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กติติกรรมประกาศ 

การจัดท าแผนธุรกิจของเล่นเสริมพัฒนาการเด็กแบรนด์  Buildin’ Box ฉบับน้ี  
เสร็จสมบูรณ์โดยได้รับความช่วยเหลือและการให้ค  าปรึกษาตั้งแต่เรียนในภาคการเรียนท่ี 2 - 5 จาก 
ดร. สาวิตรี สันดิพิริยพร และ ดร.ตรียุทธ พรหมศิริ อาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ ซ่ึงด ารงต าแหน่ง
หัวหน้าภาควิชาสาขาภาวะผูป้ระกอบการและนวตักรรม ของวิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล 
ซ่ึงไดมี้ความกรุณาแนะแนวและช้ีน าแนวทางในการต่อยอดธุรกิจ รวมไปถึงแนะแนวการหาข้อมูล 
ในด้านต่าง ๆ ตลอดจนสละเวลาตรวจทางเน้ือหาและแก้ไขขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ให้ถูกตอ้งครบถ้วน 
เพื่อใหส้ารนิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นไปอยา่งสมบูรณ์ท่ีสุด 

ขอขอบพระคุณประธานกรรมการและคณะกรรมการสอบท่ีให้ค  าแนะน า  และ 
แนวทางในการปรับปรุงงานวิจัยให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้ น และท าให้ผูว้ิจัยได้มีความรู้  และ 
ความเขา้ใจเก่ียวกบังานวิจยัมากขึ้น 

ขอขอบพระคุณผูใ้ห้ความช่วยเหลือ ให้ขอ้มูล ตอบขอ้สงสัย และให้ค าแนะน าในการ
ท างานวิจยัฉบบัน้ี เพื่อใหง้านวิจยัออกมาอยา่งสมบูรณ์ยิง่ขึ้น 

ขอขอบพระคุณผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด ท่ีสละเวลาอนัมีค่า และให้ความร่วมมือ 
ในการเก็บขอ้มูลวิจยัในคร้ังน้ี ซ่ึงขอ้มูลของท่านเป็นประโยชน์อยา่งมากต่อการศึกษาวิจยั 

สุดท้ายน้ีผูวิ้จัยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าแผนธุรกิจฉบับน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้สนใจ 
ท าธุรกิจ หากงานวิจยัน้ีมีขอ้บกพร่องประการใด ผูว้ิจยัขอนอ้มรับดว้ยความเต็มใจและอภยั ณ ท่ีน้ีดว้ย 

ณปภา ตนัเจริญ 
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บทสรุปผู้บริหาร (Executive Summary) 

 
ท่ีมาของแผนธุรกิจน้ี เร่ิมขึ้นหลังจากการท่ีเจ้าของโครงการได้เข้าไปช่วยงานใน 

โรงงานออกแบบและผลิตบรรจุภณัฑ์ของครอบครัวเม่ือเรียนจบ ซ่ึงในขณะนั้นมีหนา้ท่ีรับผิดชอบ
ในส่วนของการออกแบบบรรจุภณัฑ์ ขึ้นแบบตวัอย่างกล่องตามความเหมาะสม และความตอ้งการ
ของลูกค้า ไปจนถึงการดูแลเร่ืองของการท าอาร์ตเวิ ร์คและจัดท าคอนเทนท์ท่ี เก่ียวข้องกับ 
การตลาด ท าให้มีโอกาสในการเข้าไปส ารวจกระบวนการผลิตในโรงงาน  ในช่วงท่ีเกิดภาวะ 
ของโรคระบาด ท าให้พบว่าถึงแม้ธุรกิจท่ีท าอยู่จะไม่ได้รับผลกระทบโดยตรง  แต่ก็มีคู่แข่งอยู่ 
เป็นจ านวนมาก ควรจะมีการขยายกิจการหรือสร้างผลิตภณัฑ์ใหม่ขึ้นมาเพื่อหาตลาดอ่ืนรองรับเพื่อ
ขยายช่องทางในการหารายได้ ผนวกกบัพบว่าท่ีโรงงานนั้นมีวตัถุดิบคงคลงัและเศษท่ีไดห้ลงัจาก
กระบวนการผลิตอยูเ่ป็นจ านวนมาก จึงเกิดแนวคิดท่ีจะพฒันาองคก์รไปสู่การท าธุรกิจท่ีย ัง่ยนื 

ในปัจจุบนัพบว่าถึงแมภ้าพรวมของตลาดของเล่นเด็กไทยจะชะลอตวั แต่อตัราการ
เติบโตของของเล่นในกลุ่มของเล่นเสริมพฒันาการส าหรับเด็ก กลบัมีมูลค่าถึง 1,000 ลา้น เน่ืองจาก
ผูป้กครองตอ้งการสินคา้ทดแทนเขา้มาช่วยลดปัญหาการติดโทรศพัท์มือถือของเด็กๆ  ขอ้มูลจาก
ส านักงานสถิ ติแห่งชา ติ  พบว่ าจ านวนประชากรเด็กไทยในปี  2564 ท่ี มีอายุ  3 - 8 ขวบ  
มีจ านวนประมาณ 4.11 ลา้นคน รวมถึงมูลค่าตลาดผลิตภณัฑส์ าหรับแม่และเด็กมีการเติบโตต่อเน่ือง
ถึง 40,300 ลา้นบาท ทั้งยงัมีเทรนด์ในการบริโภคสินคา้ออแกนิกท่ีเขา้มาเป็นปัจจยัในการตดัสินใจ
เลือกบริโภคสินคา้ โดยมีพ่อแม่ถึง 75% ให้ความส าคญักบัปัจจยัน้ีเป็นหลกั ท าให้เจา้ของโครงการ
มองเห็นโอกาสในการต่อยอดธุรกิจเดิมเพื่อสร้างสินคา้และบริการท่ีตอบโจทยค์วามตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคมากขึ้น 

แบรนด์  Buildin’ Box เ ป็นผู ้ผ ลิตและจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่น  
เสริมพัฒนาการส าหรับเด็ก  โดยมีการจ าหน่ายสินค้าทั้ งหมด 2 ประเภท ได้แก่  ของเล่น 
เสริมพฒันาการส าหรับเด็กวยั 3 - 5 ขวบ ท่ีช่วยในเร่ืองของการพัฒนากล้ามเน้ือมัดเล็กในการ 
หยิบจับเป็นหลัก และของเล่นเสริมพัฒนาการส าหรับเด็กวยั  6 ขวบขึ้นไป โดยในสินค้าช้ินน้ี  
จะเป็นการฝึกให้เด็กๆพัฒนาทักษะด้านการคิดวิ เคราะห์และความคิดสร้างสรรค์เป็นหลัก   
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเป้าหมายเฉพาะ ท่ีเป็นครอบครัวขนาดเลก็ และมีบุตรหลานอายุ 
3 - 6 ปีขึ้นไป  ทางแบรนด์จึงตอ้งการท่ีจะสร้างภาพลกัษณ์ในการเป็นผูผ้ลิตและจดัจ าหน่ายของเล่น
ออแกนิก ผ่านการควบคุมและปรับปรุงกระบวนการผลิตสินค้าเดิม ได้แก่ การเลือกใช้วตัถุดิบ 
ท่ีมาจากวตัถุดิบคา้งสตอ็ก และส่วนของเศษกระดาษท่ีไดม้าหลงัจากกระบวนการผลิต ท่ียงัคงมี 
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บทสรุปผู้บริหาร (Executive Summary) (ต่อ) 

 
สภาพสมบูรณ์อยู่ มาพฒันาเป็นผลิตภณัฑใ์หม่ รวมถึงมีการเลือกใชห้มึกจากวตัถุดิบธรรมชาติ เช่น 
สีจากไขถัว่เหลือง มาใชใ้นกระบวนการพิมพล์ายแทนหมึกเคมี 

กลุ่มเป้าหมายหลกัของแบรนด ์จะเป็นกลุ่มคุณพ่อคุณแม่หรือผูป้กครองท่ีมีความพร้อม
ในด้านงบประมาณในการเล้ียงดูบุตร และเป็นนักช็อปตวัยง กลุ่มเป้าหมายรองของแบรนด์เป็น 
กลุ่มคุณพ่อคุณแม่หรือผูป้กครองท่ีมีการไตร่ตรองสินค้าอย่างละเอียดถ่ีถ้วนก่อนตัดสินใจซ้ือ  
โดยมีกลยุทธ์ทางการตลาดดว้ยการสร้างความแตกต่างในการออกแบบสินคา้โดยการน านวตักรรม
และเทคโนโลยีมาปรับใช้ในกระบวนการผลิต  ร่วมไปกับการท าแคมเปญสนับสนุนให้ 
ครอบครัวมีการท ากิจกรรมร่วมกันมากยิ่งขึ้นผ่านการจดัอีเวน้ท์ และออกบูธงานจดัแสดงสินคา้
ประมาณ 24 คร้ังต่อปี  

แบรนด์ Buildin’ Box มีการคาดการณ์ว่าจะใช้เงินลงทุนจ านวน 1,630,000 บาท และ
คาดว่าจะมีรายไดจ้ากยอดขายในปีแรก 2,550,000 บาท และเติบโตขึ้นอีก 4,480,000 บาท ในปีท่ี 5 
จากขอบเขตระยะเวลาทั้ งหมด 5 ปี  ทางแบรนด์จะมีอัตราผลตอบแทน (IRR) ร้อยละ 67  
มีระยะเวลาคืนทุนทั้งหมด 3 ปี และมีมูลค่าโครงการปัจจุบนัสุทธิ (NPV) เท่ากบั 1,798,600 บาท 
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บทที ่1  
บทน า 

 
 

บริษัท สุพรรณเปเปอร์2011 จ ากัด เป็นบริษัทท่ีก่อตั้ งขึ้ นในปี พ.ศ.2554 โดยเป็น
โรงงานท่ีรับผลิตกล่องกระดาษลูกฟูกและผลิตภัณฑ์จากกระดาษลังทุกประเภท  รูปแบบการ
ให้บริการตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนัเป็นรูปแบบของ Business to Business (B2B) ท่ีมียอดการสั่งผลิต
ในจ านวนมาก 

โดยหลังจากผูจ้ัดท าวิทยานิพนธ์เรียนจบจากเอกออกแบบส่ือสาร คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในปี พ.ศ. 2563 ก็ไดเ้ขา้มาช่วยงานในบริษทั โดยมีหน้าท่ี
รับผิดชอบในการดูแลแบบเม่ือบริษทัหรือลูกคา้ติดต่อเขา้มา ขอบเขตของงานคือการออกแบบและ
ให้ค าแนะน ากบัลูกคา้ในการเลือกความเหมาะสมของชนิดบรรจุภณัฑส์ าหรับลูกคา้ท่ีตอ้งการสร้าง
ภาพลกัษณ์ให้กบัธุรกิจของตนเอง ซ่ึงในขณะเดียวกนัผูจ้ดัท าก็มีความคาดหวงัท่ีจะมีธุรกิจย่อยเป็น
ของตนเองนอกเหนือจากกิจการครอบครัว โดยน าเอาความรู้และทักษะความสามารถด้านการ
ออกแบบมาใชใ้นการสร้างผลิตภณัฑ ์

จากปัจจยัดงักล่าวผนวกกบัการท่ีครอบครัวเป็นครอบครัวใหญ่และมีเด็กเล็กเยอะ ท า
ให้เม่ือมีโอกาสก็มกัจะน าแบบหรือกล่องตวัอย่างท่ีเกิดขอ้ผิดพลาดทางการผลิต เช่น ไดคทัเบ้ียว 
กระดาษไม่ไดคุ้ณภาพ หรือมีร่องรอยท่ีไดม้าจากกระบวนการจดัส่งวตัถุดิบ มาประดิษฐ์เป็นของเล่น
ใหก้บัหลานๆ เพื่อใหเ้ด็กๆภายในบา้นไดมี้กิจกรรมท าร่วมกนั ในบางคร้ังก็มีการเปิดโอกาสให้เด็กๆ
ลงมือประดิษฐ์ของเล่นจากบรรจุภณัฑ์ท่ีไม่ไดใ้ช้งานเพื่อสร้างทกัษะและพฒันาการดา้นความคิด
สร้างสรรค์ผ่านการเล่น จึงท าให้ผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์เกิดแนวคิดท่ีจะพฒันาผลิตภัณฑ์จากกล่อง
ลูกฟูกไปสู่ของเล่นเพื่อสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กท่ีเป็นมิตรต่อผู ้ใช้งาน  และเป็นมิตรต่อ
ส่ิงแวดล้อม ในขณะเดียวกันก็จะช่วยลดจ านวนของเสียท่ีจะเกิดขึ้นจากกระบวนการผลิตของ
โรงงานไดอี้กดว้ย 
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1.1 ความเป็นมา และโอกาสทางธุรกจิ 

รูปแบบของโอกาสในการท าธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นการคน้พบถึงปัญหาจากองคก์รใน
ปัจจุบนั ไดแ้ก่ ปัญหาวตัถุดิบคา้งสต็อกจากการสั่งกระดาษลูกฟูกเขา้มาเพื่อรอค าสั่งซ้ือโดยไม่ได้
ค  านึงถึงความเส่ียงจากการสั่งผลิตท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอของลูกคา้ ท าให้เกิดคา้ใชจ่้ายในการ
ดูแลและเช่าพื้นท่ีในการจดัเก็บผนวกกบัความสนใจในการท าผลิตภณัฑ์เก่ียวกบัแม่และเด็กท่ีเป็น
มิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม 

โดยใชโ้อกาสจากการท่ีเจา้ของโครงการมีความสนใจท่ีจะต่อยอดธุรกิจของครอบครัว
ผา่นการพฒันาผลิตภณัฑ ์และขยายรูปแบบการใหบ้ริการขององคก์รให้แตกต่างไปจากเดิม ดว้ยการ
ปรับเปล่ียนการให้บริการรับออกแบบและผลิตกล่องบรรจุภัณฑ์ในลักษณะของ  Busi-ness to 
Business (B2B) ซ่ึงเป็นการสั่งผลิตแบบ Made to order โดยจะสั่งผลิตก็ต่อเม่ือมีรายการสั่งซ้ือมาจาก
ลูกคา้ท่ีเป็นบริษทัหรือผูจ้ดัจ าหน่ายสินคา้ต่างๆท่ีตอ้งการมีบรรจุภณัฑเ์ป็นของตน มาเป็น Business 
to Customer (B2C) ท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ท่ีเป็นผูบ้ริโภคโดยตรงผ่านการเปิดร้านคา้ออนไลน์
และจดัตั้งหนา้ร้านเพื่อใหลู้กคา้เขา้มาเยีย่มชมสินคา้แทน  

รวมถึงเห็นโอกาสจากการพฒันาองค์กรไปสู่การท าธุรกิจเพื่อความยัง่ยืนจากการน า
ทรัพยากรท่ีเหลือจากกระบวนการผลิตมทาสร้างมูลค่าดว้ยการสร้างเป็นผลิตภณัฑใ์หม่  จากเทรนด์
การบริโภคสินคา้และผลิตภณัฑท่ี์เป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม 

1.1.1 พฤติกรรมการซ้ือสินค้าออนไลน์ของคุณแม่ 

จากผลกระทบของ Covid-19 พบว่าพฤติกรรมของคุณแม่มีความเปล่ียนแปลงในเร่ือง
ของความสนใจในเทคโนโลยีและโลกดิจิทลัมากยิ่งขึ้นกว่าเก่า คุณแม่กว่า 70% มีการศึกษาขอ้มูล
ของสินคา้และบริการแต่ละช้ินผ่านทางออนไลน์ เพื่อคน้หาสินคา้ท่ีมีคุณภาพดีท่ีสุด คุม้ค่าท่ีสุด ทั้ง
ยงัมีการศึกษาการดูแลลูกอย่างละเอียดเพื่อพฒันาการท่ีสมวยัของเด็ก 

อา้งอิงจากขอ้มูลของ “theAsianparent” ท่ีมีการสัมภาษณ์คุณแม่สมยัใหม่จ านวน 5000 
คน พบว่ากว่า 84% ของคุณแม่ท่ีตอ้งการคน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัแม่และเด็กมกัคน้หาขอ้มูลผา่นทางแอ
พลิเคชัน่, 74% อ่านผ่านทางหนา้เวบ็ไซต ์ขณะท่ีกลุ่มคุณแม่ท่ีใช้แอพลิเคชัน่ ส่วนมากมกัเขา้ไปใช้
งานฟีเจอร์การติดตามพฒันาการตั้งครรภ์และพฒันาการเด็กเป็นอนัดับหน่ึง 92% รองลงมา คือ
ติดตามอ่านบทความเก่ียวกับครอบครัว 51% และอันดับสุดท้ายคือเข้าไปพูดคุยแลกเปล่ียน
ประสบการณ์กบัพ่อแม่ท่านอ่ืน 47% นอกจากน้ี ยงัพบว่า ค  าแนะน าของคุณหมอหรือผูเ้ช่ียวชาญมี
ผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ของคุณแม่มาเป็นอนัดบัหน่ึง ในขณะท่ีอินฟลูเอนเซอร์ส่งผลต่อการ
ยอมรับและความไวว้างใจในการใชสิ้นคา้ของคุณแม่ 
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รูปภาพท่ี 1.1 แสดงขอ้มูลการซ้ือของออนไลน์ของคุณแม่ในช่วง Covid-19 

 

1.1.2 แนวคิดการพฒันาองค์กรอย่างยั่งยืน 

ปัญหาดา้นส่ิงแวดลอ้มขององคก์รในปัจจุบนั 
1. เกิดปัญหาวตัถุดิบคา้งสตอ็กจากการกกัตุนวตัถุดิบไวใ้นคลงัเกินกวา่ความจ าเป็น 
2. เกิดการสูญเสียทรัพยากรระหว่างการผลิต (Waste) ท่ีสามารถน าไปต่อยอดเป็น
ผลิตภณัฑใ์หม่ได ้นอกเหนือจากการน าไปขายเป็นเศษเหลือทิ้งจากกระดาษลงั 
กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มไดต้ระหนกัถึงความส าคญั. โดยท่ีผ่าน

มาได้ร่วมมือจากภาคีเครือข่าย ทั้ งภาครัฐ เอกชน และประชาชนอย่างจริงจังและอย่างต่อเน่ือง 
ส่งเสริมให้ผูบ้ริโภคมีความตระหนกั ร่วมปรับเปล่ียนพฤติกรรมการบริโภคดว้ย “ชีวิตวิถีใหม่ ใส่ใจ
ส่ิงแวดลอ้ม” ท่ีค  านึงถึงการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรอย่างคุ ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด ลด
ปริมาณขยะและผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้มนอ้ยท่ีสุด เพื่อกา้วสู่การผลิต การบริการ และการบริโภคท่ี
เป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้มอยา่งย ัง่ยนื ภายใตโ้ครงการต่างๆ 
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บทที ่2  
ภาพรวมของบริษัท และธุรกจิ 

 
 

2.1 รายละเอยีดของบริษัท 

ช่ือธุรกิจ ช่ือแบรนด ์: Buildin Box  
ช่ือบริษทั   : Suphan Paper 2011 Co., Ltd. 
รูปแบบธุรกิจ :  การผลิตและจัดจ าห น่าย สินค้าประ เภทของ เล่น เส ริม  

   พฒันาการส าหรับเด็ก 
สินคา้และบริการ : ของเล่นเสริมพัฒนาการจากกระดาษลังส าหรับเด็กท่ีมีอายุ  

   ตั้งแต่ 3 ขวบขึ้นไป 
ตราสัญลกัษณ์แบรนด ์

รูปภาพท่ี 2.1 แสดงตราสินคา้ Buildin Box 
 

มีการออกแบบตราสัญลกัษณ์โดยใชรู้ปทรงเลขาคณิตมาจดัวางใหเ้สมือนกบัตวัต่อของ
เล่นเสริมพฒันาการส าหรับเด็ก เพื่อให้สอดคลอ้งกบัช่ือของแบรนด์ Buildin Box ท่ีมาจากการพอ้ง
เสียงของค าวา่ Building Block หรือตวัต่อของเล่นส าหรับเด็ก โดยเลือกใชรู้ปแบบตวัอกัษรแบบไม่มี
เชิง เพื่อส่ือถึงความอ่อนเยาว์ ดูสบายตาและเป็นมิตรมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ียงัมีการใช้สีสันโทน
ลูกกวาดเพื่อใหค้วามรู้สึกสนุกสนานเหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็กๆซ่ึงเป็นกลุ่มผูใ้ชง้านหลกั 
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2.2 วิสัยทัศน์ 
มุ่งมัน่ท่ีจะเป็นผูน้ าในนามของผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ าหน่ายของเล่นเสริมพฒันาการจากการ

เพิ่มมูลค่าใหก้บักระดาษลงัท่ีไดจ้ากกระบวนการผลิตท่ีเป็นมิตรต่อผูใ้ชง้านและส่ิงแวดลอ้ม 
 
 

2.3 พนัธกจิ 
ขบัเคล่ือนองค์กรดว้ยความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆอย่างไม่มีท่ีส้ินสุด 

เพื่อสนบัสนุนความกลา้ท่ีจะคิดและแสดงออกของบุคลากร รวมทั้งรับฟังความคิดเห็นของบุคลากร
ในองคก์ร เพื่อลดขอ้จ ากดัในการด าเนินงาน ซ่ึงเป็นการเพิ่มโอกาสท่ีจะไดแ้นวคิดในการพฒันาและ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีมีความแปลกใหม่ นอกจากน้ีองค์กรยงัมุ่งเน้นท่ีจะพฒันาผลิตภณัฑ์ใหเ้กิด
ประสิทธิภาพสูงสุดเหมาะสมกับผูใ้ช้งานท่ีเป็นเด็กทุกช่วงวยัผ่านการผลิตท่ีได้มาตรฐาน  และมี
กระบวนการผลิตท่ีมีความยัง่ยนืและเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้มมากยิง่ขึ้น 
 
 

2.4 วตัถุประสงค์ 
1. เพื่อออกแบบและควบคุมคุณภาพของสินคา้ให้มีประสิทธิภาพ และเป็นมิตรต่อ
ส่ิงแวดลอ้ม 
2. เพื่อสร้างสินคา้ในหมวดหมูของเล่นเสริมพฒันาการท่ีมีความหลากหลาย และเป็น
ประโยชน์ต่อครอบครัวและเด็กๆมากท่ีสุด 

 
 

2.5 เป้าหมายในการด าเนนิธุรกจิ 
2.5.1 ระยะส้ัน 1-2 ปี 
1. สร้าง Brand Awareness ให้กบักลุ่มเป้าหมาย โดยตอ้งการท่ีจะถูกจดจ าในนามของ
ผูผ้ลิตและจดัจ าหน่ายของเล่นเสริมพฒันาการท่ีมีคุณภาพ มีดีไซน์โดดเด่น และเป็น
มิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม 
2. สามารถปรับเปล่ียนกระบวนการผลิตและลดการสร้างขยะภายในองคก์รผ่านการ
เพิ่มมูลค่าใหก้บัวตัถุดิบคงคลงัและของเสียได ้60-70% 
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2.5.2 ระยะกลาง 3-4 ปี 
1. สามารถปรับเปล่ียนกระบวนการผลิตและลดการสร้างขยะภายในองคก์รผ่านการ
เพิ่มมูลค่าใหก้บัวตัถุดิบคงคลงัและของเสียได ้90-100% 
2. ขยายไลน์การผลิต รวมถึงพฒันาผลิตภัณฑ์ให้เกิดความหลากหลายมากยิ่งขึ้ น 
สามารถใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพกบัเด็กทุกช่วงวยั 
3. มีการจัดท าแคมเปญเพื่อเปิดโอกาสให้ผูบ้ริโภคได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในการ
ออกแบบร่วมกบัทางแบรนด์ (Co-Creation) 
4. พฒันาองคก์รสู่การเป็นองคก์รท่ีมีความยัง่ยนื ไปพร้อมๆกบัการท าธุรกิจเพื่อสังคม 
โดยมีการจดัตั้งทีมงานเล็กๆภายใตแ้บรนด์ Buildin Box เพื่อรับผิดชอบในส่วนของ
การท าแคมเปญเพื่อสังคมผ่านการรณรงค์ให้เด็กปฐมวยัทัว่ปรสามารถเขา้ถึงของเล่น
เสริมพฒันาการไดม้ากยิ่งขึ้น และเป็นการรณรงคใ์ห้ผูป้กครองหรือพ่อแม ่มองเห็นถึง
ความส าคญัท่ีจะใช้เวลาในการท ากิจกรรม เพื่อให้บุตรหลานของตนสามารถพฒันา
ทกัษะท่ีเหมาะสมกบัวยัไปพร้อมๆกบัการใชเ้วลาร่วมกบัครอบครัว 
2.5.3 ระยะยาว 5 ปีขึน้ไป 
1. วางแผนท่ีจะขยายธุรกิจ โดยเร่ิมจากการสร้างแคมเปญรวบรวมขยะจากกล่องพสัดุ
ท่ีไม่ใชแ้ลว้ กลบัเขา้สู่กระบวนการรีไซเคิล เพื่อน ากลบัไปผลิตเป็นสินคา้ต่อไป  
2. มีการส่งสินคา้ออกต่างประเทศ เพื่อขยายฐานผูบ้ริโภคของแบรนด์ โดยเร่ิมจาก
ประเทศเพื่อนบา้นท่ีมีอตัราการเติบโตของตลาดของเล่นสูงกวา่ 

 
 

2.6 รูปแบบรายละเอยีดของสินค้าบริการ 
Buildin’ Box ให้ความส าคญักบัการออกแบบสินคา้ท่ีสามารถจดัเก็บและพกพาไดง้่าย

เพื่อความสะดวกสบายของคุณพ่อคุณแม่ท่ีตอ้งการความคล่องตวัในการจดัของเล่นให้เด็กๆน าไปท า
กิจกรรมนอกบา้น และช่วยใหเ้ด็กๆสามารถสร้างพื้นท่ีในการเล่นของเล่นภายในบา้นไดเ้ป็นสัดส่วน
มากยิ่งขึ้นไดเ้ช่นเดียวกนั เน่ืองจากสินคา้มีน ้ าหนักท่ีเบาเพราะผลิตจากกระดาษลงั ท าให้สามารถ
เคล่ือนยา้ยไดง้่าย 
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2.6.1 ของเล่นเสริมพฒันาการส าหรับเด็กท่ีมีอายุ 3-5 ปี 

 
รูปภาพท่ี 2.2 แสดงตวัอยา่งผลิตภณัฑ ์
 

ชุดของเล่นตวัต่อเก่ียวกับส่ิงของรอบตวั สัตว์ ฯลฯ เพื่อเสริมพฒันาการในด้านการ
จดจ าค าศพัทแ์ละช่วยพฒันากลา้มเน้ือมดัเลก็ของเด็กในการหยบิจบัส่ิงของ 

 

2.6.2 ของเล่นเสริมพฒันาการส าหรับเด็กท่ีมีอายุ 6 ปีขึน้ไป 

 
รูปภาพท่ี 2.3 แสดงตวัอยา่งผลิตภณัฑ ์
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รูปภาพท่ี 2.4 แสดงตวัอยา่งการใชง้านผลิตภณัฑ์ 

ชุดของเล่นตวัต่อเพื่อเสริมพฒันาการดา้นจินตนาการและทกัษะดา้นการวางแผน จาก
ทฤษฎีของ Bruner (1972) กล่าวว่า การเล่นช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น
ระหวา่งการเล่นมีความหมายต่อเด็กมากกวา่ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการเล่น เช่น เม่ือเด็กก าลงัเล่น เด็กจะไม่
กังวลถึงจุดมุ่งหมายท่ีจะท าส าเร็จและไม่รู้สึกกดดันในการท่ีจะท าให้ส าเร็จ  แต่เด็กจะสามารถ
เช่ือมโยงพฤติกรรมของการเล่นมาใชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตจริงได ้โดยเด็กๆสามารถน าช้ินส่วน
ของจ๊ิกซอวก์ระดาษลงัมาประกอบเป็นรูปทรงได้ด้วยตนเอง เพื่อน าไปช่วยสนับสนุนทกัษะด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกบัของเล่น ผ่านการจ าลองเหตุการณ์หรือสร้างบทบาทสมมติ จุดเด่นของ
สินคา้ชนิดน้ีจะเป็นการท่ีผูป้กครองสามารถซ้ือเพิ่มเพื่อน ามาต่อเป็นรูปทรงอ่ืนท่ีหลากหลายมาก
ยิง่ขึ้นได ้

2.6.3 คุณค่าท่ีส่งมอบให้กบัลูกค้า 
2.6.3.1 คุณค่าทางด้านใช้งาน (Functional) 
1. คุณภาพ (Quality)  
ผลิตภณัฑข์อง Buildin Box จะมีการตรวจคุณภาพและประสิทธิภาพทุก

คร้ังก่อนส่งออกไปเก็บยงัคลงัสินคา้ รวมถึงตอ้งมีการตรวจสอบเก่ียวกบัสารเคมีท่ีเป็นภยัต่อเด็กและ
ส่ิงแวดล้อมระหว่างกระบวนการผลิต โดยใช้หมึกถั่วเหลืองในการพิมพ์ ส่งผลให้เป็นมิตรต่อ
ส่ิงแวดลอ้มและผูใ้ชง้านท่ีเป็นเด็กมากกว่า ซ่ึงแตกต่างจากกระบวนการพิมพป์กติท่ีใช้หมึกเคมี ท า
ใหเ้ส่ียงต่อการไดรั้บสารเคมีท่ีระเหยจากกระบวนการพิมพ ์
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2. ความหลากหลาย (Variety) 
จดัจ าหน่ายสินคา้เป็นคอลเล็คชัน่  โดยมีการออกแบบรูปแบบใหม่เป็น

ระยะๆ ในแต่ละช่วงของปี ท าให้สินคา้มีความหลากหลายและตอบโจทยค์วามตอ้งการของลูกคา้
มากยิง่ขึ้น 

3. ลดความซับซ้อน (Simplifies)  
แบรนด์ มีการออกแบบบรรจุภัณฑ์และรูปแบบของการจัด เก็บ

ส่วนประกอบของสินคา้ท่ีง่ายขึ้น และสะดวกสบายต่อการพกพาหรือเคล่ือนยา้ย ทั้งยงัมีการระบุการ
ใชง้านเฉพาะเจาะจงท่ีเหมาะสมในแต่ละช่วงวยัท าใหลู้กคา้ไม่เกิดความสับสนในการเลือกซ้ือสินคา้
สามารถเขา้ถึงไดง้่ายผ่านการการจัดจ าหน่ายบนช่องทางอีคอมเมิร์ซ และแพลตฟอร์มออนไลน์ของ
ลูกค้า โดยมีการอ านวยความสะดวกให้กับลูกค้าจากการขายแบบ Click and Collect ท่ีให้ลูกค้า
สามารถเขา้มารับสินคา้ดว้ยตวัเองไดท่ี้หนา้ร้าน 
 

2.6.3.2 คุณค่าทางด้านอารมณ์ (Emotional) 
1. ความสนุกสนานและความบันเทิง (Fun and Entertainment) 
มีการจดัอีเวนทห์นา้ร้านให้ลูกคา้ไดมี้ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกบั

แบรนด์ ผ่านการแชร์ไลฟ์สไตล์และไอเดียในการใช้งานสินค้าของ  Buildin Box ร่วมกันใน
ครอบครัว นอกจากน้ีก็ยงัเปิดโอกาสให้เด็กๆสามารถใช้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของ
ตวัเองในการประดิษฐ์และออกแบบของเล่นของตนเองไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

2. สุนทรียภาพและการออกแบบ (Aesthetics and Design) 
เนน้ดีไซน์ท่ีมีความเรียบง่ายและน่ารักเหมาะสมกบัช่วงวยัของผูใ้ชง้านท่ี

เป็นเด็ก โดยมีการพิมพสี์และลายเพื่อดึงดูดความสนใจของเด็ก สามารถใชง้านไดห้ลากหลาย เช่น 
น าไปจดัตกแต่งหอ้งหรือพกพาออกไปท ากิจกรรมนอกสถานท่ีได ้เป็นตน้ 
 
 

2.7 กลุ่มลูกค้า 
2.7.1 กลุ่มลูกค้าหลกั 

2.7.1.1 ครอบครัวสายเปย ์
2.7.1.2 เป็นครอบครัวขนาดเลก็ 
2.7.1.3 อาศัยอยู่ ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร  เขตปริมณฑล และ
ต่างจงัหวดั 
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2.7.1.4 นิยมซ้ือของผา่นอีคอมเมิร์ซ หรือ แพลตฟอร์มออนไลน์ 
2.7.1.5 ปัจจยัทางสังคมมีผลต่อการตดัสินใจ ชอบทดลองสินคา้ใหม่ๆ 

2.7.2 กลุ่มลูกค้ารอง 
2.7.2.1 ครอบครัวตามเทรนด ์
2.7.2.2 เป็นครอบครัวขนาดเลก็ 
2.7.2.3 อาศัยอยู่ ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร  เขตปริมณฑล และ
ต่างจงัหวดั 
2.7.2.4 มีการไตร่ตรองอยา่งละเอียดก่อนซ้ือสินคา้  
2.7.2.5 ปัจจยัดา้นคุณภาพและความคุม้ค่ามีผลต่อการตดัสินใจ 

 
 

2.8 ลูกค้าสัมพนัธ์ 
2.8.1 ระบบสมาชิก 
ทางแบรนด์จะมุ่งเน้นการสร้าง Brand Royalty ให้กบักลุ่มเป้าหมาย มีการเปิดโอกาส

ให้ลูกคา้ได้เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของแบรนด์ผ่านระบบ Membership เพื่อให้สิทธิในการเลือกซ้ือ
สินคา้หรือเขา้ร่วมกิจกรรมพิเศษท่ีแบรนด์เป็นผูจ้ดัขึ้น 

2.8.2 ฝ่ายสนับสนุนลูกค้า 
มีการจดัตั้งฝ่ายสนบัสนุนลูกคา้เพื่อรับค าติชมหรือใหค้  าแนะน า เม่ือสินคา้เกิดปัญหา 

 
 

2.9 ช่องทางการขาย 
2.9.1 ช่องทางออนไลน์ 

2.9.1.1 จดัจ าหน่ายผา่นแพลตฟอร์มออนไลน์ในนามของแบรนด์ ไดแ้ก่ 
Official Website และ Line Official 
2.9.1.2 ช่องทางอีคอมเมิร์ซ ไดแ้ก่ Line Myshop, Shopee และLazada 
เป็นตน้  

2.9.2 ช่องทางออฟไลน์ 
2.9.2.1 จดัจ าหน่ายผา่นหนา้ร้าน 
โดยจะจดัตั้งอยู่ท่ีเดียวกับส านักงาน เพื่อความสะดวก และง่ายต่อการ
ติดต่อหรือเดินทางเขา้มาเยีย่มชมสินคา้ 
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2.9.2.2 ตั้งบูธจดัแสดงสินคา้ 
มีการออกงานจดัแสดงสินคา้ส าหรับแม่และเด็ก ปีละ 24 คร้ัง เพื่อเพิ่ม
โอกาสในการเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้มากยิง่ขึ้น 

 
 

2.10 การด าเนินงานและทรัพยากรหลัก 
2.10.1 การด าเนินงาน 
1. ออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ ์
2. สร้างช่องทางในการติดต่อซ้ือขายบนแพลตฟอร์มออนไลน์ 
3. ติดต่อประสานงานกบัคู่คา้ 
4. ด าเนินการผลิตสินคา้ภายใต ้บริษทั สุพรรณเปเปอร์2011 จ ากดั 
5. สนับส นุนก า รข า ยและท า ก า รตล าด  เพื่ อส ร้ า ง  Brand Awareness และ 
เป็นการโปรโมทสินคา้ใหมี้คนรู้จกัและเขา้มาซ้ือสินคา้เพิ่มมากขึ้น  
6. จดัจ าหน่ายสินคา้ 
7. ใหก้ารบริการลูกคา้ 
2.10.2 ทรัพยากรหลกั 
1. เงินทุน 
2. พนกังาน ไดแ้ก่ พนกังานบญัชี พนกังานประสานงานและดูแลลูกคา้ และพนกังาน
ออกแบบ 
3. พันธ มิตรทาง ธุ ร กิ จ  ได้แ ก่  โ รง ง าน สุพรรณ เป เปอ ร์  2011 จ า กัด  และ 
ซพัพลายเออร์ 
4. ระบบคลาวดส์ าหรับจดัเก็บขอ้มูล 
5. โปรแกรมท่ีใชใ้นการด าเนินงาน 

 
 

2.11 พนัธมิตรทางธุรกจิ 
1. โรงงานผลิต 
2. บริการขนส่งสินคา้ 
3. ผูพ้ฒันาระบบและแพลตฟอร์ม 
4. ธนาคารออนไลน์ 
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5. ธนาคาร 
 
 

2.12 ที่มารายได้และค่าใช้จ่าย 
2.12.1 แหล่งท่ีมารายได้ 

2.12.1.1 รายไดจ้ากการจดัจ าหน่ายสินคา้ 
2.12.1.2 รายไดจ้ากการขายเศษท่ีไดจ้ากกระบวนการผลิต 

2.12.2 ค่าใช้จ่าย 
2.12.2.1 ค่าอุปกรณ์ส านกังาน 
2.12.2.2 ค่าออกแบบและพฒันาแพลตฟอร์ม 
2.12.2.3 ค่าออกแบบและพฒันาสินคา้ 
2.12.2.4 ค่าตอบแทนพนกังาน 
2.12.2.5 ค่าระบบ 
2.12.2.6 ค่าดูแลระบบ 
2.12.2.7 ค่าโปรแกรม 
2.12.2.8 ค่าจา้งผลิต (OEM) 
2.12.2.9 ค่าท าการตลาด 
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รูปภาพท่ี 2.5 แสดง Business Model Canvas ของแบรนด ์Buildin’ Box 
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บทที ่3 
การวิเคราะห์โอกาส อุตสาหกรรม และตลาด 

 
 
3.1 วิเคราะห์โอกาสและเทรนด์ 

3.1.1 การเติบโตของอุตสาหกรรมของเล่น 

การเติบโตของอุตสาหกรรมของเล่นในช่วงการแพร่ระบาดของ  Covid-19 ท าให้
ผูบ้ริโภคมีการใชจ่้ายเพื่อความบนัเทิงมากยิง่ขึ้นโดยเฉพาะสินคา้ประเภทของเล่นส่งผลใหต้ลาดของ
เล่นในสหรัฐท่ีเป็นตลาดใหญ่ท่ีสุดของโลกมีการเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยสมาคมอุตสาหกรรม
ของเล่นสหรัฐฯ รายงานวา่ยอดจ าหน่ายสินคา้ของเล่นและเกม มีมูลค่า 25.14 พนัลา้นเหรียญสหรัฐฯ 
และคาดวา่ขยายตวัเฉล่ียปีละ 5% ถึงปี 2567 โดยอุตสาหกรรมอีคอมเมิร์ซในดา้นของเล่นในปี 2562-
2563 มีอตัราการเติบโตถึง 42.4% 
มีการคาดการณ์มูลค่าตลาดสินคา้แม่และเด็กในปีพ.ศ. 2564 พบว่าของเล่นเสริมพฒันาการอยู่ใน
อนัดบัท่ี 3 ของสินคา้ท่ีไดรั้บความนิยมในกลุ่มคุณแม่มากท่ีสุด โดยมีมูลค่าตลาด 12,700 ลา้นบาท 
จุดเด่นของสินคา้ประเภทน้ีคือตอ้งผลิตจากวสัดุท่ีปลอดภยั ไม่มีสารเคมีท่ีเป็นอนัตรายต่อเด็กและมี
ความเฉพาะเจาะจงส าหรับพฒันาการของเด็กในแต่ละวยั รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของเทรนดใ์นการ
เล้ียงดูบุตรหลาน ทีพ่อแม่มีการเอาใจใส่ในการเล้ียงลูกมากขึ้นซ่ึงเป็นผลมาจากการมีความพร้อมท่ี
จะซัพพอร์ตเพิ่ม รวมถึงตอ้งการส่ิงท่ีดีท่ีสุดให้แก่ลูก ท าให้เทรนด์ของสินคา้พรีเม่ียมและผลิตภณัฑ์
รักษโ์ลกมาแรง ตอ้งการสินคา้ท่ีจะช่วยให้เล้ียงไดส้บายเพิ่มมากยิง่ขึ้นส่งผลให้ตลาดยงัมีแนวโนม้ท่ี
จะโตขึ้นเร่ือยๆ 
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รูปภาพท่ี 3.1 แสดงอินโฟกราฟิกข้อมูลการบริโภคสินค้าแม่และเด็ก ในแต่ละหมวดหมู่   
ในปี พ.ศ. 2564 
 

จากการส ารวจตลาดของเล่นพบว่าของเล่นประเภท Education Toys ยงัคงมีแนวโนม้
เติบโตขึ้น โดยมีมูลค่าตลาดท่ี 1,000 ลา้นบาท คาดว่าจะมีการเติบโตขึ้น 1-5% โดยเฉพาะของเล่น
ประเภท Brick Toys หรือตวัต่อ เน่ืองจากผูป้กครองก าลงัมองหาของเล่นทางเลือกอ่ืนๆ เพื่อช่วย
เบ่ียงเบนความสนใจเด็กๆ จากหนา้จอมือถือ (bltbangkok, 2019)  
นอกจากน้ียงัพบว่าในประเทศไทยยงัมีผูเ้ล่นในตลาดท่ีเป็นผูผ้ลิตไม่เยอะนัก และมีตวัเลือกท่ีไม่
หลากหลายเน่ืองดว้ยมีมูลค่าตลาดเพียง 1,000 ลา้นบาท จากตลาดของเล่นทั้งหมด 10,000 ลา้นบาท 
รวมถึงของเล่นเด็กในกลุ่ม Premium Mass ยงัมีราคาท่ีสูงส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าของ
ผูบ้ริโภคในปัจจุบนัท่ีมีปัจจยัดา้นสังคม และการเงินเขา้มาเก่ียวขอ้ง 
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รูปภาพท่ี 3.2 แสดงภาพรวมตลาดของเล่นในไทย 
 
เทรนด์การบริโภคสินค้ารักษ์โลก 

ผูบ้ริโภคสมยัใหม่หันมาใส่ใจปัญหาส่ิงแวดลอ้มมากขึ้น โดยสินคา้และบริการท่ีเป็น
มิตรกบัส่ิงแวดลอ้มจะตอ้งเป็นราคาท่ีผูบ้ริโภครับได ้และ เต็มใจท่ีจะจ่าย ซ่ึงอาจจะสูงกว่าราคาของ
สินคา้ปกติ 1% – 20% โดยเป็นอีกหน่ึงปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อความตอ้งการในการซ้ือสินคา้ของ
ผูบ้ริโภคบนออนไลน์ดว้ยเช่นกนั 

 
รูปภาพท่ี 3.3 การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการซ้ือสินคา้ออนไลน์ของคนไทย 
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พฤติกรรมการซ้ือของออนไลน์ของคนไทย 
จากขอ้มูล Thailand Digital Stat 2022 ของ We Are Social พบวา่หลงัจากเกิดการแพร่

ระบาดของโควิด-19 มีผลท าใหอิ้นเทอร์เน็ตเขา้ถึงผูค้นไดอ้ยา่งทัว่ถึงมากขึ้น จากขอ้มูลพฤติกรรม
การซ้ือของออนไลน์ของคนไทยในปีท่ีผา่นมาพบวา่มีการซ้ือของใชร้วมกนัเป็นมูลค่ากวา่ 614,000 
ลา้นบาทผา่นการซ้ือขายทางออนไลน์ อีคอมเมิร์ซ โดยกว่า 68.3% ของผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตท่ีมีอายุ 
16-64 ปี นั้นซ้ือสินคา้หรือบริการทางออนไลน์เป็นประจ าทุกสัปดาห์ นอกจากน้ียงัมีขอ้มูลการใช้
เงินไปกบัการซ้ือของเล่นและของสะสมผา่นช่องทาง E-commerce ประมาณ 45,329 ลา้นบาท โดย
เพิ่มขึ้นจากปีก่อนถึง 99.3% 

 

 
รูปภาพท่ี 3.4 แสดงขอ้มูลการบริโภคสินคา้ผา่นอีคอมเมิร์ซ 
 
 

3.2 การวิเคราะห์อุตสาหกรรม (Industry Analysis) 
3.2.1 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอก (PESTEL) 

3.2.1.1 ปัจจยัภายนอกดา้นการเมือง (Political) 
1. มาตรการในการส่งเสริมให้ประชาชนมีบุตร  เพื่อแก้ปัญหา
เด็กไทยเกิดต ่า เช่น มีการให้สิทธิการลาคลอด, ให้สิทธิประโยชน์กรณี
สงเคราะห์บุตร 800 บาท ต่อบุตร 1 คน เป็นตน้ 
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2. นโยบายในการผลักดันตลาดของเล่นเด็กไทย ผ่านการพฒันา
สินค้าโดยน านวตักรรมและเทคโนโลนยีเข้ามาปรับใช้และต่อยอด
ผลิตภณัฑ ์
3. นโยบายส่งเสริมผลิตภัณฑ์ท่ี เป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม จาก
กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม โดยส่งเสริมการผลิต การ
บริการ และการบริโภคท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม น าทรัพยากรกลบัเขา้สู่
กระบวนการรีไซเคิล หมุนเวียนกลับมาใช้ประโยชน์ใหม่  ตามหลัก
เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)  
4. นโยบายความปลอดภยัของของเล่นส าหรับเด็กด้านการจดัการ
เคมีภณัฑโ์ดยมีเป้าหมายเพื่อสุขภาพของเด็กและการเล่นท่ีปลอดภยั 

 
3.2.1.2 ปัจจัยภายนอกด้านเศรษฐกจิ (Economic) 
1. สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้อุตสาหกรรม
ของเล่นและเกมในอีคอมเมิร์ซมีแนวโนม้ท่ีจะเติบโต 
2. ผูบ้ริโภคยอมจ่ายเพื่อสินคา้ส าหรับแม่และเด็กท่ีมีความพรีเม่ียม 
คุณภาพดี โดยไม่ค  านึงถึงปัจจัยด้านราคา จากการส ารวจในแบรนด์
ระดบักลางขึ้นไปพบว่ากลุ่มคุณแม่เหล่าน้ียอมจ่ายบิลละ 10,000 เพื่อให้
ไดม้าซ่ึงผลิตภณัฑท่ี์ดีท่ีสุดส าหรับลูกๆ 
3. จากผลวิจยั “2021 Innovative & Disruptive Brand Solutions” โดย 
the Asianparent Thailand พบว่าพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของคุณ
พ่อคุณแม่นั้น เปล่ียนไปหลงัจากเกิดวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด-19 
จากขอ้มูลแสดงถึงการให้ความสนใจกบัดิจิทลัเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น ท า
ให้คุณแม่มีการศึกษาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตเป็นอย่างดีเพื่อแลกกับ
คุณภาพและความปลอดภยัของขา้วของเคร่ืองใชส้ าหรับดูแลบุตร ท าให้
เกิดการบริโภคสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์เพิ่มขึ้นสังเกตไดจ้ากตวัเลข
การเลือกซ้ือสินคา้ออนไลน์ของแม่ท่ีเติบโตขึ้นใน 1 ปีท่ีผ่านมาดงัภาพ
ตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี 
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รูปภาพท่ี 3.5 แสดงรูปภาพการบริโภคสินคา้ออนไลน์ของคุณแม่ในช่วงโควิด-19 
 

3.2.1.3 ปัจจัยภายนอกด้านสังคม (Social) 
1. สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลให้พฤติกรรมการ
ใช้งานโซเชียลมีเดียและการซ้ือของผ่านช่องทางอีคอมเมิร์ซของคุณแม่
เพิ่มขึ้น 
2. ครอบครัวมีขนาดเล็กลง ค่าเฉล่ียของจ านวนสมาชิกในครัวเรือน
ไทยอยูท่ี่ 2.4 คน เทียบกบั 5-6 คน เม่ือ 30 ปีก่อนหนา้น้ี 

 

3.2.1.4 ปัจจัยภายนอกด้านเทคโนโลยี (Technology) 
1. ธุรกิจอีคอมเมิร์ซและการใชง้านโซเชียลมีเดียก าลงัเติบโตจาก
พฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไปในช่วงการเกิดการแพร่ระบาดของ 
Covid-19 ส่งผลใหเ้กิดขอ้ดีในการสร้าง Brand Awareness ใหก้บัแบรนด์
ทั้งยงัเป็นการช่วยใหก้ลุ่มผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงแบรนดไ์ดม้ากขึ้น 
2. ผูค้นเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตมากขึ้น จากท่ีเคยโต 6% ในปี 2019 
กลายเป็นโตขึ้นถึง 17.1% ในปี 2021 
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รูปภาพท่ี 3.6 แสดงผลการเติบโตของการใชง้านอินเทอร์เน็ตของคนไทยในแต่ละปี 
 

3.2.1.5 ปัจจัยภายนอกด้านส่ิงแวดล้อม (Environment) 
เทรนด์การบริโภคผลิตภณัฑ์ Green Product เพื่อรักษาส่ิงแวดล้อม ใน

อุตสาหกรรมของใชส้ าหรับเด็กพบวา่ปัจจยัในการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้ของคุณแม่กว่า 75% นอก
เหลือจากคุณภาพของสินคา้คือผลิตภณัฑน์ั้นๆตอ้งมีความออแกนิกและเป็นมิตรต่อธรรมชาติ 
 

3.2.1.6 ปัจจัยภายนอกด้านกฎหมาย (Legal) 
มาตรการทางกฎหมายว่าดว้ยความปลอดภยัในของเล่นเด็ก  กฎหมายว่า

ดว้ยมาตรฐานผลิตภณัฑอุ์ตสาหกรรม อนัไดแ้ก่ มาตรฐานความปลอดภยั เช่น ขอ้ก าหนดดา้นความ
ปลอดภยัเก่ียวกบัสารเคมีท่ีไม่เหมาะสมมาตรการก ากบัดูแลความปลอดภยัในกรณีท่ีมีการผลิตสินคา้
ภายในประเทศ 
 

3.2.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมและปัจจัยการแข่งขันของธุรกจิ  
(Five Forces Analysis) 

3.2.2.1 การแข่งขนัภายในอุตสาหกรรมเดียวกนั  
(Rivalry Among Competitors) 

ภยัคุกคามจากคู่แข่งท่ีมีการปรับรูปแบบธุรกิจหรือขยายไลน์ผลิตภณัฑ์
จากการผลิตบรรจุภณัฑจ์ากกระดาษลงั มาผลิตและจดัจ าหน่ายของเล่นหรือของใชส้ าหรับเด็ก จาก
กระดาษลงัแทน เช่น แบรนด ์Kafbo Kiddo 
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1. อยู่ในระดบัปานกลาง เน่ืองจากส่วนใหญ่ผลิตมาจากวสัดุเดียวกนั
และมีการออกแบบท่ีคลา้ยคลึงกนั 
2. แบรนด์มีการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑใ์ห้เกิดความแตกต่าง
ทั้งดา้นการใชง้านท่ีครอบคลุมทุกช่วงอาย ุและมีดีไซน์ท่ีหลากหลายเป็น
เอกลกัษณ์ 

 
3.2.2.2 ภยัคุกคามจากคู่แข่งรายใหม่ (Threat of New Entrance) 
ภยัคุกคามจากคู่แข่งรายใหม่ท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมเดียวกนั รวมถึงธุรกิจ

น าเขา้ของเล่นเด็กท่ีผลิตดว้ยกระดาษลงัจากต่างประเทศ  ท่ีมองเห็นโอกาส จากการเติบโตของตลาด
แม่และเด็กและเทรนด์การบริโภคสินคา้ของคุณพ่อคุณแม่ในปัจจุบนั ไดแ้ก่ ร้านคา้ออนไลน์ในแอ
พลิเคชัน่ Shopee หรือ Lazada เป็นตน้ 

1. อยู่ในระดับปานกลางเน่ืองจากปัจจุบันเป็นการท าธุรกิจใน
อุตสาหกรรมอีคอมเมิร์ซ ท าใหปั้จจยัดา้นความสามารถในการเขา้ถึงกลุ่ม
ผูบ้ริโภคของผูป้ระกอบการส่งผลต่อการด าเนินธุรกิจ 
2. ธุรกิจการผลิตและออกแบบผลิตภณัฑ์จากกระดาษลงัค่อนขา้งมี
ตน้ทุนท่ีสูง 
 
3.2.2.3 อ านาจต่อรองของซพัพลายเออร์ (Bargaining Power of Suppliers) 
1. มีอ านาจต่อรองน้อยเน่ืองจากเป็นซัพพลายเออร์จากการท าธุรกิจ
เดิม ท าใหเ้กิดขอ้ไดเ้ปรียบในดา้นค่าใชจ่้าย 
 
3.2.2.4 อ านาจต่อรองของลูกคา้ (Bargaining Power of Customers) 
1. มีการให้ข้อมูลเก่ียวกับผลิตภัณฑ์กับผูบ้ริโภคเพื่อสร้างความ
เขา้ใจในแบรนดม์ากยิง่ขึ้น 
2. แบรนดมี์สินคา้หลากหลายใหผู้บ้ริโภคไดเ้ลือกซ้ือ 
 
3.2.2.5 ภยัคุกคามจากสินคา้ทดแทน (Threat of Substitute Products) 
1. ความเส่ียงค่อนขา้งสูงเน่ืองจากในตลาดมีสินคา้ทดแทนประเภท
ของเล่นเสริมพฒันาการเยอะและหลากหลาย เช่น บล็อกไม ้จ๊ิกซอว ์เป็น
ตน้ 
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3.3 การวิเคราะห์โซ่อุปทานและความได้เปรียบทางการแข่งขัน  
(Supply Chain Analysis) 

3.3.1 การจัดซ้ือจัดหา (Procurement) 
มีการรวบรวม Waste ท่ีไดจ้ากกระบวนการผลิตมาผนวกกบั Raw Matherial เดิมจาก

คลงัสินคา้ เพื่อน าไปพฒันาให้เกิดผลิตภณัฑ์ใหม่ โดยจะเป็นการช่วยลดตน้ทุนในการดูแลรักษา
สต็อกและลดต้นทุนในการก าจัดขยะท่ีได้จากกระบวนการผลิตผ่านการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ
วตัถุดิบท่ีมีอยู ่

นอกจากน้ียงัมีการประสานงานกบัซพัพลายเออร์เดิม ท าใหส้ามารถน าเขา้อุปกรณ์หรือ
เคร่ืองมือท่ีจะใชใ้นกระบวนการผลิตไดใ้นราคาท่ีต ่า 

3.3.2 การผลติ (Manufacturing) 
1. วิจยั ออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ ์
2. สั่งผลิตสินคา้ (OEM) 
แบรนด์มีเครือข่ายผูป้ระกอบการท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมผลิตบรรจุภณัฑจ์ากกระดาษลงั

มากว่า 10 ปี ท าให้สามารถจา้งผลิตได้ในตน้ทุนต ่าและมีโอกาสเกิดขอ้ผิดพลาดน้อย จากการท่ีมี
ผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะทางช่วยดูแลทั้งในส่วนของการออกแบบ พฒันาผลิตภณัฑแ์ละกระบวนการผลิต  

3.3.3 การจัดจ าหน่าย (Distribution) 
1. พฒันาแพลตฟอร์มส าหรับการจดัจ าหน่ายบนช่องทางออนไลน์ 
2. ท าการตลาดออนไลน์ เช่น การสร้างคอนเทนท ์การจดัแคมเปญ ฯลฯ 
แบรนด์มีบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในการท าการตลาด ทั้งยงัมีช่องทางการขายบน

แพลตฟอร์มออนไลน์ของตนเองอยูเ่ป็นทุนเดิม จากการพฒันาผลิตภณัฑข์องเล่นเสริมทกัษะส าหรับ
เด็กท่ีมีประสิทธิภาพและเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมผนวกกับประสบการณ์ในการขายสินค้าผ่าน
ช่องทางอีคอมเมิร์ซ จะส่งผลใหแ้บรนดเ์ป็นท่ียอมรับในกลุ่มผูบ้ริโภคมากยิง่ขึ้น 

3.3.4 การจัดเกบ็ (Storage) 
มีการจดัเก็บผลิตภณัฑท่ี์ผ่านกระบวนการผลิตและตรวจสอบคุณภาพไวใ้นคลงัสินคา้

เพื่อรอค าสั่งซ้ือของลูกคา้หรือกระจายสินคา้ไปยงัร้านขายสินคา้เก่ียวกบัแม่และเด็กท่ีเป็นพนัธมิตร
ทางธุรกิจกบัแบรนด ์

3.3.5 การขนส่ง (Transportation) 
สร้างนวตักรรมในการตรวจสอบพสัดุไดแ้บบเรียลไทมผ์า่นแพลตฟอร์มออนไลน์ โดย

จดัส่งผา่นพนัธมิตรทางธุรกิจท่ีเป็นบริการขนส่งสินคา้ 
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3.3.6 การบริการ (Service) 
ลูกค้าสัมพนัธ์ 
ใหบ้ริการดา้นลูกคา้สัมพนัธ์เพื่อใหข้อ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ รวมถึงมีการรับค าแนะน า

หรือค าติชมจากลูกคา้ท่ีเคยบริโภคสินคา้เพื่อน ามาปรับปรุงและพฒันาผลิตภณัฑต์่อไป 
 
 

3.4 การวิเคราะห์สถานการณ์ของธุรกจิ (SWOT Analysis) 
3.4.1 จุดแข็ง (Strength) 
ต่อยอดมาจากธุรกิจรับออกแบบและผลิตบรรจุภณัฑจ์ากกระดาษลงั ซ่ึงมีประสบการณ์

ในการท างานมากวา่ 10 ปี ส่งผลใหแ้บรนดไ์ดร้าคาผลิตถูกกวา่และไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการลงทุน
ตั้งโรงงานเป็นของตนเอง และยงัมีซัพพลายเออร์ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดซ้ือจัดหา
วตัถุดิบเป็นทุนเดิมอยูแ่ลว้ดว้ยเช่นกนั 

แบรนด์มีแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นของตนเองและมีประสบการณ์ในการจดัจ าหน่าย
สินคา้บนช่องทางออนไลน์ ท าใหง้่ายต่อการเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภค 
 

3.4.2 จุดอ่อน (Weakness) 
ยงัเป็นแบรนด์ใหม่ในตลาดสินคา้ส าหรับแม่และเด็กประเภทของเล่นเสริมพฒันาการ

ส่งผลให้แบรนด์ยงัไม่เป็นท่ียอมรับและไวว้างใจในกลุ่มผูบ้ริโภค จึงเกิดขอ้เสียเปรียบจากการท่ีแบ
รนดท่ี์อยูใ่นตลาดอยูแ่ลว้สามารถเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ไดม้ากกวา่ 
 

3.4.3 โอกาส (Opportunities) 
1. โอกาสในการต่อยอดธุรกิจจากการคน้พบปัญหาและสร้างโอกาสในการท าธุรกิจ

จากการน าWasteท่ีไดจ้ากกระบวนการผลิตมาเพิ่มมูลค่าเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงผลิตภณัฑใ์หม่ 
2. พฒันาเว็บไซต์ให้อยู่ในรูปแบบของ One Stop Service และเน้นการบริการแบบ

ครบจบทุกอย่างภายในแพลตฟอร์มเดียว โดยใช้โอกาสจากการเพิ่มการใช้งานท่ีหลากหลายและ
ครอบคลุมมากขึ้นบนแพลตฟอร์มเดิมท่ีมีอยู ่

3. โอกาสจากการน าประสบการณ์หรือความเช่ียวชาญ ของผูป้ระกอบการและ
บุคลากรมาใชพ้ฒันาธุรกิจ 
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4. ผูป้ระกอบการไม่ปิดกั้นความคิดสร้างสรรคใ์นการด าเนินงาน ส่งผลให้โอกาสใน
การได้มาซ่ึงผลิตภัณฑ์ท่ีมีความแปลกใหม่ หลากหลายและมีความแตกต่างจากแบรนด์อ่ืนๆใน
ทอ้งตลาดมีเพิ่มมากขึ้น 
 

3.4.5 อุปสรรค (Threat) 
1. การแข่งขันในตลาดค่อนข้างสูงเน่ืองจากมีผูเ้ล่นท่ีหลากหลาย ท าให้เกิดสินคา้

ทดแทนเป็นจ านวนมาก 
2. การเกิดขึ้นของสินคา้ลอกเลียนแบบ เน่ืองจากปัจจุบนัแบรนดมี์การจดัจ าหน่ายผ่าน

ช่องทางออนไลน์ ท าใหมี้โอกาสท่ีจะเกิดสินคา้ลอกเลียนแบบขึ้นไดง้่าย 
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บทที ่4 
แผนการตลาด 

 
 
4.1 การวิเคราะห์คู่แข่งในอุตสาหกรรม 

สามารถวิเคราะห์ไดโ้ดยจ าแนกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ คู่แข่งทางตรงและคู่แข่งทางออ้ม 
4.1.1 คู่แข่งทางตรง 

4.1.1.1 Merry Time Toy 

 
รูปภาพท่ี 4.1 ตราสัญลกัษณ์แบรนด์ Merry Time Toy 
 
แบรนด์ของเล่นกระดาษที่เน้นการสร้างเสริมจินตนาการ และพฒันาการของเด็กๆ  

กลุ่มเป้าหมาย 
ครอบครัวคนไทย ท่ีมีบุตรอาย ุ5 ปีขึ้นไป 
ช่องทางจัดหน่ายสินค้า 
เวบ็ไซตข์องแบรนด ์และช่องทางอีคอมเมิร์ซ ไดแ้ก่ Shopee และ LAZADA 
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มีสินค้าทั้ งหมด 6 ชนิด โดยส่วนใหญ่เป็นของเล่นส าหรับเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค ์และจินตนาการของเด็กๆ 

 
รูปภาพท่ี 4.2 ตวัอยา่งสินคา้แบรนด์ Merry Time Toy 
 

4.1.1.2 Kafbo kiddo  
พฒันามาจากผูผ้ลิตกระดาษลูกฟูกและกล่อง ก่อนจะพฒันามาเป็นของใช้

ส าหรับสัตวเ์ล้ียงและของเล่นส าหรับพฒันาทกัษะให้กบัเด็ก โดยมีการออกแบบรูปแบบของเล่นท่ี
หลากหลายเพื่อเด็กๆมีตวัเลือกตามความชอบของตวัเอง 

 
รูปภาพท่ี 4.3 ตราสัญลกัษณ์แบรนด์ Kafbo kiddo 
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กลุ่มเป้าหมาย 
ครอบครัวท่ีมีบุตรหลานอายุ 3 ปีขึ้นไป อาศยัอยูท่ ั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 
ช่องทางจัดหน่ายสินค้า 
เวบ็ไซตข์องแบรนด ์ช่องทางอีคอมเมิร์ซ ร้านขายสินคา้ส าหรับแม่และเด็ก 

 
รูปภาพท่ี 4.4 ตวัอยา่งสินคา้แบรนด์ Kafbo kiddo 
 

4.1.2 คู่แข่งทางอ้อม 
4.1.2.1 Plan Toys 

 
รูปภาพท่ี 4.5 ตราสัญลกัษณ์แบรนด์ Plan Toys 
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ผูผ้ลิตและจัดจ าหน่ายของเล่นเสริมพัฒนาการเด็กจากไม้ยางพาราท่ีเป็นมิตรต่อ
ส่ิงแวดลอ้มท่ีช่วยฝึกความคิดดา้นการค านวน ความคิดสร้างสรรค ์พฒันาการทางสมอง  

กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มครอบครัวของเด็กก่อนปฐมวยั และปฐมวยั มีอายุตั้ งแต่แรกเกิดไปจนถึง 3 ปี  

ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 

 
รูปภาพท่ี 4.6 ตวัอยา่งสินคา้แบรนด์ Plan Toys 
 
 

4.2 Marketing Research 
4.2.1 กระบวนการวิจัย (Research Method) 
กระบวนการวิจยัส าหรับแผนธุรกิจของแบรนด์ Buildin’ Box เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ 

โดยมีการสัมภาษณ์เชิงลึกร่วมกบักลุ่มเป้าหมายตวัอย่างจ านวน 7 คน จ าแนกเป็นผูใ้ห้สัมภาษณ์ท่ีมี
บุตรหลานอายุ  3-5 ขวบ จ านวน 3 คน และผู ้ให้สัมภาษณ์ท่ีมีบุตรหลานอายุ  6 ขวบขึ้ นไป  
จ านวน 4 คน  

โดยมีเกณฑ์การคดัเลือกผูใ้ห้สัมภาษณ์จากการเล้ียงดูบุตรหลานด้วยพฤติกรรมการ
บริโภคสินคา้ประเภทของเล่นส าหรับเด็ก และการส่งบุตรหลานเขา้เรียนในสถาบนัเสริมทกัษะต่างๆ
เป็นหลกั เน่ืองจากตอ้งการทราบถึงขอ้มูลเชิงลึกรวมถึงปัจจยัในการตดัสินใจบริโภคสินคา้  หรือเขา้
รับบริการในสถาบนันั้นๆ  

จากการส ารวจ พบวา่กลุ่มเป้าหมายมีปัญหา ดงัน้ี 



 
29 

 

- ไม่มีพื้นท่ีจ ากดัในการท ากิจกรรม 
- ของเล่นราคาสูง ส่งผลใหเ้กิดความเหล่ือมล ้าในการเขา้ถึงสินคา้ท่ี

เป็นของเล่นเสริมทกัษะ 
- ไม่ตอ้งการให้เด็กๆติดเคร่ืองมือส่ือสาร เกม หรือส่ือดิจิทลัมาก

เกินไป 
- ตลาดของเล่นไทยยงัไม่มีความหลากหลาย ท าใหมี้ตวัเลือกนอ้ย 
- ของเล่นออแกนิกมีราคาสูง 

 

4.2.2 การวิเคราะห์รายละเอียดเร่ืองผลติภัณฑ์และการออกแบบ (Design Research) 
4.2.2.1 ตราสินค้าของแบรนด์ 

 
รูปภาพท่ี 4.7 แสดงตวัอยา่งตราบริษทัท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ 
 

จากรูปภาพท่ี 4.7 ผูใ้ห้สัมภาษณ์โดยส่วนมากเลือกรูปแบบท่ี 2 เน่ืองจาก
ใชรู้ปทรงในตราสัญลกัษณ์ท่ีส่ือสารถึงความเป็นของเล่นมากกว่า  มีการใชต้วัหนงัสือท่ีมีความเป็น
เอกลกัษณ์เหมาะสมกบัภาพลกัษณ์ของแบรนด์ 
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รูปภาพท่ี 4.8 แสดงตวัอยา่งรูปทรงบรรจุภณัฑ ์
 

4.2.2.2 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ 
จากรูปภาพท่ี 4.8 ขา้งตน้ผูใ้หส้ัมภาษณ์โดยส่วนมากใหค้วามเห็นตรงกนัว่า

เป็นบรรจุภณัฑ์ท่ีมีความเรียบง่ายแต่มีลวดลายและรูปทรงท่ีมีกิมมิค มีความอแกนิกจากการเลือก
พิมพ์ลายเฉพาะจุดท าให้สบายตา สามารถน าไปมอบเป็นของขวญัได้และสามารถพกพาได้ง่าย
เช่นกนั 
 

4.2.2.3 สรรพคุณสินค้า 
ผูใ้หส้ัมภาษณ์โดยส่วนใหญ่ ใหค้วามส าคญักบักระบวนการผลิตและ

ความปลอดภยัของวสัดุท่ีใชใ้นการผลิต  
“ส่วนใหญ่ค่อนข้าง เป็นห่วง เ ร่ืองสารเคมี ท่ีใช้ในการผลิตของเล่นเด็ก  ค่ะ”  

(หญิง, 36 ปี) 
“พิมพ์โดยใช้สีจากธรรมชาติหรือเปล่าคะ  ถ้าใช้สี ท่ี เป็นออกแกนิกน่ียิ่งดีเลย”  

(หญิง, 28 ปี) 
“เด็กวยัน้ี (หลานสาววยั 4 ขวบ) ก าลงัชอบสีฉูดฉาดเลยค่ะ น่าจะมีลายด้วยนะคะ” 

(หญิง, 41 ปี) 
“หลานชอบวิชาศิลปะมากเลยค่ะ ถา้ใหว้าดรูปหรือระบายสีเองเด็กๆน่าจะถูกใจนะคะ” 

(หญิง, 25) 
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4.2.2.4 ราคา 
จากการสอบถามประสบการณ์การบริโภคสินคา้ในหมวดหมู่เดียวกัน

หรือมีความใกลเ้คียง พบว่ากลุ่มผูใ้ห้สัมภาษณ์ยอมจ่ายเงินให้กบัสินคา้ท่ีมีการออกแบบท่ีถูกใจใน
ราคาสูงเพื่อแลกมาซ่ึงการใชว้สัดุและวตัถุดิบท่ีท ามาจากออแกนิก และไม่ก่อให้เกิดอนัตรายกบัเด็ก 
โดยปัจจุบนัยอมจ่ายเพื่อบริโภคสินคา้อยูท่ี่ 1,000-3,500 บาท ต่อช้ิน 

 
4.2.2.5 ช่องทางการจ าหน่าย 
ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ นิยมซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ แต่ก็ยงัมี

บางส่วนท่ีให้ความเห็นว่า ตอ้งการเห็นหรือทดลองสินคา้จริงก่อนตดัสินใจซ้ือ จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งมี
หนา้ร้านท่ีเปิดให้ลูกคา้หรือผูท่ี้สนใจเขา้มาเยี่ยมชม หรือมีหนา้ร้านส าหรับเขา้ไปสอบถามหรือรับ
บริการหลงัการขาย 
 
 

4.3 การคาดการณ์กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

จากการศึกษาพฤติกรรมการซ้ือของกลุ่มคุณแม่ชาวไทยในช่วงอาย ุ25 – 34 ปี มีจ านวน
มากกว่า 45.1 % ท่ีมีความนิยมในการอ่านวิธีเลือกซ้ือสินคา้ก่อนสั่งซ้ือสินคา้จริง ซ่ึงคาดคะเนว่า
เกิดขึ้นไดจ้ากรูปแบบการเล้ียงดูลูกท่ีเนน้ความปลอดภยัท่ีมากขึ้น จึงจ าเป็นตอ้งมีการศึกษาขอ้มูลใน
ส่วนต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอย่างรอบคอบมากยิ่งขึ้น โดยในขณะเดียวกนัก็มีตวัเลขสถิติในการซ้ือสินคา้
ของคุณแม่ถึง 57.48% ท่ีมีการตรวจสอบคุณภาพของสินคา้ก่อนตดัสินใจซ้ือ 
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รูปภาพท่ี 4.9 แสดงขอ้มูลการซ้ือสินคา้ออนไลน์ของคุณแม่ 
 
 

4.4 การก าหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Target Customers) 
4.4.1 กลุ่มเป้าหมายหลกั (Primary Target) 
- กลุ่มครอบครัวสายเปย ์
- เป็นครอบครัวท่ีมีสมาชิกจ านวน 3 คนขึ้นไป 
- มีบุตรอาย ุ3 ขวบขึ้นไป 
- อาศยัอยูใ่นจงัหวดักรุงเทพมหานคร เขตปริมณฑล และต่างจงัหวดั 
- มีการซ้ือสินคา้ผา่นอีคอมเมิร์ซ หรือแพลตฟอร์มซ้ือขายสินคา้ออนไลน์เป็นประจ า 
- ปัจจยัดา้นสังคมส่งผลต่อการเลือกบริโภคสินคา้ ยอมจ่ายเพื่อแลกมาซ่ึงสินคา้และ
บริการท่ีมีคุณภาพ 
- มีความพร้อมในการเล้ียงดูบุตรหลาน และใส่ใจในการเล้ียงดู 
- มีการเปิดใจรับแบรนด์ใหม่ๆ ชอบทดลองสินคา้ใหม่ๆ มกัจะเป็นผูน้ าเทรนด์อยู่
เสมอ 
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4.4.2 กลุ่มเป้าหมายรอง (Secondary Target) 
- กลุ่มครอบครัวอินเทรนด ์
- เป็นครอบครัวท่ีมีสมาชิกจ านวน 3 คนขึ้นไป 
- มีบุตรอาย ุ3 ขวบขึ้นไป 
- อาศยัอยูใ่นจงัหวดักรุงเทพมหานคร เขตปริมณฑล และต่างจงัหวดั 
- ปัจจยัดา้นสังคม, ความปลอดภยัและความคุม้ค่าส่งผลต่อการเลือกบริโภคสินคา้ 
- ใส่ใจในการเล้ียงดูบุตรหลาน ตอ้งการใหบุ้ตรหลานของตนมีพฒันาการท่ีสมวยั 
- มีการไตร่ตรองอย่างถ่ีถว้นก่อนเลือกซ้ือสินคา้ เช่น มีการตรวจสอบคุณภาพและ
ราคาของสินคา้ก่อนถึงจะตดัสินใจซ้ือ, ศึกษาจากคนใกลต้วัหรือผูท่ี้เคยใชสิ้นคา้และ
บริการก่อนตดัสินใจซ้ือ หรือ รอช่วงท่ีสินคา้จดัโปรโมชัน่เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงราคาท่ีคุม้ค่า
ท่ีสุด 

 
 

4.5 ต าแหน่งภาพลกัษณ์ทางการตลาด (Brand Positioning) 
จากภาพจะเห็นได้ว่าแบรนด์ Buildin’ Box มีความเป็นเอกลักษณ์ในการออกแบบ

มากกว่าและให้ความส าคญักบัการสร้างผลิตภณัฑข์องเล่นเพื่อเสริมพฒันาการให้กบัเด็กทุกช่วงวยั  
ท าให้เกิดความโดดเด่นทางดา้นประสิทธิภาพในการใช้งานและรูปแบบท่ีมีให้ลูกคา้เลือกซ้ือเยอะ
กวา่แบรนดอ่ื์นๆในทอ้งตลาด 

 
รูปภาพท่ี 4.10 แสดงการวางต าแหน่งแบรนด์ 
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4.6 การวางแผนการตลาด (Marketing Plan) 
4.6.1 กลยุทธ์การตลาด 

4.6.1.1 ผลติภัณฑ์ (Product) 
การสร้างความแตกต่างทางผลิตภณัฑ์ (Differentiation) จากการวิเคราะห์

คู่แข่งในตลาด พบว่าในกลุ่มผลิตภณัฑ์ส าหรับแม่และเด็กประเภทของเล่นเสริมพฒันาการนั้นมี
คู่แข่งจ านวนมากทั้งทางตรงและทางออ้ม ดงันั้น Buildin Box จึงมีการวางแผนกลยุทธ์ทางธุรกิจให้
อยู่ในรูปแบบของการสร้างผลิตภณัฑ์ท่ีมีความแตกต่าง (Differentiation) โดยจะชูภาพลกัษณ์ของ
การเป็นธุรกิจเพื่อส่ิงแวดล้อม ผ่านการน าความสูญเสียท่ีเกิดในกระบวนการผลิตมาพฒันาเป็น
ผลิตภณัฑใ์ห้ท่ีก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูบ้ริโภคมากขึ้น นอกจากน้ียงัมีการน าเอาเทคโนโลยเีก่ียวกบั
การใชภ้าพประกอบเคล่ือนไหวท่ีเจา้ของโครงการมีความเช่ียวชาญ เขา้มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การสร้างการเรียนรู้ ให้เด็กๆสามารถเรียนรู้และจดจ าได้ง่ายมากขึ้นผ่านการใช้งานสมองซีกขวา  
นอกจากน้ี ยงัปรับรูปแบบของคู่มือประกอบการใช้งานให้อยู่ในรูปแบบของคิวอาร์โค้ดบน
ผลิตภณัฑแ์ทน เพื่อใหเ้หมาะสมกบัพฤติกรรมการใชง้านของผูบ้ริโภคสมยัใหม่ ทั้งยงัเป็นการลดใช่
คู่มือกระดาษท่ีก่อใหเ้กิดการขยะและลดการใชว้ตัถุดิบจากธรรมชาติโดยไม่จ าเป็น  

นอกจากน้ียงัออกแบบสินคา้ให้มีลกัษณะเด่นท่ีสามารถจดัเก็บได้ง่าย 
เคล่ือนยา้ยไดส้ะดวกดว้ยน ้าหนกัท่ีเบา และสามารถแยกช้ินส่วนเก็บไดง้่าย สามารถพกพาออกไปท า
กิจกรรมนอกสถานท่ีไดส้ะดวก และเป็นขอ้ดีในการสร้างกระบวนการการเรียนรู้จากการเล่น ตาม
ทฤษฎีของ Erickon (1950) ทั้งหมด 2 ขั้นตอนคือ 

การเล่นกบัสภาพแวดลอ้ม เด็กจะเล่นกบัของเล่นและวตัถุต่าง ๆ รอบตวั 
โลก ของส่ิงของนั้นมีกฎเกณฑบ์างอยา่งท่ีเด็กจะตอ้งเรียนรู้ เช่น ของเล่นช้ินน้ีอาจแตกสลายได ้ของ
เล่นช้ินน้ี อาจเป็นของคนอ่ืนได ้เด็กอาจจะถูกควบคุมจากพ่อแม่ ผูป้กครอง 

 การเล่นกบัสังคม เด็กเร่ิมเขา้ไปอยู่ในสังคมท่ีกวา้งขึ้น รู้จกัการแบ่งปัน
ของเล่นกบัผูอ่ื้น ความส าเร็จในขั้นน้ีจะส าเร็จไดต้อ้งอาศยัความส าเร็จในการพฒันาในสองขั้นแรก 
ในขั้นน้ีเด็กจะรู้วา่เม่ือไรตอ้งเล่นคนเดียว และเม่ือใดท่ีควรจะเล่นกบัผูอ่ื้น 
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รูปภาพท่ี 4.11 อินโฟกราฟิกแสดงขอ้มูลของเล่นเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กช่วงวยั 3-5 ปี 

 
รูปภาพท่ี 4.12 อินโฟกราฟิกแสดงการออกแบบและการใชง้านของเล่นเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กช่วง
วยั 3-5 ปี 
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ของเล่นเสริมทักษะส าหรับเด็กที่มีช่วงวัย 6 ปีขึน้ไป 
ช่วงวยั 6 ขวบเป็นช่วงวยัท่ีการเรียนหนงัสือมาเป็นหนา้ท่ีหลกั แต่การเล่น

ก็ยงัมีบทบาทส าคญัต่อเด็กๆ โดยมีความซับซ้อนมากขึ้น จึงออกแบบเป็นชุดของเล่นตวัต่อ 1 คอล
เล็คชัน่ต่อ 1 กล่อง ท่ีให้เด็กๆสามารถน าช้ินส่วนมาประกอบเป็นรูปทรงไดด้ว้ยตนเอง โดยเป็นการ
สร้างทักษะในการแก้ไขปัญหาหรือทักษะ EF ในด้านการวางแผนและการจัดระบบด าเนินการ 
(Planning and Organizing) จากการเลือกช้ินส่วนท่ีถูกตอ้งมาประกอบให้ได้เป็นรูปทรงท่ีตอ้งการ 
ในขณะเดียวกนันั้น ก็ฝึกให้เด็กๆมีสมาธิในการจดจ่อกบัส่ิงท่ีตนเองก าลงัท ามากยิ่งขึ้น และรู้สึก
ภูมิใจในตนเองเม่ือท าไดส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว ้ 

นอกจากน้ียงัช่วยเสริมสร้างจินตนาการให้กบัเด็กในช่วงวยัน้ี เน่ืองจาก
เป็นช่วงวยัท่ีเร่ิมมีการเล่นบทบาทสมมติและเร่ิมท่ีจะสร้างเร่ืองราวเป็นของตนเอง ให้เด็กๆสามารถ
ท่ีจะตกแต่งของเล่นตามรูปแบบท่ีตัวเองชอบ และมีการน าเทคโนโลยีภาพประกอบเคล่ือนไหว
เสมือนจริง (Augmented reality / AR) เขา้มาเป็นส่วนเสริมให้เด็กๆสามารถเล่นไดส้นุกสนานมาก
ยิง่ขึ้น 

 
รูปภาพท่ี 4.13 อินโฟกราฟิกแสดงขอ้มูลของเล่นตวัต่อเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กวยั 6 ปีขึ้นไป 
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รูปภาพท่ี 4.14 อินโฟกราฟิกแสดงการออกแบบและการใชง้านของเล่นตวัต่อเสริมทกัษะ ส าหรับ
เด็กวยั 6 ปีขึ้นไป 
 

4.6.1.2 ราคา (Price) 

ชนิด ช่ือสินค้า รูปตัวอย่างสินค้า ราคา (บาท) 

1 ของเล่นเสริมทกัษะ 
ส าหรับเด็ก วยั 3 ปีขึ้นไป 

 

250 
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ชนิด ช่ือสินค้า รูปตัวอย่างสินค้า ราคา (บาท) 

2 ของเล่นตวัต่อเสริมทกัษะ 
ส าหรับเด็กวยั 6 ปีขึ้นไป 

 

750 

 
4.6.1.3 สถานท่ี (Place) 
มีทั้งหมด 2 ช่องทาง ไดแ้ก่  
• ช่องทางออนไลน์ 
เวบ็ไซต ์ส าหรับ แนะน าสินคา้ แจง้ขอ้มูลหรือข่าวสารท่ีเก่ียวกบัแบรนด์ 

รวมถึงงานอีเวน้ทต่์างๆท่ีแบรนดจ์ดัขึ้น เพื่อสร้างภาพจ าและใหค้วามรู้เก่ียวกบัพฒันาการของเด็กใน
แต่ละช่วงวยั 

Social Media 
- สร้างคอนเทนท์ผ่านโซเชียลมีเดีย โดยอาจมีการลงรูปโปรโมท ไลฟ์

พูดคุยกบัผูเ้ช่ียวชาญ หรือจา้ง Influencer มาโปรโมทสินคา้  
- ยิงแบนเนอร์โฆษณาไปยงัหน้าข่าวสารของกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ AI  

บนแพลตฟอร์มเขา้มาช่วย 
- ใช้ “แฮชแทก (#)” หรือ “ขอ้ความ” ท่ีเหมาะสม และสามารถสร้าง 

ภาพจ าใหก้บัแบรนด ์
 

• ช่องทางออฟไลน์ 
หน้าร้าน / จัดตั้งบูธ 
แบรนด์จะมีการจดักิจกรรมทุกคร้ังท่ีมีการออกสินคา้ใหม่ โดยจะเปิด

โอกาสให้ลูกคา้ของทางแบรนด์ไดเ้ขา้มาร่วมกิจกรรมร่วมกนั และไดรั้บสิทธิพิเศษในการเลือกซ้ือ
สินคา้ใหม่ของทางแบรนด์ก่อน แลว้ท าการสร้างแบรนด์ Awareness เพื่อเพิ่มโอกาสในการเขา้ถึง
ลูกคา้ไดเ้พิ่มมากขึ้น ผา่นการแลกเปล่ียนหรือพูดคุยกบัลูกคา้ 
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4.6.1.4 โปรโมช่ัน (Promotion) 
- จัดโปรโมชั่นเพื่อกระตุ้นการขาย เช่น แคมเปญ 11.11, รับคูปอง 

หรือโคด้ส่วนลด เป็นตน้ 
- จา้ง Influencer มารีวิวสินคา้หรือมาพูดคุยเพื่อสนบัสนุนการขาย 

 
 

4.7 AIDA Model 
4.7.1 Awareness 
มีการสร้างคอนเทน้ทใ์นการแนะน าผลิตภณัฑข์องแบรนดใ์นรูปแบบรูปภาพและวิดีโอ 

โดยชูความเป็นของเล่นเด็กท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม และจ้าง Influencer มาช่วยโปรโมทสินค้า 
รวมถึงยงิแบนเนอร์โฆษณาไปยงัแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีกลุ่มเป้าหมายนิยมใช้  

Objective 
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกบัแบรนด์ รวมถึงมีการเขา้มาส ารวจสินคา้ของ 

แบรนดม์ากขึ้น 
4.7.2 Interest 
จัดท าแคมเปญโดยเช่าสถานท่ีเพื่อจัดเป็นอีเว้นท์เล็กๆ  โดยมีการจ้าง Influencer 

เก่ียวกับแม่และเด็กมาร่วมพูดคุยและท ากิจกรรมร่วมกัน รวมถึงมีการลุ ้นรับสิทธิพิเศษส าหรับ 
แบรนด์เฉพาะในงาน โดยจะมีการท าโปสเตอร์แนะน ากิจกรรม ก่อนยิงโฆษณาไปยงัหนา้ข่าวสาร
ของกลุ่มเป้าหมาย 

Objective 
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเกิดแรงจูงใจท่ีจะมาร่วมงาน และเป็นการกระจายข่าวสารให้

กลุ่มเป้าหมายรับรู้ถึงการมีอยู่ของแบรนด์เพิ่มขึ้น และยงัตอ้งการสร้างการรับรู้ภาพลกัษณ์แบรนด์
ผา่นรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมอีกดว้ยเช่นกนั 

4.7.3 Desire 
จดัอีเวนทท์ ากิจกรรม Workshop เพื่อให้ผูป้กครองสามารถพาบุตรหลานเขา้มาสัมผสั

สินคา้จริงผา่นการทดลองเล่นสินคา้ก่อนได ้โดยในงานจะมีการจดัท าแคมเปญท่ีใหเ้ด็กๆสามารถเขา้
มามีส่วนร่วมในการออกแบบสินคา้ 

Objective 
เพื่อสร้างความมั่นใจให้กับผูป้กครองและเป็นการเก็บข้อมูลผูใ้ช้งานผ่านการท า

กิจกรรมจริง เพื่อน าไปปรับใชก้บัสินคา้และบริการของแบรนดต์่อไป 
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4.7.4 Action 
จดัตั้งหนา้ร้านชัว่คราว ในงานอีเวน้ท์ โดยจะมีการตั้งหนา้ร้านไวด้า้นขา้งพื้นท่ีในการ

ท ากิจกรรม  
Objective 
เพื่อให้ผูป้กครองสามารถเลือกซ้ือสินคา้ไดห้ากสนใจ โดยจะมีราคาพิเศษให้ส าหรับผู ้

ท่ีลงทะเบียนเป็นสมาชิกของแบรนด์ 
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บทที ่5 
แผนการด าเนินงาน 

 
 
5.1 ท าเลที่ตั้ง 

แบรนด์ Buildin Box เป็นแบรนด์ท่ีเพิ่งก่อตั้งขึ้นใหม่ โดยแยกจากธุรกิจออกแบบและ
ผลิตบรรจุภณัฑเ์ดิม ในปัจจุบนัผูก่้อตั้งมีบา้นเด่ียว 2 ชั้น พื้นท่ีดิน 103 ตารางวา หนา้กวา้ง 20 เมตร 
ลึก 20 เมตร ตั้งอยู่ในซอยลาดพร้าว 18 แขวงจอมพล เขตจตุจกัร จงัหวดักรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็น
สถานท่ีท่ีไม่ได้ใช้พกัอาศัย ทั้ งยงัมีพื้นท่ีในการใช้เป็นหน้าร้านในการจัดแสดงสินค้า ดังนั้นจึง
เลง็เห็นโอกาสท่ีจะใชป้ระโยชน์จากทรัพยากรท่ีมีอยูใ่ห้เกิดประโยชน์สูงสุดจากการจดัตั้งส านกังาน
และหนา้ร้าน ส าหรับจดัจ าหน่ายและใหผู้บ้ริโภคเขา้มาเยีย่มชม รวมทั้งตกลงเช่าโกดงัโรงงานเดิมซ่ึง
เป็นท่ีเก็บสินคา้ก่อนกระจายไปยงัส านกังานหรือส่งมอบใหก้บัผูบ้ริโภค 

 
รูปภาพท่ี 5.1 แสดงพื้นท่ีดา้นหนา้ของส านกังานและหนา้ร้าน 
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รูปภาพท่ี 5.2 แสดงแผนท่ีในการเดินทางไปยงัส านกังานและหนา้ร้าน  
 
 

5.2 บทวิเคราะห์และระบุประเภททรัพยากรท่ีเกีย่วข้องเพ่ือสนับสนุนธุรกจิ 
ช่วงก่อนเร่ิมบริษัท (Development) ระยะเวลา 7 เดือน 
ช่วงเวลาดังกล่าวผูก่้อตั้งแบรนด์ ได้มีการปรึกษากับเจ้าของบริษทั สุพรรณเปเปอร์ 

2011 จ ากดั เพื่อศึกษาลู่ทางในการต่อยอดธุรกิจรับออกแบบและผลิตบรรจุภณัฑจ์ากกล่องกระดาษ 
โดยจะมีการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ผ่านการออกแบบและสั่งผลิตสินคา้ตวัอย่าง
ขึ้นมาให้กลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 7 คน โดยเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัความพึงพอใจในท่ีมาท่ีไปของแบรนด์ 
รวมถึงการออกแบบผลิตภณัฑ์ ผ่านการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายตวัอยา่งจากการน าตวัอยา่งสินคา้ให้
ดู เพื่อน าค าแนะน ามาปรับแกจ้นกว่าผลิตภณัฑ์จะออกมาสมบูรณ์และสามารถวางจ าหน่ายได้อย่าง
เป็นทางการ 
 

ช่วงบริษัทตั้งใหม่ (Startup stage) ปีท่ี 1-2 
ในช่วงแรกผูก่้อตั้งแบรนด์จะเป็นผูดู้แลธุรกิจหลกัทั้งหมด โดยมีประธานของบริษทั 

สุพรรณเปเปอร์ 2011 จ ากดัเป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษาในช่วงเร่ิมธุรกิจ โดยจะมีหน้าท่ีตั้งแต่การออกแบบ
และพฒันาสินคา้ การท าการตลาด ติดต่อและจดัหาSupplier และด าเนินการจดัส่งสินคา้ดว้ยตนเอง 
เพื่อลดตน้ทุนในการประกอบธุรกิจในระยะแรก  
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ในส่วนของการจัดจ้างทรัพยากรบุคคล (Human Resource) ทางแบรนด์วางแผนจะ
จดัหาพนักงานมาช่วยงานเพิ่มทั้งหมด 4 อตัรา ประกอบดว้ย พนักงานดูแลลูกคา้และประสานงาน 
จ านวน 2 อตัรา นกัออกแบบ 1 อตัรา และนกับญัชี 1 อตัรา 

ในระยะแรกของการเร่ิมตน้ธุรกิจ ผูก่้อตั้งมีเป้าหมายท่ีจะสร้างการตระหนกัรู้และสร้าง
ภาพจ าของแบรนด์ให้กับผูบ้ริโภคผ่านการออกบูธแสดงสินคา้ส าหรับแม่และเด็ก  จากการส ารวจ
ความถ่ีในการจดังานพบว่าในปี 2565 มีการจดังานแสดงสินคา้ส าหรับแม่และเด็กถึง 4-5 คร้ังต่อ
เดือน ไดแ้ก่ Amarin Baby & Kids Fair, Kiddo Pacific และ Thailand Baby & Kids Best Buy เป็นตน้ 
โดยทางแบรนดม์ุ่งเนน้ไปท่ีการจดัตั้งบูธในงานของ Amarin Baby & Kids Fair เป็นหลกั เน่ืองจากมี
การจดังานทั้งหมด 6 คร้ัง ต่อ1 ปี ซ่ึงมีความถี่กวา่งานจดัแสดงเจา้อ่ืน นอกเหนือจากน้ียงัวางแผนท่ีจะ
ออกงานปีละ 32 คร้ัง หรือเฉล่ียเดือนละ 2-3 งาน เพื่อเป็นการเพิ่มโอกาสในการเขา้ถึงผูบ้ริโภคได้
เพิ่มมากขึ้น 
 

5.2.1 ทรัพยากรบุคคลฝ่ายด าเนินงาน  
i) พนักงานฝ่ายดูแลลูกค้าและประสานงาน (Administrator) จ านวน 2 อตัรา 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาวุฒิปริญญาตรีขึ้นไป 
- มีทกัษะในการคิดและแกไ้ขปัญหา ทกัษะการติดต่อประสานงานและการส่ือสาร 
- มีความสามารถในการวิเคราะห์ ท างานละเอียดถี่ถว้น 
- มีทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน 
- หากมีประสบการณ์ดา้นการติดต่อประสานงานและดูแลลูกคา้จะไดรั้บการพิจารณา
เป็นพิเศษ 
หน้าที่ 
- จดัท าเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือขายสินคา้ และตรวจสอบการเขา้-ออกของสินคา้
ในคลงั 
- ประสานงาน ติดต่อและคอยดูแลช่วยเหลือลูกคา้ เช่น การตอบขอ้ซกัถามของลูกคา้
ท่ีติดต่อเขา้มาทางโซเชียลมีเดีย ทางอีเมล หรือช่องทางอ่ืนๆ 
- รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประสานงานไปวิเคราะห์ ก่อนน ามาสรุปให้พนักงาน
ต าแหน่งอ่ืนๆไดน้ าขอ้มูลไปพฒันาเพื่อก่อใหเ้กิดประโยชน์แก่องคก์รต่อไป 
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ii) พนักงานฝ่ายออกแบบ (Graphic designer) จ านวน 1 อตัรา 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาวุฒิปริญญาตรี สาขาการออกแบบกราฟิก การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
หรือสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบังานออกแบบ 
- มีความสามารถในการแกไ้ขปัญหาไดดี้ มีความรับผิดชอบ ท างานละเอียดถี่ถว้น 
- มีทักษะในการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe After 
Effects หรือโปรแกรมส าหรับการออกแบบและตดัต่อวิดีโออ่ืนๆ 
- หากมีประสบการณ์ดา้นการออกแบบและท าโมชั่นกราฟิกจะได้รับการพิจารณา
เป็นพิเศษ 
- มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ สามารถน าส่ิงท่ีตนเองมีความรู้หรือ
ประสบการณ์มาแลกเปลี่ยนเพื่อพฒันาองคก์รได ้
หน้าที่ 
- ออกแบบและสร้างสรรคง์านกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบังานในองคก์ร ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ,์ 
Artwork ส าหรับการท าการตลาด  
- ติดต่อประสานงานกบั Supplier 
- น าเทรนดใ์หม่ๆ มาพฒันางานออกแบบและผลิตภณัฑใ์หดี้ยิง่ขึ้น 

 
iii) พนักงานบัญชี (Accounting officer) จ านวน 1 อตัรา 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาวุฒิปริญญาตรี สาขาบญัชีและการเงิน 
- มีความรู้พื้นฐานดา้นบญัชี 
- มีความสามารถในการแกไ้ขปัญหาไดดี้ มีความรับผิดชอบ ท างานละเอียดถี่ถว้น 
- มีทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐาน สามารถใชโ้ปรแกรม Excel ได ้
- มีประสบการงานบญัชี 1-2 ปี จะไดรั้บพิจารณาเป็นพิเศษ 
หน้าที่ 
- บันทึกและรวบรวมข้อมูลบัญชี  สรุปค่าใช้จ่าย  และเปรียบเทียบค่าใช้จ่าย
ประจ าเดือนขององคก์ร 
- จดัท ารายงานวิเคราะห์การใชง้บประมาณและรายงานอ่ืนๆทางการบญัชี ประจ าแต่
ละเดือน เพื่อน าขอ้มูลไปเป็นเคร่ืองมือในการบริหารองคก์รต่อไป 
- ควบคุมการด าเนินงานใหเ้ป็นไปตามเป้าหมายของบริษทั 
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ตารางท่ี 5.1 ทรัพยากรสินทรัพยส์ าหรับน ามาใชใ้นการด าเนินงาน ปีท่ี 1-2 (Physical Resource) 

ช่ืออุปกรณ์ ค าอธิบาย ภาพ 
ราคาต่อ

หน่วย (บาท) 
จ านวน 

คอมพิวเตอร์ iMac 24” 
คอมพิวเตอร์ส าหรับ 
CEO 

 

49,900 1 

เคร่ืองพิมพม์ลัติฟังกช์นัอิงค์
เจ็ท Epson Tank L6490 

ใชใ้นการพิมพแ์บบ 
และเอกสารใน
ส านกังาน  

16,900 1 

โน๊ตบุ๊ค MacBook Air 

โน๊ตบุ๊คส าหรับ 
นกัออกแบบ, 
พนกังานดูแลลูกคา้ 
และนกัการบญัชี 

 

43,900 4 

ชุดโต๊ะและเกา้อ้ีส านกังาน 
IKEA TROTTEN/FLINTAN 
ทร็อตเตน/ฟลินตนั / 
EKENAB-BEN เอียแนบเบน 
ชุดโต๊ะท างานและท่ีเก็บของ 

ชุดโต๊ะท างานและท่ี
เก็บของส าหรับนกั
ออกแบบ, พนกังาน
ดูแลลูกคา้ และ
นกัการบญัชี 

 

7,170 4 

ค่าใชจ่้ายจิปาถะ 
ค่าอุปกรณ์ส านกังาน
ต่างๆ 

 

5,000 - 

 
5.2.2 ทรัพยากรส าหรับการด าเนินงานและบริหาร 
ค่าเช่าโปรแกรมส าหรับการออกแบบ Adobe Creative Cloud รวมทุกโปรแกรม มี

ค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อปีอยูท่ี่ 39,162 บาท 
5.2.3 ช่วงบริษัทเข้าสู่ช่วงเติบโต (Early startup) ปีท่ี 3-5 
ทางแบรนด์มีการวางแผนในการจดัหาทรัพยากรบุคคล (Human Resource) เพิ่มเป็น

จ านวน 2 อตัรา เพื่อตอบสนองต่อการขยายตลาดและกลุ่มเป้าหมาย 
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5.2.3.1 ทรัพยากรบุคคลฝ่ายด าเนินงาน  
i) พนักงานฝ่ายดูแลลูกค้าและประสานงาน (Administrator) จ านวน 1 อตัรา 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาวุฒิปริญญาตรีขึ้นไป 
- มีทกัษะในการคิดและแกไ้ขปัญหา ทกัษะการติดต่อประสานงานและการส่ือสาร 
- มีความสามารถในการวิเคราะห์ ท างานละเอียดถี่ถว้น 
- มีทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน 
- หากมีประสบการณ์ดา้นการติดต่อประสานงานและดูแลลูกคา้จะไดรั้บการพิจารณา
เป็นพิเศษ 
หน้าที่ 
- จดัท าเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือขายสินคา้ และตรวจสอบการเขา้-ออกของสินคา้
ในคลงั 
- ประสานงาน ติดต่อและคอยดูแลช่วยเหลือลูกคา้ เช่น การตอบขอ้ซกัถามของลูกคา้
ท่ีติดต่อเขา้มาทางโซเชียลมีเดีย ทางอีเมล หรือช่องทางอ่ืนๆ 
- รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประสานงานไปวิเคราะห์ ก่อนน ามาสรุปให้พนักงาน
ต าแหน่งอ่ืนๆไดน้ าขอ้มูลไปพฒันาเพื่อก่อใหเ้กิดประโยชน์แก่องคก์รต่อไป 

 
ii) พนักงานฝ่ายออกแบบ (Graphic designer) จ านวน 1 อตัรา 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาวุฒิปริญญาตรี สาขาการออกแบบกราฟิก การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
หรือสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบังานออกแบบ 
- มีความสามารถในการแกไ้ขปัญหาไดดี้ มีความรับผิดชอบ ท างานละเอียดถี่ถว้น 
- มีทักษะในการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe After 
Effects หรือโปรแกรมส าหรับการออกแบบและตดัต่อวิดีโออ่ืนๆ 
- หากมีประสบการณ์ดา้นการออกแบบและท าโมชั่นกราฟิกจะได้รับการพิจารณา
เป็นพิเศษ 
- มีความคิดสร้างสรรค ์ชอบเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ สามารถน าส่ิงท่ีตนเองมีความรู้หรือ
ประสบการณ์มาแลกเปลี่ยนเพื่อพฒันาองคก์รได ้
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หน้าที่ 
- ออกแบบและสร้างสรรคง์านกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบังานในองคก์ร ไดแ้ก่ 

ผลิตภณัฑ,์ Artwork ส าหรับการท าการตลาด 
- ติดต่อประสานงานกบั Supplier 
- น าเทรนดใ์หม่ๆ มาพฒันางานออกแบบและผลิตภณัฑใ์ห้ดียิง่ขึ้น 

 
ตารางท่ี 5.2 ทรัพยากรสินทรัพยส์ าหรับน ามาใชใ้นการด าเนินงาน ปีท่ี 3-5 (Physical Resource) 

ช่ืออุปกรณ์ ค าอธิบาย ภาพ 
ราคาต่อ

หน่วย (บาท) 
จ านวน 

โน๊ตบุ๊ค MacBook Air โน๊ตบุ๊คส าหรับ 
นกัออกแบบ, 
พนกังานดูแลลูกคา้ 
และนกัการบญัชี 

 

43,900 4 

ชุดโต๊ะและเกา้อ้ีส านกังาน 
IKEA TROTTEN/FLINTAN 
ทร็อตเตน/ฟลินตนั / 
EKENAB-BEN เอียแนบเบน 
ชุดโต๊ะท างานและท่ีเก็บของ 

ชุดโต๊ะท างานและท่ี
เก็บของส าหรับนกั
ออกแบบ, พนกังาน
ดูแลลูกคา้ และ
นกัการบญัชี 

 

7,170 4 

 
5.2.4 ทรัพยากรส าหรับการด าเนินงานและบริหาร 
เช่าพื้นท่ีคลาวดเ์ซิร์ฟเวอร์ในการจดัเก็บขอ้มูลผ่านระบบ iCloud โดยมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียปี

ละ 5,940 บาท โดยมีพื้นท่ีในการรองรับขอ้มูลอยูท่ี่ 200 GB 
ค่าเช่าโปรแกรมส าหรับการออกแบบ Adobe Creative Cloud รวมทุกโปรแกรม มี

ค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อปีอยูท่ี่ 39,162 บาท 
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5.3 กระบวนการด าเนินงาน 
5.3.1 กระบวนการด าเนินธุรกจิ 
ทางแบรนด์มีการจดัสรรทรัพยากร และวางกลยุทธ์ในการบริหารตามงบประมาณท่ี

จดัเตรียม ภายในระยะเวลา 5 ปี ตามตาราง ดงัน้ี  
 
ตารางท่ี 5.3 แสดงแผนด าเนินการกลยทุธ์การจดัหาทรัพยากรตามกรอบเวลา 

รายการทรัพยากร ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

การบริหาร 

จ านวนพนกังาน (คน) 1 1 1 1 1 

ค่าจา้งพนกังาน (บาท/ปี) 300,000 300,000 300,000 300,000 300,000 

รวมค่าใชจ่้าย 300,000 300,000 300,000 300,000 300,000 

การด าเนินงาน 

จ านวนพนกังาน (คน) 4 4 6 6 6 

ค่าจา้งพนกังาน (บาท/ปี) 115,000 115,000 150,000 150,000 150,000 

ค่าเคร่ืองใชส้ านกังาน 150,000 - 104,140 - - 

ค่าน ้า ค่าไฟ 24,000 24,000 24,000 24,000 24,000 

ค่าเช่าระบบคลาวด์ - - 5,940 5,940 5,940 

ค่าเช่าโปรแกรม Adobe 39,162 39,162 39,162 39,162 39,162 

ค่าเช่าคลงัสินคา้ 120,000 120,000 120,000 120,000 120,000 

รวมค่าใชจ่้าย 448,162 298,162 443,242 339,102 339,102 

รวมค่าใชจ่้ายดา้นทรัพยากร 748,162 598,162 743,242 639,102 639,102 
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5.4 บทวิเคราะห์และระบุคู่ค้าหลกัของธุรกจิ 
แบรนด์ Buildin’ Box เป็นผูผ้ลิตและจัดจ าหน่ายของเล่นเสริมพัฒนาการเด็กจาก

กระดาษลูกฟูก โดยเป็นการปรับเปล่ียนตลาดและเพิ่มไลน์สินคา้จากเดิมท่ีท าโรงงานผลิตบรรจุ
ภัณฑ์จากกระดาษลูกฟูก ซ่ึงเป็นธุรกิจของครอบครัว จึงท าให้ทางแบรนด์ มีคู่ค้าทางธุรกิจท่ี
หลากหลาย ดงัน้ี 

5.4.1 โรงงานรับออกแบบและผลติบรรจุภัณฑ์จากกระดาษลงั  
เน่ืองจากเป็นบริษทัของครอบครัวท่ีท าธุรกิจเก่ียวกบัลงักระดาษอยู่แลว้เป็นทุนเดิม ท า

ให้แบรนด์ Buildin’ Box สามารถสั่งผลิตในตน้ทุนท่ีคุม้ค่ามากขึ้น โดยโรงงานมีหน้าท่ีผลิตสินคา้
และควบคุมคุณภาพของสินคา้ไม่ใหเ้กิดขอ้ผิดพลาด และน าสินคา้เก็บเขา้คลงัก่อนจดัส่ง นอกจากน้ี
ย ังมีโอกาสในการท าแคมเปญร่วมกันในอนาคตเพื่อสร้างมูลค่าให้กับการสูญเสียท่ีเกิดใน
กระบวนการผลิตอีกดว้ย 

 
5.4.2 บริษัทขนส่ง 
ค่าใช้จ่ายในการขนส่งจะคิดค่าขนส่งโดยลูกคา้เป็นผูช้  าระ  โดยลูกคา้สามารถเลือก

วิธีการจดัส่ง และบริษทัขนส่งเองได ้
 
5.4.3 นักพฒันาและออกแบบเว็บไซต์ 
เน่ืองจากธุรกิจเดิมมีการจ้างออกแบบและดูแลเว็บไซต์อยู่แล้ว  ท าให้ง่ายต่อการ

ประสานงานมากยิง่ขึ้น 
 
5.4.4 Payment Gateway / ธนาคาร 
ทางแบรนด์เลือกใช้ Paypal เป็นตวักลางในการรับช าระเงินออนไลน์ เน่ืองจากมีความ

ปลอดภยัสูง สามารถใช้งานผ่านแอพลิเคชัน่บนโทรศพัท์มือถือได ้รองรับการท าธุรกรรมการเงิน
หลายสกุลเงิน โดยเสียค่าธรรมเนียมคิดเป็น 3.9% และยงัมีการโอนเงินผ่าน Mobile Banking เพื่อ
อ านวยความสะดวกใหก้บัลูกคา้โดยจะมีค่าบริการคิดเป็น 0.55-1.5% 
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บทที ่6 
การบริหารและจัดการองค์กร 

 
 
6.1 รายละเอยีดผู้ถือหุ้นและผู้บริหาร 

Buildin’ Box ด าเนินการจดัตั้งเป็นบริษทัจ ากดั โดยมีเงินลงทุนจดทะเบียนจากผูถื้อหุ้น
รวมทั้งส้ิน 2 ราย เป็นจ านวนเงินประมาณ 1,630,000 บาท โดยจดัสรรหุ้นจ านวน 16,300 หุ้น ใน
ราคาหุ้นละ 100 บาท ในส่วนของนโยบายในช่วง 5 ปีแรกนั้น จะยงัไม่มีนโยบายในการจ่ายเงินปัน
ผลให้แก่ผูถื้อหุ้น เพื่อน าก าไรสะสมท่ีไดไ้ปใชใ้นการลงทุนรองรับการขยายกิจการในอนาคต โดย
จะมีสัดส่วนการลงทุนของผูก่้อตั้งแสดงในตารางท่ี 6.1 
 
ตารางท่ี 6.1 แสดงรายช่ือของผูร่้วมทุนและสัดส่วนการถือหุน้ 

ล าดับ ช่ือผู้ร่วมทุน จ านวนหุ้น สัดส่วน 
เงินลงทุน 
(บาท) 

1 ณปภา ตนัเจริญ 9,780.00 60% 978,000 

2 ริญญรัตน์ เลขาวิจิตร์ 6,520.00 40% 652,000 

รวม 1,630.00 100% 1,630,000 

 
ผูก่้อตั้งมีประสบการณ์ในการท างานอยู่ในโรงงานผลิตบรรจุภณัฑจ์ากกระดาษลงัมา

เป็นเวลากวา่ 3 ปี ทั้งยงัมีความรู้และทกัษะจากการศึกษาดา้นการออกแบบมาโดยตรง ท าใหท้ราบถึง
ปัญหาจากการเกิด Waste หลงักระบวนการผลิต จึงคิดคน้วิธีและศึกษางานวิจยัเพิ่มเติม เพื่อน ามา
สร้างเป็นแผนธุรกิจท่ีสามารถสร้างมูลค่าใหก้บั Waste ท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนผลิตได ้
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6.2 โครงสร้างองค์กร (Organizational chart) 
แบรนด์  Buildin Box เป็นบริษทัท่ีจดัอยู่ในรูปแบบของธุรกิจเร่ิมตน้ มีผูบ้ริหาร 1 คน 

ซ่ึงท าหนา้ท่ีดูแลภาพรวมทั้งหมดของบริษทั เน่ืองจากองคก์รยงัมีขนาดเล็กและยงัมีต าแหน่งงานท่ี
ไม่ซับซ้อน จึงจดัโครงสร้างองคก์รใหอ้ยู่ในรูปแบบ Flat Organization เพื่อให้สามารถดูแลไดท้ัว่ถึง
และสามารถตดัสินใจไดร้วดเร็วมากขึ้น 

6.2.1 ช่วงท่ีเป็นบริษัทตั้งใหม่ (Start-up) ปีท่ี 1-2 
ผูก่้อตั้งเลือกใชรู้ปแบบการบริหารท่ีช่วยประหยดัตน้ทุนทรัพยากรในช่วงแรกของการ

ท าธุรกิจ โดยมุ่งไปท่ีการลดตน้ทุนและค่าใชจ่้ายในส่ิงท่ีไม่จ าเป็น เพื่อน าไปเพิ่มประสิทธิภาพและ
คุณภาพในการด าเนินการส่วนอ่ืนๆ  

แผนผงัโครงสร้างขององคก์รในช่วงเร่ิมตน้จึงสามารถอธิบายไดด้งัภาพท่ี 6.1  

 
รูปภาพท่ี 6.1 แสดงโครงสร้างองคก์รในระยะ 1-2 ปีแรก 
 

6.2.2 ช่วงท่ีบริษัทเข้าสู่ช่วงเติบโต (Early stage) ปีท่ี 3-5 
หลงัจากแบรนด์เร่ิมเป็นท่ีจดจ าแลว้ ผูก่้อตั้งมีแผนท่ีจะจดัหาทรัพยากรบุคคลเพิ่มในปี

ท่ี 3 ไดแ้ก่บุคลากรฝ่ายดูแลลูกคา้และประสานงานเป็นจ านวน 1 คน และฝ่ายออกแบบจ านวน 1 คน 
เพื่อรองรับผูบ้ริโภคท่ีจะเพิ่มขึ้นจากการเร่ิมขยายตลาดไปสู่ตลาดท่ีเป็นสถานศึกษา หรือสถาบนั
เสริมทกัษะเพื่อลดความผิดพลาดในการด าเนินการและตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคอย่างมี
คุณภาพและไดม้าตรฐานท่ีสุด 
 
 

6.3 แผนด าเนินการกลยุทธ์ด้านการจัดการทีมและองค์กรตามกรอบเวลา 
จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูก่้อตั้งมีการจดัสรรทรัพยากรบุคคล 2 ระยะ ภายใตก้รอบเวลา  

5 ปี ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 6.2 แสดงอตัราการจา้งงานทรัพยากรบุคคลในปีท่ี 1-2 

ล าดับ ฝ่ายงาน ต าแหน่ง 
อตัราเงินเดือน 
(บาท/เดือน) 

จ านวน 
(คน) 

เงินลงทุน 
(บาท) 

1 ฝ่ายบริหาร ประธานกรรมการ 25,000 1 300,000 

2 ฝ่ายด าเนินงาน พนกังานฝ่ายออกแบบ 20,000 1 240,000 

3 ฝ่ายด าเนินงาน 
พนกังานฝ่ายดูแลลูกคา้ 
และประสานงาน 

15,000 2 360,000 

4 ฝ่ายด าเนินงาน พนกังานฝ่ายบญัชี 15,000 1 180,000 

รวมค่าใช้จ่ายทรัพยากรบุคคล 1,080,000 

 
ตารางท่ี 6.3 แสดงอตัราการจา้งงานทรัพยากรบุคคลในปีท่ี 3-5 

ล าดับ ฝ่ายงาน ต าแหน่ง 
อตัราเงินเดือน 
(บาท/เดือน) 

จ านวน 
(คน) 

เงินลงทุน 
(บาท) 

1 ฝ่ายบริหาร ประธานกรรมการ 25,000 1 300,000 

2 ฝ่ายด าเนินงาน พนกังานฝ่ายออกแบบ 20,000 2 480,000 

3 ฝ่ายด าเนินงาน 
พนกังานฝ่ายดูแลลูกคา้
และประสานงาน 

15,000 3 540,000 

4 ฝ่ายด าเนินงาน พนกังานฝ่ายบญัชี 15,000 1 180,000 

รวมค่าใช้จ่ายทรัพยากรบุคคล 1,500,000 
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บทที ่7 
แผนการเงิน 

 
 
7.1 โครงสร้างและนโยบายทางการเงิน 

Buildin’ Box เกิดจากการเห็นโอกาสในการต่อยอดธุรกิจจากโรงงานบรรจุภณัฑ์จาก
กระดาษลงัของท่ีบา้น โดยตอ้งการแยกธุรกิจออกมาเพื่อเขา้สู่ตลาดใหม่ซ่ึงเป็นตลาดของเล่นเสริม
พฒันาการส าหรับเด็ก แผนการเงินในส่วนน้ีจะแสดงให้เห็นถึงค่าใชจ่้ายในการลงทุนในส่วนต่างๆ
ของแบรนด ์รวมไปถึงค่าใชจ่้ายในการท าการตลาดและค่าแรงของพนกังานทั้งหมด 
 
ตารางท่ี 7.1 แสดงเงินลงทุนในโครงการ 

เงินลงทุนในโครงการ จ านวน ราคา/หน่วย (บาท) เงินลงทุน (บาท) 

เงินลงทุนในสินทรัพย์ถาวร 

ค่าปรับปรุงพื้นท่ีส านกังาน 1 200,000 200,000 

ค่าอุปกรณ์ส านกังาน - - 276,080 

ค่าจดทะเบียนบริษทั 1 5,000 5,000 

ค่าออกแบบและท าเวบ็ไซต ์ 1 150,000 100,000 

เงินลงทุนก่อนการด าเนินงาน 

ค่าออกแบบสินคา้ 2 15,000 30,000 

ค่าจา้งผลิตสินคา้ 1 2,000 26 52,000 

ค่าจา้งผลิตสินคา้ 2 2,000 105 210,000 

เงินทุนหมุนเวียน - - 700,000 

รวมมูลค่าการลงทุน  1,618,080 
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เงินลงทุนก่อนการด าเนินงานของแบรนด์ Buildin’ Box ประกอบไปดว้ยเงินลงทุนใน
สินทรัพย์ถาวร ได้แก่ ค่าใช้จ่ายในการปรับปรุงสถานท่ีท่ีจัดตั้ งเป็นส านักงานและหน้าร้านจัด
จ าหน่ายสินคา้ เป็นเงินจ านวน 200,000 บาท ค่าอุปกรณ์ส านักงาน 276,080 บาท ค่าจดทะเบียน
บริษทั 5,000 บาท และค่าออกแบบและจดัท าเวบ็ไซตข์องแบรนด์ เป็นจ านวนทั้งหมด 150,000 บาท 
รวมถึงมีการคาดการณ์วา่ ในช่วงแรกของการด าเนินการ จะมีค่าใชจ่้ายในการออกแบบสินคา้ 2 ชนิด 
30,000 บาท ค่าจา้งผลิตสินคา้รวม 262,000 บาท และส ารองเงินทุนหมุนเวียนทั้งหมด 700,000 บาท 
 
ตารางท่ี 7.2 แสดงรายละเอียดการลงทุนในการเร่ิมตน้ปีแรก 

เงินลงทุนในโครงการ จ านวน 
ราคา/หน่วย 

(บาท) 
เงินลงทุน 

(บาท) 

ค่าอุปกรณ์ส านักงาน 

คอมพิวเตอร์ iMac 24” 1 49,900 49,900 

เคร่ืองพิมพ ์Epson Tank L6490 1 16,900 16,900 

โน๊ตบุ๊ค MacBook Air 4 43,900 175,600 

ชุดโต๊ะและเกา้อ้ีส านกังาน 4 7,170 28,680 

ค่าใชจ่้ายจิปาถะ - - 5,000 

รวมมูลค่าการลงทุน 276,080 

 
จากตารางท่ี 7.2 แสดงรายละเอียดการลงทุนในเคร่ืองมือเคร่ืองใช้และอุปกรณ์

ส านักงานท่ีเก่ียวขอ้งกับการด าเนินงานภายในหน่ึงปีแรก โดยแบ่งเป็นค่าคอมพิวเตอร์ผูบ้ริหาร 
จ านวน 1 เคร่ือง 49,900 บาท ค่าโน๊ตบุ๊คพนกังาน 4 เคร่ือง รวมเป็นเงิน 175,600 บาท ค่าเคร่ืองพิมพ ์
1 เคร่ือง 16,900 บาท และชุดโต๊ะและเกา้อ้ีส านกังาน จ านวน 4 ชุด รวม 28,680 บาท  
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7.2 ที่มาของรายได้ 
ท่ีมาของรายได้ของแบรนด์ มาจากการจัดจ าหน่ายสินค้าซ่ึงมีอยู่ด้วยกันทั้งหมด 2 

ประเภท ไดแ้ก่ ของเล่นเสริมทกัษะส าหรับเด็กวยั 3 ปีขึ้นไป และของเล่นตวัต่อเสริมทกัษะส าหรับ
เด็กอาย ุ6 ปีขึ้นไป และรายไดอ่ื้นๆการจดัจ าหน่ายเศษท่ีไดจ้ากกระบวนการผลิต 
 
ตารางท่ี 7.3 แสดงมูลค่าการขายของสินคา้ทั้ง 2 รายการ 

หน่วย : บาท 

รายการ สินค้า ราคา/ชิ้น (บาท) 

1 ของเล่นเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กอาย ุ3-5 ปี  250 

2 ของเล่นเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กอาย ุ6 ปีขึ้นไป  750 

 
7.2.1 การประมาณการรายได้ 

ตารางท่ี 7.4 แสดงการประมาณการยอดขาย (ต่อปี) ดา้นปริมาณการขายสินคา้ทั้ง 2 รายการ 
ในแต่ละปี  

หน่วย : ช้ิน 

อตัราการเติบโต 20% 20% 20% 50% 50% 

รายการ ประมาณการยอดขาย ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

1 
ของเล่นเสริมทกัษะ  
ส าหรับเด็กอาย ุ3-5 ปี 

2,000 2,400 2,880 4,320 6,480 

2 
ของเล่นเสริมทกัษะ  
ส าหรับเด็กอาย ุ6 ปีขึ้นไป  

2,000 2,400 2,880 4,320 6,480 

ยอดขายรวม ต่อปี 4,000 4,800 5,760 8,640 12,960 
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จากตารางท่ี 7.4 แสดงขอ้มูลของการคาดการณ์ยอดขายของสินคา้ โดยมีการคาดการณ์
ว่าในช่วง 1-3 ปีแรก จะมีอตัราการเติบโตอยู่ท่ีร้อยละ 20 จากขอ้มูลการบริโภคสินคา้ประเภทของ
เล่นเสริมพฒันาการเด็ก พบว่าตลาดeducation toys มีมูลค่าถึง 1,000 ลา้น และจากผลกระทบของ 
Covid-19 ท าให้จีนไม่สามารถส่งออกสินคา้ของเล่นได้ ท าให้ตลาดของเล่นเด็กไทยมีโอกาสเติบโต 
1-5% 

 
รูปภาพท่ี 7.1 แสดงขอ้มูลตลาด Education toys 
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ตารางท่ี 7.5 แสดงมูลค่าขายจากการจ าหน่ายเศษกระดาษ (ต่อปี)  

หน่วย : บาท 

รายได้อ่ืนๆ ราคา (บาท/กิโลกรัม) 
เฉลีย่รายได้ (บาท/

ปี) 

การจดัจ าหน่ายเศษกระดาษลงัจากกระบวนการผลิต 5 - 10 550,000 

 
ตารางท่ี 7.6 ตารางแสดงการประมาณการรายไดปี้ท่ี 1-5 

หน่วย : บาท 

ประมาณการรายได้ ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

รายได้จากการขายสินค้า 

ของเล่นเสริมทกัษะ  
ส าหรับเด็กอาย ุ3-5 ปี 

500,000 600,000 720,000 1,080,000 1,620,000 

ของเล่นเสริมทกัษะ  
ส าหรับเด็กอาย ุ6 ปีขึ้นไป  

1,500,000 1,800,000 2,160,000 3,240,000 4,860,000 

รายได้อ่ืนๆ 

รายไดอ่ื้นๆ 550,000 550,000 550,000 550,000 550,000 

ยอดขายต่อปีรวม 2,550,000 2,950,000 3,430,000 4,870,000 7,030,000 

 
 
7.3 ประมาณการต้นทุน 

ตน้ทุนค่าสินคา้ของแบรนด์Buildin’ Box ประกอบดว้ย ค่าจา้งผลิตสินคา้ OEM โดยมี
ขั้นต ่าอยู่ท่ี 500 ถึง 1,000 ช้ิน ค่าธรรมเนียมการขายจากการจดัจ าหน่ายสินคา้ผ่านทางแพลตฟอร์ม
ออนไลน ์(Shopee, Lazada และ LINE My shop) 
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ตารางท่ี 7.7 ตารางแสดงตน้ทุนการผลิตสินคา้ในปีท่ี 1-5 

หน่วย : บาท 

ประมาณการต้นทุน ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

ประมาณการยอดขายสินค้าต่อปี (ชิ้น) 

ของเล่นเสริมทกัษะ ส าหรับเด็กอาย ุ3-5 ปี 2,000 2,400 2,880 4,320 6,480 

ตน้ทุนต่อช้ิน (บาท) 26 26 26 26 26 

ตน้ทุนรวม (บาท) 52,000 62,400 74,880 112,320 168,480 

ของเล่นเสริมทกัษะ  
ส าหรับเด็กอาย ุ6 ปีขึ้นไป  

2,000 2,400 2,880 4,320 6,480 

ตน้ทุนต่อช้ิน (บาท) 105 105 105 105 105 

ตน้ทุนรวม (บาท) 210,000 252,000 302,400 453,600 680,400 

ต้นทุนในการส่ังผลติรวมสุทธิ 262,000 314,400 377,280 565,920 848,880 

ตารางท่ี 7.8 ตารางแสดงตน้ทุนในการบริหารในปีท่ี 1-5  

หน่วย : บาท 

เงินเดือน  
(บาท/เดือน) 

ต าแหน่ง 
จ านวน (คน/ปี) 

ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

25,000 ประธานกรรมการ 1 1 1 1 1 

20,000 พนกังานฝ่ายออกแบบ 1 1 2 2 2 

15,000 
พนกังานฝ่ายดูแล
ลูกคา้และ
ประสานงาน 

2 2 3 3 3 

15,000 พนกังานฝ่ายบญัชี 1 1 1 1 1 

รวมค่าใช้จ่ายทรัพยากรบุคคล 1,080,000 1,080,000 1,260,000 1,260,000 1,260,000 
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ตารางท่ี 7.9 แสดงค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานในปีท่ี 1-5 

หน่วย : บาท 

รายการ ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

ค่าเช่าโกดงั 120,000 120,000 120,000 120,000 120,000 

ค่าน ้า/ค่าไฟฟ้า 24,000 24,000 24,000 24,000 24,000 

ค่าอินเทอร์เน็ต 10,788 10,788 10,788 10,788 10,788 

ค่าดูแลแพลตฟอร์ม (เหมาจ่ายรายปี) 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 

ค่าเช่าโปรแกรม Adobe 39,162 39,162 39,162 39,162 39,162 

ค่าเช่าระบบคลาวด์ - - 5,940 5,940 5,940 

รวม 203,950 203,950 209,440 209,440 209,440 

ตารางท่ี 7.10 แสดงค่าใชจ่้ายดา้นการตลาดในปีท่ี 1-5 

หน่วย : บาท 

รายการ ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

การตลาดผ่านช่องทางออนไลน์ 

โปรโมทผา่น Influencer 85,000 85,000 85,000 85,000 85,000 

ท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มออนไลน์ 6,000 6,000 6,000 6,000 6,000 

รวม 91,000 91,000 91,000 91,000 91,000 

การตลาดผ่านช่องทางออฟไลน์ 

ออกบูธ งานจดัแสดงสินคา้ (24 คร้ังต่อปี) 110,000 110,000 110,000 110,000 110,000 

จดังาน Events 100,000 120,000 140,000 160,000 180,000 

รวม 210,000 230,000 250,000 270,000 290,000 

รวมค่าใช้จ่ายด้านการตลาด 310,000 321,000 341,000 361,000 381,000 
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ตารางท่ี 7.11 แสดงมูลค่าค่าใชจ่้ายในการขายและบริหารในปีท่ี 1-5 

หน่วย : บาท 

รายการ ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร 

ตน้ทุนในการบริหาร 1,080,000 1,080,000 1,260,000 1,260,000 1,260,000 

ตน้ทุนในการด าเนินงาน 203,950 203,950 209,440 209,440 209,440 

ค่าใชจ่้ายทางการตลาด 310,000 321,000 341,000 361,000 381,000 

รวมค่าใช้จ่ายในการขาย และ
บริหาร 

1,593,950  1,604,950 1,810,440 1,830,440  1,850,440  

 
จากตารางท่ี 7.11 ในปีท่ี 1-2 จะมีค่าใชจ่้ายเพิ่มขึ้น 11,000 บาท ซ่ึงมาจากการวางแผน

ค่าใชจ่้ายจิปาถะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบตกแต่งบูธและงานอีเวน้ท์ รวมถึงค่าใชจ่้ายในการจดัชุด
เบรค เพื่อจดัเล้ียงผูท่ี้เขา้ร่วมกิจกรรม โดยในแต่ละปีจะมียอดค่าใชจ่้ายเพิ่มขึ้นจากการคาดการณ์ว่า
จะขยายขนาดของงานเพื่อรองรับจ านวนผูเ้ขา้ร่วมท่ีเพิ่มขึ้นเร่ือยๆ ถดัมาในปีท่ี 3 จะมีค่าใช้จ่ายท่ี
เพิ่มขึ้นถึง 205,000 จากการขยายขนาดองค์กรเพื่อรองรับความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้และจ านวน
งานท่ีเพิ่มขึ้น จึงท าให้มีค่าใช้จ่ายจากการรับบุคลากรเขา้มาท างานเพิ่ม จากค่าอุปกรณ์และระบบ
ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงาน และในปีท่ี 4-5 จะมีการใชเ้งินไปกบัการท าการตลาดเพิ่มขึ้นปีละ 
20,000 จากการขยายกิจการดงัท่ีกล่าวไปขา้งตน้ 
 
 

7.4 ประมาณการงบก าไรขาดทุน 
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ตาราง 7.12 ตารางแสดงประมาณการงบก าไรขาดทุนในปีท่ี 1-5 

รายการ ปีท่ี 0 ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

รายได้ 

ยอดขาย - 2,550,000 2,950,000 3,430,000 4,780,000 7,030,000  

ตน้ทุนขาย - 562,000 614,000 677,000 854,000 1,149,000 

ก าไรขั้นตน้ - 1,988,000 2,336,000 2,753,000 4,004,000 5,881,000 

ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร 

ตน้ทุนในการบริหาร - 1,080,000 1,080,000 1,260,000 1,260,000 1,260,000 

ตน้ทุนในการด าเนินงาน - 203,950 203,950 209,440 209,440 209,440 

ค่าใชจ่้ายทางการตลาด - 310,000 321,000 341,000 361,000 381,000 

รวมค่าใชจ่้ายในการขายและ
บริหาร 

 1,593,950  1,604,950 1,810,440 1,830,440  1,850,440  

ค่าเส่ือมราคา - 185,000 185,000 185,000 185,000 185,000 

ก าไรก่อนหกัดอกเบ้ียและ
ภาษีเงินได ้

-  209 ,000  546,000  758,000  1,989,000  3,846,000  

ภาษีเงินได ้ -  42,000  109,000  152,000  398,000  769,000 

Unlevered Net Income -  168,000 437,000  606,000 1,591,000 3,077,000 

Free Cash Flow - 923,000 97,000  581,000  743,000  1,632,000 3,748,000 
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7.5 การค านวณเงินทุนหมุนเวียน (Working capital) ของกจิการ 
จากการประมาณการทางการเงินของแบรนด์Buildin’ Box คาดว่า จะใช้เงินลงทุน

ทั้งส้ิน 1,630,000 บาท โดยมีการลงทุนในสินทรัพยถ์าวรเป็นจ านวน 920,000 บาท และคาดว่าจะใช้
เงินลงทุนหมุนเวียนเป็นจ านวน 700,000 บาท  เงินลงทุนส่วนใหญ่จะถูกใชไ้ปกบัตน้ทุนในการผลิต
สินคา้ และด าเนินการขาย ส่งผลให้ในช่วงปีท่ี 0 ติดลบ 700,000 บาท ต่อมาในปีท่ี 1 แบรนด์จึงจะมี
เงินทุนหมุนเวียนเป็นบวกจ านวน 255,000 บาท ในปีท่ี 2 มีจ านวน 295,000 บาท และในปีท่ี 3 จะมี
เงินทุนหมุนเวียนของกิจการ 343,000 บาท 
 
ตาราง 7.13 ตารางแสดงรายละเอียดเงินทุนหมุนเวียนของกิจการ 

หน่วย : บาท 

เงินทุนหมุนเวียนสุทธิ 
ปีท่ี 0 ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

- 700,000 255,000  295,000  343,000  487,000  703,000  

 
 

7.6 การประเมินโครงการ (Financial Returns) 
สมมติฐานค่าอตัราการคิดลด = 25.1% จากการประมาณการโครงการในระยะเวลา 5 ปี 

โครงการแผนธุรกิจแบรนด์ Buildin’ Box จะมีมูลค่าโครงการปัจจุบนัสุทธิ (NPV) อยู่ท่ี 1,799,600 
บาท มีอัตราผลตอบแทน (IRR) ร้อยละ 67 ซ่ึงมากกว่าอัตราการคิดลด และมีระยะเวลาคืนทุน  
(Pay-back Period) ทั้งหมด 3 ปี 
 
 

7.7 การตดัสินใจลงทุนของผู้ประกอบการ (Entrepreneurial Decision) 
เจ้าของโครงการตัดสินใจท่ีจะลงทุน เน่ืองจากการประเมินเป็นไปตามเง่ือนไข  

มีค่า NPV เป็นบวกและมีค่ามากกวา่ 0 แมจ้ะมีการเพิ่มค่าใชจ่้ายในการขายและบริหาร 20%  รวมทั้ง
ยงัใชร้ะยะเวลาในการคืนทุนท่ีมีความเหมาะสม นอกจากน้ียงัเป็นการช่วยสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบั
องค์กร และเป็นการขยายตลาดให้เกิดความหลากหลายมากขึ้น รวมถึงช่วยสร้างโอกาสในการหา
รายไดเ้พิ่มจากการใชท้รัพยากรท่ีมีอยู่ให้เกิดมูลค่าสูงสุด โดยน าไปสู่การพฒันากระบวนการผลิตท่ี
ส่งผลใหอ้งคก์รเกิดความยัง่ยนืในอนาคต 
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รูปภาพ 7.2 Financial Feasibility Canvas ของแบรนด ์Buildin’ Box 
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บทที ่8  
ความเส่ียงและแผนการรับมือ 

 
 
8.1 ความเส่ียงจากปัจจยัภายนอก 

8.1.1 ความเส่ียงจากการเปลีย่นแปลงสภาวะเศรษฐกจิ 
ระดบัความเส่ียงปานกลาง เน่ืองจากผลกระทบจากการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 

ท าใหเ้ศรษฐกิจในประเทศชะลอตวัลง ส่งผลใหอ้ตัราการบริโภคสินคา้ในกลุ่มแม่และเด็กลดน้อยลง 
และเกิดค่านิยมการไม่มีบุตรหลงัแต่งงาน จากรายงานของส านกังานสถิติแห่งชาติ ระบุว่าในปี 2564 
ท่ีผ่านมาประเทศไทยมีจ านวนเด็กเกิดใหม่เพียง 544,570 คน และยงัมีแนวโนม้ท่ีจะลดลงเร่ือยๆจาก
ปัญหาดา้นความมัน่คงของครอบครัวและความพร้อมในการมีบุตรดว้ยเช่นกนั 

แนวทางการบริหารความเส่ียง 
จากงานวิมีการส ารวจความตอ้งการ รวมถึงเทรนด์ในการบริโภคสินคา้ของแม่และเด็ก

ในแต่ละปี เพื่อน ามาปรับผลิตภณัฑใ์ห้ตรงกบัความตอ้งการมากท่ีสุด รวมถึงมีการควบคุมตน้ทุนใน
การผลิตและการด าเนินการ เพื่อลดการเกิดความสูญเปล่าในขั้นตอนท่ีไม่จ าเป็นระหวา่งการท าธุรกิจ 
 

8.1.2 ความเส่ียงจากการเปลี่ยนแปลงของสังคม 
ระดบัความเส่ียงต ่า เทรนดแ์ละค่านิยมในการเล้ียงดูบุตรหลานของผูค้นในสังคม ส่งผล

เป็นอย่างมากต่อการตระหนักรู้ในแบรนด์  ซ่ึงในช่วงท่ีเกิดการแพร่ระบาดของโควิด-19 พบว่า
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคโดยส่วนมาก มีการสั่งซ้ือสินคา้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์มากขึ้น รวมถึงมี
การใชส่ื้อหรือเคร่ืองมือดิจิทลัเขา้มาช่วยในการเล้ียงบุตร ส่งผลให้องคก์รตอ้งปรับแนวทางในการ
ผลิตสินคา้และใหบ้ริการ ท่ีเหมาะสมกบัผูบ้ริโภคมากท่ีสุด 

แนวทางการบริหารความเส่ียง 
มีการวางแผนในการเก็บขอ้มูลแนวโนม้การบริโภคสินคา้ของแม่และเด็ก ในแต่ละช่วง

มาปรับใชก้บัการออกแบบผลิตภณัฑใ์หม่ การเลือกใชช่้องทางในการจดัจ าหน่าย ตลอดจนการน าไป
สร้างคอนเทนต์และกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการด าเนินการ เพื่อให้ผลิตภณัฑ์และบริการของทาง 
แบรนด์มีความสามารถในการตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มผู ้บริโภคในแต่ละช่วงได้มี
ประสิทธิภาพท่ีสุด  



 
65 

 

8.1.3 ความเส่ียงจากอุตสาหกรรม 
8.1.3.1 ความเส่ียงจากสินค้าทดแทน  
ระดบัความเส่ียงปานกลาง ในปัจจุบนัพบวา่ครอบครัวและผูป้กครองของ

เด็กมีทางเลือกในการท ากิจกรรมเพิ่มขึ้น ส่งผลใหเ้ด็กมีรูปแบบในการเล่นท่ีหลากหลาย ไม่วา่จะเป็น
ของเล่น การท ากิจกรรมร่วมกับศูนย์การเรียนรู้  หรือเกม โดยเฉพาะเม่ือทุกคนสามารถเข้าถึง
เทคโนโลยีได้อย่างทัว่ถึงมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีในตลาด ยงัมีของเล่นหลายรูปแบบท่ีมีคุณสมบติั
เทียบเคียงกันวางขายอยู่เป็นจ านวนมาก ท าให้เกิดความหลากหลายมากยิ่งขึ้นไปอีก ส่งผลให้
ผูบ้ริโภคอาจเลือกตดัสินใจซ้ือเฉพาะสินคา้ท่ีตนพึงพอใจท่ีสุด 

แนวทางการบริหารความเส่ียง 
มี ก ารจด ลิข สิท ธ์ิ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  เพื่ อ ป้องกันก า ร

ลอกเลียนแบบสินคา้ และมีการคดักรองและตรวจสอบพนัธมิตรทางธุรกิจท่ีเป็นโรงงานผลิตเพลต
ไดคทัเพื่อตรวจสอบความน่าเช่ือถือ นอกจากน้ีจากการส ารวจขอ้มูลพบวา่กลุ่มผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มกั
มีปัญหาเร่ืองการติดส่ือดิจิทัลของบุตรหลาน และถึงแมว้่าสินคา้ในตลาดจะมีความหลากหลายแต่
โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะมีรูปแบบท่ีคลา้ยคลึงกนั จึงวางแผนท่ีจะออกแบบและผลิตสินคา้ท่ีมีความ
แตกต่างจากของเล่นในตลาด โดยน าเอานวตักรรม เทคโนโลยีของภาพเสมือน, ส่ือภาพประกอบ
เคล่ือนไหว และอุปกรณ์ส่ือสาร เขา้มาช่วยให้เด็กๆสามารถสร้างสรรค์รูปแบบการท ากิจกรรม
ร่วมกบัของเล่นไดอ้ยา่งสนุกสนานมากขึ้นดว้ยเช่นกนัส่งผลใหย้ากต่อการลอกเลียนแบบ 
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ภาคผนวก ก 

 

แบบสัมภาษณ์ และผลการส ารวจ 

 

1. แบบสัมภาษณ์เชิงลกึ 
มีการสัมภาษณ์กลุ่มผูป้กครองเก่ียวกบัประสบการณ์การบริโภคสินคา้ โดยมีการน ารูป

ตวัอยา่งสินคา้(Mock up) ของทางแบรนดใ์หก้บักลุ่มผูใ้หส้ัมภาษณ์ พร้อมกบับอกเล่ารายละเอียดการ
ใชง้าน เพื่อสอบถามความเห็นส าหรับน ามาปรับปรุงผลิตภณัฑ์ รวมถึงรับฟังขอ้เสนอแนะต่างๆใน
การน ามาปรับใชก้ารใหบ้ริการต่อไป ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 สอบถามเกีย่วกบัข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ 
2. อาย ุ
3. ท่ีอยูอ่าศยั 
4. อาชีพของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
5. จ านวนบุตรหลาน 
6. ช่วงอายขุองบุตรหลาน 

ส่วนท่ี 2 สอบถามเกีย่วกบัประสบการณ์ในการท ากจิกรรม 
1. ท่านกบับุตรหลานท ากิจกรรมร่วมกนับ่อยแค่ไหน 
2. ท่านกบับุตรหลานของท่านชอบท ากิจกรรมอะไรในเวลาวา่ง 
3. ท่านพบปัญหาใดบา้งในระหวา่งการท ากิจกรรม 

ส่วนท่ี 3 สอบถามเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ของแบรนด์ (Product) 
1. ท่านคิดวา่แบรนดค์วรเลือกใชต้ราสัญลกัษณ์แบบไหน เพราะเหตุใด 
2. ท่านคิดวา่บรรจุภณัฑแ์บบไหนเหมาะสมและดึงดูดใจมากท่ีสุด 
3. ท่านคิดวา่การออกแบบของผลิตภณัฑ ์เหมาะสมกบัช่วงวยัแต่ละวยัหรือไม่ อยา่งไร 
4. ท่านมีขอ้เสนอแนะในการออกแบบผลิตภณัฑห์รือไม่ อยา่งไร 
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ส่วนท่ี 4 สอบถามเกีย่วกบัสอบถามเกีย่วกบัช่องทางการจัดจ าหน่ายและการสนับสนุนการขาย 

1. ท่านมีช่องทางในการเลือกซ้ือของเล่นเสริมพฒันาการของเด็กหรือไม่อย่างไร 
ระหว่างซ้ือผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ หรือ เลือกซ้ือหน้าร้าน และเหตุใดถึงเลือกซ้ือผ่านช่องทาง
นั้นๆ 

2. ท่านมีหลักการในการตัดสินใจเลือกซ้ือของเล่นให้กับบุตรหลานอย่างไร เช่น 
ส ารวจเทรนด์ในการบริโภคสินค้าของแม่และเด็ก  ณ ช่วงเวลานั้น, รับฟังค าแนะน าจากผูอ่ื้น  
(กลุ่มของคุณพ่อคุณแม่  เพื่อนฝูง  หรือครอบครัว) , ราคาและความคุ ้มค่าของสินค้า  และ  
ความปลอดภยัและสรรพคุณของสินคา้ 

3. ปัญหาท่ีเกิดจากการบริโภคสินคา้ตั้งแต่การบริการจวบจนถึงขั้นตอนการใช้งาน  
มีอะไรบา้ง 

4. ค่าใชจ่้ายในการบริโภคสินคา้สูงสุดท่ีท่านยอมจ่ายอยูท่ี่ราคาเท่าใด 
 
2. ผลการส ารวจจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

ล าดบัท่ี 1 2 3 4 5 6 7 

เพศ หญิง หญิง หญิง หญิง หญิง หญิง หญิง 

อาย ุ 41 38 36 34 36 25 28 

ท่ีอยูอ่าศยั กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ ภูเก็ต กรุงเทพฯ ปทุมธานี 

อาชีพ ธุรกิจ
ส่วนตวั 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

พนกังาน
บริษทั 

จ านวน
บุตรหลาน 

ชาย 1 คน สาว 1 คน 
/ ชาย 1 
คน 

ชาย 1 คน 
/ สาว 1 
คน 

สาว 2 คน ชาย 1 คน 
/ สาว 1 
คน 

หลาน 2 
คน 

หลาน 1 
คน 

ช่วงอายุ
ของบุตร
หลาน 

6 ขวบ 4 ขวบ / 8 
ขวบ 

4 ขวบ / 6 
ขวบ 

3 ขวบ / 6 
ขวบ 

2 ขวบ / 3 
ขวบ 

2 ขวบคร่ึง 
/ 5 ขวบ 

6 ขวบ 



 
70 

 

ส่วนท่ี 2 ประสบการณ์ในการท ากจิกรรม 

1. ท่านกบับุตรหลานท ากิจกรรมร่วมกนับ่อยแค่ไหน 

จากการสอบถามพบวา่ผูป้กครองส่วนใหญ่มีเวลาในการท ากิจกรรมร่วมกบับุตรหลานทุก
วนั โดยมีสัดส่วนเป็น 7:1 คน ซ่ึงคุณแม่วยั 38 ปี ใหเ้หตุผลวา่ตนและสามีท างานประจ า ท าใหมี้เวลา
ใหก้บัลูกเฉพาะหลงัเลิกเรียน ซ่ึงถูกใชไ้ปกบัการทบทวนเน้ือหาการเรียนเป็นส่วนใหญ่ 

 

2. ท่านกบับุตรหลานของท่านชอบท ากิจกรรมอะไรในเวลาว่าง 
- เล่นเกมค่ะ แต่ส่วนใหญ่เค้าจะเล่นคนเดียว  เพราะเราชอบท าให้เค้าหงุดหงิด  

เพราะตามเคา้ไม่ทนั 
- Outside eating & Outdoor activities 
- ปกติจะท ากิจกรรมกลางแจง้ด้วยกนั พากนัไปขี่จกัรยาน, ว่ายน ้ า แต่หลงั ๆ ก็เร่ิม

เปล่ียนมาเป็นกิจกรรมภายในบา้นแทน ก็จะซ้ือของเล่นมาใหเ้ล่น พวกเลโก ้จ๊ิกซอว ์
- ท ากิจกรรมเก่ียวกบัธรรมชาติมากขึ้น เช่น ซ้ือชุดปลูกผกัมาใหเ้ล่นบา้งอะไรแบบน้ี 
- หลงัจากมีโควิดก็อยูใ่นบา้นมากขึ้น ท ากิจกรรมในบา้น ในสวนแทนค่ะ 
- ดว้ยความท่ีลูกเรายงัเล็ก ช่วงท่ียงัไม่ไดว้คัซีนส่วนใหญ่ก็ให้เคา้เล่นของเล่นอยู่ท่ี

บา้นไม่ค่อยไดอ้อกไปขา้งนอก 

3. ท่านพบปัญหาใดบา้งในระหวา่งการท ากิจกรรม 
- ลูกติดโทรศพัทมื์อถือ / แทบ็เลต็ 
- กลวัเช้ือโรค 
- ไม่มีเวลา 
- ของเล่นสมยัน้ีราคาแพง 
- สินคา้ไม่มีการันตี บางทีกดสั่งมาในราคาถูกท าใหมี้คุณภาพท่ีแย ่
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ส่วนท่ี 3 สอบถามเกี่ยวกบัภาพลกัษณ์ของแบรนด์ (Product) 
1. ท่านคิดวา่แบรนดค์วรเลือกใชต้ราสัญลกัษณ์แบบไหน เพราะเหตุใด 

 

2. ท่านคิดวา่บรรจุภณัฑแ์บบไหนเหมาะสมและดึงดูดใจมากท่ีสุด 
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3. ท่านคิดวา่การออกแบบของผลิตภณัฑ ์เหมาะสมกบัช่วงวยัแต่ละวยัหรือไม่ อยา่งไร 

 

 
Mockup ท่ี 1  

ของเล่นเสริมทักษะส าหรับเด็กที่มีช่วงวัย 3-5 ปี 
- ดูซบัซอ้นเกินไป 
- ฟังกช์ัน่นอ้ยไป 
- น่ารักแต่ยงัไม่ดึงดูด 
- ดูยงัไม่แตกต่างกบัสินคา้ท่ีมีอยูใ่นตลาด 
- คิดวา่ยากไปส าหรับเด็กเลก็ 
- ช้ินส่วนมีโอกาสหกัหรือหาย 
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ของเล่นเสริมทักษะส าหรับเด็กที่มีช่วงวัย 6 ปีขึน้ไป 

 

 
4. ท่านมีขอ้เสนอแนะในการออกแบบผลิตภณัฑห์รือไม่ อยา่งไร 

Mock up 1 

- สินคา้ยงัไม่มีความแตกต่างกบัสินคา้ในตลาดมากนกั 
- ควรตรวจสอบเร่ืองของการใชง้านวา่ใชไ้ดจ้ริงและเหมาะสมหรือไม่ 
- ยงัไม่ดึงดูดมากนกั 
- ยงัไม่มีเอกลกัษณ์เท่าไหร่ 
- ควรเพิ่มสีสันมากกวา่น้ี 
- ฟังกช์ัน่ดูท าอะไรไดน้อ้ยแต่ก็ไดอ้ยูต่ามมาตรฐานของเล่นทัว่ๆไป 
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ส่วนท่ี 4 สอบถามเกีย่วกบัสอบถามเกีย่วกบัช่องทางการจัดจ าหน่ายและการสนับสนุนการขาย 

1. ท่านมีช่องทางในการเลือกซ้ือของเล่นเสริมพฒันาการของเด็กหรือไม่อย่างไร ระหว่างซ้ือ
ผา่นแพลตฟอร์มออนไลน์ หรือ เลือกซ้ือหนา้ร้าน และเหตุใดถึงเลือกซ้ือผา่นช่องทางนั้นๆ 

 

2. ท่านมีหลกัการในการตดัสินใจเลือกซ้ือของเล่นใหก้บับุตรหลานอยา่งไร เช่น ส ารวจเทรนด์
ในการบริโภคสินคา้ของแม่และเด็ก ณ ช่วงเวลานั้น, รับฟังค าแนะน าจากผูอ่ื้น (กลุ่มของคุณพ่อคุณ
แม ่เพื่อนฝงู หรือครอบครัว), ราคาและความคุม้ค่าของสินคา้ และ ความปลอดภยัและสรรพคุณของ
สินคา้ 

 

ด้านสังคม 
- เทรนด ์และค่านิยมในการเล้ียงดูส่งผลต่อการตดัสินใจ 
- ผูใ้หส้ัมภาษณ์ทั้งหมดใหค้วามสนใจกบัสินคา้ท่ีมีการบอกต่อกนัในกลุ่มคุณแม่ท่ีสุด 
- มีการศึกษารีวิวสินคา้ก่อนตดัสินใจซ้ือ 
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ด้านราคาและความคุ้มค่า 
- โปรโมชัน่มีผลต่อการตดัสินใจ ผูใ้ห้สัมภาษณ์ 6 ใน 8 กล่าวว่า โปรโมชัน่ส่งฟรีมีส่วนช่วย

ให้ตดัใจสินใจซ้ือไดเ้ร็วขึ้น โดยคุณนา้วยั 28 ให้ความเห็นว่า ตนเห็นดว้ย ถึงแมว้่าจะรู้หรือไม่รู้ ว่า
ร้านคา้ไดบ้วกค่าใชจ่้ายในการขนส่งรวมไปกบัค่าสินคา้แลว้ก็ตาม 

 
ด้านภาพลกัษณ์ 

- ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 3 คน มองวา่ภาพลกัษณ์ของแบรนดส่์งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ 
 
3. ปัญหาท่ีเกิดจากการบริโภคสินคา้ตั้งแต่การบริการจวบจนถึงขั้นตอนการใชง้าน มีอะไรบา้ง 

- สั่งจากช่องทางออนไลน์ บางทีท าให้ไม่สามารถเขา้ไปเช็คสินคา้จริงไดก่้อน ท าให้ตอ้งลุน้
ทุกคร้ังท่ีไดรั้บสินคา้ 

- พนกังานบริการแย่ ท าใหไ้ม่อยากเขา้ไปอุดหนุนอีก 
- สินคา้ไม่ตรงปก 
- ไม่มีหนา้ร้าน 
- การจดัส่งล่าชา้ 

4. ค่าใชจ่้ายในการบริโภคสินคา้สูงสุดท่ีท่านยอมจ่ายอยูท่ี่ราคาเท่าใด 
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ภาคผนวก ข 

 
ภาพตัวอย่าง Mock up คร้ังที่ 1 
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพตัวอย่าง Mock up คร้ังที่ 2 หลงัจากสอบถามเชิงลกึ 

 

 

 




