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บทคดัย่อ 

การวจิยัในครัง้นี้มวีตัถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาความรู้และทกัษะที่จ าเป็นของนักออกแบบ
ศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ในการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (2) เพือ่ศกึษา
เปรยีบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของนักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ (Creative art) ได้แก่ เพศ 
อายุ การศกึษา ประสบการณ์ กบัการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั โดยท าการก าหนดขนาดกลุ่มประชากรตวัอย่างจ านวน 385 คน จากสตูรการค านวณทางสถติขิอง
คอแครนเพือ่เกบ็รวบรวมขอ้มูล และใชว้ธิกีารสุม่ตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น (Non-probability 
Sampling) ท าการสุ่มประชากรตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยแจกแบบสอบถาม
ผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ Facebook  (Online Questionnaire) น ามาวเิคราะหข์อ้มลูปัจจยัต่างๆดว้ยค่าสถติิ
เชงิพรรณนา (Descriptive statistic) ไดแ้ก่ ความถี่ (Frequency) จ านวนรอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลีย่ 
(Mean) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ส่วนการทดสอบสมมตฐิานใช้การวเิคราะห์
ด้วยค่าสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) ได้แก่ Independent Sample T-Test และ ANOVA (F-
test) ทีร่ะดบันยัส าคญั 0.05 หรอืระดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 

 ผลการวิจัยด้านปัจจัยประชากรศาสตร์นักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็น
สินทรพัย์ดิจิทลัพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุอยู่ระหว่าง 25-35 ปี จบการศึกษาส่วนใหญ่ระดบั
ปรญิญาตรี ด้านการออกแบบงานศิลปะส่วนใหญ่มีประสบการณ์ต ่ากว่า 5 ปี ส าหรบัผลการทดสอบ
สมมตฐิาน พบว่า นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตรด์า้นอายุ 
การศกึษา และประสบการณ์ แตกต่างกนัย่อมส่งผลใหก้ารพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันา
ศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญัทางสถติิ ปัจจยัดา้นเพศไม่มคีวามแตกต่างอย่างมี
นัยส าคญั ไม่ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art)     
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ABSTRACT 

 
 The purposes of this research were to: (1) study the essential knowledge and skills of 
creative art designers needed for the art development business of digital assets, and (2 )  study 
and compare the demographic features of creative art designers consisting of gender, age, 
education, working experience, and the professional development of designers in the art 
development business of digital assets. Cochran's statistical calculation formula was employed 
for determining the sample size, and 3 8 5  people were selected to collect data from. The non-
probability sampling method was used, and the convenience sampling was applied by distributing 
online questionnaires through social media such as Facebook. The collected data were analyzed 
using descriptive statistics, including frequency, percentage, mean, and standard deviation. To 
test the research hypothesis, inferential statistics, namely independent sample, T-Test and 
ANOVA (F-test) were implemented at a significance level of 0.05 or a 95% confidence level.  
 
 The research results from the analysis of demographic factors revealed that the 
majority of the creative art designers in the art development business of digital assets were men 
between 25-35 years of age. They mostly graduated with bachelor’s degrees in the art & design 
fields, and had less than 5 years of work experience. The results of testing the hypothesis found 
that creative art designers with different demographic features of: age, education, and work 
experience resulted in statistically significant differences in the development of designer careers 
in the art development business of digital assets. The gender factor was not significantly different, 
and had no influence on the development of designer careers in the business of developing art 
as digital assets. (Non-Fungible Token Art)  
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1.1  ท่ีมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 ความฝันของผูค้นหลายๆคนทีต่อ้งการท างานอสิระเป็นเจา้นายตวัเอง อยากท าการประกอบ
ธุรกจิส่วนตวัที่หลกีหนีถอยห่างจากงานประจ าที่แสนจะเครยีดและน่าเบื่อในการท างานแต่ละวนั  การ
ท างานประจ ากบับรษิัทของไทยและต่างประเทศ เมื่อได้รบัมอบหมายงานในแต่ละครัง้พนักงานหรอื
ลูกจา้งจะตอ้งท าตามค าสัง่ของเจา้นายหรอืผูบ้งัคบับญัชาในทุกๆ เดอืน การท างานประจ าทีว่นเวยีนเป็น
วงจรชวีติแบบ Routine กบัสิง่เดมิๆ เพื่อใหเ้วลาหมดไปในแต่ละวนั เมื่อท างานทัง้หมดเสรจ็สิน้แลว้กจ็ะ
คดิว่าท างานมากกไ็ดเ้งนิเดอืนน้อย ท าน้อยเงนิเดอืนกไ็ดเ้ท่าเดมิ (ณฐั นิวาตานนท,์ 2561) 
 “เจา้ของธุรกจิ หรอื Entrepreneur” การก้าวเขา้มาสู่การเป็นเจา้ของธุรกจิหรอืผูป้ระกอบการ
ในช่วงนี้มใีห้เห็นเกิดขึ้นมากมายทัง้ที่เป็นรูปแบบ Startup หรอื SME เนื่องจากความคดิที่ว่าการท า
ธุรกิจจะมีรายได้ที่ดีค าว่า  “รวย” เกิดขึ้นในหัวทันที แต่การเริ่มท าทุกธุรกิจต้องมีทักษะความรู้
ความสามารถในการท าธุรกิจเพื่อการประกอบธุรกิจในประสบความส าเร็จแบบยัง่ยืน (Krungsri 
Academy, ม.ป.ป.) ผู้ประกอบการในเชงิระบบเศรษฐกิจเป็นผู้ที่จดัการด าเนินงานทางธุรกิจให้เกิดผล
ก าไร หน้าที่ความรบัผดิชอบหลกัๆที่มากกว่าการเป็นลูกจ้างประจ า และเป็นคนที่มหีลกัการความคดิ
รเิริม่ในการสร้างสรรค์ในเชงิบวก เพื่อพฒันาธุรกจิของตนเองให้ตอบโจทย์กบัผู้บรโิภค พร้อมกบัการ
ตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายทีม่คีวามต้องการในตลาดธุรกจินัน้ๆ ค าว่า Entrepreneur นัน้อ่านออกเสยีง
ว่า ออน-เทอร-์เพอร-์เนอร ์(Pla Napat, 2561) 
 จากขอ้มูลบรษิทัโภชนาการระดบัโลก เปิดเผย ผลส ารวจ “ความเป็นผูป้ระกอบการในเอเชยี
แปซฟิิค ประจ าปี 2562” ทีผ่่านมา ครอบคลุมทัง้ประเทศออสเตรเลยี ฮ่องกง อนิโดนีเซยี ญีปุ่่ น มาเลเซยี 
ฟิลปิปินส์ สงิคโปร์ เกาหลใีต้ และไทย โดยผลส ารวจพบว่า คนไทยร้อยละ 89 ของผู้ตอบแบบส ารวจ 
อยากมธีุรกจิเป็นของตนเอง เพราะต้องการท าตามความฝันโดยเชื่อว่าการท าตามความฝันจะช่วยสร้าง
ความสุขใหต้นเองได้ แต่หากเมื่อพูดถงึการประกอบธุรกจิส่วนตวัตามความฝันสกัอย่างหนึ่ง จ าเป็นต้อง
พจิารณาถงึทกัษะของตนเองดว้ยว่ามคีวามรูค้วามสามารถในการประกอบการรวมถงึทกัษะวชิาชพีและ
ประสบการณ์ทีจ่ าเป็นในการเริม่ท าธุรกจิแลว้หรอืยงั (Herbalife Nutrition Asia Pacific, 2562) 
 ก่อนที่จะเริ่มธุรกิจต้องมีพื้นฐานเรื่องเศรษฐกิจหรือติดตามข่าวทางเศรษฐกิจเพื่อให้ทัน
ความรูก้ารลงทุน เมื่อกล่าวถงึเศรษฐกจิในปัจจุบนัทีผ่นัผวนทัง้ภายในและภายนอกประเทศหรอืจะมอง
ในมุมกวา้งถงึเศรษฐกจิระดบัโลกแลว้นัน้ การเปลีย่นแปลงที่มกีารปรบัตวัอยู่ทุกวนั ทุกเวลา ทุกหนทุก
แห่ง แมก้ระทัง้แต่การจบัจ่ายใชส้อยทางดา้นการเงนิในรูปแบบธนบตัรหรอืเหรยีญเพือ่การซือ้-ขายสนิค้า
และบรกิารยงัคงต้องปรบัเปลี่ยนไปบตัรเครดติ บตัรเดบติ การเริม่ต้นของสงัคมไม่ใช้เงนิสด หรอืการ
ลงทุนในตลาดหุ้นที่เคลื่อนไหวขึ้น-ลงรุนแรงยิง่กว่าคลื่นสนึามิ ไม่ใช่เพยีงแค่เศรษฐกิจที่ปรบัเปลี่ยน
รวดเรว็เท่านัน้ อกีสิง่หนึ่งทีม่กีารปรบัเปลีย่นพฒันาก้าวหน้าไปอย่างรวดเรว็แบบต้องตามใหท้นันัน้กค็อื 
เทคโนโลย ี ที่จะเข้ามาปรบัเปลี่ยนวิถีความเป็นอยู่ในรูปแบบเดิมที่ไม่ต้องพึ่งพาเทคโนโลยีมากนัก 
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จนกระทัง่ก้าวเขา้สู่ยุคทีเ่ทคโนโลยเีขา้มามบีทบาทในทุกสิง่ ทุกภาคสว่น ความเป็นอยู่การด ารงชวีติของ
ผู้คนต้องปรบัเปลี่ยนหมุนตามให้ทนักบักระแสโลกที่ก้าวไปตลอดทุกวนิาที (กรมส่งเสรมิอุตสาหกรรม 
กระทรวงอุตสาหกรรม, ม.ป.ป.) 
 ในการเริม่ประกอบอาชพีธุรกิจส่วนตวั คนทัว่ไปมกัมองจากสิง่ที่ใกล้ตวักบัความชอบของ
ตวัเองเป็นหลกัก่อน เพื่อการท างานจะไดเ้ริม่ต้นง่ายขึ้นและท าไดอ้ย่างมคีวามสุขในทุกๆวนัไม่ได้ท าไป
วนัๆให้จบลงไป เช่น ใครที่ชอบกนิชอบชมิก็เริม่ท าขนมและท าอาหารขายทางออนไลน์ เปิดคาเฟ่ร้าน
กาฟเลก็ๆ เพือ่ใหผู้ค้นไดม้าถ่ายรปูเสพบรรยากาศ หรอืใครทีช่อบขดีเขยีนแนวสรา้งสรรคก์ท็ างานศลิปะ 
เป็นต้น แต่ถ้าพูดถงึการเริม่ท าธุรกจิค าหนึ่งก็จะผุดขึ้นมาในหวัของเราคอื “การลงทุน” ค านี้ท าให้แสง
สว่างในการประกอบอาชพีธุรกจิส่วนตวัเริม่จางลงทนัที หากคดิจะท าการเปิดร้านอาหารต้องมวีตัถุดบิ
และอุปกรณ์ต่างๆนานาอกีมายมาย ส่วนคนทีช่อบงานศลิปะอาจจะใชเ้งนิลงทุนเริม่ต้นน้อยกว่าการเปิด
รา้นอาหาร แต่ต้องลงแรงใชท้กัษะมากกว่าจงึมโีอกาสทีจ่ะไดเ้ริม่ท าธุรกจิการขายผลงานศลิปะมากกว่า  
ณ ปัจจุบนังานศลิปะมกีารปรบัเปลีย่นพฒันาก้าวหน้าตามกระแสไปอย่างรวดเรว็ในโลกดจิทิลัจงึเรยีกได้
ว่า ศลิปะดจิทิลั (Digital Art)  การขายงานศลิปะในโลกดจิทิลัมคีวามสะดวก รวดเรว็ มกัได้ราคาดกีว่า
ศิลปะในยุคดัง่เดิม โดยก่อนที่จะขายผลงานต้องมขีัน้ตอนการแปลงงานศิลปะไปเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั 
(Non-Fungible Token Art - NFT ART) โดยเรยีกสนิทรพัยด์จิทิลันัน้ว่า โทเคน็หรอืเหรยีญครปิโตเคอร์
เรนซี่ (Cryptocurrency) ชนิดหนึ่ง งานศิลปะที่ขายมีหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ ภาพวาด ดนตรี 
ภาพยนต์ เป็นต้น คนทีม่เีหรยีญ NFT ART คอืคนทีเ่ป็นเจา้ของหรอืสทิธิท์ีเ่กี่ยวขอ้งกบัศลิปะดจิทิลันัน้ 
(Marketingoops, 2565) ในระบบดจิทิลั NFT ART จะผูกโยงกบัขอ้มูลดจิทิลัตามสกุลต่างๆ (jpg, png, 
gif, mp3, mp4 ฯลฯ) เพื่อยนืยนัการมอียู่หนึ่งเดยีวของไฟล์ขอ้มูลนัน้ โดยอาศยัขอ้มูลรหสัเฉพาะตวัของ 
NFT เพื่อผูกเชื่อมโยงกับไฟล์ศิลปะดิจิทัลผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เรียกว่า  ระบบบล็อกเชน 
(Blockchain Technology) (นพวรรณ เพช็รวงศ,์ 2565; พาทนินุช วราศรยั, 2565) 
 ดงันัน้ ในฐานะของการเป็นนักออกแบบศลิปะ (Creative Art) ทีส่นใจท าธุรกจิส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั การแปลงงานศิลปะให้เป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั หรอืการท าธุรกิจพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั 
(Non-Fungible Token Art)  จึงอยู่ในความสนใจของผู้วิจัย และต้องการศึกษาว่านักออกแบบศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative Art) ที่จะประสบความส าเร็จในธุรกิจดังกล่าวจ าเป็นต้องมีความรู้และทักษะ
เพิม่เตมิในดา้นใดบา้ง 
 
1.2  ค ำถำมกำรวิจยั (Research Questions) 
 การศกึษานี้ ผูว้จิยัไดก้ าหนดค าถามการวจิยั ดงันี้  
นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มีลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกัน  ส่งผล
กระทบต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั  (Non-Fungible 
Token Art) หรอืไม่ 
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1.3  วตัถปุระสงคก์ำรวิจยั (Research Objectives) 
 จากค าถามการวจิยัน าไปสูก่ารก าหนดวตัถุประสงคก์ารวจิยัไดด้งันี้ 
 1.3.1  เพือ่ศกึษาความรูแ้ละทกัษะทีจ่ าเป็นของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค์ (Creative Art) ในการ
ประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
 1.3.2  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์  
(Creative art) ได้แก่ เพศ อายุ การศกึษา ประสบการณ์ กบัการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
 
1.4  สมมติฐำนกำรวิจยั (Research Hypotheses) 
 จากวตัถุประสงค์ของการวจิยัและการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องน าไปสู่การก าหนด
สมมตฐิานการวจิยั ที่ว่านักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ (Creative art) ที่มลีกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา ประสบการณ์  แตกต่างกนัย่อมส่งผลให้การพฒันาอาชีพนักออกแบบใน
ธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั ดงันี้ 
 1.4.1  สมมตฐิานที ่1 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ดา้นเพศ แตกต่างกนั สง่ผลใหก้ารพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั
แตกต่างกนั 
 1.4.2  สมมตฐิานที ่2 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ดา้นอายุ แตกต่างกนั สง่ผลใหก้ารพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั
แตกต่างกนั 
 1.4.3  สมมตฐิานที ่3 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์
ดา้นการศกึษาแตกต่างกนั ส่งผลใหก้ารพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลัแตกต่างกนั 
 1.4.4  สมมตฐิานที ่4 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์
ด้านประสบการณ์แตกต่างกัน ส่งผลให้การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 
 
1.5  ขอบเขตกำรวิจยั (Research Scope) 
 1.5.1  ด้านเนื้อหาการพัฒนาอาชีพของนักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์  (Creative Art) ในการ
ประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั มขีอบเขตการวจิยั ดงันี้ 
  1.5.1.1  ตวัแปรทีศ่กึษา 
   (1)  ตวัแปรอสิระ (Independent variable) คอืปัจจยัส่วนบุคคลหรอืลกัษณะทัว่ไป
ของตวัอย่าง สามารถวดัไดจ้ากตวัแปร ดงันี้ 
  1)  เพศ 
  2)  อายุ 
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  3)  ระดบัการศกึษา 
  4)  ประสบการณ์ 
   
  (2)  ตวัแปรตาม (Dependent variable) คอืตวัแปรการพฒันาอาชพีในการประกอบ
ธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั ดงันี้ 
  1)  ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
  2)  ทกัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างาน 
  3)  ทกัษะการประกอบธุรกจิ 
 1.5.2  ด้านขอบเขตด้านประชากร การส ารวจความคิดเห็นจากนักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ 
(Creative Art)  จะท าการส ารวจจากผูท้ีอ่ยู่ในกลุ่มสงัคมผูผ้ลติงานศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั ซึง่ไม่ทราบ
จ านวนทีแ่น่นอน ดงันัน้กลุ่มตวัอย่างทีท่ าการส ารวจจะพจิารณาจากสูตรการค านวณทางสถติขิองคอแค
รน (Cochran, 1977, อา้งถงึใน ธรีวุฒ เอกะกุล, 2543) ดงันี้ 

  กรณีไม่ทราบค่าสดัสว่นของประชากรหรอื  p = 0.5  ใชส้ตูร  𝑛 =  
𝑍2

4𝑒2 
   n  = ขนาดของกลุ่มตวัอย่างทีต่อ้งการ 
   p  =  สดัสว่นของลกัษณะทีส่นใจในประชากร 
   e  = ระดบัความคลาดเคลื่อนของการสุม่ตวัอย่างทีย่่อมใหเ้กดิขึน้ได้ 
   Z  = ค่า Z ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่หรอืระดบันยัส าคญั 
  -  ถา้ระดบัความเชื่อมัน่ 95% หรอืระดบันยัส าคญั 0.05 มคี่า Z = 1.96 
  -  ถา้ระดบัความเชื่อมัน่ 99% หรอืระดบันยัส าคญั 0.01 มคี่า Z = 2.58  
 งานวจิยัน้ีใชก้ารค านวณทีร่ะดบัความเชื่อมัน่ 95% ความคลาดเคลื่อนทีย่อมใหเ้กดิขึน้ไดแ้ละ 
สดัสว่นของลกัษณะทีส่นใจในประชากร เท่ากบั 0.5 ขนาดของประชากรทีต่อ้งการเท่ากบั 

    𝑛 =  
𝑍2

4𝑒2 

    𝑛 =  
(1.96)2

4(0.05)2 

     𝑛 =  384.16 
     𝑛 =  385 
 จากการค านวณท าใหไ้ดจ้ านวนตวัอย่างของงานวจิยัน้ี คอื 385 ตวัอย่าง 
 1.5.3  ดา้นขอบเขตของเวลา การศกึษาในครัง้นี้ คาดว่าจะใชร้ะยะเวลาวจิยั ตัง้แต่วนัที่ 1 ตุลาคม
2565 ถงึ 31 ธนัวาคม 2565 ระยะเวลาวจิยัรวมทัง้สิน้เป็นเวลาประมาณ 3 เดอืน 
 
1.6  ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รบั  
 การศกึษานี้ ผูว้จิยัคาดว่าจะมปีระโยชน์ในเชงิวชิาการศกึษา และ เชงิการบรหิารจดัการ/เชงิ
นโยบาย ดงันี้ 
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 1.  เป็นขอ้มูลในการพฒันาทกัษะความคดิสร้างสรรคแ์ละนวตักรรมของผูท้ีส่นใจในการเป็น
นักออกแบบศลิปะดจิทิลั (Digital Art) ส าหรบัประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) ในยุคดจิทิลัไดใ้นอนาคต 
 2.  เป็นแนวทางแก่หน่วยงานภาครฐัและเอกชนในการวางแผนผลตินักออกแบบศลิปะดจิทิลั 
(Digital Art) ในยุคเศรษฐกจิสรา้งสรรคอ์ย่างเป็นระบบ (นามมจนัท ์ยอแสงรตัน์, 2563) 
 
1.7  ค ำนิยำมศพัท์เฉพำะ (Definition of terms)  
 Entrepreneur หมายถงึ เจา้ของธุรกจิหรอืผูป้ระกอบการธุรกจิทีม่ทีกัษะความรูค้วามสามารถ
ในด้านการประกอบธุรกิจที่ตนเองให้ความรัก ความสนใจ และความทุ่มเทในธุรกิจนัน้ๆ มีความ
รบัผดิชอบในการตดัสนิการท างานมากกว่าลูกจ้าง พร้อมเป็นผู้น าในการด าเนินการวางแผนของการ
ประกอบธุรกจิทีเ่ขา้ใจกบักลุ่มเป้าหมายใหต้อบโจทยข์องธุรกจิตนเอง (Pla Napat, 2561) 
 Routine หมายถึง การท างานที่ท าเป็นประจ า (รูทีน) ในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า  Routine 
work เป็นการท างานหลกัที่ต้องท าประจ าท าแบบซ ้าๆ บ่อยๆ ไม่ใช่งานที่เล็กน้อยที่ท าทุกวนั ในทุก
ต าแหน่งการท างานขององค์กรต้องมงีาน Routine ไม่ใช่แค่พนักงานในองค์กรเท่านัน้ แต่ในทุกอาชีพ 
การใช้ชีวติของทุกคนในแต่ละวนัต้องมกีารวางแผนการท างานแบบ Routine เช่น การเดินทาง การ
รบัประทานอาหาร การท างาน การนอนหลบั เป็นตน้ (ณฐั นิวาตานนท,์ 2561) 
 SME (Small and Medium Enterprises) หมายถึง การประกอบธุรกิจในด้านต่างๆ เช่น 
ธุรกจิผลติสนิคา้แบบคา้ปลกีและส่ง ธุรกจิรา้นอาหาร ธุรกจิคาเฟ่เครื่องดื่ม ธุรกจิอสงัหารมิทรพัย์ ธุรกจิ
ท่องเทีย่ว ธุรกจิดา้นสุขภาพ ธุรกจิดา้นการออกแบบ ธุรกจิทีพ่กั/โรงแรม ซึ่งเป็นรูปแบบขนาดย่อมและ
ขนาดกลางในการด าเนินธุรกจิ โดยมกีารสนับสนุนจากทางภาครฐัในทางการเงนิและการสนับสนุนให้
ความรู้ที่ส่งเสรมิกบัธุรกิจนัน้ๆ พร้อมการโปรโมทแนะน าธุรกิจให้เป็นที่รู้จกัในวงกว้าง (shortrecap, 
ม.ป.ป.) 
 Startup หมายถงึ ธุรกจิทีม่กีารคดิคอนเซป็ต์วางแผนการท างาน สรา้งทมีงานในการท างาน 
อย่างเป็นระบบ โดยเน้นการเตบิโตของธุรกจิในระยะเวลาอนัสัน้อย่างรวดเรว็ เพื่อน าธุกจิไปน าเสนอต่อ
นักลงทุนให้มาร่วมลงทุนประกอบธุรกิจด้วยกัน พร้อมรบัการสนับสนุนจากทางภาครฐัในด้านสิทธิ
ประโยชน์ทางภาษี ดา้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์กบัดจิทิลั ด้านอุตสาหกรรมการพฒันาเทคโนโลยแีละ
นวตักรรม เป็นตน้ (shortrecap, ม.ป.ป.) 
 Creative Art หมายถงึ ศลิปะทีถู่กสรา้งสรรคข์ึน้มาในรูปแบบของ ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวาด 2 มติ ิหรอื 3 มติ ิภาพกราฟฟิก อื่นๆ เพื่อแสดงออกถงึคุณค่าของความสวยงามด้านอารมณ์ 
ความรู้สกึ และความคดิสตปัิญญา เนื่องจากศลิปะสร้างสรรค์มคีวามส าคญัมคีุณประโยชน์หลายๆด้าน
เป็นสิ่งที่มีอยู่ในทุกคน สามารถพฒันาศักยภาพเพิ่มเติมได้ทุกช่วงเวลา ขึ้นกับสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศรอบตัว ส่งผลให้ศิลปะสร้างสรรค์มีความหลากหลาย สิ่งที่แตกต่างกันของงานศิลปะ
สรา้งสรรค ์คอื การจนิตนาการ ทกัษะแนวคดิ และอารมณ์สมาธ ิท าใหก้ารสรา้งสรรคง์านมคีวามแตกต่าง
กนั ผลงานศลิปะสรา้งสรรคต์่างๆทีม่คีุณค่าในดา้นอารมณ์ความรูส้กึความพงึพอใจ จ าเป็นต้องมกีารจดั
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แสดงผลงานเพือ่ใหเ้กดิการคา้ขาย เกดิมลูค่า เกดิการเพิม่ก าไรของราคา กลายเป็นของสะสมของผูส้นใจ 
และเพิม่มลูค่าในอนาคต (Hit Galleria, ม.ป.ป.) 
 Digital Art หมายถงึ งานศลิปะรูปแบบใหม่ทีเ่ปลีย่นแปลงจากงานวาดภาพในลกัษณะเดมิที่
เปลีย่นจากการใชก้ระดาษวาดภาพระบายสหีลากหลายชนิด เปลีย่นมาเป็นการวาดภาพดว้ยโปรแกรม
ออกแบบจากคอมพวิเตอร์ที่มอีุปกรณ์ทีใ่ชเ้ทคโนโลยี เช่น ไอแพด เมา้สป์ากกา โน๊ตบุ๊ค อื่นๆ ปัจจุบนั
อุตสาหกรรม digital art เข้ามามีบทบาทส าคญัในหลายๆธุรกิจของการพัฒนาประเทศในเรื่องของ
เทคโนโลยกีารใหส้าระความรู้ ทางดา้นการเงนิ ทางดา้นการศกึษา ดา้นการสื่อสาร และมปีระโยชน์ต่อ
สงัคมวฒันธรรมทีจ่ะพฒันาต่อยอดไปไดใ้นอนาคต (Jishin, 2564) 
 NFT ART หมายถงึ การออกแบบสร้างสรรค์งานศลิปะ โดยใช้รูปแบบของ NFT ส่วนค าว่า 
NFT ย่อมาจากค าว่า Non-fungible Token แปลตรงๆก็คือ “เหรียญที่ทดแทนกันไม่ได้ ไม่สามารถ
แบ่งย่อย หรอืท าซ ้าได”้ อย่างเช่น เวลาทีเ่ราใชส้ตกิเกอรข์อง LINE แมว้่าจะสง่ไปใหเ้พือ่นกีค่นกต็าม แต่
ตน้ฉบบั (สตกิเกอร)์ กย็งัอยู่ทีเ่ราเสมอ แต่ส าหรบั NFT ไม่ใช ่เพราะว่าเมื่อมคีนซือ้สนิคา้หรอืผลงานของ
เราไป ต้นฉบับทัง้หมดจะไม่เหลือที่เรา เราจะไม่สามารถเข้าถึงไฟล์ผลงานนัน้ๆได้อีกต่อไปเพราะ
กรรมสทิธิก์ารเขา้ถงึไฟล์จะเป็นของคนที่ซื้อล่าสุดนัน่เอง โดยสามารถตรวจสอบขอ้มูลทุกอย่างไดจ้าก
ระบบ Blockchain (Marketing Oops, 2565) 
 Block Chain หมายถึง เทคโนโลยีว่าด้วยระบบการเก็บข้อมูล (Data Structure) ซึ่งไม่มี
ตัวกลาง แต่ข้อมูลที่ได้รับการปกป้องจะถูกแชร์และจัดเก็บเป็นส าเนาไว้ในเครื่องของทุกคนที่ใช้
ฐานขอ้มูลเดยีวกนัเสมอืนห่วงโซ่ (Chain) โดยทุกคนจะรบัทราบร่วมกนั ว่าใครเป็นเจา้ของและมสีทิธใิน
ขอ้มลูตวัจรงิ เมื่อมกีารอปัเดตขอ้มลูใด ๆ ส าเนาขอ้มลูในฐานเดยีวกนักจ็ะอปัเดตตามไปดว้ยทนัที ท าให้
การปลอมแปลงขอ้มูลไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะทุกคนต้องรบัทราบและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล
ร่วมกนัได้ อกีทัง้ไม่มรีะบบล่ม และภยัใด ๆ ก็ไม่อาจท าลายอุปกรณ์ในระบบได้พร้อมกนั เช่นเดยีวกบั
การถูกแฮ็กข้อมูล ซึ่งต้องท าการแฮ็กทุกเครื่องในฐานเดียวกนัพร้อม ๆ กนั หรอือย่างน้อยต้องแฮ็ก
เครื่องทีถ่อืส าเนาใหไ้ดม้ากกว่า 51% จงึจะแฮก็ไดส้ าเรจ็ (Krungsri Plearn Plearn, ม.ป.ป.) 
 NFT Marketplace หมายถงึ แหล่งพืน้ทีข่องตลาดการแสดงผลงานซือ้-ขายงาน NFT ART มี
ทัง้นักออกแบบ, นักลงทุน เขา้-ออกจ านวนมากมาย เช่น Opensea  Rarible, Foundation เป็นต้น ส่วน
ใหญ่ตลาดทีค่นนิยมตอ้งมกีารเคลื่อนไหวในตลาดจรงิ และมขีอ้มลูเพยีงพอใหก้บัผูเ้ล่นทัง้ในมุมของผู้ซื้อ/
นักลงทุน และครเีอเตอร์ให้ลองศึกษาข้อมูลในตลาดก่อน ซึ่งแต่ละแพลตฟอร์มจะมคีวามโดดเด่นไม่
เหมอืนกนั เช่น เปิดกวา้งในหลายสนิคา้ หรอืเป็นแพลตฟอรม์ทีเ่จาะจงเฉพาะตลาดโดยแต่ละแหล่งก็จะมี
เงือ่นไขในการแสดงผลงานและการซือ้-ขายผลงานมขีอ้ไดเ้ปรยีบเสยีเปรยีบแตกต่างกนั (Zipmex, 2565) 
 Cryptocurrency หมายถึงสกุลเงินดิจิทัล เกิดจากการรวมศัพท์ 2 ค าเข้าไว้ด้วยกัน คือ 
Cryptography (การเข้ารหสั) และ Currency (สกุลเงนิ) ดงันัน้ ทางราชบัณฑิตยสภาจึงก าหนดศัพท์
บญัญตัขิองค านี้ไว้ว่า "สกุลเงนิเขา้รหสั" เพราะการท าธุรกรรมต่าง ๆ ของสกุลเงนินี้จะต้องผ่านบล็อก
เชน (Blockchain) ทีม่กีารเขา้รหสัไวเ้พื่อความปลอดภยั ทัง้นี้ ครปิโตถอืเป็น "สนิทรพัย์ดจิทิลั" (Digital 
Asset) รูปแบบหนึ่ง  มีราคากลางในการซื้อขายแปรผันตามกลไกตลาด จึงสามารถท าหน้าที่เป็น
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สื่อกลางในการแลกเปลี่ยนมูลค่าผ่านอินเทอร์เน็ตได้ (Digital Service, 2561) ดงันัน้ Cryptocurrency 
ต่างจากสกุลเงนิปกตหิรอืทีเ่รยีกว่า เงนิเฟียต (Fiat) เป็นเงนิทีอ่อกโดยธนาคารกลางของแต่ละประเทศ 
เพื่อใชท้ าธุรกรรมทางการเงนิได้ถูกต้องตามกฎหมาย มทีัง้แบบเหรยีญและธนบตัร สามารถจบัต้องได้ 
ใช้จ่ายเป็นเงินสด หรอืจ่ายผ่านระบบออนไลน์ก็ได้ แต่เงนิเหล่านี้จะไม่มีมูลค่าในตวัของมนัเองหาก
รฐับาลไม่ได้รบัรอง ในขณะที่สกุลเงนิดจิทิลัก็ใช้เป็นสื่อกลางในการซื้อ-ขายแลกเปลี่ยนเหมอืนกบัเงิน
เฟียต แต่บุคคลทัว่ไปหรือภาคเอกชนเป็นผู้ออกเหรียญ ไม่ใช่รฐัเป็นผู้ก าหนดขึ้น และเป็นเงินที่ไม่
สามารถจบัต้องได้เหมอืนเหรยีญ-ธนบตัรทัว่ไป เพราะท าธุรกรรมกนัผ่านระบบบล็อกเชน ทัง้นี้ เงนิ
ดิจิทลัจะมมีูลค่าก็ต่อเมื่อมคีนให้ค่าของเงนิสกุลนัน้ (นพวรรณ เพ็ชรวงศ์, 2565; พาทินนุช วราศรยั, 
2565) 

 
 
 
 



 

 

บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ในบทน้ีไดศ้กึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการพฒันาอาชพีนกัออกแบบศลิปะ
สรา้งสรรคใ์นธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (NFT ART) โดยมลี าดบัการน าเสนอดงันี้ 
 2.1  แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัประชากรศาสตร ์(Demographic Characteristic) 

2.2  แนวคดิและหลกัการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชน (Blockchain Technology) 
2.3  แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัเกีย่วกบัพฒันาทกัษะความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม  
(Creativity and Innovation) 
2.4  แนวคดิ ทฤษฎเีกีย่วกบัการปรบัตวัและการพฒันาการทางอาชพี 
2.5  หลกัการและความรูใ้นการบรหิารธุรกจิ 
2.6  งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง  
2.7  กรอบแนวคดิการวจิยั (Conceptual research framework)              

 
2.1  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั ประชำกรศำสตร ์(Demographic Characteristic) 
 ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และคณะ (2538, น. 41-12 อา้งถงึใน นางสาวสุณิสา ตรงจติร,์ 2559) กล่าว
ว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ แสดงถงึการแบ่งสดัส่วนของผูค้นหรอืประชากรโดยรวมภายในประเทศ 
โดยใชห้ลกัการแบ่งสดัสว่นเชงิชีว้ดัจ านวนทางสถติขิองประชากร และก าหนดขอบเขตของกลุ่มเป้าหมายที่
แตกต่างหลากหลาย ไดแ้ก่ อาย ุเพศ ระดบัการศกึษา อาชพี รายได ้และประสบการณ์ ดงันี้ 
 อายุ (Age) การแบ่งแยกอายุของผูค้นหรอืประชากรทัง้หมด ใชก้ารก าหนดกลุ่มเป้าหมายจาก
การน ากลยุทธ์ความตอ้งการในแต่ละสนิคา้ของผูบ้รโิภค ซึง่แบ่งสดัสว่นจากช่วงระยะห่างของอายุทีม่คีวาม
ต้องการเลอืกซื้อหรอืสนใจในสนิค้าต่างๆที่แตกต่างกนั โดยสนิคา้หรอืบรกิารมคีวามหลากหลายแตกต่าง
กนัในแต่ละช่วงระยะห่างอายุ ยกตวัอย่างเช่น ช่วงระยะวยัเดก็ทีม่คีวามตอ้งการสนิคา้ แต่กลบักนั ผูบ้รโิภค
ช่วงระยะสูงวยัไม่มีความต้องการหรอืไม่สนใจสนิค้าประเภทนัน้ เป็นต้น จากขอ้มูลในงานวจิยัของ (พวง
เพชร ศริโิอด, 2558) เพราะช่วงระยะห่างอายุที่แตกต่างกนัย่อมมคีวามคดิความสนใจและพฤตกิรรมการ
เลอืกสนิคา้หรอืบรกิารทีแ่ตกต่างกนัตามไปดว้ย ท าใหก้ารบรโิภคในสว่นของสนิคา้หรอืบรกิารย่อมแตกต่าง
กนั เช่น ประชากรที่มชี่วงอายุมากจะมกีฎเกณฑ์การคดิหรอืพฤตกิรรมการปฏิบตัิในการเลือกซื้อสนิค้า
อย่างละเอยีดรอบคอบ รวมถงึมคีวามระแวดระวงัในการซื้อสนิคา้หรอืใชบ้รกิารทีล่ะเอยีดมากกว่าผูบ้รโิภค
ทีม่ชี่วงระยะอายุน้อยกว่า เนื่องจากการใชช้วีติทีม่ปีระสบการณ์ในการซือ้สนิคา้และบรกิารทีม่มีากกว่า เป็น
ตน้ 
 เพศ (Sex) ตวัแปรของเพศทีแ่ตกต่างกนั บ่งชีค้วามตอ้งการในสนิคา้หรอืบรกิารของผูบ้รโิภคที่
มจุีดประสงค์ความต้องการแตกต่างกนั ซึ่งในการเลอืกซื้อสนิค้าหรอืบรกิารต่างๆทางด้านเพศหญิงจะมี
ความ
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แตกต่างจากเพศชายในบางสิง่บางอย่าง ยกตวัอย่างเช่น พฤตกิรรมการปฏบิตัทิางอารมณ์ ความรูส้กึนึก
คดิ และเรื่องรสนิยมความชอบส่วนบุคคล เป็นต้น โดยลกัษณะทางด้านเพศที่แตกต่างกนันี้จะมผีลกบั
การเลอืกซื้อสนิคา้หรอืบรกิารทีแ่ตกต่างกนัไปดว้ย เนื่องดว้ยทศันคตมุิมมองและกระบวนการคดิเหตุผล
การตดัสนิใจของแต่ละบุคคลทีม่คีวามแตกต่างกนัในหลายๆดา้น  
 ระดบัการศกึษา (Education) เป็นตวัแปรทีส่่งผลสู่จุดหมายการด ารงอยู่ต่อไป โดยการศกึษา
เกดิขึ้นจากธรรมเนียมประเพณีไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง การเรยีนรู้ การสัง่สมประสบการณ์ ดงันัน้การศึกษามี
ผลกระทบท าใหเ้กดิการพฒันาต่อความคดิสรา้งสรรค์ การประพฤตปิฏบิตัตินเอง และความรูส้กึต่อสงัคม
สว่นรวม หากกล่าวถงึความหมายเชงิเทคนิคการศกึษาเป็นกระบวนการทีส่งัคมจะส่งต่อความรูพ้รอ้มทัง้
ทกัษะรวมถงึจารตีประเพณีทีไ่ดร้วบรวมเกบ็สะสมมาตัง้แต่ในอดตีไปส่งต่อไปยงัรุ่นหลงั ซึ่งเป็นรูปแบบ
ในการสอนของสถานศกึษาต่างๆ โดยมกีารแบ่งสดัสว่นเป็นระดบัเพือ่ใชเ้ป็นตวัชี้วดัความรูข้องนกัศกึษา 
เช่น ระดบัปฐมไปจนถงึระดบัอุดมศกึษา จนถงึระดบัฝึกงาน เป็นตน้ (เตชสทิธิ ์กติตสิุบรรณ, 2560) 
 อาชีพ (Occupation) เป็นตวัแปรในการชี้วดัของการแบ่งสดัส่วนการตลาด โดยอาชีพที่มี
ความแตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น พนักงานบริษัทเอกชน อาจจะได้รับสวัสดิการจากส่วนของ
ประกนัสงัคมและไดร้ายไดจ้ากทางบรษิทัทีม่คีวามมัน่คงกว่าอาชพีอสิระทัว่ๆไป จงึท าใหม้ผีลกระทบต่อ
การตดัสนิใจเลอืกซื้อสนิค้าหรอืบรกิาร แต่หากใช้ตวัแปรอาชพีเพยีงอย่างเดยีวอาจจะไม่เหมาะสมต่อ
การศกึษาเนื่องจากยุคสมยันี้การประกอบอาชีพบางประเภทไม่ได้ตรงตามการศกึษาที่ได้เล่าเรียนมา 
ดงันัน้จงึสามารถใชต้วัชีว้ดัอาชพี และระดบัรายไดป้ระกอบกนัเพือ่ใชเ้ป็นเกณฑใ์นการแบ่งกลุ่ม เป็นตน้  
 รายได้ (Income) เป็นตวัแปรที่ควบคู่กบัการประกอบอาชีพที่ใช้ในการแบ่งส่วนการตลาด 
เนื่องจากตวัแปรทางด้านของรายได้สามารถคาดการณ์ระดบัของรายรบัและรายจ่าย ยกตวัอย่างเช่น 
ครอบครัวที่มีรายได้ค่าเฉลี่ยระดับสูงสามารถตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าและบริการที่มีจ านวนความ
หลากหลายอย่าง หลากหลายประเภทได้มากกว่าครอบครวัที่มรีะดบัของค่าเฉลีย่รายได้ปานกลางหรอื
รายไดน้้อยกว่า แต่หลกัเกณฑข์องค่าเฉลีย่รายไดส้ามารถใชต้วัชี้วดัความสามารถของทุนทรพัยใ์นการ
ซื้อสนิคา้และบรกิารได้เท่านัน้ แต่อาจจะมกีารเชื่อมโยงประกอบกบัปัจจยัอื่นๆ อย่างเช่น การประกอบ
อาชพี ทางด้านอายุ และเรื่องของเพศ เพื่อใช้ในการก าหนดช่วงระยะของกลุ่มเป้าหมายได้ชดัเจนมาก
ยิง่ขึน้  
 ประสบการณ์ (Experiences) ตวัแปรที่มสี่วนประกอบส าคญัของการประสบความส าเรจ็ใน
ชวีติทุกคนลว้นแลว้อยากจะใหก้้าวมาถงึจุดนี้แทบทุกคน แต่ในรูปแบบการกระท าทุกอย่างไม่ว่าจะเป็น
เรื่องการประกอบธุรกจิ การศกึษาเล่าเรยีน การสรา้งครอบครวั และการท างานประกอบอาชพีต่างๆ ทุก
การกระท าในชวีติทีไ่ดก้ล่าวถงึไปขา้งต้นนัน้จะท าใหป้ระสบความส าเรจ็หรอืสมัฤทธิผ์ลไดอ้ย่างสมบูรณ์
นัน้ต้องมกีารเรยีนรูศ้กึษาเกบ็เกี่ยวเพื่อสรา้งประสบการณ์ในการกระท าสิง่ต่างๆที่จะน าพาไปสู่ผลส าเรจ็
ที่ยัง่ยืนเป็นตัวชี้ว ัดอย่างรูปธรรมได้นัน้  (Craig, 1987, p.498) ดังนัน้เมื่อกล่าวถึงประสบการณ์จึง
หมายถงึ ด้านความรู้  ทกัษะที่หลากหลาย รวมถงึความสามารถที่ได้รบัการกระตุ้นจากการได้มีส่วน
ร่วมกบัการปฏบิตัแิละได้จากการสงัเกตการท ากจิกรรมการศกึษาเรยีนรู้ต่างๆ โดยเขา้ร่วมด าเนินการ
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ปฏบิตัหิรอืสงัเกตการด้วยความสมคัรใจและร่วมปฏิบตัวิเิคราะห์ขอ้มูลอย่างมวีจิารณญาณ เพื่อน าไป
ประยุกตใ์ชเ้ป็นการแสวงหาค าตอบและตอบค าถามไดด้ว้ยตนเอง   
 จงึได้ขอ้สรุปคอืลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกนั ท าให้ผู้บรโิภคมคีวามแตกต่าง
กนัทัง้ด้านกระบวนการความคดิ กระบวนการตดัสนิใจ รวมถงึพฤตกิรรมของผู้บรโิภคในการซื้อสนิคา้ 
ดงันัน้หากต้องการให้เข้าถึงผู้ซื้อได้มากยิง่ขึ้น ผู้ขายผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ ควรศึกษาวิจัยรูปแบบพฤติกรรม หลักแนวคิดทัศนคติ และความแตกต่างในด้านของ
ประชากรศาสตร์ เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการวางกลยุทธ์อย่างมปีระสทิธภิาพ และท าใหเ้กดิผลส าเรจ็
แก่กลุ่มเป้าหมาย (พาทนินุช วราศรยั, 2565) 
 
2.2  แนวคิดและหลกักำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบลอ็กเชน (Blockchain Technology) 
 ความส าคญัของเทคโนโลยบีล็อกเชนที่เขา้มาช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ โดยใช้คุณสมบตัขิอง
เทคโนโลยกีารคุ้มครองความปลอดภยั พร้อมระบบความน่าเชื่อถอื จากการที่ผู้ใช้บล็อกเชนทุกคนใน
เครอืข่ายจะมขี้อมูลชุดเดียวกันทัง้หมดของเทคโนโลยีบล็อกเชน จึงเป็นการน าไปสู่ระบบการแก้ไข
ปัญหาของการท าธุรกรรมบนโลกของอนิเทอร์เน็ต ตวัอย่างเช่น ปัญหา Double Spending ของการส่ง
ต่อขอ้มูลต่างๆบนโลกอนิเทอรเ์น็ต ซึ่งสะดวกสบายง่ายต่อการคดัลอกและการปลอมแปลงขอ้มูล, แก้ไข
ปัญหาอกีส่วนนึงของตวักลางในเรื่องของค่าใช้จ่ายและป้องกนัการน าขอ้มูลส่วนบุคคลไปใช้ประโยชน์
โดยไม่พึง่ประสงค์ เป็นต้น แนวคดิของการใชง้านเทคโนโลยบีลอ็กเชนส่งผลกระทบให้ผูค้นทีใ่ชบ้รกิาร
สามารถท าการรบัหรอืส่งข้อมูลที่มมีูลค่า (Value) ยกตวัอย่างเช่น การท าธุรกรรมทางการเงนิ, บญัชี
ขอ้มลูสว่นบุคคล, การใชข้อ้มลูลบัจ าเพาะของบรษิทั และอื่น ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้ง ปลอดภยั โดยปราศจาก
ตวักลางในการอ านวยความสะดวก แต่ยงัสามารถรกัษาความมัน่คงและความน่าเชื่อถอืที่มตี่อกนัไว้ได้ 
ก่อใหเ้กดิสิง่ทีเ่รยีกว่า “Internet of Value” หรอื “Internet of Money” 
 เทคโนโลยใีนองคป์ระกอบของบลอ็กเชนเกดิประโยชน์ในดา้นใดบา้ง 
 ดา้นธนาคารและการเงนิ 
 ในยุคก่อนของธุรกจิการธนาคารและสถาบนัการเงนิใหบ้รกิารทางธุรกรรมตามขัน้ตอนเวลา
ท าการ อีกทัง้ยงัใช้เวลาด าเนินการในแต่ละขัน้ตอนธุรกรรมนาน เกิดเนื่องอนัเป็นผลจากจ านวนของ
ธุรกรรมมมีากขึ้นกว่าผู้ให้บรกิารท าให้ผู้ใช้งานรอรบับรกิารไม่ได้รบัความสะดวกสบายที่รวดเร็ว  แต่
ระบบบล็อกเชนเข้ามาช่วยให้การท าธุรกรรมได้รับความสะดวกรวดเร็วกว่ายุคก่อนหน้านัน้  โดย
ประหยดัเวลาขึ้นใช้เวลาเพยีง 10 นาท ีรวมอกีทัง้ยงัช่วยให้ธุรกจิการธนาคารและสถาบนัทางการเงิน
แลกเปลีย่นกองทุนกบัสถาบนัอื่นๆไดอ้ย่างรวดเรว็และมัน่คงปลอดภยั 
 ดา้นสกุลเงนิ 
 หาก FED สรา้งรากฐานใหก้บัสกุลเงนิดอลลาร์ เทคโนโลยบีลอ็กเชนกเ็ปรยีบเสมอืนกบัเสา
หลกัตัง้ต้นของตระกลูเงนิคริปโต โดยอธิบายความแตกต่างของระบบการเงินทัง้สองรูปแบบไว้ดงันี้  
ระบบการเงนิแบบรวมศูนย์กลางเก็บข้อมูลผู้ใช้งานไว้ที่สถาบนัการเงนิหรอืกรมกระทรวงทางรฐับาล 
ในขณะทีบ่ลอ็กเชนจะท าการเชื่อมต่อเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ตคอมพวิเตอรท์ีอ่ยู่ภายในเครอืข่ายขอ้มูลและ
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การท าธุรกรรมจงึด าเนินการตามขัน้ตอนของระบบกลไกไรต้วักลางควบคุม ส่วนทีส่ าคญับลอ็กเชนช่วย
ลดกระบวนการหรอืค่าธรรมเนียมธุรกรรมได้ อกีทัง้เสรมิความมัน่คงใหก้บัประเทศทีม่รีะบบการเงนิหรอื
สกุลเงนิทีไ่ม่เสถยีรไดอ้กีทางนึงดว้ย 
 ดา้นสุขภาพ 
 การเข้ามาของเทคโนโลยบีล็อกเชน ธุรกิจที่ให้บรกิารทางด้านสาธารณสุขก็มกีารปรบัตวั
ประยุกต์ใช้บล็อกเชน ในการเก็บขอ้มูลของการบรกิารรกัษาผู้ป่วยได้อย่างปลอดภยัและป้องกนัขอ้มูล
ความเป็นส่วนตวั โดยการเขา้รหสับนัทกึขอ้มูลทัง้หมดไวใ้นบลอ็กของเครอืข่ายทีส่ะดวกสบายปลอดภยั 
ซึ่งง่ายต่อการสบืค้นหาการรกัษาที่ผ่านมาและควบคุมการเปลี่ยนแปลงจากผู้ที่ไม่เกี่ยวข้องได้  อีกทัง้
สงวนสทิธิเ์ขา้ถงึขอ้มลูของแต่ละบุคคลโดยเฉพาะผูท้ีม่รีหสั (Private key)  
 ดา้นอสงัหารมิทรพัย ์
 เมื่อพูดถึงธุรกิจทางด้านอสงัหาริมทรพัย์ที่เป็นที่ต้องการของหลาย  ๆ คน หากการโอน
กรรมสทิธอิสงัหาฯ โดยทัว่ ๆ ไปจะตอ้งใชร้ะยะเวลาด าเนินการพอสมควร ขัน้ตอนทีม่มีากมายตอ้งตดิต่อ
เจา้หน้าทีท่ีเ่กีย่วขอ้ง  อกีทัง้ตอ้งเกบ็รวบรวมขอ้มลูสญัญาไวใ้นแหล่งจดัเกบ็ฐานขอ้มลูของสว่นกลาง ท า
ให้วิธีการท าธุรกรรมยุ่งยากและเสียค่าใช้จ่ายโดยรวมไม่น้อยหากเกิดปัญหากรณีพิพาทเกี่ยวกับ
สนิทรพัยข์องหลายๆกรณีทีเ่คยเกดิขึน้นัน้ แต่ในขณะทีก่ารเกบ็ขอ้มูลเกี่ยวกบัการโอนกรรมสทิธิอ์สงัหา
ฯ บนเทคโนโลยบีลอ็กเชน จะเขา้มามบีทบาทช่วยลดขอ้จ ากดับางอย่างเช่น การสแกนเอกสารหรอืเกบ็
ไฟล์กระดาษไว้ในบล็อกส่วนกลางได้อย่างปลอดภยัและที่ส าคญัยงัยนืยนัความถูกต้องของข้อมูลไม่
คลาดเคลื่อน ซึง่ท าใหเ้กดิความผดิพลาดไดน้้อยกว่าเมื่อเทียบกบัขัน้ตอนการบนัทกึขอ้มลูรูปแบบเดมิใน
ปัจจุบนั 
 บทบาทหน้าทีค่วามรบัผดิชอบของผูใ้หบ้รกิารทางการเงนิควรเพิม่ทกัษะความรูค้วามเข้าใจ
ในเทคโนโลยีบล็อกเชนในหลายๆแง่มุมทัง้ในรูปแบบธุรกิจหรือรูปแบบการด าเนินชีวิต  รวมถึง
คุณประโยชน์และข้อเสียหรือข้อจ ากัดของเทคโนโลยี รวมถึงมีการค้นหาเพื่อคดัเลือก Blockchain 
Platform ทีเ่หมาะสมใหต้อบโจทยก์บัลกัษณะรูปแบบธุรกจิ ก่อใหเ้กดิประโยชน์ต่อการด าเนินธุรกจิและมี
ความคุม้ค่าต่อการลงทุนในระยะยาว เนื่องจากในยุคปัจจุบนัการใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชนมกีารพฒันาต่อ
ยอดไปอกีหลากหลายรปูแบบ โดยแต่ละรปูแบบธุรกจิทีใ่ชร้ะบบน้ีต่างมจุีดแขง็ จุดอ่อน และขอ้จ ากดัทีไ่ม่
เหมอืนกนัในทางดา้นเทคโนโลยทีีแ่ตกต่างกนั  
ส าหรบัแนวทางการปฏิบตัิ ในส่วนของฝ่ายเทคโนโลยทีางการเงนิ ฝ่ายก ากบัดูแลความปลอดภัยและ
ฝ่ายการตรวจสอบความเสีย่งของด้านเทคโนโลยสีารสนเทศในส่วนทางนโยบายของระบบการช าระเงนิ
และระบบเทคโนโลยทีางการเงนิ ทางธนาคารแห่งประเทศไทยได้ระบุรายละเอยีดไว้ดงัต่อไปนี้  (ฝ่าย
เทคโนโลยทีางการเงนิ ฝ่ายก ากบัดูแลความปลอดภยัและฝ่ายการตรวจสอบความเสี่ยงด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศสายนโยบายระบบการช าระเงนิและเทคโนโลยทีางการเงนิ (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2564)) 
 (1)  พจิารณาการน าระบบเทคโนโลยบีล็อกเชนมาใช้ให้เหมาะสมกบัความจ าเป็นหรอืตาม
ความต้องการในวตัถุประสงค์ทางธุรกจิขององคก์รนัน้ ๆ โดยมกีารใชห้ลกัการแนวทางในการพจิารณา
ตดัสนิใจใชร้ะบบเทคโนโลยบีลอ็กเชน โดยอา้งองิจากแนวทางประกอบกบัการมคีวามน่าเชื่อถอื หรอืมี
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การประเมนิความน่าจะเป็นไปได้ (Feasibility Assessment) ในการน าพาระบบเทคโนโลยบีลอ็กเชนมา
ปรบัใช้เพื่อการประกอบด าเนินธุรกจิขององค์กรต่างๆ โดยการศกึษาค้นคว้าและประเมนิแนวทางจาก
ความเป็นไปได้ดงักล่าว จึงควรได้รบัความยินยอมเห็นชอบจากฝ่ายผู้บริหารหรือผู้มีอ านาจหน้าที่
รบัผดิชอบในการน าเสนอระบบเทคโนโลยบีลอ็กเชนมาพฒันาประยุกตใ์ชภ้ายในองคก์ร 
 (2)  วเิคราะหเ์ชงิสรา้งกลยุทธส์ าหรบัการน าระบบเทคโนโลยบีลอ็กเชนมาประยุกตใ์ช้กบัการ
ประกอบด าเนินธุรกจิในมติมุิมมองต่างๆ ยกตวัอย่างเช่น กลุ่มลูกคา้ทีก่ าหนดไวเ้ป็นเป้าหมายและความ
ต้องการหรอืปัญหาอุปสรรคของกลุ่มเป้าหมายที่สามารถจะน าเสนอระบบเทคโนโลยบีล็อกเชนเพื่อมา
ประยุกต์พฒันาแก้ปัญหาใหส้ าเรจ็ได้ วเิคราะหข์อ้มูลคู่แข่งทางธุรกจิ พฒันาศกัยภาพขององคก์รในทุก
ฝ่ายขอ้จ ากดัของระบบเทคโนโลยบีลอ็กเชน เป็นตน้ 
 (3)  การค านวณวเิคราะหป์ระเมนิต้นทุน และความคุม้ค่าของการน าระบบเทคโนโลยบีล็อก
เชน มาประยุกต์พฒันาต่อยอด เพื่อน ามาใช้กบัขัน้ตอนกระบวนการทางธุรกิจในสถานการณ์ปัจจุบัน 
รวมถึงการเปรียบเทียบระบบเทคโนโลยีบล็อกเชนกับการใช้เทคโนโลยีอื่นๆที่สามารถตอบสนอง
วตัถุประสงคค์วามต้องการทางธุรกจิไดไ้ม่แตกต่างกนั โดยค านึงถงึปัจจยัในส่วนต่างๆใหต้อบโจทยค์รบ
ทุกดา้น เช่น 
  (3.1)  การประเมนิค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบ ซึ่งอาจมกีารเปรยีบเทยีบต้นทุนในการ
พฒันาดว้ย In-house Development กบัการใชบ้รกิารจากผูใ้หบ้รกิารภายนอก (Outsourcing) 
  (3.2)  การวางแผนบริหารจัดการโครงการ เช่น การวางแผนจ้างที่ปรึกษาหรือ
ผูเ้ชีย่วชาญการจดัการโครงการ เป็นตน้ 
  (3.3)  การประเมนิต้นทุนแผนการด าเนินงานต่างๆ (Operation Cost) เช่น ต้นทุนค่าใช้
บรกิารระบบ Cloud Services เป็นตน้ 
 (4)  การวิเคราะห์ค้นหาคดัเลือกระบบเทคโนโลยี Blockchain Platform ให้เหมาะสมกับ
รปูแบบและวตัถุประสงคข์องธุรกจิ โดยการประเมนิค านึงถงึตามปัจจยัในสว่นต่างๆดงัต่อไปนี้ 
  (4.1)  รูปแบบประเภทของระบบเทคโนโลยี Blockchain ที่สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์
ตามความต้องการขององค์กรและประเภทรูปแบบธุรกจิ โดยวเิคราะห์พจิารณาค านึงถงึประเดน็ต่างๆ 
ได้แก่ การป้องกันคุ้มครองรักษาความเป็นส่วนบุคคลของข้อมูลส าคัญ  (Data Privacy) คุณสมบัติ
ความสามารถในการรองรบัจ านวนปรมิาณธุรกรรม (Performance) ทัง้ในส่วนของปัจจุบนัและในส่วน
อนาคต รูปแบบการควบคุมก ากบัการดูแลเครอืข่าย (Network Governance) คุณสมบตัิลกัษณะของ
ผูเ้ขา้ร่วมหรอืผูท้ีม่สีว่นเกีย่วขอ้งในเครอืขา่ย (Participants) 
  (4.2)  รปูแบบของคุณสมบตัใินเชงิสถาปัตยกรรม โดยพจิารณาความสามารถของระบบ
เทคโนโลย ีBlockchain Platform โดยมรีายละเอยีด ดงัต่อไปนี้ 
  (4.2.1)  ความสามารถการเชื่อมต่อโยง (Interoperability) กบัขัน้ตอนระบบงานส่วน
ต่างๆขององค์กรทัง้ภายในและภายนอกด้วยรูปแบบต่างๆ  ยกตวัอย่างเช่น PI Standard เพื่อรองรบั
สถานะการณ์ความเคลื่อนไหวเปลีย่นแปลงของธุรกจิและสว่นงานของกฎหมายทีเ่กีย่วขอ้ง 
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  (4.2.2)  ความสามารถทางด้านความมัน่คงปลอดภัยและความน่าเชื่อถือของระบบ
เทคโนโลย ีBlockchain ด้วยกลไก Consensus ของ Blockchain Platform โดยคุณสมบตัิที่ครอบคลุม
การวเิคราะหแ์ยกแยะประเมนิขอ้ดแีละขอ้จ ากดัของ Consensus Algorithm ทีเ่หมาะสมตามวตัถุประสงค์
กบัธุรกรรมต่างๆในแต่ละประเภท รวมถงึความสามารถทางดา้นการเพิม่จ านวนขยายระบบ (Scalability) 
เพือ่ใหร้องรบัจ านวนปรมิาณธุรกรรมไดเ้หมาะสมในอนาคต 
  (4.2.3)  การก ากบัดูแลควบคุมข้อมูลที่อยู่ในระบบเทคโนโลยีบล็อกเชน รวมถึงการ
คุ้มครองประเภทขอ้มูลความเป็นส่วนบุคคลโดยเฉพาะ เริม่ตัง้แต่ประมวลขัน้ตอนการออกแบบระบบ 
(Privacy by Design) โดยมหีลกัเกณฑ์มาตรการรกัษาปกป้องความปลอดภัยของข้อมูล  พร้อมด้วย
หลกัเกณฑม์าตรการป้องกนัทางดา้นเทคนิค (Technical Safeguard) ประกอบกบัมหีลกัเกณฑม์าตรการ
วางแผนป้องกนัในการบรหิารจดัการ (Administrative Safeguard) อกีทัง้ยงัมมีาตรการเรื่องการป้องกนั
ในรปูแบบเชงิทางกายภาพร่วมกนั (Physical Safeguard) เพือ่การจดัการบรหิารคุม้ครองประเภทขอ้มูล
ในสว่นของบุคคลทีใ่ชบ้รกิารโดยเฉพาะ 
 (4.3)  การพฒันาการของระบบเทคโนโลยบีลอ็กเชน โดยประเมนิคุณสมบตัจิากความพรอ้ม
และวิเคราะห์การสนับสนุนของ Technology Provider / Blockchain Platform โดยใช้หลักเกณฑ์การ
พจิารณาในรายละเอยีด ดงันี้ 
  (4.3.1)  การสนับสนุนทางด้านเทคนิคของระบบ (Technical Support) จากผูใ้หบ้รกิาร
ทางภายนอก ประกอบกบัความพรอ้มของเอกสารการท างานทีม่สีว่นเกีย่วขอ้ง (Documentation) รวมถงึ
การสนบัสนุนจากทางผูพ้ฒันาระบบของชุมชนต่างๆ (Community / Developer) 
  (4.3.2)  แนวทางการพฒันาระบบเทคโนโลยบีล็อกเชนแบบมขีัน้ตอนแนวทางวางการ
ปฏบิตัใินอนาคต (Technology Roadmap) 
  (4.3.3)  จ านวนของฐานกลุ่มลูกคา้หรอืปรมิาณโครงการการท างานที่มกีารเคลื่อนไหว
โดยน าระบบเทคโนโลย ีBlockchain ไปใชง้านอย่างจรงิจงั (Active Project) 
 
2.3  แนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจยัเก่ียวกับพัฒนำทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
(Creativity and Innovation) 
 กระบวนการความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ เป็นขัน้ตอนกระบวนการที่ท าให้บุคคลสามารถกลัน่
จนิตนาการผลติความคดิทีแ่ปลกสดใหม่และแตกต่างเกดิขึน้ หรอืคดิคน้หาสงัเคราะหอ์ุปกรณ์สิง่ประดษิฐ์
ทีแ่ปลกใหม่ โดยมขีอ้มลูจากเหล่านักจติวทิยาและนกัวชิาการศกึษาต่างๆไดท้ าการคน้ควา้ศกึษาก าหนด
รปูแบบแนวทางของกระบวนการของความคดิสรา้งสรรค ์(Creativity) โดยไดข้อ้สรุปดงันี้ 
 ทฤษฎีกระบวนการคดิสร้างสรรค์รูปแบบของทอร์แรนซ์ Torrance (1965, อ้างถงึใน สมพร 
หลมิเจรญิ, 2552) แบ่งขัน้ตอนกระบวนการคดิสรา้งสรรคแ์ยกออกไดเ้ป็น 5 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี้ 
 (1)  ขัน้ตอนกระบวนการสบืค้นคว้าหาขอ้เท็จจรงิ (Fact-finding) เกดิจากความรู้สึกนึกคดิ
กงัวลใจมสีภาวะความวุ่นวายสบัสน (Mess) แต่ไม่สามารถบอกกล่าวออกมาใหร้บัรูไ้ดว้่าเป็นอย่างไร 
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 (2)  ขัน้ตอนกระบวนการสืบค้นปัญหา (Problem-finding) โดยใช้กระบวนการความคิด
วเิคราะหพ์จิารณาปัญหาจนเกดิความเขา้ใจและเขา้ถงึแลว้ พบปัญหาทีเ่กดิขึน้นัน้เกดิมาเพราะสาเหตุอนั
ใด 
 (3)  ขัน้ตอนการค้นแนวทางก าเนิดความคิด (Idea-finding) โดยการค้นคิด และท าการ
ทดลองตัง้สมมตฐิานตลอดจนไปถงึกระบวนการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของแนวทางต่างๆ เพื่อน ามาท าการ
ประมวลผลทดสอบแนวทางความคดิ 
 (4)  ขัน้ตอนการค้นแนวทางของค าตอบ (Solution-finding) เมื่อท าการประมวลผลการ
ทดสอบแนวทางความคดิแลว้จากนัน้จงึจะไดผ้ลของค าตอบทีไ่ดท้ าการคน้หา 
 (5)  ขัน้ตอนการประมวลผลยอมรบักบัผลลพัธ์ทีไ่ดจ้ากการคน้พบของค าตอบ (Acceptance 
finding) โดยการยอมรบัผลลพัธ์จากแนวทางทีค่น้พบของค าตอบและด าเนินการพฒันาประยุกต์แนวคดิ
ต่อไปว่าแนวทางที่ได้ค้นคว้ามานัน้จะน าไปสู่ทิศทางของการก าเนิดหลักแนวคิดและแนวทิศทาง
กระบวนการคน้พบสิง่ใหม่ๆทีแ่ตกต่างแปลกต่อไปหรอืทีเ่ราอาจจะเรยีกไดว้่า New challenges 
 ขัน้ตอนกระบวนการความคดิสร้างสรรค์ ตามทิศทางหลกัแนวความคดิของทอร์แรนซ์จะ
เปรยีบเสมอืนกบัขัน้ตอนหลกัการคดิคน้แก้ปัญหา โดยกระบวนการชี้วดัประเมนิผลของทอรแ์รนซ์ จะใช้
หลกัวธิกีารวดัผลในรปูแบบลกัษณะของความคดิทีเ่ป็นอเนกนัย และพยายามมุ่งเน้นการแก้ปัญหาต่างๆ
โดยท าการเชื่อมโยงกบัหลกัแนวความคดิ ดงันัน้จงึจะสามารถไดข้อ้สรุปแนวทางความคดิของทอรแ์รนซ์
ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ขัน้ตอนกระบวนการแก้ไขปัญหาต่างๆที่สามารถท าให้เกิดจากหลัก
ความคดิในลกัษณะความคดิอเนกนยัไดน้ัน่เอง 
 แนวคดิทางดา้นนวตักรรม (Innovation) มาจากค ากริยิาของภาษาองักฤษทีว่่า “ innovate “ 
นัน้มาจากรากศพัท์ของภาษาลาตนิทีว่่า “innovare” แปลความหมายว่า “to renew” หรอื “การท าขึ้นมา
ใหม”่ ค าว่า นวตักรรม จงึไดม้คีวามหมายถงึ แนวทางความคดิ กระบวนการปฏบิตั ิหรอืสิง่ประดษิฐ์ทีท่ า
ใหเ้กดิขึน้ใหม่ๆ ทีย่งัไม่เคยมกีารผลติออกสูต่ลาดมาก่อนหน้านี้ หรอืเป็นการดดัแปลงประยุกตพ์ฒันามา
จากของเดมิทีม่อียู่แลว้ใหไ้ดผ้ลดยีิง่ขึน้และมคีวามทนัสมยัมากขึน้ เมื่อน านวตักรรมมาช่วยพฒันาจะท า
ใหก้ารท างานของสนิคา้หรอือุปกรณ์นัน้ไดผ้ลดมีปีระสทิธภิาพและเพิม่พูนประสทิธผิลสูงกว่าเดมิ  อกีทัง้
ยงัช่วยเพิม่มลูค่าใหก้บัสนิคา้แถมยงัสะดวกสบายและประหยดัแรงงานไดผ้ลดยีิง่ขึน้ดว้ย 
 “นวตักรรม” เป็นขัน้ตอนกระบวนการน าหลกัความคดิใหม่ ปัจจยัองค์ประกอบใหม่ สนิค้า
หรอืบรกิารใหม่ การปฏบิตัใิหม่เขา้สู่การด าเนินงานตามกระบวนการของหน่วยงาน รฐับาล รฐัวสิาหกจิ 
บริษัท องค์กร สถาบัน เพื่อให้เกิดผลประโยชน์หรือเริ่มสู่การเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลคุณประโยชน์แก่
ผูเ้กี่ยวขอ้งในสงัคมวงกวา้ง โดยไม่จ าเป็นต้องเกดิเป็นสิง่ต่างๆใหม่ทัง้หมด อาจจะน าบางส่วนบางอย่าง
ที่ซึ่งต้องก่อให้เกิดการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่พึงประสงค์  หรือท าให้เกิดการท้าทาย
เปรยีบเทยีบที่น าไปสู่แนวคดิการเปลี่ยนแปลง “นวตักรรม” จงึเปรยีบเสมอืนกุญแจในการไขไปสู่การ
พฒันาปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงที่มีแนวโน้มทิศทางบวกมากยิ่งขึ้น  บทบาทที่ส าคญัของนวตักรรมที่ไม่
สามารถมองขา้มไปไดเ้ลยนัน่คอื “แรงขบัเคลื่อนนวตักรรม” เป็นปัจจยัตวัแปรชี้วดัอตัราการเจรญิเตบิโต
ทางธุรกจิหรอืยกระดบัการฟ้ืนตวัทางเศรษฐกจิทัง้ในระดบัภูมภิาคและระดบัประเทศไดเ้ป็นอย่างดี 
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 นวตักรรมเชงิสร้างสรรค์ (Creative Innovation) เป็นส่วนประกอบหนึ่งในทกัษะ 7C ที่ช่วย
เพิม่สง่เสรมิในเรื่องการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนกบันักศกึษาในยุคศตวรรษที ่21 และยงัเป็นเพยีงการสนับสนุน
เพื่อส่งเสรมิทกัษะความรู้ความสามารถของการศกึษาในรูปแบบของไทยแลนด์ 4.0 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรยีน
กบันักศกึษาได้สบืค้นคว้าหาความรู้ ร่วมถงึการมุ่งเน้นเฟ้นหาความสามารถที่มไีด้ด้วยตวัเองอย่างท้า
ทาย และได้สร้างสรรค์ความคดิความรู้รูปแบบใหม่ เพื่อน ามาคดิประยุกต์พฒันาต่อยอดของแนวทาง
ความรู้แบบดัง่เดิมที่เคยผ่านมา พร้อมน ามาปรับเปลี่ยนประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ต่างๆให้เกิด
ประโยชน์สอดคลอ้งกบัช่วงเวลานัน้ๆเพิม่ขึ้น และสามารถสร้างสรรคผ์ลติผลงานรูปแบบเชงินวตักรรม
เพื่อให้ตอบสนองความต้องการต่อสงัคมในการศกึษาเรยีนรู้ได้เอง โดยจ าเป็นต้องอาศยัทกัษะรวมทัง้
ประสบการณ์ ความช านาญของผู้สอนและการเรยีนรูห้ลายด้านหลายแง่มุมรวมเขา้ดว้ยกนั เพื่อน าองค์
ความรูท้ีส่ะสมมาทุกหนแห่งมาหล่อหลอมบูรณาการเชงิสรา้งสรรค ์(ธารทพิย ์ขวันา และ ขวญัชยั ขวันา, 
2561) 
 
2.4  แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบักำรปรบัตวัและกำรพฒันำกำรทำงอำชีพ 
 หลกัการเกี่ยวกบัแนวคดิการปรบัตวั เกดิจากขัน้ตอนของกระบวนการเรยีนรู้ทัง้ทกัษะและ
ประสบการณ์ทางตรงหรอืประสบการณ์ทางออ้มทีส่่งผลกระทบต่อแนวทางการปรบัตวัในส่วนของบุคคล 
ท าให้เกดิการเปลี่ยนแปลงในด้านพฤตกิรรม โดยมกีารปรบัเปลี่ยนทัง้ในด้านพฤตกิรรมเก่าและการรบั
พฤตกิรรมใหม่อยู่เสมอ ดงันัน้จงึต้องมาเริม่ท าความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกบัหลกัแนวคดิและความหมาย
ของการปรบัตวั ได้ดงัต่อไปนี้ ดาวนิ (Darwin) เป็นผู้เริม่ใช้ค าว่า “การปรบัตวั” (Adaptation) จากใน
ทฤษฎีเกี่ยวกบัการววิฒันาการใน ค.ศ. 1859 โดยได้สรุปหลักความคดิว่าสิง่มีชีวติที่สามารถเรียนรู้
ปรบัเปลี่ยนตวัให้เข้ากบัสภาพสภาวะแวดล้อมของโลกในยุคปัจจุบนัที่เต็มไปด้วยภยนัตรายต่างๆได้
เท่านัน้ ทีจ่ะท าให้การด ารงชวีติอยูได้ ต่อมานักจติวทิยาไดเ้ริม่น าค าว่าการปรบัตวัมาใชใ้นความหมาย
ทางจิตวิทยาจึงเปลี่ยนมาใช้ค าว่า Adjustment ในการศึกษาค้นคว้าและเข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์ 
จ าเป็นต้องศึกษาทัง้ในด้านของชีววทิยาและทางด้านจิตวทิยาในแง่มุมของชีววทิยา  ได้แก่ การปรบั
เปลี่ยนตวัเองให้เป็นไปตามความต้องการของร่างกาย ส่วนในแง่มุมของด้านจิตวทิยา หมายถึง การ
ปรบัตวัใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของจติใจ 
 ฮอพพอค Hoppock (1935, อ้างถึงใน ณัฐอรียา สุขสุวรรณพร, 2553) ได้กล่าวถึงทฤษฎี 
เกี่ยวกบัการพฒันาอาชพี (Hoppock Composite Theory) ในเชงิปฏบิตัวิ่าการพฒันาอาชพีนัน้เริม่จาก
การทีบุ่คคลต่างคดิต่างตระหนกัไดว้่าการท างานในอาชพีบางอย่างท าใหต้วัเขาเองมคีวามสุขพงึพอใจใน
งานทีไ่ดร้บัผดิชอบ และสามารถตอบสนองตรงตามความต้องการทีเ่ขาไดว้างเป้าหมายไว้โดยกล่าวว่า 
“การตดัสนิใจในการเลอืกอาชพีท างานในชวีิตประจ าทุกวนันี้ ตวัเราเองทุกคนนัน้ต้องมคีวามชื่นชอบ 
ความรูส้กึดทีีส่นใจการท างานในอาชพีใดอาชพีหนึ่งทีเ่ราไดต้ดัสนิใจท าไปแลว้ และมทีศันคตมุิมมองทีด่ี
ต่ออาชพีที่ท าในบางอย่างซึ่งจะส่งผลลพัธ์ต่อทศิทางในการตดัสนิใจที่จะเลอืกท างานในอาชพีของเรา
ภายหลงั” 
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 ส านักปลดักระทรวงศึกษาธกิาร (2554) กล่าวถงึการพฒันาอาชพี หมายถงึ การประกอบ
อาชพีทีม่กีารประยุกต์พฒันาเกี่ยวกบัสนิคา้หรอืผลติภณัฑใ์หต้อบโจทยต์รงตามความต้องการของลูกคา้
ทีม่กีารเปลีย่นแปลงไปตามทศิทางกระแสของตลาดอยู่ตลอดเวลา โดยมสี่วนครอบครองการตลาดตาม
ความต้องการของผูผ้ลิตทีไ่ดแ้สดงถงึความเชื่อมัน่ ความมัน่คงในอาชพีของพนักงาน ซึ่งต้องขึน้อยู่กบั
ศกัยภาพของบรษิทัผู้ผลติหรอืองค์กร ดงันัน้ การพฒันาทกัษะศกัยภาพส่วนบุคคลมคีวามจ าเป็นและ
ส าคญัมากในการพฒันาการประกอบอาชพี หรอืพฒันารูปแบบบการท างานในเชงิธุรกจิ โดยการดงึเอา
ศกัยภาพและความสามารถในตวับุคคลออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด เพื่อการประสบความส าเรจ็
อย่างสมัฤทธิผ์ล 
 โทลเบรค Tolbert, (1980, p. 31 อ้างถึงใน ณัฐอรียา สุขสุวรรณพร, 2553) กล่าวว่า การ
พฒันาทางการประกอบอาชพี หมายถงึ กระบวนการขัน้ตอนทีต่่อเนื่องของการด าเนินชวีติของบุคคล ซึง่
เกี่ยวกับค่านิยมการพัฒนาทางสงัคม การพฒันาทางการประกอบอาชีพเป็นการประมวลแนวทาง
ความคดิเกี่ยวกบัการเรยีนรูเ้อกลกัษณ์การประกอบอาชพีทีเ่กี่ยวกบัโอกาสทางอาชพี และไดฝึ้กทดลอง
แนวทางการประกอบอาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัสถานการณ์ต่างๆ เช่น ระยะเวลาการท างานรูปแบบครึง่เวลา
หรอืเตม็เวลา และการใชเ้วลาพกัผ่อนหลงัจากการท างาน เป็นตน้ 
 ปรยีาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2535, อา้งถงึใน ธชิวด ียตัสิาร, 2551) กล่าวว่าการพฒันาอาชพี 
หมายถงึ ขัน้ตอนกระบวนการพฒันาความเชื่อค่านิยมการใชช้วีติ ทกัษะความถนดัในการท างาน ความรู้
ความสนใจ บุคลกิภาพการวางตวั อกีทัง้ความรอบรู้ที่เกี่ยวขอ้งในเรื่องประกอบอาชพีซึ่งสอดคล้องกบั
การพฒันาบุคคลในด้านประกอบอาชพีที่บุคคลจะเลอืกตดัสนิใจในการท างานตลอดจนถงึการก าหนด
จุดมุ่งหมายของชวีติการท างานใหป้ระสบผลส าเรจ็อย่างสงูสุด 
 สมิต สชัฌุกร (2538, อ้างถึงใน ธิชวดี ยตัิสาร, 2551) อธิบายแนวทางปฏิบัติการพฒันา
อาชีพว่า เป็นปฏิบัติกิจกรรมทางงานบริหารกิจการบุคคลเพื่อด าเนินงานให้พนักงานที่มีทักษะ
ความสามารถสูงในการท างานใหไ้ดร้บัแนวทางการพฒันาทีเ่จรญิก้าวหน้าในสายงานดว้ยการจดัท าแผน
เกีย่วกบัโครงสรา้งหน้าที ่และการจดัการเกีย่วกบัความรบัผดิชอบหน้าทีก่ารท างาน 
 
2.5  หลกักำรและควำมรู้ในกำรบริหำรธรุกิจ 
 แนวความคิดเกี่ยวกับกระบวนการจดัการ (Process of management) เป็นการวิเคราะห์
เกีย่วกบัขัน้ตอนการบรหิารจดัการหน้าทีร่บัผดิชอบของผูจ้ดัการมอีะไรบา้ง ตอ้งท างานอะไร และก าหนด
ว่างานไหนควรจะท าอะไรก่อนหรอืหลงั ถอืเป็นสิง่ทีส่ าคญัยิง่ส าหรบัหน้าทีผู่จ้ดัการทีใ่ชย้ดึเป็นแนวทาง
ในการปฏิบตัิงานเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสทิธิภาพและเกิดประสทิธิผล กล่าวได้ว่า
หวัใจของขัน้ตอนกระบวนการจดัการวางแผนคอืหน้าที่ของการบรหิาร (Function of the executive) 
นัน่เอง ขอ้สรุปส าหรบัแนวทางความคดิเรื่องกระบวนการด้านบรหิารจดัการ ที่ได้รบัการยอมรบัน ามา
ประยุกต์ใช้ปฏิบตัิกนัมดีงันี้  (สมคดิ บางโม, 2558, น. 70 – 71; วเิชียร วทิยอุดม, 2551, น. 14-26; 
ฐานปนา ฉิ่นไพศาล, 2559, น. 2-5) 
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 1.  กระบวนการบรหิารจดัการของ อองร ีฟาโย ซึ่งอาจจะกล่าวไดว้่าเป็นบุคคลแรกที่ได้ท า
การวเิคราะหถ์งึขอ้มูลองคป์ระกอบพื้นฐานของการบรหิารจดัการ 5 ประการ ตามทีไ่ดก้ล่าวไว้ ปัจจุบนั
เรยีกกระบวนการจดัการนัน่เอง ขัน้ตอนกระบวนการจดัการของฟาโยลมดีงันี้ 
  1.1  การวางแผน (Planning) คือการศึกษารวบรวมข้อมูลในส่วนปัจจุบันและการ
คาดการณ์ส าหรบัในอนาคตแลว้ก าหนดเป้าหมายและแนวทางในการปฏบิตัไิว้ 
  1.2  การจดัการหน่วยงาน (Organizing) คือแนวทางการจดัการระบบโครงสร้างของ
หน่วยงานบรษิทัหรอืองคก์ร ออกเป็นหน่วยงานย่อยๆ จงึท าการก าหนดหน้าทีค่วามรบัผดิชอบของแต่
ละหน่วยงาน การจดัสรรหาคนเขา้ปฏบิตังิานในต าแหน่งต่างๆ 
  1.3  การบงัคบับญัชา (Commanding) คอืการออกค าสัง่ใหค้นในหน่วยงานทีร่บัผดิชอบ
ท างานตามทีม่อบหมายงานใหห้รอืการสัง่งานใหพ้นกังานท างานตามภารกจิของหน่วยงาน 
  1.4  การประสานงาน (Coordinating) คอืการสือ่สารประสานใหค้นท างานอย่างราบรื่น จดั
ระเบยีบการท างานไม่ใหก้า้วก่ายกนั ไม่ใหข้ดัแยง้กนัและตดิต่อประสานงานใหห้น่วยงานย่อยต่างๆ ของ
องคก์าร 
  1.5  การควบคุม (Controlling) คอืการควบคุมให้พนักงานปฏบิตังิานตามหน้าที่ที่ได้รบั
มอบหมายไว ้หรอืควบคุมการท างานให้ท าตามระเบยีบขอ้บงัคบัทีไ่ดว้างแผนไว้ และตรวจสอบผลการ
ปฏบิตังิานของพนกังานใหเ้ป็นไปตามมาตรฐานทีก่ าหนดไว้ 
 2.  กระบวนขัน้ตอนการจดัการของ กูลิกและเออร์วกิ ลูเทอร์ กูลิกและลินดอลล์ เออร์วกิ 
(Luther Gulick and Lyndall Urwick) ไดน้ าหลกัการจดัการของฟาโยลมาปรบัปรุงประยุกตใ์หเ้ขา้กบัการ
บรหิารจดัการ 14 ราชการ เขาได้เสนอแนะการบรหิารจดัการหน่วยงานในท าเนียบแก่ประธานาธิบดี
สหรฐัอเมรกิาเพื่อให้ตอบค าถามที่ว่า อย่างไรคอืงานความรบัผดิชอบของประธานาธบิดสีหรฐัอเมรกิา 
สรุปกไ็ดค้ าตอบ คอื POSDCoRB ซึง่หมายถงึ ขัน้ตอนกระบวนการบรหิาร 7 ประการดงันี้ 
  1.  P = Planning หมายถงึการจดัวางโครงสร้างเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมายที่ตัง้ไว้ และ
จดัวางแผนการปฏบิตังิานไวล้่วงหน้าว่าตอ้งท าอะไรบา้งและท าอย่างมขี ัน้ตอน 
  2.  O = Organizing หมายถงึการก าหนดโครงสร้างของหน่วยงาน การก าหนดสายงาน
ต าแหน่งต่างๆ การจดัวางระบบของหน่วยงาน และการก าหนดสว่นงานหน้าทีใ่หช้ดัเจน 
  3.  S = Staffing หมายถงึการจดัการรายบุคคลในแต่ละหน่วยงาน เป็นการบรหิารงาน
ดา้นบุคลากร ไดแ้ก่ การสรรหาบุคลากร การพฒันาบุคลากร การจดัอตัราก าลงั การสรา้งบรรยากาศใน
การท างาน การประเมนิผลการท างาน และการใหพ้น้สภาพจากการท างาน 
  4.  D = Directing หมายถึงการจัดการอ านวยการ เริ่มตัง้แต่การก าหนดวิเคราะห์
ตดัสนิใจการวนิิจฉยัสัง่การ การควบคุมบงัคบับญัชา และการควบคุมการปฏบิตังิาน 
  5.  Co = Coordinating หมายถึงการประสานงานกับหน่วยงานต่างๆ ประสานงาน
กจิกรรมดา้นต่างๆ ก่อใหเ้กดิความร่วมมอืร่วมใจเพือ่ใหด้ าเนินไปสูจุ่ดเป้าหมายเดยีวกนั 
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  6.  R = Reporting หมายถงึการรายงานสรุปผลการปฏบิตังิานหรอืผลก าไรยอดขายของ
องคก์ารใหแ้ก่ผูบ้รหิาร และสมาชกิของหน่วยงานทุกคนไดร้บัทราบความเคลื่อนไหวของการด าเนินงาน
ว่ากา้วหน้าไปเพยีงใด 
  7.  B = Budgeting หมายถงึการจดัการงบประมาณการจดัท างบประมาณบญัชรีายรบั - 
รายจ่ายทางการเงนิ การควบคุมตรวจสอบสถานะดา้นการเงนิ กระบวนการจดัการของกูลกิและเออรว์ิ
กได้รับการยอมรับของวงการทัว่ไปอย่างกว้างขวาง  อีกทัง้ยังได้น าไปประยุกต์ใช้งานในกิจการ
บรหิารงานด้านต่างๆ ทัง้หน่วยงานราชการและรวมถึงธุรกิจ นอกจากนัน้ในแวดวงทางวชิาการยงัใช้
แนวทางนี้อา้งองิอยู่เสมอ 
 3.  กระบวนการของ คูนตซ์ แฮโรลต์ คูนตซ์ ไดก้ าหนดขัน้ตอนของการจดัการไว้ 5 ขัน้ตอน 
คอื POSDC ดงันี้ 
  1.  Planning – การวางแผนการท างาน 
  2.  Organizing – การจดัการระบบองคก์าร 
  3.  Staffing – การสรรหาคนเขา้ท างาน 
  4.  Directing – การอ านวยการ 
  5.  Controlling – การควบคุมการท างาน 
 4.  กระบวนการจดัการของ เออรเ์นสต์ เดล เออรเ์นสต์ เดล ไดจ้ าแนกหน้าทีก่ารรบัผดิชอบ
ของผู้จดัการไว้ 7 ขัน้ตอน คอื POSDCIR เขาเหน็พ้องกบัแนวทางของ คูนตซ์ ขัน้ตอนแรก (POSDC) 
และไดเ้พิม่ไปอกี 2 ขัน้ตอน (IR) ดงันี้ 
  1.  Innovation – การสรา้งสรรคน์วตักรรมสิง่ใหม่ 
  2.  Representation – การเป็นตวัแทนใหก้บัองคก์าร 
 5.  กระบวนการจัดการตามแนวคิดปัจจุบัน หลังจากนี้ได้มีผู้เสนอกระบวนการจัดการ
หลากหลายแนวคดิ นกัวชิาการทางการบรหิารสว่นใหญ่ในปัจจุบนัไดศ้กึษาและวเิคราะหแ์นวคดิทัง้หมด 
จงึไดข้อ้สรุปว่า กระบวนการจดัการควรจะมเีพยีง 4 ขัน้ตอน คอื PODC ดงันี้ 
  1.  Planning – การวางแผนการท างาน 
  2.  Organizing – การจดัการระบบองคก์าร (รวมทัง้การจดัคนเขา้ท างานดว้ย) 
  3.  Directing – การอ านวยการหรอืการก าหนดชีน้ าแนวทาง 
  4.  Controlling – การควบคุมตดิตามผลการท างาน 
 6.  กระบวนการบรหิารของเดมงิ ดร.เอ็ดเวริ์ด เดมงิ ได้ประยุกต์กระบวนการของกูลกิและ
เออร ์วกิใหส้ัน้ลงเรยีกว่า วฎัจกัรเดมงิ (Deming cycle) หรอื PDCA ซึง่ม ี4 ขัน้ตอนดงันี้ (สมคดิ บางโม, 
2558, น.71-72) 
  1.  Plan – การวางแผนการท างาน 
  2.  Do – การน าแผนทีว่างไวไ้ปปฏบิตั ิ
  3.  Check – การตรวจสอบ เมื่อปฏบิตัติ้องมกีารตรวจสอบว่ามปัีญหาหรอือุปสรรคอะไร 
แลว้แกไ้ขเสยี 
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  4.  Act – การน าแผนที่แก้ไขแล้วปฏิบตัิใหม่ ในการบรกิารถ้าวฏัจกัร PDCA หมุนได้
หลาย รอบการบริหารจะมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งแนวทางการจดัการเดมิงนี้สามารถน ามาใช้กับ
กจิกรรมไดเ้ป็นอย่างด ี
 จากแนวคดิทีเ่กี่ยวกบัการจดัการดงักล่าว สรุปไดด้งันี้ กระบวนการจดัการของ อองร ีฟาโย 
ประกอบดว้ย การวางแผน การจดัการหน่วยงาน การบงัคบับญัชา การประสานงาน กระบวนการจดัการ 
ของ กูลกิและเออร์วกิ ลูเทอร์ กูลกิและลนิดอลล์ เออร์วกิ ประกอบด้วย การจดัวางโครงสร้างและ การ
จดัการหน่วยงาน การจดัตวับุคคล การอ านวยการ การประสานงาน การรายงานผลการปฏิบัติงาน 
งบประมาณ กระบวนการของ คูนตซ์ แฮโรลต์ คูนตซ์ ประกอบดว้ย – การวางแผน การจดัองคก์ารสรร
หาคนเข้าปฏิบตัิงาน การอ านวยการการควบคุมการท างาน กระบวนการจดัการของเออร์เนสต์ เดล  
เออร์เนสต์ เดล และได้เพิ่มไปอีก 2 ขัน้ตอน ( IR) ได้แก่   Innovation – การสร้างสรรค์สิ่งใหม่  
Representation – การเป็นตวัแทนขององคก์าร และ Plan – การวางแผน Do – การน าแผนทีว่างไว้ไป
ปฏบิตั ิCheck – การตรวจสอบการท างาน Act – การน าแผนการท างานทีแ่กไ้ขแลว้น ามาปฏบิตัใิหม่ 
 
2.6  งำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 การศกึษางานวจิยัในครัง้นี้ ทางผูว้จิยัไดร้วบรวมวรรณกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งไดด้งันี้ 
 เพ็ญนภา กุลนภาดล และคณะ (2559) กล่าวถึงการพฒันาทกัษะอาชีพและการด ารงชีพ 
ส าหรบัการเรยีนรูศ้ตวรรษที่ 21 ดว้ยกระบวนการเชงิจติวทิยาเสรมิสรา้งศกัยภาพแห่งตน วตัถุประสงค์
เพื่อพฒันาแบบวดัทกัษะอาชีพและการด ารงชีพส าหรบัการเลือกอาชีพที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 เพือ่พฒันาหลกัสตูรเสรมิสรา้งทกัษะอาชพีและการด ารงชพีดว้ยกระบวนการทางจติวทิยา
เสรมิสรา้งศกัยภาพแห่งตน เพือ่สรา้งคู่มอืการใชห้ลกัสตูรเสรมิสรา้งทกัษะอาชีพและการด ารงชพีส าหรบั
การเรยีนรูศ้ตวรรษที ่21 ดว้ยกระบวนการเชงิจติวทิยาเสรมิสรา้งศกัยภาพแห่งตน ใหส้ามารถน าไปใชไ้ด้
อย่างเป็นรูปธรรมทกัษะ โดยการศึกษาบริบททางการศึกษา อาชีพ ภูมิหลังครอบครวั สิ่งแวดล้อม 
ตลอดจนตัวแปรอื่นๆ ที่ส่งผลต่อทกัษะอาชีพและการด ารงชีพ โดยการสมัภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus 
group Interview) กบัประชาชน นักเรยีน เยาวชน นักวชิาการ หรอื เกี่ยวขอ้ง โดยการประสานงานกบั
ส านักงานเขตพื้นที่และโรงเรยีน โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมายละ 10 – 15 คน ในแต่ละจงัหวดั วเิคราะห์
เปรยีบเทยีบความแตกต่างของค่าเฉลีย่ทกัษะอาชพีและการด ารงชพีทีเ่หมาะสมต่อการเรยีนรูใ้นศตวรรษ
ที ่21 ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะตดิตามผลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใชส้ถติ ิ
F - test โดยวิ เ ค ราะห์ความแปรปรวนสองทางแบบวัดซ ้ า  (Two – Way Repeated ANOVA 
Measurement) (Steven) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One – Way Repeated ANOVA 
Measurement) (Steven) ผลการวจิยัสรุปว่ารูปแบบการพฒันาทกัษะอาชพีและการด ารงชพี ส าหรบัการ
เรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึ้น มคีวามน่าสนใจ และ มคีวามเหมาะสมเป็นแนวคดิในการบูร
ณาการที่ก่อให้เกดิหลกัสูตรในการด าเนินงานอย่างผสมผสาน มุ่งเน้นการพฒันาทกัษะอาชพีและการ
ด ารงชพีได้อย่างดี ควรมกีารขยายผลโดยการอบรมใช้รูปแบบนี้ให้กบัผู้ที่จะด าเนินการได้จรงิในพื้นที่  
เพือ่ทีจ่ะสามารถไดน้ าไปใชไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพและมปีระสทิธผิลต่อไป 



20 

 

 ภชัชาวด ีครุฑธา (2559) กล่าวถงึแนวทางการพฒันาคุณภาพชวีติโดยการประกอบอาชีพ
เสรมิของพนักงานโรงพยาบาลราชบุรี วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาภาระหนี้สนิของพนักงานโรงพยาบาล
ราชบุร ีเพือ่ศกึษาความตอ้งการประกอบอาชพีเสรมิของพนักงานโรงพยาบาลราชบุรี และเพือ่ศกึษาแนว
ทางการพฒันาคุณภาพชวีติของพนักงานโรงพยาบาลราชบุร ีโดยเป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ กลุ่มตวัอย่าง
ทีใ่ชว้จิยั ไดแ้ก่ พนักงานโรงพยาบาลราชบุร ีจ านวน 268 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัคอืแบบสอบถาม 
และท าการวเิคราะห์ขอ้มูลสถติเิชงิพรรณนาการแจกแจงความถี่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน ผลการวจิยัสรุปว่าพนักงานโรงพยาบาลราชบุรี จ านวนเกนิครึ่งของพนักงานมภีาวะหนี้สิน 
โดยปัญหาการเกดิหนี้ทีพ่บสว่นใหญ่ ไดแ้ก่ การกูเ้งนิเพือ่ซือ้ทีอ่ยู่อาศยั เพราะพนกังานสว่นใหญ่เป็นคน
ในพื้นที่จงัหวดัราชบุรี เมื่อแต่งงานก็แยกครอบครวัออกมาซื้อบ้านเป็นของตวัเอง จงึท าให้การเป็นหนี้ 
และมรีะยะเวลาในการช าระหนี้ยาวนาน 10 - 20 ปี พนักงานส่วนใหญ่มรีายไดไ้ม่เพยีงพอต่อการช าระ
หนี้ในแต่ละเดอืน จงึเป็นสาเหตุให้มคีวามต้องการประกอบอาชพีเสรมิอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลีย่ 3.61) 
โดยอาชพีเสรมิทีต่อ้งการท ามากทีสุ่ด คอื คา้ขาย เป็นตน้ แนวทางการพฒันาคุณภาพชวีติของพนักงาน
โรงพยาบาลราชบุร ีไดแ้ก่ การใหค้วามรู ้อาทเิช่น การวางแผน การจดัการ การตลาด และการผลติสนิคา้ 
รวมถงึการสนบัสนุนเงนิลงทุนจากภาครฐัและเพือ่ประกอบอาชพีเสรมิ 
 อรนุช ศรบีาล (2559) วจิยัเกี่ยวกบัการวางแผนในการประกอบอาชีพของนักศึกษาคณะ
ศิลปะกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รงัสติ เพื่อศึกษาการวางแผนประกอบอาชีพของ
นักศกึษาคณะศลิปะกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนยร์งัสติ และเพื่อศกึษาถงึปัจจยัทีม่ผีลท า
ใหน้ักศกึษาตดัสนิใจเลอืกอาชพีจ าแนกตามสถานภาพของนักศกึษาและภูมหิลงัครอบครวัของนักศกึษา 
กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศกึษาระดบัปรญิญาตรี จากสาขาวชิาการละครและสาขาวชิาศลิปะการออกแบบพสั
ราภรณ์ จานวน 107 คน ใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลและใชก้ารประมวลผล
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน และเปรียบค่าเฉลี่ยโดยใช้  
Independent Sample ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาสาขาวิชาการละค รและสาขาวิชาศิลปะการ
ออกแบบพสัตราภรณ์สว่นใหญ่เป็นเพศหญงิ และเป็นนกัศกึษาทัง้ 2 สาขาวชิาในจ านวนทีใ่กลเ้คยีงกนั มี
เกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01–3.50 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนของครอบครัวสูงกว่า  50,000 บาทขึ้นไป 
ความสมัพนัธ์ในครอบครวัส่วนใหญ่บดิามารดาอยู่ด้วยกนั และได้รบัการสนับสนุนด้านการศกึษาจาก
ครอบครวัมากที่สุด รวมทัง้ครอบครวัมีทศันคติที่ดีมากต่อสาขาวิชาที่นักศึกษาก าลังศึกษาอยู่ การ
วางแผนประกอบอาชพีของนักศกึษาทัง้ 2 สาขาวชิา พบว่าการวางแผนประกอบอาชพีของนักศกึษา 3 
ดา้น คอื ดา้นการรูจ้กัตนเอง ดา้นการศกึษาลกัษณะงานและการคน้หาอาชพีทีเ่หมาะกบัตนเอง และดา้น
การเตรยีมตวัเพื่อประกอบอาชีพ นักศึกษามกีารปฏิบตัิอยู่ในระดบัมาก แต่อีก 2 ด้าน คอื ด้านการ
ปรกึษาผู้มคีวามรู้/ความเชี่ยวชาญด้านอาชพี และด้านการวางแผนในการหางานนักศกึษามรีะดบัการ
ปฏบิตัอิยู่ในระดบัปานกลาง 
 สรเดช เลศิวฒันาวณิช (2560) วจิยัการพฒันากจิกรรมพฒันาผู้เรยีน โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสรมิทกัษะอาชีพและคุณลกัษณะในการประกอบอาชีพ สาหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศึกษา 
วตัถุประสงคก์ารวจิยั เพือ่ศกึษาขอ้มลูพืน้ฐานและความตอ้งการในการพฒันากจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน เพือ่
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ส่งเสรมิทกัษะอาชพี และคุณลกัษณะในการประกอบอาชพี ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา เพื่อพฒันา
กจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน เพือ่ทดลองใชก้จิกรรมพฒันาผูเ้รยีน และ เพือ่ประเมนิผลปรบัปรุงกจิกรรมพฒันา
ผูเ้รยีน เกี่ยวกบั ทกัษะอาชพี คุณลกัษณะในการประกอบอาชพี และความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อ
กจิกรรมพฒันาผู้เรยีน การวจิยันี้เป็นการวจิยัและพฒันา (R&D) ใช้แบบแผนการวจิยัแบบ The One-
Shot Case Study โดยทดลองกับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา โรงเรียนวดัหลักสี่พิพฒัน์ราษฎร์อุปถัมภ์ 
จ านวน 30 คน จากการอาสาสมคัร ในภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2560 โดยมเีครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจิยั 
ประกอบดว้ย 1) กจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน 2) แบบประเมนิทกัษะอาชพี 3) แบบประเมนิคุณลกัษณะในการ
ประกอบอาชพี 4) แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อกจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน การวเิคราะห์
ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวจิยัพบว่า 
นักเรยีนสนใจและตัง้ใจในการสร้างสรรค์เป็นผลงานโครงงานอาชพี และ ผลการประเมนิการปรบัปรุง
กจิกรรมพฒันาผู้เรยีน เรื่อง ของดบีา้นแพว้ มดีงันี้  1) พบว่านักเรยีนมทีกัษะอาชพีโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัด ี2) นกัเรยีนมคีุณลกัษณะในการประกอบอาชพี โดยภาพรวมอยู่ในระดบัด ี3) นกัเรยีนมคีวามพงึ
พอใจต่อการจดักจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน เรื่อง ของดบีา้นแพว้ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด เหน็ควร
ใหม้กีารปรบัปรุงกจิกรรมใหม้กีารจดักจิกรรมทีส่ง่เสรมิใหน้กัเรยีนไดศ้กึษา คน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง 
 ชยาภทัร ว่องศิรพิร (2562) ศึกษาเส้นทางอาชีพและการพฒันาอาชีพสตรมีเมอร์ (Video 
Game Streamer) ในประเทศไทย วตัุประสงค์การวจิยัเพื่อเป็นแนวทางการพฒันาอาชพีสู่เสน้ทางการ
ประกอบอาชพีสตรมีเมอรแ์ละการคาดหวงัในอาชพีสตรมีเมอรเ์กดิความส าเรจ็ในอนาคต โดยศกึษาจาก
การสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ (In-dept Interview) จากกลุ่มประชากรเป็นสตรมีเมอร์ที่ประสบความส าเรจ็
ในประเทศไทย จ านวน 20 คน ผลลพัธ์การวจิยัพบว่าแนวทางการพฒันาเสน้ทางสู่การประกอบอาชพี
สตรมีเมอร ์มาจากจุดเริม่ต้นอาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกม หรอืเล่นเกมเป็นประจ าอย่างสม ่าเสมอ การเตรยีม
ความพรอ้มทีจ่ะลงมอืท าอาชพีเป็นสตรมีเมอรต์อ้งวางแผนการท างานใหช้ดัเจนและตอ้งเตรยีมอุปกรณ์ที่
จ าเป็นต้องใช้ เช่น คอมพวิเตอร์พซีีหรอืโน้ตบุ๊ค อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และต้องมชี่องทางโซเชยีล
มเีดยี (Youtube) เป็นต้น หากต้องการใหอุ้ตสาหกรรมสตรมีเมอรเ์กมในประเทศไทยประสบความส าเรจ็
นัน้ ตอ้งไดร้บัการสนบัสนุนจากภาครฐัและเอกชนเพิม่มากขึน้ 
 ฐติาภา ทพัวงศ ์(2564) ศกึษาการพฒันาความก้าวหน้าในอาชพี : กรณีศกึษากระบวนการสู่
ความส าเร็จในการเข้าสู่ต าแหน่งทางวิชาการของอาจารย์ใหม่  วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่ออธิบาย
กระบวนการและปัจจยัทีเ่อื้อในการเตรยีมการเขา้สู่ต าแหน่งทางวชิาการของอาจารยใ์หม่ และเพื่อสรา้ง
และประเมินคู่มือในการเข้าสู่ต าแหน่งทางวิชาการของอาจารย์ใหม่ การวิจยัครัง้นี้เป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพในรูปแบบการเลือกกรณีศึกษา โดยผู้วจิยัเก็บข้อมูลด้วยวธิีการสมัภาษณ์เชิงลึก เกณฑ์การ
คดัเลอืกกลุ่มผูใ้หข้อ้มลูหลกัในการศกึษาครัง้นี้ ผูว้จิยัท าการเลอืกผูใ้หข้อ้มลูหลกัจ านวน 7 คน โดยใชว้ธิี
เลือกแบบเจาะจง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการศึกษาพบเงื่อนไขการพัฒนา
ความก้าวหน้าในอาชพีทีส่ าคญัส าหรบัอาจารยใ์หม่ 2 ประการ ไดแ้ก่ ประการแรก กระบวนการทีเ่อือ้ต่อ
การเข้าสู่ต าแหน่งของอาจารย์ใหม่ (ต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์) ประกอบด้วย การตัง้เป้าหมายใน
อาชพีอาจารย ์การประเมนิศกัยภาพเดมิของอาจารยใ์นการขอก าหนดต าแหน่งทางวชิาการ การวางแผน
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และการเตรยีมตวัความพรอ้มในการเสนอขอต าแหน่งผูช้่วยศาสตราจารย์ การศกึษาหาขอ้มลู การคน้หา
ค าแนะน าในการท าเอกสารต่างๆ บรหิารจดัการเวลา การดูแลสุขภาพทัง้ร่างกายและจติใจให้มคีวาม
พร้อมสมบูรณ์ ประการที่สอง ปัจจยัที่เอื้อในการเตรียมการเข้าสู่ต าแหน่งทางวิชาการประกอบด้วย 
ปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอกทีแ่วดลอ้มของอาจารย์ ปัจจยัภายในของอาจารยไ์ดแ้ก่ คุณลกัษณะส่วน
บุคคลของอาจารย์ (เช่น มกีารรบัรู้เชิงบวกต่อการท าการวจิยั ความมุ่งมัน่ตัง้ใจที่จะเสนอขอก าหนด
ต าแหน่ง และการไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรค) การตระหนกัรูถ้งึบทบาทในหน้าทีอ่าจารย์ การไดร้บัการยอมรบั
นับถอืในอาชพีอาจารย์ ความต้องการรายได้ ส่วนปัจจยัภายนอกได้แก่ การมตีวัแบบสิง่สนับสนุนจาก
ครอบครวั เพือ่นร่วมงาน ผูบ้รหิารมหาวทิยาลยั และระบบการขอต าแหน่งทางวชิาการของมหาวทิยาลยั 
 ช้องนาง เล็กสมบูรณ์ และคณะ (2564) ศึกษาการใช้สารสนเทศเพื่อการพฒันาอาชีพใน
ท้องถิน่ของบุคลากรองค์การภาครฐัในกลุ่มจงัหวดัภาคเหนือตอนบน วตัถุประสงค์การวจิยั เพื่อศกึษา
การใช้สารสนเทศเพื่อการพฒันาอาชพีในท้องถิน่ของบุคลากรองค์การภาครฐัในกลุ่มจงัหวดัภาคเหนือ
ตอนบน เพื่อเปรยีบเทยีบการใชส้ารสนเทศเพื่อการพฒันาอาชพีในทอ้งถิน่ของบุคลากรองคก์ารภาครฐั
ในกลุ่มจงัหวดัภาคเหนือตอนบน 1) จ าแนกตามเพศ ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การท างาน และ
สงักดักระทรวง การวจิยัเชงิส ารวจประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัคอื ขา้ราชการหน่วยงานภาครฐัทีป่ฏบิตังิาน
ด้านการพฒันาอาชีพ ในสงักดักระทรวงเกษตรและสหกรณ์ กระทรวงพาณิชย์ กระทรวงศึกษาธิการ 
กระทรวงมหาดไทย กระทรวงการพฒันาสงัคมและความมัน่คงของมนุษย์ และกระทรวงแรงงาน ในกลุ่ม
จงัหวดัภาคเหนือตอนบน (เชยีงใหม่ แม่ฮ่องสอน ล าปาง และล าพูน) จ านวน 320 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้น
การวจิยัไดแ้ก่ แบบสอบถาม สถติทิีใ่ช ้ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า
ที การวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวและการเปรียบเทียบรายคู่  ผลการวจิยัพบว่า 1) บุคลากร
องคก์ารส่วนใหญ่ของภาครฐัโดยรวมมกีารใชส้ารสนเทศเพื่อการพฒันาอาชพีส่วนทอ้งถิน่ในระดบัมาก 
โดยมวีตัถุประสงคก์ารใช้สารสนเทศเพื่อพฒันาตนเองในการปฏบิตังิาน รองลงมามรีูปแบบสารสนเทศ
โดยใช้สื่อบุคคลดา้นการฝึกอบรม ประชุม สมัมนา และมกีารใช้แหล่งสารสนเทศบุคคลมากที่สุด ได้แก่ 
ปราชญ์ชาวบา้นและผูน้ าชุมชน 2) เมื่อเปรยีบเทยีบการใชส้ารสนเทศพบว่าบุคลากรองคก์ารภาครฐัที่มี
เพศและสงักดักระทรวงที่แตกต่างกนัมกีารใช้สารสนเทศต่างกนั ซึ่งพบว่าเพศชายมกีารใช้สารสนเทศ
มากกว่าเพศหญิง .000* บุคลากรสงักัดกระทรวงเกษตรและสหกรณ์มีการใช้สารสนเทศน้อยกว่า
กระทรวงศึกษาธิการ และบุคลากรสงักัดกระทรวงเกษตรและสหกรณ์มีการใช้สารสนเทศน้อยกว่า
กระทรวงศึกษาธิการ ส่วนบุคลากรที่มีวุฒิการศึกษาและประสบการณ์การท างานต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทีร่ะดบั .05 มกีารใชส้ารสนเทศทีไ่ม่ต่างกนั 3) ปัญหาการใชส้ารสนเทศฯ ของบุคลากรองคก์าร
ภาครฐั ในภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ดา้นทีม่ปัีญหามากทีสุ่ดคอืดา้นแหล่งสารสนเทศ ไดแ้ก่ แหล่ง
สารสนเทศภายนอกมจี านวนไม่มาก 4) เมื่อเปรยีบเทยีบปัญหาการใช้สารสนเทศฯ พบว่าบุคลากรที่มี
เพศชายมปัีญหาการใช้สารสนเทศมากกว่าเพศหญิง .000* และบุคลากรสงักดักระทรวงเกษตรและ
สหกรณ์มกีารใชส้ารสนเทศน้อยกว่ากระทรวงแรงงานและกระทรวงพาณิชย์ และบุคลากรสงักดัแรงงาน
และกระทรวงพาณิชย์มกีารใช้สารสนเทศน้อยกว่ากระทรวงศึกษาธิการ อย่างมนีัยส าคญัที่ระดบั .05 
สว่นบุคลากรทีม่วีุฒกิารศกึษาและประสบการณ์การท างานต่างกนัมปัีญหาการใชส้ารสนเทศทีไ่ม่ต่างกนั 
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 พาทนินุช วราศรยั (2565) ศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความพงึพอใจในการซื้อผลงานศลิปะใน
รูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ในประเทศไทย วตัถุประสงค์การวจิยัเพื่อศกึษาความสมัพนัธ์
ระหว่างปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อระดับความพึงพอใจในการซื้อผลงาน  NFT ผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ในประเทศไทย  โดยใช้สถิติ  T-Test และ Anova ในการวิเคราะห์ด้าน
ประชากรศาสตร์ที่มอีทิธผิลต่อความพงึพอใจในการซื้อผลงาน NFT ผลทีไ่ดจ้ากแบบส ารวจพบว่ากลุ่ม
ตวัอย่างทีม่สีถานภาพสมรสเป็นเชงิบวกมคีวามพงึพอใจในการซือ้ผลงาน NFT มากกว่ากลุ่มตวัอย่างทีม่ี
สถานภาพโสด สรุปได้ว่าปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT มีความ
น่าสนใจ มคีวามทนัสมยั และมคีวามแตกต่างจากผลงานศลิปะในรูปแบบอื่นๆ รองลงมาในดา้นการรบัรู้
ถงึประโยชน์การใชง้าน 
 นพวรรณ เพช็รวงศ์ (2565) ศกึษาอทิธพิลความน่าเชื่อถอื คุณภาพของเวบ็ไซต์ OpenSea 
ความมีชื่อเสียงของศิลปินและคุณภาพของผลงานศิลปะรูปแบบ NFT ที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อบน
เวบ็ไซต์ OpenSea. วตัถุประสงคก์ารวจิยัเพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างความน่าเชื่อถอื คุณภาพของ
เวบ็ไซต์ OpenSea คุณภาพของผลงานศลิปะและความมชีื่อเสยีงของศลิปิน เพื่อศกึษาความสมัพนัธ์
ระหว่างการรบัรูค้วามเสีย่งและการรบัรูคุ้ณค่าเชงิสุนทรยีรส ของการซือ้ผลงานศลิปะในรปูแบบของ NFT 
บนเวบ็ไซต์ OpenSea โดยใช้การวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิพรรณนา (Descriptive statistic) ใช้การวเิคราะห์
และแสดงผลส าหรบัข้อมูลด้านลกัษณะประชากรศาสตร์ พฤติกรรมการซื้อและประสบการณ์ที่เคยดู
ผลงานศลิปะในรูปแบบ NFT บนเวบ็ไซต์ OpenSea โดยการแจกแจงความถี่ (Frequency) และค่าร้อย
ละ (Percentage) การถอดถอยพหุคุณ (Multiple Regression) เพือ่ศกึษาความสมัพนัธข์องแต่ละตวัแปร
ทีต่ ัง้ไว ้และก าหนดการวดัระดบัความเชื่อมัน่ที่รอ้ยละ 95 หรอืกล่าวอกีนัยคอื ระดบันัยส าคญัทางสถิติ 
(Significant level) เท่ากบั 0.05 สรุปได้ว่าปัจจยัด้านคุณภาพของผลงานศลิปะ และปัจจยัด้านความมี
ชื่อเสยีงของศลิปิน ซึ่งส่งผลใหก้ารรบัรูเ้ชงิสุนทรยีรสในตวัผลงานศลิปะสูงขึน้ อกีทัง้เวบ็ไซต์ OpenSea 
เป็นเวบ็ไซตซ์ือ้ขาย NFT ทีม่ผีูใ้ชม้ากทีสุ่ด จงึอาจท าใหผู้บ้รโิภคมคีวามมัน่ใจขณะใชง้าน จนไม่ทราบถงึ
ความเสีย่ง 
 จากงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการพฒันาทกัษะอาชพีขา้งต้นสามารถวเิคราะหส์รุปเป็นตารางที่ 
2.1 สรุปผลการวเิคราะหง์านวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งในอดตีไดด้งัต่อไปนี้ 
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ตำรำงท่ี 2.1  สรุปผลการวเิคราะหง์านวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งในอดตี ระหว่างปี พ.ศ. 2559 - พ.ศ. 2565 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

เพญ็นภา กุล
นภาดล และคณะ 
(2559) 
 
 
 

การพฒันาทกัษะอาชพี
และการด ารงชพี 
ส าหรบัการเรยีนรู้
ศตวรรษที ่21 ดว้ย
กระบวนการเชงิ
จติวทิยาเสรมิสรา้ง
ศกัยภาพแห่งตน 

1) เพือ่พฒันาแบบวดั
ทกัษะอาชพีและการ
ด ารงชพีส าหรบัการ
เลอืกอาชพีทีเ่หมาะสม
ต่อการเรยีนรูใ้น
ศตวรรษที ่21 
2) เพือ่พฒันาหลกัสตูร
เสรมิสรา้งทกัษะอาชพี
และจติวทิยาเสรมิสรา้ง
ศกัยภาพแห่งตน 

ตวัแปรตน้ 
อาชพี ภูมหิลงั
ครอบครวั สิง่แวดลอ้ม 
ตลอดจนตวัแปรอื่นๆ 
 
ตวัแปรตาม ประชาชน 
นกัเรยีน เยาวชน 
 

F - test โดยวเิคราะห์
ความแปรปรวนสองทาง
แบบวดัซ ้า (Two – 
Way Repeated 
ANOVA 
Measurement) 
(Steven) การวเิคราะห์
ความ 
 

ผลการวจิยัสรุปว่ารปูแบบการ
พฒันาทกัษะอาชพีและการด ารง
ชพี ส าหรบัการเรยีนรูใ้นศตวรรษ
ที ่21 ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ มคีวาม
น่าสนใจ และ มคีวามเหมาะสม
เป็นแนวคดิในการบูรณาการที่
ก่อใหเ้กดิหลกัสตูรในการ
ด าเนินงานอย่างผสมผสาน 
มุ่งเน้นการ 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

เพญ็นภา กุล
นภาดล และคณะ 
(2559) 
 

 3) เพือ่สรา้งคู่มอืการใช้
หลกัสตูรเสรมิสรา้ง
ทกัษะอาชพีและการ
ด ารงชพีส าหรบัการ
เรยีนรูศ้ตวรรษที ่21 
ดว้ยกระบวนการเชงิ
จติวทิยาเสรมิสรา้ง
ศกัยภาพแห่งตน ให้
สามารถน าไปใชไ้ด้
อย่างเป็นรปูธรรมทกัษะ 

 แปรปรวนทางเดยีว
(One – Way  
Repeated ANOVA 
Measurement) 

พฒันาทกัษะอาชพีและการด ารง
ชพีไดอ้ย่างด ีควรมกีารขยายผล
โดยอบรมการใชรู้ปแบบนี้ใหก้บัผู้
ทีจ่ะด าเนินการไดจ้รงิในพืน้ที ่
เพือ่ใหส้ามารถไดน้ าไปใชไ้ด้
อย่างมปีระสทิธภิาพและมี
ประสทิธผิลต่อไป 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ภชัชาวด ีครุฑธา 
(2559) 

แนวทางการพฒันา
คุณภาพชวีติโดยการ
ประกอบอาชพีเสรมิของ
พนกังานโรงพยาบาล
ราชบุร ี

1) เพือ่ศกึษาภาระ
หนี้สนิของพนกังาน
โรงพยาบาลราชบุร ี
2) เพือ่ศกึษาความ
ตอ้งการประกอบอาชพี
เสรมิของ  
พนกังานโรงพยาบาล
ราชบุร ี 
3) เพือ่ศกึษาแนว
ทางการพฒันาคุณภาพ
ชวีติของพนกังาน
โรงพยาบาลราชบุร ี

ตวัแปรตน้ 
แนวทางการพฒันา
คุณภาพชวีติโดยการ
ประกอบอาชพีเสรมิ 
 
ตวัแปรตาม 
พนกังานโรงพยาบาล
ราชบุร ี

วจิยัเชงิปรมิาณ 
วเิคราะหข์อ้มลูสถติเิชงิ
พรรณนาการแจกแจง
ความถี ่ค่ารอ้ยละ 
ค่าเฉลีย่ และสว่น
เบีย่งเบนมาตรฐาน 

สรุปว่าพนกังานโรงพยาบาล
ราชบุร ีจ านวนเกนิครึง่ของ
พนกังานมภีาวะหนี้สนิ โดย
ปัญหาการเกดิหนี้ทีพ่บสว่นใหญ่ 
ไดแ้ก่ การกูเ้งนิเพือ่ซือ้ทีอ่ยู่
อาศยั เพราะพนกังานสว่นใหญ่
เป็นคนในพืน้ทีจ่งัหวดัราชบุร ี
เมื่อแต่งงานกแ็ยกครอบครวั
ออกมาซือ้บา้นเป็นของตวัเอง จงึ
ท าใหก้ารเป็นหน้ี และมี
ระยะเวลาในการช าระหน้ี
ยาวนาน 10 - 20 ปี พนกังาน
สว่นใหญ่มรีายไดไ้ม่เพยีงพอต่อ
การช าระหน้ีในแต่ละเดอืน จงึ
เป็นสาเหตุใหม้คีวามตอ้งการ
ประกอบอาชพีเสรมิอยู่ในระดบั
มาก (ค่าเฉลีย่ 3.61) โดย 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ภชัชาวด ีครุฑธา 
(2559) 

    อาชพีเสรมิทีต่อ้งการท ามากทีสุ่ด 
คอื คา้ขาย เป็นตน้ แนวทางการ
พฒันาคุณภาพชวีติของพนักงาน
โรงพยาบาลราชบุร ีไดแ้ก่ การให้
ความรูอ้าทเิช่น การวางแผน 
การจดัการ การตลาด และการ
ผลติสนิคา้ รวมถงึการสนบัสนุน
เงนิลงทุนจากภาครฐัและเพื่อ
ประกอบอาชพีเสรมิ 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

อรนุช ศรบีาล 
(2559) 

การวางแผนในการ
ประกอบอาชพีของ
นกัศกึษาคณะ
ศลิปะกรรมศาสตร ์
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์
ศูนยร์งัสติ 

1) เพือ่ศกึษาการวางแผน
ประกอบอาชพีของ
นกัศกึษาคณะ
ศลิปะกรรมศาสตร ์
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์
ศูนยร์งัสติ  
2)  เพือ่ศกึษาถงึปัจจยัที่
มผีลท าใหน้กัศกึษา
ตดัสนิใจเลอืกอาชพี 
จ าแนกตามสถานภาพ
ของนกัศกึษาและภูมหิลงั
ครอบครวัของนกัศกึษา 

ตวัแปรตน้ 
การวางแผนในการ
ประกอบอาชพี 
 
ตวัแปรตาม 
นกัศกึษาคณะ
ศลิปะกรรมศาสตร ์
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์
ศูนยร์งัสติ 

แบบสอบถามวเิคราะห์
ขอ้มลูทางสถติ ิค่ารอ้ย
ละ ค่าเบีย่งเบน 
มาตรฐาน ค่าเฉลีย่ 
Independent Sample 

นกัศกึษาสาขาวชิาการละคร
และสาขาวชิาศลิปะการ
ออกแบบพสัตราภรณ์สว่นใหญ่
เป็นเพศหญงิ และเป็น
นกัศกึษาทัง้ 2 สาขาวชิาใน
จ านวนทีใ่กลเ้คยีงกนั มเีกรด
เฉลีย่ระหว่าง 3.01–3.50 
รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนของ
ครอบครวัสงูกว่า 50,000 บาท
ขึน้ไป ความสมัพนัธใ์น
ครอบครวัสว่นใหญ่บดิามารดา
อยู่ดว้ยกนั และไดร้บัการ
สนบัสนุนดา้นการศกึษาจาก
ครอบครวัมากทีสุ่ด รวมทัง้
ครอบครวัมทีศันคตทิีด่มีากต่อ
สาขาวชิาทีน่กัศกึษาก าลงั
ศกึษาอยู่ การวางแผนประกอบ 
อาชพีของนกัศกึษาทัง้ 2 
สาขาวชิา 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

อรนุช ศรบีาล 
(2559) 

    พบว่าการวางแผนประกอบ
อาชพีของนกัศกึษา 3 ดา้น คอื
ดา้นการรูจ้กัตนเอง ดา้น
การศกึษาลกัษณะงาน และการ
คน้หาอาชพีทีเ่หมาะกบัตนเอง 
และดา้นการเตรยีมตวัเพือ่
ประกอบอาชพี นกัศกึษามกีาร
ปฏบิตัอิยู่ในระดบัมาก แต่อกี 2 
ดา้น คอื ดา้นการปรกึษาผูม้ี
ความรู/้ความเชีย่วชาญดา้น
อาชพีและดา้นการวางแผนใน
การหางานนกัศกึษามรีะดบัการ
ปฏบิตัอิยู่ในระดบัปานกลาง 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

สรเดช เลศิวฒันา
วณิช (2560) 

การพฒันากจิกรรม
พฒันาผูเ้รยีน โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เพือ่
สง่เสรมิทกัษะอาชพีและ
คุณลกัษณะในการ
ประกอบอาชพี ส าหรบั
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา 
 

1) เพือ่ศกึษาขอ้มลู
พืน้ฐานและความ
ตอ้งการในการพฒันา
กจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน  
2) เพือ่สง่เสรมิทกัษะ
อาชพีและคุณลกัษณะ
ในการประกอบอาชพี 
ส าหรบันกัเรยีนชัน้
มธัยมศกึษา 
3) เพือ่พฒันากจิกรรม
พฒันาผูเ้รยีน เพือ่
ทดลองใชก้จิกรรม
พฒันาผูเ้รยีน 
4) เพือ่ประเมนิผล
ปรบัปรุงกจิกรรมพฒันา
ผูเ้รยีน เกีย่วกบั ทกัษะ
อาชพี คุณลกัษณะใน
การประกอบอาชพี และ 

ตวัแปรตน้ 
การพฒันากจิกรรม
พฒันาผูเ้รยีน  
สง่เสรมิทกัษะอาชพีและ
คุณลกัษณะในการ
ประกอบอาชพี 
 
ตวัแปรตาม 
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา 
 

การวจิยัและพฒันา 
(R&D) ใชแ้บบแผนการ
วจิยัแบบ The One-
Shot Case Study 

นกัเรยีนสนใจและตัง้ใจในการ
สรา้งสรรคเ์ป็นผลงานโครงงาน
อาชพี และ ผลการประเมนิการ
ปรบัปรุงกจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน 
เรื่อง ของดบีา้นแพว้ มดีงันี้  
1) พบว่านกัเรยีนมทีกัษะอาชพี
โดยภาพรวมอยู่ในระดบัด ี 
2) นกัเรยีนมคีุณลกัษณะในการ
ประกอบอาชพีโดยภาพรวมอยู่
ในระดบัด ี 
3) นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อ
การจดักจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน 
เรื่อง ของดบีา้นแพว้ โดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
เหน็ควรใหม้กีารปรบัปรุง
กจิกรรมใหม้กีารจดั 



31 

 

ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

สรเดช เลศิวฒันา
วณิช (2560) 

 ความพงึพอใจของ
นกัเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรม
พฒันาผูเ้รยีน 

  กจิกรรมทีส่ง่เสรมิใหน้กัเรยีนได้
ศกึษา คน้ควา้หาความรูด้ว้ย
ตนเอง 

ชยาภทัร ว่อง
ศริพิร (2562) 

การศกึษาเสน้ทางอาชพี
และการพฒันาอาชพี
สตรมีเมอร ์(Video 
Game Streamer) ใน
ประเทศไทย 

1) เพือ่เป็นแนวทางการ
พฒันาอาชพีสูเ่สน้ทาง
การประกอบอาชพี
สตรมีเมอรแ์ละ การ
คาดหวงัในอาชพีสตรมี
เมอรเ์กดิความส าเรจ็ใน
อนาคต 

ตวัแปรตน้ 
แนวทางการพฒันา
อาชพีสูเ่สน้ทางการ
ประกอบอาชพีสตรมี
เมอร ์
 
ตวัแปรตาม 
การคาดหวงัในอาชพี
สตรมีเมอรเ์กดิ
ความส าเรจ็ในอนาคต 

การสมัภาษณ์แบบ
เจาะลกึ (In-dept 
Interview) จากกลุ่ม
ประชากรเป็นสตรมี
เมอรท์ีป่ระสบ
ความส าเรจ็ในประเทศ
ไทย 

พบว่าแนวทางการพฒันา
เสน้ทางสูก่ารประกอบอาชพี
สตรมีเมอร ์มาจากจุดเริม่ต้น
อาชพีทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกม หรอื
เล่นเกมเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ การเตรยีมความพรอ้ม
ทีจ่ะลงมอืท าอาชพีเป็นสตรมี
เมอรต์อ้งวางแผนการท างานให้
ชดัเจนและตอ้งเตรยีมอุปกรณ์ที่
จ าเป็นตอ้งใช ้เช่น คอมพวิเตอร์
พซี ี
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ชยาภทัร ว่อง
ศริพิร (2562) 

    หรอืโน้ตบุ๊ค, อนิเทอรเ์น็ต
ความเรว็สงู และตอ้งมชี่องทาง
โซเชยีลมเีดยี (Youtube) เป็นตน้ 
หากตอ้งการใหอุ้ตสาหกรรม
สตรมีเมอรเ์กมในประเทศไทย
ประสบความส าเรจ็นัน้ ตอ้งไดร้บั
การสนับสนุนจากภาครฐัและ
เอกชนเพิม่มากขึน้ 

ฐติาภา ทพัวงศ์
(2564) 

การพฒันา
ความกา้วหน้าในอาชพี 
: กรณีศกึษา
กระบวนการสู่
ความส าเรจ็ในการเขา้สู่
ต าแหน่งทางวชิาการ
ของอาจารยใ์หม่ 
 

1) เพือ่อธบิาย
กระบวนการและปัจจยัที่
เอือ้ในการเตรยีมการ
เขา้สูต่ าแหน่งทาง
วชิาการของอาจารย์
ใหม่ 
2) เพือ่สรา้งและ
ประเมนิคู่มอืในการเขา้
สูต่ าแหน่งทางวชิาการ
ของอาจารยใ์หม่ 

ตวัแปรตน้ 
การพฒันา
ความกา้วหน้าในอาชพี  
 
ตวัแปรตาม 
ความส าเรจ็ในการเขา้สู่
ต าแหน่งทางวชิาการ
ของอาจารยใ์หม่ 

วจิยัเชงิคุณภาพใน
รปูแบบวธิกีาร
สมัภาษณ์เชงิลกึเลอืก
แบบเจาะจง 

การพฒันาความก้าวหน้าใน
อาชพีทีส่ าคญัส าหรบัอาจารย์
ใหม่ 2 ประการ ไดแ้ก่ ประการ
แรกกระบวนการทีเ่อือ้ต่อการเขา้
สูต่ าแหน่งของอาจารยใ์หม่ 
(ต าแหน่งผูช้่วยศาสตราจารย)์ 
ประกอบดว้ย การตัง้เป้าหมายใน
อาชพีอาจารย ์การประเมนิ
ศกัยภาพเดมิ ของอาจารย ์
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ฐติาภา ทพัวงศ์
(2564) 
 

    ในการขอก าหนดต าแหน่งทาง
วชิาการ การวางแผนและการ
เตรยีมตวัความพรอ้มในการ
เสนอขอต าแหน่งผูช้่วย
ศาสตราจารย ์การศกึษาหา
ขอ้มลู การคน้หาค าแนะน าใน
การท าเอกสารต่างๆ บรหิาร
จดัการเวลา การดแูลสุขภาพทัง้
ร่างกายและจติใจใหม้คีวาม
พรอ้มสมบูรณ์ ประการทีส่อง 
ปัจจยัทีเ่อือ้ในการเตรยีมการเขา้
สูต่ าแหน่งทางวชิาการ
ประกอบดว้ย ปัจจยัภายในและ
ปัจจยัภายนอกทีแ่วดลอ้มของ
อาจารย ์ปัจจยัภายในของ
อาจารยไ์ดแ้ก่ คุณลกัษณะส่วน
บุคคลของอาจารย ์(เช่น มกีาร
รบัรูเ้ชงิบวกต่อการท าการวจิยั 
ความ 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ฐติาภา ทพัวงศ์
(2564) 

    มุ่งมัน่ตัง้ใจทีจ่ะเสนอขอก าหนด
ต าแหน่ง และการไม่ย่อทอ้ต่อ
อุปสรรค) การตระหนกัรูถ้งึ
บทบาทในหน้าทีอ่าจารย ์การ
ไดร้บัการยอมรบันบัถอืในอาชพี
อาจารย ์ความตอ้งการรายได ้
สว่นปัจจยัภายนอกไดแ้ก่ การมี
ตวัแบบสิง่สนบัสนุนจาก
ครอบครวั เพือ่นร่วมงาน 
ผูบ้รหิาร มหาวทิยาลยั และ
ระบบการขอต าแหน่งทาง
วชิาการของมหาวทิยาลยั ส่วน
บุคลากรทีม่วีุฒกิารศกึษาและ
ประสบการณ์การท างานต่างกนั 
อย่างมนียัส าคญัทีร่ะดบั .05 มี
การใชส้ารสนเทศทีไ่ม่ต่างกนั 3) 
ปัญหาการใชส้ารสนเทศฯ ของ 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ฐติาภา ทพัวงศ์
(2564) 

    บุคลากรองคก์ารภาครฐั ใน
ภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง 
ดา้นทีม่ปัีญหามากทีสุ่ดคอืดา้น
แหล่งสารสนเทศ ไดแ้ก่ แหล่ง
สารสนเทศภายนอกมจี านวนไม่
มาก 4) เมื่อเปรยีบเทยีบปัญหา
การใชส้ารสนเทศฯ พบว่า 
บุคลากรทีม่เีพศชายมปัีญหาการ
ใชส้ารสนเทศมากกว่าเพศหญงิ 
.000* และบุคลากรสงักดั
กระทรวงเกษตรและสหกรณ์มี
การใช ้สารสนเทศน้อยกว่า
กระทรวงแรงงานและ 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

ฐติาภา ทพัวงศ ์
(2564) 

    กระทรวงพาณิชย ์และบุคลากร
สงักดัแรงงานและกระทรวง
พาณิชยม์กีารใชส้ารสนเทศน้อย
กว่ากระทรวงศกึษาธกิารอย่างมี
นยัส าคญัทีร่ะดบั .05 สว่น
บุคลากรทีม่วีุฒกิารศกึษาและ
ประสบการณ์การท างานต่างกนัมี
ปัญหาการใชส้ารสนเทศทีไ่ม่
ต่างกนั 

พาทนินุช วรา
ศรยั (2565) 

ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความ
พงึพอใจในการซือ้
ผลงานศลิปะในรปูแบบ 
NFT ผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน์ในประเทศไทย 

1) เพือ่ศกึษา
ความสมัพนัธร์ะหว่าง
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตรท์ีส่ง่ผล
ต่อระดบัความพงึพอใจ
ในการซือ้ผลงาน NFT 
ผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน์ในประเทศไทย 

ตวัแปรตน้ 
ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความ
พงึพอใจในการซือ้
ผลงานศลิปะในรปูแบบ 
NFT  
 
ตวัแปรตาม 
แพลตฟอรม์ออนไลน์ใน
ประเทศไทย 

ใชส้ถติ ิT-Test และ 
Anova ในการวเิคราะห์
ดา้นประชากรศาสตร ์

ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความพงึ
พอใจ ผลงานศลิปะในรปูแบบ 
NFT มคีวามน่าสนใจ มคีวาม
ทนัสมยั และมคีวามแตกต่างจาก
ผลงานศลิปะในรปูแบบอื่นๆ 
รองลงมาในดา้นการรบัรูถ้งึ
ประโยชน์การใชง้าน 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชื่อผูว้จิยั 
และปี 

ชื่อเรื่อง วตัถุประสงคง์านวจิยั 
ตวัแปรตน้และ 
ตวัแปรตาม 

สถติทิีใ่ช ้ ผลลพัธก์ารวจิยั 

นพวรรณ เพช็
รวงศ ์(2565) 
 
 

อทิธพิลความน่าเชื่อถอื 
คุณภาพของเวบ็ไซต ์
OpenSea ความมี
ชื่อเสยีงของศลิปิน และ
คุณภาพของผลงาน
ศลิปะรปูแบบ NFT ที่
สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้
บนเวบ็ไซต ์OpenSea 

1) เพือ่ศกึษา
ความสมัพนัธร์ะหว่าง
ความน่าเชื่อถอื 
คุณภาพของเวบ็ไซต ์
OpenSea คุณภาพของ
ผลงานศลิปะและความ
มชีื่อเสยีงของศลิปิน  
2) เพือ่ศกึษา
ความสมัพนัธร์ะหว่าง
การรบัรูค้วามเสีย่งและ
การรบัรูคุ้ณค่าเชงิสุนทรี
ยรส ของการซือ้ผลงาน
ศลิปะในรูปแบบของ 
NFT บนเวบ็ไซต ์
OpenSea 

ตวัแปรตน้ 
อทิธพิลความน่าเชื่อถอื 
คุณภาพของเวบ็ไซต ์
OpenSea ความมี
ชื่อเสยีงของศลิปินและ
คุณภาพของผลงาน
ศลิปะรปูแบบ NFT 
 
ตวัแปรตาม 
ความตัง้ใจซือ้ผลงาน
ศลิปะรปูแบบ NFT บน
เวบ็ไซต ์OpenSea 

ใชก้ารวเิคราะหข์อ้มลู
เชงิพรรณนา 
(Descriptive statistic) 
ใชก้ารวเิคราะหแ์ละ 
แสดงผลส าหรบัขอ้มลู
ดา้นลกัษณะ
ประชากรศาสตร ์

ปัจจยัดา้นคุณภาพของผลงาน
ศลิปะ และปัจจยัดา้นความมี
ชื่อเสยีงของศลิปิน ซึง่สง่ผลให้
การรบัรูเ้ชงิสุนทรยีรสในตวั
ผลงานศลิปะสงูขึน้ อกีทัง้
เวบ็ไซต ์OpenSea เป็นเวบ็ไซต์
ซือ้ขาย NFT ทีม่ผีูใ้ชม้ากทีสุ่ด 
จงึอาจท าใหผู้บ้รโิภคมคีวาม
มัน่ใจขณะใชง้าน จนไม่ทราบถงึ
ความเสีย่ง 
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2.7  กรอบแนวคิดกำรวิจยั (Conceptual research framework) 
 จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้  ผูว้จิยัน ามาพฒันากรอบแนวคดิการวจิยั ตามทีแ่สดงใน
ภาพที ่1  

 
ตวัแปรต้น                                                                  ตวัแปรตำม 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภำพท่ี 2.1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 
 จากภาพที ่2.1  อธบิายรายละเอยีดในกรอบแนวคดิการวจิยัไดด้งันี้ 
 ตวัแปรตน้ ประกอบดว้ย 1.อายุ เพราะอายุทีม่คีวามแตกต่างกนัย่อมมคีวามคดิและพฤตกิรรมที่
แตกต่างกนั เป็นตวัชีว้ดัปรมิาณของช่วงระยะเวลาทีบุ่คคลกลุ่มนัน้ๆมกีารตดัสนิใจในการวางแผนทีจ่ะเลอืก
อาชพีหรอืมคีวามตอ้งการทีจ่ะคดิสรา้งการประกอบธุรกจิต่างๆหรอืตอ้งการพฒันาตนเองเพือ่หารายไดเ้พิม่
เป็นการสรา้งอาชพีเสรมิที ่2 ไดแ้ตกต่างกนั 2. เพศ เพราะคุณลกัษณะทางเพศบ่งบอกถงึคุณลกัษณะ
บุคลกิภาพ เช่น อารมณ์ ความคดิ รสนิยม สไตลก์ารด าเนินชวีติเป็นตน้ ซึง่เพศทีแ่ตกต่างกนัความตอ้งการ
ในการสรา้งชวีติครอบครวัการพฒันาตนเอง เพือ่การวางแผนชวีติในความเป็นผูน้ าหรอืความกา้วหน้าก็
แตกต่างกนั 3.การศกึษา เพราะการศกึษาของแต่ละบุคคลทีม่คีวามแตกต่างกนั การมคีวามรูค้วามสามารถ
ทีไ่ม่เท่าเทยีมกนัสง่ผลกระทบต่อการพฒันาตนเองในเชงิเครอืขา่ยชุมชนสงัคมและตนเอง ผูท้ีม่คีวามรู้
หลายๆดา้นเป็นทีรู่จ้กัในคนหมู่มากจะไดเ้ปรยีบกว่าท าใหม้แีนวทางประกอบธุรกจิและมชี่องทางการตดิต่อ
ทีห่ลากหลายในการท าธุรกจิ 4. ประสบการณ์ เพราะประสบการณ์เป็นปัจจยัทีต่อ้งอาศยัระยะเวลา ความ
ช านาญ ทกัษะ ความรู ้ความสามารถ ทีส่ะสมมารวมถงึการมมีนุษยส์มัพนัธก์บักลุ่มชุมชนทีห่ลากหลายที่
จะช่วยน าพาการประกอบธุรกจิใหป้ระสบความส าเรจ็ไดอ้ย่างมัน่คง 
 ตวัแปรตาม ประกอบด้วย 1.ความรู้ความเข้าใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั 
เพราะการกระท าทุกอย่างตอ้งมคีวามเขา้ใจ ศกึษาคน้ควา้หาความรูแ้ละรบัรูว้ตัถุประสงคใ์นการท าสิง่ๆนัน้
เสยีก่อนทีล่งมอืท า แต่ส าหรบับางคนทีย่งัไม่เขา้ใจหรอืรบัรูใ้นการงานกต็้องหาขอ้มูลเพื่อศกึษาก่อนไปเริม่
งานจรงิได้ เพื่อการพฒันางานที่มัน่คงเป็นรูปธรรม 2.ทกัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างาน 
เพราะเทคนิคความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยกีารท างานแต่ละคนแตกต่างกนัไม่เท่ากนั คนที่

ปัจจยัส่วนบุคคลของนัก
ออกแบบศิลปะ
สร้ำงสรรค ์

- อาย ุ
- เพศ 
- ระดบัการศกึษา 
- ประสบการณ์ 

กำรพฒันำอำชีพนักออกแบบในธุรกิจกำรพฒันำ
ศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั 
- ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั 
- ทกัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างาน 
- ทกัษะการประกอบธุรกจิ 
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ตอ้งการท าการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลันัน้ตอ้งเรยีนรูก้บัโปรแกรมทีท่ าการออกแบบและตอ้งศกึษา
การเปลีย่นแปลงของข่าวสารเทคโนโลยทีีท่นัสมยัตลอดเวลา ถงึจะท างานสิง่นัน้ๆไดอ้ย่างคล่องแคล่วเป็น
มอือาชพีมากยิง่ขึน้ 3. ทกัษะการประกอบธุรกจิ เพราะความสามารถในการประกอบอาชพีไม่ไดเ้กดิขึ้นกบั
บุคคลไดทุ้กคน ต้องตดิตามข่าวสารโลกธุรกจิการปรบัเปลีย่นของกลยุทธท์างการตลาด, ทางการเงนิ, ทาง
บญัช ีใหร้อบรูแ้ละทนัสมยั ถงึจะท าใหก้ารประกอบธุรกจิประสบความส าเรจ็ลงไดอ้ย่างมัง่คง 
 



 

 

บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีกำรวิจยั 

 
 งานวจิยัเรื่องปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค์ (Creative art) ทีม่ผีลกระทบ
ต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั  (Non-Fungible Token 
Art) เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative research) โดยการเก็บรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เพื่อให้เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผลของการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณจะเน้นความส าคัญกับการค้นหา
ข้อเท็จจริง เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยส่วนบุคคลของนักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์  (Creative art) ที่มี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั  (Non-Fungible 
Token Art) โดยผูว้จิยัไดก้ าหนดวธิกีารวจิยัตามล าดบัขัน้ตอน ดงันี้ 
 3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 3.2  การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
 3.3  เครื่องมอืในการวจิยั 
 3.4  การวเิคราะหข์อ้มลู 

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
 ประชากรทีศ่กึษาในงานวจิยันี้ คอืนักออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art)  โดยท าการ
ส ารวจจากผู้ที่อยู่ในกลุ่มสงัคมผู้ผลิตงานศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั  คือ กลุ่ม NFT and Crypto Art 
Thailand และกลุ่ม NFT Marketplace Thailand โดยประชากรไม่ทราบจ านวนทีแ่น่นอน  ดงันัน้ตวัอย่าง
ทีใ่ชว้เิคราะหจ์งึพจิารณาจากสตูรการค านวณขนาดของคอแครน (Cochran, 1977) ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่
ร้อยละ 95 ได้ตวัอย่างส าหรบัการวเิคราะห์ในงานวจิยันี้เท่ากบั 385 ตวัอย่าง (โดยปัดเศษทศนิยมขึ้น
หรอื Rounded upward เป็นจ านวนเตม็เสมอ) ดงันี้ 
  เมื่อ n  =  ขนาดของกลุ่มมตวัอย่างทีต่อ้งการ 
   p  =  สดัสว่นของลกัษณะทีส่นใจในประชากร 
   e  =  ระดบัความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตวัอย่างทีย่่อมใหเ้กดิขึน้ได้ 
   Z  =  ค่า Z ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่หรอืระดบันยัส าคญั รอ้ยละ 95  

        หรอืระดบันยัส าคญั 0.05 มคี่า Z = 1.96        

    𝑛 =  
𝑍2

4𝑒2 

    𝑛 =  
(1.96)2

4(0.05)2 

    𝑛 =  384.16 
    𝑛 =  385
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3.2  กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 การศึกษาครัง้นี้ ผู้วจิยัเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 2 แหล่ง คอื แหล่งข้อมูลปฐมภูม ิ(Primary 
Source) และแหล่งขอ้มูลทุตยิภูม ิ(Secondary Source) โดยขอ้มูลทุตยิภูมถิูกน าไปใช้เป็นแนวทางคดิ
วเิคราะหก์ารออกแบบค าถามส าหรบัเกบ็ขอ้มลูปฐมภูมเิพือ่การวเิคราะหผ์ลลพัธต์่อไป 
 3.3.1  แหล่งขอ้มลูปฐมภูม ิ(Primary Source) 
 แหล่งขอ้มลูปฐมภูม ิ(Primary Data) ไดจ้ากการใชแ้บบสอบถามเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่ม NFT  
and Crypto Art Thailand และกลุ่ม NFT Marketplace Thailand จากนัน้ข้อมูลทัง้หมดจะถูกน ามาท า
การวเิคราะห ์เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบ
ต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token 
Art) จ านวนตวัอย่างที่ใช้ 385 ตวัอย่าง และใช้วธิีการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น (Non-
probability Sampling) โดยสุ่มประชากรตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยแจก
แบบสอบถามผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ เช่น Facebook เป็นตน้ 
 3.3.2  แหล่งขอ้มลูทุตยิภูม ิ(Secondary Source) 
 แหล่งขอ้มลูทุตยิภูม ิ(Secondary Data) เป็นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูของการทบทวน 
วรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยส่วนบุคคลของนักออกแบบศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative art) ที่มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) เพื่อการออกแบบกรอบแนวคดิในการวจิยั และการสร้าง
แบบสอบถามในการเกบ็ขอ้มลูปฐมภูม ิ
 
3.3  เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยั  
 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลครัง้นี้ คอื แบบสอบถาม (Questionnaire) เรื่องปัจจยั
สว่น 
บุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบใน
ธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ซึ่งเป็นเครื่องมอืในการวจิยัเชงิ
ปรมิาณ (Quantitative Research) การสร้างแบบสอบถามศกึษาจากเอกสาร งานวจิยั รวมถงึทฤษฎีที่
เกี่ยวขอ้ง และผ่านกรอบแนวคดิ เพื่อพฒันาขอ้ค าถามของแบบสอบถามใหส้อดคลอ้งและสามารถตอบ
วตัถุประสงคข์องงานวจิยัไดอ้ย่างครบถ้วนสมบูรณ์ โดยไดจ้ดัท าการสรา้งแบบสอบถามแบ่งเป็น 3 ส่วน 
ดงัต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 ซึ่งเป็นส่วนแรกโดยใช้ขอ้มูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ 
เพศ อายุ ระดบัการศกึษา และประสบการณ์ ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบ รายการ (Check-
List) ใหเ้ลอืกเพยีง 1 ค าตอบ ประเภทค าถามปลายปิด (Close-Ended Question) 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถามเบื้องต้น ได้แก่ นักออกแบบศิลปะ
สรา้งสรรค ์(Creative art) มคีวามรูค้วามเขา้ใจในการออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) หรอืไม่ และ นักออกแบบศลิปะสร้างสรรค ์(Creative art) เคยออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัย์
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ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) หรอืไม่ โดยลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-List) ประกอบไปดว้ยค าถาม แบบใหเ้ลอืกค าตอบไดเ้พยีง 1 ค าตอบ ประเภทค าถามปลายปิด 
(Close-Ended Question) 
 ส่วนสุดท้าย เป็นค าถามที่เป็นการวดัความถี่ของปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative art) ที่มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไดแ้ก่ ดา้นความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั ดา้นการรบัรูถ้งึประโยชน์จากการใช้งาน ดา้นทกัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการ
ท างาน และดา้นการประกอบธุรกจิการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art)  แต่ละค าถามมคี าตอบให้เลือกตอบเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดบั ลกัษณะค าถามปลายปิดแบบ Likert scale ซึ่งเป็นระดบัการวดัขอ้มูลแบบอนัตรภาคชัน้ (Interval 
Scale) และไดก้ าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี้ 
 - ระดบัคะแนน 5 คะแนน หมายถงึ เขา้ใจมากทีสุ่ด 
 - ระดบัคะแนน 4 คะแนน หมายถงึ เขา้ใจมาก 
 - ระดบัคะแนน 3 คะแนน หมายถงึ เขา้ใจปานกลาง 
 - ระดบัคะแนน 2 คะแนน หมายถงึ เขา้ใจน้อย 
 - ระดบัคะแนน 1 คะแนน หมายถงึ เขา้ใจน้อยทีสุ่ด 
 วธิกีารแปลผลขอ้มูลของแบบสอบถามส่วนนี้ ผู้วจิยัได้ท าการก าหนดค่าของอนัตรภาคชัน้
ส าหรบัใช้ในการแปลผลขอ้มูลโดยค านวณค่าอนัตรภาคชัน้ เพื่อน ามาก าหนดช่วงชัน้ ด้วยการใช้สูตร
ค านวณและค าอธบิายส าหรบัแต่ละช่วงชัน้ ดงันี้ (วชิติ อู่อน้, 2550) 
 ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =      คะแนนสงูสุด – คะแนนต ่าสุด 
               จ านวนชัน้ 
     =      5 – 1 
               5 
     =      0.80 
 ดงันัน้เกณฑด์งักล่าวสามารถแปลความหมายได ้ดงันี้ 
 4.21 - 5.00 หมายถงึ เขา้ใจมากทีสุ่ด 
 3.41 - 4.20 หมายถงึ เขา้ใจมาก 
 2.61 - 3.40 หมายถงึ เขา้ใจปานกลาง 
 1.81 - 2.60 หมายถงึ เขา้ใจน้อย 
 1.00 - 1.80 หมายถงึ เขา้ใจน้อยทีสุ่ด 
 
3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 3.4.1  เริม่จากการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา (Content Validity) ในแบบสอบถามซึ่งเป็น
เครื่องมอืของการวิจยัจากผู้เชี่ยวชาญ จากนัน้จึงท าการวเิคราะห์ความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม 
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(Reliability) ซึ่งเป็นการวเิคราะห์ความน่าเชื่อถอืของขอ้มูลปัจจยัด้านต่างๆ ด้วยค่า Cronbach’ Alpha 
coefficient (α) โดยการน าแบบสอบถามไปท าการทดสอบ (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะ
คล้ายคลงึกบัประชากรทีศ่กึษา จ านวน 30 ชุด แลว้น ากลบัมาหาค่า Cronbach’ Alpha coefficient (α) 
ของขอ้มลูแต่ละชุดโดยจะตอ้งไม่ต ่ากว่า 0.7 (Hair, et al., 2010) 
 3.4.2  จากนัน้ท าการเกบ็ขอ้มูลแบบสอบถามใหค้รบตามจ านวน โดยผูว้จิยัตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของชุดขอ้มูลแล้วท าการลงรหสั (Coding) หลงัจากนัน้ก็น าขอ้มูลที่ได้จากการลงรหสัเรยีบร้อยแล้วไป
วเิคราะห์ แล้วท าการประมวลผลขอ้มูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรบัวจิยัทางสงัคมศาสตร์ (SPSS 
Statistical Package for the Social Sciences) ผู้วิจยัจะเรียบเรียงข้อมูลแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ โดย
จดัเก็บขอ้มูลในประเภทเดยีวกนัเพื่อการน ามาใช้ของขอ้มูลว่าเป็นไปในรูปแบบเดยีวกนัหรอืไม่ อกีทัง้
การเกบ็ขอ้มูลในรูปแบบทีแ่ตกต่างกนัใหเ้ป็นไปตามประเภทของกลุ่มตวัอย่าง หลกัการในการวเิคราะห์
ขอ้มลูดงันี้ 
 3.4.3  ท าการวเิคราะหข์อ้มลูส าหรบังานวจิยั โดยสถติทิีใ่ช ้คอื 
  3.4.3.1  สถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) การวเิคราะหส์ถติเิชงิพรรณนา ใชใ้นการ
แสดงผลวเิคราะห์ในรูปแบบตารางประกอบค าอธบิายเหตุผล โดยค่าสถติทิี่ใช้คอืความถี่ (Frequency) 
ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) มาอธิบาย
ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ปัจจัยส่วนบุคคลของนักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative art) ที่มี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรัพยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) 
  3.4.3.2  สถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistic) การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช้สถติเิชงิอนุมาน 
(Inferential Statistic) ใช้สถิติ T-Test และ ANOVA ที่ระดบันัยส าคญัทางสถิติ 0.05 หรือระดบัความ
เชื่อมัน่รอ้ยละ 95 ในการวเิคราะหปั์จจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) 



 

 

บทท่ี 4 
ผลกำรวิเครำะหข์้อมูล 

 
 การศกึษางานวจิยั เรื่อง ปัจจยัสว่นบุคคลของนักออกแบบศลิปะสรา้งสรรค์ (Creative art) ที่
มีผลกระทบต่อการพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล  (Non-
Fungible Token Art) เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้แบบสอบถามออนไลน์ 
(Online Questionnaire) เป็นเครื่องมอืส าหรบัการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มประชากรตวัอย่าง โดยท าการสุ่ม
ตัวอย่างประชากรที่อยู่ ในกลุ่มผู้ผลิตและสนใจงานศิลปะในรูปแบบ  NFT ART ผ่านชุมนุมกลุ่ม
แพลตฟอร์มออนไลน์ จ านวน 385 ตวัอย่าง จากนัน้น าข้อมูลจากแบบสอบถามที่เก็บรวบรวมได้มา
วเิคราะหแ์ละประมวลผลดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปส าหรบัการวจิยัทางสถติิ (SPSS: Statistical Packet for 
The Social Sciences) แบ่งเป็นการวเิคราะห์ด้วยสถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) ค่าสถติทิี่
ใช้คือ ความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) มาอธิบายข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative art) ที่มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art)  และสถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistic) ค่าสถติทิีใ่ชค้อื 
T-Test และ ANOVA ทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติ ิ0.05 หรอืระดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 ในการวเิคราะห์
ปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ (Creative art) ทีม่ผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนัก
ออกแบบในธุรกิจการพฒันาศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) เพื่อให้บรรลุตาม
วตัถุประสงคแ์ละการทดสอบสมมตฐิานของการวจิยัตามทีร่ะบุในบทที่ 1 ผลการวเิคราะหข์อ้มูลเชงิสถติิ 
แบ่งออกไดเ้ป็น 5 สว่น ดงันี้ 
 4.1  ผลการวเิคราะหปั์จจยัประชากรศาสตร์ 
 4.2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้านความรู้ความเข้าใจในเรื่องการพฒันาศิลปะเป็นสินทรพัย์
ดจิทิลั 4.3  ผลการวเิคราะหข์อ้มลูดา้นทกัษะการใชเ้ครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างานเพื่อพฒันา
ศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
 4.4  ผลการวเิคราะหข์อ้มลูดา้นทกัษะการประกอบธุรกจิในการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั 4.5  ผลการทดสอบสมมตฐิาน 

 
4.1  ผลกำรวิเครำะห์ปัจจยัประชำกรศำสตร ์
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านปัจจัยประชากรศาสตร์ซึ่งประกอบด้วย  เพศ อายุ ระดับ
การศกึษา และประสบการณ์ดา้นการออกแบบงานศลิปะ เพื่ออธบิายถงึลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
โดยใชส้ถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ จ านวนความถีแ่ละค่ารอ้ยละ สรุปขอ้มลูไดด้งัต่อไปนี้ 
 4.1.1  ขอ้มลูดา้นปัจจยัประชากรศาสตรด์า้นเพศ จากขอ้มลูแบบสอบถามของประชากรกลุ่ม
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ตวัอย่าง พบว่าผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 385 คน สว่นใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 205 คน หรอืคดิเป็น
รอ้ยละ 53.20 รองลงมาเป็นเพศหญงิ โดยมจี านวน 180 คน หรอืคดิเป็นรอ้ยละ 46.80 จากจ านวนผูต้อบ
แบบสอบถามทัง้หมด ดงัแสดงตามในตารางที ่4.1 
 
ตำรำงท่ี 4.1 จ านวนความถี่และค่ารอ้ยละ ลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน (คน) รอ้ยละ 

ชาย 205 53.2 

หญงิ 180 46.8 

รวม 385 100.0 

 
 4.1.2  ข้อมูลด้านปัจจยัประชากรศาสตร์ด้านอายุ จากข้อมูลแบบสอบถามของประชากรกลุ่ม
ตวัอย่าง พบว่า กลุ่มประชากรอันดบัที่ 1 คอื อายุระหว่าง 25-35 ปี จ านวน 232 คน คดิเป็นร้อยละ 
60.30 อนัดบัที ่2 เป็นช่วงอายุระหว่าง 36-45 ปี จ านวน 83 คน คดิเป็นรอ้ยละ 21.60 อนัดบัที ่3 คอืกลุ่ม
อายุต ่ากว่า 25 ปี จ านวน 61 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.80 อนัดบัที ่4 คอื อายุระหว่าง 46-55 ปี จ านวน 6 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.60 และอนัดบัสุดทา้ยอายุสงูกว่า 55 ปี จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.8 ตามล าดบั 
ดงัแสดงตามในตารางที ่4.2 
 
ตำรำงท่ี 4.2 จ านวนความถี่และค่ารอ้ยละ ลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามอายุ 
 
อายุ จ านวน (คน) รอ้ยละ 

ต ่ากว่า 25 ปี 61 15.8 

25 – 35 ปี 232 60.3 

36 – 45 ปี 83 21.6 

46 – 55 ปี 6 1.6 

สงูกว่า 55 ปี 3 0.8 

รวม 385 100.0 

 
 4.1.3  ขอ้มูลดา้นปัจจยัประชากรศาสตรด์้านระดบัการศกึษา จากขอ้มูลแบบสอบถามจ าแนกด้าน
การศกึษา พบว่า กลุ่มประชากรอนัดบัที ่1 คอื ระดบัปรญิญาตร ี จ านวน 291 คน คดิเป็นรอ้ยละ 75.60  
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อนัดบัที ่2 ระดบัปรญิญาโท จ านวน 46 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.90 อนัดบัที ่3 คอืระดบัมธัยมตอนปลาย 
จ านวน 43 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.20 อนัดบัที ่4 คอืระดบัปรญิญาเอก จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.80 
และอนัดบัสุดทา้ย คอื ระดบัมธัยมตอนตน้ จ านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 ตามล าดบั ดงัแสดงตามใน
ตารางที ่4.3 
 
ตำรำงท่ี 4.3 จ านวนความถี่และค่ารอ้ยละ ลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามระดบั
การศกึษา 
 

ระดบัการศกึษา จ านวน (คน) รอ้ยละ 

มธัยมตอนต้น 2 0.5 

มธัยมตอนปลาย 43 11.2 

ปรญิญาตร ี 291 75.6 

ปรญิญาโท 46 11.9 

ปรญิญาเอก 3 0.8 

รวม 385 100.0 
 

 4.1.4  ขอ้มูลดา้นปัจจยัประชากรศาสตร์ด้านประสบการณ์ด้านการออกแบบงานศลิปะ จากขอ้มูล
สถติแิบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า ส่วนใหญ่มปีระสบการณ์ในดา้นการออกแบบงานศลิปะ ต ่า
กว่า 5 ปี จ านวน 226 คน คดิเป็นรอ้ยละ 58.70 รองลงมา คอื ช่วงระหว่าง 5-10 ปี จ านวน 84 คน คดิ
เป็นรอ้ยละ 21.80 และอนัดบัสุดทา้ยคอื ระยะเวลา 10 ปีขึน้ไป เป็นจ านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.50 
ตามล าดบั ดงัแสดงตามในตารางที ่4.4 
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ตำรำงท่ี 4.4 จ านวนความถี่และค่ารอ้ยละ ลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างจ าแนกตาม
ประสบการณ์ดา้นการออกแบบงานศลิปะ 
 
ประสบการณ์ จ านวน (คน) รอ้ยละ 
ต ่ากว่า 5 ปี 226 58.7 
5 – 10  ปี 84 21.8 

10  ปีขึน้ไป 75 19.5 

รวม 385 100.0 

 
4.2  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้ำนควำมรู้ควำมเข้ำใจในเร่ืองกำรพฒันำศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั 
 จากการวเิคราะห์สถิตขิ้อมูลด้านความรู้ความเข้าใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็นสินทรพัย์
ดจิทิลั เพื่ออธบิายถึงข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่าง โดยใช้ค่าสถติเิชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลวเิคราะห์พบว่าภาพรวมมคี่าเฉลี่ยอยู่ที่ (2.79±1.05) และเมื่อท าการวเิคราะห์
พจิารณาตามรายด้านจึงเห็นว่า ความรู้ด้านการหาแหล่งเว็บไซต์และกลุ่มสงัคมออนไลน์การซื้อ-ขาย
ผลงานศลิปะดจิทิลัมคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ดเป็นอนัดบัที ่1 ค่าเฉลีย่อยู่ที ่(2.99±1.10) อนัดบัที ่2 เป็นความรู้
ด้านการตลาดออนไลน์ส าหรบัซื้อ-ขายงานศิลปะสินทรพัย์ดิจิทลั อยู่ที่ (2.88±1.12) อันดบัที่ 3 คือ 
ความรู้ด้านแนวทางการก าหนดราคาซื้อ-ขายของสนิทรพัย์ดิจิทลั อยู่ที่ (2.73±1.27) อนัดบัที่ 4 เป็น
ความรูด้า้นวางแผนการแสดงผลงานศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั อยู่ที ่(2.73±1.11) และอนัดบัสุดทา้ยเป็น
ความรูด้า้นการสรา้งกระเป๋าสกุลเงนิดจิทิลัและราคาค่าธรรมเนียมไดค้่าเฉลีย่น้อยสุด  อยู่ที ่(2.64±1.28) 
ตามล าดบั จงึไดส้รุปขอ้มลูแสดงตามในตารางที ่4.5 ต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 4.5 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
 

ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

ระดบัความส าคญั 

Mean S.D. ระดบั 

ความรูด้า้นการตลาดออนไลน์ส าหรบัซือ้-ขายงาน
ศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั 

2.88 1.12 ปานกลาง 

ความรูด้า้นวางแผนการแสดงผลงานศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั 

2.73 1.11 ปานกลาง 

ความรูด้า้นการหาแหล่งเวบ็ไซตแ์ละกลุ่มสงัคม
ออนไลน์การซือ้-ขายผลงานศลิปะดจิทิลั 

2.99 1.10 ปานกลาง 

ความรูด้า้นการสรา้งกระเป๋าสกุลเงนิดจิทิลัและ
ราคาค่าธรรมเนียม 

2.64 1.28 ปานกลาง 

ความรูด้า้นแนวทางการก าหนดราคาซือ้-ขายของ
สนิทรพัยด์จิทิลั 

2.73 1.27 ปานกลาง 

รวม 2.79 1.05 ปานกลาง 

 
4.3  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้ำนทกัษะกำรใช้เคร่ืองมือหรือโปรแกรมในกำรท ำงำนเพื่อพฒันำ
ศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั 
 จากการวเิคราะห์สถิติข้อมูลด้านทกัษะการใช้เครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างาน เพื่อ
อธิบายถึงข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่าง โดยใช้ค่าสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลวเิคราะหพ์บว่าภาพรวมมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่(2.89±1.01) และเมื่อท าการวเิคราะหพ์จิารณาตาม
รายด้านจึงเห็นว่า ความรู้ด้านเทคนิคความคดิสร้างสรรค์แนวคดิการสร้าง Concept ในการออกแบบ 
Collection (Non-Fungible Token Art) มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเป็นอันดับที่ 1 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (3.07±1.14) 
อนัดบัที่ 2 เป็นความรู้ด้านทกัษะการใช้โปรแกรมและนามสกุลไฟล์ในการท างานออกแบบผลงานเป็น
สนิทรพัย์ดจิทิลั อยู่ที่ (2.98±1.02) อนัดบัที่ 3 คอื ความรู้ด้านเทรนด์และสไตล์การออกแบบศลิปะเป็น
สนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (2.95±1.22) อนัดบัที่ 4 เป็นความรู้ด้าน
อุปกรณ์หรือโปรแกรมออกแบบศิลปะสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) อยู่ที่ (2.95±1.09) 
และอนัดบัสุดท้ายเป็นความรู้ระดบัหมวดหมู่ (Level) ของการออกแบบศิลปะสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) แต่ละระดบัขัน้ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุด อยู่ที่ (2.54±1.24) ตามล าดบั จงึได้สรุปขอ้มูล
แสดงตามในตารางที ่4.6 ต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 4.6 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการ
ท างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
 

ความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างานออกแบบ
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

ระดบัความส าคญั 

Mean S.D. ระดบั 

ความรูด้า้นทกัษะการใชโ้ปรแกรมและนามสกุลไฟลใ์นการท างาน
ออกแบบผลงานเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

2.98 1.02 ปานกลาง 

ความรูด้า้นอุปกรณ์หรอืโปรแกรมออกแบบศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) 

2.95 1.09 ปานกลาง 

ความรูด้า้นเทคนิคความคดิสรา้งสรรคแ์นวคดิการสรา้ง Concept 
ในการออกแบบ Collection (Non-Fungible Token Art) 

3.07 1.14 ปานกลาง 

ความรูด้า้นเทรนดแ์ละสไตลก์ารออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) 

2.95 1.22 ปานกลาง 

ความรูร้ะดบัหมวดหมู่ (Level) ของการออกแบบศลิปะสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) แต่ละระดบัขัน้ 

2.54 1.24 น้อย 

รวม 2.89 1.01 ปานกลาง 

 
4.4  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้ำนทกัษะกำรประกอบธรุกิจในกำรพฒันำศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั 
 จากการวเิคราะห์สถติิขอ้มูลทกัษะการประกอบธุรกิจการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั 
เพื่ออธบิายถงึขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง โดยใชค้่าสถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ และค่าส่วนเบีย่ง เบน
มาตรฐาน ผลวเิคราะหพ์บว่าภาพรวมมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่(2.90±0.91) และเมื่อท าการวเิคราะหพ์จิารณาตาม
รายด้านจึงเห็นว่า ทกัษะการบงัคบัตนเอง (Commanding) ให้ท างานออกแบบสนิทรพัย์ดิจทิลั (Non-
Fungible Token Art) ไดเ้สรจ็ทนัตามเวลามคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ดเป็นอนัดบัที ่1 ค่าเฉลีย่อยู่ที ่(3.17±1.07) 
รองลงมาเป็นอนัดบัที ่2 เป็นทกัษะการควบคุม (Controlling) ผลงานการออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) อย่างมรีะเบยีบแบบแผน อยู่ที ่(3.00±1.12) อนัดบัที ่3 คอื ทกัษะการประสานงาน 
(Coordinating) กบักลุ่มคนในสื่อสงัคมออนไลน์ที่สนใจงานสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
อยู่ที ่(2.98±1.01) ต่อมาอนัดบัที ่4 เป็นทกัษะการวางแผน (Planning) การตลาดในการสรา้งรายไดจ้าก
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) อยู่ที ่(2.76±1.09) และอนัดบัสุดท้ายเป็นทกัษะการจดัการ
โครงสร้าง (Organizing) ระยะเวลาการท างานการออกแบบและก าหนดราคาสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) ให้เหมาะสมถูกต้องได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุด อยู่ที่ (2.63±1.16) ตามล าดบั จึงได้สรุป
ขอ้มลูแสดงตามในตารางที ่4.7 ต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 4.7 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
 

ทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั  
(Non-Fungible Token Art) 

ระดบัความส าคญั 

Mean S.D. ระดบั 

ทกัษะการวางแผน (Planning) การตลาดในการสรา้งรายไดจ้าก
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

2.76 1.09 ปานกลาง 

ทกัษะการจดัการโครงสรา้ง (Organizing) ระยะเวลาการท างานการ
ออกแบบและก าหนดราคาสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) ใหเ้หมาะสมถูกตอ้ง 

2.63 1.16 ปานกลาง 

ทกัษะการบงัคบัตนเอง (Commanding) ใหท้ างานออกแบบ
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไดเ้สรจ็ทนัตามเวลา 

3.17 1.07 ปานกลาง 

ทกัษะการประสานงาน (Coordinating) กบักลุ่มคนในสื่อสงัคม
ออนไลน์ทีส่นใจงานสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

2.98 1.01 ปานกลาง 

ทกัษะการควบคุม (Controlling) ผลงานการออกแบบสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) อย่างมรีะเบยีบแบบแผน 

3.00 1.12 ปานกลาง 

รวม 2.90 0.91 ปานกลาง 

 
4.5  ผลกำรทดสอบสมมติฐำน 
 สมมตฐิานของงานวจิยัเรื่องปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) 
ที่มีผลกระทบต่อการพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) ตามทีร่ะบุในบทที ่1 มดีงันี้ 
 สมมตฐิานที ่1 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ดา้นเพศ แตกต่างกนั สง่ผลใหก้ารพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั
แตกต่างกนั 
 สมมตฐิานที ่2 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ดา้นอายุ แตกต่างกนั สง่ผลใหก้ารพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั
แตกต่างกนั 
 สมมตฐิานที ่3 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์
ดา้นการศกึษาแตกต่างกนั ส่งผลใหก้ารพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลัแตกต่างกนั 
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 สมมตฐิานที ่4 นกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ทีม่ลีกัษณะทางประชากรศาสตร์
ด้านประสบการณ์แตกต่างกัน ส่งผลให้การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 
 ผลการวเิคราะหข์อ้มูลดว้ย ค่าสถติ ิT-Test และ ANOVA เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคก์ารวจิยั
และทดสอบสมมตฐิานการวจิยั ตามล าดบัสมมตฐิาน ดงันี้ 
 1.  การศกึษาปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบ
ต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token 
Art) จ าแนกตามเพศ 
 Ho: เพศมผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไม่แตกต่างกนั 
 Ha: เพศมผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) แตกต่างกนั 
 ผลการทดสอบความแปรปรวนของทัง้สองกลุ่มตวัอย่าง ดว้ยค่า Levene’s Test มคี่าเท่ากบั 
0.88 แสดงว่า การพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) ระหว่างเพศชายและเพศหญิง ไม่แตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั 0.05 จงึได้สรุปขอ้มูลแสดง
ตามในตารางที ่4.8 ต่อไปนี้ 
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ตำรำงท่ี 4.8 ผลการการทดสอบสมมติฐานค่าเฉลี่ยปัจจยัทางด้านเพศของการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

 

 
หมำยเหตุ. * ไม่แตกต่างอย่างมนียัส าคญั 0.05 
 
 2.  การศกึษาปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) จ าแนกตามอายุ 
 Ho: อายุมผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไม่แตกต่างกนั 
 Ha: อายุมผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) แตกต่างกนั 
 ผลการทดสอบความแปรปรวนของอายุกลุ่มตวัอย่าง ดว้ยค่า Levene’s Test มคี่าเท่ากบั 0.00 
แสดงว่า การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible 
Token Art) จ าแนกตามอายุ แตกต่างกนัอย่างมนียัส าคญั 0.01 จงึไดส้รุปขอ้มลูแสดงตามในตารางที ่4.9 
ต่อไปนี้ 
 
 
 
 

การพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

ชาย หญงิ 
t-test Sig 

ผลการ
ทดสอบ
สมมตฐิาน 𝑋̅ S.D. 𝑋̅ S.D. 

ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันา
ศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) 

2.82 1.06 2.76 1.03 0.58 0.75 ไม่แตกต่าง 

ความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรม
ในการท างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) 

2.91 1.01 2.87 1.01 0.37 0.99 ไม่แตกต่าง 

ทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) 

2.92 0.90 2.89 0.92 0.33 0.82 ไม่แตกต่าง 

รวม 2.54 0.60 2.51 0.60 0.43 0.88 ไม่แตกต่าง 
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ตำรำงท่ี 4.9 ผลการการทดสอบสมมตฐิานค่าเฉลีย่ปัจจยัทางดา้นอายุของการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) 

 

 
หมำยเหตุ. * แตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 0.01 
 
 3.  การศกึษาปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบ
ต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token 
Art) จ าแนกตามระดบัการศกึษา 
 Ho: ระดบัการศกึษามผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไม่แตกต่างกนั 

การพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

อายุ 𝑋̅ S.D. F Sig 
ผลการ
ทดสอบ
สมมตฐิาน 

ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 35 ปี 
36 – 45 ปี 
46 – 55 ปี 
สงูกว่า 55 ปี 

3.34 
2.62 
2.84 
3.90 
1.00 

0.85 
1.06 
0.96 
0.76 
0.00 

10.50 0.00* แตกต่าง 

ความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมใน
การท างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 35 ปี 
36 – 45 ปี 
46 – 55 ปี 
สงูกว่า 55 ปี 

3.30 
2.70 
3.06 
4.60 
1.00 

0.84 
0.93 
1.10 
0.43 
0.00 

13.39 0.00* แตกต่าง 

ทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 35 ปี 
36 – 45 ปี 
46 – 55 ปี 
สงูกว่า 55 ปี 

2.91 
2.86 
2.99 
4.00 
2.00 

0.97 
0.84 
1.03 
0.65 
0.00 

3.30 0.01* แตกต่าง 

รวม 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 35 ปี 
36 – 45 ปี 
46 – 55 ปี 
สงูกว่า 55 ปี 

2.74 
2.45 
2.57 
3.37 
1.50 

0.48 
0.56 
0.67 
0.46 
0.00 

8.90 0.00* แตกต่าง 
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 Ha: ระดบัการศกึษามผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) แตกต่างกนั 
 ผลการทดสอบความแปรปรวนของระดบัการศกึษากลุ่มตวัอย่าง ด้วยค่า Levene’s Test มี
ค่าเท่ากบั 0.00 แสดงว่า การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั 
(Non-Fungible Token Art) จ าแนกตามระดบัการศึกษา แตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั 0.01 จงึได้สรุป
ขอ้มลูแสดงตามในตารางที ่4.10 ต่อไปนี้ 

 
ตำรำงท่ี 4.10 ผลการการทดสอบสมมตฐิานค่าเฉลีย่ปัจจยัทางดา้นระดบัการศกึษาของการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

ระดบัการศกึษา 𝑋̅ S.D. F Sig 
ผลการ
ทดสอบ
สมมตฐิาน 

ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

มธัยมตอนต้น 
มธัยมตอนปลาย 
ปรญิญาตร ี
ปรญิญาโท 
ปรญิญาเอก 

4.20 
2.95 
2.66 
3.48 
1.00 

0.00 
1.35 
0.97 
0.85 
0.00 

10.22 0.00* แตกต่าง 

ความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมใน
การท างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) 

มธัยมตอนต้น 
มธัยมตอนปลาย 
ปรญิญาตร ี
ปรญิญาโท 
ปรญิญาเอก 

4.40 
2.55 
2.87 
3.42 
1.00 

0.00 
0.95 
0.92 
1.31 
0.00 

08.78 0.00* แตกต่าง 
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ตำรำงท่ี 4.10 (ต่อ) 
 

 
หมำยเหตุ. * แตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 0.01 
 
 4.  การศกึษาปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) จ าแนกตามประสบการณ์ 
 Ho: ประสบการณ์มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไม่แตกต่างกนั 
 Ha: ประสบการณ์มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) แตกต่างกนั 
 ผลการทดสอบความแปรปรวนของประสบการณ์กลุ่มตวัอย่าง ดว้ยค่า Levene’s Test มคี่า
เท่ากบั 0.00 แสดงว่า การพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) จ าแนกตามประสบการณ์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส าคญั 0.01 จงึไดส้รุปขอ้มลูแสดง
ตามในตารางที ่4.11 ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

มธัยมตอนต้น 
มธัยมตอนปลาย 
ปรญิญาตร ี
ปรญิญาโท 
ปรญิญาเอก 

4.00 
2.41 
2.87 
3.59 
2.00 

0.00 
0.98 
0.83 
0.96 
0.00 

12.32 0.00* แตกต่าง 

รวม 

มธัยมตอนต้น 
มธัยมตอนปลาย 
ปรญิญาตร ี
ปรญิญาโท 
ปรญิญาเอก 

3.40 
2.39 
2.49 
2.93 
1.50 

0.00 
0.66 
0.54 
0.66 
0.00 

10.14 0.00* แตกต่าง 



56 

 

ตำรำงท่ี 4.11 ผลการการทดสอบสมมตฐิานค่าเฉลีย่ปัจจยัทางด้านประสบการณ์ของการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
 

 
หมำยเหตุ. * แตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 0.01 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

ประสบการณ์ 𝑋̅ S.D. F Sig 
ผลการ
ทดสอบ
สมมตฐิาน 

ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

ต ่ากว่า 5 ปี 
5 – 10  ปี 
10  ปีขึน้ไป 

2.61 
2.94 
3.16 

1.10 
0.86 
0.96 

09.12 0.00* แตกต่าง 

ความรูท้กัษะเรื่องเครื่องมอืหรอืโปรแกรมใน
การท างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-
Fungible Token Art) 

ต ่ากว่า 5 ปี 
5 – 10  ปี 
10  ปีขึน้ไป 

2.55 
3.26 
3.51 

0.94 
0.73 
1.05 

38.21 0.00* แตกต่าง 

ทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) 

ต ่ากว่า 5 ปี 
5 – 10  ปี 
10  ปีขึน้ไป 

2.64 
3.09 
3.50 

0.90 
0.75 
0.79 

30.91 0.00* แตกต่าง 

รวม 
ต ่ากว่า 5 ปี 
5 – 10  ปี 
10  ปีขึน้ไป 

2.36 
2.66 
2.86 

0.58 
0.47 
0.60 

24.56 0.00* แตกต่าง 



 

 

บทท่ี 5 
สรปุผลกำรวิจยั อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

  
 การศกึษางานวจิยัในครัง้นี้ ผูว้จิยัท าการศกึษา เรื่องปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะ
สร้างสรรค์ (Creative art) ที่มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) หรอืเชงิ
ส ารวจกลุ่มตวัอย่าง (Sample survey research) นักออกแบบงานศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) จ านวน 385 ตวัอย่าง โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเครื่องมอื
ในการเก็บข้อมูล มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาความรู้และทักษะที่จ าเป็นของนักออกแบบศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative Art) ในการประกอบธุรกิจการพฒันาศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible 
Token Art) (2) เพื่อศกึษาเปรยีบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของนักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ 
(Creative art) ได้แก่ เพศ อายุ การศกึษา ประสบการณ์ กบัการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการ
พัฒนาศิลปะเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล (Non-Fungible Token Art) สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ
ขอ้เสนอแนะ ไดด้งันี้ 
 5.1  สรุปผลการวจิยั 
 5.2  อภปิรายผล 
 5.3  ขอ้เสนอแนะจากผลการวจิยั 
 5.4  ขอ้เสนอแนะส าหรบังานวจิยัครัง้ต่อไป 
 
5.1  สรปุผลกำรวิจยั 
 5.1.1  ผลการวเิคราะหด์ว้ยสถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) 
 ผลงานการวจิยัชิ้นน้ีเป็นสว่นหน่ึงของความสนใจของผูว้จิยัเรื่องปัจจยัสว่นบุคคลของนกั
ออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) การวเิคราะหแ์บ่งออกเป็น 2 สว่นดงันี้ 
 1.  การวเิคราะห์ด้านประชากรศาสตร์ของตวัอย่าง พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 
205 คน หรอืคดิเป็นร้อยละ 53.20 รองลงมาเป็นเพศหญิง โดยมจี านวน 180 คน หรอืคดิเป็นร้อยละ 
46.80 อายุช่วงระหว่างของกลุ่มประชากรอนัดบัที ่1 เป็นอายุระหว่าง 25-35 ปี จ านวน 232 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 60.30 อนัดบัที ่2 เป็นช่วงอายุระหว่าง 36-45 ปี จ านวน 83 คน คดิเป็นรอ้ยละ 21.60 อนัดบัที ่3 
คอืกลุ่มอายุต ่ากว่า 25 ปี จ านวน 61 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.80 และอนัดบัสุดท้าย คอื อายุระหว่าง 46-
55 ปี จ านวน 6 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.60 ระดบัการศกึษาของกลุ่มประชากรส่วนใหญ่เป็นระดบัปรญิญา
ตร ีจ านวน 291 คน คดิเป็นรอ้ยละ 75.60 อนัดบัต่อมาเป็นระดบัปรญิญาโท จ านวน 46 คน คดิเป็นรอ้ย
ละ 11.90 อนัดบัที ่3 คอืระดบัมธัยมตอนปลาย จ านวน 43 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.20 อนัดบัที ่4 คอืระดบั
ปรญิญาเอก จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.80 และอนัดบัสุดทา้ย คอื ระดบัมธัยมตอนตน้ จ านวน 2 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 สว่นทางดา้นประสบการณ์
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ในด้านการออกแบบงานศลิปะ ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 226 คน คดิเป็นร้อยละ 58.70 รองลงมา คอื ช่วง
ระหว่าง 5-10 ปี จ านวน 84 คน คดิเป็นรอ้ยละ 21.80 และอนัดบัสุดทา้ยคอื ระยะเวลา 10 ปีขึน้ไป เป็น
จ านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.50 ตามล าดบั 
 2.  รูปแบบเชงิคุณภาพการวเิคราะห์ขอ้มูลด้านความรู้ความเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะ
เป็นสินทรัพย์ดิจิทัล ด้านทักษะการใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมในการท างานเพื่อพัฒนาศิลปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั และดา้นทกัษะการประกอบธุรกจิในการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 
 ในด้านความรู้ความเข้าใจในเรื่องการพัฒนาศิลปะเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล (Non-Fungible 
Token Art) แยกเป็น 5 ขอ้ เพื่ออธบิายถงึลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างว่ามคีวามรู้ด้านการหาแหล่ง
เว็บไซต์และกลุ่มสังคมออนไลน์การซื้อ-ขายผลงานศิลปะดิจิทัลมีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเป็นอันดบัที่ 1 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (2.99±1.10) อันดบัที่ 2 เป็นความรู้ด้านการตลาดออนไลน์ส าหรบัซื้อ-ขายงานศิลปะ
สนิทรพัย์ดิจิทลั อยู่ที่ (2.88±1.12) อนัดบัที่ 3 คอื ความรู้ด้านแนวทางการก าหนดราคาซื้อ -ขายของ
สินทรพัย์ดิจิทลั อยู่ที่ (2.73±1.27) อันดบัที่ 4 เป็นความรู้ด้านวางแผนการแสดงผลงานศิลปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลั อยู่ที ่(2.73±1.11) และอนัดบัสุดทา้ยเป็นความรูด้า้นการสรา้งกระเป๋าสกุลเงนิดจิทิลัและ
ราคาค่าธรรมเนียมไดค้่าเฉลีย่น้อยสุด อยู่ที ่(2.64±1.28) 
 ในด้านทกัษะการใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมในการท างาน ผลวิเคราะห์พบว่าภาพรวมมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (2.89±1.01) และเมื่อท าการวเิคราะห์พจิารณาตามรายด้านจงึเหน็ว่า ความรู้ด้านเทคนิค
ความคดิสร้างสรรค์แนวคดิการสร้าง Concept ในการออกแบบ Collection (Non-Fungible Token Art) 
มคี่าเฉลี่ยมากที่สุดเป็นอนัดบัที่ 1 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (3.07±1.14) อนัดบัที่ 2 เป็นความรู้ด้านทกัษะการใช้
โปรแกรมและนามสกุลไฟลใ์นการท างานออกแบบผลงานเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั อยู่ที ่(2.98±1.02) อนัดบัที ่
3 คอื ความรู้ด้านเทรนด์และสไตล์การออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) 
ไดค้่าเฉลีย่อยู่ที ่(2.95±1.22) อนัดบัที ่4 เป็นความรูด้า้นอุปกรณ์หรอืโปรแกรมออกแบบศลิปะสนิทรพัย์
ดิจิทัล (Non-Fungible Token Art) อยู่ที่ (2.95±1.09) และอันดับสุดท้ายเป็นความรู้ระดับหมวดหมู่ 
(Level) ของการออกแบบศลิปะสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) แต่ละระดบัขัน้ได้ค่าเฉลี่ย
น้อยสุด อยู่ที ่(2.54±1.24) ตามล าดบั 
 ในดา้นทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั เพื่ออธบิายถงึลกัษณะ
ทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง โดยใชค้่าสถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผล
วเิคราะห์พบว่าภาพรวมมคี่าเฉลี่ยอยู่ที่ (2.90±0.91) และเมื่อท าการวเิคราะห์พจิารณาตามรายด้านจึง
เห็นว่า ทักษะการบังคบัตนเอง (Commanding) ให้ท างานออกแบบสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible 
Token Art) ไดเ้สรจ็ทนัตามเวลามคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ดเป็นอนัดบัที ่1 ค่าเฉลีย่อยู่ที ่(3.17±1.07) รองลงมา
เป็นอนัดบัที ่2 เป็นทกัษะการควบคุม (Controlling) ผลงานการออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) อย่างมีระเบียบ แบบแผน อยู่ที่ (3.00±1.12) อันดับที่ 3 คือ ทักษะการประสานงาน 
(Coordinating) กบักลุ่มคนในสื่อสงัคมออนไลน์ที่สนใจงานสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
อยู่ที ่(2.98±1.01) ต่อมาอนัดบัที ่4 เป็นทกัษะการวางแผน (Planning) การตลาดในการสรา้งรายไดจ้าก
สนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) อยู่ที่ (2.76±1.09) และอนัดบัสุดทา้ยเป็นทกัษะการจดัการ
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โครงสร้าง (Organizing) ระยะเวลาการท างานการออกแบบและก าหนดราคาสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) ใหเ้หมาะสมถูกตอ้งไดค้่าเฉลีย่น้อยสุด อยู่ที ่(2.63±1.16) ตามล าดบั 
 5.1.2  ผลการวเิคราะหด์ว้ยสถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistic) 
  ในด้านการวเิคราะห์ปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ (Creative art) ที่มี
ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) ดว้ยสถติ ิT-Test และ ANOVA ทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติ ิ0.05 หรอืระดบัความเชื่อมัน่ร้อย
ละ 95 เพือ่ทดสอบสมมตฐิาน มผีลการทดสอบสรุปเป็นตารางแสดงผลการทดสอบสมมตฐิานที ่5.1 ดงันี้ 
 
ตำรำงท่ี 5.1 ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
 
สมมตฐิาน รายละเอยีด ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
สมมติฐานที่ 
1 

นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มี
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ด้านเพศ แตกต่างกัน 
ส่งผลให้การพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 

ไม่แตกต่าง 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ

 

สมมติฐานที่ 
2 

นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มี
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ด้านอายุ แตกต่างกัน 
ส่งผลให้การพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 

แตกต่าง 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ

 

สมมติฐานที่ 
3 

นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มี
ลกัษณะทางประชากรศาสตรด์า้นการศกึษาแตกต่างกนั 
ส่งผลให้การพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 

แตกต่าง 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ

 

สมมติฐานที่ 
4 

นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มี
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ด้านประสบการณ์
แตกต่างกนั ส่งผลให้การพฒันาอาชีพนักออกแบบใน
ธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัแตกต่างกนั 

แตกต่าง 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ

 

 
หมำยเหตุ: นยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 หรอืระดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 
 อธบิายไดว้่า ทางดา้นประชากรศาสตร ์(1) การศกึษาปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปะ
สรา้งสรรค ์(Creative art) ดา้นเพศ พบว่า ผลการทดสอบความแปรปรวนของทัง้สองกลุ่มตวัอย่าง ดว้ย
ค่า Levene’s Test มคี่าเท่ากบั 0.88 แสดงว่า การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศิลปะ
เป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) ระหว่างเพศชายและเพศหญิง ไม่แตกต่างกนัอย่างมี
นัยส าคญั 0.05 (2) ผลการทดสอบความแปรปรวนของอายุกลุ่มตวัอย่าง มคี่าเท่ากบั 0.00 แสดงว่า การ
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พัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล (Non-Fungible Token Art) 
จ าแนกตามอายุ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 0.01 (3) ผลการทดสอบความแปรปรวนของระดับ
การศึกษากลุ่มตวัอย่าง มคี่าเท่ากบั 0.00 แสดงว่า การพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนา
ศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) จ าแนกตามอายุ แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญั 
0.01 (4) ผลการทดสอบความแปรปรวนของประสบการณ์กลุ่มตวัอย่าง มคี่าเท่ากบั 0.00 แสดงว่า การ
พัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล (Non-Fungible Token Art) 
จ าแนกตามประสบการณ์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส าคญั 0.01 
 
5.2  กำรอภิปรำยผล 
 จากผลการวเิคราะหก์ารทดสอบสมมุตฐิานทัง้ 4 ขอ้ อภปิรายผลไดด้งันี้ 
 จากการสมมติฐานที่ 1 นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มีลักษณะทาง
ประชากรศาสตรด์า้นเพศ ไม่ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลัทีแ่ตกต่างกนั ผลการศกึษาวจิยัในครัง้นี้ไม่มมีแีนวโน้มทีจ่ะสอดคลอ้งกบังานวจิยัของการ
ทบทวนวรรณกรรม แต่มคีวามสมัพนัธเ์ชื่อมโยงอย่างมนีัยส าคญักบังานวจิยั การพฒันาทกัษะอาชพีและ
การด ารงชพี ส าหรบัการเรยีนรูศ้ตวรรษที ่21 ดว้ยกระบวนการเชงิจติวทิยาเสรมิสร้างศกัยภาพแห่งตน 
(เพญ็นภา กุลนภาดล และคณะ, 2559) 
 จากการสมมติฐานที่ 2 นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มีลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ด้านอายุ ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศลิปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลัที่แตกต่างกนั ผลการศกึษาวจิยัในครัง้นี้มแีนวโน้มสอดคล้องกบังานวจิยัของ เพญ็นภา 
กุลนภาดล และคณะ (2559) งานวจิยัการพฒันาทกัษะอาชพีและการด ารงชพี ส าหรบัการเรยีนรูศ้ตวรรษ
ที ่21 ดว้ยกระบวนการเชงิจติวทิยาเสรมิสรา้งศกัยภาพแห่งตน พบว่า การคน้ควา้เรื่องระยะการพจิารณา
อาชพีเปรยีบเทยีบแบ่งเป็น 5 ช่วงระยะเวลา ไดแ้ก่ (1) ระยะการเจรญิเตบิโต (Growth Stage) เริม่ตัง้แต่
เกดิจนกระทัง่อายุ 14 ปี (2) ระยะการส ารวจ (Exploration Stage) ระยะนี้อยู่ในช่วงอายุ 15 ถงึ 24 ปี (3) 
ระยะเริม่ต้นประกอบอาชพี (Establishment Stage) ระยะนี้อยู่ในช่วงอายุ 25 ถงึ 44 ปี (4) ระยะรกัษา
ความมัน่คงในอาชีพ (Maintenance Stage) ระยะนี้อยู่ในช่วงอายุ 45 ถึง 65 ปี (5) ระยะเสื่อมถอย 
(Decline Stage) ระยะนี้อยู่ในช่วงอายุตัง้แต่ 65 ปีขึ้นไป จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นจงึเห็นว่า 
อายุ สง่ผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัตามที่ได้
กล่าวมาแลว้ 
 จากการสมมติฐานที่ 3 นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มีลักษณะทาง
ประชากรศาสตรด์้านการศกึษา ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะ
เป็นสนิทรพัยด์จิทิลัทีแ่ตกต่างกนั ผลการศกึษาวจิยัในครัง้นี้มแีนวโน้มสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อรนุช 
ศรีบาล (2559)  การวางแผนในการประกอบอาชีพของนักศึกษาคณะศิลปะกรรมศาสตร์  
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์ศูนยร์งัสติ พบว่า Ginzberg and Associates (1930, อา้งถงึใน สมปอง รกัษา
ธรรม, 2540, น.10) ได้กล่าวถงึระดบัการศกึษา (Education Process) ว่าเป็นตวัแปรที่ส าคญัเกี่ยวกบั
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การเลือกอาชีพของบุคคลอกีทางหนึ่ง หากประชากรที่ได้รบัการศึกษาที่มรีะดบัสูงหรอืมกีารศึกษาที่
หลากหลายก็ย่อมมโีอกาสและช่องทางในการเลอืกประกอบอาชพีไดม้าก จากการทบทวนวรรณกรรม
ข้างต้นจึงเห็นว่า อายุ ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพัฒนาศิลปะเป็น
สนิทรพัยด์จิทิลัตามทีไ่ดก้ล่าวมาแลว้ 
 จากการสมมติฐานที่ 4 นักออกแบบศิลปะสร้างสรรค์ (Creative Art) ที่มีลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ด้านประสบการณ์ ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันา
ศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลัทีแ่ตกต่างกนั ผลการศกึษาวจิยัในครัง้นี้มแีนวโน้มสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 
ชยาภทัร ว่องศิรพิร (2562) การศึกษาเส้นทางอาชีพและการพฒันาอาชีพสตรมีเมอร์ (Video Game 
Streamer) ในประเทศ พบว่า การมปีระสบการณ์การท างานที่มากกว่า เป็นปัจจยัในเรื่องความช านาญ 
(Expertise) ทัง้ 3 ส่วนนี้ได้แก่ ประสบการณ์ การฝึกฝน และเทคนิค จึงเป็นส่วนส าคญัในการพฒันา
อาชพี จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งต้นจงึเหน็ว่า ประสบการณ์ ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนัก
ออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัตามทีไ่ดก้ล่าวมาแลว้ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะจำกผลกำรวิจยั 
 เมื่อไดท้ าการศกึษาจากผลงานการวจิยัในครัง้นี้ จงึเหน็ว่างานวจิยัเรื่อง ปัจจยัสว่นบุคคลของ
นักออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative art) ทีม่ผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกจิการ
พฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ขอ้มูลที่ได้รวบรวมน าเสนอไปแล้วนัน้ได้
ประโยชน์กบักลุ่มประชากรผู้สนใจในการท าธุรกิจการออกแบบงานศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) โดยมเีนื้อหาทีน่่าสนใจและขอ้เสนอแนะทีน่ าไปใชป้รบัปรุงไดใ้นครัง้ต่อไป ดงันี้ 
 หากกล่าวถงึดา้นประชากรศาสตร ์เพศ อายุ อาชพี ประสบการณ์ สิง่ทีน่่าสนใจเรื่องเพศทัง้
ชายและหญงิ มคีวามสนใจในการประกอบธุรกจิการออบแบบศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลัจ านวนไม่ต่างกนั 
จงึไม่ส่งผลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั ส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 205 คน สว่นเพศหญงิ มจี านวน 180 คน อายุอยู่ช่วงระหว่าง 25-35 ปี ระดบั
การศกึษาของเป็นระดบัปรญิญาตร ีจ านวน 291 คน สว่นทางดา้นประสบการณ์ในดา้นการออกแบบงาน
ศลิปะส่วนมากมปีระสบการณ์ต ่ากว่า 5 ปี เป็นอนัดบั 1 ที่จ านวน 226 คน ดงันัน้ต้องส่งเสรมิเรื่องการ
พฒันาความรูแ้ละประสบการณ์โดยการเพิม่ช่องทางการศกึษาใหค้วามรูใ้นรูปแบบออนไลน์ (You Tube 
Channel) ส าหรบักลุ่มสงัคมการเรยีนรู้ด้านทกัษะและประสบการณ์การออกแบบศิลปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลัหรอืรปูแบบออฟไลน์โดยการน าเสนอโครงการเพิม่สาขาวชิาดา้นการออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดิจิทัลให้กับสถาบันการศึกษาต่างๆทัง้ในระดับมัธยมจนถึงระดับมหาวิทยาลัยที่มีความสนใจและ
เกีย่วขอ้งกบัดา้นการออกแบบศลิปะสรา้งสรรค ์(Creative Art) ใหข้ยายสาขาวชิาดงักล่าวกระจายสู่ในวง
กว้างในแผนระยะยาวของการศกึษา เพื่อเป็นการเพิม่ศกัยภาพความสามารถของประชากรศาสตร์ใน
ดา้นประกอบอาชพีและการหารายไดพ้เิศษเพิม่มากขึน้ 
 ด้านความรู้ความเขา้ใจในเรื่องการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token 
Art) ความน่าสนใจของกลุ่มประชากรเบื้องต้นมคีวามรูด้้านการหาแหล่งเวบ็ไซต์และกลุ่มสงัคมโซเชียล
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มเีดยี การตลาดออนไลน์การซื้อ-ขายผลงานศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลัอยู่บา้งแลว้ รูจ้กัการก าหนดราคาซื้อ -
ขายและการวางแผนแสดงผลงานศลิปะของสนิทรพัย์ดจิทิลัพอสมควร แต่ความรูด้้านการสร้างกระเป๋า
สกุลเงนิดจิทิลัและราคาค่าธรรมเนียมนัน้ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุด จงึต้องเพิม่ช่องทางการศกึษาโดยการให้
ความรู้ในรูปแบบออนไลน์ (YouTube Channel) ในการอธิบายขัน้ตอนการเตรยีมเอกสารก่อนสมคัร
สร้างกระเป๋าสกุลเงินดิจิทัล และขัน้ตอนวิธีการสมัครเปิดบัญชีสกุลเงินดิจิทัล พร้อมการอธิบาย
ค่าธรรมเนียมในการซื้อ -ขายผลงานศิลปะสินทรัพย์ดิจิทัลว่าแต่ละเจ้าของเครือยข่ายมีการให้
ผลตอบแทนและการเสยีค่าธรรมเนียมของผลงานมมีูลค่าเท่าไหร่โดยใช้การอธิบายรายละเอียดอย่าง
เขา้ใจไดง้่ายในรูปแบบ Info Graphic เพื่อการศกึษาคน้ควา้หาขอ้มูลในการสร้างกระเป๋าสกุลเงนิดิจิทลั
และราคาค่าธรรมเนียมเป็นเรื่องทีท่ าไดส้ะดวกมากยิง่ขึน้ 
 ต่อมาเป็นด้านทกัษะการใช้เครื่องมอืหรอืโปรแกรมในการท างานศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั  
ส่วนทีเ่ป็นความรูด้า้นเทคนิคความคดิสรา้งสรรคแ์นวคดิการสรา้ง Concept ในการออกแบบ Collection 
(Non-Fungible Token Art) และความรู้ด้านทักษะการใช้โปรแกรมและนามสกุลไฟล์ในการท างาน
ออกแบบผลงานมคี่าเฉลี่ยมาก จงึสนันิษฐานไดว้่ามนีักออกแบบที่มคีวามคดิสร้างสรรคส์นใจในธุรกิจนี้
อยู่พอสมควร ความรูด้า้นเทรนด์และสไตล์การออกแบบกบัความรูด้้านอุปกรณ์หรอืโปรแกรมออกแบบ
ศิลปะสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) ได้ค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกัน แต่สิ่งที่ต้องแก้ไขนัน้เป็น
ความรูข้องระดบัหมวดหมู่ (Level) ของการออกแบบศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลัทีต่้องสร้าง Content อธบิาย
รายละเอยีดอย่างเข้าใจได้ง่ายในรูปแบบภาพ Info Graphic ในการอธบิายว่าระดบัหมวดหมู่แต่ละขัน้
ของการออกแบบผลงานศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลันัน้มคีวามแตกต่างกนัอย่างไรและส่งผลกบัความส าคญัใน
การก าหนดราคารวมถงึหลกัการท าการตลาดใหก้บัผลงาน เพือ่สรา้งการรบัรูใ้หก้บักลุ่มประชากรทีส่นใจ
ไดศ้กึษาเพิม่มากขึน้ 
 ดา้นสุดทา้ยเป็นทกัษะการประกอบธุรกจิการพฒันาศลิปะเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั สิง่ทีน่่าสนใจ
เป็นเรื่องนักออกแบบนัน้มทีกัษะการบงัคบัตนเอง (Commanding) และทกัษะการควบคุม (Controlling) 
ใหท้ างานออกแบบสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไดเ้สรจ็ทนัตามเวลาอย่างมรีะเบยีบแบบ
แผนมมีากพอสมควร สว่นทกัษะการประสานงาน (Coordinating) กบักลุ่มคนในสือ่สงัคมออนไลน์ทีส่นใจ
งานสนิทรพัยด์จิทิลั และทกัษะการวางแผน (Planning) การตลาดในการสรา้งรายไดจ้ากสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) อยู่ในเกณฑ์ที่ต้องปรบัปรุง โดยเริม่ต้นจากการเปิดคอร์สอบรมเรื่องทกัษะ
การสือ่สารรวมถงึดา้นความกลา้เปิดใจ กลา้พดู กลา้น าเสนอตนเองใหก้บัผูอ้ื่นทีอ่ยู่ในกลุ่มสงัคมออนไลน์
ได้รู้จกัและสนใจในผลงานของตวัเราเองก่อน จากนัน้ต้องค้นคว้าหากลุ่มสงัคมออนไลน์ด้านธุรกจิการ
ออกแบบสนิทรพัย์ดิจิทลัที่เกี่ยวข้องใหม่ๆเพิม่มากขึ้น เช่น กลุ่ม Discord, กลุ่ม Instagram เกี่ยวกบั 
NFT เป็นตน้ เพือ่สรา้งเครอืขา่ยกลุ่มคนทีส่นใจและถูกใจในผลงานของเราพฒันาต่อยอดใหก้ลายเป็นคน
ทีช่ื่นชอบตดิตาม (Collector) ในการท ากจิกรรมหรอืเมื่อออกผลงานชิ้นใหม่ของเราทุกช่วงเวลา  อกีทัง้
ตอ้งเพิม่คอรส์อบรมเรื่องฝึกทกัษะการคดิแผนกลยุทธธ์ุรกจิการตลาดเพือ่มรีะบบหลกัการแนวทางในการ
ซื้อขาย เช่น จดักจิกรรมแจกสนิทรพัยด์จิทิลัในวนัพเิศษ หรอื จดักจิกรรมโปรโมชัน่ในช่วงโอกาสพเิศษ
ตามช่วงเวลาต่างๆใหผู้ส้นใจในงานไดเ้ลอืกซือ้เพิม่มากขึน้ เป็นตน้ 
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5.4  ข้อเสนอแนะส ำหรบังำนวิจยัครัง้ต่อไป 
 จากงานวจิยัในครัง้นี้ท าการศกึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนบุคคลของนักออกแบบศลิปะสร้างสรรค์ 
(Creative art) ที่มผีลกระทบต่อการพฒันาอาชีพนักออกแบบในธุรกิจการพฒันาศิลปะเป็นสินทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ผูว้จิยัจงึมขีอ้เสนอแนะในการท าวจิยัในครัง้ต่อไปดงันี้ 
 5.4.1  ควรศกึษาเพิม่เตมิเกี่ยวกบัปัจจยัประชากรศาสตร์ หรอืศลิปินบุคคลที่มชีื่อเสยีงในการท า
ธุรกิจการออกแบบศิลปะเป็นสนิทรพัย์ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) เพื่อส่งผลต่อแรงบนัดาลใจ
เปรยีบเสมอืน Iconic ด้านศลิปะเป็นสนิทรพัย์ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) ให้กบับุคคลหรอืกลุ่ม
คนทีม่คีวามสนใจเกดิเป็นแรงผลกัดนัใหก้ลุ่มอาชพี NFT Creative art เพิม่มากขึน้ 
 5.4.2  ควรศกึษาเพิม่เตมิเกี่ยวกบัขอ้มูลแบบสอบถามเชงิคุณภาพ ในการสมัภาษณ์รายบุคคลที่
เป็นที่รู้จกัและมีรายได้ขายดีเป็นอันดบัต้นๆของประเทศ เนื่องจากการเก็บข้อมูลออนไลน์  (Google 
form) แบบเชงิปรมิาณจะไดข้อ้มลูในเชงิลกึของรายบุคคลไม่เพยีงพอในการท าวจิยั 
 5.4.3  ควรเพิม่เตมิตวัแปรในทางการศกึษา เช่น ปัจจยัส่งเสรมิทางการตลาดทีม่อีทิธผิลต่ออาชพี  
NFT Creative art ในประเทศไทย 
 5.4.4  ควรมกีารศกึษาเกี่ยวกบัตวัแปรในการบรหิารธุรกจิและทกัษะการลงทุนจากสนิทรพัยด์จิทิลั
เพือ่ใหไ้ดผ้ลประกอบการทางธุรกจิหลากหลายมากยิง่ขึน้ 
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แบบสอบถำมเพื่อกำรวิจยั 
เรื่อง ปัจจยัสว่นบุคคลของนกัออกแบบศลิปสรา้งสรรค ์(Creative art) 
ทีม่ผีลกระทบต่อการพฒันาอาชพีนกัออกแบบในธุรกจิการพฒันาศลิปะ 

เป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 
 

แบบสอบถามฉบับนี้ทางผู้วิจยัจดัท าขึ้น เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการศึกษาท าวิจยัของนักศึกษา
หลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ (MBA) มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติย ์แบบสอบถามฉบบันี้วตัถุประสงค์
ใช้เพื่อการศกึษาเท่านัน้ไม่ได้น าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ทัง้สิ้น โดยแบบสอบถามมทีัง้หมด 3 ส่วน โปรด
ตอบค าถามทุกขอ้ตรงตามความเป็นจรงิของท่านมากที่สุด และค าถามแต่ละขอ้สามารถเลอืกตอบได้
เพยีงค าตอบเดยีว 
 
ตอนท่ี  1  แบบสอบถำมเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถำม 
ค ำช้ีแจง : กรุณาท าเครื่องหมาย (✓) ลงใน 􀀳  ในช่องทีต่รงกบัความเป็นจรงิของท่านมากทีสุ่ด 
1.  เพศ 
       1. ชาย       2. หญงิ 
 
2.  อายุ 

  1.  ต ่ากว่า 25 ปี      2.  25 – 35 ปี 
  3.  36 – 45 ปี      4.  46 – 55 ปี 
  5.  สงูกว่า 55 ปี 

 
3. ระดบัการศกึษา 
   1.  มธัยมตอนตน้      2.  มธัยมตอนปลาย  
  

  3.  ปรญิญาตร ี      4.  ปรญิญาโท  
   5.  ปรญิญาเอก 
 
4.  ประสบการณ์ดา้นการออกแบบ 
       1.  ต ่ากว่า 5 ปี              2.  5 – 10  ปี        
       3.  10  ปีขึน้ไป             
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ตอนท่ี  2  แบบสอบถำมด้ำนควำมรู้ควำมเข้ำใจและทกัษะในกำรออกแบบศิลปะเป็นสินทรพัย์
ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) 
ค ำช้ีแจง : กรุณาท าเครื่องหมาย (✓) ลงใน 􀀳  ในช่องทีต่รงกบัความเป็นจรงิของท่านมากทีสุ่ด 
1.  นกัออกแบบศลิปสรา้งสรรค ์(Creative art) มคีวามรูค้วามเขา้ใจในการออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) หรอืไม่ 
       1. มคีวามรู ้     2. ไม่มคีวามรู ้
 
2.  นกัออกแบบศลิปสรา้งสรรค ์(Creative art) เคยออกแบบศลิปเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) หรอืไม่ 
       1. เคย      2. ไม่เคย 
 
ตอนท่ี  3  แบบสอบถำมกำรพฒันำอำชีพนักออกแบบในธุรกิจกำรพฒันำศิลปะเป็นสินทรพัย์
ดิจิทลั (Non-Fungible Token Art) 
ค ำช้ีแจง : กรุณาท าเครื่องหมาย (✓) ลงใน 􀀳  ในช่องทีต่รงกบัความเป็นจรงิของท่านมากทีสุ่ด 
ช่องเดยีวเท่านัน้ โดยแต่ละช่องจะแสดงระดบัความตอ้งการดงันี้ 

5 = เขา้ใจระดบัมากทีสุ่ด 4 = เขา้ใจระดบัมาก  3 = เขา้ใจระดบัปานกลาง 
 2 = เขา้ใจระดบัน้อย  1 = เขา้ใจระดบัน้อยทีสุ่ด 

 

ควำมรู้ควำมเข้ำใจในเร่ืองกำรพฒันำศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั (Non-
Fungible Token Art) 

ระดบัของควำมรู้และทกัษะ 
5 

มำก
ท่ีสุด 

4 
มำก 

 

3 
ปำน
กลำง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ท่ีสุด 

1. ความรู้ด้านการตลาดออนไลน์ส าหรบัซื้อ-ขายงานศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั 
(Non-Fungible Token Art) 

     

2. ความรู้ด้านวางแผนการแสดงผลงานศิลปะเป็นสินทรพัย์ดิจิทลั (Non-
Fungible Token Art) ตามแหล่งสงัคมออนไลน์เป็นรายวนั / รายสปัดาห ์

     

3. ความรู้ด้านการหาแหล่งเว็บไซต์และกลุ่มสงัคมออนไลน์การซื้อ-ขาย
ผลงานศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art)  

     

4. ความรูด้า้นการสรา้งกระเป๋าสกุลเงนิดจิทิลัและราคาค่าธรรมเนียม  
(Gas Free) อตัราในการขายสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

     

5. ความรูด้า้นแนวทางการก าหนดราคาซือ้-ขายของสนิทรพัยด์จิทิลั  
(Non-Fungible Token Art) แต่ละหมวดหมู่ (Level) 
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ควำมรู้ทกัษะเรื่องเครื่องมือหรือโปรแกรมในกำรท ำงำน 
ออกแบบสินทรพัยดิ์จิทลั (Non-Fungible Token Art) 

ระดบัของควำมรู้และทกัษะ 
5 

มำก
ท่ีสุด 

4 
มำก 

 

3 
ปำน
กลำง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ท่ีสุด 

1. ความรูด้า้นทกัษะการใชโ้ปรแกรมและนามสกุลไฟลใ์นการท างาน
ออกแบบผลงานเป็นสนิทรพัยด์จิทิลั 

     

2. ความรูด้า้นอุปกรณ์หรอืโปรแกรมออกแบบศลิปะสนิทรพัยด์จิทิลั  
(Non-Fungible Token Art) 

     

3. ความรูด้า้นเทคนิคความคดิสรา้งสรรคแ์นวคดิการสรา้ง Concept 
ในการออกแบบ Collection (Non-Fungible Token Art) 

     

4. ความรูด้า้นเทรนดแ์ละสไตลก์ารออกแบบศลิปะเป็นสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

     

5. ความรูร้ะดบัหมวดหมู่ (Level) ของการออกแบบศลิปะสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) แต่ละระดบัขัน้ 

     

ทกัษะกำรประกอบธรุกิจกำรพฒันำศิลปะเป็นสินทรพัยดิ์จิทลั 
(Non-Fungible Token Art) 

ระดบัของควำมรู้และทกัษะ 
5 

มำก
ท่ีสุด 

4 
มำก 

 

3 
ปำน
กลำง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ท่ีสุด 

1. ทกัษะการวางแผน (Planning) การตลาดในการสรา้งรายไดจ้าก
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

     

2. ทกัษะการจดัการโครงสรา้ง (Organizing) ระยะเวลาการท างาน
การออกแบบและก าหนดราคาสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible 
Token Art) ใหเ้หมาะสมถูกตอ้ง 

     

3. ทกัษะการบงัคบัตนเอง (Commanding) ใหท้ างานออกแบบ
สนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) ไดเ้สรจ็ทนัตามเวลา 

     

4. ทกัษะการประสานงาน (Coordinating) กบักลุ่มคนในสือ่สงัคม
ออนไลน์ทีส่นใจงานสนิทรพัยด์จิทิลั (Non-Fungible Token Art) 

     

5. ทกัษะการควบคุม (Controlling) ผลงานการออกแบบสนิทรพัย์
ดจิทิลั (Non-Fungible Token Art) อย่างมรีะเบยีบแบบแผน 
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ประวติัผู้เขียน 
 
ช่ือ - นำมสกลุ   สุรยินต ์สถนิ 
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