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อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นภาคธุรกิจที่สร้างรายได้มหาศาลให้ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทย   ซึ่งมี
ความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอย่างยิ่งและมีแนวโน้มทวีความส าคัญมากขึ้นอีกในอนาคต 
จากการสรุปตัวเลขเศรษฐกิจท่องเที่ยวไทยประจ าปี พ.ศ.2565 ได้รวมมูลค่า Tourism GDP อยู่ที่จ านวน 
982,585 ล้านบาท คิดเป็น 5.66 % ของ GDP ซึ่งสูงกว่าปี 2563 (ปีก่อนเริ่มโควิด-19) ส่วนมูลค่าการบริโภค
ใช้จ่ายด้านท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวรวมมูลค่าอยู่ที่ 1,019,499 ล้านบาท  และในช่วงไตรมาศแรกของ            
ปี พ.ศ.2566 มีการขยายตัวในเกณฑ์สูงของจ านวนนักท่องเที่ยวต่างประเทศและนักท่องเที่ยวภายในประเทศ 
และมีแนวโน้มที่สูงขึ้น นักท่องเที่ยวที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทยมีจ านวนการเพ่ิมขึ้นของจ านวน
นักท่องเที่ยวน ามาซึ่งรายได้มากมายและส่งผลต่อภาคธุรกิจอ่ืนๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับภาคอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว ซึ่งหากสังเกตจากพฤติกรรมการซื้อสินค้าและบริการของนักท่องเที่ยวต่างชาติกับนักท่องเที่ยวไทย
จะแตกต่างกัน คือ นักท่องเที่ยวไทยจะมีการใช้จ่ายส่วนใหญ่อันดับแรกเป็นค่าบริการอาหารและเครื่องดื่ม 
รองลงมาจะเป็นค่าบริการโรงแรมที่พัก และการใช้จ่ายในการซื้อสินค้าท่องเที่ยวมาเป็นอันดับ 3 ซึ่งในปี 2565 
คิดเป็นมูลค่า 4.3 หมื่นล้านบาท ซึ่งจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกเป็นรายได้ส่วนหนึ่ งจาก                        
การท่องเที่ยว ในขณะนักท่องเที่ยวต่างชาติจะมีการใช้จ่ายกระจายไปยังหลากหลายธุรกิจ ทั้งธุรกิจขนส่ง ธุรกิจ
สถานบันเทิง ดังนั้นจากตัวเลขนักท่องเที่ยวต่างชาติที่เพ่ิมขึ้นจึงเป็นโอกาสในการเพ่ิมรายได้จากภาคธุรกิจ       
การท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก โดยหน่วยงานของรัฐควรมีแนวทางการสนับสนุนการฟ้ืนตัวของการท่องเที่ยวและ
การบริการที่เกี่ยวเนื่อง ซึ่งเป็นโอกาสและความท้าทายในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก เพ่ือตอบ
โจทย์ความต้องการของนักท่องเที่ยวที่มีอัตราเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างยิ่ง  และยังมีผลให้สร้างรายได้เพ่ิมขึ้นให้กับ
วิสาหกิจชุมชนและกระจายรายได้ให้ชุมชนได้อย่างต่อเนื่องให้ชุมชนซึ่งเป็นเศรษฐกิจฐานรากให้มีความเข้มแข็ง
อย่างยั่งยืน 

 ผู้ศึกษาได้ท าการวิเคราะห์สภาพปัญหาที่ผ่านมาและแนวโน้มของปัญหาในอนาคต และผลกระทบที่
เกิดข้ึนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ซึ่งเกิดจากสาเหตุ 3 ด้านประกอบด้วย  

1. การพัฒนาผลิตภัณฑ์ในปัจจุบันใช้การผลิตแบบดั้งเดิม และยังเป็นการประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์งาน
ฝีมือด้วยความคิดในรูปแบบเดิมๆ ท าให้ผลิตภัณฑ์ไม่มีจุดเด่นที่เป็นอัตลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างที่ชัดเจน 
การออกแบบไม่ทันยุคสมัยที่ตรงตามความต้องการของลูกค้า 

2. ขาดการสร้างการรับรู้การสื่อสารในตัวผลิตภัณฑ์ กลุ่มลูกค้าเป้าหมายนักท่องเที่ยวยังไม่มีความ
เข้าใจในผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกถึงเรื่องราวที่มาที่ไปอย่างไร ว่ามีจุดส าคัญน่าสนใจที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว
อย่างไรยัง ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจซื้อ 

3. ด้านการตลาด ช่องทางการตลาด การจ าหน่ายที่เป็นทั้งการค้าส่ง ค้าปลีก เช่น ร้านจ าหน่ายของ   
ที่ระลึกประจ าจังหวัดจะเป็นร้านค้าส่งและร้านค้าปลีกสินค้าที่ท าหน้าที่จ าหน่ายให้แก่นักท่องเที่ยว ร้านค้า 
หรือลูกค้าท่ัวไปแต่ยังมีลักษณะของการกระจายสินค้าในรูปแบบเดิมๆ  และยังอยู่ในวงแคบไม่กว้างมากนัก 
 ผู้ศึกษาจึงได้ก าหนดแนวทางการแก้ไขปัญหาหรือพัฒนานโยบายที่สอดคล้องกับการวิเคราะห์ 
จะเป็นการบูรณาการร่วมกันระหว่างหน่วยงานภายใต้กระทรวงหลัก 3 กระทรวง ได้แก่ กระทรวงอุตสาหกรรม 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา และกระทรวงพาณิชย์ ที่จะเป็นกระทรวงที่จะขับเคลื่อนแนวทางดังกล่าวให้



จ 
 

ประสบความส าเร็จ สามารถแก้ไขปัญหาที่ผู้ศึกษาได้ท าการวิเคราะห์มา โดยวัดผลความส าเร็จตามตัวชี้วัดของ 
ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (กพร.) โดยก าหนดขอบเขตหน้าที่ในการพัฒนาดังนี้ 
 กระทรวงอุตสาหกรรม ด าเนินการด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ ของที่ระลึก โดย                    
การพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกเชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว ประกอบกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์
นั้นๆ ควรอยู่ในกรอบของมาตรฐานที่ก าหนดไว้ จัดท าโครงการหรือกิจกรรมเพ่ือสร้างการรับรู้ถึงความส าคัญใน               
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ ให้กับวิสาหกิจชุมชนผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกในพ้ืนที่ ให้ตระหนักรู้ถึง
ประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างแท้จริง และการรวมกันเป็นกลุ่ม Cluster ที่จะร่วมกันพัฒนาสร้าง 
ความเข้มแข็งร่วมกันขับเคลื่อนเรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง  ก าหนดมาตรฐานของ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือยกระดับมาตรฐานของผลิตภัณฑ์  
 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา น าเสนอเรื่องราว (Story telling) ของผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก
ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว โดยท าเป็นแคมเปญการประชาสัมพันธ์ร่วมกัน ดึงอัตลักษณ์ออกมาน าเสนอ  
เพ่ือให้ลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มนักท่องเที่ยว รับรู้ถึงความเป็นมาของผลิตภัณฑ์ที่น่าสนใจเกี่ยวกับ              
แหล่งท่องเที่ยว นั้น ๆ ส่งผลให้เกิดความสนใจในตัวผลิตภัณฑ์มากขึ้น พัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกโดย
น าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาผนวกเข้ากับตัวผลิตภัณฑ์ เพ่ือสร้างการรับรู้ด้วยตัวตนความเป็นมาผลิตภัณฑ์ เช่น 
การใช้ QR code หรือเทคโนโลยี AR ลงในบรรจุภัณฑ์ หรือผลิตภัณฑ์ เมื่อสแกนแล้วจะแสดงคลิปวีดิโอบอก
เล่าเรื่องราวของผลิตภัณฑ์และแหล่งท่องเที่ยวนั้น ๆ จัดกิจกรรมทดสอบตลาด โดยการน าผลิตภัณฑ์ไปทดลอง
ขายในงานเทศกาลที่ส าคัญของจังหวัด เพ่ือเป็นการแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยงระหว่างตัวผลิตภัณฑ์กับ
สถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ อย่างชัดเจน 

กระทรวงพาณิชย์ จัดพื้นที่การขายสินค้าตามสถานที่ท่องเที่ยว เพ่ือเป็นการเพ่ิมช่องทางการตลาด 
ให้กับวิสาหกิจชุมชน จัดโครงการส่งเสริมองค์ความรู้ด้านการตลาดให้กับวิสาหกิจชุมชน เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
อย่างแท้จริง 
 โดยมีแผนด าเนินงานระยะ 3 ปี โดยจะมีการบูรณาการข้อมูลระหว่างหน่วยงานระดับกระทรวง                  
การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ การพัฒนาด้านการสร้างการรับรู้ ให้กับกลุ่มลูกค้า การพัฒนา                    
ด้านการตลาด การติดตามผล และการขยายผล 
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รายงานการศึกษาส่วนบุคคล (Individual Study) เรื่อง “แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก
เชื่องโยงกับแหล่งท่องเที่ยวประวัติศาสตร์” กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา
อบรมหลักสูตรนักบริหารระดับสูง ผู้น าที่มีวิสัยทัศน์และคุณธรรม (นบส.1) รุน่ที่ 98 ประจ าประการศึกษา 2566              
ที่ด าเนินการฝึกอบรมโดยวิทยาลัยนักบริหาร สถาบันพัฒนาข้าราชการพลเรือน ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการ
พลเรือน สามารถส าเรจ็ลุลว่งดว้ยความเรียบร้อยและบรรลตุามวัตถุประสงค์  

 
ผู้ศึกษาขอขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษา ท่านอาจารย์จุฬา  สุขมานพ ที่ได้อุทิศเวลาและความมุ่งมั่น

ในการให้ค าแนะน าหลักการและกรอบแนวคิดในการจัดท ารายงานการศึกษา เพ่ือน าพาศิษย์ไปสู่การเป็น
ผู้บริหารระดับสูงที่มีวิสัยทัศน์และคุณธรรมในอนาคต รวมทั้งท่านอาจารย์นายเชิดศักดิ์ สันติวรวุฒิ และ              
ท่านอาจารย์นายชาญเชาว์ ไชยานุกิจ ที่ได้เติมเต็มองค์ความรู้ ให้ค าแนะน าต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ระหว่าง              
การน าเสนอความก้าวหน้า ซึ่งผู้ศึกษาได้น าค าแนะน าเหล่านั่นมาปรับปรุงจนรายงานการศึกษาส่วนบุคคล   
ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ ในระหว่างการอบรมต้องขอขอบคุณพ่ีๆ เพ่ือนๆ กลุ่ม  GP 1  ที่ได้               
ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันผ่านทาง IS Coaching ร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษา รวมทั้งส านักงานคณะกรรมการ
ข้าราชการพลเรือนและบุคลากรทุกท่านที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าหลักสูตร นบส.1 รุ่นที่ 98 ที่ได้ด าเนินการ
บริหารหลักสูตร และอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ เป็นอย่างดี  

 
ขอขอบพระคุณท่านปลัดกระทรวงอุตสาหกรรม ดร.ณัฐพล  รังสิตพล และนายใบน้อย สุวรรณชาตรี 

อธิบดีกรมส่งเสริมอุตสาหกรรม และผู้บริหารกระทรวงอุตสาหกรรม ที่สนับสนุนและให้โอกาสผู้ศึกษาได้เข้ารับ
การอบรมในครั้งนี้ ทั้งนี้ ผู้ศึกษาจะได้น าผลการศึกษาครั้งนี้ไปขับเคลื่อนการพัฒนาองค์กรให้บรรลุวัตถุประสงค์
ในการส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรม วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการ และ
ผู้ให้บริการธุรกิจอุตสาหกรรม ต่อไป 
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1.  วิสัยทัศนของตําแหนงเปาหมาย 
 

(ขอมูลสวนบุคคลไมเผยแพร) 
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2. ข้อเสนอเพื่อขับเคลื่อนนโยบายสู่การปฏิบัติ 
 

“แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว
ประวัติศาสตร์ กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย” 
2.1 การก าหนดประเดน็การศกึษา 
2.1.1 สภาพปัญหา ความท้าทาย หรือการพัฒนา  

 อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นภาคธุรกิจที่สร้างรายได้มหาศาลให้ระบบเศรษฐกิจของ
ประเทศไทย ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอย่างยิ่งและมีแนวโน้มทวีความส าคัญมากข้ึน
อีกในอนาคต จากการสรุปตัวเลขเศรษฐกิจท่องเที่ยวไทยประจ าปี พ.ศ.2565 ได้รวมมูลค่า Tourism GDP อยู่
ที่จ านวน 982,585 ล้านบาท คิดเป็น 5.66 % ของ GDP ซึ่งสูงกว่าปี 2563 (ปีก่อนเริ่มโควิด-19) ส่วนมูลค่า
การบริโภคใช้จ่ายด้านท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวรวมมูลค่าอยู่ที่ 1,019,499 ล้านบาท โดยแบ่งเป็น
นักท่องเที่ยวภายในประเทศ 641,544 ล้านบาท และนักท่องเที่ยวระหว่างประเทศ 377,945 ล้านบาท   
กองเศรษฐกิจการท่องเที่ยวและกีฬา,2021) 

 
 

                      ภาพที่ 1 สถานการณ์เศรษฐกิจการท่องเที่ยว ปี 2565 
  โดยในไตรมาสแรกของปี พ.ศ.2566 มีการขยายตัวในเกณฑ์สูงของจ านวนนักท่องเที่ยว
ต่างประเทศและนักท่องเที่ยวภายในประเทศ โดยในไตรมาสนี้ นักท่องเที่ยวที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวใน
ประเทศไทยมีจ านวน 6.478 ล้านคน (คิดเป็นร้อยละ 63.60 ของจ านวนนักท่องเที่ยวต่างประเทศในช่วงก่อน
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เกิดการแพร่ระบาดของโรค โควิด-19) ส่งผลให้มูลค่าบริการด้านการท่องเที่ยวในไตรมาสนี้อยู่ที่ 3.04 แสนล้าน
บาท (คิดเป็นร้อยละ 60.87 ของมูลค่าบริการรับด้านการท่องเที่ยวในช่วงก่อนเกิดการแพร่ระบาดของโรคโค
วิด-19)  เพ่ิมขึ้นต่อเนื่องเป็นไตรมาสที่ 7 ร้อยละ 300.4 ส่วนรายรับจากนักท่องเที่ยวไทยมีจ านวน 1.95 แสน
ล้านบาท (คิดเป็นร้อยละ 76.24 ของมูลค่ารายรับจากนักท่องเที่ยวไทยในช่วงก่อนเกิดการแพร่ระบาดของโรค 
โควิด-19)  เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นไตรมาสที่ 5 ร้อยละ 35.4 ส่งผลให้ในไตรมาสนี้มีราบรับรวมจากการ
ท่องเที่ยว 0.499 ล้านล้านบาท เพิ่มขึ้นร้อยละ 126.7 และมีแนวโน้มในช่วงต่อไปที่สูงขึ้น โดยคาดการณ์ว่าในปี 
พ.ศ.2566 จะมีรายรับจากนักท่องเที่ยวต่างประเทศ รวม 12.70 ล้านล้านบาท โดยมีนักท่องเที่ยวต่างชาติ
ทั้งสิ้น 28 ล้านคน ตามแนวโน้มการเพ่ิมขึ้นของนักท่องเที่ยวต่างชาติที่เดินทางเข้าประเทศไทยอย่างต่อเนื่อง 
รวมถึงมาตรการเปิดประเทศของรัฐบาลจีนที่รวดเร็วกว่าที่คาดการณ์ และนักท่องเที่ยวจากรัสเซียเริ่มเดินทาง
กลับเข้ามามากขึ้นนับตั้งแต่เดือน มกราคม 2566 (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
,2022)  

 จากข้อมูลการเติบโตทางเศรษฐกิจจากภาคการท่องเที่ยวตามที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า
การเพ่ิมขึ้นของจ านวนนักท่องเที่ยวน ามาซึ่งรายได้มากมายและส่งผลต่อภาคธุรกิจอ่ืนๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับ
ภาคอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว และเมื่อพิจารณาแล้วจะพบว่า อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวนี้มีธุรกิจอ่ืนๆ 
ประกอบอยู่ด้วยไม่ว่าจะเป็น ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ ธุรกิจด้านการขนส่ง ธุรกิจการเกษตรและหัตถกรรมต่างๆ 
ในรูปแบบของของฝากของที่ระลึก (นิติธร ครุฑบางยาง,2561) ซึ่งหากสังเกตจากพฤติกรรมการซื้อสินค้าและ
บริการของนักท่องเที่ยวต่างชาติกับนักท่องเที่ยวไทยจะแตกต่างกัน คือนักท่องเที่ยวไทยจะมีการใช้จ่ายส่วน
ใหญ่เป็นค่าที่พักและค่าอาหาร ในขณะนักท่องเที่ยวต่างชาติจะมีการใช้จ่ายกระจายไปยังหลากหลายธุรกิจ ทั้ง
ธุรกิจขนส่ง ธุรกิจสถานบันเทิง และธุรกิจจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ณัฏฐกฤติ นิธิ ประภา,2564 ,        
ณัฐอร เบญจปฐมรงค์ และ ชุติกา เกียรติเรืองไกร,2565) ดังนั้นจากตัวเลขนักท่องเที่ยวต่างชาติที่เพ่ิมข้ึนจึงเป็น
โอกาสในการเพ่ิมรายได้จากภาคธุรกิจการท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก โดยหน่วยงานของรัฐควรมีแนวทางการ
สนับสนุนการฟ้ืนตัวของการท่องเที่ยวและการบริการที่เกี่ยวเนื่อง ซึ่งเป็นความท้าทายในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ของที่ระลึก เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการของนักท่องเที่ยวที่มีอัตราเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างยิ่ง 
2.1.2 สภาพปัญหาของปัญหาที่ผ่านมาและแนวโน้มของปัญหาในอนาคต และผลกระทบที่เกิดขึ้น 

  การด าเนินธุรกิจผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก ที่ผ่านมาและในปัจจุบันนักท่องเที่ยวทั้ง           
ชาวไทยและชาวต่างประเทศให้ความสนใจกับการจับจ่ายซื้อผลิตภัณฑ์ที่ระลึกกันเป็นจ านวนมากท าให้
ผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกกลายเป็นสินค้าซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสาขาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวในประเภท                  
การจ าหน่ายปลีกสินค้าท่องเที่ยว และธุรกิจส าคัญที่น ารายได้เข้าสู่ประเทศ อยู่ ในอันดับที่  3 ของ                       
สาขาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว รองจากประเภทบริการอาหารและเครื่องดื่ม และประเภทการบริการโรงแรม
ที่พัก จากประกอบกับภาครัฐมีนโยบายส่งเสริมให้แต่ละท้องถิ่นมีรายได้และอาชีพจากการผลิตและจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในรูปแบบผลิตภัณฑ์พ้ืนเมือง จึงท าให้ธุรกิจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกได้รับความนิยม และ
แพร่หลายมากขึ้น แต่สืบเนื่องจากวิกฤตโตวิค 19 ตั้งแต่ปลายเดือนธันวาคมในปี 2562 จนถึงปัจจุบันซึ่งอาจ มี
การระบาดลดลง แต่ก็ยังคงผลกระทบสืบเนื่องท าให้อัตราจ านวนนักท่องเที่ยวลดลงเมื่อเทียบกับปีก่อนวิกฤต    
โควิด ซึ่งส่งผลให้กลุ่มฐานราก วิสาหกิจชุมชน  และผู้ประกอบการรายย่อย อีกทั้งมีผลกระทบท าให้รายได้
ลดลงเพราะ ซึ่งเกิดจากสาเหตุ ดังนี้ 
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1.การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

1.1 การผลิตของผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกในปัจจุบันใช้การผลิตแบบดั้งเดิม และยังเป็น             
การประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์งานฝีมือด้วยความคิดในรูปแบบเดิมๆ ท าให้ผลิตภัณฑ์ไม่มีจุดเด่นที่เป็นอัตลักษณ์
ของผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างที่ชัดเจน  

1.2 การออกแบบดีไซน์ ไม่ทันยุคสมัยที่จะช่วยเข้ามาเสริมให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเ พ่ิม                
มากขึ้นเพ่ือให้ตรงตามความต้องการของลูกค้า 

2. ขาดการสร้างการรับรู้การสื่อสารในตัวผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มลูกค้าเป้าหมายนักท่องเที่ยวยังไม่มีความเข้าใจในผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกถึงเรื่องราวที่มา ที่

ไปอย่างไรมีจุดน่าสนใจที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวอย่างไรยัง ซ่ึงมีผลต่อการตัดสินใจซื้อ 
3. ด้านการตลาด 
ช่องทางการตลาดการจ าหน่ายที่เป็นทั้งการค้าส่ง ค้าปลีก เช่น ร้านจ าหน่ายของฝากของที่ระลึก

ประจ าจังหวัดจะเป็นร้านค้าส่งและร้านค้าปลีกสินค้าที่ท าหน้าที่จ าหน่ายให้แก่นักท่องเที่ยว ร้านค้า หรือลูกค้า
ทั่วไป แต่ยังมีลักษณะของการกระจายสินค้าในรูปแบบเดิมๆ  และยังอยู่ในวงแคบไม่กว้างมากนัก  

ดังนั้นหน่วยงานภาครัฐจึงจ าเป็นต้องให้ความส าคัญต่อการแก้ไขปัญหาและการพัฒนาศักยภาพ
ผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกของจังหวัดและสร้างความเข้าใจกับวิสาหกิจชุมชนให้เห็นถึงความส าคัญของ                   
การสร้างมูลค่าเพ่ิมของผลิตภัณฑ์ และร่วมมือกันเพ่ือปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้               
มีคุณภาพ มีอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว โดยหน่วยงานภาครัฐควรเป็นศูนย์กลางการให้ความรู้ความเข้าใจ 
และโอกาสแก่ผู้ผลิตและผู้จ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกท าให้ผู้ผลิตได้มีนวัตกรรมใหม่ๆ                        
เพ่ิมเอกลักษณ์ ให้กับผลิตภัณฑ์ของตนเอง และช่วยวางแผนการตลาดให้กับผู้ผลิตและผู้จ าหน่ายได้เป็นอย่างดี  
 

2.1.3 ความจ าเป็นในการด าเนินการแกไ้ขปัญหาหรือพัฒนา 
 ธุรกิจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ 4 ด้าน (สุรีย์ เข็มทอง , 2545 ) คือ 

1) ด้านเศรษฐกิจ โดยธุรกิจผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกมีส่วนในการส่งเสริมธุรกิจ คือ ช่วยเพ่ิม
มูลค่าของวัตถุดิบในท้องถิ่นและผลิตภัณฑ์หัตถกรรมพ้ืนเมือง ส่งผลให้วัตถุดิบและสินค้าหัตถกรรมพ้ืนเมืองที่
ผลิตจากวัตถุดิบที่ราคาต่ ากลับมีมูลค่าสูงขึ้น เพราะความต้องการซื้อของนักท่องเที่ยวมากขึ้น มีผลต่อการจ้าง
งานเพ่ิมข้ึนช่วยเพิ่มพูนรายได้สู่ประเทศ ปัจจุบันรายได้หลักอย่างหนึ่งของประเทศไทย คือ รายได้จากค่าใช้จ่าย
ที่นักท่องเที่ยวซื้อผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก 

2) ด้านสังคม โดยมีส่วนในการพัฒนาสังคม คือ ช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ในชีวิตครอบครัวและสังคม 
มีกิจกรรมที่ช่วยเสริมความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัวตลอดจนเป็นที่พบปะของเพ่ือนร่วมงานใน
หมู่บ้านหรือชุมชน พร้อมทั้งลดปัญหาการอพยพเข้าสู่เมืองหลวง แรงงานส่วนใหญ่เป็นประชาชนที่อยู่อาศัยใน
ท้องถิ่นนั้น ๆ ท าให้มีการพัฒนาชนบทและสังคม เมื่อประชาชนในชนบทมีรายได้และอาชีพที่มั่นคง                      
สามารถพัฒนาชุมชนของตัวเองให้มีความเข้มแข็งในด้านต่าง ๆ เมื่อชุมชนมีความเข้มแข็งประชาชนจะมีความ
สามัคคี มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

3) ด้านวัฒนธรรม ธุรกิจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมีส่วนในการเผยแพร่วัฒนธรรมของชาติ คือ                       
ช่วยอนุรักษ์และรักษาศิลปวัฒนธรรมของคนท้องถิ่นกระตุ้นให้คนท้องถิ่นให้มีการคิดผลิตภัณฑ์ที่แสดง
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เอกลักษณ์ของท้องถิ่นตนที่ใช้ทรัพยากรจากท้องถิ่นมาผลิตเป็นผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก สร้าง                     
ความภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตน และผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเปรียบเสมือนตัวแทนของแหล่งท่องเที่ยว                      
ที่เผยแพร่ไปทั่วโลก ที่มีส่วนช่วยเผยแพร่วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีที่ดีงามของประเทศ ซึ่งเป็น
ศิลปะประจ าชาติอย่างหนึ่งของแต่ละท้องถิ่น สิ่งประดิษฐ์ที่เป็นเอกลักษณ์ของไทย 

4) ด้านสิ่งแวดล้อม ธุรกิจผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก มีส่วนเกี่ยวข้องกับการรักษาสิ่งแวดล้อม คือ 
ท าให้ช่วยรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิดสมดุลธรรมชาติมุ่งเน้นการน าวัตถุดิบที่เหลือใช้จากธรรมชาติมาพัฒนาและ
ดัดแปลงให้เป็นของผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกสามารถใช้ได้ที่มีคุณค่าและประโยชน์ หรือการประดิษฐ์ของ
ใช้จากวัตถุดิบใช้แล้วช่วยลดภาวะโลกร้อน เนื่องจากสินค้าท่ีระลึกส่วนใหญ่เป็นวัตถุดิบธรรมชาติ 
 จากความส าคัญที่กล่าวมาทั้ง 4 ด้านนั้น หน่วยงานภาครัฐจึงมีความจ าเป็นในการจัดท านโยบายเพ่ือ
ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว ที่จะ
สามารถตอบโจทย์นักท่องเที่ยวที่มีอัตราการขยายตัวเพ่ิมขึ้นอย่างก้าวกระโดดจากในช่วงปีที่มีการแพร่ระบาด
ของโรคโควิด-19 เพ่ือน าแนวคิดที่ได้มาใช้ประกอบการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกเพ่ือเพ่ิมมูลค่า
ให้กับผลิตภัณฑ์ สร้างการรับรู้ให้นักท่องเที่ยวได้รู้จักสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ ผ่านผลิตภัณฑ์เพ่ือสร้างงาน                  
สร้างรายได้ให้กับคนท้องถิ่นต่อไป 

2.2 การก าหนดข้อเสนอเชิงนโยบาย 
2.2.1 หลักการและแนวคิด 

การศึกษา “แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ท่ีเชื่อมโยงกับแหล่ง
ท่องเที่ยวประวัติศาสตร์ กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย” มีกรอบแนวคิด ดังนี้ 

 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิด 

ทั้งนี้จากกรอบแนวคิด ดังกล่าว จึงได้รวบรวมแนวคิดที่เก่ียวข้อง เพ่ือประกอบการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 (1) ความหมายและนิยามของ ของฝากของท่ีระลึก : การพัฒนาของฝากของท่ีระลึก  
แนวคิดเกี่ยวกับของท่ีระลึก 

รวบรวมข้อมูล 

วิเคราะห์ 
จุดแข็ง-จุดอ่อน 

 
กลยุทธ์ 

การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของฝาก

ของที่ระลึก 

 
การสร้างการรับรู้ 

 
SWOT 

TOWS 
Matrix 

* ของที่ระลึกและ
การออกแบบ 
* สิ่งบ่งชี้ทาง 
ภูมิศาสตร์ (GI) 
* มผช. 

Business Model 
Canvas (BMC) 
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 1.  ความหมายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
  ในความหมายของของที่ระลึกอาจให้ค าจ ากัดความ (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2542) โดย
แยกความหมายของค าว่า “ของ” ซึ่งหมายถึงสิ่งต่าง ๆ ส่วนค าว่า”ระลึก” หมายถึง คิดถึง นึกถึง เรื่องราวในอดีตได้ 
เช่น ระลึกถึงความหลัง เป็นต้น ดังนั้น ค าว่าของที่ระลึกอาจหมายถึง สิ่งที่ท าให้เกิดความนึกถึงและคิดถึง  
  ของที่ระลึก อาจหมายถึง สัญลักษณ์แทนบุคคล เหตุการณ์ เรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในอดีต เพ่ือ
กระตุ้นเตือนหรือให้นึกถึงอยู่เสมอ (ประเสริฐ ศิลรัตนา, 2531) 
 2.  ความส าคัญของสินค้าของที่ระลึก  
  ความส าคัญของสินค้าของที่ระลึกนั้น มีความส าคัญทั้งต่อท้องถิ่น ชาติและนานาชาติเป็นอย่างมาก 
ซึ่งสามารถสรุปความส าคัญในด้านต่าง ๆ ได้ดังนี้ (กฤติกา สายณะรัตร์ชัย, 2554)  
  มีความส าคัญต่อสังคม ซึ่งธุรกิจสินค้าของที่ระลึกมีบทบาทส าคัญในการสร้างงาน สร้างอาชีพใหม่ๆ 
บางชนิด และเป็นการผลิตสินค้าที่อาศัยแรงงานในช่วงนอกฤดูกาล ช่วงเวลาว่างของคนในท้องถิ่น ยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของคนในท้องถิ่น อีกท้ังยังช่วยเพ่ิมมูลค่าให้กับทรัพยากรของท้องถิ่น สร้างความส าคัญต่อวัฒนธรรมใน                   
การช่วยอนุรักษ์ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณีที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นและของประเทศให้คงอยู่สืบทอดถึงคนรุ่น
หลัง และช่วยเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ที่ดี ของประเทศให้เป็นที่รู้จักทั่วโลก และกระตุ้นให้นักท่องเที่ยว
อยากมาท่องเที่ยวและมีความต้องการซื้อสินค้าของที่ระลึก ซึ่งมีส าคัญต่อเศรษฐกิจธุรกิจในการสร้างรายได้และเป็น
การยกระดับ คุณภาพชีวิตของคนในท้องถิ่น ชุมชน และประเทศ เป็นแหล่งที่ใช้จ่ายที่ส าคัญของนักท่องเที่ยวมาก
ที่สุด เป็น ธุรกิจหลักที่ช่วยลดดุลการค้าของประเทศอีกด้วย 
  ในส่วนของนักท่องเที่ยวการซื้อสินค้าของที่ระลึกนั้น เป็นการแสดงออกถึงฐานะทางสังคม เศรษฐกิจ 
หรือรสนิยมของนักท่องเที่ยว สอดคล้องกับ (ปนัดดา มนูรัษฎา, 2555) กล่าวว่า ในปัจจุบันความนิยมของผู้คน 
เปลี่ยนแปลงชื่นชอบในการใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่น ไม่เหมือนใคร มีความสวยงามเป็นพิเศษ ใช้วัสดุที่ทรงคุณค่า เพ่ือ
ความพ่ึงพอใจส่วนตน จนกลายเป็นการเสริมสร้างความพิเศษให้แก่ตน อันส่งผลให้เกิดความสุขทางใจความ
ประทับใจ ดังนั้น สินค้าของที่ระลึกจึงมีอิทธิพลต่อความรู้สึกของมนุษย์เพราะเป็นการส่งผ่านความรู้สึกดีๆให้แก่กัน 
 3.  ของที่ระลึกในบริบทของการ "ท่องเที่ยว" (Souvenir) 
  "ของที่ระลึก" นับเป็นสิ่งของที่น ามาใช้แทนความหมายที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของนักท่องเที่ยว
ที่มีต่อสิ่งต่างๆ รอบตัวที่ได้พบเห็น สัมผัส โดยของที่ระลึกจะถูกใช้เป็นตัวแทนของสถานที่ วาระ โอกาส หรือ
แหล่งก าเนิด และยังถูกผลิตเป็นสินค้าที่สามารถพบเห็นได้ทั่วไปตามสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญต่าง ๆ ในประเทศไทย 
หรือ ต่างประเทศ 
  ในความหมายของค าว่ า "ซู วี เนีย" (Souvenir) มาจากค าในภาษาฝรั่ งเศส ซึ่ งหมายถึ ง 
การระลึก นึกถึง การเก็บความทรงจ าในที่นี้จะกล่าวถึงสิ่ งของที่นักท่องเที่ย วน ากลับมาด้วยหลั งจาก 

ที่ไปท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเสื้อยืด หมวก ของใช้ในบ้าน เช่น แก้วกาแฟ ถ้วย เป็นต้น สัญลักษณ์เพ่ือแสดงถึงที่มา 
แหล่งก าเนิด สถานที่ วาระ โอกาส โดยรวมเข้าไว้ด้วยกันและน ามาประกอบกับผลิตภัณฑ์ วัตถุประสงค์ คือ 
ผลิตภัณฑ์สินค้าเพ่ือการจ าหน่าย ซึ่งนักท่องเที่ยวชื้อของที่ระลึกส าหรับเป็นของขวัญแก่ผู้ที่ไม่ได้มีส่วนร่วมในการ
เดินทางนั้น มีประสบการณ์ท่องเที่ยว และได้น าสิ่งของที่เป็นตัวแทนของประสบการณ์หรือสถานที่นั้น ๆ กลับมา
เพ่ือให้ผู้อ่ืนที่ไม่ได้ไปด้วยได้รับรู้ถึงสถานที่นั้น  ๆ  
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ภาพที ่3 ของที่ระลึกจากการท่องเที่ยวสวนสนุกดิสนี่ย์ 
ที่มา: https://www.disneyfanatic.com/10-disney-souvenirs/ 

  3.1  การท่องเที่ยวและ "ของที่ระลึก" ในประวัติศาสตร์ยุโรป 
    การท่องเที่ยวเป็นกิจกรรมทางสังคมอย่างหนึ่งที่ปรากฏขึ้น และมีมาแต่สมัยโบราณเป็น                    
การเดินทางไปยังสถานที่ที่แตกต่างออกไป การท่องเที่ยวในทวีปยุโรปที่กินระยะเวลานานหลายเดือน โดยชนชั้นสูง
ชาวยุโรป ไม่ว่าจะเป็นชาวอังกฤษ ฝรั่งเศส อิตาลี เป็นต้น ผู้ที่เดินทางในรูปแบบแกรนด์ทัวร์นี้จะเดินทางเพ่ือศึกษา
หาความรู้ และแสวงหาประสบการณ์ชีวิตหรือเตรียมตัวเข้ารับราชการ วัตถุประสงค์การเดินทางจะเปลี่ยนเป็นเพ่ือ
ศึกษา และความเพลิดเพลินในเวลาต่อมาแกรนด์ทัวร์จึงถือเป็นจุดเริ่มต้นแห่งวิวัฒนาการของการจัดการท่องเที่ยวที่
ส าคัญมากประการหนึ่งจากการเดินทางการท่องเที่ยวแบบ แกรนด์ทัวร์นี้ ผู้ที่ท่องเที่ยวได้พบประสบการณ์ต่าง 
ๆ มากมาย และได้ส่งสิ่งของที่ตนพ่ึงพอใจกลับบ้าน เช่น ภาพเขียน รูปปั้น งานประติมากรรมร่วมสมัยและแบบ
ดั้งเดิม  
    จนกระทั้งศตวรรษที่ 19 การเจริญเติบโตทางเทคโนโลยีการขนส่ง การเกิดเส้นทางรถไฟ 
การเดินเรื่อที่มีความทันสมัย และอุตสาหกรรมการบิน ท าให้การท่องเที่ยวมีความอันตรายน้อยลงรวมถึง
ค่าใช้จ่ายที่ถูกลงส่งผลต่อการท่องเที่ยวแบบแกรนด์ทัวร์อย่างมาก และก่อให้เกิดการท่องเที่ยวแบบมวลชน 
Mass Tourism (พลอยศรี โปรานนท์, 2540) เนื่องจากในสมัยก่อนการท่องเที่ยวถูกจ ากัดอยู่เฉพาะในกลุ่มชน
ชั้นสูงเท่านั้น เมื่อการขนส่งที่สะดวกขึ้น และมีราคาถูกลง ท าให้ชนชั้นกลางเข้ามามีบทบาทอย่างมากใน
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ส่งผลท าให้เกิดผู้ผลิตสินค้าของที่ระลึกขึ้นโดยมีกิจกรรมการขายของที่ระลึกในช่วง
วันหยุด จากการเปิดร้าน เพ่ือน าสินค้ามาวางขายให้กับนักท่องเที่ยว ถือว่าเป็นจุดส าคัญในการเกิด
อุตสาหกรรมของที่ระลึก  
  3.2  การท่องเที่ยวและ "ของที่ระลึก" ในประวัติศาสตร์ไทย 
    ย้อนกลับมามองในบริบทของประเทศไทย จากการศึกษาประวัติศาสตร์ไทย เรื่องวิถีชีวิต                  
การด ารงชีพ ศิลปวัฒนธรรมต่าง ๆ ของไทยที่มีส่วนเกี่ยวข้อง และสัมพันธ์กับสังคมไทยที่ก่อให้เกิดแนวคิดเรื่อง 
"ของที่ระลึก" กล่าวได้ว่าแต่เดิมนั้นคนไทยไม่ได้มีทัศนคติต่อการท่องเที่ยวแบบปัจจุบันในอดีตนั้น อาจจะกล่าวได้
ว่า "วัด" เป็นสถานที่ท่องเที่ยวดั้งเดิมของประชาชนในพื้นที่เพราะเป็นศูนย์รวมของผู้คน ในการจัดกิจกรรมทาง
ศาสนามีการจัดมหรสพเพ่ือดึงดูด ให้ความบันเทิงแก่ผู้คนที่เดินทางมายังวัด เป็นต้น 
    การเดินทางท่องเที่ยวในยุคแรกของไทยนั้น มีความคล้ายคลึงกับประวัติศาสตร์การท่องเที่ยว
ยุโรป คือ มีจุดเริ่มต้นมาจากชนชั้นน าของประเทศ อันได้แก่ พระมหากษัตริย์ลงมาถึงขุนนาง พ่อค้า คหบดี เป็นต้น 
จากการประพาสยุโรปของรัชกาลที่ 5 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว พบว่าแนวความคิดเรื่อง "ของที่
ระลึก" ปรากฏเป็นภาพชัดเจนเป็นอย่างมากจากตัวอย่างจะสามารถเห็นได้ว่า มีการเริ่มสร้างสิ่งที่ระลึกขึ้นมาเพ่ือ
เป็นตัวแทนของวาระต่างๆในการเสด็จประพาสยุโรป พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงจารึกพระ

 

https://www.disneyfanatic.com/10-disney-souvenirs/
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ปรมาภิไธยย่อ จปร. ไว้บนก้อนหิน ที่แหลมเหนือประเทศนอร์เวย์ เพ่ือเป็นที่ระลึกในการเดินทางเยือนสถานที่นั้นใน
ระหว่างการเสด็จประพาสยุโรปครั้งที่ 2  
    จากตัวอย่ างข้ างต้นจะเห็นได้ว่ าค่ านิยมในเรื่ องการท่องเที่ ยวของสถาบันกษัตริย์   
ชนชั้นนับเป็นวิวัตนาการของ แนวคิด "ของที่ระลึก" ในประเทศไทยอย่างที่ชัดเจน และเห็นเป็นรูปร่างมากที่สุดโดย
แนวคิ ดนี้ ค่ อยๆ  แทรกซึ ม เ ข้ า สู่ วิ ถี ชี วิ ต ขอ งผู้ ค นชนชั้ น สู ง  ต่ อมา ได้ เ ผ ยแพร่ แล ะแท ร กซึ ม 

เข้าสู่ชนชั้นกลางจนกลายเป็นธรรมเนียมปฏิบัติสังคมไทย โดยเนื่องจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยีและการขนส่ง 
ส่งผลให้การเดินทางสะดวกปลอดภัยมากขึ้น การเก็บของที่ระลึกต่อผู้อ่ืนสื่อถึงความหมายต่าง ๆ ที่สอดแทรกมากับ
สิ่งของนั้นได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมไทยไปแล้ว 
  3.3  "ของที่ระลึก" กับบริบทสังคมไทยในปัจจุบัน 
    การพัฒนาของเทคโนโลยี ที่ ตอบสนองระบบขนส่ งมวลชน ท า ให้ มี การพัฒนา  
และคิดค้นระบบขนส่งขึ้น เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นรถยนต์ รถไฟ เรือ หรือเครื่องบิน
ส่งผลให้การท่องเที่ยวในประเทศไทยเป็นที่นิยมมากขึ้น มีการพัฒนาสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ เพ่ือรองรับ
นั กท่ อง เที่ ยว  สร้ า งรายได้ ให้ แก่ ประชาชน เป็ นอย่ างมาก ก่ อ ให้ เกิ ด เป็ นระบบ อุตสาหกรรม 

การท่องเที่ยวขึ้น ซึ่งสิ่งนี้ได้ส่งผลต่อการผลิต "ของที่ระลึก" เป็นอย่างมาก จากการผลิตในครัวเรือนกลายเป็นการ
ผลิตแบบอุตสาหกรรม จากความต้องการที่เพ่ิมข้ึนของผู้บริโภค ท าให้ธุรกิจของที่ระลึกขยายตัวมากขึ้น ดังนั้น               
การผลิตหรือสร้างสรรค์ของที่ระลึกนั้นควรจะมีรูปแบบ และกระบวนการที่เหมาะสม เพ่ือให้ตอบสนองต่อระบบ
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวที่เจริญเติบโตเป็นอย่างต่อเนื่องในปัจจุบัน 
    สมัยก่อนการผลิตของที่ระลึกเพ่ือน ามาเป็นสินค้าในการจ าหน่ายนั้นเป็นอุตสาหกรรมการ
ผลิตในครอบครัว โดยการน าเอาความรู้ ภูมิปัญญาต่าง ๆ ที่ถูกสั่งสม สืบทอดมาเป็นเวลานานจากรุ่นหนึ่งสู่รุ่น
หนึ่ง มาผลิตข้าวของเครื่องใช้แม้กระทั้งของใช้ในชีวิตประจ าวันเพ่ือเป็นสินค้าวางขายให้เป็นของทีระลึกแก่
นักท่องเที่ยวที่ส าคัญของประเทศไทยสร่างรายได้เพ่ือการเลี้ยงชีพของคนท้องถิ่น นับว่าการผลิตของที่ระลึก
เป็นสินค้านั้นเป็นการกระจายรายได้เพ่ือเข้าสู่ชุมชนอย่างแท้จริง เนื่องจากผู้ผลิตทั้งหลายส่วนใหญ่ ล้วนเป็น
ชาวบ้านในท้องถิ่นนั้น 
    ปัจจุบัน การผลิตของที่ระลึกได้กลายมาเป็นการผลิตในระบบอุตสาหกรรมที่เน้นการผลิต
จ านวนมาก เ พ่ือจ าหน่ า ย ให้ แก่ นั กท่ อ ง เที่ ย ว  ซึ่ ง เป็ นผลมาจาก อุตสาหกรรมการท่ อง เ ที่ ย ว  

ที่พัฒนาและเติบอย่างรวดเร็ว เนื่องจาก ความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี สังคม และการคมนาคมขนส่งที่
รวดเร็วและทันสมัย ก่อให้เกิดแนวคิดเรื่องการท่องเที่ยว ท าให้วิถีชีวิตของผู้คนทั้งในประเทศและต่างประเทศ
เปลี่ยนไป และแนวคิดการท่องเที่ยวก็เป็นแนวคิดการด าเนินชีวิตรูปแบบหนึ่งที่ได้รับการตอบรับจากผู้คนทั่ว
โลกเป็นอย่างดี ความหลากหลายของรูปแบบ "ของที่ระลึก" ที่เพ่ิมมากขึ้น ก่อให้เกิดการแข่งขันในธุรกิจนี้เป็น
อย่างมาก โดยจุดมุ่งหมาย "ของที่ระลึก" คือการจูงใจให้เกิดการระลึกถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นการศึกษา
การออกแบบของที่ระลึก ผู้ออกแบบควรจะศึกษาให้ถ่องแท้ และครอบคลุมปัจจัยต่าง ๆ ให้มากที่สุดเพ่ือ
น ามาใช้เป็นข้อมูลในการผลิตสินค้า "ของที่ระลึก" ให้มีประสิทธิภาพ ตรงกับความต้องการ และรสนิยม
ผู้บริโภคด้วย 
 
  3.4  ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก   
    การแบ่งประเภทผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก จ าแนกตามวัตถุประสงค์แห่งการน าไปใช้ได้ ดังนี้ 
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    3.4.1  ของที่ระลึกประเภทของบริโภค คือ ของที่ระลึกที่อยู่ในรูปลักษณะของ “อาหาร”
    3.4.2  ของที่ระลึกประเภทของใช้ เครื่องมือเครื่องใช้เป็นปัจจัยส าคัญ ในการด ารงชีวิตมา
ตั้งแต่อดีตกาล รูปแบบที่ใช้กันอยู่ทั่วไป ไม่ว่าจะเป็นการตกแต่ง ด้วยลวดลาย การใช้วัสดุที่ทรงคุณค่า จึงมักถูก
น าไปใช้เป็นของที่ระลึกมากกว่าการน าไปใช้ประโยชน์ 
    3.4.3  ของที่ระลึกประเภทของตกแต่ง เป็นของที่ระลึกที่สร้างขึ้นเพ่ือตอบสนองต่อจิตใจเป็น
ส่วนใหญ่ เช่น การตกแต่งร่างกาย ได้แก่ เครื่องประดับต่าง ๆ หรือส าหรับใช้ในการตกแต่งอาคารสถานที่ หรือใช้ใน
พิธีการต่าง ๆ  
    3.4.4  ของที่ระลึกประเภทวัตถุทางศิลปะ ของที่ระลึกประเภทนี้ส่วนใหญ่สร้างสรรค์ขึ้น โดย
ศิลปินออกแบบ และสร้างขึ้นโดยคนคนเดียว อาจด้วยวิธีการใด ๆ จนส าเร็จเป็นงานศิลปะศิลปวัตถุเหล่านี้แต่เดิม
เป็นการถ่ายทอดสร้างสรรค์ของศิลปินเพื่อแสดงออกทางอารมณ์ และความรู้สึกอันเป็นความงาม และความพึง
พอใจมากกว่าจะมุ่งสร้างเพ่ือประโยชน์ในการตกแต่งมากกว่าประโยชน์อย่างอ่ืน 
    สินค้าของที่ระลึกนักท่องเที่ยว “Made in Thailand” ที่จ าหน่ายในประเทศไทยกลับเป็นสินค้า
ที่มีความได้เปรียบในตนเองเนื่องจากลูกค้าเข้ามาซื้อหาถึงแหล่งผลิต และยังมีความต้องการในสินค้าที่มีความเป็น
เอกลักษณ์ของไทย เพ่ือระลึกถึงประสบการณ์จากการเข้ามาเยี่ยมเยือนประเทศไทย ซึ่งสินค้าของคู่แข่งขันประเทศ
อ่ืนใดก็ยากที่จะสร้างคุณค่าในส่วนนี้  มาเทียบเคียงกับสินค้าไทยได้  แม้ว่าโอกาสของการค้าของที่ระลึกแก่
นักท่องเที่ยวจะผันแปรไปตามสภาพการขยายตัวของการท่องเที่ยว จากการรวบรวมข้อมูลและจัดกลุ่มของที่ระลึก
ซึ่งเป็นที่นิยมมีสถิติทางยุโรป  “ซื้อง่าย-ขายคล่อง” ไว้ 10 อันดับ โดยขอย้อนจากล าดับท้ายสุดขึ้นมา ดังนี้ 
    อันดับที่ 10  Mugs and shot glasses 
    แก้วกาแฟทรงสู งแบบอเมริกัน  หรือที่ เ รี ยกกันว่ า  มัก ( mug) กับแก้ว ใสทรงจิ๋ ว 

ที่เรียกว่าช็อต (shot) เป็นรูปแบบของที่ระลึกที่ได้รับความนิยมโดยเฉพาะในแหล่งท่องเที่ยวแถบยุโรป 
เนื่องจากผลิตง่าย ต้นทุนไม่สูง ราคาจึงย่อมเยา ทั้งยังเป็นของที่ระลึกที่ไม่ได้เก็บเข้าลิ้นชักเมื่อซื้อกลับไปบ้าน 
แต่สามารถมีส่วนร่วมอยู่ในชีวิตประจ าวัน ของที่ระลึกกลุ่ม mug นิยมใส่ภาพ ข้อความ หรือกราฟิกที่สะท้อน
ความเป็นท้องถิ่นนั้น ๆ ถ้าเป็นแก้วช็อต ซึ่งมีพ้ืนที่ไม่มากก็ใส่ภาพหรือตราสัญลักษณ์ของเมืองหรือสถานที่ 

 
ภาพที ่4 ของที่ระลึกประเภทแก้วกาแฟ 

ที่มา: https://howtodisney.com/10-budget-friendly-walt-disney-world-souvenirs/ 
    อันดับที่ 9  T-shirts 
    เสื้ อยืด เป็นสินค้าของที่ ระลึ กที่ แพร่หลายถ้ า เป็นบ้ านเราก็สามารถผลิต ได้ เ อง  

ในระดับชุมชน ต้นทุนไม่สูง แต่ต้องมีวิธีคิดเชิงสร้างสรรค์ว่าจะใส่ภาพหรือข้อความแบบใดให้จับใจคนซื้อเสื้อ
ยืดเป็นตัวเลือกของที่ระลึกที่สะดวกส าหรับซื้อให้ตัวเองและเป็นของฝาก 
    อันดับที่ 8 : Local handicraft 

https://howtodisney.com/10-budget-friendly-walt-disney-world-souvenirs/
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    งานหัตถกรรมท้องถิ่น เป็นของที่ ระลึ กส าหรับนักท่องเที่ ยวที่ ชอบสินค้ าแนวนี้  
ของที่ระลึกแนวนี้หมายถึงงานที่สะท้อนอัตลักษณ์ของประเทศ ซึ่ งมักจะมีหน้าตาคงเดิม  แม้โลก 

จะล้ าสมัยขึ้นเพียงใด หน้าตาสินค้าไม่เปลี่ยนแปลงแม้โลกจะเปลี่ยนไป และมีเสน่ห์ทุกกาลเวลา ตัวอย่างที่
เห็นชัดคือผ้าพาชมินา (Pashmina) ของอินเดีย ตุ๊กตามาโตรชก้า (Matryoshka)ของรัสเซียที่เป็นตุ๊กตาไม้ใส่ลง
ซ้อน ๆ กันได้หลาตัวเพชรสวารอฟสกี้(Swarovski) ของออสเตรียบูมเมอแรง (Boomerang) ของออสเตรเลีย 
เป็นต้นของที่ระลึกในกลุ่มนี้เป็นงานออกแบบที่ให้คุณค่าทางใจซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของงานหัตถกรรมหรือ
หัตถกรรมอุตสาหกรรมท้องถิ่น 

 
ภาพที ่5 ตุ๊กตาแม่ลูกดก หรือ มาโตรชก้า (Matryoshka) ของรัสเซีย 

ที่มา: https://th.wikipedia.org/wiki/ตุ๊กตาแม่ลูกดก 
อันดับที่ 7  Posters, Photos, Postcards, Picture frames, Pencils and Pens 

    แม้เราจะอยู่โซเชียลมีเดียเต็มรูปแบบ แต่คุณค่าจากงานโปสการ์ด โปสเตอร์ หรือสิ่งพิมพ์บน
กระด าษ  ก็ ยั ง เ ป็ น ขอ งที่ ร ะ ลึ ก ที่ มี ผู้ นิ ย ม  เพร า ะ ไ ม่ ใ ช่ นั กท่ อ ง เ ที่ ย ว ทุ ก ค นที่ จ ะมี ภ า พถ่ า ย 

ที่งดงามของธรรมชาติที่ลงตัวด้วยแสง สี และองค์ประกอบอ่ืน ๆ หรือมีโอกาสถ่ายงานศิลปะ แหล่งโบราณสถาน 
โบราณวัตถุ ได้ครบถ้วนด้วยตนเอง ภาพโปสการ์ด โปสเตอร์ กรอบรูป ดินสอ ปากกา หรืองานออกแบบสินค้ากลุ่ม 
“ตัว P” กลุ่มนี้ จึงยังคงติดอันดับ เป็นของที่ระลึกที่ชวนให้คิดถึงช่วงเวลาอันน่าประทับใจ 
    อันดับที่ 6  Local dry food items 
    อาหารแปรรูปไม่ ใช่กลุ่ มสินค้าของที่ ระลึ กที่นักท่องเที่ ยวนิ ยมซื้ อ  แต่ทุกอย่ าง  

ก็มี ข้ อยกเว้น  ในสวิต เซอร์ แลนด์  ช็ อกโกแล็ตและเนยแข็ งที่ เ รี ยกว่ า  สวิ สชี ส  ( Swiss cheese)  
เป็นของที่ระลึกหรือของฝากที่นักท่องเที่ยวมักไม่พลาด บรรจุภัณฑ์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม บอก
ที่มาของแหล่งผลิต มาตรฐานการแปรรูปอาหารได้รับความน่าเชื่อถือนอกเหนือจากรสชาติที่ยอมรับกันใน
ระดับสากล ของที่ระลึกในกลุ่มนี้ยังรวมถึงเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ที่บรรจุในกระป๋องหรือขวดแก้วที่ออกแบบ
สวยงาม จนอดใจไม่ได้ต้องซื้อเป็นที่ระลึกติดมือกลับบ้าน 

https://th.wikipedia.org/wiki/ตุ๊กตาแม่ลูกดก
https://th.wikipedia.org/wiki/ตุ๊กตาแม่ลูกดก
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ภาพที่ 6 สวิสชีส (Swiss cheese) เป็นของที่ระลึกของสวิตเซอร์แลนด์ 

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Swiss_cheese 
    อันดับที่ 5  Artifacts and Household Items 
    งานศิลปะและของตกแต่งบ้าน ต่างจากงานหัตถกรรมในอันดับที่ 8 ซึ่งไม่เปลี่ยนแปลง แต่งาน
ศิลปะที่เป็นสินค้าที่ระลึกในกลุ่มนี้เปลี่ยนแปลงตามแนวโน้มของการใช้ชีวิต มักน าทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการ
ออกแบบ ในอังกฤษมีการน าแนวคิดใช้โล่อัศวินในยุคโบราณมาออกแบบเป็นงานตกแต่งบ้านโดยใช้วัสดุที่มีความ
เบา ขนาดกระทัดรัด เพ่ือให้เหมาะต่อการเดินทาง สินค้าที่ระลึกในกลุ่มนี้จึงมีราคาแพง และมักจะผลิตเพ่ือตอบ
โจทย์ท่องเที่ยวนั้น ๆ อาศัยว่าผู้ที่มาเยือนเกิดความประทับใจในสถานที่ท่องเที่ยวนั้นเสียก่อน จึงเต็มใจซื้อของที่
ระลึกเพ่ือเก็บความทรงจ านั้นกลับไปด้วย 
    อันดับที่ 4  Jewelry 
    เครื่องประดับเป็นของที่ระลึกที่นักท่องเที่ยวสตรีนิยม ตุ้มหูน าลิ่วมาเป็นอันดับแรกเพราะ
เป็นเครื่องประดับชิ้นเล็ก ราคาไม่แพง ตามด้วยสร้อยคอ งานออกแบบเครื่องประดับที่สะท้อนความเป็นพ้ืนถิ่น
ย่อมมีส่วนส าคัญในการตัดสินใจซื้อ 
    อันดับที่ 3  Bags 
    กระเป๋าผ้าเป็นกลุ่มของที่ระลึกที่คล้าย ๆ เสื้อยืด คือผลิตได้เองในท้องถิ่น และผลิตได้
หลากหลายเทคนิค สารพัดรูปทรง และวัสดุ ตามความช านาญ แซงหน้าเสื้อยืดเพราะความสะดวกในการใช้งาน ไม่
ต้องกังวลเรื่องขนาดของผู้สวมใส่ 
    อันดับที่ 2  Hats and Scarves 
    หมวก ผ้าพันคอ ผ้าพันตัว เป็นสินค้าที่ระลึกในกลุ่มซึ่งอยู่อันดับที่ 2 และเป็นกลุ่มสินค้าที่
ตัดสินใจซื้อได้ไม่ยาก ซื้อแล้วใช้ได้เลย มีคนมากมายที่สะสมหมวกจากสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่ได้ไปเยือนมา งาน
ออกแบบหมวกเน้นรูปทรงและลวดลายที่ระบุถึงแหล่งท่องเที่ยวชัดเจน ส่วนผ้าพันคอ หรือผ้าพันตัว เน้นเนื้อผ้าที่
สบายตัว ลวดลาย สีสันก าลังพอดี สามารถใช้ซ้ าได้ ในเมืองหนาวของฝากของที่ระลึกที่เป็นผ้าพันคอจึงเป็นที่นิยม
หรือผ้าพันตัวเมื่อเที่ยวชายทะเล สินค้าในกลุ่มนี้ยังรวมถึงงานผ้าแปรรูปต่าง ๆ ที่สะท้อนถึงแหล่งท่องเที่ยว มี
ประโยชน์ใช้สอยชัดเจน น้ าหนักเบา และราคาไม่แพง 
    อันดับที่ 1  Magnets 
    ใครจะคิดว่าแม่ เหล็กติดตู้ เย็นจะกลายเป็นกลุ่มของที่ ระลึกอันดับหนึ่ ง  แต่ พินิจ 

ให้ดีก็มีเหตุผล จุดเด่นของสินค้าของที่ระลึกในกลุ่มนี้คือขนาดความเล็กกะทัดรัดท าให้ซื้อได้หลายชิ้น ราคาที่ไม่

https://en.wikipedia.org/wiki/Swiss_cheese
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แพงก็ช่วยให้ซื้อฝากใครต่อใครได้หลายคน (รวมทั้งตัวเองด้วย) และมักจะมีแบบให้เลือกมากมาย ฝาตู้เย็นที่ว่าง
เปล่ากับฝาตู้เย็นที่พราวด้วยแม่เหล็กแห่งความทรงจ าจากสถานที่ต่าง ๆ ย่อมให้ความหมายที่ต่างกัน ของที่
ระลึกชิ้นเล็กๆ นี้เอง จึงน าลิ่วครองอันดับหนึ่งไม่ว่าจะเป็นอันดับใด งานออกแบบของที่ระลึกต้องการ 
“นวัตกรรม” อย่างต่อเนื่อง ในความรู้สึกของวิสาหกิจชุมชน นวัตกรรมอาจจะฟังดูเหมือนสิ่งประดิษฐ์ หรืองาน
ในระบบอุตสาหกรรม แท้จริงแล้ว นวัตกรรม หมายถึง สิ่งที่ท าขึ้นใหม่ หรือแปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะเป็น
ความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ ฯลฯ แม่เหล็กติดตู้เย็นที่มีการสร้างแม่พิมพ์ ช่วยให้สามารถผลิตได้จ านวนมาก
แทนการปั้นทีละชิ้น เป็นนวัตกรรมการผลิตที่เกิดขึ้นมานานหลายสิบปีแล้ว งานออกแบบที่น า “เสน่ห์” ทุน
วัฒนธรรมท้องถิ่นมาใช้ ก็เป็นนวัตกรรมเชิงความคิดสร้างสรรค์ที่ท าให้สินค้ามีอัตลักษณ์แหล่งท่องเที่ยวใน
ประเทศไทยมีมากมายทั่วประเทศ แต่ละแห่งมีเสน่ห์คนละแบบภูเขา ทะเล แม่น ้า อาจจะมีภูมิประเทศที่ดู
คล้ายกัน แต่ทุกที่ย่อมมีความแตกต่าง อาจจะเป็นวิถีชีวิตของผู้คนที่ประกอบเป็นสภาพแวดล้อม ประวัติศาสตร์ 
ต านานที่ชวนพิศวง หรือความหลากหลายทางชีวภาพที่มีความเฉพาะจนเกิดเป็นอัตลักษณ์ สิ่งเหล่านี้เป็น 
“ต้นทุน”ทางวัฒนธรรมที่สามารถน ามาใช้ในการออกแบบให้มีความร่วมสมัยและในเมื่อแหล่งท่องเที่ยวมักจะ
อยู่ในชุมชน การผลิตสินค้าที่ระลึกที่สร้างนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง จึงเท่ากับเป็นการสร้างรายได้ กระตุ้น
เศรษฐกิจชุมชน และยังเป็นการยกระดับให้แหล่งท่องเที่ยวดังกล่าวมีคุณค่าด้านความทรงจ าอีกด้วย (ศูนย์
บันดาลไทย, 2558) 

 
ภาพที ่7 ของที่ระลึกแม่เหล็กติดตู้เย็น (Magnets)  
ที่มา: http://www.magneticsouvenir.com/ 

    จากการแบ่งประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกทั้ง 4 ประเภท และสถิติทางยุโรปที่มี                 
การรวบรวมข้อมูลและจัดกลุ่มของที่ระลึกซึ่งเป็นที่นิยม “ซื้อง่าย-ขายคล่อง” นั้น จากการศึกษามีความสนใจ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกประเภทของใช้ ของตกแต่ง ที่มีประโยชน์ใช้สอยและสามารถดึงดูดใจผู้
ซื้อ โดยเลือกของที่ระลึกที่สอดคล้องกับวัสดุและการผลิตของผู้ประกอบการเครื่องปั้นดินเผาจังหวัดสุโขทัย                   
คือ แก้วกาแฟ เครื่องประดับ และแม่เหล็กติดตู้เย็น มีแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ดังนี้ 
    4.  แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
  ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของขวัญของก านัลของใช้เฉพาะทางนั้นปัจจุบันนักออกแบบได้
อาศัยการตั้งแนวคิดวิธีคิดหรือจะเรียกว่าเป็นหลักคิด (Main Idea or Main Concept) เพ่ือเป็นหลักยึดหรือเป็นแนว
ทางการแตกแขนงทางความคิดออกไปหลากหลายทิศทางโดยน าแนวคิดหลักไปสู่การสร้างผลงานออกมาอย่างมี
เอกลักษณ์เฉพาะ (Corporated Objects) หรือจะเรียกง่าย ๆ ว่าเป็นชุด (Set) นั่นเองวิธีคิดง่าย ๆ ของการท างาน
ตามแนวทางนี้ก็คือการคิดหาหลักหรือสัญลักษณ์แทนความคิดของเราซึ่งอาจจะเริ่มต้นหาค าส าคัญ (Keyword) เช่น 
"เด็กไทย" เป็นตัวตั้งหน้าที่ของนักออกแบบก็คือการสร้างภาพจากค าว่า "เด็กไทย" ให้ออกมาเป็นภาพแสดงแทน

http://www.magneticsouvenir.com/
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ความเข้าใจแทนที่ตัวหนังสือที่เป็นค าอ่านนี้การวาดภาพแสดงแทนความคิดนี้เรา จึงเรียกว่าผลงานการออกแบบ             
แต่ลักษณะที่ปรากฏออกมาเป็นภาพนั้นจะมีคุณลักษณะเช่นไรก็ต้องก าหนดความคิดและวาดแสดงรายละเอียด
ออกมาให้ได้ เช่น เป็นเด็กไทยนุ่งโจงกระเบนสีแดงไว้ผมจุกมีปิ่นปักผมไม่ใส่เสื้ออายุราว ๆ 4-6 ขวบ รูปลักษณ์                
อวบอ้วนขาวสมบูรณ์ก าลังยืนกางขาอยู่ในท่านั่งพับเพียบกาลังวิ่งคุกเข่า ฯลฯ การก าหนดความคิดดังกล่าวจะท าให้
เราได้แนวทางการผลิตชิ้นงานหรือได้เอกลักษณ์ทางความคิดออกมาเพ่ือใช้เป็นแนวการเขียนเอกสาร (Document) 
อ่ืน ๆ ที่จะเกี่ยวข้องตามมานับตั้งแต่การตั้งชื่อความคิด (Name Your Idea) เพ่ือน าไปสู่การสื่อสารการผลิตเป็น
ผลงานอ่ืน ๆ ตามมาอีกมากมาย ซึ่งหากไม่ก าหนดแนวความคิดหลักหรือไม่มีหลักยึดแล้วอาจจะหลงทาง ซึ่งเมื่อ
สร้างงานออกมาแล้วตัวผลงาน จะสะท้อนความคิดที่เป็นเอกลักษณ์ หรือระดับสติปัญญาของนักออกแบบนั่นเอง  
(ประชิด ทิณบุตร, 2550) 
   การศึกษาการออกแบบที่ดี จึงจ าเป็นจะต้องศึกษาหาความรู้ ความเข้าใจในงานออกแบบแต่ละ
อย่าง โดยเฉพาะก่อน เพ่ือให้การออกแบบสอดคล้องกับความเป็นจริง หรืออาจใกล้เคียงกับความเป็นจริงไม่มากก็
น้อย ไม่ใช่เป็นการออกแบบที่เลื่อนลอยอยู่เหนือความเป็นจริง หรือไม่สามารถน าไปปฏิบัติจริงได้ ถ้าเป็นเช่นนั้น
การออกแบบก็จะมีความหมายน้อยลง นอกเหนือจากการศึกษาแนวคิด (Concept) รูปทรง (Form) วัสดุ (Material) 
และกระบวนการผลิต (Production) งานออกแบบางอย่างอาจเกี่ยวข้องกับจิตวิทยา เพ่ือการเรียกร้อง หรือสร้าง
ทัศนคติ เช่น การออกแบบโฆษณาจะต้องใช้หลักทางจิตวิทยาในทาง ชี้ชวน หรือการออกแบบเพ่ือทางทัศนศิลป์ที่
ต้องสร้างความรู้สึกส านึกคิดอย่างใดอย่างหนึ่งในเกิดขึ้นต่อผู้ชม การศึกษาเฉพาะด้านจึงจ าเป็นต้องศึกษาแนวคิด
ทาง จิตวิทยานั้นด้วยเช่นกัน (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2526) 
     5. ปัจจัยส าคัญเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

             ปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ สามารถจัดแบ่งตามคุณลักษณะ ดังนี้ 
  5.1 รูปทรง (Form) รูปทรงเป็นปัจจัยที่ส าคัญมากในการออกแบบ ซึ่งการออกแบบจะเริ่มต้นด้วย
การออกแบบรูปทรง แล้วจึงตามมาด้วยส่วนประกอบอ่ืน ๆ (ชะลูด นิ่มเสมอ, 2531) ได้ความหมาย รูปทรง ว่าเป็น
ส่วนที่เป็นรูปธรรมของงานศิลปะ รูปทรงเป็นตัวกรส าคัญที่สื่อความหมายจากศิลปินไปสู่ผู้ดู และด้วยรูปทรงเพียง
ส่วนเดียวก็สามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ โดยไม่ต้องอาศัยเรื่องหรือเนื้อเรื่องใดๆ รูปทรงจึงมีความส าคัญ
ที่สุด แหล่งส าคัญของการออกแบบรูปทรง คือธรรมชาติ มนุษย์ได้น าเอาธรรมชาติมาใช้เป็นแรงบันดาลใจเป็น
ต้นแบบในการท างาน 
    วิธีการออกแบบรูปทรง องค์ประกอบในการออกแบบรูปทรง ได้แก่ เส้น สี พ้ืนผิวเป็นต้น มาจัด
รวมกันเข้าเพ่ือสร้างสรรค์ให้เกิดรูปทรงโดยใช้หลักการออกแบบ โดยเลือกใช้ระดับความสัมพันธ์การสร้าง
องค์ประกอบ ซึ่งจ าแนกได้ 3 ระดับ ดังนี้ 
    1.  ระดับความเหมือน (Identical) โดยใช้หลักการออกแบบชนิดการท าซ้ า(Repetition) หรือ
ความสมดุล (Balance) 
    2. ระดับความคล้ายคลึง (Similar) โดยใช้หลักการออกแบบความกลมกลืน(Harmony) หรือการ
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปทีละขั้น (Gradition) 
    3.  ระดับความแตกต่างอย่างสิ้นเชิง (Total different) โดยการสร้างหลักความขัดแย้ ง
(Contrast-Discord) นักออกแบบจะเป็นผู้พิจารณาเลือกใช้ ความสัมพันธ์ในแต่ละระดับให้เหมาะสมกับลักษณะ
งาน (นวลน้อย บุญวงษ,์ 2542) 
    ซึ่งรูปทรงสามารถจ าแนกประเภทได้ 3 ประเภท ดังนี้ 
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    1.  รูปทรงเรขาคณิต (Geometric form) เป็นรูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้นตามกฎเกณฑ์ทาง
คณิตศาสตร์ มีลักษณะตายตัว ง่ายต่อการจดจ า ได้แก่ รูปทรงกลม ทรงเหลี่ยม เป็นต้น ซึ่งจะปรากฏให้เห็นสิ่งต่าง 
ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น อาคาร เครื่องเรือน เครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ 
    2.  รูปทรงธรรมชาติ  (Natural Form) เป็นรูปทรงเลียนแบบสิ่ งที่ เกิดจากธรรมชาติ 
อันได้แก่ สิ่งมีชีวิต และสิ่งไม่มีชีวิต รูปทรงเหล่านี้จะให้ความรู้สึกของความเป็นจริง เช่น การน าเอาเส้นโค้งอ่อนช้อย 
เกี่ยวพันกันของเถาไม้ แมลง นก มาออกแบบลวดลายประดับ หรือตกแต่ง เป็นต้น 
    3. รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปทรงที่เกิดขึ้นอย่างอิสระ ไม่มีโครงสร้างแน่นอนอาจเกิด
จากการน ารูปทรงธรรมชาติมากระท าบิดเบือน หรือเปลี่ยนแปลงในลักษณะเลื่อนไหล ให้เกิดความเคลื่อนไหว 
รูปทรงนี้มีลักษณะกลมกลืนกับรูปทรงธรรมชาติ แต่มีลักษณะขัดแย้งกับรูปทรงเรขาคณิต 
  5.2 วัสดุ (Material) นักออกแบบที่ดีจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัสดุและกรรมวิธีการผลิต
เพ่ือให้การสร้างสรรค์งานออกแบบมีความเป็นไปได้ในการผลิต โดยเฉพาะถ้าเป็นงานออกแบบที่มุ่งหวังการจ าหน่าย
ในตลาดทั้งนี้เพราะวัสดุเป็นต้นทุนการผลิตที่ส าคัญเพ่ือให้การใช้วัสดุที่เหมาะสมจึงควรทาความเข้าใจด้านวัสดุ 
ซึ่งจ าแนกได้ดังนี้ (นวลน้อย บุญวงษ์, 2542) ประเภทของวัสดุแบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
    5.2.1  โลหะ (Metal) เป็ นวั สดุที่ มี คุณสมบั ติ เฉพาะตั วคื อมี ผิ ว เรี ยบเป็ นมั นวาว 

มีความเหนียวอ่อนและยืดหยุ่นได้ดีแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
      1)  โลหะพวกเหล็ ก  (Ferrous) ได้ แก่ เหล็ กชนิดต่ างๆเช่นเหล็ กหล่ อเหล็ กตี 
และเหล็กกล้า 
      2)  โลหะพวกไม่ใช่เหล็ก (Non - Ferrous) ได้แก่ อลูมิเนี่ยม ทองแดง ทอง เหลือง ตะกั่ว 
ดีบุก ทองเงิน และอ่ืน ๆ 
    5.2.2  อโลหะ (Non - Metal) อโลหะมีคุณสมบัติเฉพาะตัวเมื่อเทียบกับโลหะมักจะอ่อนกว่า
หนาแน่นน้อยกว่ามีความยืดหยุ่นตัวดีอโลหะแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
       1)  อินทรี ยวั ตถุ  (Organic) คือ พวกที่ มาจากสิ่ งที่ มี ชี วิ ตทั้ งจากพืชและสั ตว์ 
ที่นิยมนามาใช้ในงานออกแบบมี 5 ชนิด ได้แก่ กระดาษหนังยางไม้และวัสดุสังเคราะห์จาพวกพลาสติก 
        2) อนินทรียวัตถุ(Inorganic) คือ วัตถุจาพวกอโลหะที่มาจากสิ่งที่ไม่มีชีวิตมีอยู่มากมาย
หลายชนิดที่นิยมนามาใช้ในการออกแบบมี 4 ชนิด ได้แก่ ดิน หิน ปูน ทรายและแก้ว 
  เนื่องจากในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนี้เป็นการออกแบบของที่ระลึกชุมชนด้านงานเซรามิก 
ซึ่งวัสดุที่ใช้ คือ ดินเป็นวัสดุที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติมีสมบัติส าคัญ คือ มีความเหนียวนุ่ม (Plasticity) สามารถขึ้น
รูปทรงต่าง ๆ ได้และเมื่อน้ าระเหยออกไปก็ทรงตัวอยู่ได้ในลักษณะนั้น ๆ หากเผาอุณหภูมิที่พอเหมาะจะมีความ
แข็งแกร่งทนทาน (สุขุมาล เล็กสวัสดิ์, 2548, หน้า 15) 
  5.3 สี (Color) 
    สีเป็นองค์ประกอบส าคัญของงานออกแบบ เพราะสีมีส่วนช่วยให้สิ่งต่าง ๆ มีความสวยงามมาก
ขึ้น ทั้งยังช่วยเร้าความรู้สึกให้ผู้พบเห็นเกิดการเปลี่ยนแปลงได้เป็นอย่างดี ซึ่งสุชาติ เถาทอง ได้ให้ความหมายเรื่องสี 
กับการออกแบบ และมีผลต่อมนุษย์ ดังนี้ 
    5.3.1 สร้างความรู้สึก ให้ความรู้สึกต่อผู้พบเห็นแตกต่างกันไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และ
ภูมิหลังของแต่ละคน นอกจากนี้ยังสร้างความรู้สึกต่อการสัมผัส และการสร้างบรรยากาศที่ดีด้วย 
    5.3.2  สร้างความสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะทุกแขนง โดยเฉพาะงานออกแบบ สีจะช่วย
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สร้างความสนใจ และท าให้เกิดความประทับใจเป็นอันดับแรกที่มองเห็น 
    5.3.3  สีบอกสัญลักษณ์ เช่น สีแดงแทนไฟ หรืออันตราย สีเขียวแทนธรรมชาติ หรือความ
ปลอดภัย เป็นต้น 
    5.3.4  สีช่วยในการรับรู้และจดจ า ให้ผู้พบเห็นเกิดการจดจ าในรูปแบบ ผลงาน การเลือกใช้สี
ต้องเลือกใช้สีที่สะดุดตา และมีเอกภาพ 
    6.  ลักษณะส าคัญของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
  การที่คนจะเลือกผลิตภัณฑ์สิ่งใดสิ่งใดนั้นจะต้องเป็นที่ถูกใจและมีความน่าสนใจชวนให้อยากซื้อ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่น่าสนใจควรมีลักษณะดังนี้ (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 2532, หน้า 129-136) 
  พยายามใช้วัสดุภายในท้องถิ่นให้มากที่สุดผลงาน ที่ผลิตจะต้องแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของ
ท้องถิ่นได้ ขนาด น้ าหนัก ของสินค้าสามารถพกพาไปได้สะดวกและเหมาะสมกับการจัดวางในร้านสินค้าควรมีทั้ง
ความสวยงาม และแฝงไปด้วยประโยชน์ใช้สอย เพราะจะได้เปรียบในการตัดสินใจซื้อได้มากกว่า สินค้าสวยงามเพียง
อย่างเดียว ประดิษฐ์คิดค้นรูปแบบสินค้าใหม่ ๆ โดยยังคงรักษาเค้าโครงเดิมของศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นสอดแทรก
อยู่บ้าง ดังนั้น การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก จึงเป็นกระบวนการที่น าแนวคิดในการออกแบบ รูปทรง วัสดุ 
และกระบวนการผลิต ปรับให้ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ทั้งนี้วัตถุประสงค์ที่ส าคัญของการออกแบบคือ 
เพ่ือสร้างความพ่ึงพอใจในผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนั้น ๆ  
(2) สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ : ข้อมูลสังคโลก  

สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (GI) คือ เครื่องหมายที่ใช้กับสินค้าที่มาจากแหล่งผลิตที่เฉพาะเจาะจง ซึ่ง
คุณภาพหรือชื่อเสียงของสินค้านั้นๆ เป็นผลมาจากการผลิตในพื้นที่ดังกล่าว GI จึงเปรียบเสมือนเป็นแบรนด์
ของท้องถิ่นที่บ่งบอกถึงคุณภาพและแหล่งที่มาของสินค้า ตราสัญลักษณ์สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (GI) ไทย คือ 
ตราของกรมทรัพย์สินทางปัญญาที่ออกให้แก่ผู้ผลิตสินค้าเพ่ือรับรองว่าเป็นสินค้าท่ีมาจากแหล่งภูมิศาสตร์ที่
ได้รับขึ้นทะเบียนไว้โดยต้องปฏิบัติตามคู่มือและแผนการควบคุมนั้นแล้ว 

 
ภาพที่ 8 ตราสัญลักษณ์สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (GI) ไทย 

 ทั้งนี้จากการศึกษา แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับ
แหล่งท่องเที่ยวประวัติศาสตร์ กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย จึงจะขอยกตัวอย่างผลิตภัณฑ์สังคโลก 
ซึ่งเป็นสินค้า GI และเป็นสินค้าของฝากของที่ระลึกของพ้ืนที่จังหวัดสุโขทัย เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา เพ่ือ
หาปัจจัยและแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยใช้กรอบของการควบคุมคุณภาพตามข้อก าหนดของ GI  ซ่ึง 
สินค้าสังคโลกสุโขทัย เป็นเครื่องปั้นดินเผาคุณภาพดี มีลักษณะเป็นเนื้อดิน หรือเนื้อแกร่ง มี 2 ประเภท คือ
ประเภทไม่เคลือบ จะมีสีน้ าตาลแกมแดงสีเทาจนถึงเทาเข้ม ประเภทเคลือบจะเคลือบสีขาว สีน้ าตาล สีเขียว 
เคลือบสองสี หรือเขียนลายใต้เคลือบ ลวดลายอันเป็นเอกลักษณ์เฉพาะได้แก่ รูปปลา กงจักร และดอกไม้ มี
การตกแต่งลวดลาย สีสัน เป็นศิลปะแบบจีน ซึ่งสันนิษฐานว่ามีชาวจีนเข้ามาท าเครื่องปั้นดินเผาที่นี่ หรือบาง
หลักฐานกล่าวว่าพ่อขุนรามค าแงมหาราชได้น าช่างเผาถ้วยจีนเข้ามาสุโขทัยจ านวนมาก ท าให้การผลิตสังคโลก
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สุโขทัยมีความโดดเด่นเป็นอัตลักษณ์เฉพาะตัว ตลอดจนเป็นภูมิปัญญาที่สืบทอดจากรุ่นสู่รุ่นและได้รับการ
พัฒนามาเป็นเวลานานกว่า 700 ปี  
 แต่ถึงแม้ว่าสังคโลกสุโขทัยจะเป็นสินค้าที่มีชื่อเสียงมายาวนาน แต่ปัจจุบันประสบปัญหาความนิยม
ลดลง รวมถึงการขยายตลาดมีน้อย เนื่องจากนักท่องเที่ยวมาเยี่ยมชมน้อยลงและเป็นสินค้าราคาสูง จึงมีก าลัง
ซื้อไม่มาก ดังนั้น จึงควรปรับรูปแบบเพื่อพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่จะเป็นของฝากของที่ระลึกเพ่ือเชื่อมโยงกับ
แหล่งท่องเที่ยวภายในพ้ืนที่ ซึ่งคือ อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย โดยการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยยึดถือกรอบการ
ควบคุมคุณภาพสินค้า GI (รายละเอียดตามภาคผนวก) หากแต่เพ่ิมมูลค่าโดยอาศัยการออกแบบผลิตภัณฑ์ การ
ใช้หลักส่วนประสมทางการตลาด เพ่ือช่วยท าให้ผลิตภัณฑ์ได้รับความสนใจจากนักท่องเที่ยวต่อไป  
(3) มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน : มผช 

  3.1 ความหมายและแนวทางของมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน  
    มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน คือ ข้อก าหนดด้านคุณภาพที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ชุมชนให้
เป็นที่เชื่อถือ เป็นที่ยอมรับ และสร้างความมั่นใจให้กับผู้บริโภคในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ โดยมุ่งเน้นให้เกิดการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน เพ่ือยกระดับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ชุมชนให้เป็นไปตามมาตรฐานที่ก าหนด และสอดคล้อง
กับนโยบาย OTOP 
    ส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม หรือ สมอ. ซึ่งเป็นหน่วยงานที่ให้การคุ้มครอง
ผู้บริโภค ควบคู่กับการพัฒนาอุตสาหกรรมของประเทศให้แข่งขันในตลาดโลกได้ด้วยการขจัดปัญหาและอุปสรรค
ด้านมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ได้ด าเนินโครงการมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน เพ่ือรองรับการพัฒนาคุณภาพ
ผลิตภัณฑ์ชุมชนจากภูมิปัญญาและเอกลักษณ์ของท้องถิ่นต่าง ๆ ในประเทศไทย ให้มีคุณภาพและมาตรฐานเป็นที่
ยอมรับของผู้บริโภค โครงการดังกล่าว ถือเป็นการสนับสนุนโครงการหนึ่งต าบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ หรือ OTOP ของ
รัฐบาลในแต่ละสมัย ในด้านการเชื่อมโยงให้ผลิตภัณฑ์ชุมชนของไทย สู่ตลาดผู้บริโภค ทั้งภายในและต่างประเทศได้
สะดวกยิ่งขึ้นโดยส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม หรือ สมอ. ได้ก าหนดมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนต่าง ๆ 
โดยมีข้อก าหนดที่เหมาะสมกับสภาพของผลิตภัณฑ์ และเป็นที่ยอมรับของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องโดยผู้ประกอบการ 
สามารถที่จะปรับปรุงกระบวนการด าเนินงานให้เป็นไปตามข้อก าหนดด้านมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนของ สมอ. ได้
ง่าย และสะดวก ภายใต้ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญจาก สมอ.ซึ่ง สมอ. จะให้การรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนแก่
ผู้ประกอบการที่ผ่านการพิจารณา โดยมีการตรวจติดตามผลอย่างต่อเนื่อง เพ่ือสนับสนุนให้ผู้ประกอบการผลิต
ผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีคุณภาพเป็นที่เชื่อถือของผู้บริโภคอย่างยั่งยืน โดยขั้นตอนการขอการรับรองมาตรฐาน
ผลิตภัณฑ์ชุมชน จาก สมอ. สามารถด าเนินการได้ เพียงผู้ประกอบการยื่นค าขอ พร้อมหลักฐานและเอกสารตามที่
ก าหนด ต่อ สมอ. หรือส านักงานอุตสาหกรรมจังหวัดและจะมีการนัดตรวจสอบสถานประกอบการที่ผลิตผลิตภัณฑ์
ชุมชน พร้อมกับการเก็บตัวอย่างเพ่ือทดสอบ หรือทดสอบ ณ สถานที่ผลิต เพ่ือประเมินผลและให้การรับรองในกรณี
ที่ผู้ประกอบการมีกระบวนการผลิตผลิตภัณฑ์ชุมชนได้ตามข้อก าหนดมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนของ สมอ. 
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 3.2 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน ส าหรับผลิตภัณฑ์เซรามิก 

 
 

ภาพที่ 9 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช) 
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ภาพที่ 10 คุณลักษณะที่ต้องการตามมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช) 
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(4) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix)  
จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้  

ความหมายเอาไว้ ดังนี้  
Kotler (2003) ได้ให้ความหมายของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด เอาไว้ว่าเป็นเครื่องมือทาง

การตลาดที่ผสมผสานองค์ประกอบทางการตลาดที่น ามาใช้เพ่ือให้องค์กรหรือบุคคลประสบผลส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์และท าให้ตลาดเป้าหมายได้รับความพึงพอใจ ซึ่งส่วนประสมทางการตลาดนี้ประกอบด้วย 
ขอบเขตหลัก ๆ อยู่ 4 ด้านอันได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) การจัดจ าหน่าย (Place) และการ
ส่งเสริมการตลาด (Promotion) หรือที่เรียกโดยทั่วไปว่า 4P’s ซึ่งสามารถอธิบายลักษณะของส่วนประสมทาง
การตลาด ได้ ดังนี้ 

ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึงสิ่งที่เสนอขายโดยธุรกิจเพ่ือสนองความต้องการของลูกค้าให้ พึงพอใจ
ผลิตภัณฑ์ที่เสนอขาย อาจจะมีตัวตนหรือไม่มีตัวตนก็ได้ ผลิตภัณฑ์จึงประกอบด้วย สินค้า  บริการ ความคิด 
สถานที่ องค์การ หรือบุคคล 

ราคา (Price) หมายถึง มูลค่าผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงินหรือสิ่งมิใช่ตัวเงินซึ่งต้องใช้สิ่งแลกเปลี่ยนเพ่ือ
การได้มาซึ่งสินค้าหรือบริการ 

การจั ดจ าหน่ าย  (Place) หมายถึ ง  โครงสร้ า งของช่ องทางซึ่ งประกอบด้ วยกิ จกรรม 

ใช้เพ่ือเคลื่อนย้ายผลิตภัณฑ์และบริการจากองค์การไปยังตลาด ที่น าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดเป้าหมาย  

คือ การตลาด ส่วนกิจกรรมที่ช่วยในการกระจายตัวสินค้า ประกอบด้วยการขนส่ง การจัดการเกี่ยวกับค าสั่งซื้อ 
การคลังสินค้า และการเก็บรักษาสินค้าคงคลัง การจัดจ าหน่ายจึงประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 

 1. ช่องทางการจัดจ าหน่าย หมายถึง เส้นทางที่ผลิตภัณฑ์ และกรรมสิทธิ์ของผลิตภัณฑ์ 
ที่ถูกเปลี่ยนมือไป ในระบบช่องทางการจัดจ าหน่ายจึงประกอบด้วย ผู้ผลิตคนกลาง ผู้บริโภค หรือผู้ใช้ทาง
อุตสาหกรรม ช่องทางการจัดจ าหน่ายอาจผ่านคนกลางหรือไม่ก็ได้ 

        2. การกระจายตัวสินค้า หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการย้ายตัวผลิตภัณฑ์จากผู้ผลิตไปยัง
ผู้บริโภค หรือผู้ใช้ทางอุตสาหกรรม การกระจายตัวสินค้า จึงประกอบด้วยงานที่ส าคัญ ดังต่อไปนี้ 1) การขนส่ง 
2) การจัดการเกี่ยวกับค าสั่งซื้อ 3) การเก็บรักษาสินค้าและการคลังสินค้า และ 4) การบริหารสินค้าคงคลัง 

การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หรือการสื่อสารทางการตลาด (Marketing Communication) 
เป็นการสื่อสารข้อมูลของสินค้าหรือบริการระหว่างผู้ขายกับผู้ซื้อ เพ่ือสร้างทัศนคติและพฤติกรรมการซื้อ การ
สื่อสารอาจเป็นการขายโดยใช้บุคคล (Personal Selling) และการขายโดยไม่ใช้บุคคล (Non-personal 
Selling) เช่น การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ การส่งเสริมการขาย ฯลฯ การสื่อสารทางการตลาดประกอบด้วย
เครื่องมือหลักที่ส าคัญ ได้แก่ การโฆษณา (Advertising) การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) การขาย
โดยบุคคล (Personal Selling) การประชาสัมพันธ์  (Public Relation) และการตลาดทางตรง (Direct 
Marketing) 

นอกจากนี้ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2541) ได้อธิบายถึง ส่วนประสมทางการตลาดเอาไว้ว่า เป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญในการด าเนินงานการตลาด เป็นปัจจัยที่กิจการสามารถควบคุมได้ กิจการ ธุรกิจจะต้องสร้าง
ส่วนประสมการตลาดที่เหมาะสมในการวางกลยุทธ์ทางการตลาด 

ส่วนประสมการตลาด ประกอบด้วย ผลิตภัณฑ์ (Product) การจัดจ าหน่าย (Place) การก าหนดราคา 
(Price) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เราสามารถเรียกส่วนประสมทางการตลาด ได้อีกอย่างหนึ่งว่า 4’Ps 
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ส่วนประกอบทั้ง 4 ตัวนี้ทุกตัวมีความเกี่ยวพันกัน P แต่ละตัวมีความส าคัญเท่าเทียมกัน แต่ขึ้นอยู่กับผู้บริหาร
การตลาดแต่ละคนจะวางกลยุทธ์โดยเน้นน้ าหนักที่ P ใดมากกว่ากัน เพ่ือให้สามารถตอบสนองความต้องการของ
เป้าหมายทางการตลาด คือตัวผู้บริโภคได้ 

ผลิตภัณฑ์ (Product) ปัจจัยแรกที่จะแสดงว่ากิจการพร้อมจะท าธุรกิจได้ กิจการนั้นจะต้องมีสิ่ง 
ที่จะเสนอขายอาจเป็นสินค้าที่มีตัวตน บริการ ความคิด ( Idea) ที่จะตอบสนองความต้องการได้ 

การศึกษาเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์นั้น นักการตลาดมักจะศึกษาผลิตภัณฑ์ในรูปของผลิตภัณฑ์เบ็ดเสร็จ (Total Product) 
ซึ่งหมายถึง ตัวสินค้าบวกกับความพอใจและผลประโยชน์อ่ืนที่ผู้บริโภคได้รับจากการซื้อสินค้านั้น ผู้บริหาร
การตลาดจะต้องมีการปรับปรุงสินค้าหรือบริการที่ผลิตขึ้นมาให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดย
เน้นถึงการสร้างความพอใจให้แก่ผู้บริโภคและสนองความต้องการของผู้บริโภคเป็นส าคัญ ในการศึกษาเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์จะต้องศึกษาปัญหาต่าง ๆ ที่ครอบคลุมถึงการเลือกตัวผลิตภัณฑ์หรือสายผลิตภัณฑ์การเพ่ิมหรือลดชนิด
ของสินค้าในสายผลิตภัณฑ์ลักษณะของผลิตภัณฑ์ในเรื่องคุณภาพ ประสิทธิภาพ สี ขนาด รูปทรง การให้บริการ 
ประกอบการขาย การรับประกัน ฯลฯ ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตออกมาจ าหน่ายตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคกลุ่มใด 
วงจรผลิตภัณฑ์ของสินค้ามีระยะเวลานานเท่าใดในแต่ละช่วงเวลาของวงจรผลิตภัณฑ์นั้น นักบริหารการตลาดควร
จะใช้กลยุทธ์ทางการตลาดอย่างไร และเมื่อต้องการที่จะสร้างความเจริญก้าวหน้าให้แก่กิจการ ธุรกิจจะต้องมีการ
วางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดได้อย่างไร 

ปัจจุบันจะเห็นได้ว่าผู้บริโภคให้ความสนใจและพิถีพิถันในการเลือกซื้อสินค้ามากกว่าแต่ก่อน บทบาท
ของการบรรจุภัณฑ์จึงมีความส าคัญต่อตัวผลิตภัณฑ์อย่างยิ่ง การบรรจุภัณฑ์จะก่อให้เกิดประโยชน์หลักอยู่ 2 
ประการด้วยกัน คือ เป็นการป้องกันคุณภาพของสินค้าและช่วยส่งเสริมการจ าหน่าย ดังนั้น รูปร่างของภาชนะบรรจุ
หรือหีบห่อในปัจจุบันจึงมีสีสันสะดุดตา และวัสดุที่ใช้ท าหีบห่อแปลกใหม่กว่าเดิม บ่อยครั้ง 

ที่ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าโดยค านึงถึงตัวบรรจุภัณฑ์มากกว่าตัวสินค้า ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตขึ้นมาจ าหน่าย
ในตลาดจะต้องมีการก าหนดตราสินค้าและเครื่องหมายการค้า เพ่ือเป็นการแสดงให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์นั้นเป็นของ
ผู้ผลิตรายใดรายหนึ่งอย่างชัดเจน ตราสินค้าเป็นสิ่งมีประโยชน์แก่ผู้บริโภคท าให้ผู้บริโภคทราบว่าสินค้าชนิดนั้นเป็น
ของผู้ผลิตรายใด ผู้บริโภคจะสามารถใช้ประสบการณ์ในอดีตมาช่วยในการตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น โดยมิต้องสอบถาม
ข้อมูลอยู่ตลอดเวลาและเกิดความมั่นใจในการตัดสินใจซื้อสินค้านั้น 

การก าหนดราคา (Price) เมื่อธุรกิจได้มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ขึ้นมา รวมทั้งหาช่องทางการจัดจ าหน่าย
และวิธีการแจกจ่ายตัวสินค้าได้แล้ว สิ่งส าคัญที่ธุรกิจจะต้องด าเนินการต่อไป คือ การก าหนดราคาที่เหมาะสมให้กับ
ผลิตภัณฑ์ที่จะน าไปเสนอขายก่อนที่จะก าหนดราคาสินค้า ธุรกิจต้องมีเป้าหมายว่าจะตั้งราคาเพ่ือต้องการก าไร 
หรือเพ่ือขยายส่วนถือครองตลาด (Market Share) หรือ เพ่ือเป้าหมายอย่างอ่ืน อีกทั้งต้องมีการใช้กลยุทธ์ในการตั้ง
ราคาที่จะท าให้เกิดการยอมรับจากตลาด เป้าหมายและสู้กับคู่แข่งขันได้ในการแข่งขันในตลาด กลยุทธ์ราคาเป็น
เครื่องมือที่คู่แข่งขันน ามาใช้ ได้ผลรวดเร็วกว่าปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น การลดราคา หรืออาจตั้งราคาสินค้าให้สูงส าหรับ
สินค้าที่มีลักษณะพิเศษในตัวของมันเอง เพ่ือแสดงภาพพจน์ที่ดี อาจใช้ผลทางจิตวิทยามาช่วยเสริมการตั้งราคา การ
ตั้งราคาสินค้าอาจมีนโยบายการให้สินเชื่อหรือนโยบายการให้ส่วนลดเงินสด ส่วนลดการค้า หรือส่วนลด ปริมาณ 
ฯลฯ นอกจากนั้นธุรกิจจะต้องค านึงถึงกฎข้อบังคับทางกฎหมายที่จะมีผลกระทบต่อราคา ด้วย ราคามูลค่า
ผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงิน ราคาเป็นต้นทุนของลูกค้า ผู้บริโภคจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของผลิตภัณฑ์กับราคา
ผลิตภัณฑ์นั้น ถ้าคุณค่าสูงกว่าราคา ผู้บริโภคจะตัดสินใจซื้อ ดังนั้น ผู้ก าหนดกลยุทธ์การตลาดด้านราคาต้อง
ค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ คุณค่าที่รับรู้ในสายตาของผู้บริโภค ซึ่งต้องพิจารณาว่า การยอมรับของผู้บริโภคใน
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คุณค่าของผลิตภัณฑ์ว่าสูงกว่าราคานั้น ผลิตภัณฑ์นั้น ต้นทุนสินค้าและค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้อง การแข่งขัน และปัจจัย
อ่ืน ๆ 

การจัดจ าหน่าย (Place or Distribution) ผลิตภัณฑ์ที่ผู้ผลิตผลิตขึ้นมาได้นั้น ถึงแม้ว่าจะมีคุณภาพดี
เพียงใดก็ตาม ถ้าผู้บริโภคไม่ทราบแหล่งซื้อและไม่สามารถจะจัดหามาได้เมื่อเกิดความต้องการ ผลิตภัณฑ์ที่ผลิต
ขึ้นมาก็ไม่สามารถตอบสนองความต้องการผู้บริโภคได้ดังนั้น นักการตลาด จึงจ าเป็นต้องพิจารณาว่าที่ไหน เมื่อไร 
และโดยใครที่จะเสนอขายสินค้า การจัดจ าหน่ายเป็นเรื่องที่ซับซ้อนแต่ก็เป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องศึกษา 

การจัดจ าหน่ายแบ่งกิจกรรมออกเป็น 2 ส่วน คือ ช่องทางจ าหน่ายสินค้า (Channel of Distribution) 
เน้นการศึกษาถึงชนิดของช่องทางการจ าหน่ายว่าจะใช้วิธีการขายสินค้าให้กับผู้บริโภคโดยตรง หรือการขายสินค้า
ผ่านสถาบันคนกลางต่าง ๆ บทบาทของสถาบันคนกลางต่าง ๆ เช่น พ่อค้าส่ง (Wholesalers ) พ่อค้าปลีก
(Retailers) และตัวแทนคนกลาง (Agent Middleman) ที่มีต่อตลาด อีกส่วนหนึ่งของกิจกรรมการจัดจ าหน่าย
สินค้า คือ การแจกจ่ายตัวสินค้า (Physical Distribution) การกระจายสินค้าเข้าสู่ตัวผู้บริโภค การเลือกใช้วิธีการ
ขนส่ง (Transportation) ที่เหมาะสมในการช่วยแจกจ่ายสินค้า ช่องทางการขนส่ง ได้แก่ การขนส่งทางอากาศ ทาง
รถยนต์ทางรถไฟ ทางเรือ และทางท่อ ผู้บริหารการตลาดจะต้องค านึงว่าจะเลือกใช้สื่ออย่างใดถึงจะดีที่สุดโดยเสีย
ค่าใช้จ่ายต่ าและสินค้านั้นไปถึงลูกค้าทันเวลา ขั้นตอนที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการแจกจ่ายตัวสินค้า คือ ขั้นตอน
ของการจัดเก็บรักษาสินค้า (Storage) เพ่ือรอการจ าหน่ายให้ทันเวลาที่ผู้บริโภคต้องการ 

การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการติดต่อสื่อสารไปยังตลาด
เป้าหมาย การส่งเสริมการตลาดเป็นวิธีการที่จะบอกให้ลูกค้าทราบเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ที่เสนอขาย วัตถุประสงค์ของ
การส่งเสริมการตลาด เพ่ือบอกให้ลูกค้าทราบว่ามีผลิตภัณฑ์ออกจ าหน่ายในตลาด พยายามชักชวนให้ลูกค้าซื้อและ
เพ่ือเตือนความทรงจ ากับตัวผู้บริโภค 

การส่งเสริมการตลาดจะต้องมีการศึกษาถึงกระบวนการติดต่อสื่อสาร (Communication Process) เพ่ือ
เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้รับกับผู้ส่ง การส่งเสริมการตลาดมีเครื่องมือส าคัญที่จะใช้อยู่ 4 ชนิดด้วยกัน ที่
เรียกว่าส่วนผสมของการส่งเสริมการตลาด (Promotion Mix) ได้แก่  

 1. การขายโดยใช้พนักงาน (Personal Selling) เป็นการเสนอขายสินค้าแบบเผชิญหน้ากัน (Face 
to Face) พนักงานขายต้องเข้าพบปะกับผู้ซื้อโดยตรงเพ่ือเสนอขายสินค้า การส่งเสริมการตลาดโดยวิธีนี้เป็นวิธีที่ดีที่
สุดแต่เสียค่าใช้จ่ายสูง 

 2. การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) หมายถึงกิจกรรมที่ท าหน้าที่ช่วยพนักงานขาย 
และการโฆษณาในการขายสินค้า การส่งเสริมการขายเป็นการกระตุ้นผู้บริโภคให้เกิดความต้องการในตัว

สินค้า การส่งเสริมการขายจัดท าในรูปของการแสดงสินค้า การแจกของตัวอย่าง แจกคูปอง ของแถม การใช้แสตมป์
เพ่ือแลกสินค้าการชิงโชคแจกรางวัลต่าง ๆ ฯลฯ 

 3. การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ (Publicity and Public Relation) ในปัจจุบันธุรกิจมักสนใจ 
ภาพพจน์ของกิจการ ธุรกิจได้ใช้เงินจ านวนมากเพ่ือสร้างชื่อเสียงและภาพพจน์ของกิจการ ปัจจุบันองค์กรธุรกิจส่วน
ใหญ่ไม่ได้เน้นที่การแสวงหาก าไร (Maximize Profit) เพียงอย่างเดียว ต้องเน้นที่วัตถุประสงค์ของการให้บริการแก่
สังคมด้วย (Social Objective) เพราะความอยู่รอดขององค์การธุรกิจจะขึ้นอยู่กับ 

การยอมรับของกลุ่มผู้บริโภคในสังคม ถ้าหากกลุ่มผู้บริโภคต่อต้านหรือมีความคิดว่า องค์การธุรกิจ
แสวงหาผลประโยชน์ให้กับตนมากจนไม่ค านึงถึงสังคม หรือผู้บริโภค เช่น การผลิตสินค้าแล้วปล่อยน้ าเสียลงแม่น้ า
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หรือท าให้อากาศเป็นพิษก่อให้เกิดผลเสียแก่ส่วนรวมโดยมิได้หาวิธีแก้ไข จะสร้างภาพพจน์ที่ไม่ดีขององค์การธุรกิจ 
บริษัท บุญรอดบริเวอรี่ จ ากัด เป็นกิจการขายเบียร์ ซึ่งมีส่วนในการเสนอสิ่งที่เป็นพิษภัยต่อประชาชน  

จึงพยายามท าป้ายโฆษณาเพ่ือเสริมสร้างภาพพจน์ ด้วยการเสนอเรื่องการอนุรักษ์ธรรมชาติอนุรักษ์
วัฒนธรรมไทย เป็นการชดเชย เบี่ยงเบนความรู้สึก ต่อต้านของสังคม หากกลุ่มผู้บริโภคไม่พอใจและไม่ต้องการซื้อ
สินค้าและบริการของผู้ผลิต ย่อมเป็นสาเหตุที่จะจ ากัดการเจริญเติบโตของธุรกิจได้ กระบวนการ (Process) เป็น
การสร้างสรรค์และการส่งมอบส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์โดยอาศัยกระบวนการที่วางแผนมาเป็นอย่างดีกลยุทธ์ 

ที่ส าคัญส าหรับการบริการ คือ เวลาและประสิทธิภาพในการบริการ ดังนั้นกระบวนการบริการที่ดีจึงควร
มีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการส่งมอบรวมถึงต้องง่ายต่อการปฏิบัติการ เพ่ือที่พนักงานจะได้ไม่เกิดความ
สับสน ท างานได้อย่างถูกต้องและมีแบบแผนเดียวกันและงานที่ได้ต้องดีมีประสิทธิภาพและคุณภาพ 
 
2.2.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อประกอบการจัดท าข้อเสนอ  
 จากการศึกษาข้อมูลตามกรอบแนวคิด และการศึกษาข้อมูลตามบริบทของพ้ืนที่ เพื่อหาแนวทาง            
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ท่ีเชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยวประวัติศาสตร์    
กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย โดยใช้เครื่องมือ SWOT Analysis ได้ผลดังนี้ 

 
ภาพที่ 11 การวิเคราะห์ข้อมูล จุดอ่อน จุดแข็ง โอกาส อุปสรรค โดยใช้เครื่องมือ SWOT Analysis 
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จากการวิเคราะห์โดยใช้ SWOT แล้วนั้น เมื่อน ามาสร้างเป็นกลยุทธ์ โดยการใช้ TOWS Matrix            
จนได้เป็นกลยุทธ์ เพ่ือน ามาสร้างเป็นแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 12 การวิเคราะห์กลยุทธ์ โดยใช้เครื่องมือ TOWS Matrix 

 
เพ่ือให้ผู้ประกอบการ ธุรกิจผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึก ได้เห็นภาพรวมขององค์ประกอบทางธุรกิจ           

เพ่ือน าไปปรับจุดอ่อน เสริมจุดแข็ง รวมไปถึงการปรับกลยุทธ์การด าเนินธุรกิจได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น จาก         
ผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล จึงสามารถเขียนเป็นโมเดลธุรกิจ โดยใช้แนวคิด Business Model Canvas 
เพ่ือให้ทัง้ผู้ประกอบธุรกิจของฝากของที่ระลึก หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ได้มองเห็นเป็นภาพรวมของ
องค์ประกอบธุรกิจในแนวทางเดียวกัน เพื่อที่จะสามารถน าไปปรับกลยุทธ์ในการพัฒนา ต่อไป โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 13 Business Model ของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ท่ีเชื่อมโยงแหล่งท่องเที่ยวประวัติศาสตร์ 

 
 

2.2.3 แนวทางการแก้ไขปัญหาหรือพัฒนานโยบายที่สอดคล้องกับการวิเคราะห์ 
  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถจัดท าเป็นแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้
มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว ได้เป็นแผนผังแนวทางได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 14 แผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 

 
 จากแผนผังแนวทางการขับเคลื่อนแผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่
เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว จะเป็นการบูรณาการร่วมกันระหว่างหน่วยงานภายใต้กระทรวงหลัก 3 กระทรวง 
ได้แก่ กระทรวงอุตสาหกรรม กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา และกระทรวงพาณิชย์ ที่จะเป็นกระทรวงที่จะ
ขับเคลื่อนแนวทางดังกล่าวให้ประสบความส าเร็จ โดยวัดผลความส าเร็จตามตัวชี้วัดของ ส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (กพร.) โดยเบื้องต้นมีแผนการด าเนินงานระยะ 3 ปี  โดยมีเป้าหมายการ
พัฒนาภายใน 3 ปี ดังนี้  
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ภาพที่ 15 เป้าหมายการพัฒนาภายใน 3 ปี (พ.ศ.2567 – 2570) 

 
 ทั้งนี้การบูรณาการแผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับ              
แหล่งท่องเที่ยว จะมีแผนการด าเนินการและหน่วยงานที่รับผิดชอบแต่ละข้ันตอน รายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 16 แผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 



37 
 

 
รายละเอียดแผนดังกล่าวมีดังนี้ 

1. การบูรณาการข้อมูลระหว่างหน่วยงานรัฐท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม บูรณาการร่วมกับส านักงานมาตรฐานอุตสาหกรรม อุตสาหกรรม

จังหวัด และกระทรวงพาณิชย์ เพ่ือร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูลของสินค้าที่เป็นสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (GI) และ               
การควบคุมคุณภาพการผลิตผลิตภัณฑ์ให้ได้ตามมาตรฐาน เพ่ือร่วมกันจัดท าเป็นแผนแนวทางการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกที่เชื่อมโยงแหล่งท่องเที่ยว ของจังหวัดนั้นๆ  

1.2 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม บูรณาการร่วมกับกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เพ่ือเชื่อมโยง
แลกเปลี่ยนข้อมูลเชิงลึกแหล่งท่องเที่ยวและสถิติจ านวนนักท่องเที่ยว พฤติกรรมของนักท่องเที่ยว ข้อมูล 
ประวัติศาสตร์ของแหล่งท่องเที่ยว ในพ้ืนที่ เพ่ือน ามาถอดเป็นอัตลักษณ์ และน าไปเป็นฐานข้อมูลในการ 
พัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อไป  

1.3  ร่วมกันจัดท าการประเมินความต้องการจ าเป็น (Need Assessment) เพ่ือก าหนดประเด็น
แผนการพัฒนาได้อย่างตรงประเด็น 

2. แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ 
2.1 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม น าข้อมูลที่ได้จากการบูรณาการร่วมกัน มาถอดเป็นอัตลักษณ์            

ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้น ๆ เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว ประกอบกับ             
การพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้นๆ ควรอยู่ในกรอบของมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 

2.2 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม จัดท าโครงการหรือกิจกรรมเพ่ือสร้างการรับรู้ถึงความส าคัญ                 
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ให้กับวิสาหกิจชุมชนผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกในพ้ืนที่ ให้ตระหนักรู้ถึง
ประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างแท้จริง และการรวมกันเป็นกลุ่ม Cluster ที่จะร่วมกันพัฒนาสร้าง 
ความเข้มแข็งร่วมกันขับเคลื่อนเรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวอย่างต่อเนื่องต่อไป 

2.3 ส านักงานมาตรฐานอุตสาหกรรม ก าหนดมาตรฐานของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือยกระดับ
มาตรฐานของผลิตภัณฑ์  

 

3. แนวทางการพัฒนาด้านการสร้างการรับรู้ให้กับกลุ่มลูกค้า 
3.1 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรมบูรณาการร่วมกับกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา น าเสนอเรื่องราว 

(Story telling) ของผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว โดยท าเป็นแคมเปญการ
ประชาสัมพันธ์ร่วมกัน ดึงอัตลักษณ์ออกมาน าเสนอ  เพื่อให้ลูกค้าที่เป็น กลุ่มนักท่องเที่ยว รับรู้ถึงความเป็นมา
ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ส่งผลให้เกิดความสนใจในตัวผลิตภัณฑ์มากขึ้น 

3.2 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรมบูรณาการร่วมกับกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ร่วมกันในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกโดยน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาผนวกเข้ากับตัวผลิตภัณฑ์ เพ่ือสร้างการรับรู้
ด้วยตัวตนความเป็นมาผลิตภัณฑ์ เช่น การใช้ QR code หรือเทคโนโลยี AR ลงในบรรจุภัณฑ์ หรือผลิตภัณฑ์ 
เมื่อสแกนแล้วจะแสดงคลิปวีดิโอบอกเล่าเรื่องราวของผลิตภัณฑ์และแหล่งท่องเที่ยวนั้น ๆ 

3.3 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม จัดโครงการเพ่ือสร้างองค์ความรู้และทักษะให้กับกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนที่ผลิตของฝากของที่ระลึกในพ้ืนที่ เพ่ือให้มีแนวคิดสามารถน าเสนอเรื่องราวที่มาของผลิตภัณฑ์ใน              
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การสร้างคอนเทนต์ให้ตัวผลิตภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจ เพ่ือช่วยให้การสื่อสารสร้างการรับรู้ให้กลุ่มลูกค้า             
โดยผ่านการใช้เทคโนโลยีในยุคใหม่ 

3.4 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรมร่วมกับกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา จัดกิจกรรมทดสอบตลาด 
โดยการน าผลิตภัณฑ์ไปทดลองขายในงานเทศกาลที่ส าคัญของจังหวัด เพ่ือเป็นการแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยง
ระหว่างตัวผลิตภัณฑ์กับสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ อย่างชัดเจน เช่น งานเทศกาลเผาเทียนเล่นไฟที่จัดขึ้นใน
อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย เป็นต้น 

  
4. แนวทางการพัฒนาด้านการตลาด 

4.1 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม บูรณาการร่วมกับ กระทรวงพาณิชย์  จัดพ้ืนที่การขายสินค้าตาม
สถานที่ท่องเที่ยว เพ่ือเป็นการเพ่ิมช่องทางการตลาดให้กับผู้ประกอบการ 

4.2 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ร่วมกับกระทรวงพาณิชย์ จัดโครงการส่งเสริมองค์ความรู้ด้าน
การตลาดให้กับผู้ประกอบการ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง 
 
จากกระบวนการทั้ง 4 ข้อที่กล่าวมานั้น สามารถจัดท าเป็นแผนการด าเนินงานระยะ 3 ปี ได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 17 แผนการด าเนินงานการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 
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2.2.4 ปัจจัยท่ีอาจมีผลกระทบต่อความส าเร็จของการด าเนินงานตามข้อเสนอ พร้อมระบุแนวทาง                 
การบริหารจัดการที่เป็นรูปธรรม 
 1. งบประมาณ เนื่องจากการพัฒนาตามข้อเสนอดังกล่าว จ าเป็นต้องมีการใช้งบประมาณ ส าหรับ   
การพัฒนาตามแนวทางด้านต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก ซึ่งงบประมาณอาจจะไม่เพียงพอ ดังนั้นจึงควรมีการศึกษา
วิเคราะห์เป้าหมายและผลที่จะได้อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือให้ได้ผลการด าเนินงานที่คุ้มค่ากับงบประมาณที่ใช้ไป 
อีกท้ังควรนึกถึงประโยชน์สูงสุดต่อท้ังหน่วยงานและวิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการ  

2. ระยะเวลาการด าเนินงาน เนื่องจากการด าเนินการตามข้อเสนอดังกล่าว มีความจ าเป็นที่ต้องใช้
ระยะเวลา เพ่ือให้เกิดความยั่งยืนในการพัฒนาอย่างแท้จริง โดยต้องอาศัยเวลาในการที่จะเปลี่ยนทัศนคติของ
วิสาหกิจชุมชนในพ้ืนที่ ให้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว และเวลาในการสร้างการรับรู้ 
การบูรณาการของหน่วยงานต่าง ๆ ในพ้ืนที่ ดังนั้น การผลักดันแนวนโยบายดังกล่าว จึงควรจัดท าเป็นแผน
ระยะยาวเพ่ือให้การด าเนินการเป็นรูปธรรม 

 3. บุคลากร ในที่นี้หมายถึงเจ้าหน้าที่ของรัฐที่ เป็นผู้ขับเคลื่อนโครงการตามข้อเสนอ และ                   
หมายรวมถึงวิสาหกิจชุมชนที่เป็นผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นปัจจัยในการด าเนินงานตามข้อเสนอ กล่าวคือ               
ตัวเจ้าหน้าที่ยังขาดความรู้ความเข้าใจในการศึกษาข้อมูลเชิงลึก ทั้งเรื่องข้อมูลพ้ืนที่ ข้อมูล ผลิตภัณฑ์                 
ข้อมูลมาตรฐาน และข้อมูลเชิงพ้ืนที่ อ่ืน ๆ ที่มีผลต่อการด าเนินงานตามข้อเสนอ ซึ่งท าให้งานที่ออกมา                 
ขาดประสิทธิภาพ และไม่บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ตั้งไว้ ส่วนปัจจัยด้าน วิสาหกิจชุมชน นั้น                  
เนื่องจากการจะพัฒนาผลิตภัณฑ์ใด ๆ นั้นหากไม่ได้รับความร่วมมือจากวิสาหกิจชุมชน หรือวิสาหกิจชุมชนเอง
ไม่ตระหนักถึงปัญหาหรือคุณค่าของการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างแท้จริง ก็จะท าให้การพัฒนาดังกล่าวไม่บรรลุ
เป้าหมาย ขาดการด าเนินการที่ต่อเนื่อง และย้อนกลับไปสู่ปัญหาเดิม ดังนั้นการที่จะควบคุมปัจจัยเรื่อง
บุคลากร ทั้งเจ้าหน้าที่รัฐและวิสาหกิจชุมชนได้นั้น ก็ควรต้องสร้างความเข้าใจวิสาหกิจชุมชนให้พร้อมที่จะ
เปลี่ยนแปลงโดยมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน เพ่ือท าให้ทั้งคู่บรรลุผลส าเร็จร่วมกันอย่างยั่งยืน ทั้งนี้
รวมถึงการบูรณาการร่วมกันระหว่างหน่วยงานในพ้ืนที่เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน เพ่ือการบูรณาการ  
ที่มีประสิทธิภาพ และส่งผลส าเร็จสูงสุดให้กับข้อเสนอ 
 
2.3 ภาวะผู้น าเพื่อการขับเคลื่อนข้อเสนอ 
 ผู้น าที่ขับเคลื่อน “แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของฝากของที่ระลึกให้มีอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับ      
แหล่งท่องเที่ยวประวัติศาสตร์ กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย”ควรมีทักษะดังนี้ 

1. เป็นผู้น าที่มีวิสัยทัศน์และธรรมาภิบาล 
1.1 เป็นผู้น าที่มีวิสัยทัศน์ โดยที่จะต้องสามารถเชื่อมโยงกับค่านิยมหลักขององค์กรได้ และจะต้อง

สามารถเชื่อมโยงกับยุทธศาสตร์ชาติและยุทธศาสตร์ขององค์กรได้ 
1.2 ต้องสามาถน าข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดวิสัยทัศน์ กลยุทธ์ ขององค์กรได้ โดยจะต้องสามารถ

คาดการณ์หรือพยากรณ์เบื้องต้นได้ว่าประเทศจะเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางได้ จะมีปัจจัยใด
มาส่งผลต่อการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในอนาคต  
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2. ด้านการพัฒนาบุคลากร  
2.1 สามารถที่จะเป็นต้นแบบที่ดีต่อบุคลากรภายในองค์กร ทั้งการประพฤติปฏิบัติตน ยุติธรรม 

ไม่เลือกปฏิบัติ เป็นผู้น าที่มีความคิดที่จะผลักดันบุคลกรให้มีคุณภาพ ต่อไป 
2.2 เป็นผู้น าที่ส่งเสริมและให้ก าลังใจ ชื่นชม ตลอดจนในแง่คิดการพัฒนาเมื่อปฏิบัติงานไม่เป็นไป

ตามเป้าหมาย 
2.3 สามารถที่จะสื่อสารกับบุคลากรในองค์กร ให้เข้าใจถึงทิศทาง แนวทางการด าเนินงานตาม

แผนงานขององค์กร เพ่ือสร้างความเข้าใจในทิศทางและวิสัยทัศน์ที่ก าหนดได้ 
 

3. ด้านการท างานเชิงบูรณาการและสร้างการมีส่วนร่วมของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
3.1 เชื่อมโยงและสร้างผลประโยชน์ร่วมกับหน่วยงานร่วมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้เกิดประโยชน์ร่วมกัน 

ตลอดจนสามารถผลักดันให้ความร่วมมือนั้น ไปสู่การท างานเป็นเครือข่ายอย่างมี
ประสิทธิภาพ และเป็นรูปธรรม 

3.2 สามารถที่จะระบุหน่วยงานหรือผู้เกี่ยวข้องกับการผลักดันงานได้ 
3.3 สามารถสร้างความร่วมมือในการปฏิบัติงานของบุคลากรทั้งภายในและภายนอกองค์กร เพ่ือ

เกิดการขับเคลื่อนไปสู่วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ รวมถึงการน าทรัพยากรที่มีอยู่
มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



3.  แผนพัฒนาตนเอง 
 

(ขอมูลสวนบุคคลไมเผยแพร) 
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บรรณานุกรม 

 

ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2580) 
แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 
1. แผนปฏิบัติราชการกระทรวงอุตสาหกรรม 5 ปี (พ.ศ. 2566-2570) 
   https://psd.industry.go.th/th/5-year-government-action-plan 
2. แผนการปฏิบัติราชการของกรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 
   https://psd.dip.go.th/th/5-year-government-action-plan 
3. แผนการส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ฉบับที่ 5 (พ.ศ. 2566-2570)      
   https://www.sme.go.th/th/download.php?modulekey=12 
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                                              โครงสร้างกรมสง่เสริมอุตสาหกรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบดี 

รองอธิบด ี รองอธิบด ี รองอธิบด ี

ต าแหน่งเป้าหมาย 

-  กองพัฒนาขีดความสามารถธุรกิจอุตสาหกรรม 

-  กองพัฒนาดิจิทัลอุตสาหกรรม 

-  กองยุทธศาสตร์และแผนงาน 
-  กองโลจิสติกส์ 
-  ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 8   
   (จังหวัดสุพรรณบุรี) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 9  
   (จังหวัดชลบุรี) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคที่ 10  
   (จังหวัดสุราษฎร์ธานี) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคที่ 11  
   (จังหวัดสงขลา) 
 

 

 

-  ส านักงานเลขานุการกรม 
-  กองส่งเสริมผู้ประกอบการและธุรกิจใหม่ 
-  กองพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 4  
   (จังหวัดอุดรธานี) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 5  
   (จังหวัดขอนแก่น) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 6  
   (จังหวัดนครราชสีมา) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 7  
   (จังหวัดอุบลราชธานี) 
 

-  กองพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
-  กองพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน 
-  ศูนย์วิจัยและพัฒนาวัสดุอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 1  
   (จังหวัดเชียงใหม่) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 2  
   (จังหวัดพิษณุโลก) 
-  ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 3  
   (จังหวัดพิจิตร) 
-  กองพัฒนาเกษตรอุตสาหกรรม 
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ประวัติผู้เขียนเอกสารรายงานการศึกษาส่วนบุคคล 

นางสาวนิจรินทร์ โอภาสเสถียร 
 

ประวัติการศึกษา 

ปริญญาตรี  บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาการบัญชี มหาวิทยาลัยรามค าแหง ส าเร็จการศึกษา 2532  
ปริญญาโท  ปริญญาศิลปะศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาพัฒนาสังคมมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

 ส าเร็จการศึกษา 2546 
 

ประสบการณ์การรับราชการ 
ปี 2560-2561 : ผู้อ านวยการกลุ่มพัฒนาผู้ประกอบการและบุคลากรดิจิทัลอุตสาหกรรม 
                    กองพัฒนาอุตสาหกรรมรายสาขา 2 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 

ปี 2558-2560 : ผู้อ านวยการส่วนเสริมสร้างขีดความสามารถผู้ประกอบการ ส านักพัฒนาผู้ประกอบการ 
  กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 
ปี 2555-2558 : ผู้อ านวยการส่วนบริหารเงินทุน ส านักบริหารกลาง กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม  
                    กระทรวงอุตสาหกรรม 

 

ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบันและสถานที่ท างาน 

ต าแหน่งปัจจุบัน :  ผู้อ านวยการศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคท่ี 2 จังหวัดพิษณุโลก กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม  
                          กระทรวงอุตสาหกรรม 
    เลขที่ 292 หมู่ที่ 1 ถนนเลี่ยงเมืองสุโขทัย - นครสวรรค์ ต าบลบ้านกร่าง อ าเภอเมืองพิษณุโลก 
                          จังหวัดพิษณุโลก         
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