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บทคัดัย่่อ

บริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั เป็็นองค์ก์รที่่�อยู่่�คู่่�กับัคนไทยมายาวนาน การวิจิัยันี้้�จึงึมุ่่�งศึกึษาแนวทางการเพิ่่�มคุุณค่่า 

ให้ก้ับัองค์ก์ร โดยมีวีัตัถุุประสงค์ ์3 ประการ ได้แ้ก่่ 1) ศึกึษาเรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 2) พัฒันา

ผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึต้น้แบบจากเรื่่�องราวของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั และ 3) เพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 

โดยใช้ร้ะเบียีบวิธิีวีิจิัยัแบบผสมผสาน วิเิคราะห์ข์้อ้มููลโดยการคำำ�นวณหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) ค่่าร้อ้ยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) และวิเิคราะห์ก์ารรับัรู้้�ไปรษณีีย์ไ์ทยด้ว้ยการสัมัภาษณ์ผู้้�บริหิารสาขาในเขตกรุุงเทพฯ และต่่างจังัหวัดั รวม 4 ภาค  

8 สาขา พร้อ้มกับัผู้้�ใช้บ้ริกิารไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�นวน 80 คน ผลการวิจิัยั พบว่่า 1) เรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั คืือ ความหลังั ความผููกพันั และความรักั 2) ผลงานออกแบบเป็็นไปได้ ้3 แนวคิดิ คืือ Storyteller นักัเล่่าเรื่่�องถ่่ายทอด

เรื่่�องราว Post-Reaction ผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�สร้า้งการมีสี่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�ส่่ง-ผู้้�รับั และ Superhero บุุรุุษไปรษณียี์ผ์ู้้�เป็็นที่่�พึ่่�งของ

ประชาชน จากการนำำ�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า Post-Reaction มีคีวามพึงึพอใจสููงที่่�สุุด (x̄̄  = 4.18) รองลงมา คืือ Superhero 

(x̄̄  = 4.08) และ Storyteller (x̄̄  = 4.05) ดังันั้้ �นจึงึพัฒันา Post-Reaction สู่่�การผลิติต้น้แบบ และ 3) ผลประเมินิการเพิ่่�มคุุณค่่า

ให้้องค์์กรจากกลุ่่�มตัวัอย่่างผู้้�ใช้้บริกิารไปรษณีีย์์ไทย จำำ�นวน 512 คน พบว่่า นาโน ไมโคร บล็็อก ตัวัต่่อย้้อนยุุค  

บุุรุุษไปรษณียี์ ์อาคารไปรษณียี์ ์ตู้้�ไปรษณียี์ ์(x̄̄  = 3.92, S.D. = 0.82) และ Board game การเดินิทางของบุุรุุษไปรษณียี์ ์ 

(x̄̄  = 3.96, S.D. = 0.83) มีคีวามพึงึพอใจระดับัมาก และเป็็นของที่่�ระลึกึที่่�ใช้เ้วลาร่่วมกันัได้ ้สะท้อ้นเรื่่�องราว ต่่อยอดสู่่�การ

ประชาสัมัพันัธ์ ์ทันัสมัยั แปลกใหม่่ และน่่าสะสม ซึ่่�งคาดว่่าสามารถส่่งผลต่่อการเลืือกใช้บ้ริกิารในอนาคตด้ว้ยเช่่นกันั

คำำ�สำำ�คัญั : 1. ไปรษณียี์ไ์ทย 2. ของที่่�ระลึกึ 3. การเล่่าเรื่่�อง 4. นาโน ไมโคร บล็อ็ก  5. เกมกระดาน
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Abstract

Thailand Post Company Limited has been an integral part of Thai society for a long time. This research aimed 

to explore ways to enhance the organizational value of Thailand Post. The objectives were to: 1) study the story 

and identity of Thailand Post Company Limited, 2) develop a prototype souvenir product inspired by its story, and 

3) enhance the organization’s value. A mixed-methods approach was employed, with data analyzed using mean 

(x̄̄ ), percentage, and standard deviation (S.D.). Interviews were conducted with branch executives in Bangkok and 

four other regions, covering eight branches in total, as well as with 80 Thailand Post service users. The findings 

revealed that: 1) the story and identity of Thailand Post are associated with memories, attachment, and love;  

2) three design concepts were developed: Storyteller, featuring a character who narrates and shares stories; 

Post-Reaction, a product designed to promote interactive engagement between sender and receiver; and Superhero, 

depicting the postman as a dedicated supporter of the people. Expert feedback indicated that Post-Reaction had 

the highest satisfaction (x̄̄  = 4.18), followed by Superhero (x̄̄  = 4.08) and Storyteller (x̄̄  = 4.05), leading to the 

development of Post-Reaction as a prototype; and 3) user evaluation by  512 Thailand Post service users showed 

high satisfaction with nano micro blocks, retro building blocks, postman figures, post office buildings, mailboxes 

(x̄̄  = 3.92, S.D. = 0.82), and the board game The Postman’s Journey (x̄̄  = 3.96, S.D. = 0.83). These prototype 

souvenirs reflect Thailand Post’s story, are modern, unique, and collectible, and can support public relations efforts 

to influence future service usage.

Keywords: 1. Thailand Post 2. Souvenir products 3. Storytelling 4. Nano micro block 5. Board game



อติเิทพ แจ้ด้นาลาว และณิชิกานต์ ์ไชยจักัร์์การวิจิัยัและพัฒันาผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึต้น้แบบจากเรื่่�องราวของไปรษณีีย์ไ์ทย

511

บทนำำ� 

ปััจจุุบันัธุุรกิจิการขนส่่งเติบิโตอย่่างก้า้วกระโดด มีบีริกิาร

ส่่งของที่่�หลากหลายรููปแบบและมีบีริษิัทัส่่งสินิค้้าเกิดิขึ้้�น 

อีกีมากมาย อาทิเิช่่น 1) บริกิารรับัฝากและส่่งของด้้วย 

บริษิัทัรถทัวัร์ ์ของบริษิัทันครชัยัแอร์ ์บริษิัทั ขนส่่ง จำำ�กัดั 

(บขส.) หรืือบริษิัทัสมบัตัิทิัวัร์ ์2) บริกิารส่่งของด้ว้ยบริษิัทั 

โลจิสิติกิส์แ์ละบริษิัทัขนส่่ง เช่่น บริษิัทันิ่่�มเอ็ก็เพรส (Nim 

Express) บริษิัทัเอ็น็ทีซีี ี (NTC) และบริษิัทัเอ็น็เอ็ม็แอล 

(NML) เป็็นต้น้ 3) ส่่งของกับับริษิัทัขนส่่งที่่�สนัับสนุุนด้า้น 

E-commerce โดยตรง (E-commerce fulfillment) ดังัเช่่น 

Kerry Express, Ecommerce, Dpxlogistics, Shipyours, 

Alphafast, Lalamove เป็็นต้น้ บริษิัทัเหล่่านี้้�นับัว่่าเป็็นคู่่�แข่่ง

ทางการตลาดที่่�น่่ากลัวัมาก เพราะมีบีริกิารที่่�มากกว่่าการ

ขนส่่งสินิค้า้ธรรมดา เช่่น มีบีริกิารเก็บ็เงินิปลายทาง บริกิาร 

Door-to-door หรืือบริกิารสต๊๊อกของ (warehouse) 4) การส่่ง

ระยะใกล้แ้ละรวดเร็ว็ เช่่น ATT รับัฝากของที่่� BTS และ 

ส่่งเอกสารหรืือพัสัดุุในชั่่ �วโมงเร่่งด่่วนด้ว้ย GrabBike เป็็นต้น้ 

ดังัที่่�กล่่าวมา 4 รููปแบบ ย่่อมสร้า้งความหนักัใจให้ก้ับับริษิัทั 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ไม่่น้อย (Opasnumpawong, 2018,  

pp. 1–6; Buakaew, 2018, p. 12) อย่่างไรก็ต็ามบริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั (ปณท) ยังัคงเป็็นบริษิัทัขนาดใหญ่่ที่่�มีี

ความน่่าเชื่่�อถืือและเป็็นบริษิัทัที่่�ครองใจคนไทยเป็็นเวลา

ยาวนาน เพราะบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั มีรีากฐานมาตั้้ �งแต่่

ยุุคกอปรการสื่่�อสารแห่่งราชธานีี เกิดิจากการสร้า้งเส้น้ทาง

คมนาคมและเส้น้ทางการค้า้โดยมีกีารติดิต่่อส่่งข่่าวสารกันั

อย่่างง่่าย ทั้้ �งผ่่านทางพ่่อค้า้ ใช้ม้้า้เร็ว็ จนถึงึการจัดัตั้้ �งคนเร็ว็

ไว้ต้ามเมืืองสำำ�คัญั ถืือเป็็นพัฒันาการทางการส่่งข่่าวสาร 

อย่่างง่่ายอีีกช่่องทางหนึ่่�ง และเป็็นเช่่นนี้้� เรื่่�อยมาจนถึึง 

ยุุคสมัยัรัตันโกสินิทร์์ตอนต้้นมาถึึงรัชัสมัยัของพระบาท

สมเด็็จพระจุุลจอมเกล้้าเจ้้าอยู่่�หัวั พระมหากษัตัริยิ์์ไทย

พระองค์แ์รกที่่�สนพระทัยัในการเขียีนจดหมายโต้ต้อบเป็็น

ภาษาอังักฤษ และทรงใช้้การไปรษณีีย์์ในการติิดต่่อกับั

ประมุุขและบุุคคลทั้้ �งภายในและภายนอกประเทศ จากนั้้ �น 

มีกีารพัฒันามาเป็็นบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั จวบจนถึงึ

ปััจจุุบันั คืือยุุคที่่�ดำำ�เนิินวัฒันาเพื่่�อปวงชน ซึ่่�งกว่่าจะมาถึงึ

บริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ได้ผ้่่านมาด้ว้ยกันัถึงึ 5 ยุุค  

ยุุคที่่� 1 กอปรการสื่่�อสารแห่่งราชธานี ียุุคที่่� 2 สืืบศักัดิ์์ �ศิวิิไิลซ์์

ในสากล ยุุคที่่� 3 อภิวิัฒันาการไปรษณียี์ไ์ทย ยุุคที่่� 4 ธำำ�รง

พันัธกิจิเพื่่�อประชา และยุุคที่่� 5 ดำำ�เนิินวัฒันาเพื่่�อปวงชน 

(Sanook, 2013; Thailand Post, n.d.) ดังันั้้ �นถืือได้ว้่่าบริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั อยู่่�คู่่�กับัคนไทยมาอย่่างยาวนาน และมี ี

เรื่่�องราวต่่าง ๆ มากมายที่่�เกิดิขึ้้�น ทั้้ �งนี้้�เชื่่�อว่่าถ้า้พููดถึงึการ

ส่่งสินิค้า้หรืือส่่งพัสัดุุ หลายคนคงนึึกถึงึภาพหนุ่�มเสื้้�อคลุุม 

สีแีดง สวมหมวกกันัน็็อกสีแีดงและขับัมอเตอร์ไ์ซค์ส์่่งของ 

ไปตามหน้าบ้า้นอย่่างแน่่นอน รวมทั้้ �งย่่อมเคยผ่่านประสบการณ์

ในการเป็็นผู้้�ส่่งและผู้้�รับัมาแล้ว้ด้ว้ยกันัทั้้ �งสิ้้�น ด้ว้ยความผููกพันั

เช่่นนี้้� สามารถสร้า้งภาพลักัษณ์ให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั ด้ว้ยการสร้า้งสิ่่�งของที่่�แสดงถึงึแนวความคิดิจุุดยืืน 

เรื่่�องราว และประสบการณ์ผ่่านการบริิการของบริิษััท 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ที่่�อยู่่�คู่่�กับัคนไทยเสมอมาด้ว้ยของที่่�ระลึกึ 

เพราะเป็็นสิ่่�งที่่�ใช้เ้ป็็นตัวัจููงใจให้เ้กิดิการคิดิถึงึหรืือนึึกถึงึ

เรื่่�องราว เป็็นสื่่�อกลางความรู้้�สึกึความทรงจำำ�ในอดีตีให้ก้ลับั

กระจ่่างชัดัขึ้้�นในปััจจุุบันั และเป็็นสัญัลักัษณ์แทนบุุคคล 

เหตุุการณ์ เรื่่�องราว เพื่่�อกระตุ้้�นหรืือเน้้นย้ำำ��ความทรงจำำ� 

และเพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ถึงึแม้ว้่่า

ของที่่�ระลึกึบางส่่วนจะมีคีวามน่่ารักั แต่่ยังัขาดความแตกต่่าง

หรืือมููลค่่าทางด้า้นความรู้้�สึกึและเรื่่�องราวในการสื่่�อสารระหว่่าง

ผู้้�ส่่งและผู้้�รับั เพราะประสบการณ์นี้้�คืือสิ่่�งที่่�ประชาชนทั่่ �วไป 

มีปีระสบการณ์ร่่วมต่่อบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั อย่่างแท้จ้ริงิ 

และในขณะเดียีวกันับริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั บางแห่่ง 

ก็ไ็ม่่ได้ม้ีสีินิค้า้ของที่่�ระลึกึจำำ�หน่่าย ดังันั้้ �น การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�จึงึ

มุ่่�งพัฒันาผลิติภัณัฑ์์ของที่่�ระลึกึต้้นแบบจากเรื่่�องราวของ

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั เพื่่�อเพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับัองค์ก์ร

วัตัถุปุระสงค์ข์องการวิิจัยั 

1. เพื่่�อศึึกษาเรื่่�องราวและอััตลัักษณ์ของบริิษััท 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั

2. เพื่่�อพัฒันาผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึต้น้แบบจากเรื่่�องราว

ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั

3. เพื่่�อเพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั

การศึึกษาเอกสารท่ี่�เก่ี่�ยวข้องและกรอบแนวคิดการวิิจัยั

จากการศึกึษาการวิจิัยัเรื่่�อง The design of souvenir 

products presented through augmented reality for the 

King Naresuan exhibition and convention center (Mamee 

& Chuenchaichon, 2024) หลักัการสำำ�คัญัในการออกแบบ

เอกลักัษณ์ของผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึ ได้แ้ก่่ 1) ความคิดิริเิริ่่�ม 

2) โอกาสทางการตลาด 3) การสื่่�อสารเอกลักัษณ์องค์ก์ร  

4) ความสวยงาม และ 5) ความโดดเด่่นและความน่่าสนใจ

ของผลิติภัณัฑ์ ์ เพิ่่�มเติมิประเด็น็สำำ�คัญัอีกีประการหนึ่่�ง คืือ 
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ความเหมาะสมในการจำำ�หน่่ายในร้า้นค้า้ จากหลักัการทั้้ �ง 5 ข้อ้

สอดคล้้องกับัผลการวิิจัยัเรื่่�อง การออกแบบผลิิตภัณัฑ์ ์

ของที่่�ระลึึกเพื่่�อจำำ�หน่่ายในร้้านค้้าพิพิิธิภัณัฑ์์การเรียีนรู้้� 

(มิวิเซียีมสยาม) (Manurasda et al., 2012) ซึ่่�งพบว่่า

ผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึที่่�ผู้้�บริโิภคกลุ่่�มเป้้าหมายมีคีวามพึงึพอใจ

มีอีงค์ป์ระกอบดังันี้้� 1) ผลงานเป็็นไทยแต่่ไม่่ล้า้สมัยั จึงึไม่่ควร

เป็็นลักัษณะไทยเดิมิหรืือศิลิปหัตัถกรรมชาวบ้า้น หากแต่่

ควรมีกีารตีคีวาม สอดแทรกแนวคิดิเกี่่�ยวกับัศิลิปวัฒันธรรม 

2) ทํําให้ผู้้้�บริโิภคระลึกึถึงึกรุุงเทพมหานคร หรืือการมาเยี่่�ยมชม

มิวิเซีียมสยามได้้ และ 3) ความต้้องการของผู้้�บริโิภค 

กลุ่่�มเป้้าหมายต้อ้งการซื้้�อสินิค้า้ที่่�มีหีน้าที่่�การใช้ง้าน (function) 

เหมาะสมกับับริบิทวิถิีชีีวีิติสมัยัใหม่่ มากกว่่าสินิค้า้ที่่�มีแีต่่

ความงามเพื่่�อตั้้ �งโชว์เ์พียีงอย่่างเดียีว ทั้้ �งนี้้�จากผลการวิจิัยั

สอดคล้อ้งกับัหลักัการทฤษฎีพีีรีะมิดิซึ่่�งจำำ�แนกระดับัความภักัดีี

ทางอารมณ์์ที่่�ผู้้�บริโิภคมีตี่่อแบรนด์ ์มี ี5 ระดับั ดังันี้้� ระดับัที่่� 1 

แบรนด์ย์ังัไม่่มีตีัวัตน คืือ ผู้้�บริโิภคบางคนอาจจะรู้้�จักัแบรนด์์

น้้อยมากหรืือไม่่รู้้�จักัเลย ระดับัที่่� 2 แบรนด์์มีตีัวัตน คืือ  

ผู้้�บริโิภคคุ้้�นเคยกับัแบรนด์ ์หรืือได้ล้องใช้แ้บรนด์ม์าบ้า้งแล้ว้ 

ระดับัที่่� 3 ผู้้�บริโิภคมีคีวามรู้้�สึกึที่่�เป็็นบวกต่่อแบรนด์์ คืือ  

เชื่่�อว่่าแบรนด์ส์ามารถสนองความต้อ้งการของพวกเขาได้ ้

ในราคาที่่�เหมาะสมและมีปีระสิทิธิภิาพดีเีพียีงพอ ระดับัที่่� 4 

ได้ร้ับัประโยชน์์ คืือ เป็็นหนึ่่�งในแบรนด์์ที่่�โปรดปรานของ 

ผู้้�บริโิภค และระดับัที่่� 5 สานสายใยความผููกพันั คืือ บรรลุุถึงึ

ความภักัดีทีางอารมณ์์อย่่างแท้จ้ริงิ โดยในบางกรณีแีทบจะ

รู้้�สึกึว่่าตัวัเองเป็็นเจ้า้ของแบรนด์แ์ละบ่่อยครั้้ �งจะแนะนำำ�แบรนด์์

ให้ผู้้้�อื่่�นใช้ด้้ว้ย ระดับัที่่� 5 นี้้� ผู้้�บริโิภครู้้�สึกึถึงึความสัมัพันัธ์ ์

ใกล้ช้ิดิกับัแบรนด์แ์ละเชื่่�อว่่าแบรนด์ม์ีคีุุณค่่าจนแทบจะไม่่นึกึถึงึ

แบรนด์ค์ู่่�แข่่งเลย (Blair et al., 2005, pp. 100–103) ดังันั้้ �น 

ผู้้�วิจิัยัจึงึมีแีนวคิดิการนำำ�สายใยความผููกพันัของผู้้�ใช้บ้ริกิาร

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั มาต่่อยอดสู่่�การสร้า้งผลิติภัณัฑ์์

ของที่่�ระลึกึที่่�มีคีวามเหมาะสมต่่อความต้อ้งการและบริบิท 

วิถิีชีีวีิติในปััจจุุบันั แต่่ยังัคงอัตัลักัษณ์ขององค์ก์รไว้อ้ย่่างดียีิ่่�ง 

โดยมีกีรอบแนวคิดิภาพที่่� 1

ภาพท่ี่ � 1 กรอบแนวความคิดิของการวิจิัยั

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

งานวิจิัยันี้้�ใช้้วิธิีกีารวิจิัยัแบบการผสมผสาน (mixed 

methods research) ซึ่่�งรวบรวมข้อ้มููลและวิเิคราะห์ข์้อ้มููล

เชิงิปริมิาณ (quantitative data) และเชิงิคุุณภาพ (qualitative 

data) (Creswell, 2015, p. 2) ซึ่่�งมีขีั้้  �นตอนดำำ�เนิินการวิจิัยั

ดังันี้้�

1. ขั้้  �นตอนศึึกษา ประกอบด้้วย 1) ศึึกษาข้้อมููล 

บริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั และการออกแบบของที่่�ระลึกึ  

2) วิเิคราะห์ข์้อ้มููลภาคเอกสารและลงพื้้�นที่่�เก็บ็ข้อ้มููลของบริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 4 ภาค 8 สาขา ประกอบด้ว้ย ภาคเหนืือ 

ได้แ้ก่่ ปจ. เชียีงใหม่่ และ ปจ. เชียีงราย ภาคกลาง ได้แ้ก่่ 

ปจ. นครปฐม และ ปจ. พระนครศรีอียุุธยา ภาคตะวันัออก

เฉียีงเหนืือ ได้แ้ก่่ ปจ. มหาสารคาม และ ปจ. ขอนแก่่น และ

ภาคใต้ ้ได้แ้ก่่ ปจ. นครศรีธีรรมราช และ ปจ. สุุราษฎร์ธ์านีี 

พร้อ้มกับัผู้้�ใช้บ้ริกิารไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�นวน 80 คน 3) วิเิคราะห์์

บริษิัทัไปรษณีีย์ต์่่างประเทศ จำำ�นวน 5 แห่่ง 4) วิเิคราะห์์

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั สาขาในกรุุงเทพมหานครและ

ต่่างจังัหวัดั 4 ภาค 8 สาขา ดังักล่่าวข้า้งต้น้ 5) วิเิคราะห์์
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ประวัตัิคิวามเป็็นมาและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั 6) วิเิคราะห์พ์ฤติกิรรมกลุ่่�มเป้้าหมาย 7) วิเิคราะห์์

ตลาดของที่่�ระลึกึ 8) ศึกึษาและวิเิคราะห์์พฤติกิรรมและ 

ความต้อ้งการของผู้้�ใช้บ้ริกิารไปรษณียี์ไ์ทย 9) สรุุปแนวคิดิ

ในการออกแบบ และ 10) สรุุปแนวทางการออกแบบของที่่�ระลึกึ

จากเรื่่�องราวของบริษิััท ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กัดั ตามผล 

การวิเิคราะห์์

2. ขั้้ �นตอนการออกแบบ ประกอบด้้วย 1) ทดลอง 

สร้า้งผลงานผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึจากเรื่่�องราวของบริษิัทั 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั 2) นำำ�เสนอผลงานออกแบบต่่อกลุ่่�ม 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ได้แ้ก่่ ด้า้นการตลาด จำำ�นวน 1 คน ด้า้นการ

ออกแบบ จำำ�นวน 1 คน และฝ่่ ายกลยุุทธ์์ของบริิษััท  

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั จำำ�นวน 2 คน จากนั้้ �นวิเิคราะห์ส์รุุปผล 

และแก้ไ้ขผลงานผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึ 3) สร้า้งชุุดผลงาน

ผลิิตภััณฑ์์ของที่่�ระลึึกต้้นแบบจากเรื่่�องราวของบริิษััท 

ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กัดั และ 4) นำำ�เสนอผลงานออกแบบ 

ต่่อกลุ่่�มตัวัอย่่างผู้้�ใช้้บริกิารบริษิัทั ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กัดั 

จำำ�นวน 512 คน ทั้้ �งนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ประเมินิผลงานโดยใช้้

แบบสอบถาม (questionnaire) และแบบสัมัภาษณ์ (interview) 

3. ขั้้ �นตอนสรุุปผล ได้แ้ก่่ 1) สรุุปผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึ

ต้้นแบบจากเรื่่�องราวของบริิษััท ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กััด  

2) วิเิคราะห์แ์ละสรุุปผลงานด้า้นการส่่งเสริมิคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั และ 3) จัดัทำำ�รายงานฉบับัสมบููรณ์

ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง

1. กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ ด้้านการตลาด จำำ�นวน 1 คน  

ด้า้นการออกแบบ จำำ�นวน 1 คน และฝ่่ ายกลยุุทธ์ข์องบริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั จำำ�นวน 2 คน

2. กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�เป็็นผู้้�ใช้บ้ริกิารบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั จำำ�นวน 512 คน จากการสุ่่�มกลุ่่�มตัวัอย่่างโดยไม่่ใช้้

หลักัความน่่าจะเป็็น (nonprobability sampling) และการสุ่่�ม

แบบสะดวก (convenience sampling) เพราะต้อ้งการศึกึษา

ข้อ้มููลเชิงิสำำ�รวจข้อ้เท็จ็จริงิ (exploration research)

ตัวัแปรท่ี่�ศึึกษา 

1. แนวทางการออกแบบของที่่�ระลึกึจากเรื่่�องราวของ

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 

2. ความพึงึพอใจในผลงานออกแบบผลิติภัณัฑ์ต์้น้แบบ

เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจัยั

1. แบบบันัทึึก โดยศึึกษาภาคเอกสาร ศึึกษาและ

รวบรวมข้อ้มููลจากหนังัสืือ ตำำ�รา บทความ วารสาร เอกสาร

งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง สื่่�ออิเิล็ก็ทรอนิิกส์ ์ตลอดจนการลงพื้้�นที่่� 

เก็บ็ข้อ้มููลและสัมัภาษณ์เกี่่�ยวกับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 

สาขาในกรุุงเทพฯ และต่่างจังัหวัดั รวม 4 ภาค 8 สาขา

2. แบบสอบถามเป็็นแบบคำำ�ถามปลายเปิิดสำำ�หรับั 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการตลาด ด้้านการออกแบบ และฝ่่ าย

กลยุุทธ์ข์องบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั

3. แบบสอบถามปลายปิิดสำำ�หรับักลุ่่�มตัวัอย่่างผู้้�ใช้บ้ริกิาร

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั จำำ�นวน 512 คน

การวิิเคราะห์ข้์้อมูลู

การวิเิคราะห์์ข้อ้มููลสามารถวิเิคราะห์์ข้อ้มููล 2 ส่่วน  

ตามการเก็บ็รวบรวมข้อ้มููล ดังันี้้�

ส่่วนที่่� 1 วิเิคราะห์์เรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั 

ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กัดั ซึ่่�งอยู่่�ในขั้้ �นตอนการศึึกษา โดย

วิเิคราะห์ข์้อ้มููลดังันี้้�  1) ข้อ้มููลเกี่่�ยวกับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั สาขาในกรุุงเทพฯ และต่่างจังัหวัดั รวม 4 ภาค 8 สาขา 

โดยสรุุปแบบสอบถาม 2) ข้อ้มููลจากแบบสอบถาม ซึ่่�งเป็็น

แบบคำำ�ถามปลายปิิด เพื่่�อศึกึษาพฤติกิรรมและความต้อ้งการ

ของผู้้�ใช้บ้ริกิารบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั

ส่่วนที่่� 2 วิเิคราะห์ก์ารออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึ

ต้น้แบบจากเรื่่�องราวของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ซึ่่�งอยู่่�

ในขั้้ �นตอนการออกแบบ โดยวิเิคราะห์ข์้อ้มููลดังันี้้� 1) ข้อ้มููล

จากคำำ�แนะนำำ�ของกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการตลาด ด้า้นการ

ออกแบบ และฝ่่ ายกลยุุทธ์ข์องบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั  

2) ข้อ้มููลจากแบบสอบถามผู้้�ใช้บ้ริกิารบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั โดยการคำำ�นวณหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) ค่่าร้้อยละ และ 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ผู้้�วิจิัยั

ใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนความพึงึพอใจเป็็นแบบมาตรวัดั 

แบบลิเิคิริ์ท์ (Likert’s scale) มีเีกณฑ์ก์ารให้ค้ะแนนดังันี้้�  

1) 4.51-5.00 หมายถึงึ พึงึพอใจมากที่่�สุุด 2) 3.51-4.50 

หมายถึงึ พึงึพอใจมาก 3) 2.51-3.50 หมายถึงึ พึงึพอใจ 

ปานกลาง 4) 1.51-2.50 หมายถึงึ พึงึพอใจน้อย และ  

5) 1.00-1.50 หมายถึงึ พึงึพอใจน้อยที่่�สุุด (Phunthai, 2022, 

p. 16)

ผลการวิิจัยั 

ในส่่วนของผลการวิจิัยั ผู้้�วิจิัยัได้ส้รุุปผลงานเป็็น 3 ส่่วน 

โดยอ้า้งอิงิตามวัตัถุุประสงค์ก์ารวิจิัยั ดังันี้้� 

ส่่วนท่ี่� 1 สรุุปข้้อมููลเรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์์ของ

บริิษัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั 

จากข้อ้มููลเรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กััด ผู้้�วิิจัยัสรุุปเนื้้�อหาอััตลัักษณ์สำำ�คัญัเพื่่�อใช้้ในการ
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ออกแบบได้ ้3 เรื่่�องราว ได้แ้ก่่ เรื่่�องราวความหลังั เรื่่�องราว

ความผููกพันั และเรื่่�องราวความรักั

1. เรื่่�องราวความหลังั หมายถึงึ เหตุุการณ์หรืือเรื่่�องราว

ความหลัังตั้้ �งแต่่เรื่่�องราวประวััติิศาสตร์์และความหลััง 

ในแต่่ละยุุคของไปรษณีีย์์ไทยที่่�พัฒันาเพื่่�อตอบสนองต่่อ

พฤติกิรรมของผู้้�ใช้บ้ริกิารไปรษณียี์ไ์ทยมากขึ้้�น การเล่่าเรื่่�องราว

ความหลังัที่่�เน้้นเสนอเรื่่�องราวอดีตี รููปแบบการส่่งจดหมาย

ด้ว้ยพาหนะที่่�เป็็นม้า้ จักัรยานหรืือเดินิไปส่่งตามแต่่ละบ้า้น 

จนพัฒันาเป็็นรถจักัรยานยนต์แ์ละรถยนต์ด์ังัเช่่นในปััจจุุบันั 

ทั้้ �งนี้้�รวมถึงึคนไทยในยุุคก่่อนพููดคุุยสื่่�อสารแบบทางไกล 

กับัเพื่่�อน ญาติพิี่่�น้้อง หรืือคนรักัด้ว้ยการส่่งจดหมายเล่่าเรื่่�องราว

ต่่าง ๆ บรรยายความรู้้�สึกึ ความรักั ความคิดิถึงึ การเฝ้้ารอ

จดหมายจึงึเป็็นกิจิกรรมสำำ�คัญัของคนวัยัหนุ่�มสาวในยุุคก่่อน

2. เรื่่�องราวความผููกพันั หมายถึงึ บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั ได้อ้ยู่่�กับัคนไทยมานาน เกิดิเป็็นความผููกพันัแบบที่่�

ไม่่รู้้�ตัวั ถึงึแม้ว้่่าบางคนอาจไม่่ได้ใ้ช้บ้ริกิารไปรษณีีย์ไ์ทย  

แต่่ถ้า้นึึกถึงึการส่่งของหรืือส่่งจดหมาย อันัดับัแรกที่่�นึึกถึงึ 

คืือ บุุรุุษไปรษณียี์ไ์ทยส่่งของในย่่านเดิมิทุุก ๆ  วันั ย่่อมสร้า้ง

ความสนิิทสนมให้ก้ับัผู้้�รับั โดยเฉพาะในต่่างจังัหวัดัที่่�เสมืือน

เพื่่�อน พี่่�น้้อง หรืือญาติสินิิท มีกีารกล่่าวทักัทาย พููดคุุย 

ในเรื่่�องอื่่�น ๆ นอกเหนืือจากการส่่งหรืือรับัของ ซึ่่�งสามารถ

สรุุปได้ว้่่าคืือเรื่่�องของความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างพื้้�นที่่�กับับุุคคล 

ระหว่่างบุุคคลต่่อบุุคคล และระหว่่างสิ่่�งของต่่อบุุคคล 

3. เรื่่�องราวความรักั หมายถึึง จากความหลังัและ 

ความผููกพันัทำำ�ให้เ้กิดิเป็็นความรักัขึ้้�นระหว่่างผู้้�รับัและผู้้�ส่่ง 

รวมถึึงภาพรวมที่่�คนไทยรักัในองค์์กรไปรษณีีย์์ไทยและ 

ใช้้บริิการเป็็นอัันดัับหนึ่่�งมาโดยตลอด และนอกจากนี้้�

ไปรษณียี์ไ์ทยยังัเป็็นตัวักลางในการส่่งมอบเรื่่�องราวความรักั

ให้ก้ับัผู้้�ใช้บ้ริกิารอีกีด้ว้ย โดยสามารถสรุุปแนวทางการออกแบบ

ของที่่�ระลึกึจากเรื่่�องราวของบริษิัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั  

ได้ด้ังัภาพที่่� 2

ภาพท่ี่ � 2 แนวทางการออกแบบของที่่�ระลึกึ (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

จากภาพที่่� 2 แนวทางการออกแบบ แนวคิดิหลักั 

ต้้องนำำ�เสนออัตัลักัษณ์ของไปรษณีีย์์ไทยพัฒันาต่่อยอดสู่่�

เรื่่�องราวที่่�เกี่่�ยวกับัไปรษณีีย์์ไทย สู่่�ต้้นแบบของที่่�ระลึึก 

ที่่�เหมาะสมกับัผู้้�ใช้้บริกิาร โดยต้้องสำำ�รวจและวิเิคราะห์์

พฤติกิรรมผู้้�ใช้บ้ริกิารที่่�มีคีวามสนใจต่่อการซื้้�อของที่่�ระลึกึ 

ทั้้ �งนี้้�  ของที่่�ระลึึกควรมีีองค์์ประกอบดังันี้้�  1) สะสมได้ ้ 

2) ความงาม 3) ใช้ง้านได้ ้4) มีคีุุณค่่าทางจิติใจ 5) อาจมี ี

นวัตักรรมหรืือเทคโนโลยี ี6) มีคีวามทันัสมัยั และ 7) ราคา

สอดคล้อ้งต่่อคุุณภาพ โดยสามารถสร้า้งต้น้แบบด้ว้ยวิธิีกีาร

ดังันี้้� 1) สร้า้งตามต้น้แบบ 2) ประยุุกต์ล์วดลายจากต้น้แบบ 

3) สร้า้งเรื่่�องราว โดยการสร้า้งเรื่่�องราวสามารถนำำ�เรื่่�องราว

ความหลังั ความผููกพันัและความรักัมาใช้ ้ทั้้ �งนี้้� เรื่่�องราวที่่�
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นำำ�มาใช้อ้อกแบบของที่่�ระลึกึต้น้แบบต้อ้งคำำ�นึงถึงึการรับัรู้้�

ของผู้้�ใช้บ้ริกิารไปรษณียี์ใ์นด้า้นความรู้้�สึกึของผู้้�ส่่ง-ผู้้�รับั จุุดเด่่น

ของพื้้�นที่่� การรับัรู้้�และการยอมรับั และภาษาถิ่่�นในแต่่ละพื้้�นที่่�

ส่่วนท่ี่� 2 สรุปุผลงานออกแบบผลิิตภัณัฑ์ข์องท่ี่�ระลึึก

ต้้นแบบจากการวิิจัยัสามารถสร้างคุณุค่่าให้้กับับริิษัทั 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั 

ผลงานการออกแบบตามแนวความคิดิมี ี 3 รููปแบบ  

จากนั้้ �นผู้้�วิิจั ัยสััมภาษณ์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ  

ด้า้นการตลาด และฝ่่ายกลยุุทธ์ข์องบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั 

และเสนอต่่อกลุ่่�มตัวัอย่่าง โดยผลงานสามารถสรุุปได้เ้ป็็น 

เรื่่�องราวความหลังั เรื่่�องราวความผููกพันั และเรื่่�องราวความรักั 

รวมทั้้ �งไดอะแกรมแนวทางการออกแบบของที่่�ระลึกึจาก 

เรื่่�องราวของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ในภาพที่่� 2 ทั้้ �งนี้้� 

ผลงานประกอบด้ว้ย 3 แนวทาง ดังันี้้�

1. Storyteller (นัักเล่่าเรื่่�อง) คืือ ผู้้�ถ่่ายทอดเรื่่�องราว  

บอกเล่่าสิ่่�งต่่าง ๆ ไปรษณีีย์ม์ีเีรื่่�องราวและประวัตัิศิาสตร์ ์

ที่่�ยาวนานกว่่า 141 ปีี การถ่่ายทอดเรื่่�องราวเหล่่านี้้�ออกไป 

ต้อ้งอาศัยันักัเล่่าเรื่่�อง เพื่่�อมาเสริมิสร้า้งเรื่่�องราวให้น้่่าสนใจ

ยิ่่�งขึ้้�น การเล่่าเรื่่�องแบบ Storytelling ทำำ�ให้ผู้้้�บริโิภครู้้�สึกึ

เหมืือนได้เ้ดินิทางไปกับัเรื่่�องเล่่านั้้ �น ทำำ�ให้จ้ดจำำ�เรื่่�องราวของ

เนื้้�อหานั้้ �นได้ม้ากกว่่า แนวคิดิ Storyteller (นักัเล่่าเรื่่�อง) เน้้นถึงึ

การนำำ�เสนอเรื่่�องราวความหลังั ความผููกพันั ความรักั ดังันั้้ �น 

ผู้้�วิจิัยัจึงึนำำ�ข้อ้มููลต่่อยอดพัฒันาสู่่�การออกแบบ โดยแปล

ความหมายหรืือเนื้้�อหาเป็็นเชิงิสัญัญะ ถ่่ายทอดเนื้้�อหาออกมา

ในรููปแบบใช้ล้วดลายกราฟิิกเล่่าเรื่่�องเนื้้�อหาด้ว้ยภาพที่่�แสดง

ถึงึเรื่่�องราวความหลังั ความผููกพันั ความรักั ดังัภาพที่่� 3

จากนั้้ �นผู้้�วิจิัยัได้ท้ดลองนำำ�ลวดลายของเรื่่�องราวความหลังั 

ความผููกพันั และความรักั มาใช้ร้่่วมรับัผลิติภัณัฑ์์สินิค้า้

ของใช้แ้ละของที่่�ระลึกึต่่าง ๆ  โดยแบ่่งเป็็นของใช้ใ้นครัวัเรืือน 

ของใช้ส้อยทั่่ �วไป และของใช้ส้ำำ�หรับัการเดินิทาง ดังัภาพที่่� 4

ภาพท่ี่ � 3 ลายเส้น้ Storyteller หรืือนักัเล่่าเรื่่�อง (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

ภาพท่ี่ � 4 ตัวัอย่่างผลงาน Storyteller (นักัเล่่าเรื่่�อง) ร่่วมกับัผลิติภัณัฑ์ ์(ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)
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2. Post-Reaction (การมีสี่่วนร่่วม) คืือ การตอบสนอง

ของผู้้�รับัหลังัจากที่่�ได้ร้ับัของที่่�ระลึกึจากบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั ที่่�เกิดิการมีสี่่วนร่่วมทั้้ �งผู้้�ส่่ง-ผู้้�รับั รวมถึงึไปรษณีีย์ ์

ที่่�เป็็นผู้้�สร้้างของที่่�ระลึกึเพื่่�อให้้ส่่งต่่อเป็็นกิจิกรรมที่่�สร้้าง

ประสบการณ์ที่่�ดี ีผู้้�ได้ร้ับัสินิค้า้จะสามารถนำำ�ประสบการณ์

ส่่วนตัวัร่่วมกับัการชมสินิค้า้หรืือการเล่่น เพื่่�อให้เ้กิดิส่่วนร่่วม

ในของที่่�ระลึกึนี้้� ส่่งผลให้ม้ีคีุุณค่่าทางจิติใจมากขึ้้�น สร้า้งความ

รู้้�สึกึที่่�ดีตี่่อกันัทั้้ �งผู้้�ซื้้�อและผู้้�รับั เทคนิคการนำำ�เสนอในรููปแบบ 

Board Game Postman Journey บอร์์ดเกมส์์ย้้อนยุุค 

การเดินิทางของไปรษณียี์ต์ั้้ �งแต่่อดีตีสู่่�ปััจจุุบันั แฝงความสนุุก

กับัเรื่่�องราวของบุุรุุษไปรษณียี์ ์ที่่�ทำำ�ให้ทุุ้กคนได้ส้นุุกร่่วมกันั 

และนาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค ที่่�ส่่งเสริมิให้เ้กิดิ

กิจิกรรมสร้า้งสมาธิพิร้อ้มการรับัรู้้�รููปทรงต่่าง ๆ โดยผลงาน

ออกแบบดังัภาพที่่� 5 และ 6 

ภาพท่ี่ � 5 Board Game Postman Journey (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

ภาพท่ี่ � 6 นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

3. Superhero (ซุุปเปอร์ฮ์ีโีร่่) คำำ�นิยามของ บุุรุุษไปรษณียี์ ์

เป็็นผู้้�ที่่�ประชาชนพึ่่�งพาในยามคับัขันั ผู้้�ที่่�ดููแลสิ่่�งสำำ�คัญั  

ไม่่เคยปฏิเิสธหากประชาชนต้อ้งการความช่่วยเหลืือ และอยู่่�

ในชีวีิติประจำำ�วันัของประชาชน ทุุกคนต่่างมีซีุุปเปอร์์ฮีโีร่่ 

ของตัวัเองในสมัยัเด็ก็ที่่�ชื่่�นชอบหลงใหล และยึดึเป็็นแบบอย่่าง 

ดังันั้้ �น หากย้อ้นกลับัไปในสมัยัอดีตีเรื่่�องราวในแต่่ละยุุคของ

ไปรษณียี์ไ์ทยทั้้ �ง 5 ยุุค ประกอบด้ว้ย 1) ยุุคกอปรการสื่่�อสาร

แห่่งราชธานีี 2) ยุุคสืืบศักัดิ์์ �ศิวิิไิลซ์ใ์นสากล 3) ยุุคอภิวิัฒันา

การไปรษณีีย์์ไทย 4) ยุุคธำำ�รงพันัธกิิจเพื่่�อประชา และ  

5) ยุุคดำำ�เนิินวัฒันาเพื่่�อปวงชน มักัมีเีรื่่�องราวที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั

บทบาทของบุุรุุษไปรษณียี์ไ์ทยที่่�เชื่่�อมโยงกับัฮีโีร่่แต่่ละช่่วงเวลา

ตามพุุทธศักัราช ทั้้ �งนี้้� ภาพลักัษณ์ของฮีโีร่่เป็็นผู้้�ที่่�เข้ม้แข็ง็ 
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ยุุติธิรรม ไม่่เคยพ่่ายแพ้ต้่่อความชั่่ �วร้า้ย ดังัเช่่นบุุรุุษไปรษณียี์ ์

ผู้้�ที่่�ดููแลและปกป้้องเอกสารสำำ�คัญัหรืือสิ่่�งของสำำ�คัญัของ

ประชาชนและช่่วยส่่งมอบสิ่่�งของให้จ้นถึงึมืือผู้้�รับั พร้อ้มทั้้ �ง

เป็็นผู้้�ที่่�ประชาชนพึ่่�งพาในยามคับัขันั ทั้้ �งนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้อ้อกแบบ

ซุุปเปอร์ฮ์ีโีร่่บุุรุุษไปรษณีีย์ไ์ทย 5 ยุุค แต่่ละยุุคมีเีรื่่�องราว 

ที่่�เกิดิขึ้้�นตามแต่่ละช่่วง ดังัผลงานออกแบบในภาพที่่� 7

 

ภาพท่ี่ � 7 ผลงาน Superhero หรืือซุุปเปอร์ฮ์ีโีร่่ (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

จากผลงานทั้้ �ง 3 แนวคิดิ ผู้้�วิจิัยัได้้นำำ�เสนอต่่อกลุ่่�ม 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยวิเิคราะห์ผ์ลการสัมัภาษณ์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการ

ออกแบบ การตลาด และสัมัภาษณ์ฝ่่ ายกลยุุทธ์ข์องบริษิัทั 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั รวมทั้้ �งหมด 4 คน โดยประเมินิในหัวัข้อ้

ดังันี้้� 1) ผลงานสินิค้า้ถ่่ายทอดเรื่่�องราวไปรษณีีย์์ไทยได้ ้ 

2) การต่่อยอดแนวคิดิสู่่�สินิค้า้มีคีวามเหมาะสมต่่อภาพลักัษณ์

ของไปรษณีีย์์ไทย 3) สามารถนำำ�เสนอข้้อมููลความรู้้� 

ทางไปรษณีีย์์ไทยได้้ 4) ผลงานสิินค้้ามีีความทันัสมัยั  

โดดเด่่น 5) เป็็นของที่่�ระลึกึที่่�ใช้ง้านได้ ้มีคีวามเหมาะสม 

ต่่อการใช้้งาน 6) กราฟิิกและสีทีี่่�ใช้้สื่่�อถึึงอัตัลักัษณ์ของ

ไปรษณีีย์์ไทยได้ ้ 7) กราฟิิกมีคีวามสวยงามและทันัสมัยั  

8) ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่เมื่่�อเทียีบกับัสินิค้้าเดิมิของ

ไปรษณีีย์์ไทย 9) ผลงานมีีความน่่าสนใจต่่อกลุ่่�มคน 

ในปััจจุุบันั และ 10) สินิค้า้ส่่งเสริมิคุุณค่่าและสร้า้งมููลค่่า 

ให้้กับัไปรษณีีย์์ไทยเมื่่�อเปรียีบเทียีบจากสินิค้้าแบบเดิมิ  

ซึ่่�งจากการประเมินิโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า ผลงานที่่� 2 

Post-Reaction มีคีะแนนความพึงึพอใจสููงที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) 

เท่่ากับั 4.18 รองลงมา คืือ ผลงานที่่� 3 Superhero มีคี่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ ) เท่่ากับั 4.08 และลำำ�ดับัสุุดท้า้ย คืือ ผลงานที่่� 1 Storyteller 

มีคี่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) เท่่ากับั 4.05 ดังัตารางที่่� 1 

ตารางท่ี่ � 1 ผลการประเมินิผลงานทั้้ �ง 3 แบบ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

หัวัข้อแบบสอบถาม ผลงานท่ี่� 1

Storyteller

ผลงานท่ี่� 2

Post-Reaction

ผลงานท่ี่� 3

Superhero

การสัมัภาษณ์์ผู้้�เช่ี่�ยวชาญ 

ด้้านการออกแบบ การตลาด 

และฝ่่ายกลยุทุธ์ข์องบริิษัทั

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คนที่่� 1 คนที่่� 2 คนที่่� 3 คนที่่� 4 คนที่่� 1 คนที่่� 2 คนที่่� 3 คนที่่� 4 คนที่่� 1 คนที่่� 2 คนที่่� 3 คนที่่� 4

1. ผลงานสินิค้า้ถ่่ายทอดเรื่่�องราว

ไปรษณียี์ไ์ทยได้้

5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 4 4
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จากผลการประเมินิของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผู้้�วิจิัยัได้ค้ัดัเลืือก

ผลงาน Post-Reaction สู่่�การผลิติต้้นแบบ พร้้อมสรุุป 

ความเหมาะสมที่่�สอดคล้อ้งต่่อผลงานดังันี้้� 1) ผลงานที่่� 2 Post- 

Reaction สอดคล้้องกับัแนวคิดิหลักั เรื่่�องราวความหลังั  

เรื่่�องราวความผููกพันั และเรื่่�องราวความรักัได้เ้ป็็นอย่่างดี ี

เพราะผลงานเป็็นรููปแบบย้อ้นยุุค สามารถนำำ�ความรู้้�สึกึของ

ผู้้�ที่่�ได้ร้ับัของที่่�ระลึกึให้ย้้อ้นถึงึอดีตีได้ ้ซึ่่�งอาจส่่งผลให้ห้วน

ระลึกึถึงึความหลังัเรื่่�องราวต่่าง ๆ  กับัไปรษณียี์ไ์ทยได้เ้ช่่นกันั 

2) สามารถแสดงเนื้้�อหาเรื่่�องราวทั้้ �งเรื่่�องราวความหลังั  

ความผููกพันั ความรักัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัไปรษณีีย์์ไทยผ่่าน 

Board game ได้ ้และแสดงถึงึหน้าที่่�การทำำ�งาน รููปแบบการ

ส่่งของผ่่านกติกิาการเล่่นได้ ้3) ผลงานสามารถสร้า้งส่่วนร่่วม

ให้ผู้้้�ซื้้�อได้ใ้ช้เ้วลากับัคนในครอบครัวั คนสนิิท และได้ท้ราบ

เรื่่�องราวของไปรษณีย์ไ์ทย 4) ผลงานสามารถเข้า้ถึงึกลุ่่�ม 

Gen Z ได้เ้ป็็นอย่่างดี ี5) ผลงานสามารถสะท้อ้นถึงึแนวคิดิ 

เรื่่�องราว และอัตัลักัษณ์ แสดงถึงึการพัฒันาเพื่่�อคนไทย 

มาโดยตลอด และพร้อ้มที่่�จะพัฒันาและไม่่หยุุดนิ่่�งเพื่่�อรองรับั

คนยุุคใหม่่ 6) ผู้้�ปกครองอาจซื้้�อให้บุุ้ตรหลานเพราะอยากให้้

ลููกหลานใช้้เวลาว่่างกับักิิจกรรมต่่าง ๆ นอกเหนืือจาก 

สื่่�อออนไลน์์ 7) การส่่งเสริมิการตลาดโดยจัดัโพรโมตร่่วมกับั

หัวัข้อแบบสอบถาม ผลงานท่ี่� 1

Storyteller

ผลงานท่ี่� 2

Post-Reaction

ผลงานท่ี่� 3

Superhero

การสัมัภาษณ์์ผู้้�เช่ี่�ยวชาญ 

ด้้านการออกแบบ การตลาด 

และฝ่่ายกลยุทุธ์ข์องบริิษัทั

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คะแนนความพึึงพอใจ

จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญ

คนที่่� 

1

คนที่่� 

2

คนที่่� 

3

คนที่่� 

4

คนที่่� 

1

คนที่่� 

2

คนที่่� 

3

คนที่่� 

4

คนที่่� 

1

คนที่่� 

2

คนที่่� 

3

คนที่่� 

4

2. การต่่อยอดแนวคิดิสู่่�สินิค้า้

มีคีวามเหมาะสมต่่อภาพลักัษณ์

ของไปรษณียี์ไ์ทย

5 4 5 3 5 4 4 4 5 4 4 3

3. สามารถนำำ�เสนอข้อ้มููลความรู้้�

ทางไปรษณียี์ไ์ทยได้้

5 3 3 3 4 5 5 5 4 5 4 4

4. ผลงานสินิค้า้มีคีวามทันัสมัยั 

โดดเด่่น

4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4

5. เป็็นของที่่�ระลึกึที่่�ใช้ง้านได้ ้

มีคีวามเหมาะสมต่่อการใช้ง้าน

5 5 5 5 3 3 3 4 5 3 3 3

6. กราฟิิกและสีทีี่่�ใช้ส้ื่่�อถึงึ

อัตัลักัษณ์ของไปรษณียี์ไ์ทยได้้

5 4 4 4 4 4 3 4 4 5 4 3

7. กราฟิิกมีคีวามสวยงามและ

ทันัสมัยั

5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4

8. ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่

เมื่่�อเทียีบกับัสินิค้า้เดิมิของ

ไปรษณียี์ไ์ทย

3 4 3 3 5 4 4 5 4 5 4 4

9. ผลงานมีคีวามน่่าสนใจต่่อ

กลุ่่�มคนในปััจจุุบันั

5 4 3 4 4 3 5 5 4 3 5 4

10. สินิค้า้ส่่งเสริมิคุุณค่่าและสร้า้ง

มููลค่่าให้ก้ับัไปรษณียี์ไ์ทยเมื่่�อ

เปรียีบเทียีบจากสินิค้า้แบบเดิมิ

5 5 3 3 4 3 4 4 5 3 4 4

ค่่าเฉล่ี่�ย (x̄̄ ) 4.7 4.1 3.8 3.6 4.2 3.9 4.1 4.5 4.5 4.1 4.0 3.7

ค่่าเฉล่ี่�ย (x̄̄ ) ของแต่่ละผลงาน 4.05 4.18 4.08

ตารางท่ี่ � 1 ผลการประเมินิผลงานทั้้ �ง 3 แบบ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ (ต่่อ)
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กิจิกรรมสำำ�คัญัต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัประวัตัิศิาสตร์ไ์ทยได้้

ส่่งผลให้้สามารถต่่อยอดในการเผยแพร่่ประชาสัมัพันัธ์์

บริกิารต่่าง ๆ  ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ได้ ้8) เป็็นสินิค้า้

ที่่�สามารถสะสมได้ ้ 9) มีคีวามแตกต่่างจากสินิค้า้เดิมิของ

ไปรษณียี์ไ์ทยอย่่างมาก เป็็นแบบที่่�ทันัสมัยั แปลกใหม่่ น่่าสะสม 

เน้้นเรื่่�องราวและสามารถสร้า้งคุุณค่่าให้ก้ับัไปรษณียี์ไ์ทยได้ ้

จากนั้้ �นผู้้�วิจิัยัได้พ้ัฒันาผลงาน Post-Reaction สรุุปการ

สื่่�อสารผลงานออกแบบเพื่่�อนำำ�เสนอต่่อกลุ่่�มตัวัอย่่าง โดยสรุุป

เนื้้�อหาหลักัในรููปแบบข้อ้ความ (key message) ที่่�แสดงถึงึ

เรื่่�องราวและอัตัลักัษณ์ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ดังันี้้� 

1) คนไทยทุุกคนย่่อมมีเีรื่่�องราวความหลังัที่่�เกิิดขึ้้�นกับั

ไปรษณีีย์ไ์ทยไม่่มากก็น้็้อย ด้ว้ยระยะเวลายาวนาน ไม่่ว่่า

อะไรจะเปลี่่�ยนแปลงไป แต่่ไปรษณียี์ไ์ทยยังัคงเดินิหน้าดููแล

คนไทยจนเกิดิเรื่่�องราวความผููกพันัอันัมากมาย หล่่อหลอม

เป็็นความรักัที่่�มีตี่่อคนไทย 2) ไปรษณีีย์์ไทยเป็็นผู้้�ส่่งต่่อ

ความรักัของคนไทยมาโดยตลอด สามารถสรุุปเป็็นข้อ้ความ

ว่่า “ความหลังั ความผููกพันั ความรักั” 3) แนวความคิดิหลักั

ในการออกแบบของที่่�ระลึกึ Post-Reaction ให้ค้ำำ�จำำ�กัดัความ

ต่่อแนวคิิดว่่า “ไปรษณีีย์์ไทยผู้้�สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์อัันดีี”  

Post ให้ค้วามหมายแทนไปรษณีีย์ไ์ทย และแฝงด้ว้ยคำำ�ว่่า  

Postproduction (หลังัการผลิติ) ที่่�ช่่วยสร้า้งการมีสี่่วนร่่วม 

ทั้้ �งผู้้�ส่่ง-ผู้้�รับั 4) ผลงานสามารถร่่วมทำำ�กิิจกรรมที่่�สร้้าง

ประสบการณ์ที่่�ดีทีั้้  �งระหว่่างของที่่�ระลึกึและระหว่่างบุุคคล  

ได้ใ้ช้เ้วลาร่่วมกับัคนที่่�รักั ไม่่ว่่าจะสถานะเพื่่�อน แฟน พี่่�น้้อง 

หรืือครอบครัวั ต่่างถืือเป็็นการเชื่่�อมความผููกพันัที่่�เกิดิขึ้้�น

ระหว่่างสิ่่�งของและความผููกพันัของผู้้�ใช้ ้เปรียีบดังัความผููกพันั

ของคนไทยกับัไปรษณีีย์ไ์ทยที่่�ใช้ร้ะยะเวลาร่่วมกันัมานาน

หลายปีี 5) ของที่่�ระลึกึนั้้ �นจะส่่งเสริมิให้ผู้้้�ใช้เ้ห็น็ถึงึคุุณค่่า

องค์ก์ร 6) เชื่่�อมต่่อแนวคิดิ ความหลังั จากการสร้า้งของที่่�ระลึกึ

ที่่�มี ี Mood tone สมัยัเก่่าหรืือย้้อนยุุค (retrospective)  

ร่่วมกับับริบิทของที่่�ระลึกึหรืือสิ่่�งของที่่�เป็็นที่่�นิิยมในสมัยัใหม่่ 

สะท้้อนการอยู่่�คู่่�กัับคนไทยมาทุุกยุุคสมัยั โดยผลงาน

ประกอบด้ว้ย 2 ส่่วน ดังันี้้�

ส่่วนที่่� 1 นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค สำำ�หรับันักัสะสม 

ประกอบด้ว้ยผลิติภัณัฑ์ ์3 ประเภท คืือ 1) บุุรุุษไปรษณีีย์ ์  

2) อาคารไปรษณียี์ ์และ 3) ตู้้�ไปรษณียี์ ์ดังัภาพที่่� 8

ภาพท่ี่ � 8 ภาพตัวัอย่่างแสดงการต่่อนาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

ส่่วนที่่� 2 Board Game Postman Journey ชื่่�อเกม  

การเดินิทางของบุุรุุษไปรษณียี์ ์Postman Journey ประเภท 

Competitive หรืือเกมแข่่งขันัระหว่่างผู้้�เล่่น จำำ�นวนผู้้�เล่่น 1-6 

คน ใช้เ้วลาเล่่น 15-30 นาที ีเหมาะสมสำำ�หรับัผู้้�ที่่�มีอีายุุ 7-12 

ปีีขึ้้�นไป หรืือระดับัประถมศึกึษา แนวความคิดิเกม Postman 

Journey เป็็นเกมการเดินิทางของบุุรุุษไปรษณียี์ ์แข่่งขันักันั

เดินิทางเพื่่�อไปถึงึยังัจุุดหมาย โดยในระหว่่างการเดินิทาง 

จะพบเจอเหตุุการณ์ต่่าง ๆ ที่่�เป็็นอุุปสรรคและเป็็นเรื่่�องราว

ที่่�ดีใีนการเดินิทาง เหมืือนดังัวิถิีชีีวีิติประสบการณ์การส่่ง

พัสัดุุของไปรษณีีย์์ที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นได้้สนุุกและเรีียนรู้้�ทั้้ �ง 

เรื่่�องราวทางประวัตัิศิาสตร์ ์ และวิถิีชีีวีิติประสบการณ์ของ

บุุรุุษไปรษณียี์ไ์ปพร้อ้ม ๆ  กันั โดยมีอีุุปกรณ์ดังันี้้� 1) กระดาน 

ขนาด 30 x 30 เซนติเิมตร ช่่องเดินิ ขนาด 1 นิ้้�ว 2) ตัวัเดินิ 

ขนาดกว้า้ง 1.5 เซนติเิมตร สููง 6.5 เซนติเิมตร หนา 1.5 

เซนติเิมตร 3) ลููกเต๋๋าทอยเสี่่�ยงจำำ�นวนช่่องเดินิ 4) คู่่�มืือการ

เล่่นเกม และ 5) กล่่องบรรจุุภัณัฑ์ ์ดังัภาพที่่� 9
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ตารางท่ี่ � 2 ผลประเมินิแบบสอบถามจากกลุ่่�มตัวัอย่่างต่่อผลงาน นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค (n = 512)

หัวัข้อประเมิิน x̄̄ S.D. ระดับัความพึึงพอใจ

1. ผลงานสินิค้า้ถ่่ายทอดเรื่่�องราวไปรษณียี์ไ์ทย 3.87 0.74 มาก

2. ต่่อยอดแนวคิดิสู่่�สินิค้า้มีคีวามเหมาะสมต่่อภาพลักัษณ์ของไปรษณียี์ไ์ทย 3.99 0.77 มาก

3. สามารถนำำ�เสนอข้อ้มููลความรู้้�ทางไปรษณียี์ไ์ทย 3.79 0.83 มาก

4. ผลงานสินิค้า้มีคีวามทันัสมัยั โดดเด่่น 3.97 0.82 มาก

5. เป็็นของที่่�ระลึกึที่่�ใช้ง้านได้ ้มีคีวามเหมาะสมต่่อการใช้ง้าน 3.98 0.84 มาก

6. กราฟิิกและสีทีี่่�ใช้ส้ื่่�อถึงึอัตัลักัษณ์ของไปรษณียี์ไ์ทยได้้ 4.05 0.78 มาก

7. กราฟิิกมีคีวามสวยงามและทันัสมัยั 3.96 0.82 มาก

8. ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่เมื่่�อเทียีบกับัสินิค้า้เดิมิของไปรษณียี์ไ์ทย 4.14 0.80 มาก

9. ผลงานมีคีวามน่่าสนใจต่่อกลุ่่�มคนในปััจจุุบันั 3.93 0.86 มาก

10. สินิค้า้ส่่งเสริมิคุุณค่่าและสร้า้งมููลค่่าให้ก้ับัไปรษณียี์ไ์ทยเมื่่�อเปรียีบเทียีบ

จากสินิค้า้แบบเดิมิจากประสบการณ์ 

3.97 0.77 มาก

ภาพท่ี่ � 9 บรรจุุภัณัฑ์ข์อง Board Game Postman Journey (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

ส่่วนท่ี่� 3 สรุปุผลการวิิเคราะห์ก์ารเพิ่่�มคุณุค่่าให้้กับั

บริิษัทั ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั

ผลการประเมิินแบบสอบถามกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็น 

ผู้้�ใช้บ้ริกิารบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั เพื่่�อวิเิคราะห์ก์ารเพิ่่�ม

คุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั การวิเิคราะห์ข์้อ้มููล

จากผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำำ�นวน 512 คน โดยการคำำ�นวณ

หาค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) ค่่าร้อ้ยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D.) ได้ผ้ลการวิเิคราะห์ด์ังันี้้�

ผลงาน นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่อย้้อนยุคุ

ด้้านการส่่งเสริิมเรื่่�องราวและอััตลัักษณ์ของบริิษััท 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ที่่�สามารถส่่งเสริมิคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ผลการประเมินิโดยภาพรวม พบว่่า  

ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีคีวามพึงึพอใจในหัวัข้อ้การประเมินิ 

ทุุกหัวัข้อ้อยู่่�ในระดับัมาก โดยมีคี่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) เท่่ากับั 3.92 และ

ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากับั 0.82 หัวัข้อ้ที่่�มีี

ความพึงึพอใจสููงสุุด คืือ ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่เมื่่�อเทียีบ

กับัสินิค้า้เดิมิของไปรษณียี์ไ์ทย (x̄̄  = 4.14, S.D. = 0.80) 

รองลงมา คืือ กราฟิิกและสีีที่่�ใช้้สื่่�อถึึงอััตลัักษณ์ของ 

ไปรษณีีย์ไ์ทยได้ ้ (x̄̄  = 4.05, S.D. = 0.78) และต่่อยอด

แนวคิิดสู่่�สิินค้้ามีีความเหมาะสมต่่อภาพลัักษณ์ของ 

ไปรษณีีย์์ไทย (x̄̄  = 3.99, S.D. = 0.77) รายละเอียีด 

ดังัตารางที่่� 2 
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สำำ�หรับัผลประเมินิด้า้นการจำำ�หน่่าย พบว่่า 1) จำำ�นวน

ชิ้้�นที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างคาดว่่าจะซื้้�อ ส่่วนใหญ่่ตอบว่่าจะซื้้�อ 

จำำ�นวน 1-2 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 69.1 รองลงมา คืือ ซื้้�อจำำ�นวน 

3-4 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 14.1 และลำำ�ดับัถัดัมา คืือ จำำ�นวน  

5-6 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 3.9 และ 2) ราคาที่่�กลุ่่�มตัวัอย่่างเห็น็ว่่า

เหมาะสมต่่อชิ้้�น ส่่วนใหญ่่คิดิเห็น็ว่่า ราคา 101-200 บาท 

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 44.3 รองลงมา คืือ ราคา 50-100 บาท  

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 32.8 และราคา 201-300 บาท คิดิเป็็นร้อ้ยละ 

16.6 ตามลำำ�ดับั

ผลงาน Board Game Postman Journey  

ด้้านการส่่งเสริิมเรื่่�องราวและอััตลัักษณ์ของบริิษััท 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ที่่�สามารถส่่งเสริมิคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั ผลการประเมินิโดยภาพรวม พบว่่า  

ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีคีวามพึงึพอใจในหัวัข้อ้การประเมินิ 

ทุุกหัวัข้อ้อยู่่�ในระดับัมาก โดยมีคี่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) เท่่ากับั 3.96 และ

ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากับั 0.83 หัวัข้อ้ที่่�มีี

ความพึงึพอใจสููงสุุด คืือ ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่เมื่่�อเทียีบกับั

สินิค้า้เดิมิของไปรษณีย์ไ์ทย (x̄̄  = 4.12, S.D. = 0.82)  

รองลงมา คืือ ผลงานสินิค้า้ถ่่ายทอดเรื่่�องราวไปรษณียี์ไ์ทย 

(x̄̄  = 4.08, S.D. = 0.72) และสามารถนำำ�เสนอข้อ้มููล 

ความรู้้�ทางไปรษณียี์ไ์ทย (x̄̄  = 4.06, S.D. = 0.75) รายละเอียีด

ดังัตารางที่่� 3

ตารางท่ี่ � 3 ผลประเมินิแบบสอบถามจากกลุ่่�มตัวัอย่่างต่่อผลงาน Board Game Postman Journey (n = 512)  

หัวัข้อประเมิิน x̄̄ S.D. ระดับัความพึึงพอใจ

1. ผลงานสินิค้า้ถ่่ายทอดเรื่่�องราวไปรษณียี์ไ์ทย 4.08 0.72 มาก

2. ต่่อยอดแนวคิดิสู่่�สินิค้า้มีคีวามเหมาะสมต่่อภาพลักัษณ์ของไปรษณียี์ไ์ทย 4.01 0.74 มาก

3. สามารถนำำ�เสนอข้อ้มููลความรู้้�ทางไปรษณียี์ไ์ทย 4.06 0.75 มาก

4. ผลงานสินิค้า้มีคีวามทันัสมัยั โดดเด่่น 3.89 0.85 มาก

5. เป็็นของที่่�ระลึกึที่่�ใช้ง้านได้ ้มีคีวามเหมาะสมต่่อการใช้ง้าน 3.95 0.84 มาก

6. กราฟิิกและสีทีี่่�ใช้ส้ื่่�อถึงึอัตัลักัษณ์ของไปรษณียี์ไ์ทยได้้ 3.99 0.83 มาก

7. กราฟิิกมีคีวามสวยงามและทันัสมัยั 3.92 0.87 มาก

8. ผลงานมีคีวามแปลกใหม่่เมื่่�อเทียีบกับัสินิค้า้เดิมิของไปรษณียี์ไ์ทย 4.12 0.82 มาก

9. ผลงานมีคีวามน่่าสนใจต่่อกลุ่่�มคนในปััจจุุบันั 3.90 0.89 มาก

10. สินิค้า้ส่่งเสริมิคุุณค่่าและสร้า้งมููลค่่าให้ก้ับัไปรษณียี์ไ์ทยเมื่่�อเปรียีบเทียีบ

จากสินิค้า้แบบเดิมิจากประสบการณ์ 

4.00 0.79 มาก

11. ระดับัความสนใจต่่อผลงานเมื่่�อวางจำำ�หน่่าย ณ ที่่�ทำำ�การไปรษณียี์ ์

หรืือแหล่่งจำำ�หน่่าย 

3.91 0.86 มาก

12. คาดว่่าจะซื้้�อสินิค้า้ของที่่�ระลึกึเมื่่�อผลิติออกมาจัดัจำำ�หน่่ายจริงิ 3.71 0.99 มาก

ภาพรวม 3.96 0.83 มาก

หัวัข้อประเมิิน x̄̄ S.D. ระดับัความพึึงพอใจ

11. ระดับัความสนใจต่่อผลงานเมื่่�อวางจำำ�หน่่าย ณ ที่่�ทำำ�การไปรษณียี์ ์

หรืือแหล่่งจำำ�หน่่าย 

3.83 0.91 มาก

12. คาดว่่าจะซื้้�อสินิค้า้ของที่่�ระลึกึเมื่่�อผลิติออกมาจัดัจำำ�หน่่ายจริงิ 3.64 1.00 มาก

ภาพรวม 3.92 0.82 มาก

ตารางท่ี่ � 2 ผลประเมินิแบบสอบถามจากกลุ่่�มตัวัอย่่างต่่อผลงาน นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค (n = 512) (ต่่อ)
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สำำ�หรับัผลประเมินิด้า้นการจำำ�หน่่าย พบว่่า 1) จำำ�นวนชิ้้�น

ที่่�คาดว่่าจะซื้้�อ ส่่วนใหญ่่ คืือ จำำ�นวน 1-2 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 

83.0 รองลงมา คืือ จำำ�นวน 3-4 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 9.8 และ

ลำำ�ดับัถัดัมา คืือ จำำ�นวน 5-6 ชิ้้�น คิดิเป็็นร้อ้ยละ 2.0 และ  

2) ราคาต่่อชิ้้�นที่่�กลุ่่�มตัวัอย่่างเห็น็ว่่าเหมาะสม ส่่วนใหญ่่ คืือ 

ราคา 101-200 บาท คิดิเป็็นร้อ้ยละ 37.7 รองลงมา คืือ ราคา 

201-300 บาท คิดิเป็็นร้อ้ยละ 25.0 และราคา 50-100 บาท  

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20.9 ตามลำำ�ดับั

สรุุปผลการวิเิคราะห์ผ์ลงาน Post-Reaction สามารถ

เพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ได้ ้และยังัสร้า้ง

ภาพลักัษณ์ที่่�ดีใีห้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ด้ว้ยเหตุุผล

สนับัสนุุนดังันี้้� 

1. ผลการสัมัภาษณ์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบและ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการตลาดได้แ้สดงความคิดิเห็น็ว่่า ผลงาน

สามารถเล่่าเรื่่�องได้ด้ี ี สามารถสร้า้งส่่วนร่่วมให้ผู้้้�ซื้้�อได้ใ้ช้้

เวลากับัคนในครอบครัวั คนสนิิท ร่่วมทำำ�กิจิกรรมในบ้า้น 

และผู้้�ปกครองอยากให้ลูู้กหลานใช้เ้วลากับักิจิกรรมต่่าง ๆ 

นอกเหนืือจากสื่่�อออนไลน์์ 

2. ผลงานสามารถสะท้อ้นเรื่่�องราวตัวัตนของบริษิััท 

ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ได้ ้

3. ทำำ�ให้ก้ลุ่่�มลููกค้า้ Gen Z ได้ท้ำำ�ความรู้้�จักับริกิารของ

บริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ซึ่่�งสามารถต่่อยอดในการเผยแพร่่

ประชาสัมัพันัธ์บ์ริกิารต่่าง ๆ ของไปรษณียี์ไ์ทยได้ ้

4. แบบตัวัต่่อนาโน ไมโคร บล็อ็ก เป็็นแบบที่่�ทันัสมัยั 

แปลกใหม่่ และน่่าสะสม

จากผลการดำำ�เนิินการวิจิัยัและผลประเมินิตามที่่�กล่่าว

มาข้า้งต้น้ ผู้้�วิจิัยัพบองค์ค์วามรู้้�และแนวทางการออกแบบ

ของที่่�ระลึกึที่่�สามารถสร้า้งภาพลักัษณ์ให้ก้ับัองค์ก์รอื่่�น ๆ 

โดยผู้้�วิจิัยัได้้สรุุปในรููปแบบโมเดลเพื่่�อเป็็นต้้นแบบให้ก้ับั 

นักัวิชิาการ นักัออกแบบหรืือหน่่วยงานด้า้นการสร้า้งภาพลักัษณ์

องค์์กร (ภาพที่่� 10) ได้้ศึกึษาและต่่อยอดในการพัฒันา 

ผลงานต่่อไป 

อภิิปรายผลการวิิจัยั

จากผลการวิจิัยัพบว่่า ผลประเมินิผลงานการออกแบบ

ของที่่�ระลึกึในหัวัข้อ้การส่่งเสริมิคุุณค่่าและสร้า้งมููลค่่าให้ก้ับั

ไปรษณียี์ไ์ทยได้เ้มื่่�อเปรียีบเทียีบจากสินิค้า้แบบเดิมิ มีคีวาม

พึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมาก โดย นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค 

มีคี่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) เท่่ากับั 3.97 (S.D. = 0.77) และ Board Game 

Postman Journey มีคี่่าเฉลี่่�ย (x̄̄ ) เท่่ากับั 4.00 (S.D. = 0.79) 

ดังันั้้ �น แสดงว่่าผลิติภัณัฑ์ข์องที่่�ระลึกึต้น้แบบจากเรื่่�องราวของ

ไปรษณียี์ไ์ทย สามารถเพิ่่�มคุุณค่่าให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย 

จำำ�กัดั ได้เ้ป็็นอย่่างดี ีเพราะผู้้�วิจิัยัได้น้ำำ�เรื่่�องราวขององค์ก์ร

เข้า้มาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการพัฒันาผลิติภัณัฑ์ ์ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั

หลักัการการสร้า้งแบรนด์์ 4.0 ของ ปิิยะชาติ ิ อิศิรภักัดี ี 

(Isarabhakdee, 2019) ทุุกแบรนด์ม์ีเีรื่่�องราวที่่�ดี ีแต่่แบรนด์์

ที่่�ประสบความสำำ�เร็จ็จะมีวีิธิีถี่่ายทอดเรื่่�องราวที่่�ยอดเยี่่�ยม 

เพราะวิธิีเีล่่าสำำ�คัญัพอ ๆ  กับัเรื่่�องราว ตัวัแปรที่่�มีนี้ำำ��หนักัต่่อ

ภาพท่ี่ � 10 โมเดลแนวคิดิการออกแบบของที่่�ระลึกึเพื่่�อสร้า้งภาพลักัษณ์ให้ก้ับัองค์ก์ร (ที่่�มา : Atithep Chaetnalao)

ความสำำ�เร็จ็ทางธุุรกิจิจึงึไม่่ใช่่แค่่ช่่องทางการสื่่�อสารเพียีงเท่่านั้้ �น 

หากแต่่เป็็นเรื่่�องราวของแบรนด์ท์ี่่�มีชีีวีิติ และมีวีิธิีกีารนำำ�เสนอ

เรื่่�องราวเหล่่านั้้ �นอย่่างแตกต่่างและเป็็นตัวัของตัวัเอง เราเรียีก

กระบวนการดังักล่่าวว่่า การถ่่ายทอดเรื่่�องราวของแบรนด์ ์

(Isarabhakdee, 2019, p. 191) ดังันั้้ �น ตามแนวคิดิของ 

งานวิจิัยัครั้้ �งนี้้� การนำำ�เรื่่�องราวของไปรษณียี์ไ์ทยสื่่�อสารผ่่าน

ของที่่�ระลึกึ นาโน ไมโคร บล็อ็ก ตัวัต่่อย้อ้นยุุค และ Board 

Game Postman Journey จะทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นมีสี่่วนร่่วมกับั

ผลิติภัณัฑ์ ์สามารถรับัรู้้�เรื่่�องราวความเป็็นมา รวมถึงึบริกิาร

ต่่าง ๆ  ของไปรษณียี์ไ์ทยได้โ้ดยตรง ส่่งผลให้เ้กิดิความเข้า้ใจและ 

นึึกถึงึความผููกพันัที่่�มีตี่่อไปรษณียี์ไ์ทยมากขึ้้�นสอดคล้อ้งกับั 

Weinschenk (2018) ที่่�กล่่าวว่่าเรื่่�องราวมีพีลังัโน้้มน้้าว

มากกว่่าข้อ้มููล เน่ื่�องจากสมองจะประมวลผลและจดจำำ�ข้อ้มููล

ได้ด้ีขีึ้้ �นถ้า้ข้อ้มููลนั้้ �นส่่งผลต่่ออารมณ์์ จากนั้้ �นแบรนด์ส์ามารถ

หาวิธิีนีำำ�เสนอข้อ้ความที่่�สามารถกระตุ้้�นอารมณ์์และความ
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รู้้�สึกึร่่วมของผู้้�คนและใช้เ้รื่่�องราวมาช่่วยเสริมิข้อ้มููลที่่�เป็็น 

ข้อ้เท็จ็จริงิ (Weinschenk, 2018, p. 192) ทั้้ �งนี้้� ความสำำ�เร็จ็

ของไปรษณีีย์์ไทยจึงึไม่่ใช่่เพียีงแค่่ว่่า แบรนด์์ขายอะไร 

บริกิารอะไร นั่่ �นคืือเรื่่�องราวของธุุรกิจิ แต่่เป็็นประโยคที่่�ว่่า

แบรนด์ส์ร้า้งคุุณค่่าอะไร หรืือแบรนด์เ์ชื่่�ออะไร ทำำ�อย่่างไร 

และใช้ช้ีวีิติแบบไหน จึงึประสบความสำำ�เร็จ็ได้ ้ หัวัใจของ

ความสำำ�เร็จ็ในการถ่่ายทอดเรื่่�องราวธุุรกิจิสู่่�ชีวีิติประจำำ�วันั 

จึงึขึ้้�นอยู่่�กับัคุุณค่่าการสร้า้งแรงบันัดาลใจที่่�ผู้้�บริโิภคมองเห็น็

และทำำ�ตามได้ ้ถืือเป็็นเครื่่�องมืือสำำ�คัญัที่่�ช่่วยกระตุ้้�นให้เ้กิดิ

การตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารได้อ้ย่่างมีคีุุณค่่าและเป็็น

ธรรมชาติอิีกีด้ว้ย (Isarabhakdee, 2019, p. 192) รวมทั้้ �ง

แนวการสื่่�อสารของแบรนด์ใ์นเชิงิลึกึ การเล่่าไม่่ใช่่เพียีงแค่่

กลยุุทธ์์การส่่งเสริมิการขาย แต่่เป็็นรากฐานที่่�สำำ�คัญัของ

กลยุุทธ์อ์งค์ก์รและเครื่่�องมืือสำำ�หรับัผู้้�นำำ�องค์ก์ร เน่ื่�องจาก

อารมณ์์ความรู้้�สึกึของผู้้�บริโิภคเป็็นแรงผลักัดันัหลักัในการ

ตัดัสินิใจซื้้�อหรืือใช้้บริกิาร (Srivastava et al., 2022)  

ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั Waru et al. (2025) ที่่�แสดงให้เ้ห็น็ว่่า 

ของที่่�ระลึกึไม่่ใช่่แค่่เพียีงวัตัถุุทางกายภาพที่่�นำำ�กลับับ้้าน 

จากสถานที่่�ใดสถานที่่�หนึ่่�ง แต่่ยังัเป็็นวิธิีกีารสื่่�อสารและเป็็น

สัญัลักัษณ์ทางวัฒันธรรมที่่�ถ่่ายทอดข้อ้ความเชิงิสัญัลักัษณ์ 

โดยแสดงความสัมัพันัธ์ซ์ึ่่�งกันัและกันัได้ ้ของที่่�ระลึกึเปรียีบดังั

ตัวัแทน หรืือสัญัญะ (representamen) เป็็นวัตัถุุ (object) ที่่�

สามารถสร้า้งความหมายที่่�เกิดิขึ้้�นจากการตีคีวาม (interpretant) 

โดยความหมายที่่�เกิดิขึ้้�นจะต่่างกันัไปตามแต่่ละบุุคคลขึ้้�นอยู่่�กับั

ประสบการณ์และบริบิทของบุุคคลนั้้ �นด้ว้ย

ข้้อเสนอแนะ 

ผลงานออกแบบสินิค้้าของที่่�ระลึกึ ทั้้ �งนาโน ไมโคร  

บล็อ็ก และ Board game สามารถเป็็นกลยุุทธ์ใ์นการสร้า้ง 

ภาพลักัษณ์ให้ก้ับับริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั โดยใช้ส้ำำ�หรับั

จัดักิจิกรรมพิเิศษเพื่่�อสร้า้งการมีสี่่วนร่่วมให้ลูู้กค้า้ได้ร้่่วมสนุุก

และเรียีนรู้้�เรื่่�องราวของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ยกตัวัอย่่าง 

เช่่น การจัดัแข่่งขันัต่่อนาโน ไมโคร บล็อ็ก หรืือแข่่งเล่่นเกมด้ว้ย 

Board game ของบริษิัทั ไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ในช่่วงวันัเด็ก็ 

เพื่่�อส่่งเสริมิให้้เด็็กเยาวชนได้้เรียีนรู้้�เรื่่�องราวของบริษิััท 

ไปรษณีีย์ไ์ทย จำำ�กัดั และอาจส่่งผลต่่อการเลืือกใช้บ้ริกิาร

จากบริษิัทัไปรษณียี์ไ์ทย จำำ�กัดั ในอนาคตด้ว้ยเช่่นกันั 

ข้อ้เสนอแนะด้า้นการวิจิัยัค้น้พบว่่า ระดับัช่่วงวัยัของ

กลุ่่�มผู้้�บริโิภคถืือเป็็นตัวัแปรสำำ�คัญัต่่อการเลืือกซื้้�อสินิค้้า  

ดังันั้้ �นสามารถเก็บ็ข้อ้มููลในเชิงิลึกึหรืือเชิงิคุุณภาพเพิ่่�มเติมิได้ ้

ดังัเช่่น ผู้้�วิจิัยัพบว่่าเพื่่�อรองรับักลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เป็็นวัยัรุ่่�น 

ที่่�มีคีวามคุ้้�นเคยกับั Board game แล้้ว สามารถเพิ่่�ม 

ระดับัความซับัซ้้อนหรืือยากขึ้้�น และนาโน ไมโคร บล็อ็ก  

เพื่่�อรองรับักลุ่่�มเด็็กเล็็กสามารถทำำ�ชิ้้�นขนาดใหญ่่และมี ี

รายละเอียีดน้้อยลงเพื่่�อให้ต้่่อได้ง้่่ายขึ้้�น

กิิตติิกรรมประกาศ 

ขอขอบคุุณ บริษิัทั ไปรษณีีย์์ไทย จำำ�กัดั และคณะ 

ผู้้�บริหิาร สำำ�หรับัทุุนสนับัสนุุนและอำำ�นวยความสะดวกในการ

เก็บ็ข้อ้มููล ณ ที่่�ทำำ�การไปรษณียี์จ์ังัหวัดัต่่าง ๆ ขอขอบคุุณ  

คุุณนวรัตัน์ อัจัฉริยิวงศ์์เมธี ี และคุุณทินิภัทัร ปััญญาวิชิิติ  

เจ้า้หน้าที่่�ฝ่่ ายกลยุุทธ์์ที่่�ช่่วยประสานงาน และขอขอบคุุณ 

รองศาสตราจารย์ ์ดร.อลิสิรา ชรินิทร์ส์าร ผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์ ์

ดร.นพพร เรืืองวานิิช รองศาสตราจารย์ ์ดร.เกรียีงศักัดิ์์ � เขียีวมั่่ �ง 

ผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์ ์ดร.พลอย สุุดอ่่อน และคุุณกิติติเิศรษฐ์ ์

เก่่งการค้า้ ในการประเมินิผลงานและให้ข้้อ้เสนอแนะในการ

ปรับัปรุุงงานวิจิัยัจนสำำ�เร็จ็ลุุล่่วง
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