซ่ึงสวนใหญเปนท่ี

รูจักกันดีในไทยดวย เชน โดราเอมอน ไอมดแดง ฯลฯ โดยหากจะนํามาใช จะตองระวังเก่ียวกับลิขสิทธิ์ ซ่ึงผูผลิตผู

สงออกไทยจะตองศึกษาและปฎิบัติใหเปนไปตามกฎหมาย เพ่ือไมใหเกิดปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในภายหลัง  

-------------------------------- 

พฤษภาคม 2569 

                                                           
6  อ้างอิงจาก Press Release ของบริษัท Happinet Co., Ltd.  “A research on the demand of capule toys”  (カプセル

トイの大人需要実態調査 ) เมื่อวันท่ี 5 เมย. 2024 (https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000001614.000031422.html)  
7 อนิเมะ (Anime) หมายถึง การตนูท่ีทําเปนภาพเคลื่อนไหวมักจะใชเฉพาะเจาะจงเพ่ือหมายถึงการตูนของญี่ปุน สวนมังงะ 

(Manga) หมายถึง ภาพการตูนท่ีวาดเลาเรื่องแบงใสเปนชองๆ  

https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000001614.000031422.html
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