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การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี ผูว้จิยัสามารถท าส าเร็จลุล่วงไปไดดี้ดว้ยความกรุณาจากผูท่ี้มีส่วน
เก่ียวขอ้งทุกท่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. กิตติชยั ราช
มหา ท่ีให้ความช่วยเหลือ การแนะน าให้ค  าปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ตลอดจนตรวจสอบแก้ไข
ขอ้บกพร่องต่างๆ ดว้ยความเอาใจใส่อยา่งดียิง่ รวมไปถึงผูเ้ขา้ร่วมตอบแบบสอบถามทุกท่าน 

นอกจากน้ียงัขอกราบขอบพระคุณประธานกรรมการสอบสารนิพนธ์รองศาสตราจารย ์
ดร. ปรารถนา ปุณณกิติเกษม และกรรมการสอบสารนิพนธ์ ดร. จกัรพงศ ์พงศธ์ไนศวรรย ์ท่ีช่วยสละ
เวลามาท าการเขา้ฟังและใหค้  าแนะน าเพิ่มเติมเพื่อใหก้ารศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีมีความสมบูรณ์เพิ่มข้ึน รวม
ไปถึงอาจารย ์และเจา้หนา้ท่ีทุกๆท่านในมหาวิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล ท่ีช่วยให้ความรู้
สอนสั่ง และติดต่อประสานงานตลอดการศึกษาปริญญาโท รวมทั้งเพื่อนๆ ท่ีคอยช่วยเหลือกนัมา ผูว้จิยั
คาดหวงัวา่คุณค่าท่ีไดจ้ากสารนิพนธ์น้ีจะเป็นประโยชน์ต่อนกัลงทุน ผูส้นใจ และผูพ้ฒันาเกมส์ NFT
ใหส้ามารถเขา้ใจถึงการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการลงทุน ของทุกฝ่ายให้มีประสิทธิภาพ และศกัยภาพ
มากยิง่ข้ึน 

สุดทา้ยหากมีส่ิงผิดพลาดประการใดในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัตอ้งขอกราบขออภยั
เป็นอยา่งสูง และขอนอ้มรับไวแ้ต่เพียงผูเ้ดียว 
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คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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บทคดัยอ่ 
การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เก่ียวกับการ

ศึกษาวิจยัการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑลโดยท าการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการจดัการความรู้ (Knowledge management) เป็นกรอบ
แนวคิดในการศึกษาวิจยั ท าการวิจยัเก็บข้อมูลกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดจ านวน 400 คน ด้วยวิธีการท า
แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยกลุ่มตวัอยา่ง เป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์เเละไม่มี
ประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT และน าขอ้มูลมาวเิคราะห์ดว้ยโปรแกรมทางสถิติSPSS 

จากการศึกษาพบวากลุ่มตวัอยางของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศส่วนใหญ่เป็น 
เพศชาย มีอายอุยรูะหวา่ง 25-34 ปี  เป็นพนกังานบริษทัเอกชนและมีรายไดอ้ยู ่ระหวา่ง 25,001 - 45,000 
บาท ผลการศึกษาวิจยัพบวา่ทั้ง 3 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการลงทุนในเกมส์ NFT คือ ปัจจยัดา้นการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge Acquisition) ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) เเละ ปัจจยั
ดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 
 
ค  าส าคญั : การจดักาความรู้/ สินทรัพยดิ์จิตอล/ การลงทุน/ NFT 
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บทที ่1  
บทน า 

 
 

1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
1.1.1 สถานการณ์การเข้ามามีบทบาทของ Cryptocurrency  
สกุลเงินดิจิทลั หรือ คริปโทเคอร์เรนซี (cryptocurrency) เช่น บิทคอยน์ (Bitcoin) เป็น

สกุลเงินใหม่ท่ีสร้างข้ึนจากกลไกคณิตศาสตร์ท่ีก าหนดจ านวนไวจ้  ากดั ตอ้งใช้ระบบคอมพิวเตอร์
ถอดรหสัเพื่อน าเงินออกจากกลไก สกุลเงินใหม่น้ีสร้างข้ึนเพื่อลดการรวมศูนยข์องระบบการช าระ
เงินผา่นสถาบนัการเงินใหส้ามารถกระจายไปยงัผูใ้ชใ้นเครือข่ายสกุลเงินนั้นๆ ได ้โดยใชเ้ทคโนโลยี
บล็อกเชน (blockchain) ติดตามการเคล่ือนไหวของเงินแมจ้ะไม่มีตวักลางและสามารถป้องกนัการ
ปลอมแปลงไดด้ว้ย การช าระ/โอนเงินจึงอยู่แค่ภายในเครือข่าย ซ่ึงมีขอ้ดีท่ีรวดเร็ว ตน้ทุนต ่า และ
ปลอดภยั แต่ธนาคารกลางส่วนใหญ่ยงัไม่รับรองว่าบรรดา คริปโทเคอร์เรนซีท่ีเอกชนสร้างข้ึนมา 
สามารถใช้ช าระหน้ีไดต้ามกฎหมาย คริปโทเคอร์เรนซีจึงท าหน้าท่ีของเงินไดไ้ม่ครบ เพราะยงัไม่
เป็นส่ือกลางในการช าระเงินและไม่ถูกใช้เป็นหน่วยก าหนดราคาส่ิงของแถมมูลค่ายงัผนัผวนมาก 
แต่ถ้าเป็น "สกุลเงินดิจิทัลท่ีธนาคารกลางออกใช้ (central bank digital currency: CBDC)" จะมี
คุณสมบติัของเงินท่ีครบถว้นเพราะมีมูลค่าแน่นอนใชแ้ทนสกุลเงินทอ้งถ่ินไดต้ามกฎหมาย (ฐิติมา ชู
เชิด, 2562) 

ส าหรับเงินสกุลดิจิทัลท่ีออกโดยธนาคารกลาง  (CBDC) โดยทั่วไปจะออกเพื่อ 3 
วตัถุประสงค์ คือ (1) ไม่ให้เกิดการผูกขาดและลดความเส่ียงในระบบการช าระเงินจากการพึ่ งพา
บริการทางการเงินภาคเอกชนมากไป ซ่ึงมกัเกิดกบัประเทศท่ีคนไม่ค่อยใชเ้งินสดแลว้ เช่น สวีเดนท่ี
มีแผนจะออกสกุลเงิน e-krona (2) ลดต้นทุนและเพิ่มประสิทธิภาพระบบการช าระเงิน (3) เพิ่ม
โอกาสเขา้ถึงบริการทางการเงิน ทั้งน้ีแต่ละธนาคารกลางอาจก าหนดรูปแบบของ CBDC ต่างกนั 
โดยเฉพาะการให้ดอกเบ้ียบญัชีเงินฝาก CBDC ท่ีธนาคารกลาง (interest-bearing) ซ่ึงจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการด าเนินนโยบายการเงินในช่วงเศรษฐกิจขาลง โดยลดอตัราดอกเบ้ียเงินฝากให้ติด
ลบได ้ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีธนาคารกลางไม่สามารถท าไดใ้นสังคมใชเ้งินสด เพราะคนสามารถเปล่ียนไปถือ
เงินสดแทนการเก็บเงินไวใ้นบญัชีเงินฝากแล้วถูกเก็บดอกเบ้ีย นอกจากน้ี รายงานส ารวจพบว่า 
ธนาคารกลางส่วนใหญ่ในโลกติดตามการใชค้ริปโทเคอร์เรนซีของคนในประเทศอยา่งใกลชิ้ดและมี
การศึกษา CBDC เตรียมไวเ้ผื่อตอ้งออกใช้ แมมี้ส่วนนอ้ยท่ีมีแผนจะออกใช้จริง โดยให้เหตุผลดา้น
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ความมัน่คงและการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบการช าระเงินเป็นอนัดบัแรก และมองเหตุผลดา้น
นโยบายการเงินเป็นเร่ืองรอง (ฐิติมา ชูเชิด, 2562) 

ปัจจุบนัการใช้คริปโทเคอเรนซีในไทยเพื่อธุรกรรมช าระเงินยงัมีจ ากดั และเร่ิมมีคน
ไทยท่ีผลิตคริปโทสัญชาติไทยได้ เช่น Zcoin ส่วนนักลงทุนไทยเร่ิมรู้จกัคริปโทท่ีเป็นสินทรัพย์
ดิจิทลัภายใต ้พ.ร.ก. การประกอบธุรกิจสินทรัพยดิ์จิทลั พ.ศ. 2561 โดยมีส านกังานคณะกรรมการ
ก ากบัหลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย ์(กลต.) ก ากบัดูแลการข้ึนทะเบียนของผูป้ระกอบการซ้ือขายค
ริปโทในไทย และเตือนผูส้นใจลงทุนในคริปโทวา่มีความเส่ียงสูง ตอ้งมีความรู้และรับความเส่ียงท่ี
อาจสูญเงินลงทุนได ้นอกจากน้ี ธปท. ไดเ้ปิดตวัโครงการอินทนนทท่ี์เป็นการทดสอบระบบการโอน
เงินระหว่างสถาบันการเงินโดยใช้ CBDC จ าลอง (wholesale CBDC) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
โครงสร้างพื้นฐานระบบการช าระเงิน และเพิ่งรายงานผลการทดสอบระยะท่ี 1 ร่วมกบัธนาคาร
พาณิชย ์8 แห่งในการโอนเงินระหวา่งกนัและการบริหารสภาพคล่องในช่วงเดือนสิงหาคม 2561 – 
มกราคมปี 2563 พบวา่เทคโนโลยีบล็อกเชนมีศกัยภาพในการเพิ่มประสิทธิภาพระบบการช าระเงิน
ของไทย แต่การจะน าระบบน้ีมาใช้งานจริงต้องใช้เวลาทดสอบขีดความสามารถและศึกษา
ผลกระทบเพิ่มเติม พร้อมประกาศเตรียมทดสอบระยะท่ี 2 ตั้งแต่เดือนกุมภาพนัธ์ 2563 (ฐิติมา ชูเชิด, 
2562) 
 

1.1.2 สถานการณ์การเข้ามามีบทบาทของ NFT  
เหรียญท่ีไม่สามารถทดแทนได ้(Non-Fungible Token) คือเอกสิทธ์ิหรือรูปแบบการ

รับรองผา่นช่องทางดิจิทลัในความเป็นเจา้ของอะไรบางอยา่งในช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ การ
ครอบครองท าให้เราไดก้รรมสิทธ์ิในของชิ้นนั้นมา มีสิทธิน าไปใชง้าน ขายต่อ แมแ้ต่โอน
กรรมสิทธ์ิให้กบัผูอื้่น รวมถึงการน าไปสร้างรายไดใ้นล าดบัถดัไป ความแตกต่างระหวา่ง NFT 
กบัคริปโตคือความเฉพาะตวัและปัจเจกที่ NFT นั้นมีความเฉพาะเจาะจงสูงกวา่เน่ืองจากเป็น
กรรมสิทธ์ิที่มีต่อสินทรัพย ์หากเปรียบเทียบให้เห็นภาพคริปโตอาจมีมูลค่าในฐานะส่ือกลาง
แลกเปลี่ยนหรือเงิน แต่ NFT จะมีลกัษณะคลา้ยการเป็นเจา้ของกรรมสิทธ์ิ เช่น เป็นเจา้ของ
กรรมสิทธ์ิในงานศิลปะ แน่นอนวา่ภายในโลกออนไลน์เต็มไปดว้ยการน าไปใชต้่อ ใชซ้ ้ า หรือ
คดัลอกไปมาหากนัอยา่งไม่ส้ินสุด ซ่ึง NFT จะมาท าหนา้ที่ในส่วนน้ีเพื่อยืนยนัความเป็นเจา้ของ
ทรัพยสิ์นช้ินดงักล่าว มีทั้งใบรับรองและกฎเกณฑ์ในการอนุญาตให้น าไปใชง้าน ยืนยนัความเป็น
เจา้ของและกรรมสิทธ์ิของผูค้รอบครองไดด้ว้ยระบบบล็อกเชน ท่ีทุกคนสามารถเขา้ไปตรวจสอบ
ไดโ้ดยอิสระ ในส่วนดา้นกรรมสิทธ์ิหรือความปลอดภยัเองก็ไดร้ับการยอมรับ ดว้ยระบบบล็อก
เชนแบบเดียวกบัสกุลเงินดิจ ิทลัทั้งหลาย เครือข่ายการเขา้ถึงจะบนัทึกขอ้มูลไม่สามารถ
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เปล่ียนแปลงแกไ้ขได ้รวมถึงสามารถยอ้นประวติัสิทธิการครอบครองของ NFT แต่ละช้ินไดด้ว้ย 
วา่ก่อนมาถึงมือเรามีใครเคยเป็นเจา้ของมาบา้งไดอี้กดว้ย (เกรียงไกร เรืองทรัพยเ์ดช, 2564) 

แวดวงที่ให้ความสนใจใน NFT เป็นล าดบัแรกๆ คือกลุ่มศิลปินและนกัสะสมเร่ิม
ขยบัขยายมาสู่เส้นทางดิจิทลั แต่ปัจจุบนัขยายตวัเป็นวงกวา้ง มีตั้งแต่รูปวาด รูปถ่าย ภาพกราฟฟิก 
คลิปวีดีโอ เพลง การ์ตูน ฯลฯ อีกทั้งเร่ิมขยายตวัไปถึงธุรกิจเกมหรือแวดวงโปรแกรมเมอร์ข้ึน
มาแลว้ดว้ย น่าเสียดายในประเทศไทยการซ้ือขาย NFT ถูกสั่งห้ามโดยส านกังานคณะกรรมการ
ก ากบัหลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย ์ท าให้การซ้ือขายในไทยท าไดโ้ดยไม่สะดวกนกั จนอาจเป็น
การตดัโอกาสทางธุรกิจและโอกาสส าหรับศิลปินหรือผูส้ร้างสรรคผ์ลงานในประเทศปัจจุบนั
ความนิยมในการซ้ือขาย NFT ทวีจ  านวนมากข้ึนส่วนหน่ึงเพราะสถานการณ์แพร่ระบาดของโควิด 
ท าให้การรวมตวัท่ีศูนยจ์ดัแสดงภาพกบัหอศิลป์ปิดให้บริการตอ้งมีส่ิงอ่ืนมาทดแทน ทั้งส าหรับตวั
ศิลปินหรือผูซ้ื้อต่างโหยหางานศิลปะทั้งหลาย ประกอบกบัความนิยมในสกุลเงินคริปโตเพิ่มข้ึน
ทุกวนัจึงท าให้เกิดการขยายตวัในทุกวนัน้ี นอกจากน้ีก็ยงัมีอีกหน่ึงวงการที่ก าลงัค่อยๆเติบโตอยา่ง
ต่อเน่ือง นัน่ก็คือ วงการของเกม โดยการพลิกโฉมใหม่ดว้ยระบบ Play to earn คือเกมท่ีใชร้ะบบ
บล็อกเชนเพื่อเขา้มาสร้าง Token ในการเล่นเกม โดยให้ผูเ้ล่นสามารถแลกเปล่ียนคริปโทภายในเกม
ได ้หรือมีรูปแบบการเล่นท่ีสามารถให้ผูเ้ล่นสะสม Token เองได ้และเม่ือน า Token เหลือนั้นไปขาย
ก็จะไดเ้งินดิจิตอลตอบแทนกลบัมา ท าให้คนรุ่นใหม่ให้ความสนใจเป็นอยา่งมาก (เกรียงไกร เรือง
ทรัพยเ์ดช, 2564) 
 

1.1.3 การขาดความรู้ในการลงทุน 
ถา้หากสนใจในโลกของ NFT ส่ิงแรกที่จะตอ้งอ่านคือ whitepaper ของโครงการว่า

การท างานของมนัเป็นอย่างไร ซ่ึงถา้หากเราเขา้ใจกลไกการท างานของโครงการ  NFT ที่เรา
ลงทุนแลว้ ก็เหมือนเราเขา้ใจระบบการท างานของมนั รวมถึงตอ้งตรวจสอบวา่ผูที้่ท  าโครงการ
เหล่าน้ีมีความโปร่งใสหรือมีพฤติกรรมที่ไม่ดีหรือไม่อีกต่างหาก ส าหรับ NFT ก็ยงัมีปัญหา
ใหญ่ๆ ที่ผูซ้ื้อจะตอ้งใส่ใจให้ดีนัน่ก็คือเร่ืองของปลอมหรืองานท่ีขโมยมา เพราะในช่วงท่ีผา่นมา
หลายแพลตฟอร์มที่เป็นตลาดซ้ือขาย NFT มกัมีมิจฉาชีพซ่ึงขโมยงานศิลปะของคนอื่นแลว้มา
สวมรอยว่าเป็นเจา้ของผลงานแลว้ไดเ้งินไปอย่างหน้าตาเฉย ผูซ้ื้องานเหล่าน้ีก็ตอ้งตรวจสอบงาน
ศิลปะเหล่าน้ีให้ดีวา่ศิลปินท่ีขายนั้นเป็นตวัจริงหรือไม่ แมว้่าแพลตฟอร์มที่เป็นแหล่งประมูลการ
ขายจะช่วยตรวจสอบอีกขั้นแลว้ก็ตาม อย่างไรก็ดีถา้หากสนใจในสินทรัพยด์ิจิทลั ปัจจุบนัมี
เวบ็ไซต์ท่ีให้ขอ้มูลมากมาย ซ่ึงก่อนจะลงทุนอะไรสักอย่าง เราควรท่ีจะศึกษาให้เขา้ใจก่อนลงทุน
เพื่อให้มีความรู้และความเขา้ใจในสินทรัพยน์ั้นๆท่ีเราก าลงัจะไปลงทุน (วฒันพงศ ์จยัวฒัน์, 2565) 



4 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1. เพื่อศึกษาปัจจยัด้านกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุนใน

เกมส์ NFT ของนกัลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร 
2. เพื่อศึกษาปัจจยัด้านระดับการจดัการความรู้ (Knowledge level) ท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจลงทุนในเกม NFT ของนกัลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษาวจิัย 
1.3.1 ขอบเขตของประชากร  
ในการศึกษาวจิยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT ของนกัลงทุนใน เขตกรุงเทพมหานคร

ในคร้ังน้ี ไดท้  าการเลือกกลุ่มนกัลงทุนท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครท่ีเป็นศูนยก์ลาง ของการลงทุน
ของประเทศ  
 

1.3.2 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่างทใีช้ในการศึกษาวจัิย  
ประชากรในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีสนใจทั้งมีประสบการณ์และไม่มี

ประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT ทีมีอายตุงัแต่ 18 ปีขึนไป 
 

1.3.3 ขอบเขตด้านตัวแปรทใีช้ในการศึกษาวจัิย  
1.3.3.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ไดแ้ก่ กระบวนการจดัการ

ความรู้ ซึงผูว้จิยัไดค้ดั เลือกตวัแปรอิสระมาศึกษา ดงัต่อไปน้ี 
1.3.3.1.1 การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) คือ 

การใชค้วามรู้ท่ีมีอยูใ่นการหาความรู้ใหม่ โดยจะตอ้งใชค้วามพยายามและการใชแ้นวคิดใหม่ๆ รวม
ไปถึงประสบการณ์เพื่อหาความรู้ใหม่ (Drucker, 1993) 

1.3.3.1.2 การประยุกตค์วามรู้ (Knowledge application) คือ 
การน าความรู้ท่ีมีอยูม่าใชใ้นการพฒันาส่ิงต่างๆและสามารถน ามาใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Gilbert 
and Cordey-Hayes, 1996; Sveiby, 1997; Johannessen et al., 1999). 

1.3.3.1.3 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) คือ การ
แบ่งปันความรู้ไม่วา่จะเป็นรูปแบบการพูด หรือ การสอนเพื่อแบ่งปันความรู้ท่ีมีอยูใ่หก้บัผูอ่ื้น เพื่อให้
ผูอ่ื้นกลายเป็นผูท่ี้มีความรู้และสามารถประสบความส าเร็จได ้(Damodaran and Olpher, 2000)  
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1.3.3.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ไดแ้ก่ การตดัสินใจลงทุนใน
เกมส์ NFT (NFT decision making) 
 
 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการศึกษาวจิัย  
1.4.1 ด้านวชิาการ 
ได้องค์ความรู้ใหม่จากการประยุกต์ทฤษฎีการพฒันาทฤษฎีรวมของการจดัการองค์

ความรู้และการตดัสินใจในการลงทุนเกมส์ NFT ประกอบไปดว้ย 
1.4.1.1 สามารถระบุปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจลงทุนในเกม NFT ของนกัลงทุนได ้
1.4.1.2 สามารถระบุระดบัองคค์วามรู้ (Knowledge level) ของผูท่ี้เขา้มา

ลงทุนในเกมส์ NFT ผา่นปัจจยัการจดัองคค์วามรู้ (Knowledge Management) 
 

1.4.2 ด้านการน าไปปรับใช้ในการท าธุรกจิ 
1.4.2.1 ผูบ้ริหารธุรกิจเก่ียวกบัสินทรัพยดิ์จิตอลสามารถน าขอ้มูลท่ีไดจ้าก

การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีไปประยกุตใ์ชแ้ละวางแผนในองคก์รได ้
1.4.2.2 ผู ้ท่ีต้องการจะท าแพลตฟอร์มให้ความรู้เก่ียวกับเกมส์ NFT 

สามารถน าขอ้มูลจากการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีไปใชเ้พื่อท าขอ้มูลประเภทสถิติและดูแนวโนม้ได ้
 
 

1.5 เป้าหมายการพฒันาอย่างยัง่ยืน (Sustainable development goals หรือ SDG) 
งานวิจยัน้ีมีส่วนเก่ียวขอ้งและสนบัสนุนเป้าหมายในการพฒันาอย่างย ัง่ยืนด้วยกนั 2 

ประการ คือ 
1.5.1 การศึกษา การใหค้วามรู้อยา่งมีคุณภาพและย ัง่ยืน คือ การท่ีมีแพลตฟอร์มส าหรับ

ให้ความรู้ท่ีย ัง่ยืนเก่ียวกบัการลงทุนในเกมส์ NFT เพื่อให้คนท่ีเขา้มาลงทุนนั้นมีความรู้และความ
เขา้ใจท่ีจะตดัสินใจในการลงทุนนั้นๆ นอกจากน้ียงัสามารถน าไปประยกุตก์บัการลงทุนในสินทรัพย์
อ่ืนๆได ้

1.5.2 ส่งเสริมอุตสาหกรรมและนวตัรกรรม คือ เน่ืองจากสมยัน้ีเทคโนโลยีเขา้มามี
บทบาทอยา่งมาก รวมไปถึงสินทรัพยดิ์จิตอลต่างๆ ซ่ึงการท่ีคนมีความรู้และความความเขา้ใจนวตัร
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กรรมและเทคโนโลยีท่ีก าลังจะเข้ามาเปล่ียนแปลงโลกของเรา เป็นการส่งเสริมความย ัง่ยืนใน
อุตสาหกรรมและนวตัรกรรมนั้นๆ 

 
 

1.6 นิยามศัพท์  
1. บล็อกเชน (Blockchain) คือ คือเทคโนโลยีระบบการเก็บขอ้มูล (Data Structure) ที

ไม่มีตวักลาง โดยขอ้มูล จะถูกจดัเก็บเป็นส าเนาไวใ้นเครืองของผูใ้ช้งานทีใช้ฐานขอ้มูลเดียวกนั
เสมือนห่วงโซ่ (Chain) โดยผูใ้ชง้าน ทุกคนจะรับทราบวา่ใครเป็นเจา้ของและมีสิทธิในขอ้มูล เมือมี
การเปลียนแปลงขอ้มูลใด ๆ ก็ตามจะส่งผล ให้ส าเนาขอ้มูลในฐานระบบเดียวกนัเปลียนแปลงตาม
ไปดว้ย การปลอมแปลงขอ้มูลจึงเป็นเรืองทียาก เพราะผูใ้ชง้านทุกคนสามารถตรวจสอบขอ้มูลได ้ท า
ใหเ้ป็นเทคโนโลยทีีเขา้มารองรับการซือขายสกุลเงินดิจิทลั  

2. สินทรัพยดิ์จิตอล (Cryptocurrency) คือ หน่วยขอ้มูลทางอิเล็กทรอนิกส์ ทีถูกมนุษย์
สร้างขึน ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ เพือใชเ้ป็นสือกลางในการแลกเปลียนสินคา้ บริการ หรือแลกเปลียน
กบัสินทรัพย ์ดิจิทลัอืนๆ โดยผูเ้ป็นเจา้ของสินทรัพยดิ์จิทลัสามารถใชเ้ป็นสือกลางในการแลกเปลียน
สินคา้และบริการระหวา่งกนัได ้ 

3. บิทคอยน์ (Bitcoin) คือ สกุลเงินในรูปแบบของสินทรัพยดิ์จิทลั ถูกสร้างขึนมาจาก
ภาษาคอมพิวเตอร์ โดยถือเป็นสินทรัพยที์ไม่มีรูปร่างและไม่สามารถจบัตอ้งได ้เหมือนธนบตัรหรือ
เหรียญทีใชง้านกนัทัว่ไป 

4. เหรียญ (Token) คือ หน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกสร้างข้ึน เพื่อแสดงสิทธิในการ
ร่วมลงทุน หรือสิทธิอ่ืนๆ ท่ีไดท้  าการตกลงกบัผูอ้อกโทเคน โดยเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งไม่ได ้เพราะเป็น
หน่วยในโลกอินเทอร์เน็ต และมีระบบจดัเก็บขอ้มูลไวอ้ยา่งปลอดภยั 

5. เหรียญที่ไม่สามารถทดแทนได ้(Non-Fungible Token) คือ เอกสิทธ์ิหรือรูปแบบ
การรับรองผ่านช่องทางดิจิทลัในความเป็นเจา้ของอะไรบางอย่างในช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ การ
ครอบครองท าให้เราไดก้รรมสิทธ์ิในของชิ้นนั้นมา มีสิทธิน าไปใชง้าน ขายต่อ แมแ้ต่โอน
กรรมสิทธ์ิให้กบัผูอ่ื้น รวมถึงการน าไปสร้างรายไดใ้นล าดบัถดัไป 
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บทที ่2 

แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 
 

การทบทวนวรรณกรรมเป็นการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงผูว้ิจยั
ได้ท าการศึกษาค้นควา้ข้อมูลจากบทความทางวิชาการ และ งานวิจยัท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการ
ศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี เพื่อใช้เป็นแนวทางและก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ปัจจยัด้านกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขต
กรุงเทพมหานคร ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 

2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งและแนวคิดในการศึกษาวจิยั 
2.1.1 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัเหรียญท่ีไม่สามารถทดแทนได ้(Non-

Fungible Token) 
2.1.2 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัการตดัสินใจในการลงทุนและความ

เส่ียง (Investment decision making and risk) 
2.1.3 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge 

management) 
2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวจิยั 
2.4 สมมติฐาน 
2.5 บทสรุป 

 
 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องและแนวคดิในการศึกษาวจิัย 
2.1.1 ทฤษฎีและแนวคิดทีเ่กีย่วกบัเหรียญที่ไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible 

Token) 
เหรียญท่ีไม่สามารถทดแทนได ้(Non-Fungible Token) คือ เอกสิทธ์ิหรือรูปแบบการ

รับรองผา่นช่องทางดิจิทลัในความเป็นเจา้ของอะไรบางอยา่งในช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ การ
ครอบครองท าให้เราไดก้รรมสิทธ์ิในของชิ้นนั้นมา มีสิทธิน าไปใชง้าน ขายต่อ แมแ้ต่โอน
กรรมสิทธ์ิให้กบัผูอื้่น รวมถึงการน าไปสร้างรายไดใ้นล าดบัถดัไป NFT นั้นมีกรณีการใช้งานท่ี
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หลากหลายและมีประเภทของการใช้ท่ีแตกต่างกนัออกไป เช่น การใช้ในวงการศิลปะ, เพลง, ของ
สะสม, Item ในเกม หรือแมแ้ต่อสังหาริมทรัพย ์ท่ีลว้นสามารถใช้ NFT แสดงความเป็นเจา้ของได้
ทั้งส้ิน โดยปัจจุบนัจะสามารถแบ่งไดเ้ป็น 7 ประเภท (Siam blockchain, 2565) ไดแ้ก่ 

1. ผลงานศิลปะ (Art) หรือ NFT art เป็นงานศิลปะท่ีมาในรูปแบบไฟล์ดิจิทัลท่ี
เช่ือมโยงกบั NFT ลกัษณะเฉพาะของ NFT art คือรายละเอียดการซ้ือขายงานศิลปะประเภทน้ี (เช่น ผู ้
ซ้ือ ผูข้าย ราคา) จะถูกบนัทึกลงไปในระบบ Blockchain ลกัษณะพิเศษของระบบกระจายอ านาจใน
การประมวลขอ้มูลน้ีท าให้ขอ้มูลการซ้ือขายไม่สามารถถูกแกไ้ขหรือถูกลบออกจากระบบได ้(Siam 
blockchain, 2565) 

2. ของสะสม (Collection) ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นส่ิงของท่ีจบัตอ้งได้(Tangible)เท่านั้นท่ี
ส าม ารถสะสมได้  ย กตัวอย่ า ง เ ช่น  แพลตฟอ ร์มก า ร์ดสะสมนัก กีฬ าอย่ า ง  NBA Top 
Shot  หรือ Binance Anniversary NFT ท่ีมีความตอ้งการอยา่งมากส าหรับกรณีการใชง้านของสะสม
ดิจิทลั และอีกหน่ึงตวัอย่างท่ีชดัเจนคือ โพสต์ทวีตแรกของ Jack Dorsey ก็ถือเป็นกรณีการใช้งาน
ตวัอยา่งท่ียอดเยีย่มส าหรับกรณีของสะสมดิจิทลัเช่นเดียวกนั โดย NFT แต่ละ NFT จะถูกลงนามโดย 
Twitter @handle ของผูส้ร้างท่ีผา่นการตรวจสอบแลว้ ซ่ึงหมายความวา่จะมีเพียงผูส้ร้างเพียงเท่านั้น
ท่ีสามารถสร้างทวตีของตนเป็น NFT ได ้กระบวนการน้ีจะถูกสร้างในรูปแบบของสะสมหายาก เพื่อ
เก็งก าไรหรือเก็บสะสม 
 

 

รูปภาพที ่2.1 โพสตท์วตีแรกของ Jack Dorsey 
ท่ีมา : เวบ็ไซตส์ยามบล็อกเชน (Siam blockchain, 2565) 
 

https://siamblockchain.com/2017/06/04/blockchain-%e0%b8%84%e0%b8%b7%e0%b8%ad%e0%b8%ad%e0%b8%b0%e0%b9%84%e0%b8%a3/
https://academy.binance.com/en/articles/5-nft-projects-you-should-know
https://academy.binance.com/en/articles/5-nft-projects-you-should-know
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3. การเงิน (Finance) หรือ การเงินรูปแบบกระจายอ านาจ (Decentralized Finance) คือ
แอปพลิเคชัน่ทางการเงินรูปแบบใหม่ท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งมีตวักลางอยา่งธนาคารหรือสถาบนัการเงินต่าง 
ๆ ถูกต่อยอดมาจากเทคโนโลยบีล็อกเชน ซ่ึงท าหนา้ท่ีคอยจดัเก็บขอ้มูลธุรกรรม มีเป้าหมายเพื่อสร้าง
บริการทางการเงินท่ีเปิดกวา้งส าหรับทุกคน โดยแพลตฟอร์ม DeFi สามารถด าเนินการไดด้ว้ยตวัเอง
ไม่ตอ้งมีผูค้วบคุมเน่ืองจาก Smart Contract หรือ สัญญาอจัฉริยะ ในระบบสามารถด าเนินการไดด้ว้ย
ตวัเองเม่ือเง่ือนไขครบตามก าหนด (Bitkub, 2565) 

4. เกม (Game) เป็นระบบเกมท่ีอยูบ่นระบบบล็อกเชน (Blockchain) ซ่ึงมีจุดเด่นคือจะ
ท าใหผู้ท่ี้เล่นสามารถครอบครองส่ิงของภายในเกมไดแ้ต่เพียงผูเ้ดียว นอกจากน้ียงัมีอีกหลายประเภท
ไม่วา่จะเป็นการเล่นเพื่อไดรั้บ (Play to earn) โดยจะมีตลาดกลางของเกมนั้นและมีเหรียญ (Token) 
เพื่อเป็นส่ือกลางเพื่อเอาไวแ้ลกเปล่ียนส่ิงของ (Siam blockchain, 2565) 

5. เพลง (Music) เป็นการน าไฟล์เพลงไปแนบกบั NFT เพื่อเป็นของสะสมอย่างหน่ึง
ปัจจุบนัปัญหาใหญ่ส าหรับบรรดานกัดนตรีก็คือ การรับส่วนแบ่งค่าลิขสิทธ์ิท่ียุติธรรม และกรณีการ
ใชข้องเพลง NFTs น้ีก็ดูเหมือนวา่จะเป็นทางออกใหก้บัเร่ืองน้ีได ้ยกตวัอยา่งเช่น Rocki แพลตฟอร์ม
แพลง NFTs ท่ีรันอยู่บนเครือข่าย Binance Smart Chain ท่ีจะขายค่าลิขสิทธ์ิและผลงานเพลงให้กบั
ทางค่ายเพลงหรือนักสะสม จากนั้นจะน าสร้างมาแบ่งให้กับผูส้ร้างสรรค์ผลงานอีกที (Siam 
blockchain, 2565) 

6. สินทรัพยใ์นโลกแห่งความเป็นจริง (Asset in real life) การเช่ือมโยงสินทรัพยใ์น
โลกแห่งความเป็นจริงกบั NFT ถือเป็นหน่ึงวิธีในพิสูจน์ความเป็นเจา้ของสินทรัพย ์ยกตวัอยา่งเช่น 
การแปลงอสังหาริมทรัพย์ไปเป็น NFT บนบล็อคเชน โดยก่อนหน้าน้ีในเดือนเมษายน 2021 
นายหน้าอสังหาริมทรัพย ์Shane Dulgeroff ไดเ้ปิดประมูลขายคริปโทอาร์ท (Cryptoart) ท่ีมาพร้อม
กับบ้านขนาดสองห้องนอนในรัฐแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา นับเป็นคร้ังแรกของโลกท่ีมีการ
ผสมผสานการลงทุนในสินทรัพยดิ์จิทลัเขา้กบัสินทรัพยเ์พื่อการลงทุนท่ีจบัตอ้งได ้โดยมีราคาขั้นต ่า
อยูท่ี่ $117,000 หรือประมาณ 3.6 ลา้นบาท ในขณะนั้น (Siam blockchain, 2565) 

7. ลอจิสติกส์ (Logistic) เทคโนโลยบีล็อคเชนก็มีประโยชน์ในอุตสาหกรรมลอจิสติกส์
ดว้ย โดยเฉพาะอยา่งยิ่งส าหรับคุณสมบติัท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลงขอ้มูลไดแ้ละตรวจสอบไดอ้ยา่ง
โปร่งใส คุณสมบติัเหล่าน้ีท าให้มัน่ใจได้ว่า ขอ้มูลห่วงโซ่อุปทานยงัคงเป็นของแทแ้ละสามารถ
เช่ือถือได ้ส าหรับผลิตภณัฑ์อาหาร, สินคา้โภคภณัฑ ์และสินคา้ท่ีเน่าเสียง่ายอ่ืน ๆ โดยส่ิงส าคญัผูใ้ช้
ตอ้งการคือ การรู้วา่พวกมนัถูกผลิตข้ึนท่ีไหนและจะหมดอายลุงเม่ือใด (Siam blockchain, 2565) 
 

https://academy.binance.com/en/articles/the-complete-beginners-guide-to-decentralized-finance-defi
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2.1.2 ทฤษฎีและแนวคิดที่ เกี่ยวกับการตัดสินใจในการลงทุนและความเ ส่ียง 
(Investment decision making and risk) 

ประสบการณ์การท าก าไรและการคาดเดาโอกาสในการท าก าไรในอนาคตของนัก
ลงทุนส่งผลต่ออุปสงคใ์นการวางแผนการลงทุนโดยตรง ในการท่ีนกัลงทุนจะตดัสินใจลงทุนข้ึนอยู่
กบัประสบการณ์และการคาดการอตัราการขายในตลาด ซ่ึงในการลงทุนแต่ละคร้ังในมือของนกั
ลงทุนจะตอ้งค านึงถึงความเป็นไปไดใ้นอตัราของผลก าไรและโอกาสท่ีจะเกิดความเส่ียง ส่วนมืออีก
ขา้งจะตอ้งค านึงถึงตน้ทุนทางการเงินในการลงทุน ถา้การลงทุนในคร้ังนั้นมีความเป็นไปได้ของ
อตัราก าไรท่ีมีมากกว่าตน้ทุนและสามารถรับไดก้บัความเส่ียงนกัธุรกิจก็จะตดัสินใจในการลงทุน
คร้ังนั้น(Harcourt et al., 1967, p. 151) 

การตดัสินใจของนกัลงทุนเป็นเร่ืองของประสบการณ์และความรู้ การตดัสินใจของ
พวกเขาข้ึนอยู่กบัการคาดหวงัในการท าก าไร ประสบการณ์และเทคนิคต่างๆรวมไปถึงการรับรู้ต่อ
ความเส่ียงท่ีจะเกิดข้ึน และ ในการลงทุนแต่ละคร้ังนกัธุรกิจจะตอ้งรู้ระยะเวลาในการคืนทุน (pay-off 
period) ซ่ึงปัจจยัทั้งหมดท่ีกล่าวมานั้นส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนของนกัุรกิจ (Harcourt et 
al., 1967) 

การตดัสินใจท่ีดีนักลงทุนจะต้องเขา้ใจความเป็นไปได้อย่างสมบูรณ์ครบถ้วนและ
ถูกตอ้ง ท่ีส าคญัคือจะตอ้งไม่รีบร้อนและด่วนสรุปในการตดัสินใจ เพราะวา่หากตดัสินใจผิดพลาด
อาจน ามาซ่ึงการล้มละลายของบริษทั มนัจึงเป็นเร่ืองจ าเป็นท่ีนักลงทุนจะตอ้งเขา้ใจพื้นฐานการ
ตดัสินใจในลงทุนเพื่อให้ได้ประโยชน์สูงสุด ซ่ึงในแต่ละคร้ังก้จะมีปัจจยัท่ีไม่เหมือนกันดังนั้น
ประสบการณ์และข่าวสารจึงเป็นส่ิงท่ีส าคญัอยา่งมากในการลงทุน (Avram et al., 2009) 
 

2.1.3 ทฤษฎีและแนวคิดทีเ่กีย่วกบัการจัดการองค์ความรู้ (Knowledge management) 
การจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge Management)คือ การรวบรวมองคค์วามรู้ท่ีมีอยูใน

องคก์ร ซ่ึงกระจดักระจายอยูใ่นตวับุคคลหรือเอกสารมาพฒันาให้เป็นระบบเพื่อให้ทุกคนในองคก์ร
สามารถ เขา้ถึงความรู้ และพฒันาตนเองให้เป็นผูรู้้ รวมทั้งปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพอนัจะ
ส่งผลให้องค์กรมีความสามารถในเชิงแข่งขันสูงสุด (ส านักงานกพร.และสถาบนัเพิ่มผลผลิต
แห่งชาติ, 2548 : ออนไลน์) โดยท่ีความรู้มี 2 ประเภท คือ 1.ความรู้ท่ีฝังอยใูนคน (Tacit Knowledge) 
เป็นความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์พรสวรรคห์รือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเขา้ใจ
ในส่ิงต่างๆ เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลกัษณ์อกัษรไดโ้ดยง่าย เช่น 
ทกัษะในการท างาน งานฝีมือหรือการคิดเชิงวิเคราะห์บางคร้ังจึงเรียกวาเป็นความรู้แบบนามธรรม 
ความรู้เหล่าน้ีอยูท่ี “คน” (ธีรพงศ์ แก่นอินทร์, 2555) 2.ความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit Knowledge) เป็น
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ความรู้ท่ีสามารถรวบรวม ถ่ายทอดได ้โดยผา่นวิธีต่างๆ เช่น การบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษร ทฤษฎี 
คู่มือต่างๆ และบางคร้ังเรียกว่าเป็นความรู้แบบรูปธรรมความรู้เหล่าน้ีอยูท่ี “ส่ือ” (ธีรพงศ์ แก่น
อินทร์, 2555) ความรู้ทั้ง 2 ประเภทน้ีมีวธีิการจดัการท่ี แตกต่างกนั 

การจดัการ “ความรู้ท่ีชัดแจ้ง” จะเน้นไปท่ีการเข้าถึงแหล่งความรู้ ตรวจสอบ และ
ตีความได ้เม่ือน าไปใชแ้ลว้เกิดความรู้ใหม่ ก็น ามาสรุปไว ้เพื่อใชอ้า้งอิง หรือใหผู้อ่ื้นเขา้ถึงไดต่้อไป
ส่วนการจดัการ “ความรู้ท่ีฝังอยูใ่นคน” นั้นจะเนน้ไปท่ีการจดัเวทีเพื่อให้มีการ แบ่งปันความรู้ท่ีอยู
ในตวัผูป้ฏิบติั ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกนั อนัน าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ท่ีแต่ละ คนสามารถ
น าไปใชใ้นการปฏิบติังานไดต่้อไป  

 

 
 
รูปภาพที ่2.2 วงจรการจดัการความรู้ 
ท่ีมา : สถาบนัส่งเสริมการจดัการความรู้เพื่อสังคม, 254 
 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) จะพบวา่
การจดัการองค์ความรู้ เป็นกระบวนการหน่ึงซ่ึงช่วยองค์กรในการระบุ รวบรวม คดัเลือก เผยแพร่
และโอนยา้ยสารสนเทศท่ีมีความส าคญั อีกทั้งยงัประกอบดว้ยความรู้และความช านาญ ซ่ึงความรู้
เหล่าน้ีจะช่วยแก้ปัญหาท่ีเกิดจากการท างานซ่ึงมักจะเกิดจากการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอโดย
กระบวนการจะเร่ิมตั้งแต่ การะบุถึง ความรู้ท่ีตอ้งการสร้างรูปแบบของกาจดัเก็บความรู้อย่างเป็น
ทางการ ในการเพิ่มมูลค่าของ ความรู้นั้นท าได้ด้วยการน าความรู้ไปใช้อีกบ่อยคร้ังเท่าท่ีตอ้งการ 
ดงันั้นในองคก์ารท่ีประสบ ผลส าเร็จจะตอ้งสามารถปรับเปล่ียนความรู้ให้อยูใ่นรูปแบบของทุนทาง
ปัญญา (Intellectual Capital) โดยมีการแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างบุคคลและการเผยแพร่กระจาย
ความรู้อย่าง กวา้งขวาง จนก่อให้เกิดฐานความรู้ขนาดใหญ่ท่ีสามารถเรียกใช้เพื่อการแกไ้ขปัญหา
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ภายใน องค์การแห่งการเรียนรู้และยงัน าไปสู่การสร้างความรู้ท่ีเพิ่มข้ึนเร่ือยๆและมีการปรับเปล่ียน
ความรู้ ให้ทนัสมยัข้ึนอย่างไม่มีวนัจบส้ิน นอกจากน้ีความรู้ก็ยงัเป็นส่วนส าคญัอีกอย่างในการ
ตดัสินใจในการลงทุน (Investment decision making and risk) เพราะว่าหากขาดซ่ึงประสบการณ์
และความรู้ก็จะท าให้ไม่ประสบผลส าเร็จในการลงทุนในสินทรัพยต่์างๆ (Harcourt et al., 1967) ซ่ึง
การลงทุนในสินทรัพยดิ์จิตอลและเกมส์ NFT (Non-fungible token) ก็นบัว่าเป็นอีกสินทรัพยนึ์งท่ี
คนก าลงัให้ความสนใจกนัอย่างแพร่หลาย และแนวคิดทฤษฎีการจดัการองค์ความรู้ (Knowledge 
management) เป็นอีกหน่ึงปัจจยัในการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT  
 
 

2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้จิยัไดน้ าเอาทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบั

การจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) มาประยุกตใ์ชเ้ป็นตน้แบบในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี 
ซ่ึงประกอบไปดว้ยปัจจยัดงัต่อไปน้ี 
 

2.2.1 การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) 
Hsiu-Fen Lin and Gwo-Guang Lee (2009) ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบต่อการเรียนรู้

ขององคก์รและการจดัการองคค์วามรู้โดยมีปัจจยัเป็นการยอมรับในการท าธุรกรรมออนไลน์  ซ่ึงได้
การใหนิ้ยามของ การแสวงหาความรู้ในกระบวนการทางธุรกิจเอาไวว้า่ การใชค้วามรู้ท่ีมีอยูแ่ละการ
ความรู้ใหม่เพิ่มเติม ซ่ึงในปัจจุบนัน้ีหลายๆอคก์รตอ้งการคนท่ีไม่หยดุพฒันาและตอ้งแสวงหาความรู้
ใหม่ๆตลอดเวลา (Drucker et al.,1993) นอกจากน้ีจากผลการทดลองดงักล่าวจะไดรู้้ว่า ค่าของการ
แสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) นั้นมีค่าความสอดคล้องและสนับสนุนกนัและมีได้ค่า
นยัส าคญัทางสถิติออกมาเท่ากบั 0.04 จากกลุ่มตวัอยา่ง 282 คน และจากงานวิจยัดงักล่าวสรุปไดว้่า 
การยอมรับในการท าธุรกรรมออนไลน์ส่งผลต่อการเรียนรู้ภายในองค์กร รวมไปถึงการจัดการ
ความรู้เองก็เช่นกนั 

Wei-Ting Lin, Ching-Yun Yu, Fan-Hao Chou, Shu-Yuan Lin and Bih-O. Lee (2022) 
ได้ศึกษาเก่ียวกบัล าดบัผลกระทบท่ีตามมาของการสอนพยาบาลในการแสวงหาความรู้ ผูว้ิจยัได้
ท าการศึกษาเพื่อท่ีจะได้รู้ว่าวิธีการเลียงล าดับขั้นตอนแบบไหนท่ีส่งผลกระทบต่อการแสวงหา
ความรู้และการเก็บรักษาความรู้รวมไปถึงตอ้งการท่ีจะยืนยนัว่าระหว่างวิธีการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem base-learning) และการจดัการเรียนรู้โดยใชก้ารบรรยายเสียก่อนเป็นฐาน 
(Lecture base-learning) แบบใดท่ีดีกวา่กนั โดยจะมีการแบ่งกลุ่มตวัอยา่ง 68 คนและแบ่งออกเป็น 2 
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กลุ่มใหญ่โดยให้แต่ละกลุ่มท าการจดัการการเรียนรู้ท่ีแต่งต่างกนัออกไปโดยการใช้วิธีการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge acquisition)  ซ่ึงจากงานวิจยัดงักล่าวไดผ้ลสรุปออกมา ไดค้่านยัส าคญัทางสถิติ
เท่ากบั 0.04 ซ่ึงเป็นปัจจยัส่งผลในเชิงบวกต่อการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) 

Abdoulaye Kaba and Chennupati K. Ramaiah (2020) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการวดัผลของ
การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) และการคิดริเร่ิมความรู้ (Knowledge Creation) โดยใน
งานวิจยัน้ีท าข้ึนเพื่อท่ีจะหารือเก่ียวกับชนิดและธรรมชาติของการแสวงหาความรู้ (Knowledge 
acquisition) และการคิดริเร่ิมความรู้ (Knowledge Creation) โดยจะมีการใชท้ฤษฎีหลายๆอยา่งเขา้มา
ช่วยเพื่อในการวดัผล และมีการใชก้ลุ่มตวัอยา่ง 84 คน ซ่ึงจากงานวิจยัดงักล่าว ไดค้่านยัส าคญัทาง
สถิติออกมาเท่ากับ 0.04 ซ่ึงเป็นปัจจัยส่งผลในเชิงบวกต่อการแสวงหาความรู้ (Knowledge 
acquisition) 

Mikael Hilmersson and Martin Johanson (2020) ไดศึ้กษาเก่ียวกบักลยทุธ์การแสวงหา
ความรู้ ความสามารถในการพฒันาและความเร็วของบริษทัวิสาหกิจขนาดกลางในการขยายไปสู้
ระดับนานาชาติ โดยการศึกษาและการวิจยัคร้ังน้ีได้บริษทัตวัอย่างกว่า 618 แห่งทัว่โลกเข้ามา
เพื่อท่ีจะท าการศึกษาเก่ียวกบัการใชป้ระสบการณ์ (Experience) การมีมิตร (Connection) และรวมไป
ถึงการรับสินบน (Grafting)เพื่อดูวา่ปัจจยัใดท่ีส่งผลต่อการพฒันาความสามารถของบริษทันั้นๆได้
ไวกวา่กนั ซ่ึงจากงานวิจยัดงักล่าว ไดค้่านยัส าคญัทางสถิติออกมาเท่ากบั 0.016 ซ่ึงเป็นปัจจยัส่งผล
ในเชิงบวกต่อการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) 
 

สมมติฐานที ่1 (H1): ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิง
บวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

2.2.2 การประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) 
Egena Odea and Rajenthyran Ayavoo (2019)  ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบับทบาทการเป็น

ตวักลางของการประยุกต์ความรู้ระหว่างความสัมพนัธ์ของแนวทางการจดัการองค์ความรู้และ
นวตักรรม โดยงานวิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อน าความรู้และขอ้มูลสถิติท่ีได้ไปใช้ในการพฒันา
ประเทศซ่ึงงานวิจยัคร้ังน้ีก็มีการตั้งสมมติฐานในเชิงบวกของการประยกุตค์วามรู้ ในการวจิยัคร้ังน้ีมี
กลุ่มตวัอยา่งอยูท่ี่ 293 รายและมีปัจจยัทั้งหมด 3 ตวัคือ การแพร่ความรู้(Knowledge Diffusion) การ
สังเคราะห์ความรู้(Knowledge Generation) และ การกกัเก็บความรู้(Knowledge Storage)ซ่ึงหลงัจาก
ท่ีไดผ้ลสรุปออกมาจากงานวิจยัคร้ังน้ีแลว้ทุกปัจจยัมีค่านยัส าคญัทางสถิติออกมาน้อยกวา่ 0.05 ซ่ึง
เป็นปัจจยัเชิงบวก 
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Arunima Kambikanon Valacherry and P. Pakkeerappa (2020) ได้ศึกษาเก่ียวกับเร่ือง
การจดัการองค์ความรู้ในอุตสาหกรรมของซอฟต์แวร์โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณค่าโดยการประยุกต์
ความรู้ การศึกษาคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อท่ีจะแยกแยะกระบวนการการประยุกต์ความรู้โดยการใช้
การจดัการเขา้มาช่วยสนบัสนุนเพื่อให้ได้เห็นประโยชน์ของการประตุกต์ความรู้ท่ีช่วยเพิ่มคุณค่า
ให้กบัอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์น้ี โดยจะมีการทดสอบแบบทางตรงตรงและทางออ้มและมีการใช้
กลุ่มตวัอย่างเป็นผูช้  านาญด้านซอฟแวร์ 540 คน ซ่ึงผลสรุปของการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีมีค่า
นยัส าคญัทางสถิติออกมานอ้ยกวา่ 0.05 ซ่ึงเป็นปัจจยัเชิงบวก และยงัแสดงให้เห็นถึงการสร้างคุณค่า
ของการประยุกต์ความรู้โดยการพฒันาแบบเปิดกวา้งซ่ึงช่วยสร้างผลประโยชนืให้แกอุ้ตสาหกรรม
และองคก์รไดเ้ป็นอยา่งมาก 
 

สมมติฐานที่ 2 (H2): ปัจจยัดา้นการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) ส่งผล
เชิงบวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

2.2.3 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) 
Rianne Appel-Meulenbroek, Mathieu Weggeman and Marko Torkkeli (2018) ไดศึ้กษา

เก่ียวกบัเร่ืองพฤติกรรมการกระจายความรู้ภายในองค์กรโดยไม่ไดว้างแผนในการเจอกนั การศึกา
วิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อจะศึกษาพฤติกรรมของพนกังานในขณะท่ีไม่ไดมี้การวางแวนไวก่้อน 
เป็นการเผชิญหน้ากบัปัญหาและตอ้งการการแกปั้ญหาเฉพาะหน้า ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ีจะมีกลุ่ม
ตวัอย่างเป็นพนักงานแผนกวิจยัและพฒันาจ านวน 138 คน โดยจะมีปัจจยัทั้งหมด 3 อย่างได้แก่ 
ความรู้ (Knowledge) เครือข่าย (Network) และองคก์ร(Organization) ซ่ึงหลงัจากการศึกษาคร้ังน้ีได้
ผลสรุปออกมาวา่ปัจจยัทั้ง 3 ตวัมีผลเชิงบวกต่อการกระจายความรู้(Knowledge sharing) 

Muhammad Asrar-ul-Haq and Sadia Anwar (2016) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการทบทวนอยา่ง
เป็นระบบของการจดัการความรู้และการกระจายความรู้โดยมีปัจจยัเป็นแนวโนม้ ปัญหา และ ความ
ทา้ทายซ่ึงงานวจิยัน้ีจดัท าข้ึนโดยมีจุดประสงคเ์พื่อตอ้งการทดสอบปัจจยัทั้ง 3 อยา่งท่ีกล่าวมาวา่มีผล
ต่อจดัการความรู้และการกระจายความรู้ในองคก์รแค่ไหนและในอนาคตอาจจะมีการศึกษาเพิ่มเติม
เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปแกปั้ญหาและพฒันาประเทศนอกจากน้ียงัมีความสัมพนัธ์ระหวา่งบทบาทของ
การกระจายความรู้ (Knowledge sharing) และการเคล่ือนยา้ย (transfer)ซ่ึงสามารถส ารวจเพิ่มเติมได้
ผา่นส่ือโซเชียลมีเดีย (Social media)  
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สมมติฐานที่ 3 (H3): ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิง
บวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 
 

2.3 กรอบแนวคดิในการศึกษาวจิัย 
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัได้น าแนวคิดและทฤษฎี

ต่างๆ ข้างต้นท่ีได้มาจากการทบทวน วรรณกรรมมาพบว่า กระบวนการการจดัการองค์ความรู้ 
(Knowledge management) เป็นกระบวนการท่ีน ามาใช้แกปั้ญหาภายในองค์กร ปัจจยัท่ีผูว้ิจยัน ามา
เพื่อใชใ้นการวดัความรู้ของผูท่ี้มีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT จะ
มีทั้ งหมดอยู่ 3 ปัจจัย ได้แก่ การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) การประยุกต์ความรู้ 
(Knowledge Application) และ ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing)  ท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT จึงน ามาสู่การพฒันากรอบแนวคิดการวจิยัดงัน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพที ่2.3 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษาวจิยั (Conceptual Framework)  
ท่ีมา: ปรับปรุงมาจาก Impact of organizational learning (Hsiu-Fen Lin et al., 2006) 
 
 
 
 
 
 

การแสวงหาความรู้ 
(Knowledge acquisition) 

 

การประยุกต์ความรู้ 
(Knowledge application)  

 

การตัดสินใจลงทุนในเกมส์ 
NFT 

(NFT Investment 
Decision) 

 
การแบ่งปันความรู้ 

(Knowledge application)  
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2.4 สมมติฐาน 
จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งในอดีตและการประยุกต์ใชแ้นวคิดทฤษฎีการ

จดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) สามารถตั้งสมมติฐาน ของการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีได้
ดงัต่อไปน้ี 

 
 
 
 
  
 
H2 
 
 
H3 
 
 
  
รูปภาพที ่2.4 แสดงสมมติฐานในการศึกษาวจิยั (Research Assumption)  
 

สมมติฐานที ่1 (H1): ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิง
บวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

สมมติฐานที่ 2 (H2): ปัจจยัดา้นการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) ส่งผล
เชิงบวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

สมมติฐานที่ 3 (H3): ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิง
บวกต่อระดบัการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

 
 
 

การแสวงหาความรู้ 
(Knowledge acquisition) 

 

การประยุกต์ความรู้ 
(Knowledge application)  

 

การตัดสินใจลงทุนในเกมส์ 
NFT 

(NFT Investment 
Decision) 

 

การแบ่งปันความรู้ 
(Knowledge application)  
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2.5 บทสรุป 
งานวิจยัในบทท่ี 2 ผูว้ิจยัไดท้  าการตรวจสอบและทบทวนทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบั

การจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัการตดัสินใจในการ
ลงทุนและความเส่ียง (Investment decision and risk) และ ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัเหรียญที่ไม่
สามารถทดแทนได ้(Non-Fungible Token) ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ ามาประยุกตใ์ช้ให้เหมาะสมกบัการศึกษา
ในคร้ังน้ี รวมไปถึงการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องซ่ึงส่วนมากจะเป็นทฤษฎีและแนวคิดท่ี
เก่ียวกบัการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ปัจจยั ไดแ้ก่ ปัจจยั
ด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ปัจจัยด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge 
Application) และ ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) โดยผูว้ิจยัได้น าขอ้มูลท่ีได้
ทบทวนมานั้นใช้เป็นหลกัในการอา้งอิงสู่กรอบแนวคิดงานวิจยัและการตั้งสมมติฐาน เพื่อศึกษา
ปัจจยัด้านกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
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จดัท าเล่มรายงานฉบบัสมบูรณ์ 

 
บทที ่3 

ระเบียบวธิีการศึกษาวจิัย 
 
 

การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative research) เพื่อศึกษาปัจจยั
การจัดการองค์ความรู้ (Knowledge management) โดยผูว้ิจ ัยได้จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบ
ออนไลน์เพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่าง โดยมีการศึกษาคน้ควา้
แนวคิดทฤษฎีของนักวิชาการและผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในอดีต เพื่อเป็นแนวทางในการจดัท า
แบบสอบถาม ส าหรับใช้ในการสรุปและอภิปรายผลการศึกษาวิจัย โดยมีระเบียบวิธีในการ
ด าเนินการศึกษาวจิยัดงัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
รูปภาพที ่3.1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการด าเนินงานวจิยั (Research Prosecc flowchart) 

 
 

ศึกษาขอ้มูล และทฤษฎีเบ้ืองตน้เพ่ือ 
น าเสนอแนวหวัขอ้งานวิจยั 

ทบทวนงานวิจยัและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือ
ก าหนดกรอบงานวิจยั 

ก าหนดระเบียบวิธีงานวิจยั การศึกษาวิจยั
และการวิเคราะห์ข้อมูล 

ทดสอบเคร่ืองมือจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ (CVI & IOC) 

เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีก าหนดไว้ 

ประมวลผลขอ้มูลและวิเคราห์ขอ้มูล ดว้ยวิธี
ทางสถิติ 

 สรุปผลและอภิปรายผลการศึกษา 

แกไ้ขค าถามใน
แบบสอบถาม 

น าเสนอผลงานการวิจยัแก่อาจารยท่ี์ปรึกษาและ
คณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ 
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3.1 รูปแบบงานวจิยั  
3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตวัอยา่ง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยั  
3.4 เคร่ืองมือและลกัษณะวธีิการท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยั  
3.6 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 
3.6.1 วธีิการวเิคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตวัแปร 
3.6.2 วธีิการวเิคราะห์สถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน  
3.7 การปกป้องความลบัของขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมวจิยั  
3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานโครงการวิจยั  
3.9 บทสรุป 

 
 

3.1 รูปแบบงานวจิยั 
การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการเก็บแบ

สอบถามด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionaire) และใช้โปรแกรม SPSS ในการสรุป
ผลการวิจยั เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก้บรวบรวมได้ในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงเพียงคร้ึงเดียว (Cross-
Sectional Study) 
 
 

3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตัวอย่าง  
3.2.1 การก าหนดกลุ่มประชากร 
การศึกษาวิจัยในคร้ัง น้ี เ ลือกเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู ้ท่ี มีประสบการณ์หรือไม่ มี

ประสบการณ์แต่มีความสนใจในการอยากท่ีจะลงทุนในเกมส์ NFT (Non-fungible token) ใน
ประเทศไทย ซ่ึงจะสามารถหากลุ่มประชากรได้จากกลุ่มสาธารณะเก่ียวกบัเกมส์ NFT และกลุ่ม 
Gamefi อ่ืนๆในสังคมออนไลน์ซ่ึงไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน 
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3.2.2 วธีิการสุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเลือกใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น 

(Non-Probability Sampling) โดยท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
(ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563) ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งจะมีคุณลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

3.2.2.1 นักลงทุน (Investor) คือ ผูท่ี้ความรู้และประสบการณ์ในการ
ลงทุนในสินทรัพยต่์างๆ มีความเขา้ใจในการลงทุนสามารถใชค้วามรู้และประสบการณ์ท่ีผา่นมาใน
การเลือกท่ีจะลงทุนไดโ้ดยจะค านึงถึงผลก าไรและความเส่ียง ถา้หากมีความเส่ียงมากเกินไปก็จะ
ตดัสินใจท่ีจะไม่ลงทุนในสินทรัพยน์ั้นๆ 

3.2.2.2 นกัลงทุนมือใหม่ (Beginner Investor) คือ ผูท่ี้ยงัไม่มีความรู้และ
ประสบการณ์ในการลงทุนในทรัพสินยต่์างๆ ขาดความเขา้ใจในการลงทุนและยงัขาดประสบการณ์
รวมไปถึงความรู้ในการลงทุน ซ่ึงจ าเป็นจะตอ้งศึกษาหาความรู้และลองลงทุนเพื่อเพิ่มประสบการณ์
ในการลงทุนในสินทรัพยน์ั้น  

ในส่วนของการหาจ านวนขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามสูตรของ 
Cochran(1963) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% และก าหนดค่าความแปรปรวนหรือความคลาดคล่ือน(p) 
ท่ี 5% ซ่ึงสามารถค านวณไดต้ามสูตรดงัน้ี 

 
 

n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
Z = ระดบัความเช่ือมัน่ท่ีก าหนดคือ 95% (Z=1.96) 
P = สัดส่วนของประชากรท่ีผูว้จิยัก าหนดจะสุ่ม 
E = ค่าความคลาดเคล่ือนจากการสุ่มตวัอยา่งท่ียอมรับได ้0.05 
แทนค่าในสูตรแลว้จะไดผ้ลดงัน้ี 

 
 

จากสูตรค านวณท าให้ไดข้นาดกลุ่มตวัอย่างท่ีตอ้งท าการส ารวจทั้งหมด
ไม่นอ้ยกวา่ 384 ตวัอยา่ง 
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3.2.3 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เข้าร่วมวจัิย (Inclusion criteria) 
1. ผูท่ี้มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT (Non-fungible token) 
2. ผูท่ี้ไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT (Non-fungible token) 
3. ผูเ้ขา้ร่วมวจิยัยนิยอมเขา้ร่วมวจิยั 

 
3.2.4 เกณฑ์การคัดออกผู้เข้าร่วมวจัิย (Exclusion criteria) 

1. เป็นผูท่ี้ไม่มีคุณลกัษณะนกัลงทุนหรือนกัลงทุนมือใหม่ 
2. ผูเ้ขา้ร่วมวจิยัปฏิเสธการเขา้ร่วมวจิยั 

 
3.2.5 กลยุทธ์ในการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาวิจัยในคร้ังเลือกเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีประสบการณ์หรือไม่มี

ประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ เกมส์ NFT (Non-fungible token) ดว้ยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563) โดยผูว้ิจยัจดัท าแบบสอบถามใน
รูปแบบออนไลน์เพื่อใช้งานเก็บขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างและท าการแจกแบบสอบถาม ดว้ยกลยุทธ์
ดงัต่อไปน้ี 

1. เพจเฟสบุ๊ค (Facebook) อาทิเพจ NFT Game Thailand ซ่ึงจะเป็นกลุ่ม
เฟสบุ๊คท่ีมีการอพัเดตข่าวสารและแชร์ประสบการณ์ของคนภายในกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนและแนะน า
ซ่ึงกนัและกนัไม่วา่จะเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT โดย
ท าการโพสตล้ิ์งแบบสอบถามออนไลน์ลงในกลุ่มเพื่อใหส้มาชิกเพจตอบแบบสอบถาม 

2. กลุ่มไลน์ (Line Application) ซ่ึงจะเป็นกลุ่มของคนท่ีสนใจในเกมส์ 
NFT เพื่อแลกเปล่ียนและแบ่งปันประสบการณ์กนัโดยท าการโพสตล้ิ์งแบบสอบถามออนไลน์ลงใน
กลุ่มเพื่อใหส้มาชิกเพจตอบแบบสอบถาม 

3. กลุ่มเทเลแกรม (Telegram Application) ซ่ึงจะเป็นกลุ่มของคนท่ีสนใจ
ในเกมส์ NFT เพื่อแลกเปล่ียนและแบ่งปันประสบการณ์กันโดยท าการโพสต์ล้ิงแบบสอบถาม
ออนไลน์ลงในกลุ่มเพื่อใหส้มาชิกเพจตอบแบบสอบถาม 
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3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาวจิัย  
การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงผูว้ิจยัได้มี

การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่านกูเก้ิลฟอร์ม (Google Form) เพื่อ
ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยแบ่งเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 
 

ส่วนที่ 1 ค าถามคดักรองตามหลกัเกณฑ์การเลือกกลุ่มตวัอยา่ง เป็นการวดัขอ้มูลแบบ
นามบญัญติั (Norminal scale) 
 

ส่วนที่ 2 ขอ้มูลทัว่ไปทางดา้นประชากรศาสตร์ ซุ่งให้เลือกตอบค าถามเพียงขอ้เดียว 
และเป็นค าถามปลายปิด     

(Close end Question) ตามรายละเอียดดงัน้ี 
ขอ้ท่ี 1 เพศ                        เป็นการวดัขอ้มูลแบบนามบญัญติั (Norminal Scale) 
ขอ้ท่ี 2 อาย ุ                       เป็นการวดัขอ้มูลแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
ขอ้ท่ี 3 ระดบัการศึกษา          เป็นการวดัขอ้มูลแบบนามบญัญติั (Norminal Scale) 
ขอ้ท่ี 4 รายได ้                    เป็นการวดัขอ้มูลแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
ขอ้ท่ี 5 อาชีพ                      เป็นการวดัขอ้มูลแบบนามบญัญติั (Norminal Scale) 

 
ส่วนที ่3 ค าถามของงานวจิยัเก่ียวกบักระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ

ในการลงทุนในเกมส์ NFT ซ่ึงเป็นการวกัขอ้มูลแบบมาตรประมาณค่า (Raiting Scale) โดยแสดง
ออกมาในรู้แบบมาตราวดัแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) เพื่อแสดงถึงทศันคติจ่อขอ้ค าถามของงานวิจยั 
โดยแบ่งเกณฑก์ารประเมินเพื่อใหค้ะแนน 6 ระดบัดงัน้ี 
 

ระดับความเห็น คะแนน 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง 6 

เห็นด้วย 5 
ค่อนข้างเห็นด้วย 4 

ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 3 
ไม่เห็นด้วย 2 

ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 1 

จากการแยกเกณฑ์การประเมินออกเป็น 6 ระดับจะท าให้สามารถแยกความเห็น
ออกเป็นสองฝ่ังไดอ้ยา่งชดัเจน 
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ส าหรับผูท่ี้เห็นดว้ย และไม่เห็นดว้ย จากนั้นจึงมาก าหนดค านวณหาค่าพิสัยของช่วง
การใหค้ะแนนดงัน้ี 

ค่าพิสัย   =     (คะแนนสูงสุด - คะแนนต ่าสุด) / จ  านวนอนัดบั 
แทนสูตร =     (6 - 1) / 6 
=     0.8 
ค่าพิสัยเท่ากบั 0.83 สามารถน ามาก าหนดเกณฑร์ะดบัคะแนนไดด้งัน้ี 
คะแนน 5.18 ถึง 6.00 คือระดบัท่ีเห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
คะแนน 4.35 ถึง 5.17 คือระดบัท่ีเห็นดว้ย 
คะแนน 3.51 ถึง 4.34 คือระดบัท่ีค่อนขา้งเห็นดว้ยสูงสุด 
คะแนน 2.68 ถึง 3.50 คือระดบัท่ีค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 
คะแนน 1.85 ถึง 2.67 คือระดบัท่ีไม่เห็นดว้ย 
คะแนน 1.00 ถึง 1.84 คือระดบัท่ีไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

 
ตารางที ่3.1 ขอ้ค าถามงานวจิยัในส่วนท่ี 3 

ปัจจัย No. ข้อค าถาม ประเภทการ
วดั 

งานวจัิย 

การแสวงหาความรู้ 
(Knowledge 
Acquisition) 
 

Kac1 
 

Kac2 
 
 
 

Kac3 
 
 
 

Kac4 
 
 
 

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้ง
แสวงหาความรู้ 
ท่านคิดวา่การแสวงหา
ความรู้เป็นอุปสรรคในการ
ลงทุนในเกมส์ NFT 
ท่านคิดวา่เกมส์ NFT มีขอ้มูล
และการอา้งแหล่งท่ีมาท่ี
น่าเช่ือถือ และท่านไม่ตอ้งหา
ขอ้มูลเพิ่มเติม 
ท่านคิดวา่การแสวงหา
ความรู้ในการลงทุนในเกมส์ 
NFT ตอ้งหาความรู้ใหม่ๆ
เพิ่มเติมตลอด เน่ืองจากการ
เปล่ียนแปลง 

การวดัแบบ
อตัราภาค 
(Interval 
Sacale) 

Wei-Ting 
Lin, Ching-
Yun Yu, Fan-
Hao Chou, 
Shu-Yuan 
Lin and Bih-
O. Lee 
(2022) 
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Kac5 

 

ท่านคิดวา่การแสวงหา
ความรู้มีผลต่อการตดัสินใจ
ในการลงทุนในเกมส์ NFT 

การประยกุตค์วามรู้ 
( Knowledge 
Application) 
 

Kap1 
 

Kap2 
 

Kap3 
 
 
 
 

Kap4 
 

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้ง
ประยกุตค์วามรู้ให้เป็น 

ท่านคิดวา่ท่านสามารถ
ประยกุตค์วามรู้ท่ีมีอยูไ่ด ้

ท่านคิดวา่การประยกุต์
ความรู้เป็นอุปสรรคในการ
ลงทุนในเกมส์ NFT 

ท่านคิดวา่การประยกุต์
ความรู้มีผลต่อการตดัสินใจ
ในการลงทุนในเกมส์ NFT 
 

การวดัแบบ
อตัราภาค 
(Interval 
Sacale) 

Arunima 
Kambikanon 
Valacherry 
and P. 
Pakkeerappa 
(2020) 

การแบ่งปันความรู้   
(Knowledge sharing) 
 

Ksah1 
 

Ksha2 
 
 
 
 

Ksha3 
 
 

Ksha4 
 

 
Ksha5 

 

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้ง
ไดรั้บการแบ่งปันความรู้ 

ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้
เป็นอุปสรรคต่อการลงทุนใน
เกมส์ NFT 

ท่านสามารถเช่ือถือข่าวสาร
และการแบ่งปันความรู้จาก
ผูอ่ื้น 

หากท่านเป็นผูมี้ความรู้ใน
การลงทุนในเกมส์ NFT ท่าน
จะแบ่งปันความรู้นั้นแก่ผูอ่ื้น 

ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้
มีผลต่อการตดัสินใจในการ
ลงทุนในเกมส์ NFT 

การวดัแบบ
อตัราภาค 
(Interval 
Sacale) 

Muhammad 
Asrar-ul-Haq 
and Sadia 
Anwar 
(2016) 

การตดัสินใจลงทุนใน
เกมส์ NFT 

Adp1 
 

คนรอบขา้งมีผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

การวดัแบบ
อตัราภาค 

Hsiu-Fen Lin 
and Gwo-
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(NFT Investment decision) Adp2 
 
 
Adp3 
 
 
Adp4 
 

ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันา
เกมส์มีส่วนในการตดัสินใลง
ทุนในเกมส์ NFT 

ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทุน
ในเกมส์ NFT มีส่วนในการ
ตดัสินใลงทุนในเกมส์ NFT 

การจดัการความรู้มีผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนใน
เกมส์ NFT 

(Interval 
Sacale) 

Guang Lee 
(2009) 

 
 

3.4 เคร่ืองมือและลกัษณะวธีิการทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจาก 2 ส่วนคือ 

 
3.4.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างท่ีมีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนใน

เกมส์ NFT ผา่นการท าแบบสอบถามออนไลน์จ านวนอยา่งนอ้ย 384 คน 
 

3.4.2 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมจากช่องทางอ่ืนๆ เช่น หนงัสือ เอกสารงานวิจยัและ

วารสารทางวชิาการท่ีเก่ียวขอ้งในอดีต รวมไปถึงการสืบคน้ขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ต เป็นตน้ 
 
 

3.5 การทดสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาวจิัย  
ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัทดสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาด้วยวิธีการทดสอบความ

เท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) ของความถูกต้องของข้อความและมีความ
สอดคลอ้งตามวตัถุประสงคใ์นแบบสอบถามงานวจิยัตามรายละเอียดดงัน้ี 
 

3.5.1 การทดสอบความเทีย่งตรงของข้อมูล 
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ผูว้ิจ ัยได้พฒันาแบบสอบถามท่ีจะใช้ในการเก้บรวบรวมข้อมูลในคร้ังน้ี และน า
แบบสอบถามมาตรวจสอบความเท่ียงตรงและความสอดคล้องของขอ้มูล (Content Validity) ผ่าน
การประเมินจากผู ้เ ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item Objective 
Congruence Index หรือ IOC) และค่าดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity Index หรือ 
CVI) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  

 
 

1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

 
 

โดยค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์แต่ถา้นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0.5 แสดงวา่แบบสอบถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 
 

2. ค่าดัชนีความเทีย่งตรงของเน้ือหา (CVI) 
การวดัค่าดัชนีความเท่ียงตรงของเน้ือหาสามารถท าได้โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญท าการ

ประเมินเน้ือหาของเคร่ืองมือแบบสอบถาม เพื่อประเมินความชดัเจนทางดา้นภาษา ความสอดคลอ้ง
ตามหัวขอ้ท่ีตอ้งการจะศึกษาวิจยั ผูป้ระเมินจะประเมินโดยการให้คะแนน โดยจะก าหนดมาตรวดั
ออกเป็น 4 ระดบัดงัน้ี 

ระดบัคะแนน 1 หมายถึง เน้ือหาในค าถามไม่เก่ียวขอ้ง 
ระดบัคะแนน 2 หมายถึง เน้ือหาในค าถามค่อนขา้งไม่เก่ียวขอ้ง 
ระดบัคะแนน 3 หมายถึง เน้ือหาในค าถามค่อนขา้งเก่ียวขอ้ง 
ระดบัคะแนน 4 หมายถึง เน้ือหาในค าถามเก่ียวขอ้ง 
การค านวณดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหาจะค านวณจากการประเมินให้คะแนนของ

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีใหร้ะดบัคะแนน 3 และ/หรือ 4 ในขอ้ค าถามนั้นๆ ตามสูตรต่อไปน้ี 
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ผลคะแนนท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่ามากกวา่ 0.8 ข้ึนไป จึงถือวา่เน้ือหาในค าถามนั้นมีความ
เท่ียงตรง ชดัเจนและสอดคลอ้งกบัหวัขอ้วิจยั หลงัจากใหผู้ว้จิยัท าการประเมินค่าดชันี IOC และ CVI 
เท่ากบั xx และ xx ตามล าดบั 
 

3.5.2 การทดสอบความเช่ือมั่น 
ผูว้ิจยัได้น าแบบสอบถามท่ีจะน าไปใช้จริงในการศึกษาไปทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง

ประชากรท่ีมีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT จ านวน 30 ชุด เพื่อ
ทดสอบความเช่ือถือได้ของเคร่ืองมืองานวิจัยโดนการหาค่าสัมประสิทธ์ิครอนบาคแอลฟา 
(Cronbach’ Alpha Coefficient) โดยค่าแอลฟา (α ) มากกว่าหรือเท่ากบั 0.7 ถือว่าแบบสอบถามมี
ความน่าเช่ือถือและสามารถน าไปใชใ้นการศึกษาวจิยัได ้
 
 

3.6 วธีิการวเิคราะห์ข้อมูล 
การศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในหัวข้อการศึกษากระบวนการ

จัดการองค์ความ รู้ ท่ี ส่ งผลต่อการตัด สินใจในการลงทุนในเกมส์  NFT ของคนในเขต
กรุงเทพมหานคร โดนน าขอ้มูลท่ีรวบรวมได้ผ่านแบบสอบถามมาวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติด้วย
โปรแกรมสพเร็จรูป SPSS ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

 
3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) คือการวิเคราะห์

ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ เช่น อาย ุเพศ สถานภาพ ระดบัการศึกษา รายได ้อาชีพ โดยอธิบาย
แจกแจงความถ่ีลกัษณะขอ้มูลดว้ย ค่าสถิติร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ียเลขาคณิต (Mean) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

3.6.2 การวเิคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) สามารถแบ่งได้เป็น 
2 ลกัษณะคือ 

1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) เป็น
การศึกษาความสัมพนัธ์ของตวัแปรดว้ยการจดักลุ่มหรือลดตวัแปรตามความสัมพนัธ์กนัของตวัแปร



28 

 

ให้ได้องค์ประกอบใหม่ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติผ่านโปรแกรม SPSS ผ่านการพิจารณา
น ้ าหนกัปัจจยั (Factor Loading) คะแนนองคป์ระกอบ (Factor Score) การสกดัองคป์ระกอบ (Factor 
Extract) และดารหมุนแกนองค์ประกอบ (Factor Rotation) เพื่อศึกษาวิเคราะห์น ้ าหนกัของตวัแปร
ในองคป์ระกอบร่วม หากตวัแปรใดไม่เขา้เกณฑท่ี์ก าหนดจะตอ้งท าการตดัตวัแปรนั้นออก 

2. การวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis หรือ 
MRA) เป็นการศึกษาเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยัดว้ยการศึกษาความสัมพนัธืระหวา่งตวัแปรตน้
และตวัแปรตาม ก าหนดระกบันยัส าคญัทางสถิติไวท่ี้ 95% 
 
 

3.7 การปกป้องความลบัของข้อมูลส่วนตัวของผู้วจััย 
ผูว้จิยัไดใ้หค้วา่มส าคญัในการเก็บรักษาความลบัของผูเ้ขา้ร่วมวจิยั โดนการศึกษาคร้ังน้ี

มีมาตรการรักษาข้อมูลความลับของกลุ่มประชากรผูร่้วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ โดนใน
แบบสอบถามจะไม่มีการระบุตวัตนของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั ขอ้มูลท่ีไดจ้ะถูกเก็บรักษาไวเ้ป้นความลบัและ
ถูกใช้เพื่อประโยชน์ทางดา้นวิชาการ การน าไปใช้ในองค์กรธุรกิจเอกชนภาครัฐและหน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้งเท่านั้น นอกจากน้ีเอกสารหรือไฟล์ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดจถูกตั้งรหัสส่วนตวัของผูว้ิจยัเพื่อ
ความปลอกภยัของขอ้มูลอีกขั้น 
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3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนการด าเนินงาน 
การวิจยัน้ีเร่ิมด าเนินการตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ. 2565 ถึง สิงหาคม พ.ศ. 2565 รวม

ระยะเวลาทั้งส้ินประมาณ 8 เดือน โดยมีรายละเอียดตามตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่3.2  แสดงแผนด าเนินงานวจิยั 

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

เดือน (พ.ศ. 2565) 
ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. 

1.  ศึกษาค้นคว้าข้อมูลแนวคิด และ
ทฤษฎีเพื่อน าเสนอหวัขอ้การศึกษาวจิยั 

        

2. น าเสนอหวัขอ้การศึกษาวจิยั         
3. ทบทวนวรรณท่ีเก่ียวขอ้ง         
4. ออกแบบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา
วจิยั 

        

5 .  ยื่นขอพิจารณาโครงการฯ  จาก
คณะกรรมการจ ริยธรรมการวิ จัย 
ส า นั ก วิ จั ย ป ร ะ ช า ก ร แ ล ะ สั ง ค ม 
มหาวทิยาลยัมหิดล 

        

6. ประเมินความสอดคลอ้งของดคร่ือง
มือท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยัโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

        

7. จดัเก็บช้อมูลการศึกษาวิจยัจากกลุ่ม
ตวัอยา่งเป้าหมาย 

        

8. ประมวลผลและวิเคราะห์ขอ้มูลทาง
สถิติ 

        

9. สรุปผลและอธิปรายผลการศึกษาวจิยั         
10. เขียนรายงานการศึกษาวิจัยฉบับ
สมบูรณ์ 

        

11 .  น า เสนอผลการศึกษาวิจัย  แ ก่
อาจารยท่ี์ปรึกษาวจิยัและคณะกรรมการ
สอบสารนิพนธ์ 
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3.9 บทสรุป 
งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quatitative Research) โดยจะใช้การสอบถาม

ขอ้มูลแบบออนไลน์ (Online Questionaire) ในการเกบ้รวบรวมขอ้มูลและมีเกณฑ์การคดัเลือกกลุ่ม
ตวัอยา่งแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จ  านวนไม่ต ่ากวา่ 384 ตวัอยา่ง ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งตอ้ง
เป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์หรือไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT ทั้งน้ีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลตอ้งอาศยักลยทุธ์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผา่นส่ืออนไลน์เป้นหลกั จากนั้นก าหนดเคร่ืองมือท่ี
ใช้ในงานวิจยัโดนพฒันาแบบสอบถามและมาตรวดัโดนผ่านการพิจารณาทดสอบความเท่ียงตรง
ของขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญ (IOC & CVI) เพื่อให้ไดแ้บบสอบถามท่ีตรงกบัวตัถุประสงค์งานวิจยั มี
การทดสอบความเช่ือมัน่ก่อนการด าเนินงานจริงและน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป 
SPSS ทั้งการวิเคราะห์แบบขอ้มูลสถิติเชิงพรรณาและเชิงอนุมานเพื่อให้ไดผ้ลวิจยัท่ีมีประสิทธิภาพ 
ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดใ้ห้ความส าคญัในการปกป้องความลบัขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมงานวิจยัคร้ังน้ีเป็น
ส าคญั   
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

การวจิยัเร่ือง การศึกษาปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใน
การลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร มีการด าเนินการเก็บขอ้มูลการวิจยัผ่านการท า
แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ (Online Questionnaire) มีจ  านวนกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน 
จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าท าการศึกษาตามระเบียบวิธีการศึกษาวิจยั โดยด าเนินการเก็บขอ้มูลกลุ่ม
ตวัอย่างประมวลผลและวิเคราะห์ขอ้มูลผ่านโปรแกรม Statistics Package for Social Sciences หรือ 
SPSS โดยไดผ้ลการวเิคราะห์ตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

4.1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ 
4.2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นความคิดเห็นต่อขอ้ค าถามของกลุ่มตวัอยา่ง 
4.3 ผลการวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 
4.4 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis หรือ 
MRA) 

 
 

4.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 
การวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ รายได้

ต่อเดือน สถานภาพสมรส และ ประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT สามารถอธิบายขอ้มูลแจกแจง
ความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.1 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
ชาย 197 49.3 
หญิง 174 43.5 
เพศทางเลือก 29 7.3 

รวม 400 100 
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จากตารางท่ี 4.1 พบว่า ขอ้มูลมีความใกล้เคียงกนัระหว่างเพศชายและเพศหญิง แต่
อย่างไรก็ตามกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่นั้นยงัเป็นเพศชาย รองลงมาเป็นเพศหญิงและ เพศทางเลือก 
ตามล าดบั 

 
 
รูปภาพที ่4.1 แผนภาพแสดงขอ้มูลเพศของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.2 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามอาย ุ

อายุ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
15-24 ปี 121 30.3 
25-34 ปี 186 46.5 
35-44 ปี 79 19.8 
45 ปีข้ึนไป 14 3.5 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหว่าง 25-34 ปี อันดับ
รองลงมาเป็นช่วงอาย ุ15-24 ปี ตามดว้ย 35-44 ปี และ 45 ปีข้ึนไป ตามล าดบั 

49.3

43.5

7.3

ชาย หญิง เพศทางเลือก
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รูปภาพที ่4.2 แผนภาพแสดงขอ้มูลอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.3 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
นิสิต/นกัศึกษา 103 25.8 
ขา้ราชการ/รัฐวสิาหกิจ 29 7.3 
ธุรกิจส่วนตวั/เจา้ของกิจการ 129 32.3 
พนกังานบริษทัเอกชน 135 33.8 
อ่ืนๆ 3 0.8 
freelance 1 0.3 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน 
อนัดบัรองลงมาเป็นธุรกิจส่วนตวั/เจา้ของกิจการ ตามดว้ย นิสิต/นกัศึกษา และ อาชีพอ่ืนๆ รวมถึง 
Freelance ตามล าดบั 

30.3

46.5

19.8

3.5

15-24 ปี 25-34 ปี 35-44 ปี 45 ปีขึน้ไป
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รูปภาพที ่4.3 แผนภาพแสดงขอ้มูลอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.4 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามรายไดต่้อเดือน  

รายได้ต่อเดือน จ านวน (คน)  ร้อยละ 
นอ้ยกวา่หรือเทียบเท่า 15,000 บาท 48 12.0 
15,001-25,000 บาท 89 22.3 
25,001-45,000 บาท 159 39.8 
45,001-65,000 บาท 65 16.3 
65,001 บาทข้ึนไป 39 9.8 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ 25,001-45,000 บาท อนัดับ 
รองลงมาคือ รายได ้15,001-25,000 บาท รายได ้45,001-65,000 บาท รายได ้นอ้ยกวา่หรือเทียบเท่า 
15,000 บาท และ รายได ้65,001 บาทข้ึนไป ตามล าดบั 

25.8

7.3

32.3
33.8

.8 .3
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รูปภาพที ่4.4 แผนภาพแสดงขอ้มูลรายไดต่้อเดือนของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.5 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามสถานภาพสมรส   

สถานภาพสมรส จ านวน (คน)  ร้อยละ 
โสด 291 72.8 
สมรส/อยูด่ว้ยกนั 104 26.0 
หมา้ย/หยา่ร้าง/เเยกกนัอยู ่ 5 1.3 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.5 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด อนัดบัรองลงมาเป็น
สถานภาพสมรส/อยูด่ว้ยกนั ตามดว้ย สถานภาพหมา้ย/หยา่ร้าง/เเยกกนัอยู ่ตามล าดบั 

12.0

22.3

39.8

16.3

9.8

นอ้ยกว่าหรือเทียบเท่า 15,000
บาท

15,001-25,000 บาท 25,001-45,000 บาท 45,001-65,000 บาท 65,001 บาทขึน้ไป
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รูปภาพที ่4.5 แผนภาพแสดงขอ้มูลสถานภาพสมรสของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.6 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกตามประสบการณ์การ
ลงทุนในเกมส์ NFT    

ประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT จ านวน (คน)  ร้อยละ 
มีประสบการณ์ 358 89.5 
ไม่มีประสบการณ์ 42 10.5 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.6 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีมีประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT 
และส่วนนอ้ยไม่มีประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT 

72.8

26.0

1.3
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รูปภาพที ่4.6 แผนภาพแสดงขอ้มูลประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT ของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้านความคดิเห็นต่อข้อค าถามของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นของขอ้ค าถามในแบบสอบถามจะแจกแจงดว้ยการหา

ขอ้มูลค่าเฉล่ียน (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ปัจจยั 
ไดแ้ก่ ดา้นการแสวงหาความรู้ ดา้นการประยุกต์ความรู้ ดา้นการแบ่งปันความรู้ และ การตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT มีรายละเอียดดงัน้ี 
 

4.2.1 ด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) 
 
ตารางที ่4.7 ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปลความหมาย
ระดบัความคิดเห็นปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) 

ข้อค าถาม Mean Standard 
Deviation S.D. 

การแปล
ความหมาย 

kac1 ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งแสวงหาความรู้ 4.26 .873 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
Kac2 ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้เป็นอุปสรรค
ในการลงทุนในเกมส์ NFT 

4.32 .835 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

89.5

10.5

มีประสบการณ์ ไม่มีประสบการณ์
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Kac3 ท่านคิดวา่เกมส์ NFT มีขอ้มูลและการอา้ง
แหล่งท่ีมาท่ีน่าเช่ือถือ และท่านไม่ตอ้งหาขอ้มูล
เพิ่มเติม 

4.31 .807 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Kac4 ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้ในการลงทุน
ในเกมส์ NFT ตอ้งหาความรู้ใหม่ๆเพิ่มเติมตลอด 
เน่ืองจากการเปล่ียนแปลง 

4.00 .893 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Kac5 ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้มีผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 

4.20 .935 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

รวม 4.23 .844 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
 

จากตารางท่ี 4.7 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล พบวา่ โดยภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามค่อนขา้งเห็นดว้ยกบัปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้  คือค่อนขา้งเห็นดว้ยกบัก่อนการ
ลงทุนตอ้งแสวงหาความรู้ การแสวงหาความรู้เป็นอุปสรรคในการลงทุนในเกมส์ NFT เกมส์ NFT มี
ขอ้มูลและการอา้งแหล่งท่ีมาท่ีน่าเช่ือถือ และไม่ตอ้งหาขอ้มูลเพิ่มเติม การแสวงหาความรู้ในการ
ลงทุนในเกมส์ NFT ตอ้งหาความรู้ใหม่ๆเพิ่มเติมตลอด เน่ืองจากการเปล่ียนแปลง และ การแสวงหา
ความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 
 

4.2.2 ด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) 
 
ตารางที ่4.8 ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปลความหมาย
ระดบัความคิดเห็นปัจจยัดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge Application) 

ข้อค าถาม Mean Standard 
Deviation S.D. 

การแปล
ความหมาย 

kap1 ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งประยกุตค์วามรู้
ใหเ้ป็น 

3.79 1.146 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Kap2 ท่านคิดวา่ท่านสามารถประยกุตค์วามรู้ท่ีมี
อยูไ่ด ้

3.83 1.135 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Kap3 ท่านคิดวา่การประยกุตค์วามรู้เป็นอุปสรรค
ในการลงทุนในเกมส์ NFT 

3.95 1.049 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
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Kap4 ท่านคิดวา่การประยกุตค์วามรู้มีผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 

4.25 .965 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

รวม 4.02 .963 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
 

จากตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล พบวา่ โดยภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามค่อนขา้งเห็นดว้ยกบัปัจจยัดา้นการประยุกต์ความรู้ คือค่อนขา้งเห็นดว้ยกบั ก่อนการ
ลงทุนตอ้งประยุกต์ความรู้ให้เป็น ความสามารถประยุกต์ความรู้ท่ีมีอยู่ได ้การประยุกต์ความรู้เป็น
อุปสรรคในการลงทุนในเกมส์ NFT และ การประยุกตค์วามรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนใน
เกมส์ NFT 
 

4.2.3 ด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 
 
ตารางที ่4.9 ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปลความหมาย
ระดบัความคิดเห็นปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 

ข้อค าถาม Mean Standard 
Deviation 

S.D. 

การแปล
ความหมาย 

ksha1 ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งไดรั้บการ
แบ่งปันความรู้ 

4.05 1.001 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Ksha2 ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้เป็นอุปสรรค
ต่อการลงทุนในเกมส์ NFT 

4.16 .920 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Ksha3 ท่านสามารถเช่ือถือข่าวสารและการ
แบ่งปันความรู้จากผูอ่ื้น 

4.04 .962 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Ksha4 หากท่านเป็นผูมี้ความรู้ในการลงทุนใน
เกมส์ NFT ท่านจะแบ่งปันความรู้นั้นแก่ผูอ่ื้น 

3.98 1.028 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

Ksha5 ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้มีผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 

4.13 .968 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

รวม 4.09 .913 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
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จากตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล พบวา่ โดยภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามค่อนขา้งเห็นดว้ยกบัปัจจยัดา้นดา้นการแบ่งปันความรู้ คือค่อนขา้งเห็นดว้ยกบั ก่อนจะ
ลงทุนตอ้งได้รับการแบ่งปันความรู้ การแบ่งปันความรู้เป็นอุปสรรคต่อการลงทุนในเกมส์ NFT 
เช่ือถือข่าวสารและการแบ่งปันความรู้จากผูอ่ื้น ความรู้ในการลงทุนในเกมส์ NFT สามารถแบ่งปัน
ความรู้นั้นแก่ผูอ่ื้น และ การแบ่งปันความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 
 

4.2.4 การตัดสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 
 
ตารางที ่4.10 ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปลความหมาย
ระดบัความคิดเห็นปัจจยัดา้นการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

ข้อค าถาม Mean Standard 
Deviation S.D. 

การแปล
ความหมาย 

adp1 คนรอบขา้งมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนใน
เกมส์ NFT 

3.93 1.014 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

adp2 ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันาเกมส์มีส่วนในการ
ตดัสินใลงทุนในเกมส์ NFT 

3.80 .957 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

adp3 ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทุนในเกมส์ NFT มี
ส่วนในการตดัสินใลงทุนในเกมส์ NFT 

3.80 .999 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

adp4 การจดัการความรู้มีผลต่อการตดัสินใจใน
การลงทุนในเกมส์ NFT 

4.02 1.004 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

รวม 3.97 .952 ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
 

จากตารางท่ี 4.10 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล พบวา่ โดยภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามค่อนขา้งเห็นดว้ยกบัปัจจยัดา้นการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT  คือค่อนขา้งเห็นดว้ย
กบั คนรอบขา้งมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันาเกมส์มีส่วนใน
การตดัสินใลงทุนในเกมส์ NFT ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทุนในเกมส์ NFT มีส่วนในการตดัสินใลง
ทุนในเกมส์ NFT และ การจดัการความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT 
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4.3 ผลการวเิคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 
จากการศึกษาปัจจยัด้านกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการ

ลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยในการศึกษาแต่ละปัจจยันั้น ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขอ้
ค าถามโดยประยกุตม์าจากทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ หรือ Knowledge management (ธีรพงศ ์แก่น
อินทร์, 2555) ซ่ึงประกอบไปดว้ยขอ้ค าถามทั้งหมด 18 ค าถาม แบ่งเป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้น
การแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) จ านวน 5 ข้อ ปัจจัยด้านการประยุกต์ความรู้ 
(Knowledge Application) จ  านวน 4 ขอ้ ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) จ านวน 
5 ขอ้ และ การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT จ านวน 4 ขอ้ จากจ านวนขอ้ค าถามดงักล่าวท าให้เกิด
ความหลากหลายของขอ้มูลท่ีไดรั้บ จึงตอ้งใช้การวิเคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ เพื่อเป็นการจดัการตวั
แปรให้ไดอ้งค์ประกอบใหม่ในการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ลดจ านวนขนาดและความซ ้ าซ้อของ
ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการท าแบบสอบถาม ซ่ึงไดผ้ลการวเิคราะห์องคป์ระกอบตวัแปรดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.11 ค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 

KMO and Bartlett's Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .944 
Bartlett's Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 8213.174 
df 153 
Sig. 0.000 

 
จากข้อมูลค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Bartlett's Test of 

Sphericity ซ่ึงเป็นคา้ท่ีใช้ในการวดัความเหมาะสมของขอ้มูลท่ีท าการศึกษาในภาพรวมก่อนน าไป
วิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ โดยใชเ้ทคนิค Factor Analysis ซ่ึงค่า KMO ท่ีไดคื้อ 0.944 ซ่ึงมีค่า
มากกวา่ 0.8 นอกจากน้ีค่าสถิติ Bartlett's Test of Sphericity ซ่ึงประกอบไปดว้ยค่าสถิติ Approx. Chi-
Square ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 8213.174 มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 จึงสามารถสรุปไดว้า่ตวัแปรต่างๆ มี
ความสัมพนัธ์กนัแบบเมตริกสหสัมพนัธ์ ถือว่า ขอ้มูลท่ีท าการศึกษามีความสัมพนัธ์กนัเหมาะสม 
สามารถน าไปวิเคราะห์องคป์ระกอบได ้ผูว้ิจยัจึงวิเคราะห์องคป์ระกอบเพื่อจดักลุ่มตวัแปรผูว้ิจยัได้
เลือกสกดัองค์ประกอบดว้ยวิธี Fixed number of factors เป็น 4 ปัจจยัและใช้การหมุนปัจจยัตั้งฉาก
แบบ Varimax ท าใหส้ามารถจดักลุ่มตวัแปรไดด้งัน้ี 
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ตารางที ่4.12 ค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 
 

Rotated Component Matrixa 

  

Component 

1 2 3 4 

kap2 .823       
kap3 .789       
kap1 .785       
ksha4 .688       
ksha3 .582       
kap4 .565 .510     
kac1   .846     
kac3   .812     
kac2   .775     
kac4   .661     
ksha5     .755   
ksha2     .725   
ksha1     .662   
kac5 .515   .525   
adp3       .738 
adp2       .698 
adp4       .654 
adp1       .596 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  
 Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization. 
a. Rotation converged in 9 iterations. 

 
จากตารางท่ี 4.12 พบวา่ ปัจจยักลุ่มท่ี 1 ประกอบไปดว้ยตวัแปรดา้นการประยกุตค์วามรู้ 

4 ตวัแปร ดา้นการแบ่งปันความรู้ จ  านวน 1 ตวัแปร ท าให้สามารถจบักลุ่มและก าหนดช่ือใหม่ให้กบั
ปัจจยักลุ่มท่ี 1 ไดคื้อ กลุ่ม ดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge Application) 

ปัจจยักลุ่มท่ี 2 ประกอบไปด้วยตวัแปรด้านการประยุกต์ความรู้ 1 ตวัแปร ด้านการ
แสวงหาความรู้ จ  านวน 4 ตวัแปร ท าใหส้ามารถจบักลุ่มและก าหนดช่ือใหม่ให้กบัปัจจยักลุ่มท่ี 1 ได้
คือ กลุ่มดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition)  

ปัจจยักลุ่มท่ี 3 ประกอบไปดว้ยตวัแปรดา้นการแบ่งปันความรู้  3 ตวัแปร และ ดา้นการ
แสวงหาความรู้ จ  านวน 1 ตวัแปร ท าใหส้ามารถจบักลุ่มและก าหนดช่ือใหม่ให้กบัปัจจยักลุ่มท่ี 1 ได้
คือ กลุ่มดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 
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ปัจจยักลุ่มท่ี 4 ประกอบไปดว้ยตวัแปรดา้นการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT จ านวน 4 
ตวัแปร โดยตวัแปรดงักล่าวไดก้ล่าวถึงการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ทั้ง 4 ตวัแปร ดงันั้น 
จึงตั้งช่ือปัจจยักลุ่มท้ี 4 ไดคื้อ การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

หลงัจากการวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 
มีตวัแปรมีการจดักลุ่มความสัมพนัธ์ของตวัแปรใหม่ซ่ึงไม่เป็นไปตามกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยั
ตามท่ีได้ตั้งสมมติฐานไวใ้นบทท่ี 2 แนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง จึงมีความจ าเป็นต้อง
น าเสนอกรอบแนวคิดตามขอ้เสนองานวิจยัน้ี (Proposed Conceptual Framework) ตามรูปภาพท่ี 4.6 
ดงัน้ี 

 
ตวัแปรตน้           ตวัแปรตาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพที ่4.7 กรอบแนวคิดตามขอ้เสนองานวจิยัน้ี  (Proposed Conceptual Framework) 
 

จากกรอบแนวคิดตามขอ้เสนองานวจิยัน้ี  (Proposed Conceptual Framework) ภายหลงั
ท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์องคป์ระกอบ (Factor Analysis) สามารถตั้งสมมติฐานใหม่ไดด้งัน้ี 
 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

H0 : ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ไม่ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

การแสวงหาความรู้ 
(Knowledge acquisition) 

 
การประยกุตค์วามรู้ 

(Knowledge application)  
 

การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ 
NFT 

(NFT Investment decision) 
 

การแบ่งปันความรู้ 
(Knowledge application)  
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H1 : ปัจจัยด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

สมมติฐานที ่2 ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

H0 : ปัจจยัดา้นการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) ไม่ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

H1 : ปัจจยัด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 

สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

H0 : ปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ไม่ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

H1 : ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 
 
 

4.4 ผลการวเิคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis หรือ 
MRA) 

หลงัจากท่ีไดก้รอบแนวคิดการศึกษาวิจยัใหม่จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor 
Analysis) แล้วนั้น ผูว้ิจยัจึงท าการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis หรือ MRA) ผา่นโปรแกรม Statistics Package for Social Sciences หรือ SPSS เพื่อทดสอบ
สมมติฐานการวิจยัดว้ยการศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้และตวัแปรตามกรอบแนวคิดการ
ศึกษาวิจยัใหม่ น าเสนอผลการวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐานผ่านค่าสถิติ F-test และค่า P-value 
หรือ Sig. ซ่ึงไดผ้ลการทดสอบดงัน้ี 
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ตารางที ่4.13 ค่าสถิติการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .847a .717 .715 .509 
 

จากตารางท่ี 4.13 สามารถวเิคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ 
NFT ดว้ยวิธีการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis หรือ MRA) 
พบวา่ ค่าสถิติ Adjusted R Square เท่ากบั 0.715 หมายความวา่ตวัแปรตน้ทั้ง 4 ตวัแปรสามารถใชใ้น
การอธิบายการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT โดยมีความแม่นย  าในระดบั 71.5%  

 
ตารางที ่4.14 ค่าสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA)  

ANOVAa 
Model Sum of 

Squares 
df Mean 

Square 
F Sig. 

1 Regression 259.228 3 86.409 333.935 .000b 
Residual 102.469 396 .259   
Total 361.698 399    

a. Dependent Variable: Sum_adp 
b. Predictors: (Constant), Sum_Ksh, Sum_Kap, Sum_Kac 

 
จากตารางท่ี 4.14 เป็นการวิเคราะห์แปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) ซ่ึง

เป็นการตรวจสอบความสัมพนัธ์ของตวัแปรตน้และตวัแปรตาม น ามาซ่ึงการตั้งสมมติฐานของตวั
แปรตน้และตวัแปรตามไดด้งัน้ี 

H0 ตวัแปรตน้ทุกตวัไม่มีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

H1 ตวัแปรตน้อย่างน้อย 1 ตวัมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ 
NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากค่าสถิติท่ีได ้พบวา่ ค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ค่านยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 จึงสามารถปฏิเสธสมมติฐาน HO แต่ยอมรับสมมติฐาน H1 คือ มีตวัแปรตน้อย่างน้อย 1 ตวั มี
ความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ตารางที ่4.15 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณของการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ 
NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร 

Model Unstandardized 
Coefficients  

Standardized 
Coefficients 

t Sig 

B Std. Error Beta 
(Constant) .017 .132  .129 .898 

การแสวงหาความรู้ .280 .057 .248 4.882 .000* 
การประยกุตค์วามรู้ .210 .046 .213 4.587 .000* 
การแบ่งปันความรู้ .471 .048 .452 9.741 .000* 

 
จากตารางท่ี 4.15 ไดผ้ลการวเิคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณของการตดัสินใจใน

การลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อใชใ้นการทดสอบสมมติฐานงานวิจยั ซ่ึงไดผ้ล
ดงัน้ี 
 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ค่าสถิติ t-test หรือค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ค่านยัส าคญัท่ี 0.005 จึงยอมรับ H1 
(สมมติฐานรอง) คือ ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

สมมติฐานที ่2 ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ค่าสถิติ t-test หรือค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ค่านยัส าคญัท่ี 0.005 จึงยอมรับ H1 
(สมมติฐานรอง) คือ ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ค่าสถิติ t-test หรือค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ค่านยัส าคญัท่ี 0.005 จึงยอมรับ H1 
(สมมติฐานรอง) คือ ปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 



47 

 

ในส่วนของการพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย (Unstandardized Coefficients Beta) 
จากตารางท่ี 4.15 สามารถเขียนเป็นสมการถดถอยเชิงเส้นไดด้งัน้ี 

Y = 0.280(Knowledge Acquisition) + 0.210(Knowledge Application) + 0.471ดา้นการ
แบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 

สรุปการทดสอบสมมติฐานพบว่าทั้ง 3 ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัด้านการแสวงหาความรู้ 
(Knowledge Acquisition) ปัจจยัดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge Application)  

และ ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) นั้นท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
ในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 
 

 
4.5 การทดสอบค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงที ่(Homoscedastic) 

 

 
รูปภาพที ่4.8 การทดสอบค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ีโดยใช ้Scatterplot 
 
 จากรูปภาพท่ี 11 การทดสอบค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ีโดย 
ใชแ้บบแผนภาพการกระจาย Scatterplot พบวา่ค่าความคลาดเคล่ือนส่วนใหญ่กระจายตวัอยูในช่วง 
ระหวา่ง +2 คืออยใูนช่วงแคบ จึงสรุปไดว้าค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ี 
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 4.5.1 การทดสอบความเป็นอสิระจากกนัค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Error) 
  
ตารางที ่4.16 ค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Error) เพ่ือทดสอบความเป็นอสิระต่อกัน 

Model R R Square Adjusted R 
Square 

Std. Error of 
the Estimate 

Durbin-
Watson 

1 .847ª .717 .715 .509 1.872 
a. Predictor : (Constant), Sum_Ksh, Sum_Kap, Sum_Kac 
b. Dependent Variable : Sum_adp 
 
 
 จากตารางท่ี 4.20 ผูว้ิจยัใชก้ารทดสอบ Durbin-Watson เพื่อทดสอบความเป็นอิสระต่อ 
กันของตัวแปร พบว่าค่าDurbin-Watson เท่ากับ 1.872 ซ่ึงมีค่าอยู่ระหว่าง 1.5 –2.5 ถือค่าความ
คลาดเคล่ือนเป็นอิสระต่อกนั ไมก่่อใหเ้กิดปัญหา Autocorrelation 
  
 4.5.2 ปัญหาความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร (Multicollinearity) 
 
ตารางที ่4.17 ผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor หรือ VIF 

 
Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

 
t 

 
Sig 

Collinearity Statistics 

B Std. 
Error 

Beta Tolerance VIF 

(Constant) 
Sum_Kac 
Sum_Kap 
Sum_Ksh 

.017 

.280 

.210 

.471 

.132 

.057 

.046 

.048 

 
.248 
.213 
.452 

.129 
4.882 
4.587 
9.741 

.898 

.000 

.000 

.000 

 
.276 
.332 
.333 

 
3.620 
3.010 
3.003 

a. Dependent Variable : Sum_adp  
 

 จากตารางท่ี 4.17 พบวา่ค่า Tolerance ของปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge 
Acquisition) มีค่าเท่ากบั 0.276 ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) มีค่าเท่ากบั 
0.332 และปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) มีค่าเท่ากบั 0.333 ซ่ึงค่า Tolerance มี
ค่ามากกวา่ 0.1 ตวัแปรเป็นอิสระจากกนัไม่ก่อใหเ้กิด Multicollinearity ส าหรับค่า Variance Inflation 
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Factor หรือ VIF ปัจจยัการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) มีค่าเท่ากบั 3.620 ปัจจยัดา้น
การประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application)  มีค่าเท่ากบั 3.010 และปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ 
(Knowledge Sharing) มีค่าเท่ากบั 3.003 ถือว่ายอมรับได้ โดยทุกตวัแปรมีค่า VIF น้อยกว่า 10 จึง
สรุป ไดว้า่ ตวัแปรเป็นอิสระจากกนัไม่ก่อใหเ้กิด Multicollinearity 
 
 

4.6 บทสรุป 
ในบทท่ี 4 ผูว้จิยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง ขอ้มูล

ดา้นความคิดเห็นต่อขอ้ค าถามของกลุ่มตวัอยา่ง 
องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) และ สมการถดถอย

เ ชิง เ ส้นพหุ คูณ (Multiple Regression Analysis ห รือ  MRA)  โดยการวิ เคราะ ห์ข้อ มูลด้ าน
ประชากรศาสตร์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 25-34 ปี ประกอบ
อาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน รายได ้25,001-45,000 บาท สถานภาพโสด และมีประสบการณ์
การลงทุนในเกมส์ NFT มาก่อน 

จากนั้นไดท้  าการวิเคราะห์ความคิดเห็นของขอ้ค าถามท่ีตอบโดยกลุ่มตวัอย่าง พบว่า 
ส่วนใหญ่ค่อนข้างเห็นด้วยกับข้อค าถามท่ีถามถึงปัจจัยด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge 
Acquisition) ปัจจยัดา้นการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) และ ปัจจยัดา้นการแบ่งปัน
ความรู้ (Knowledge Sharing) จากนั้นจึงท าการวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis หรือ EFA) ผูว้จิยัวเิคราะห์องคป์ระกอบเพื่อจดักลุ่มตวัแปร ผูว้จิยัไดเ้ลือกสกดัองคป์ระกอบ
ดว้ยวธีิ Fixed number of factors เป็น 4 ปัจจยั และใชก้ารหมุนแกนปัจจยัตั้งฉากแบบ Varimax ท าให้
เกิดการจบักลุ่มตวัแปรใหม่ซ่ึงประกอบไปดว้ย กลุ่มการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) 
กลุ่มการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) และกลุ่มการแบ่งปันความรู้ (Knowledge 
Sharing) น ามาท าการน าเสนอกรอบแนวคิดงานวจิยัใหม่ (Proposed Conceptual Framework) รวมถึง
สมมติฐานการวิจยั ต่อมาจึงท าการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis หรือ MRA) พบวา่ ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) ปัจจยัดา้นการ
ประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) และ ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 
นั้นท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 
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บทที ่5  

การสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

จากการศึกษาวิจยัเร่ือง การศึกษาปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการ
ตัดสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร ท าให้ได้ทราบถึงข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์ และข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับปัจจยัด้านกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงผูว้ิจยัไดท้  า การ สรุปผล อภิปราย
ผล และมีขอ้แสนอแนะดงัน้ี 

 
5.1 การสรุปผลการศึกษาวจิยั  

5.1.1 สรุปขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  
5.1.2 สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐาน  

5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวจิยั และขอ้คน้พบใหม่ทางวชิาการ  
5.2.1 การอภิปรายผลการศึกษาวจิยั  
5.2.2 ขอ้คน้พบใหม่ทางวชิาการ  

5.3 ขอ้เสนอแนะจากการศึกษาวจิยั  
5.3.1 ขอ้เสนอแนะในภาคปฏิบติั  
5.3.2 ขอ้เสนอแนะทางดา้นการศึกษาวจิยัและงานวชิาการ  

5.4 บทสรุป  
 
 

5.1 การสรุปผลการศึกษาวจิัย  
5.1.1 สรุปข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

5.1.1.1 ลกัษณะขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง ลกัษณะ
ขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง จ  านวน 400 คน ท่ีได้ท าการตอบแบบสอบถาม ใน
ลกัษณะของค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่นั้นยงัเป็นเพศชาย จ านวน 197 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 มี
อายรุะหวา่ง 25-34 ปี จ  านวน 186 คน คิดเป็นร้อยละ 46.5 ประกอบอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน 
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จ  านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 รายได ้25,001-45,000 บาทจ านวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 39.8 
สถานภาพโสด จ านวน 291 คน คิดเป็นร้อยละ 72.8 และ มีประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT 
จ านวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 89.5 

5.1.1.2 ลกัษณะขอ้มูลเก่ียวขอ้งกบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
ลักษณะข้อมูลเก่ียวข้องกับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมี

ประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ค่อนขา้งเห็นดว้ยกบั
ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ มากท่ีสุด โดยผูต้อบแบบสอบเห็นวา่การแสวงหาความรู้เป็นอุปสรรค
ในการลงทุนในเกมส์ NFT รองลงมาคือ ดา้นการประยุกตค์วามรู้ ผูต้อบแบบสอบถามค่อนขา้งเห็น
ดว้ยและคิดวา่การประยกุตค์วามรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ถดัมาคือ ดา้นการ
แบ่งปันความรู้ ซ่ึงผูต้อบแบบสอบถามค่อนขา้งเห็นดว้ยโดยคิดวา่การแบ่งปันความรู้เป็นอุปสรรค
ต่อการลงทุนในเกมส์ NFT และ ดา้นการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT ผูต้อบแบบสอบถามค่อนขา้ง
เห็นดว้ยโดยเห็นวา่การจดัการความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ตามล าดบั 
 

5.1.2 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน 
จากการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงสารวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) พบวา่มีการจดั

กลุ่มความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรใหม่ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2564) ท า ใหผู้ว้จิยัท าการตั้งสมมติฐาน
ใหม่อา้งอิงในบทท่ี 4 และสามารถสรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐาน ไดด้งัน้ี 
 
ตารางที ่5.1 แสดงการสรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ ตัวแปร ผลการทดสอบสมมติฐาน 
1 ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge 

acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ยอมรับสมมติฐาน 

2 ปัจจยัดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge 
Application) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ยอมรับสมมติฐาน 

3 ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge 
sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนใน
เกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ยอมรับสมมติฐาน 
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จากตารางท่ี 5.1 ผูว้ิจยัสามารถท าการสรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐานได้ 
ดงัน้ี 
 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัดา้นการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า  ปัจจัยด้านการแสวงหาความรู้  (Knowledge 
acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

สมมติฐานที ่2 ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านการประยุกต์ความรู้  (Knowledge 
Application) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงเป็นไป
ตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) 
ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีตั้งไว ้

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



53 

 

5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวจิัย และข้อค้นพบใหม่ทางวชิาการ 
 5.2.1 การอภิปรายผลการศึกษาวจัิย แสดงผลการอภิปราย ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่5.2 แสดงการอภิปรายผลการศึกษาวจิยั 

สมมติฐาน ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

งานวจัิยทีส่อดคล้อง งานวจัิยทีไ่ม่
สอดคล้อง 

สมมติฐานที ่1 ปัจจยัดา้นการ
แสวงหาความรู้ (Knowledge 
acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 
(NFT adoption level) 

ส่งผลเชิงบวก 
อยา่งมีนยัส าคญั 

- Hsiu-Fen Lin and 
Gwo-Guang Lee 
(2009) 

- Wei-Ting Lin, 
Ching-Yun Yu, Fan-
Hao Chou, Shu-Yuan 
Lin and Bih-O. Lee 
(2022)  
- Abdoulaye Kaba and 
Chennupati K. 
Ramaiah (2020)  
- Mikael Hilmersson 
and Martin Johanson 
(2020)  

สมมติฐานที่  2  ปัจจัยด้านการ
ประยุกต์ความ รู้  ( Knowledge 
Application) ส่งผลเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 
(NFT adoption level) 

ส่งผลเชิงบวก 
อยา่งมีนยัส าคญั 

- Arunima 
Kambikanon 
Valacherry and P. 
Pakkeerappa (2020) 

- Egena Odea and 
Rajenthyran Ayavoo 
(2019)   

สมมติฐานที่  3  ปัจจัยด้านการ
แบ่ ง ปั น ค ว า ม รู้  ( Knowledge 
sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตัดสินใจลงทุนในเกมส์  NFT 
(NFT adoption level) 

ส่งผลเชิงบวก 
อยา่งมีนยัส าคญั 

- Muhammad Asrar-
ul-Haq and Sadia 
Anwar (2016) 

- Rianne Appel-
Meulenbroek, 
Mathieu Weggeman 
and Marko Torkkeli 
(2018) 
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จากตารางท่ี 5.1 ผูว้จิยัท าการแสดงการอภิปรายผลการศึกษาของปัจจยัทั้ง 3 ปัจจยัดงัน้ี 
- ปัจจัยด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ส่งผลเชิงบวกต่อการ

ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงมีความสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ      
Hsiu-Fen Lin and Gwo-Guang Lee (2009) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลกระทบต่อการเรียนรู้ขององคก์รและ
การจดัการองคค์วามรู้โดยมีปัจจยัเป็นการยอมรับในการท าธุรกรรมออนไลน์ ซ่ึงไดก้ารใหนิ้ยามของ 
การแสวงหาความรู้ในกระบวนการทางธุรกิจเอาไวว้่า การใช้ความรู้ท่ีมีอยู่และการความรู้ใหม่
เพิ่มเติม ซ่ึงในปัจจุบนัน้ีหลายๆอค์กรตอ้งการคนท่ีไม่หยุดพฒันาและตอ้งแสวงหาความรู้ใหม่ๆ
ตลอดเวลา (Drucker et al.,1993) นอกจากน้ีจากผลการทดลองดงักล่าวจะไดรู้้วา่ ค่าของการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge acquisition) นั้นมีค่าความสอดคลอ้งและสนบัสนุนกนัและมีไดค้่านยัส าคญัทาง
สถิติออกมาเท่ากบั 0.04 จากกลุ่มตวัอยา่ง 282 คน และจากงานวจิยัดงักล่าวสรุปไดว้า่ การยอมรับใน
การท าธุรกรรมออนไลน์ส่งผลต่อการเรียนรู้ภายในองคก์ร รวมไปถึงการจดัการความรู้เองก็เช่นกนั 
แต่ การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมี ความไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัในอดีตของ Wei-Ting Lin, Ching-Yun Yu, 
Fan-Hao Chou, Shu-Yuan Lin and Bih-O. Lee (2022) ได้ศึกษาเก่ียวกบัล าดบัผลกระทบท่ีตามมา
ของการสอนพยาบาลในการแสวงหาความรู้ ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาเพื่อท่ีจะไดรู้้วา่วิธีการเลียงล าดบั
ขั้นตอนแบบไหนท่ีส่งผลกระทบต่อการแสวงหาความรู้และการเก็บรักษาความรู้รวมไปถึงตอ้งการ
ท่ีจะยืนยนัว่าระหว่างวิธีการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem base-learning) และการ
จดัการเรียนรู้โดยใชก้ารบรรยายเสียก่อนเป็นฐาน (Lecture base-learning) แบบใดท่ีดีกวา่กนั โดยจะ
มีการแบ่งกลุ่มตวัอย่าง 68 คนและแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่โดยให้แต่ละกลุ่มท าการจดัการการ
เรียนรู้ท่ีแต่งต่างกันออกไปโดยการใช้วิธีการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition)  ซ่ึงจาก
งานวิจยัดงักล่าวไดผ้ลสรุปออกมา ไดค้่านยัส าคญัทางสถิติเท่ากบั 0.04 ซ่ึงเป็นปัจจยัส่งผลในเชิง
บวกต่อการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) และย ังไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ    
Abdoulaye Kaba and Chennupati K. Ramaiah (2020) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการวดัผลของการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge acquisition) และการคิดริเร่ิมความรู้ (Knowledge Creation) โดยในงานวจิยัน้ีท า
ข้ึนเพื่อท่ีจะหารือเก่ียวกบัชนิดและธรรมชาติของการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) และ
การคิดริเร่ิมความรู้ (Knowledge Creation) โดยจะมีการใชท้ฤษฎีหลายๆอย่างเขา้มาช่วยเพื่อในการ
วดัผล และมีการใช้กลุ่มตวัอย่าง 84 คน ซ่ึงจากงานวิจยัดงักล่าว ได้ค่านัยส าคญัทางสถิติออกมา
เท่ากบั 0.04 ซ่ึงเป็นปัจจยัส่งผลในเชิงบวกต่อการแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) 

- ปัจจัยด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงมีความสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ      
Arunima Kambikanon Valacherry and P. Pakkeerappa (2020) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัเร่ืองการจดัการองค์
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ความรู้ในอุตสาหกรรมของซอฟตแ์วร์โดยมุ่งเนน้การสร้างคุณค่าโดยการประยุกตค์วามรู้ การศึกษา
คร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อท่ีจะแยกแยะกระบวนการการประยุกต์ความรู้โดยการใช้การจดัการเขา้มา
ช่วยสนบัสนุนเพื่อให้ไดเ้ห็นประโยชน์ของการประตุกตค์วามรู้ท่ีช่วยเพิ่มคุณค่าให้กบัอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์น้ี โดยจะมีการทดสอบแบบทางตรงตรงและทางอ้อมและมีการใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นผู ้
ช านาญด้านซอฟแวร์ 540 คน ซ่ึงผลสรุปของการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีมีค่านัยส าคญัทางสถิติ
ออกมานอ้ยกวา่ 0.05 ซ่ึงเป็นปัจจยัเชิงบวก และยงัแสดงให้เห็นถึงการสร้างคุณค่าของการประยุกต์
ความรู้โดยการพฒันาแบบเปิดกวา้งซ่ึงช่วยสร้างผลประโยชนืให้แกอุ้ตสาหกรรมและองคก์รไดเ้ป็น
อย่างมาก แต่ การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมี ความไม่สอดคล้องกบังานวิจยัในอดีตของ Egena Odea and 
Rajenthyran Ayavoo (2019)  ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับบทบาทการเป็นตวักลางของการประยุกต์
ความรู้ระหวา่งความสัมพนัธ์ของแนวทางการจดัการองคค์วามรู้และนวตักรรม โดยงานวิจยัคร้ังน้ีมี
จุดประสงค์เพื่อน าความรู้และข้อมูลสถิติท่ีไดไ้ปใช้ในการพฒันาประเทศซ่ึงงานวิจยัคร้ังน้ีก็มีการ
ตั้งสมมติฐานในเชิงบวกของการประยกุตค์วามรู้ ในการวิจยัคร้ังน้ีมีกลุ่มตวัอยา่งอยูท่ี่ 293 รายและมี
ปัจจยัทั้งหมด 3 ตวัคือ การแพร่ความรู้(Knowledge Diffusion) การสังเคราะห์ความรู้(Knowledge 
Generation) และ การกกัเก็บความรู้(Knowledge Storage)ซ่ึงหลงัจากท่ีไดผ้ลสรุปออกมาจากงานวิจยั
คร้ังน้ีแลว้ทุกปัจจยัมีค่านยัส าคญัทางสถิติออกมานอ้ยกวา่ 0.05 ซ่ึงเป็นปัจจยัเชิงบวก 

- ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบังานวจิยัในอดีตของ   Muhammad 
Asrar-ul-Haq and Sadia Anwar (2016) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการทบทวนอยา่งเป็นระบบของการจดัการ
ความรู้และการกระจายความรู้โดยมีปัจจยัเป็นแนวโนม้ ปัญหา และ ความทา้ทายซ่ึงงานวิจยัน้ีจดัท า
ข้ึนโดยมีจุดประสงคเ์พื่อตอ้งการทดสอบปัจจยัทั้ง 3 อยา่งท่ีกล่าวมาวา่มีผลต่อจดัการความรู้และการ
กระจายความรู้ในองค์กรแค่ไหนและในอนาคตอาจจะมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อน าข้อมูลท่ีได้ไป
แกปั้ญหาและพฒันาประเทศนอกจากน้ียงัมีความสัมพนัธ์ระหว่างบทบาทของการกระจายความรู้ 
(Knowledge sharing) และการเคล่ือนยา้ย (transfer)ซ่ึงสามารถส ารวจเพิ่มเติมได้ผ่านส่ือโซเชียล
มีเดีย (Social media)  แต่ การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมี ความไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัในอดีตของ    Rianne 
Appel-Meulenbroek, Mathieu Weggeman and Marko Torkkeli ( 2018 )  ได้ ศึกษา เ ก่ี ยวกับ เ ร่ือง
พฤติกรรมการกระจายความรู้ภายในองค์กรโดยไม่ได้วางแผนในการเจอกนั การศึกาวิจยัคร้ังน้ีมี
จุดประสงค์เพื่อจะศึกษาพฤติกรรมของพนักงานในขณะท่ีไม่ได้มีการวางแวนไวก่้อน เป็นการ
เผชิญหน้ากบัปัญหาและตอ้งการการแกปั้ญหาเฉพาะหน้า ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ีจะมีกลุ่มตวัอย่าง
เป็นพนักงานแผนกวิจยัและพฒันาจ านวน 138 คน โดยจะมีปัจจยัทั้งหมด 3 อย่างได้แก่ ความรู้ 
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(Knowledge) เครือข่าย (Network) และองคก์ร(Organization) ซ่ึงหลงัจากการศึกษาคร้ังน้ีไดผ้ลสรุป
ออกมาวา่ปัจจยัทั้ง 3 ตวัมีผลเชิงบวกต่อการกระจายความรู้(Knowledge sharing) 
 

5.2.2 ข้อค้นพบใหม่ทางวชิาการ  
จากการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดท้  าการทบทวนวรรณกรรมจากแนวคิดทฤษฎี และ

งานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้อง และ ก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจั ย  (Theoretical Conceptual 
Framework) ตามทฤษฎีการจดัการองค์ความรู้ หรือ Knowledge management (ธีรพงศ์ แก่นอินทร์, 
2555) ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีน ามาใช้แกปั้ญหาภายในองค์กร ปัจจยัท่ีผูว้ิจยัน ามาเพื่อใช้ในการวดั
ความรู้ของผูท่ี้มีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการลงทุนในเกมส์ NFT ทั้งหมด 3 ปัจจยั 
ไดแ้ก่ การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) การประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) 
และ ปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing)  โดยการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม
ออนไลน์จากกลุ่มตวัยา่ง ซ่ึงเป็นการอา้งอิงคุณลกัษณะของกลุ่มตวัอย่างตามทฤษฎีการจดัการองค์
ความรู้ หรือ Knowledge management (ธีรพงศ์ แก่นอินทร์, 2555) และท าการวิเคราะห์ขอ้มูลและ 
ประมวลผล ท าใหผู้ว้จิยัสามารถพบขอ้คน้พบใหม่ทางวชิาการดงัน้ี 

5.2.2.1 จากการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis : 
EFA) โดยการก าหนดการหมุนดว้ยวิธี Oblique แบบ Direct Oblimin และก าหนดจ านวนปัจจยั เป็น 
4 ปัจจยั ตามทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ หรือ Knowledge management (ธีรพงศ ์แก่นอินทร์, 2555)  
ท่ีประกอบไปด้วยตวัแปรอิสระ (Independent Variables) 3 ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัด้านการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge acquisition) ปัจจยัดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge application) ปัจจยัดา้น
การแบ่งปันความรู้ (Knowledge application) และตวัแปรตาม (Dependent Variable) 1 ปัจจยั คือ 
ปัจจยัดา้นการยอมรับและตดัสินลงทุนในเกมส์ จากการวเิคราะห์ปัจจยัไม่ เป็นไปตามทฤษฎีดงักล่าว 
มีการจดักลุ่มความสัมพนัธ์ของกลุ่มตวัแปรใหม่เกิดข้ึน ผูว้ิจยัจึงได้กรอบแนวคิดงานวิจัยใหม่ 
(Modified Conceptual Framework) ท่ีประกอบไปด้วยปัจจัยดังต่อไปน้ี ปัจจัยด้านการแสวงหา
ความรู้ ปัจจยัด้านการประยุกต์ความรู้ ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ และปัจจยัด้านการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT ท่ีเป็นตวัแปรตาม (Dependent Variable) โดยอา้งอิงรูปภาพท่ี 4.6 ในบทท่ี 4 ผล
การวเิคราะห์ขอ้มูล 

5.2.2.2 ในบริบทของการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจ
ลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ในเขตกรุงเทพมหานคร มี 3 ปัจจยั ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการ
แสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ปัจจยัด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge application) 
และปัจจยัดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge application) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนใน
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เกมส์ NFT (NFT Investment decision) ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงจากการทบทวนวรรณกรรมใน
บทท่ี 2 และจากการอภิปรายผลการศึกษาวิจยัท่ีเป็นการเปรียบเทียบผลการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีกบั
งานวิจยัในอดีตว่ามีความสอดคล้อง หรือ ไม่สอดคล้อง เป็นการเปรียบเทียบแบบเปรียบเทียบ
ทางอ้อม (Indirect Comparison) ทั้ งในเร่ืองของกลุ่มตวัอย่าง ประสบการณ์ด้านการลงทุน และ 
ความรู้เก่ียวกบัการลงทุนท่ีแตกต่างกนัท าให้ให้ผลการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีท่ีปัจจยัดา้นการแสวงหา
ความรู้ (Knowledge acquisition) ปัจจยัดา้นการประยกุตค์วามรู้ (Knowledge application) และปัจจยั
ดา้นการแบ่งปันความรู้ (Knowledge application) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 
(NFT Investment decision) ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน เป็นขอ้คน้พบใหม่ทางวิชาการ
ของการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี 
 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการศึกษาวจิัย  
5.3.1 ข้อเสนอแนะในภาคปฏิบัติ  
จากการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีได้ขอ้สรุปว่าปัจจยัด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge 

acquisition) ปัจจยัด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge application) และปัจจยัด้านการแบ่งปัน
ความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT Investment 
decision) ในเขตกรุงเทพมหานคร จึงน าไปสู่ขอ้เสนอแนะใน ภาคปฏิบติัดงัน้ี 

5.3.1.1 นกัลงทุนท่ีมีประสบการณ์การลงทุนน้อยควรให้ความส าคญักบั
การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) ให้ดีเสียก่อนหลงัจากนั้นควรท่ีจะประยุกต์ความรู้
(Knowledge application) ท่ีมีอยู่ให้เป็นรวมไปถึงการศึกษาปัจจยัต่างๆ เช่น สภาวะเศรษฐกิจและ
การเมือง ขอ้มูลกลุ่มอุตสาหกรรม และการวิเคราะห์พื้นฐานหลกัทรัพย ์ให้มากข้ึนเพื่อให้การลงทุน
เกิดก าไรสูงสุด 

5.3.1.2 ภาครัฐควรมีนโยบายส่งเสริมและสนนับสนุนการลงทุนใน
ทรัพยสิ์นดิจิทลัโดยการแบ่งปันความรู้(Knowledge sharing) จากฐานขอ้มุลและสถิติต่างๆท่ีเคยได้
ท ามา เพื่อเป็นประโยชน์กับคนท่ีก าลังจะเข้ามาลงทุนในสินทรัพย์ดิจิตอล และก ากับดูการใช้
สินทรัพยดิ์จิทลัเพื่อช าระค่าสินคา้และบริการ โดยเฉพาะรูปแบบการใช้สินทรัพยดิ์จิทลัประเภท 
stablecoin เช่น สหรัฐอเมริกาเสนอให้มีกฎหมายจ ากดัการช าระเงินดว้ย stablecoin ให้ท าไดโ้ดยมี
การรับประกนัจากสถาบนัรับประกนัเงินฝากและตอ้งอยูภ่ายใตก้ารก ากบัดูแลของรัฐบาล 
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5.3.1.3 นักลงทุนท่ีมีประสบการณ์มากในสินทรัพย์ต่างๆ ควรให้
ความส าคญักบัการแบ่งปันความรู้(Knowledge sharing) ให้กบันักลงทุนมือใหม่ท่ีก าลงัจะเข้ามา
ลงทุนในสินทรัพยน์ั้นๆ เพื่อเป้นการผลกัดนัตลาดในสินทรัพยน์ั้นๆ ให้เติบโตข้ึน รวมไปถึงการท่ี
คนท่ีเพิ่งเขา้มาใหม่ในการลงทุนในตลาดในสินทรัพยน์ั้นๆจะตอ้งเปิดใจและเปิดรับความรู้จากการ
แบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) 

  

5.3.2 ข้อเสนอแนะทางด้านการศึกษาวจิัยและงานวชิาการ 
5.3.2.1 การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีมีขอ้จ ากดัของกลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษา คือมี

การอ้างอิงจากคุณลักษณะของกลุ่มตวัอย่างตามทฤษฎีการจัดการองค์ความรู้ หรือ Knowledge 
management (ธีรพงศ์ แก่นอินทร์, 2555) คือ การแสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition) การ
ประยุกตค์วามรู้ (Knowledge application) และการแบ่งปันความรู้ (Knowledge application) ของนกั
ลงทุนท่ีมีประสบการณ์การลงทุนและไม่มีประสบการณ์ในการลงทุน อา้งอิงจากการทบทวนทฤษฎี
ท่ีเก่ียวขอ้งในบทท่ี 2 อีกทั้งเกมส์ NFT เป็นผลงานดิจิทลัในรูปแบบ ‘สินทรัพยเ์หรียญดิจิทลั’ ท่ีอยู่
บนโลกออนไลน์บนระบบบล็อกเชน  (Blockchain) ในประเทศไทยนั้นยงัถือไดว้า่เป็นเร่ืองใหม่และ
ก าลงัเป็นท่ีนิยมในกลุ่มของนกัลงทุน และประสบการณ์การลงทุนของกลุ่มตวัอย่างอาจจะยงัมีไม่
มากและการหาความรู้เก่ียวกบั เกมส์ NFT ยงัมีไม่มากพอท่ีจะสามารถตอบค าถามในส่วนของการ
ตัดสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ได้อย่างชัดเจน จึงท าให้เม่ือผู ้วิจ ัยท าการ
วเิคราะห์ปัจจยัเชิงสารวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) แลว้ไปรวมกนัในกลุ่มความสัมพนัธ์
ของปัจจยัดา้นการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงการศึกษาวิจยัในอนาคต
เม่ือเทคโนโลยเีก่ียวกบัสินทรัพยเ์หรียญดิจิทลัมีความแพร่หลายมากยิง่ข้ึน ไปยงักลุ่มนกัลงทุน ควรมี
การทบทวนการศึกษาวิจยัใหม่ เพื่อให้ได้ขอ้มูลท่ีมีความสอดคลอ้งตามยุคสมยัของการลงทุนใน
เกมส์ NFT 

5.3.2.2 การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ผา่นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยการใชแ้บบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ 
และนามาวิเคราะห์ขอ้มูลและการประมวลผลผ่านโปรแกรมสถิติส าหรับการวิจยัทางสังคมศาสตร์ 
(Statistical Package for the Social Science: SPSS) Version 18 ท าให้ผลการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี
สามารถระบุไดเ้พียงวา่ขอ้สมมติฐานใดบา้งถูกให้การยอมรับ หรือ ถูกปฏิเสธเท่านั้น ดงันั้นผูว้ิจยัมี
ขอ้เสนอแนะให้ท าการศึกษาวิจยัในเชิงคุณภาพ (Quanlitative Research) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก 
(In-depth intreview) เพิ่มเติม เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดในเชิงลูกเพื่อให้ทราบถึงขอ้มูลวา่ปัจจยัใน



59 

 

แต่ละดา้นนั้นมีขอ้มูลเชิงลึกอย่างไรซ่ึงถือวา่เป็นการยืนยนัและสนบัสนุนขอ้มูลของการศึกษาวิจยั
เชิงปริมาณ (Quantitative Research) คร้ังน้ีใหมี้ความสมบรูณ์มากยิง่ข้ึน 
 
 

5.4 บทสรุป 
การสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ของการศึกษาการศึกษาปัจจัยด้าน

กระบวนการจัดการความ รู้ ท่ี ส่ งผลต่อการตัดสินใจในการลงทุนในเกมส์  NFT ในเขต
กรุงเทพมหานคร จากผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 400 คน สรุปผลการวิจยัได้ว่า ปัจจยัด้านการ
แสวงหาความรู้ (Knowledge acquisition)  ปัจจยัดา้นการประยุกตค์วามรู้ (Knowledge Application)  
และ ปัจจยัด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) ส่งผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจลงทุนใน
เกมส์ NFT (NFT adoption level) ซ่ึงผูว้ิจยัได้ท าการอภิปรายผลพบว่า มีความสอดคล้องและไม่
สอดคลอ้งกบังานวจิยัในอตีด จึงน าเสนอเป็นขอ้คน้พบใหม่ในการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี อีกทั้งผูว้จิยัได้
ให้ขอ้แนะน าในส่วนของนกัลงทุนท่ีมีประสบการณ์การลงทุนและไม่มีประสบการณ์ในการลงทุน 
นโยบายของภาครัฐเพื่อสนับสนุนการลงทุนในทรัพย์สินดิจิทลั และ ธนาคารท่ีก ากับและดูแล
ทรัพยสิ์นดิจิทลั รวมไปถึงขอ้เสนอแนะทางดา้นการศึกษาวจิยัและงานวชิาการ 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามงานวจิัย 

 
หัวข้อวจัิย : การศึกษาปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนใน
เกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ค าช้ีแจง : : งานวจิยัน้ีเป็ นส่วนหน่ึงของการปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจในการลงทุนในเกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานครในเขตพื้ นท่ีกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล เพื่อศึกษาถึง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT ในพื้ นท่ี จงัหวดั
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถามตามจริง เพื่อ
ประโยชน์ในดา้นการศึกษาและการน าเอาขอ้มูลไปใชใ้นเกิดประโยชน์ในภายหลงั โดยผูว้จิยัได ้
ค  านึงถึงการรักษาขอ้มูลความลบัเป็ นส าคญั ขอ้ค าถามในแบบสอบถามนั้นจะไม่มีการระบุขอ้มูล
การ แสดงตวัตนของผูเ้ขา้ร่วมตอบแบบสอบถามงานวจิยั และขอ้มูลท่ีไดจ้ะถูกใชเ้พื่อประโยชน์
ทางดา้น วชิาการ การน าไปใชใ้นองคก์รธุรกิจเอกชน ภาครัฐและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งเท่านั้น 
ส่วนที ่1 ข้อมูลเกีย่วกบัประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องว่าง ( ) ทีต่รงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 1.เพศ 
  ( ) ชาย  ( ) หญิง ( ) เพศทางเลือก 

 
 2.อาย ุ
  ( ) 15-24 ปี     ( ) 25-34 ปี 
  ( ) 35-44 ปี    ( ) 45 ปีข้ึนไป 

3.ระดบัการศึกษา 
  ( ) ต ่ากวา่ปริญญาตรี   ( ) ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
  ( ) สูงกวา่ปริญญาตรี 
 4.อาชีพ 
  ( ) นิสิต/นกัศึกษา    ( ) ขา้ราชการ/หนกังานรัฐวิสาหกิจ 
  ( ) ธุรกิจส่วนตวั/เจอ้ของกิจการ  ( ) พนกังานบริษทัเอกชน 
  ( ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........ 
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5.รายไดต่้อเดือน 
( ) นอ้ยกวา่หรือเทียบเท่า 15,000 บาท  ( ) 15,001-25,000 บาท 

  ( ) 25,001-45,000 บาท   ( ) 45,001-65,000 บาท 
  ( ) 65,001 บาทข้ึนไป 
 

6.สถานภาพสมรส 
  ( ) โสด ( ) สมรส/อยูด่ว้ยกนั  ( ) หมา้ย/หยา่ร้าง/แยกกนัอยู ่
 
 7.ประสบการณ์การลงทุนในเกมส์ NFT 
  ( ) เคย  ( ) ไม่เคย 
 
ส่วนที ่2 ข้อมูลเกีย่วกบัการจัดการองค์ความรู้ 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องว่าง ( ) ทีต่รงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 

 
 
 

การจดัการความรู้ 

ระดบัความคดิเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 

2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 
1 

ด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition)      

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งแสวงหาความรู้      

ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้เป็นอุปสรรคในการลงทุนในเกมส์ 
NFT 

     

ท่านคิดวา่เกมส์ NFT มีขอ้มูลและการอา้งแหล่งท่ีมาท่ีน่าเช่ือถือ 
และท่านไม่ตอ้งหาขอ้มูลเพ่ิมเติม 

     

ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้ในการลงทุนในเกมส์ NFT ตอ้งหา
ความรู้ใหม่ๆเพ่ิมเติมตลอด เน่ืองจากการเปล่ียนแปลง 

     

ท่านคิดวา่การแสวงหาความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุน
ในเกมส์ NFT 

     

ด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application)      

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งประยกุตค์วามรู้ใหเ้ป็น      
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ท่านคิดวา่ท่านสามารถประยกุตค์วามรู้ท่ีมีอยูไ่ด ้      

      

ท่านคิดวา่การประยกุตค์วามรู้เป็นอุปสรรคในการลงทุนในเกมส์ 
NFT 

     

ท่านคิดวา่การประยกุตค์วามรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุน
ในเกมส์ NFT 

     

ด้านการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing)      

ท่านคิดวา่ก่อนจะลงทุนตอ้งไดรั้บการแบ่งปันความรู้      

ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้เป็นอุปสรรคต่อการลงทุนในเกมส์ 
NFT 

     

ท่านสามารถเช่ือถือข่าวสารและการแบ่งปันความรู้จากผูอ่ื้น      

หากท่านเป็นผูมี้ความรู้ในการลงทุนในเกมส์ NFT ท่านจะ
แบ่งปันความรู้นั้นแก่ผูอ่ื้น 

     

ท่านคิดวา่การแบ่งปันความรู้มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุน
ในเกมส์ NFT 

     

 

ส่วนที ่3 ข้อมูลเกีย่วกบัการตัดสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องว่าง ( ) ทีต่รงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 
 
 

การตดัสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

 

ระดบัความคดิเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 

2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 
1 

คนรอบขา้งมีผลตอ่การตดัสนิใจลงทนุในเกมส ์NFT      

ความเช่ือมั่นของผูพ้ฒันาเกมสม์สีว่นในการตดัสนิใลงทนุใน
เกมส ์NFT 

     

ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทนุในเกมส ์NFT มีสว่นในการตดัสนิใลง
ทนุในเกมส ์NFT 

     

การจดัการความรูม้ีผลตอ่การตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์
NFT 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินดัชนีความตรงของแบบสอบถามทีใ่ช้ในการศึกษางานวจัิย(Content Validity Index: 

CVI) 

หัวข้อวจัิย : การศึกษาปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนใน

เกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร    

วตัถุประสงค์ : การประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ช่ียวชาญ

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหารายขอ้ (Content Validity) ทั้งขอ้ความ ภาษาท่ีใช ้และความเหมาะสม

ของขอ้ค าถาม เพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถามใหมี้ความเท่ียงตรงยิง่ข้ึน โดยทั้งน้ี การ

ค าแนะน าและการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านจะน าไปใชเ้พื่อปรับปรุงแบบสอบถามงานวจิยั

เพื่อใหมี้เน้ือหาสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน การประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นงานวจิยั 

(CVI) เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาการตามหลกัสูตรปริญญาการจดัการมหาบณัฑิตของ นาย ศุภ

วชิญ ์กุลเวชกิจ รายวชิา สารนิพนธ์ กจกจ697 (Thematic Paper MGMG697) วทิยาลยัการจดัการ 

มหาวทิยาลยัมหิดล 

เกณฑ์การให้คะแนน 

             ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ไม่สอดคลอ้งอยา่งยิง่ 

 ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ไม่สอดคลอ้ง 

 ระดบั 3 คะแนน หมายถึง สอดคลอ้งมาก 

 ระดบั 4 คะแนน หมายถึง สอดคลอ้งอยา่งยิง่ 
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แบบประเมินดัชนีความตรงตามเน้ือหาของแบบสอบถามทีใ่ช้ในการศึกษางานวจัิย(Content 

Validity Index: CVI)   

ส่วนที ่1 ข้อมูลเกีย่วกบัการจดัการองค์ความรู้ 

 
 

                   ข้อค ำถำม 

คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  

คะแนน CVI  

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 

ด้ำนกำรแสวงหำควำมรู้ (Knowledge 

Acquisition) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งแสวงหาความรู ้
 

4 4 4 4 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูเ้ป็นอปุสรรคใน
การลงทนุในเกมส ์NFT 

3 4 4 3.66 

ทา่นคิดวา่เกมส ์NFT มขีอ้มลูและการอา้ง
แหลง่ที่มาที่นา่เช่ือถือ และทา่นไมต่อ้งหา
ขอ้มลูเพิ่มเติม 

2 3 4 3 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูใ้นการลงทนุใน
เกมส ์NFT ตอ้งหาความรูใ้หม่ๆ เพิ่มเติม
ตลอด เนื่องจากการเปลีย่นแปลง 

4 4 4 4 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูม้ีผลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

4 4 4 4 

ด้ำนกำรประยุกตค์วำมรู้ (Knowledge 

Application) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งประยกุตค์วามรู ้
ใหเ้ป็น 

4 4 4 4 

ทา่นคิดวา่ทา่นสามารถประยกุตค์วามรูท้ี่มี
อยูไ่ด ้

4 4 4 4 

ทา่นคิดวา่การประยกุตค์วามรูเ้ป็นอปุสรรค
ในการลงทนุในเกมส ์NFT 

3 4 4 3.66 

ทา่นคิดวา่การประยกุตค์วามรูม้ผีลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

4 4 4 4 
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                   ข้อค ำถำม 

คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  

คะแนน CVI  

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 

ด้ำนกำรแบ่งปันควำมรู้ (Knowledge 

Sharing) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งไดร้บัการแบง่ปัน
ความรู ้

3 4 4 3.66 

ทา่นคิดวา่การแบง่ปันความรูเ้ป็นอปุสรรคตอ่
การลงทนุในเกมส ์NFT 

2 3 4 3 

ทา่นสามารถเช่ือถือขา่วสารและการแบง่ปัน
ความรูจ้ากผูอ้ื่น 

3 4 3 3.33 

หากทา่นเป็นผูม้ีความรูใ้นการลงทนุในเกมส ์
NFT ทา่นจะแบง่ปันความรูน้ัน้แก่ผูอ้ื่น 

4 3 4 4 

ทา่นคิดวา่การแบง่ปันความรูม้ีผลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

4 4 4 4 

 

ส่วนที ่2 ข้อมูลเกีย่วกบัการตัดสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

 
 

                   ข้อค ำถำม 

คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  

คะแนน CVI  

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 

คนรอบขา้งมีผลตอ่การตดัสนิใจลงทนุใน
เกมส ์NFT 

4 4 4 4 

ความเช่ือมั่นของผูพ้ฒันาเกมสม์สีว่นในการ
ตดัสนิใลงทนุในเกมส ์NFT 

3 4 4 3.66 

ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทนุในเกมส ์NFT มี
สว่นในการตดัสนิใลงทนุในเกมส ์NFT 

4 4 2 3.33 

การจดัการความรูม้ีผลตอ่การตดัสนิใจใน
การลงทนุในเกมส ์NFT 

4 4 3 3.66 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามทีใ่ช้ในการศึกษางานวจัิย (Index of Item Objective 

Congruence: IOC)  

หัวข้อวิจัย : การศึกษาปัจจยัดา้นกระบวนการจดัการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนใน

เกมส์ NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร 

วัตถุประสงค์ : การประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามมีวตัถุประสงค์เพื่อให้ผูเ้ช่ียวชาญ

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหารายขอ้ (Content Validity) ทั้งขอ้ความ ภาษาท่ีใช ้และความเหมาะสม

ของขอ้ค าถาม เพื่อน าไปปรับปรุง แกไ้ขแบบสอบถามใหมี้ความเท่ียงตรงมากยิง่ข้ึน และน าไปสร้าง

เคร่ืองมือวิจยัในล าดบัถดัไป โดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างเน้ือหากบัขอ้ความท่ี

ต้องการใช้จากดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามในแต่ละข้อกับวตัถุประสงค์ (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) และน าค าเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญเพื่อน าไปปรับปรุงแบบสอบให้

สมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษางานวิจยั (IOC) 

เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาการจดัการมหาบณัฑิตของ นายศุภวิชญ ์กุลเวชกิจ 

รายวชิา สารนิพนธ์ กจกจ697 (Thematic Paper MGMG697) วทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดล 

 

เกณฑ์การให้คะแนน : การประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษางานวจิยั 

(IOC) โดยก าหนดตวัเลือกเป็นมาตรวดั 3 ระดบั ดงัน้ี  

- 1  หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคห์รือไม่  

+1  หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามทีใ่ช้ในการศึกษางานวจัิย (Index of Item Objective 
Congruence: IOC)    
ส่วนที ่1 ข้อมูลเกีย่วกบัการจัดการองค์ความรู้ 

 
 

                   ข้อค ำถำม 

คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  

คะแนน IOC  

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 

ด้ำนกำรแสวงหำควำมรู้ (Knowledge 

Acquisition) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งแสวงหาความรู ้
 

+1 +1 0 0.66 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูเ้ป็นอปุสรรคใน
การลงทนุในเกมส ์NFT 

0 +1 +1 0.66 

ทา่นคิดวา่เกมส ์NFT มขีอ้มลูและการอา้ง
แหลง่ที่มาที่นา่เช่ือถือ และทา่นไมต่อ้งหา
ขอ้มลูเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 1 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูใ้นการลงทนุใน
เกมส ์NFT ตอ้งหาความรูใ้หม่ๆ เพิ่มเติม
ตลอด เนื่องจากการเปลีย่นแปลง 

+1 +1 +1 1 

ทา่นคิดวา่การแสวงหาความรูม้ีผลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 +1 1 

ด้ำนกำรประยุกตค์วำมรู้ (Knowledge 

Application) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งประยกุตค์วามรู ้
ใหเ้ป็น 

+1 +1 +1 1 

ทา่นคิดวา่ทา่นสามารถประยกุตค์วามรูท้ี่มี
อยูไ่ด ้

+1 +1 0 0.66 

ทา่นคิดวา่การประยกุตค์วามรูเ้ป็นอปุสรรค
ในการลงทนุในเกมส ์NFT 

0 +1 +1 0.66 

ทา่นคิดวา่การประยกุตค์วามรูม้ผีลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 +1 1 

 คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  
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                   ข้อค ำถำม 
 

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 
คะแนน IOC 

ด้ำนกำรแบ่งปันควำมรู้ (Knowledge 

Sharing) 

    

ทา่นคิดวา่ก่อนจะลงทนุตอ้งไดร้บัการแบง่ปัน
ความรู ้

+1 +1 +1 1 

ทา่นคิดวา่การแบง่ปันความรูเ้ป็นอปุสรรคตอ่
การลงทนุในเกมส ์NFT 

0 +1 +1 0.66 

ทา่นสามารถเช่ือถือขา่วสารและการแบง่ปัน
ความรูจ้ากผูอ้ื่น 

+1 +1 +1 1 

หากทา่นเป็นผูม้ีความรูใ้นการลงทนุในเกมส ์
NFT ทา่นจะแบง่ปันความรูน้ัน้แก่ผูอ้ื่น 

+1 +1 0 0.66 

ทา่นคิดวา่การแบง่ปันความรูม้ีผลตอ่การ
ตดัสนิใจในการลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 +1 1 

 

ส่วนที ่2 ข้อมูลเกีย่วกบัการตัดสินใจลงทุนในเกมส์ NFT 

 
 

                   ข้อค ำถำม 

คะแนนจำกผู้เชี่ยวชำญ  

คะแนน IOC  

ท่ำนที่ 1 

 

ท่ำนที่ 2 
 

ท่ำนที่ 3 

คนรอบขา้งมีผลตอ่การตดัสนิใจลงทนุใน
เกมส ์NFT 

+1 +1 +1 1 

ความเช่ือมั่นของผูพ้ฒันาเกมสม์สีว่นในการ
ตดัสนิใลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 1 1 

ผลก าไรท่ีไดจ้ากการลงทนุในเกมส ์NFT มี
สว่นในการตดัสนิใลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 0 0.66 

การจดัการความรูม้ีผลตอ่การตดัสนิใจใน
การลงทนุในเกมส ์NFT 

+1 +1 +1 1 

 


