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บทคัดย>อ 

ความก'าวหน'าทางเทคโนโลยีดิจิทัลส6งผลให'การศึกษาต'องเร6งพัฒนาทรัพยากรมนุษยBให'พร'อมและ

สามารถรับมือการเปลี่ยนแปลง ศิลปศึกษาพัฒนาผู'เรียนเพื่อนำไปสู6การเรียนรู'ในศตวรรษที่ 21 และยังได'รับ

ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีท้ังด'านการเรียนและการสอน ผู'เรียนจึงจำเปPนต'องมีความรู'ในการใช'

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการดำเนินธุรกิจศิลปะและรับมือแนวโน'มการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ส6งผลต6อการ

ปรับตัวของศิลปศึกษาในเชิงเศรษฐกิจ ซึ่งจะส6งผลไปถึงการประกอบอาชีพเกี่ยวกับศิลปะในอนาคต นอกจากน้ี

สถานการณBโควิด-19 ยังทำให'เกิดฐานวิถีชีวิตใหม6 (New Normal) และจากการวิเคราะหBเว็บไซตBธุรกิจศิลปะ 

พบว6าการเรียนการสอนศิลปะจำเปPนต'องปรับให'สอดคล'องกับการสร'างมูลค6าผ6านธุรกิจออนไลนB บทความนี้มี

วัตถุประสงคBเพื่อนำเสนอแนวทางการดำเนินธุรกิจที่เกี่ยวข'องกับศิลปะให'สามารถสร'างสรรคBผลงานท่ีสะท'อน

ถึงคุณค6าของศิลปศึกษาในเชิงเศรษฐกิจในยุคดิจิทัลและเพื่อนำเสนอแนวทางการพัฒนาองคBความรู'ของ

ศิลปศึกษาที่สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงของโลก ทั้งน้ีศิลปศึกษาสร'างคุณค6าสู6มูลค6าผ6านธุรกิจออนไลนBจากพหุ

ศิลปศึกษาเชิงแบบแผน มีองคBความรู' 4 ด'าน ดังนี้ 1) ความรู'ศิลปะ ได'แก6 ประวัติศาสตรBศิลปe สุนทรียศาสตรB 

ศิลปะวิจารณB และศิลปะปฏิบัติ 2) ทักษะ 7C ได'แก6 การคิดขั้นสูง การสื่อสาร การทำงานร6วมกับผู'อื่น การเข'า

ใจความแตกต6างระหว6างบุคคล การใช'คอมพิวเตอรBและรู'เท6าทันเทคโนโลยี การมีคุณธรรม ความฉลาดทาง

อารมณB 3) ความรู'ยุคดิจิทัล ได'แก6 เทคโนโลยีและนวัตกรรม เศรษฐกิจดิจิทัล การตลาดแบบผสมผสาน และ

ความรู'เกี่ยวกับการตลาดศิลปะ 4) ทักษะผู'ประกอบการศิลปะ ได'แก6 ทักษะความคิด ทักษะด'านโอกาส ทักษะ

เชิงกลยุทธB ทักษะเครือข6าย ทักษะการเปPนผู'นำ ทักษะบริหารการเงิน ทักษะการขายและการตลาด  
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Abstract 

Advances in digital technology have pushed education to accelerate the development 

of human resources in order to cope with the dynamic environment. Art education also plays 

a key role in developing learners for the 21st century but the process is also affected by 

changes in the technological environment. Therefore, it is essential for learners to become 

accustomed on how to effectively use digital technology to cope with the changing trends 

and apply it to the art business where it will also affect future careers in the art business. In 

addition, new lifestyles (New Normal) have evolved from the COVID-19 pandemic. From the 

analysis of some art business websites, it has been established that art education needs to be 

adapted to create value through online businesses. This article aims to present ways of 

conducting art-related businesses and be able to create works that reflect the value of art 

education in a practical economic aspect in the digital era, and present guidelines for the 

development of art education that is pertinent with the changing world. In this regard, art 

education creates value through online businesses from conventional multi-disciplinary art 

education based on 4 bodies of knowledge, which are: 1) knowledge about art, namely history 

of art, aesthetics, critiquing art, and practical art, 2) the 7C Skills, which include advanced 

thinking, communication, collaborating with others, understanding the differences between 

individuals, the use of computers and technology literacy, morality, and emotional 

intelligence, 3) have an understanding about the current digital era, i.e. technology and 

innovation, digital economy, integrated marketing, and knowledge about the marketing of art, 

and 4) art entrepreneur skills, which includes skills on thinking, creating opportunity, strategic 

planning, networking, leadership, financial management, and sales and marketing. 
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บทนำ  

เพียงไม6กี่ทศวรรษ เทคโนโลยีดิจิทัลได'สร'างการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ6แก6วงการสำคัญทั่วโลก เช6น 

สื่อสารมวลชน การแพทยB เศรษฐกิจ และการศึกษา เปPนต'น ท6ามกลางความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนี้ เปPนผลมา

จากความก'าวหน'าทางเทคโนโลยี การสื่อสาร และดิจิทัลที่สร'างความเปลี่ยนแปลงและทวีความสําคัญขึ้น เรื่อย 

ๆ ผ6านการสะท'อนบทบาทในรูปแบบใหม6ของผู 'ใช'งานทุกระดับ (Charoenwong, 2019) เมื ่อโลกเข'าสู6  

การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่สี่ (Industry 4.0) ตั้งแต6ป� 2000 เปPนต'นมา มีการพัฒนาระบบอินเทอรBเน็ตให'มี

ลักษณะเด6น คือ ใช'อุปกรณBและเทคโนโลยีขนาดเล็กลงแต6มีประสิทธิภาพในการทำงานได'มากขึ้น มีราคาถูกลง 

รวมทั้งมีการคิดค'นป�ญญาประดิษฐBและจักรกลเรียนรู ' (Machine Learning: ML) (Schwab, 2019) ที ่ให'
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ความสำคัญกับข'อมูลเปPนหัวใจในการจัดสินใจวางแผนผนวกกับการสื่อสารและการเชื ่อมต6อถึงกัน ด'วย

ความเร็วสูง ในลักษณะของการเปPนเทคโนโลยีอินเทอรBเน็ตสําหรับสรรพสิ่ง (Internet of Things) สร'างและ

พัฒนาสภาพแวดล'อมที่อุปกรณBสามารถสื่อสารเชื่อมต6อถึงกัน อีกทั้งระบุตัวตนและสร'างสรรคBให'สรรพสิ่งมี

ปฏิสัมพันธBและทำงานร6วมกันได'มากขึ ้น โดยเฉพาะป�ญญาประดิษฐB (Artificial Intelligence: AI) ที ่มี

ความก'าวหน'ามีประสิทธิภาพและให'ประสิทธิผลสูง ส6งผลให'มีการเข'าถึงข'อมูลขนาดใหญ6 (Big Data) ที่มีอยู6ท่ัว

โลกที่เกินขีดความสามารถในการประมวลผลแบบธรรมดา เนื่องจากข'อมูลมหาศาล (Volume) นั้นมีการ

เปลี่ยนแปลงอย6างรวดเร็ว (Velocity) และหลากหลาย (Variety) เช6น ข'อมูลสื่อทางสังคมออนไลนB ข'อมูล

ทางการเงิน ซึ่งต'องอาศัยเทคโนโลยีการจัดการข'อมูลขนาดใหญ6 (Big Data Technology) (Digital Council 

for the Economy and Society of Thailand A.D. 2019, 2019) ในการวิเคราะหBข'อมูล ประมวลผล รวมถึง

แสดงผลเพื่อนำไปใช'ในการวางแผน คิด วิเคราะหBตัดสินใจ หรือสร'างนวัตกรรมมทางการตลาด เช6น การศึกษา

แนวโน'มของผู'บริโภคในการเลือกซ้ือบริการเพื่อให'ได'ระบบปฏิบัติการอัตโนมัติในการแนะนำสินค'า เปPนต'น 

(Depa, 2019) ทําให'เกิดนวัตกรรมท่ีมีอิทธิพลต6อทุกภาคส6วน โดยเฉพาะภาคการศึกษาและภาคธุรกิจ   

การเปลี่ยนแปลงอย6างรวดเร็วนี้เกิดจากการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) ที่ส6งผลต6อภาคธุรกิจ 

ผลกระทบจากการชะงักของเศรษฐกิจที่เกิดจากภัยพิบัติ โรคระบาด หลายอย6างกลายเปPนสิ่งตกยุคในเวลา 

ข'ามคืน รวมถึงผลกระทบต6อการศึกษา สถาบันการศึกษาจึงต'องวางแผนการผลิตกำลังคนให'พร'อมรับการ 

เปลี่ยนแปลงและสามารถปรับตัวเรียนรู'สิ ่งใหม6ได'อย6างรวดเร็ว ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนและการ 

แสวงหาความรู'จึงเปลี่ยนไปในลักษณะของการเรียนรู'ด'วยตนเองและการเรียนรู'ตลอดชีวิต การตั้งคำถามว6าจะ 

สร'างคนให'มีคุณลักษณะอย6างไรที่จะสามารถดำรงชีวิตอยู6ท6ามกลางความเปลี่ยนแปลงได' โดยอาศัยทักษะการ

คิดอย6างมีระบบและการคิดอย6างมีวิจารณญาณตามการเปลี่ยนแปลงของข'อมูลข6าวสาร และสามารถดำรงชีวิต 

ได'อย6างมีความสุข หาโอกาส และรายได'จากการพัฒนาและเปล่ียนแปลงไปของเทคโนโลยีสารสนเทศ   

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระบุถึงความสําคัญของศิลปะไว' 

ชัดเจนว6าเปPนกลุ6มสาระที่ช6วยพัฒนาให'ผู'เรียนมีความคิดสร'างสรรคB มีจินตนาการทางศิลปะ รู'จักการชื่นชม 

ความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค6า ซึ่งมีผลต6อคุณภาพชีวิตมนุษยB เพราะกิจกรรมทางศิลปะช6วยพัฒนา

ผู'เรียนทั้งทางด'านร6างกาย จิตใจ สติป�ญญา อารมณB สังคม ตลอดจนการนําไปสู6การพัฒนาสิ่งแวดล'อม ส6งเสริม

ให'ผู 'เรียนมีความเชื ่อมั ่นในตนเอง อันเปPนพื้นฐานในการศึกษาต6อหรือประกอบอาชีพได' (Office of the 

Permanent Secretary, 2009) นำไปสู6เป�าหมายของการเรียนรู'และพัฒนาทักษะของผู'เรียนในศตวรรษที่ 21 

ศิลปศึกษานับเปPนรายวิชาหนึ่งที่ได'รับผลกระทบจากความก'าวหน'าแบบก'าวกระโดดของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ได'

สร'างการเปลี่ยนแปลงทั้งรูปแบบการเรียนรู'และการเรียนการสอน ดังจะเห็นได'จากการที่ผู'เรียนสามารถหา

ความรู'ได'จากทุกสถานที่ ทุกเวลา และหลากหลายช6องทาง ทำให'เกิดนวัตกรรมทางการศึกษาใหม6 ๆ เช6น 

เทคโนโลยีห'องเรียนกลับหัว (Flipped Classroom) ซึ่งท'าทายการปรับตัวและความอยู6รอดของผู'เรียนศิลปะ

ในยุคป�จจุบัน   

วิวัฒนาการของอุปกรณBอิเล็กทรอนิกสBแบบพกพาที ่อำนวยความสะดวกในการทำงาน มีความ

ครอบคลุมถึงเครือข6ายของอินเตอรBเน็ต และความมีอิสระในการใช'ชีวิตประจำวัน เปPนป�จจัยสำคัญที่ทำให'
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ผู'เรียนนิยมประกอบอาชีพอิสระเพิ่มมากขึ้น สอดคล'องกับการศึกษาของ Ma, and Yang (2018) พบว6า งาน

อิสระที่ได'รับความนิยมในกลุ6มคนรุ6นใหม6 ได'แก6 งานสร'างสรรคBเชิงออกแบบและการพัฒนาสื่อสร'างสรรคB การ

ประกอบอาชีพอิสระผ6านช6องทางออนไลนB ซึ่งศิลป�นสามารถเพิ่มบทบาทในการเปPนผู'สร'างสรรคBและเปPน

ผู 'ประกอบการไปพร'อม ๆ กัน และยังจัดจำหน6ายวัตถุศิลปeในรูปแบบต6าง ๆ ผ6านสื ่อออนไลนBที ่มีความ

หลากหลายได' เช6น การวาดภาพดิจิทัล ภาพประกอบเคลื่อนไหว นิทรรศการออนไลนB การจัดแสดงผลงาน

หัตถศิลปe การจัดจำหน6ายวัตถุศิลปeผ6านร'านค'าออนไลนB รวมถึงการสอนศิลปะผ6านสื่อสังคมออนไลนBด'วย

อุปกรณBอิเล็กทรอนิกสB เช6น สมารBทโฟน คอมพิวเตอรB แท็บแล็ต ที่เชื่อมต6อกับเครือข6ายอินเตอรBเน็ต อาชีพท่ี

เกี ่ยวข'องเหล6านี ้ทำให'ผู 'ประกอบการทางศิลปะจำเปPนต'องมีความรู 'ความเข'าใจในเทคโนโลยีดิจิทัล  

มีความสามารถในการนำเสนอผลงานผ6านสื่อออนไลนBที่หลากหลาย และการสร'างสรรคBแนวคิดในการพัฒนา

ธุรกิจที่ดึงดูดผู'บริโภคในช6องทางที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคBและประเภทงานที่ต'องการนำเสนอ ซึ่งเปPน

องคBประกอบสำคัญของความสำเร็จในการดำเนินธุรกิจศิลปะ นำไปสู6การเพิ่มมูลค6าและสร'างรายได'ให'แก6ธุรกิจ

ศิลปะในท่ีสุด 

บทความนี้จึงมีเป�าหมายเพื่อนำเสนอแนวทางการรับมือแก6นิสิต นักศึกษา ศิลป�น ผู'ประกอบการทาง

ศิลปะ ตลอดจนผู'สนใจใน การดำเนินธุรกิจท่ีเก่ียวข'องกับศิลปะสามารถสร'างสรรคBและเผยแพร6ผลงานอันมีคุณ

ค6าที่ก6อให'เกิดรายได' สะท'อนให'เห็นถึงคุณค6าของศิลปศึกษาในเชิงเศรษฐกิจในยุคดิจิทัลที่นอกจากเปPนการหา

วิธีการเพิ่มมูลค6าเพิ่ม และเพื่อนำเสนอแนวทางให'เกิดการพัฒนาการการเรียนการสอนและองคBความรู'ใหม6ของ

ศิลปศึกษาท่ีสอดรับกับการเปล่ียนแปลงในป�จจุบันและอนาคตต6อไป  

 

วิกฤตการณJในยุคดิจิทัลและการปรับตัวของการศึกษา  

การแพร6กระจายของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เปPนวิกฤตการณBที่ส6งผลกระทบไป 

ทั่วโลกก6อให'เกิดรูปแบบการใช'ชีวิตประจำวันที่ได'กลายเปPนระเบียบข'อบังคับในสังคมท่ีต'องคำนึงถึงความ

ปลอดภัยของตนเองเปPนสำคัญ ทำให'ทุกประเทศทั่วโลกต'องปรับตัวและพัฒนากลยุทธBเพื่อก'าวข'ามวิกฤตเพียง

ชั่วข'ามคืนไปพร'อม ๆ กัน หลายประเทศมีมาตรการด'านการศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ต6าง

ไปจากวิถีปฏิบัติปกติ เช6น ประเทศสิงคโปรBได'กำหนดแผนรองรับด'วยการจัดการเรียนรู'โดยใช'บ'านเปPนฐาน 

(Home-based Learning) เต็มรูปแบบซึ่งเปPนการจัดการเรียนการสอนให'แก6ผู'เรียนที่บ'านผ6านการควบคุมโดย

โรงเรียน และได'รับความร6วมมือจากผู'ปกครองในการจัดการเรียนรู'ทั ้งแบบออนไลนBและออฟไลนB ซึ่งเปPน

กิจกรรมที ่ไม 6อาศัยระบบคอมพิวเตอรB (Ministry of Education Singapore [MOE Singapore], 2020) 

ในขณะที ่องคBการสหประชาชาติได'แนะแนวทางการแก'ป�ญหาด'วยการเรียนระบบทางไกล (Distance 

Learning Solutions) (UNESCO, 2020a, 2020b) ประกอบด'วยการนำเสนอแหล6งการเรียนรู 'ช6วยเหลือ

โรงเรียน ครู และผู'ปกครอง ในช6วงป�ดโรงเรียนซ่ึงรองรับหลายภาษาและจัดหมวดหมู6ตามการใช'งานในการ

เรียนทางไกล เช6น ระบบการจัดการเรียนรู'ดิจิทัล (Digital Learning Management Systems) ระบบรองรับ

การสื่อสารวิดีโอสด (Live-video Communication) หลักสูตรการเรียนการสอนแบบออนไลนBแบบเป�ดเสรี 
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หรือ Massive Open Online Courses (MOOCs) รวมถึงฐานการจัดเก็บข'อมูล เช6น Cloud Sourcing เพ่ือ

การเรียนทางไกล  

หลายประเทศทั่วโลกได'เร6งปฏิรูปการศึกษาให'พร'อมสำหรับการรองรับการปฏิรูปที่เกิดจากการ 

ประยุกตBใช'เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Disruption) เช6น สาธารณรัฐประชาชนจีนได'ประกาศเป�าหมายในการ

เปPนผู'นำโลกด'านป�ญญาประดิษฐB หรือ AI ภายใน ป� 2030 (State Council of the People’s Republic of 

China, 2017) โดยได'นำวิชาพ้ืนฐานป�ญญาประดิษฐB (Fundamentals of Artificial Intelligence) ซ่ึงมีเน้ือหา

เกี่ยวกับป�ญญาประดิษฐBบรรจุในหลักสูตรประถมและมัธยมศึกษา ในขณะที่ประเทศสิงคโปรBเน'นการยกระดับ

เศรษฐกิจด'วยการใช'การศึกษาเปPนเครื่องมือในการพัฒนาผู'เรียน มีเป�าหมายปลายทางคือสร'างนวัตกรรมเพ่ือ

สร'างเศรษฐกิจ โดยกระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคBโปรBได'สนับสนุนการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมา

บูรณาการกับหลักสูตร การฝ¢กปฏิบัติการใช'เทคโนโลยีสารสนเทศในชั้นเรียนด'วยความรับผิดชอบและมี

จริยธรรม (MOE Singapore, 2015) สำหรับการประชุมวิชาการระดับภูมิภาคเอเชียใต'ภายใต'หัวข'อเทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อการศึกษา (South Asia Regional Symposium on ICT for Education) ได'ตั้งเป�าหมายให'

การศึกษาเปPนวาระการประชุมในป� 2030 ท่ีเน'นศักยภาพของการใช'เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาในการ

สนับสนุนการพัฒนาที่ยั่งยืนที่ 4 (SDG4) โดยเน'นเรื่องการศึกษาที่เท6าเทียมกัน (Asian Development Bank 

[ADB], 2018) การเตรียมการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่กำลังเกิดขึ้นทั่วโลกเปPนผลจากนโยบายการศึกษาท่ี

มุ 6งให'ผู 'เรียนมีทักษะจำเปPนในการแสวงหาความรู 'ด'วยตนเอง เพื ่อนำความรู 'ที ่ทันสมัยไปใช'แก'ป�ญหาใน

ชีวิตประจำวัน รวมถึงสามารถปรับตัวให'เข'ากับรูปแบบในการประกอบอาชีพที่เปลี่ยนไปในยุคดิจิทัลที่กำลัง

เพ่ิมจำนวนข้ึน ดังจะเห็นได'จากระบบเศรษฐกิจท่ีมีการจ'างงานช่ัวคราวเปPนฐานสำคัญ (Gig Economy) ซ่ึงเปPน

การจ'างงานผ6านช6องทางออนไลนBในรูปแบบของการตกลงว6าจ'างงานพิเศษ ผู'รับจ'างสามารถทำงานจากท่ีใดก็ได'

ตลอดเวลาและสามารถเปPนช6องทางการหารายได'เสริม ซึ่งศูนยBการวิจัยกสิกรไทยสำรวจพบว6า จำนวนผู'รับจ'าง

งานแบบไม6ม่ันคง (Vulnerable Employment) ในช6วง 5 ป�ท่ีผ6านมาของประเทศไทยมีจำนวนถึง 1.9 ล'านคน 

และมีอัตราการเพิ่มจำนวนเฉลี่ยร'อยละ 3.9 ต6อป� ในขณะที่ World Employment and Social Outlook 

Trends 2017 ขององคBการแรงงานระหว6างประเทศ (ILO) ได'ระบุว6าการจ'างงานแบบไม6มั่นคงนี้ร'อยละ 42.7- 

42.9 และมีจำนวนผู'รับจ'างงานแบบไม6มั่นคงนี้เพิ่มขึ้นจาก 1.39 พันล'านคน ในป� 2016 เปPน 1.42 พันล'านคน 

ในป� 2018 โดยจะมีแนวโน'มเพิ่มมากขึ้นตามความก'าวหน'าของเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคต (International 

Labor Organization [ILO], 2017) 

องคBกรสหประชาชาติได'รายงานถึงสถานการณBเศรษฐกิจแรงงานในช6วงการปฏิรูปเทคโนโลยีดิจิทัล 

(Digital Disruption) ว6าในป� 2020 มีแนวโน'มการว6างงานทั่วโลกเพิ่มขึ้น เนื่องจากมีข'อจำกัดเรื่องของชั่วโมง

การทำงานที่สั ้นลง ส6งผลต6อกำลังการผลิตในช6วงวิกฤตการณBต6าง ๆ โดยกลุ6มงานศิลปะ ความบันเทิงและ

นันทนาการนั้นจะจัดอยู6ในกลุ6มประเภทงานที่มีความเสี่ยงต6อการว6างงานในระดับสูงและมีอัตราส6วนการ

ว6างงานของแรงงานเพศหญิงถึงร'อยละ 57.2 (ILO, 2020) ซึ่งจะเห็นได'ว6าความผันผวนของสถานการณBโลก

และความเจริญก'าวหน'าของเทคโนโลยีดิจิทัลนั้น เปPนป�จจัยสำคัญในความเปลี่ยนแปลงของระบบการศึกษา 

รูปแบบการดำรงชีวิต ความม่ันคงทางเศรษฐกิจ ตลอดจนการจ'างงานในป�จจุบันเปPนอย6างมาก  
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คุณค>าของศิลปศึกษาและมูลค>าทางเศรษฐกิจ  

การจะสร'างงานศิลปะให'เกิดมูลค6าทางเศรษฐกิจได'นั ้น นอกจากจะต'องอาศัยป�ญญา ความคิด

สร'างสรรคB ทักษะ ฝ�มือแล'วยังต'องอาศัยเงินและเวลา รวมถึงช6องทางการขายหรือการตลาด เหล6านี้เปPนกลไก

สําคัญในทางเศรษฐศาสตรBและส6งเสริมให'เกิดความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ศิลปศึกษามีความเกี ่ยวข'องกับ

ประสบการณBทางศิลปะท่ีนำไปสู6การพัฒนาศิลปะแท' (Real Art) (Feldman, 1996; Hiscox, 2019) รวมถึง

งานช6างฝ�มือในขณะที่ผู 'บริโภคก็ต'องเรียนรู'คุณสมบัติของศิลปะผ6านความคิดและคุณภาพของผลงานจาก

ผลงานของศิลป�นท่ีมีช่ือเสียง และผู'ซ้ือผลงานศิลปะจึงตัดสินคุณค6าเหล6าน้ีได'จากอารมณBความรู'สึกท่ีได'รับ และ

ส6งผลไปสู6ประสบการณBเชิงสุนทรียะของผู'ชมจนมีความต'องการครอบครองผลงานศิลปะ 

ศิลปศึกษาจึงทำให'ศิลป�นมีความรู'และสามารถสร'างผลงานศิลปะที่ก6อให'เกิดรายได' สอดคล'องกับ

Feldman (1996) ที่กล6าวถึงองคBประกอบสำคัญ ได'แก6 1) ผลงานศิลปะหรือวัตถุศิลปe (Art Objects) ที่เกิด

จากการสร'างองคBความรู'ทางเทคนิค (Know-how) ที่ส6งเสริมให'ผลิตภัณฑBสามารถสร'างความพึงพอใจให'

ผู'บริโภคได' ความเปPนเอกลักษณBและเปPน ต'นแบบในเชิงศิลปะ (Originality in Art) ที่ส6งผลให'ผลิตภัณฑBมี

คุณค6าและความสำคัญมากยิ่งขึ้น 2) ความรู'ทางเทคนิควิธี (Know-how) เปPนองคBความรู'ที่เกิดจากการสั่งสม

จากการเรียนศิลปะมายาวนาน ประสบการณBที่ได'จากการฝ¢กฝนซ้ำแล'วซ้ำเล6า จนเกิดทักษะและความชำนาญ

ในการสร'างสรรคBผลงาน สามารถสังเคราะหBเปPนความรู'เฉพาะตนและถ6ายทอดเปPนองคBความรู'ท่ีมีมูลค6าได'  

การมีประสบการณBและรสนิยมทางศิลปะ ตลอดจนการบ6มเพาะให'ผู'คนมีรสนิยมและคุณภาพชีวิตที่ดี 

จึงควรเริ่มต'นจากการให'ผู'คนมองเห็นคุณค6าและความงามที่เกิดขึ้นจากการสร'างสรรคBผลงานต6าง ๆ ของมนุษยB 

ซึ่งผลงานศิลปะนั้นประกอบขึ้นจากทัศนธาตุที่เปPนเครื่องมือสื่อสารให'ผู'อื ่นมองเห็นเข'าใจและสัมผัสได'ถึง

สุนทรียธาตุในวัตถุศิลปeที่ประกอบด'วย 1) ความงาม (Beauty) ที่ก6อให'เกิดความพึงพอใจ 2) ความแปลกหู 

แปลกตา (Picturesqueness) ที่ก6อเกิดประสบการณBทางป�ญญาด'วยรูปทรงและอารมณB ส6งผลให'เกิดความ

ประสบการณBแปลกใหม 6  3) ความเลอเลิศ (Sublimity) ท ี ่สร 'างความอ ัศจรรย Bต 6อจ ิตใจแก 6ผ ู 'ชม 

(Pichayapaiboon, 2019) ทั้งนี้กระบวนการสร'างมูลค6าทางเศรษฐกิจที่เปPนรูปธรรม สามารถเห็นได'จากแผน 

SG Arts ในระหว6างป� 2018–2022 โดยสภาศิลปะแห6งชาติสิงคโปรB (NAC) ได'มีเป�าหมายในการสร'างชาติโดย

ใช'ศิลปะเปPนเครื่องมือการส6งเสริมให'ประชาชนมีโอกาสชื่นชม สร'างสรรคB ตลอดจนตระหนักถึงคุณค6าของ

ศ ิ ลปะ  ( Nation Arts Council Singapore [NAC], 2 0 17, 2018; Thailand Creative & Design Center 

[TCDC], 2019) โครงการดังกล6าวส6งผลให'ศิลปะเปPนส6วนหนึ่งในชีวิตของประชาชนด'วยการใช'ศิลปะเชื่อม

ชุมชนเข'าด'วยกัน และเผยแพร6ศิลปะของศิลป�นสิงคโปรBไปยังผู'ชมและนักวิจารณBท้ังในและต6างประเทศ  

ความก'าวหน'าของเทคโนโลยีดิจิทัลในโลกสมัยใหม6ส6งผลให'ศิลป�นสร'างสรรคBผลงานศิลปะได'แตกต6าง

ไปจากเดิม ช6องทางออนไลนBเปPนอีกองคBประกอบที่ศิลป�นนำมาใช'เพื่อสร'างสรรคBและเผยแพร6ผลงาน สร'าง

เครือข6าย เพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาและวางแผนธุรกิจ (Chobdamrongtham, Adisornprasert, 

and Yansomboon, 2011) การสร'างผลงานศิลปะให'เกิดมูลค6าและเปลี่ยนเปPนผลิตภัณฑBเพื่อสร'างรายได'น้ี 

นอกจากศิลป�นจำเปPนต'องมีความรู' ความเข'าใจในการเลือกใช'สื่อสังคมออนไลนBที่เหมาะสมแล'ว หัวใจสําคัญ

ของการทำธ ุรก ิจค ือการตอบสนองความต'องการของผ ู 'บร ิโภคและเข 'าใจสภาพของตลาดการค'า 
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(Kuljitjuerwong, 2017) ซึ่งงานวิจัยของมหาวิทยาลัย Minas Geraise ประเทศบราซิล ได'ศึกษาลักษณะของ

ตลาดศิลปะภายในเพื่อเปPนนโยบายในการเตรียมนักศึกษาศิลปะที่จะสำเร็จการศึกษาและประกอบอาชีพ

เกี่ยวข'องกับศิลปะในการประกอบอาชีพในอนาคตอันใกล' พบว6าความแตกต6างของหอศิลปeนั้นมีหลายประเภท 

และสามารถแยกลักษณะของการดำเนินธุรกิจและประเภทขององคBกรที่ให'การสนับสนุนการดำเนินธุรกิจ 

ประเภทของงานศิลปะที่จัดแสดง รวมถึงชื่อเสียงและอายุการทำงานของศิลป�นกลุ6มเป�าหมายได'หลากหลาย 

ทั้งนี้ยังพบว6ามีหอศิลปeเพียงประเภทเดียวจากจำนวนหอศิลปe 4 ประเภทที่ส6งเสริมศิลป�นรุ6นใหม6 นอกจากนี้ยัง

พบว6าเครือข6ายสังคม (Social Network) มีความสำคัญต6อการทำธุรกิจศิลปะ (Rubiao, 2018) เห็นได'จาก

ระดับความสัมพันธBของเครือข6ายสังคมกับหอศิลปeและตัวแทนที่ดำเนินการซื้อขายงานศิลปะในระยะยาว 

ตลอดจนความศรัทธาและความเช่ือม่ันในตัวศิลป�นท่ีมีผลต6อการทำธุรกิจศิลปะประเภทต6าง ๆ  

ข'อมูลดังกล6าวชี้ให'เห็นว6าการสร'างคุณค6าและมูลค6าของงานศิลปะต'องอาศัยองคBประกอบสำคัญหลาย

ประการ ศิลป�นควรมีต'นทุนทั้งทุนทรัพยBและเวลา และสามารถสื่อสารทำให'ผู'ชมรับรู'ได'ถึงความรู'สึกนึกคิดและ

สุนทรียธาตุลงในวัตถุศิลปeอย6างมีคุณค6า การได'รับการสนับสนุนด'านองคBความรู'เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจจนสามารถ

ก6อให'เกิดคุณค6าและมูลค6าในวัตถุศิลปeท่ีสร'างข้ึนส6งผลต6อการรับรู'ของผู'ชมและสังคมโดยรวมได' ดังรูปภาพท่ี 1   
 

 
 

รูปภาพท่ี 1 สรุปแนวคิดของกระบวนการสร'างงานศิลปะท่ีมีต6อคุณค6า 

 

พัฒนาการและภาพป^จจุบันของธุรกิจศิลปะออนไลนJ  

พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศได'ส6งผลให'เศรษฐกิจดิจิทัลมีความรวดเร็วขึ้น ช6วยอำนวยความ 

สะดวกในการผลิต การขนส6ง และส6งเสริมการบริโภคสินค'าและบริการให'มีประสิทธิภาพมากขึ้น ด'วยเหตุน้ี 

เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปPนส6วนสำคัญที่ส6งผลให'วงการศิลปะแพร6กระจายไปสู6สังคมโลกอย6างกว'างขวาง  

ตลาดศิลปะจึงมีแนวโน'มในการบูรณาการร6วมกับศาสตรBที่เกี่ยวข'อง เพื่อการสร'างธุรกิจที่สอดคล'องกับการ 

พัฒนาอย6างก'าวกระโดดที่เกิดขึ้น เช6น ด'านเศรษฐกิจและเทคโนโลยี เปPนต'น อันจะนำไปสู6การปรับเปลี่ยน 

กระบวนทัศนBในโครงสร'างทางธุรกิจ ทั้งนี้ตลาดศิลปะร6วมสมัยออนไลนBมีทิศทางเปPนไปในรูปแบบผสมผสาน  

เนื่องจากโครงสร'างของการค'าศิลปะที่ต'องอาศัยการทำการค'าทั้งออนไลนBและออฟไลนB กล6าวคืองานแสดง

ศิลปะร6วมสมัยยังคงมีการจัดแสดงผลงานในหอศิลปe ในขณะที่การประมูลผลงานศิลปะยังคงจัดทำในห'องจัด

ประมูล (Auction House) ซ่ึงเปPนวิถีปฏิบัติของกลุ6มผู'สะสมผลงานศิลปะ และในป�จจุบันการประมูลงานศิลปะ

ได'ขยายขอบข6ายมายังระบบออนไลนB (Online Bidding) (McAndrew, 2020) ซึ่งทำให'ผู'สนใจทั่วไปสามารถ
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ร6วมประมูลได' ในส6วนของการซื ้อขายงานศิลปะ หอศิลปeมักจะใช'ช6องทางการสื ่อสารออนไลนBในการ 

ประชาสัมพันธB ซ้ือขาย และเปPนช6องทางในการเข'าถึงกลุ6มลูกค'าใหม6 ๆ เช6น เว็บไซตB และส่ือสังคมออนไลนB   

สื่อสังคมออนไลนB (Social Media) เปPนสื่อสาธารณะที่เป�ดโอกาสให'บุคคลได'นำเสนอถึงเนื้อหา ประสบการณB 

มีการแลกเปลี่ยนสิ่งที่สนใจในรูปแบบของภาพ บทความ วีดิทัศนB การวิจารณBผลงานศิลปะ รวมถึงความรู'เชิง

ศิลปะในรูปแบบต6าง ๆ ซึ่งได'มีการแบ6งป�นกันในเครือข6ายผ6านสื่อสาธารณะในโลกออนไลนB โดยไม6ต'องอาศัย

ช6องทางของสื ่อสารมวลชน เปPนผลให'ศิลป�น ผู 'ชมผลงานมีโอกาสพบปะกันได'ไม6จำกัดเวลา และด'วย

คุณลักษณะพิเศษ ของสื่อสังคมออนไลนBทำให'ศิลป�นได'เพิ่มบทบาทในการเปPนผู'ผลิตและผู'ประกอบการ ขณะท่ี

ผู'ชมผลงานได' พัฒนาเปPนผู'บริโภคที่ได'ประโยชนBทั้งเศรษฐกิจและสุนทรียภาพพร'อมกันไป ข'อมูลจากการ

สำรวจเว็บไซตBจำนวน 10 เว็บไซตBที่เกี่ยวข'องกับการทำธุรกิจศิลปะออนไลนB และมีจากเว็บไซตBที่อ'างอิง The 

Hiscox Online Art Trade และ The Art Market หน6วยงานผู'เช่ียวชาญด'านการประกันภัยทรัพยBสินและการ

สูญเสียสินทรัพยBท่ีมีมูลค6าสูงอย6างงานศิลปะ โดยมีหลักเกณฑBในการคัดเลือกเว็บไซตBดังน้ี   

1) เปPนเว็บไซตBขององคBกรที่ดำเนินธุรกิจเกี่ยวกับศิลปะ มีโครงสร'างครอบคลุมหรือสอดคล'องกับ

หลักการของพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผน หรือ DBAE (Disciplined Based Art Education) ซ่ึงเปPนองคBความรู' 

4 ด'าน คือ ประวัติศาสตรBศิลปe สุนทรียศาสตรB ศิลปะวิจารณB และศิลปะปฏิบัติ   

2) เปPนเว็บไซตBขององคBกรที่มีรูปแบบธุรกิจ และมีเครื่องมือที่ส6งเสริมการทำการตลาดศิลปะให'แก6

ผู'ใช'งาน เช6น การประมูลผลงาน แฟ�มสะสมผลงานศิลปะ (e-portfolio) ตลาดซ้ือขายงานศิลปะ เปPนต'น 

3) เปPนเว็บไซตBท่ีเป�ดทำการมาแล'วไม6ต่ำกว6า 5 ป� 

จากการสำรวจเว็บไซตBธุรกิจศิลปะจำนวน 10 เว็บไซตB สรุปได'ดังน้ี 

ด]านรูปแบบ เว็บไซตBธุรกิจศิลปะออนไลนBสามารถแบ6งตามลักษณะการทำธุรกิจได' 3 ประเภท คือ  

1) การประมูลสินค'าออนไลนB (Online Auction) ที่เป�ดโอกาสให'ผู'สนใจร6วมประมูลผ6านสื่อออนไลนBจากที่ใดก็

ได' รูปแบบเว็บไซตBธุรกิจศิลปะใช'ในการทำธุรกิจมากที่สุดด'วยการเป�ดโอกาสให'มีการแข6งขันอย6างเป�ดเผยใน

ตลาด และขายทรัพยBสินให'แก6ผู'ที่เสนอราคาสูงสุดผ6านกลไกการแข6งขันอย6างเป�ดเผยในเวลาที่จำกัด ซึ่งการ

ประมูลออนไลนBเป�ดโอกาสให'ทุกคนได'เข'าร6วม ทั้งความต'องการในแต6ละรายการมักจะได'ราคาขายที่สูงกว6า

ราคามูลค6าตลาด ซึ่งแสดงให'เห็นถึงคุณค6าของงานศิลปะที่มีต6อผู'เสนอราคาประมูล 2) การจัดแสดงนิทรรศการ

เสมือนจริง (Virtual Gallery)  ซึ่งพบว6าเปPนกลุ6มผู'สนใจงานศิลปะท่ีไม6สะดวกในการชมและซื้อขายผลงาน

ศิลปะในหอศิลปe 3) ตลาดกลางพาณิชยBอิเล็กทรอนิกสB (e-Marketplace) ที่อำนวยความสะดวกผู'ซื้อด'วยการ

ซ้ือผ6านเว็บไซตB (Click to buy) หรือส่ือ ออนไลนBอ่ืน ๆ ได'สะดวกและไม6มีการประมูลแข6งขันราคา (Sidorova, 

2019) และพบว6ามีเว็บไซตBท่ีทำธุรกิจด'วยการประมูลสินค'าออนไลนB (Online Auction)  การจัดแสดง

นิทรรศการเสมือนจริง (Virtual Gallery) และตลาดกลางพาณิชยBอิเล็กทรอนิกสB (e-Marketplace) จำนวน 3 

เว็บไซตB 

ด]านเนื้อหา มีการสอดแทรกให'ความรู'ที ่เกี ่ยวข'องกับงานศิลปะในเว็บไซตBมีความครอบคลุมและ

สอดคล'องก ับแนวคิดพหุศ ิลปศึกษาเช ิงแบบแผน (DBAE) ประกอบด'วยองคBความร ู 'ศ ิลปะ 4 ด 'าน  

1) ประวัติศาสตรBศิลปe กล6าวถึงประวัติของชิ้นงานที่เกี่ยวข'องกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในอดีตในแต6ละ 
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ช6วงเวลาในเชิงสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจและศิลป�นผู'สร'าง เปPนต'น จำนวน 5 เว็บไซตB 2) สุนทรียศาสตรB 

โดยรวมแล'วเว็บไซตB เชิงธุรกิจเน'นเรื่องคุณค6าทั้งด'านจิตใจ คุณค6าในการสร'างมูลค6า และความเปPนธรรมชาติท่ี

แฝงอยู6ในงานศิลปะ จำนวน 10 เว็บไซตB 3) ศิลปะวิจารณB ส6วนของการอธิบายรายละเอียด ตีความหมาย 

วิเคราะหBผลงาน ศิลปวิจารณB จำนวน 10 เว็บไซตB และการปฏิบัติงานศิลปะ จำนวน 2 เว็บไซตB โดยทุกเว็บไซตB

ให'ความสำคัญกับสุนทรียศาสตรB ศิลปะวิจารณB ซ่ึงการวิจารณBจะกระทำโดยผู'มีความรู' ความเข'าใจอย6างแท'จริง 

เนื่องจากการวิเคราะหBโดยผู'เชี่ยวชาญจะส6งอิทธิพลต6อการให'คุณค6า มูลค6า ทัศนคติและค6านิยมของผู'ที่ชมที่มี

ต6องานศิลปะชิ้นนั้น (Hedayat et al. 2013) 4) ศิลปะปฏิบัติ เว็บไซตBส6วนมากไม6ได'นำเสนอการสร'างผลงาน

หรือให'ความรู'ในเชิงการศึกษา แต6มีการนำเสนอเกี่ยวกับข'อมูลของศิลป�นซึ่งจะสอดแทรกรายละเอียดเกี่ยวกับ

การปฏิบัติผลงาน ซึ่งผู'ชมเว็บไซตBจะได'รับทราบถึงแรงบันดาลใจ แนวทางการสร'างงานศิลปะของศิลป�นแต6ละ

คน พบว6าท้ัง 10 เว็บไซตBมีการนำเสนอความรู'ด'านสุนทรียศาสตรBและศิลปะวิจารณB  

ด]านประเภทงานศิลปะ เว็บไซตBนำเสนอศิลปะ 6 ประเภท 1) ภาพวาด จำนวน 10 เว็บไซตB 2) ภาพ

พิมพB จำนวน 10 เว็บไซตB 3) วาดเส'น จำนวน 4 เว็บไซตB 4) ภาพถ6าย จำนวน 8 เว็บไซตB 5) ประติมากรรม 

จำนวน 10 เว็บไซตB และ 6) วีดิโอและสื่อดิจิทัล จำนวน 3 เว็บไซตB ประเภทของศิลปะที่เว็บไซตBนำเสนอมาก

ท่ีสุดคือ จิตรกรรม ภาพพิมพB และประติมากรรม และประเภทท่ีมีการนำเสนอน'อยท่ีสุดคือวีดิโอและส่ือดิจิทัล  

ด]านผู]ใช]งานเว็บไซต4 แบ6งออกเปPน 4 กลุ6มใหญ6คือ 1) นักธุรกิจ และผู'ประกอบการศิลปะโดยดำเนิน

ธุรกิจซื้อขายงานศิลปะเพื่อผลกำไร จึงมีรายละเอียดการสร'างผลงาน ประวัติศิลป�น การวิจารณBงาน โดย

ผู'เชี่ยวชาญศิลปะซึ่งเปรียบเหมือนการรับรองคุณภาพผลงาน ทำให'ผลงานศิลปะมีคุณค6าเปPนที่ต'องการจึงมี 

มูลค6าสูง จำนวน 7 เว็บไซตB 2) นักสะสมงานศิลปะ ซึ่งมีวัตถุประสงคBในการสะสมที่ต6างกัน งบประมาณ 

รูปแบบ และราคาขายที่แตกต6างกันไป นักสะสมส6วนมากลงทุนกับงานศิลปะประเภทจิตรกรรมและภาพพิมพB

เพื่อสนองความชอบส6วนบุคคล จำนวน 9 เว็บไซตB 3) ศิลป�นมืออาชีพ เปPนกลุ6มท่ีมีผลงานมาก หากมีชื่อเสียง

และมีผู'ติดตามผลงานมากก็จะได'รับความสนใจจากทั้งกลุ6มนักลงทุน นักธุรกิจศิลปะ ซึ่งย6อมทำให'ผลงานมี

มูลค6าสูงด'วย จำนวน 9 เว็บไซตB 4) ศิลป�นสมัครเล6น เปPนกลุ6มศิลป�นรุ6นใหม6ที่เริ่มสร'างรายได'จากการขายงาน

ศิลปะ ทั้งการเริ่มเผยแพร6ผลงานสู6ท'องตลาดออนไลนBในราคาย6อมเยาวB รวมทั้งสร'างผลงานตามคำสั่งของลูกค'า 

(Commissioned Work) จำนวน 7 เว็บไซตB 
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ตารางท่ี 1 ตารางการสังเคราะหBเว็บไซตBธุรกิจศิลปะ 
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Artellite (2003) 

artellite.co.uk 

 ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ 

Artnet (1989) 

artnet.com 
✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  

Artspace (2011) 

artspace.com 
✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

Artsy (2009) 

artsy.net 
✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓   ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

Astaguru (2008) 

astaguru.com 
✓   ✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

Herritage Auctions (1976) 

ha.com 
✓  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   

Invaluable (1989) 

invaluable.com 
✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

Paddle8 (2011) 

paddle8.com 
✓   ✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ 

Saatchi Art  (2011)  

saatchiart.com 

 ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Saffronart (2000) 

saffronart.com 
✓   ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   ✓  ✓  ✓ ✓ 

  

การนำเสนอของเว็บไซตBธุรกิจศิลปะท้ัง 10 เว็บไซตB จากตารางท่ี 1 สามารถสรุปได'ว6าการนำเสนอและ

ข'อมูลจากเว็บไซตBแสดงเนื้อหาเปPนภาษาอังกฤษ มีการใช'เทคนิคพิเศษเพื่อการซื้อขายที่มีประสิทธิภาพ เช6น 

การนำเสนอผลงานและการสร'างสุนทรียภาพในการรับชม เช6น การประมูลผ6านการถ6ายทอดสด แสดงภาพ

วีดิโอ การแสดงนิทรรศการเสมือนจริง (Virtual Gallery) และการส่ือสารระหว6างผู'ซ้ือผู'ขายผ6านระบบออนไลนB 

เปPนต'น ในส6วนของตลาดศิลปะ (Art Marketplace) กระทำในรูปแบบ e-Commerce ครบวงจร ประกอบด'วย

การนำเสนอผลงาน การแสดงรายละเอียดผลงาน การซื้อขาย การจัดส6ง การรับประกัน ซึ่งเปPนการอำนวย

ความสะดวกให'แก6ทั้งศิลป�นผู'ขายผลงานและผู'ซื้อผลงาน ประกอบด'วยการซื้อขายโดยผ6านตัวแทนเว็บไซตB ซ่ึง

ตัวแทนนี้เปPนผู'กำหนดช6วงราคา รวมถึงการขายผ6านเว็บไซตBโดยผู'ซื้อสามารถติดต6อกับศิลป�นได'โดยตรงซึ่งมี
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การกำหนดราคาของผลงานศิลปะไว'แล'ว ทำให'ผู'ซ้ือสามารถเลือกซ้ือผลงานศิลปะได'ตาม งบประมาณท่ีกำหนด

ไว' นอกจากนี้รายงานการสำรวจข'อมูลที่เกี่ยวข'องกับธุรกิจศิลปะของ Hiscox (2019) ยังระบุว6าตั้งแต6ป� 2020 

เปPนต'นไป จะมีจำนวนของผู'สนใจเลือกซื้องานศิลปะผ6านสื่อสังคมออนไลนBใช'อินสตาแกรม (Instagram) 

ติดตามศิลป�นและชมผลงานใหม6 ๆ รวมถึงผู'สนใจศิลปะมักจะติดตามผลงานของศิลป�นที่ตนสนใจและคุ'นเคย

อยู6แล'ว ในขณะที่การจัดแสดงงานในหอศิลปeมีการใช'สื่อสังคมออนไลนB เช6น เฟสบุ­ค (Facebook) และอินสตา

แกรม (Instagram) ในการเข'าถึงและดึงดูดกลุ6มเป�าหมายทางการตลาดเพิ่มมากขึ้นด'วย ศิลป�นจึงมีโอกาสใน

การส่ือสารเพ่ือนำเสนอผลงานของตน และถ6ายทอดคุณค6าไปยังผู'ชมได'อย6างอิสระ รวดเร็วและตลอดเวลา 

 

แนวโนbมของเทคโนโลยีที่ส>งผลต>อการปรับตัวของศิลปศึกษาในเชิงเศรษฐกิจ 

วิวัฒนาการทางเทคโนโลยีเศรษฐกิจดิจิทัลที่เกิดขึ้นในวงการศิลปะคือการใช'งานสกุลเงินเสมือน 

(Cryptocurrency) และเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) หรือระบบโครงข6ายในการเก็บบัญชีธุรกรรม 

ออนไลนBท่ีเกิดข้ึนในตลาดงานศิลปะ ป�จจุบันสกุลเงินเสมือนเปPนรูปแบบใหม6ท่ีสามารถซ้ือและขายผลงานศิลปะ

ในลักษณะของเง ินดิจิทัลแทนที ่จะเปPนเง ินตราสุกลต6าง ๆ ในชีว ิตประจำวัน (Digital Government 

Development Agency [DGA], 2019) ป�จจุบันธุรกิจทั้งในระบบออนไลนBและธุรกิจระบบออฟไลนBได'นำเงิน 

ดิจิทัลมาใช'ซ้ือขายงานศิลปะ ซ่ึงเปPนทางเลือกในการชำระเงินเพ่ือการเข'าถึงผู'ชมท่ัวโลกและดึงดูดนักลงทุนเพ่ิม

จำนวนมากขึ้น ตัวอย6างเช6น ในงาน Moniker Art Fair ที่จัดขึ้นในกรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ ท่ีผ6านมาน้ัน

ได'จัดงานแสดงศิลปะบนท'องถนนและมีการนำเงินเสมือนจริง รวมถึงนำสกุลเงินดิจิทัลเข'ามาร6วมทำ ธุรกรรม

สำหรับตลาดศิลปะ ณ หอศิลปe Dadiani Fine Art ซึ่งเปPนหอศิลปeแห6งแรกในทวีปยุโรปตั้งแต6ป� 2017 และ

ศูนยBนวัตกรรม ERM Développement ในกรุงปารีส ประเทศฝรั่งเศส ก็เช6นกัน ได'จัดแสดงนิทรรศการที่นำ

เงินสกุลดิจิทัลใช'ซื้อขายผลงานศิลปะ Bitcoin Art (R) ก็ได'มีการนำเสนอการใช'สกุลเงินดิจิทัลทำธุรกรรมใน

ตลาดศิลปะร6วมสมัยในป� 2018 การแสดงนิทรรศการดังกล6าวได'นำเสนอการเคลื่อนไหวทางศิลปะที่เกี่ยวข'อง

กับเทคโนโลยีทางเศรษฐกิจท่ีเรียกว6า CryptoArt (Sidorova, 2019) ซึ่งนิทรรศการครั้งนี้เสนอแนวโน'มของ

การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจที่มีบทบาทต6อการซื้อขายงานศิลปะ และการปกป�องทรัพยBสินทางป�ญญาของ

ศิลป�นในการสร'างสรรคBผลงานศิลปะด'วย  

สถานการณBโควิด-19 ในป� 2020 นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของประชากรโลก (New Normal) 

ที่มีความจำเปPนต'องปรับตัวเพื่อรับมือกับสถานการณBโรคระบาดป�จจุบันและอนาคต โดยเฉพาะอย6างยิ่งการ

รับมือด'านการศึกษา จากแนวคิดของการศึกษาในศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนการสอนที่เน'นการให'ความรู'

แก6นักเรียนอาจไม6สอดคล'องกับเป�าหมายของการศึกษาที่กำลังเปลี่ยนแปลงอีกต6อไป เมื่อผู'เรียนสามารถเข'าถึง

ความรู'ได'จากทุกที่ทุกเวลาด'วยตนเอง ดังนั้นการกำหนดบทบาทของครูจึงต'องปรับเปลี่ยนไปสู6การเตรียม

เยาวชนให'พร'อมรับมือกับอนาคตที่มีความเปลี่ยนแปลงและซับซ'อนเพิ่มมากขึ้นทุกขณะ เช6น ความพร'อมต6อ

การประกอบอาชีพใหม6 สามารถใช'และควบคุมระบบอัตโนมัติ (Automation System) การแก'ป�ญหาสังคมท่ี

ซับซ'อนมากขึ้น การเปลี่ยนแปลงไปของสิ่งแวดล'อม รวมถึงการหมดสิ้นไปของทรัพยากร ตลอดจนการสร'าง

ทักษะใหม6ท่ีจะเกิดข้ึนในรูปแบบท่ีไม6อาจคาดการณBได' 
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การเรียนการสอนศิลปะสรbางคุณค>าสู>มูลค>าผ>านธุรกิจออนไลนJ  

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข'อง พบว6าวิวัฒนาการของเทคโนโลยีส6งผลให'เกิดความเปลี่ยนแปลง

อันรวดเร็ว และส6งผลถึงวิถีชีวิตของมนุษยBป�จจุบันและอนาคต ซึ่งมีความจำเปPนในการเตรียมทรัพยากรมนุษยB

ให'มีความพร'อมรับความเปลี่ยนแปลงด'วยการจัดการเรียนการสอน ด'วยหลักการของพหุศิลปศึกษาเชิงแบบ

แผน (DBAE) ประกอบด'วยองคBความรู'สำคัญ 4 ด'าน ได'แก6 ประวัติศาสตรBศิลปe สุนทรียศาสตรB ศิลปวิจารณB 

และศิลปะปฏิบัติ ซ่ึงมีเป�าหมายให'ผู'เรียนเข'าใจถึงคุณประโยชนBของศิลปะที่มีต6อมนุษยB ผู'เรียนจะสามารถ

เรียนรู'ศิลปะเพื่อให'เกิดความรู'ความเข'าใจในสิ่งที่กำลังเรียนรู' จนสามารถสร'างคุณค6าต6อสังคมและบริบท

แวดล'อม ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนจากครูผู'สอนท่ีมีความรู'ความสามารถและมีความเข'าใจความแตกต6างของ

ผู'เรียนแต6ละคนจะช6วยให'การเรียนรู'ศิลปะของผู'เรียนเปPนไปได'อย6างเปPนธรรมชาติ (Smith, 1987) อาจกล6าว

ได'ว6าครูที่มีความเข'าใจในเป�าหมายและความต'องการของผู'เรียนจะช6วยให'ผู'เรียนเรียนรู'ได'อย6างสมบูรณB  

นอกจากน้ีผู 'เรียนในยุคดิจิทัลยังจำเปPนต'องมีทักษะสำคัญที่จำเปPนในการเรียนรู 'และดำรงชีวิตในโลกท่ี

เปลี่ยนแปลงอยู6ตลอดเวลา รวมถึงการมีทักษะจำเปPนในอนาคตเมื่อโลกเชื่อมต6อถึงกันนอกเหนือจากการเรียนรู'

เทคโนโลยี เช6น ทักษะการคิดขั้นสูงและความคิดสร'างสรรคB ทักษะในการสื่อสาร ทักษะการทำงานร6วมกับผู'อ่ืน

และเข'าใจความความแตกต6างระหว6างบุคคล ทักษะการใช'คอมพิวเตอรBและการรู'เท6าทันเทคโนโลยี มีคุณธรรม 

มีเมตตากรุณา รวมถึงมีความฉลาดทางอารมณB เปPนต'น (Panit, 2013) ในส6วนขององคBความรู'เกี่ยวกับการ

สร'างมูลค6าในงานศิลปะต'องอาศัยทักษะของการเปPนผู'ประกอบการที่มีศักยภาพในการบริหารจัดการธุรกิจ

ศิลปะ โดยเฉพาะอย6างยิ่งอาชีพศิลป�น เช6น จิตรกร ประติมากร ศิลป�น ถ6ายภาพ และนักประพันธB ควรมี

ความสามารถในการสร'างรายได'ด'วยตนเอง จากการสำรวจในป� 2018 มีรายงานว6า มีศิลป�นและนักเขียน

มากกว6า 2 ล'านคนในทวีปยุโรป และในจำนวนนี้มีศิลป�นประกอบอาชีพอิสระ (Self-Employed) ถึงร'อยละ 

65 ที่อาศัยอยู6ในประเทศอังกฤษ (Eurostat, 2018) ผู 'มีอาชีพเกี ่ยวกับศิลปะจึงจำเปPนท่ีจะต'องมีความรู'

เกี่ยวกับการเปPนผู'ประกอบการศิลปะ และสามารถนำความรู'ไปประยุกตBใช'เพื่อสร'างมูลค6าที่ก6อให'เกิดรายได' 

จากงานวิจัยของ Thom (2016) พบว6าการเรียนการสอนศิลปะในระดับอุดมศึกษาควรส6งเสริมการเปPน

ผู'ประกอบการศิลปะและพัฒนาทักษะที่สำคัญ 7 ประการให'แก6นักศึกษาลงในหลักสูตร ได'แก6 1) ทักษะด'าน

ความคิด (Idea Skills) 2) ทักษะด'านโอกาส (Opportunity Skills) 3) ทักษะด'านการคิดเชิงกลยุทธB 

(Strategic Thinking) 4) ทักษะด'านการสร'างเครือข6าย (Network Skills) 5) ทักษะด'านการเปPนผู 'นำ 

(Leadership Skills) 6) ทักษะด'านการบริหารเงิน (Financial Skills) 7) ทักษะด'านการขายและการตลาด 

(Sales and Marketing Skills) ซึ่งการเรียนการสอนศิลปะเพื่อสร'างคุณค6าสู6มูลค6าผ6านธุรกิจออนไลนB สามารถ

วิเคราะหBแล'วสรุปได'ดังภาพท่ี 2 
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รูปภาพท่ี 2 ศิลปศึกษาสร'างคุณค6าสู6มูลค6าผ6านธุรกิจออนไลนB 

 
พัฒนาจาก Thom (2016). Entrepreneurial Skills as Higher Order Skills. 

 

สรุป  

การศึกษาศิลปะในยุคดิจิทัลได'ขยายไปสู6การสร'างมูลค6าผ6านธุรกิจออนไลนB การพัฒนาองคBความรู'เชิง

วิชาการด'านศิลปศึกษาจะก6อให'เกิดผลในเชิงเศรษฐกิจทั้งต6อผู'เรียนและผู'สอน แนวโน'มของการจัดการเรียน

การสอนต'องอาศัยการบูรณาการเกิดเปPนองคBความรู'ใหม6แบบกระบวนการศิลปศึกษาสร'างคุณค6าสู6มูลค6าผ6าน

ธุรกิจออนไลนB เร่ิมต'นจากการมีความรู' ความเข'าใจองคBความรู'ด'านศิลปศึกษาท่ีสำคัญ 4 ด'านท่ีเปPนพ้ืนฐานช6วย

ให'ผู'เรียนได'รับความรู'จากการเรียนศิลปะตามความสนใจของตน เพ่ือมีความรู'และทักษะ7C ท่ีนอกเหนือไปจาก

การเรียนรู'ในห'องเรียน ซึ่งทักษะดังกล6าวถือเปPนทักษะจำเปPนของผู'เรียนเพื่อเปPนพื้นฐานในการเรียนรู' ใน

ศตวรรษใหม6 รู'เท6าทันกับความเปลี่ยนแปลงอย6างรวดเร็วของสถานการณBโลก โดยเฉพาะผลกระทบที่เกิดจาก

การปฏิวัติเทคโนโลยีและส6งผลต6อมนุษยBชาติด'านต6าง ๆ อาทิ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

นวัตกรรมด'านการสื่อสาร นวัตกรรมเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐBต6าง ๆ เปPนต'น สถาบันการศึกษาศิลปะจึงเปPนผู'

ขับเคลื่อนสำคัญให'ผู'เรียนศิลปะสามารถเปPนผู'ประกอบอาชีพเกี่ยวกับศิลปะ สามารถปรับตัวและเตรียมรับมือ

การเปลี่ยนแปลงและความผันผวนของสถานการณBโลก ให'สามารถสร'างสรรคBผลงานอันมีคุณค6าและสร'าง

รายได'สำหรับการดำรงชีวิต รวมถึงสะท'อนให'เห็นถึงคุณค6าของศิลปศึกษาในเชิงเศรษฐกิจในยุคดิจิทัล อีกท้ัง

สถาบันการศึกษาควรช6วยส6งเสริมให'ผู 'เรียนศิลปะสร'างผลงานศิลปะสามารถเปPนผู'ประกอบอาชีพศิลปะ 

ปรับตัวและเตรียมรับมือได'อย6างเข'าใจถึงการเปลี่ยนแปลงและความผันผวนของโลกทำให'สร'างสรรคBผลงาน

อันมีคุณค6าและสร'างรายได'สอดคล'องกับทิศทางวิถีของธุรกิจศิลปะออนไลนB รวมถึงสะท'อนให'เห็นถึงคุณค6า

ของศิลปศึกษาโดยเฉพาะในเชิงเศรษฐกิจในยุคดิจิทัลได' นอกจากนี้ทั ้งผู 'สอนและผู'เรียนต'องปรับตัวให'

สอดคล'องกับสาขาวิชาชีพ ความถนัด และสิ่งที่ต'องเรียนรู'ในยุคใหม6 ผู'เรียนศิลปะต'องได'รับการส6งเสริมทักษะ

จำเปPนในการเปPนผู'ประกอบการศิลปะทั้งด'านความคิด ทัศนคติท่ีเห็นคุณค6าในการสร'างสรรคBผลงานศิลปะท่ี

ส่ือสารกับผู'ชม เพื่อสามารถสร'างมูลค6าเพิ่มให'กับผลงานศิลปะอันแสดงให'เห็นถึงความสำคัญของผลงานศิลปะ

และสุนทรียะรูปแบบต6าง ๆ ของศิลป�นผู'สร'างสรรคBผลงานและผู'ชมผลงานตามรสนิยมท่ีหลากหลาย 
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