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บทคัดยอ 
งานวิจัยช้ินน้ีจัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยที่มีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระ

เงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและ
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(Quantitative Research) ดวยวิธีการสํารวจ (Survey Research) ทําการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) 
ผานชองทางออนไลน เพ่ือนําเสนอขอเสนอแนะใหกับผูที่เก่ียวของตางๆ และนําไปสูการสงเสริมใหผูใชบริการมี
ความเขาใจและยอมรับ QR Code Payment มากยิ่งขึ้น 

จากผลการวิจัยพบวา ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล มีทั้งสิ้นจํานวน 5 
ปจจัย โดยแบงเปนปจจัยที่มีผลในทางบวกจํานวน 4 ปจจัย และปจจัยที่มีผลในทางลบอีก 1 ปจจัย ซึ่งไดแก ปจจัย
การรับรูดานความเสี่ยง โดยสามารถเรียงลําดับความเก่ียวของของปจจัยที่มีผลจากมากไปหานอย ไดดังน้ี ปจจัยจาก
แรงจูงใจดานความบันเทิง ปจจัยการรับรูดานความเสี่ยง ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ ปจจัยความคาดหวัง จาก
ความพยายาม และ ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
1.1  ที่มาและความสําคัญของปญหา 

ประเทศไทยเปนประเทศท่ีสังคมมีการใชเหรียญและธนบัตรเปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียน 
หรือชําระเงินเพื่อซ้ือสินคาและบริการมายาวนาน ซ่ึงวิธีการชําระเงินในลักษณะดังกลาวนั้นอาจกอใหเกิด
ความไมสะดวกในการใชงานและความเส่ียงในดานตางๆ มากมาย ท้ังความเส่ียงท่ีเกิดจากความผิดพลาด 
ของมนุษย เชน การหยิบจายหรือทอนธนบัตรผิดประเภท/ผิดมูลคา หรือความเสียหายตอธนบัตรใน
การครอบครอง เชน การชํารุด/ฉีกขาดหรือสูญหาย รวมถึงความเส่ียงท่ีเกิดข้ึนโดยเจตนาของมนุษย
ในลักษณะอาชญากรรม เชน การโจรกรรมธนบัตรหรือเงินสด เปนตน ความเส่ียงดังกลาวเปนเร่ืองท่ี
ไมอาจหลีกเล่ียงไดซ่ึงเปนลักษณะท่ีเกิดจากประเภทของส่ือการชําระเงินรูปแบบดังกลาว 

ภาครัฐรวมไปถึงธนาคารกลางของประเทศตางๆ ท้ังในทวีปอเมริกา ยุโรป และเอเชีย
ตางไมนิ่งนอนใจ โดยมีแนวคิดในการพัฒนาและนํานวัตกรรมการชําระเงินใหมๆ มาบูรณาการและ
ประยุกตใชใหเหมาะสมกับลักษณะสังคมรวมถึงบริบทของแตละประเทศ ดังเชนประเทศสวีเดน ท่ี
กวา 80% ของธุรกรรมการเงินในประเทศเปนไปในรูปแบบดิจิทัล/อิเล็กทรอนิกสท้ังผานบัตรเครดิต 
บัตรเดบิต รวมถึงไปแอพลิเคชันบนมือถือ ดวยความสะดวกสบาย ใชงานงาย และปลอดภัยผานการ
รวมมือของภาคธนาคาร รัฐบาล และเอกชนท่ีมีจุดประสงครวมกันในการลดการใชเงินสด ทําใหคน
สวีเดนนั้นแทบจะไมตองพกเงินสดกันแลว (Krungsri Guru. สํารวจโมเดล Cashless Society ของ
ตางประเทศ) สําหรับประเทศไทย เพื่อเปนการสงเสริมความเปนอยูที่ดีขึ้นของประชาชนชาวไทย 
รัฐบาลจึงเห็นชอบในหลักแผนงาน National e-Payment ในการนําเสนอชองทางการชําระเงินทาง
อิเล็กทรอนิกสท่ีหลากหลาย เพื่อสนับสนุนใหประเทศไทยกาวสูสังคมท่ีเปน Cashless Society อยาง
สะดวกสบายและม่ันคงปลอดภัยมากยิ่งข้ึน หนึ่งในแผนกลยุทธระบบการชําระเงินของธนาคารแหง
ประเทศไทย ท่ีสอดคลองตามแผน National e-Payment ในการสงเสริมและพัฒนาระบบการชําระเงิน 
ไดแกการสนับสนุนและผลักดันใหเกิดบริการตางๆ ผานชองทางอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนเทคโนโลยี
สมัยใหม โดยพัฒนาบริการชําระเงินรายยอยผานอุปกรณเคล่ือนท่ี (Mobile Device) ท่ีสะดวกรวดเร็ว 
เชน การชําระเงินผานชองทาง QR Code หรือ QR Code Payment ซ่ึงจะชวยเพิ่มความสะดวกสบาย
และความปลอดภัย รองรับความตองการใชงานท้ังภาคธุรกิจ ภาครัฐ และภาคประชาชน รวมถึงลด
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โอกาสเกิดความเส่ียงในดานตางๆ ตามท่ีไดกลาวไวในเนื้อหาขางตน และยังสามารถลดตนทุนการผลิต 
และจัดเก็บธนบัตรของภาครัฐและธนาคารพาณิชยไดอีกดวย 

อยางไรก็ตาม ตั้งแตธนาคารแหงประเทศไทยไดประกาศใหเร่ิมใช QR Code Payment 
ตั้งแตไตรมาสท่ี 4 ของป 2560 ท่ีผานมา กลับยังไมไดรับความนิยมจากประชาชนชาวไทยเทาท่ีควร 
และดวยเหตุท่ีผูวิจัยเปนหนึ่งในผูท่ีใชงาน QR Code Payment อยูในปจจุบัน จึงมีความสนใจในการศึกษา 
ถึงปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ 
Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงถือเปนกลุมเปาหมายหลัก
ของการใชงานดังกลาว เพ่ือใหทราบถึงสาเหตุของการเลือกใชหรือสาเหตุท่ีไมเลือกใช QR Code Payment 
ในการชําระคาสินคาและบริการ และสามารถนําไปเปนแนวทางในการประชาสัมพันธและส่ือสารให
ผูบริโภคหรือประชาชนมีความเขาใจในความสําคัญและประโยชนของการชําระเงินชองทางดังกลาว 
รวมถึงใหการยอมรับไดมากยิ่งขึ้น 
 
 
1.2  วัตถุประสงคในการศึกษา  

1. เพื่อศึกษาปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระ
เงินผาน QR Code Payment  

2. เพื่อศึกษาปจจัยการรับรูความเส่ียงท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน 
QR Code Payment 

3. เพื่อนําเสนอแนวทางขอเสนอแนะสําหรับผูท่ีเกี่ยวของ เพื่อสงเสริมใหผูใชบริการมี
ความเขาใจและยอมรับในบริการ QR Code Payment มากขึ้น 
 
 
1.3  ขอบเขตการศึกษา 

งานวิจัยช้ินนี้ทําการศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน 
QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล โดยศึกษาผานการสํารวจแบบออนไลน 
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1.4  ผลประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  
เพื่อทราบถึงปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 

ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงจะเปนประโยชนตอหนวยงานท่ีเกี่ยวของ 
ท้ังหนวยงานท่ีกํากับดูแลและใหการสนับสนุน รวมถึงผูใหบริการที่เปนสถาบันการเงินและ/หรือ
ผูประกอบการรายยอย ในการกําหนดแนวทางการประชาสัมพันธพรอมท้ังส่ือสารใหผูบริโภคเกิด
ความเขาใจและการยอมรับในการชําระเงินผาน QR Code Payment มากยิ่งข้ึน 
 
 
1.5  นิยามศัพท 

การชําระเงิน หมายถึง การสงมอบเงินหรือโอนเงินผานชองทางตางๆ เพื่อซ้ือสินคาและ
บริการ หรือใชชําระหนี ้โดยสามารถใชส่ือการชําระเงินท่ีเปนไดท้ังเงินสดและไมใชเงินสด ในบางคร้ัง
การชําระเงินอาจทําผานคนกลางท่ีเปนผูใหบริการเพื่ออํานวยความสะดวกและรักษาความปลอดภัย
ของการทํารายการ ซ่ึงผูใหบริการมีท้ังท่ีเปนสถาบันการเงินและมิใชสถาบันการเงิน (non-bank) 

National e-Payment เปนแผนยุทธศาสตรการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานระบบการชําระ
เงินแบบอิเล็กทรอนิกสแหงชาติท่ีรัฐบาลกําลังพยายามผลักดันเพื่อใหมีระบบรองรับการชําระเงินทาง
อิเล็กทรอนิกสท่ีไดมาตรฐาน สอดคลองกับการใชงานเทคโนโลยีโดยเฉพาะอินเตอรเน็ตและโทรศัพทมือถือ 
ท่ีสามารถเขาถึงผูใชงานไดสะดวกมากยิ่งข้ึน ซ่ึงมีการนําเทคโนโลยีเขามาใชเพื่อประโยชนทางเศรษฐกิจ 
โดยรวม รัฐบาลโดยกระทรวงการคลังจึงไดริเร่ิมผลักดันแนวคิด National e-Payment โดยคณะรัฐมนตรี
มีมติเห็นชอบในหลักการแผนยุทธศาสตรการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานระบบการชําระเงินแบบ
อิเล็กทรอนิกสแหงชาติ เม่ือวันท่ี 22 ธันวาคม 2558 

Mobile Banking Application คือ ชองทางการใหบริการลูกคาของธนาคารพาณิชยใน
การทําธุรกรรมทางการเงินตางๆ ผานระบบอิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะโทรศัพทหรืออุปกรณเคล่ือนท่ี 
ซ่ึงตองมีฟงกชันรองรับการใชงานจากการดาวนโหลดและติดต้ัง Mobile Application บนโทรศัพท
หรืออุปกรณเคล่ือนท่ีดังกลาว พรอมทําการเช่ือมตอกับเครือขายอินเตอรเนต็ของผูใหบริการเพ่ือใชงาน 
Mobile Banking Application ของธนาคารท่ีผูบริโภคสมัครใชบริการ โดยมีลักษณะการใหบริการที่
แตกตางกันตามแตละธนาคารท่ีใหบริการ เชน การสอบถามยอดเงินและประวัติการทําธุรกรรมของ
ผูใชบริการ การถอนเงินจากตูเอทีเอ็มโดยไมพกบัตรฯ หรือแมแตกระทั่งการโอนเงินผานอุปกรณ
เคล่ือนท่ีดังกลาว เปนตน 

QR Code (Quick Response Code) คือรหัสชนิดหนึ่งท่ีถูกพัฒนาตอยอดมาจาก Barcode 
แตสามารถใชงานไดงายกวา รวมถึงสามารถเก็บขอมูลไดมากกวา Barcode โดยใน QR Code จะ
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ประกอบไปดวยขอมูลท่ีจําเปน QR Code Payment จึงเปนรหัสท่ีใชสําหรับการชําระเงินเพื่อซ้ือสินคา 
ตางๆ โดยใชควบคูกับ Mobile Banking Application ท่ีเช่ือมตอกับบัตรเครดิต บัตรเดบิต บัญชีเงินฝาก
ธนาคาร หรือบัญชี e-Wallet ของผูใชบริการ สามารถใชงานไดกับรานคาท่ีรองรับการจายเงินแบบ 
QR Code โดยทําการสแกน QR Code ดังกลาวผานโทรศัพทมือถือท่ีเปน smartphone เพื่อใชในการ
ชําระเงินได ซ่ึงคาธรรมเนียมในการใชบริการจะข้ึนอยูกับผูใหบริการแตละราย 

Cashless Society เปนแนวคิดสังคมเศรษฐกิจท่ีปราศจากเงินสด หรือสังคมเศรษฐกิจท่ี
ไมนิยมถือเงินสด ซ่ึงมองวาความสําคัญของเงินสดในอนาคตจะลดนอยลง และจะถูกแทนท่ีโดยการ
ใชระบบอิเล็กทรอนิกสในการทําธุรกรรมทางการเงินแทน 
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บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
 

เพ่ือศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลทาง ผูวิจัย 
ไดทําการศึกษาทฤษฎีและแนวคิด รวมถึงงานวิจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของ เพื่อนํามากําหนดแนวทางใน
การทํางานวิจัย ดังนี้ 

1. วรรณกรรมและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 
2. แนวคิดในการศึกษา 

 
 

2.1  วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

2.1.1  QR Code 
QR Code คือรหัสชนิดหนึ่งท่ีถูกพัฒนาตอยอดมาจาก Barcode แตสามารถใชงานงายกวา 

รวมถึงสามารถเก็บขอมูลไดมากกวา Barcode 1 มิติทั่วไป ที่มีลักษณะเปนสัญลักษณแบบแทง มี
ความหนา ความบาง แตกตางกันออกไป และมีเสนแนวต้ังท่ีมีขนาดแตกตางกัน รวมถึงวางอยูพื้นท่ี
ขาวสลับกัน ซ่ึงสามารถบรรจุขอมูลท่ีแตกตางกันไดไมเกิน 20 ตัวอักษร 

อยางไรก็ตาม บริษัท Denso-Wave จากญ่ีปุน ไดพัฒนาสัญลักษณส่ีเหล่ียมดังกลาวตอยอด 
จาก Barcode ท่ีมีเพียง 1 มิติ โดยเพิ่มมิติในแนวนอนเขาไป ทําให QR Code สามารถบรรจุขอมูลเพิ่มข้ึน 
เปน 4,000 ตัวอักษร สามารถตอบสนองไดอยางรวดเร็ว รวมถึงใชงานไดหลายภาษา และยังนําไป
ประยุกตใชไดหลากหลายรูปแบบดวยกัน ไมวาจะเปนการแสดง URL ของ website, การแสดงขอความ, 
เบอรโทรศัพท และอ่ืนๆ ท่ีเปนตัวอักษรไดอีกมากมาย โดย QR Code จะอยูในลักษณะรูปแบบส่ีเหล่ียม 
ดังภาพท่ี 2.1 
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ภาพท่ี 2.1 ตัวอยางรูปแบบ QR Code 
 

การใชงาน QR Code ดังกลาว สามารถใชอุปกรณในการอานคาและถอดรหัสไดหลากหลาย 
รูปแบบดวยกัน ตั้งแตเคร่ืองอาน Barcode แบบเลเซอรทั่วไปหรือ CCD  หรือแมแตผานกลอง
โทรศัพทมือถือ ที่มีการติดตั้งโปรแกรมเพื่อถอดรหัส QR Code ดังกลาว 

ดวยความสามารถรอบดานดังกลาวท่ีมาพรอมความสะดวกและปลอดภัย เทคโนโลยี 
QR Code จึงไดรับความนิยมจากประเทศตางๆ ในสากล อาทิ ประเทศจีน อินเดีย และมีการนําไป
ประยุกตใชในอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย รวมถึงภาคการเงินและภาคธนาคาร ซึ่งเริ่มมีการใชงาน 
QR Code Payment โดยทําหนาที่เปนรหัสหรือสื่อกลางสําหรับการจายเงินซ้ือสินคาตางๆ ใชงาน
ควบคูกับ Mobile Banking Application ของแตละธนาคารที่ใหบริการดานบัญชีเงินฝาก หรือส่ือ
อิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน บัตรเครดิต บัตรเดบิต ใหกับลูกคาหรือผูบริโภค 

ทั้งน้ี ผูใชงานสามารถชําระเงินผานชองทางดังกลาวไดกับรานคาท่ีรองรับการจายเงินแบบ 
QR Code โดยทําการสแกน QR Code ผานโทรศัพทมือถือหรืออุปกรณเคล่ือนท่ีที่รองรับฯ เพื่อชําระ
เงินซ้ือสินคาหรือบริการไดอยางรวดเร็วและปลอดภัย ซ่ึงคาธรรมเนียมในการใชบริการนั้นจะข้ึนอยู
กับผูใหบริการแตละราย โดยมีข้ันตอนและตัวอยางการใชบริการ ดังภาพท่ี 2.2 และ 2.3 
 

 
ภาพท่ี 2.2 ตัวอยางการใชบริการของลูกคา (1) 
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ภาพท่ี 2.3 ตัวอยางการใชบริการของลูกคา (2) 
  

ธนาคารแหงประเทศไทยไดเล็งเห็นและตัดสินใจนําเทคโนโลยีดังกลาวไปพัฒนาตอยอด 
และประกาศความรวมมือในการใชมาตรฐาน QR Code เพื่อการชําระเงินในประเทศไทย ซ่ึงเปนการ
สงเสริมศักยภาพการแขงขันของระบบการเงินภายใต 3 กลยุทธหลัก ไดแก 

 QR Code Payment เปนเครื่องมือสําคัญในการชําระเงินของรานคา ทั้งในลักษณะท่ี
เปนรานคาแบบ Physical รวมถึงลักษณะ Online ในอนาคต ซ่ึงจะเพิ่มความสะดวกในการใหบริการ
ของรานคา ลดการใชเงินสด และไมตองติดตั้งเคร่ืองรูดบัตร 

 มีมาตรฐาน QR Code ที่เปนมาตรฐานเดียวกันและสามารถใชรวมกันไดทั้งในและ
ตางประเทศ 

 QR Code Payment เจาะกลุมตลาดกลาง และตลาดลาง เพื่อเพิ่มความสามารถใน
การเขาถึงบริการทางการเงิน และกอใหเกิดการใชงานอยางแพรหลาย 

โดยธนาคารแหงประเทศไทยและสมาคมธนาคารไทย ไดประกาศใชงาน QR Code ใน
ประเทศไทย ซ่ึงแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ 

 QR Code แบบ Static หมายถึง QR Code จะไมเปล่ียนแปลง โดยรานคาสามารถพิมพ
และติดไวที่รานคาไดโดยไมตองเปล่ียนแปลง จนกวาขอมูลการชําระเงินของรานคานั้นจะเปล่ียนไป 
โดยรูปแบบนี้ ลูกคาหรือผูบริโภคจะเปนผูใสจํานวนเงินท่ีตองการชําระดวยตัวเอง โดยมีตัวอยาง
สําหรับรานคา ดังภาพท่ี 2.4 
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ภาพท่ี 2.4 ตัวอยางการแสดง QR Code แบบ Static สําหรับรานคา 
 

 QR Code แบบ Dynamic หมายถึง QR Code จะเปล่ียนสําหรับทุกๆ รายการที่
แตกตางกันออกไป เชน หากในรานคามีสินคาและราคาท่ีหลากหลายแตกตางกันออกไป กรณี QR Code 
แบบ Dynamic นี้ ลูกคาหรือผูบริโภคไมตองเปนผูใสจํานวนเงินเอง โดยรานคาสามารถสราง QR Code 
จาก application ตางๆ ไดมากกวา 1 code เพื่อใหสามารถกําหนดราคาของสินคาแตละรายการได 
ดังภาพท่ี 2.5 
 

 
ภาพท่ี 2.5 ตัวอยางการสราง QR Code แบบ Dynamic ของรานคา 
 

โดย ธนาคารแหงประเทศไทย ไดใหความม่ันใจในเร่ืองความปลอดภัย วาการชําระเงิน
ดวย QR Code นั้นมีความปลอดภัยตามมาตรฐานสากล และมีการตรวจสอบอยูเปนประจําอยางสมํ่าเสมอ 
นอกจากนี้ ผูใชยังไมตองพกเงินสดหรือมอบบัตร/ขอมูลของบัตรใหรานคาโดยตรง และในการใช
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งานดังกลาว  ผูใชบริการตองทําการลงช่ือเขาใชระบบ (Log-in) โดยใส Username และ Password ใน 
Mobile Banking Application กอนเพื่อใชบริการชําระเงินผาน QR Code ได จึงสามารถเช่ือม่ันไดวา
การชําระเงินผานชองทางดังกลาวนั้นมีความปลอดภัย (ธนาคารแหงประเทศไทย. 2560. มิติใหมของ
การชําระเงิน) 
 

2.1.2  วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 
พรพงศ จงประสิทธิผล (2552) ไดทําการศึกษาปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการตัดสินใจยอมรับ

การชําระเงินออนไลนของผูใชอินเตอรเน็ตในกรุงเทพมหานครพบวา ปจจัยดานการรับรู ความเส่ียง
และปจจัยดานการรับรูประโยชน และการสงเสริมทางการตลาดท่ีดี จะทําใหผูบริโภคหันมาเลือกใช
วิธีชําระเงินออนไลน และปจจัยดานประชากรศาสตรท่ีสงผลใหมีการยอมรับการชําระเงินออนไลน
มากข้ึนไดแก การที่ผูตอบแบบสอบถามมีอายุการศึกษา และรายไดท่ีเพิ่มข้ึน สงผลใหมีประสบการณ
ใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตสูงข้ึน 

Jay Sang Ryu และ Kenneth Murdock (2556) มีการศึกษาเร่ืองปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับ 
การส่ือสารดานการตลาดโดยใช QR Code ผาน Mobile Marketing ซึ่งใชทฤษฎีการยอมรับการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Technology Acceptance Model) และทฤษฎีการใชและความพึงพอใจ (The 
use and gratification theory) โดยพบวาการรับรูประโยชน ความสะดวกในการใชงาน การบอกตอโดย
ผูบริโภค และความสุขในการใชงาน จะสงผลตอการเลือกใชงานโดยผูบริโภค ในขณะท่ีประเด็นดาน
นวัตกรรมนั้นใหผลในดานตรงขาม โดยพบวารานคาปลีกสามารถสรางบรรยากาศและภาพลักษณให
ดึงดูดและนาสนใจโดยทําการตลาดผาน Mobile Marketing โดยใช QR Code 

แสนพัน สุวรรณโณ (2557) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีนําไปสูการยอมรับและซ้ือ
สินคาผาน Social Commerce กรณีศึกษา Facebook เพื่อใหผูประกอบการหรือผูขายสินคาใหความสําคัญ
กับปจจัยดานตางๆ ในการเพิ่มประสิทธิภาพในการขายสินคาผาน Facebook ซ่ึงพบวา ปจจัยดานความ
เช่ือม่ัน ปจจัยดานการรับรูถึงความเคล่ือนไหวทางหนาฟดกิจกรรม มีผลตอการยอมรับและซ้ือสินคา
ผาน Social Commerce กรณีศึกษา Facebook รวมถึงยังพบวา ผูท่ีเคยซ้ือสินคาผาน Facebook นั้นมี
โอกาสท่ีจะซ้ือสินคาผาน Facebook ซํ้าอีกคร้ัง มากกวาผูท่ีไมเคยมีประสบการณ ซ่ึงเปนผลท่ีไดจาก
การวิจัยดานปจจัยสวนบุคคล 

จิญาดา แกวแทน (2557) ไดทําการศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระ
เงินทางอิเล็กทรอนิกสผานอุปกรณสมารตโฟน โดยพบวา ปจจัยดานทัศนคติ ความเช่ือม่ันในการออนไลน 
และดานการรับรูความเส่ียงมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกสผาน
อุปกรณสมารตโฟน 
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Francisco Liébana-Cabanillas, Iviane Ramos de Luna, Francisco J. Montoro-Ríos (2558) 
ทําการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช QR Mobile Payment System ในหัวขอดานการยอมรับการใช 
QR Payment ซ่ึงพบวาทัศนคติ นวัตกรรม และบรรทัดฐาน/คานิยมของคนในสังคม เปนปจจัยท่ีสงผล
ตอความต้ังใจและการยอมรับการใชบริการเทคโนโลยี QR Code Payment 

วอนชนก ไชยสุนทร (2558) ไดทําการศึกษาการยอมรับการใชงานของระบบการชําระ
เงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย ซ่ึงเปนงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการหาสาเหตุท่ีทําใหผูบริโภค
นิยมใชบริการการชําระเงินดวยระบบอิเล็กทรอนิกสเพิ่มข้ึน โดยพบวา ความคาดหวงัในการปฏิบัติงาน
และลักษณะนิสัยของผูใชเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความตั้งใจและการยอมรับของผูใชงานในการชําระเงิน 
ดวยระบบอิเล็กทรอนิกส 

ชวิศา พุมดนตรี (2559) ไดทําการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับการใชบริการ
พรอมเพย (PromptPay) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยพบวามีปจจัยท่ี
สงผลตอการยอมรับจากมากไปหานอย ไดแก ปจจัยการรับรูความเส่ียง ปจจัยดานมูลคาตามราคา ปจจัย
ดานความคาดหวังดานสมรรถภาพ ปจจัยดานความคาดหวังจากความพยายาม และสภาพส่ิงอํานวย
ความสะดวก ซ่ึงปจจัยการรับรูความเส่ียงนั้นมีผลในทางลบ และยังพบวากลุมตัวอยางท่ีมีอาชีพขาราชการ 
รัฐวิสาหกิจ และพนักงานองคการของรัฐ มีแนวโนมท่ีจะยอมรับการบริการมากกวากลุมตัวอยางท่ี
ทําอาชีพอ่ืนๆ และผูมีรายไดมากกวา 55,000 บาท มีแนวโนมท่ีจะยอมรับการบริการมากกวากลุมตัวอยาง 
ท่ีมีรายไดนอยกวา 
 
 

2.2  แนวคิดในการศึกษา 
 

2.2.1  ทฤษฎีสวนขยายรวมของการยอมรับและการใชเทคโนโลยี (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology หรือ UTAUT2) 

Venkatesh และคณะ (2555) ไดนําเสนอทฤษฎีเพือ่ใชอธิบายการยอมรับการใชเทคโนโลยี 
ของแตละบุคคลภายใตทฤษฎีรวม (Unified theory) ท่ีอาศัยพื้นฐานความสัมพันธท่ีเดนชัดของปจจัย
ตางๆ จนนําไปสูการเลือกใชเทคโนโลยีของผูบริโภค ซ่ึงทฤษฎี UTAUT2 เปนทฤษฎีท่ีไดรวม Theory 
of Planned Behavior (1985), Model of PC Utilization (1997), Innovation Diffusion Theory (1995), 
Social Cognitive Theory (1986), Theory of Reasoned Action (1975) และ Technology Acceptance 
Mode (1986) เขาไวดวยกัน เพ่ือนําไปใชศึกษาการยอมรับการใชเทคโนโลยีของผูบริโภคในแตละภาค
ธุรกิจ โดย สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศจตุรภัทร (2555) ไดกลาวเกี่ยวกับทฤษฎี UTAUT วา แม
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แบบจําลอง UTAUT สามารถใชพยากรณการยอมรับการใชเทคโนโลยีไดอยางมีประสิทธิภาพ แต
การท่ีใชเพียงปจจัยยอยท่ีอยูภายใตปจจัยหลัก 4 ดาน ไดแก 1) ความคาดหวังดานในประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy) 2) ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy) 3) อิทธิพลของสังคม 
(Social Influence) และ 4) สภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน และไมมีการนําตัวแปรเสริม/
ตัวผันแปรเขามาใชในทฤษฎีดังกลาว อาจไมสามารถใหคําอธิบายการยอมรับหรือไมยอมรับเทคโนโลยี
ของผูใชไดอยางนาเชื่อถือและเพียงพอ จึงมีความจําเปนตองพัฒนาขยายขอบเขตทฤษฎีเพื่อคนหาปจจัย
สําคัญและสามารถปรับใชใหครอบคลุมถึงการศึกษาในบริบทการใชเทคโนโลยีของผูใชงานโดยเนน
ท่ีผูบริโภค (Consumer Technology Use) ซ่ึงจะนําไปสูการพัฒนาแบบจําลองท่ีเปนสวนขยายเพิ่มเติม 
UTAUT2 ท่ีมีหลักการโดยไดรับแรงขับเคล่ือนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรม ซ่ึงใชความต้ังใจแสดง
พฤติกรรม และ/หรือพฤติกรรมการใชเปนตัวแปรหลัก โดยทฤษฎี UTAUT2 นั้นประกอบดวยปจจัย
หลัก 7 ประการ ไดแก 

2.2.1.1 ความคาดหวังดานสมรรถภาพ (Performance Expectancy) หมายถึง 
ความเช่ือของแตละบุคคลวาสามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบัติงานน้ันๆ ใหกับผูใชงานได ซ่ึง
ปจจัยท่ีมีความเกี่ยวของประกอบดวย การรับรูถึงประโยชนท่ีไดรับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ความ 
สามารถของระบบสารสนเทศท่ีแตละบุคคลเช่ือวาการใชงานระบบสารสนเทศจะเพ่ิมประสิทธิภาพ
การทํางานได ความคาดหวังในผลลัพธของการทํางาน และขอไดเปรียบหรือขอดีของนวัตกรรม  

2.2.1.2 ความคาดหวังจากความพยายาม (Effort Expectancy) หมายถึง 
ความงายในการใชงาน โดยปจจัยท่ีมีความเกี่ยวของหรือมีแนวคิดเชนเดียวกัน ประกอบดวย การรับรู 
วาเปนระบบท่ีงายตอการใชงาน นวัตกรรมมีความยากหรืองายตอการใชงาน และ ความงายตอการใชงาน 

2.2.1.3 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) หมายถึง การรับรูของแตละ
บุคคล วากลุมบุคคลท่ีมีความสําคัญตอตัวเองใหความคาดหวังหรือเช่ือวาแตละบุคคลควรใชเทคโนโลยี
ใหม ซ่ึงมีปจจัยท่ีเกี่ยวของ ประกอบดวย บรรทัดฐานของบุคคลท่ีอยูโดยรอบ และ ปจจัยทางสังคม 

2.2.1.4 สภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน (Facilitating Conditions) 
หมายถึง ความเช่ือของแตละบุคคลวาโครงสรางพื้นฐานท่ีองคการมีจะชวยสงเสริมหรืออํานวยความ
สะดวกใหเกิดการใชงานได โดยปจจัยที่มีความเกี่ยวของหรือมีแนวคิดเชนเดียวกัน ประกอบดวย 
การรับรูถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ สภาพส่ิงอํานวยความสะดวก 
ในการใชงาน และ ความสอดคลองหรือเหมาะสมกับผูใชงาน 

2.2.1.5 แรงจูงใจดานความบันเทิง (Hedonic Motivation) หมายถึง ความ
สนุกหรือความพึงพอใจท่ีไดรับจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงมีอิทธิพลโดยตรงตอความตั้งใจ
แสดงพฤติกรรม และแสดงถึงความสัมพันธระหวางความต้ังใจแสดงพฤติกรรมและพฤติกรรมการใช 
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และยังพบวาปจจัยดังกลาวเปนปจจัยสําคัญท่ีกําหนดการยอมรับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเชนกัน 
ถือเปนสวนท่ีเพิ่มเติมมาในแบบจําลอง UTAUT2 

2.2.1.6 มูลคาตามราคา (Price Value) หมายถึง ความรูและทักษะการคิด
เปรียบเทียบของผูบริโภคเกี่ยวกับประโยชนท่ีจะไดรับ และคาใชจายสําหรับการใชประโยชนนั้น เปน
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความต้ังใจแสดงพฤติกรรมโดยตรง และแสดงถึงความสัมพันธระหวางความต้ังใจ 
แสดงพฤติกรรมและพฤติกรรมการใช ซ่ึงในกลุมพนักงานธุรกิจจะมีขอแตกตางกับกลุมผูบริโภค 
เนื่องจากไมตองพิจารณาปจจัยดานมูลคาตามราคาในการยอมรับใชเทคโนโลยี เพราะองคการมีการ
จัดเตรียมโครงสรางพื้นฐานดังกลาวรองรับการใชงานไวเรียบรอยแลว ถือเปนเหตุผลของการผนวก
ประเด็นดังกลาวในแบบจําลอง UTAUT2 

2.2.1.7 อุปนิสัยสวนบุคคล (Habit) หมายถึง การท่ีบุคคลมีแนวโนมท่ีจะ
แสดงพฤติกรรมโดยอัตโนมัติ เนื่องจากส่ิงท่ีเรียนรูมาในอดีตท่ีเคยปฏิบัติอยางสม่ําเสมอจนกลายเปน
อุปนิสัยสวนบุคคล เปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการใชโดยตรงและทางออม ผานความต้ังใจ
แสดงพฤติกรรม และ แสดงถึงความสัมพันธระหวางความต้ังใจแสดงพฤติกรรม และพฤติกรรมการใช 
โดยประสบการณถือเปนปจจัยท่ีบงบอกถึงจุดเร่ิมตนของโอกาสในการใชเทคโนโลยี และแสดงถึง
ระยะเวลาท่ีผานไปตามชวงลําดับเวลาในการใชเทคโนโลยีของแตละบุคคล ในขณะท่ีอุปนิสัยสวน
บุคคล เปนปจจัยท่ีสะทอนใหเห็นวา บุคคลมีแนวโนมท่ีจะแสดง พฤติกรรมโดยอัตโนมัติ เพราะสืบ
เนื่องจากส่ิงท่ีเรียนรูมาในอดีตท่ีเคยปฏิบัติอยางสม่ําเสมอตามชวงลําดับเวลาจนกระทั่งพฤติกรรมนั้น
กลายเปนอุปนิสัยสวนบุคคลในท่ีสุด 

รวมถึงตัวแปรเสริมท่ีจะสงผลใหเกิดความสัมพันธใหมท่ีมีอิทธิพลตอความตั้งใจแสดง
พฤติกรรม และ/หรือพฤติกรรมการใช ไดแก เพศ อายุ และ ประสบการณ ดังภาพท่ี 2.6 
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ภาพท่ี 2.6 แบบจําลองทฤษฎี UTAUT2 
 

2.2.2  แนวคิดการรับรูความเสี่ยง (Perceived Risk) 
Raymond A. Bauer (2503) ไดนําเสนอแนวคิดเกี่ยวกบัการรับรูความเส่ียงของผูบริโภค 

โดยมีพื้นฐานแนวคิดวา พฤติกรรมการซ้ือของผูบริโภคนั้นลวนเกี่ยวของกับความเส่ียงในทางใดทาง
หนึ่ง ซ่ึงกอใหเกิดผลลัพธที่ไมแนนอนและสวนใหญจะเปนผลลัพธที่ไมนาพึงพอใจ โดยยังไดกลาววา 
ผูบริโภคจะตองพบเจอกับความคลุมเครือหรือความลังเลไมมั่นใจในการเลือกซ้ือสินคา และนําไปสู
การตัดสินใจเพื่อหาวิธีการรับมือและจัดการกับความเสี่ยงที่ตนเองไดรับรูมา ทั้งนี้ ในหลายๆ คร้ัง
ผูบริโภคจะตองพบเจอกับความยากลําบากในการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคา เนื่องจากเปนสถานการณ
การซ้ือท่ีแตกตางจากประสบการณที่เคยเจอ ซ่ึงจะสงผลทําใหการตัดสินใจในเหตุการณแตละคร้ัง ไมได
เปนการตัดสินใจท่ีถูกตองและดีที่สุดเสมอไป 



14 

 

ศุภร เสรีรัตน (2544) ไดกลาววา ความเส่ียงท่ีไดรับรู (Perceived Risk) ไมไดจํากัดเพียง
แคการสูญเสียเงินทองเทานั้น แตรวมไปถึงการสูญเสียผลประโยชนหรือขอเสียหายท้ังหมดที่อาจเกิด
จากสถานการณการซ้ืออีกดวย ท้ังนี้ ความเส่ียงท่ีรับรูไดอาจเปนเร่ืองของความไมสะดวกของผูบริโภค 
สมรรถภาพการทํางานของสินคาท่ีไมดี หรือการสูญเสียสถานภาพทางสังคมท่ีมีเหตุมาจากการซ้ือสินคา 

Mauricio S. Feather man และ Paul A’ Pavlou (2546) ไดศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับ
เทคโนโลยี e-services บน Internet ในมุมมองดานการรับรูความเส่ียง โดยศึกษาท้ังในดานทฤษฎีการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) และทฤษฎีการรับรูความเส่ียง (Perceived 
Risk) ซ่ึงพบวาความเส่ียงดานประสิทธิภาพหนาท่ี (ไดแก ความเส่ียงดานประสิทธิภาพของระบบงาน 
ความเส่ียงทางการเงิน ความเส่ียงทางดานเวลา และความเส่ียงดานความเปนสวนตัว) นั้นมีความโดด
เดนและมีผลตอการยอมรับเทคโนโลยี เนื่องจากเปนความเส่ียงพื้นฐานท่ีสามารถสงผลและกอใหเกิด
ความเส่ียงในดานอ่ืนๆ ตามมาได 

การรับรูความเส่ียง คือ ความสามารถในการประเมินคาความเส่ียงท่ีผูบริโภคตองพบเจอ
ในการตัดสินใจซ้ือสินคาและบริการ ไมวาหลังจากซ้ือแลวความเส่ียงดังกลาวอาจเกิดหรือไมเกิดข้ึน
จริงก็ตาม อยางไรก็ตาม การรูความเสี่ยงของแตละบุคคลจะแตกตางกันออกไป บางรายอาจมีความ 
สามารถในการรับรูความเส่ียงไดสูง ในขณะท่ีบางคนอาจรับรูไดเพียงเล็กนอย ซ่ึงจะแปรผันไปตามแตละ
บุคคล สถานการณ พื้นหลัง หรือวัฒนธรรมของแตละคน  การที่ผูบริโภคมีความสามารถดังกลาวไม
เทากัน อาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมผูบริโภคที่แตกตางตางกันออกไป โดยมีความเส่ียงสําคัญท่ี
ผูบริโภคสามารถรับรูในการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาได ดังนี้ 

2.2.2.1 ความเส่ียงตามหนาท่ี (Functional Risk) เปนความเส่ียงท่ีเกิดข้ึน
จากการที่ผูใหบริการไมสามารถปฏิบัติหนาท่ีไดตามท่ีผูบริโภคใหการคาดหวังไว 

2.2.2.2 ความเส่ียงทางกายภาพ (Physical Risk) เปนความเส่ียงท่ีเกิดจาก
ลักษณะทางกายภาพของสินคาและบริการซึ่งอาจสงผลตอตัวผูบริโภคเอง หรืออาจเปนอันตรายตอผูอ่ืน 

2.2.2.3 ความเส่ียงทางการเงิน (Financial Risk) เปนความเส่ียงจากการบริการ 
ท่ีเม่ือผูบริโภคเลือกซ้ือสินคาแลวไมมีความคุมคากับเงินท่ีเสียไป 

2.2.2.4 ความเสี่ยงทางสังคม (Social Risk) เปนความเสี่ยงที่เกิดข้ึนจาก
การเลือกใชบริการท่ีดอยคา จนทําใหเกิดความรูสึกอับอายตอสังคม 

2.2.2.5  ความเสี่ยงทางจิตวิทยา (Psychological Risk) เปนความเส่ียงท่ี
เกิดข้ึนจากการเลือกใชบริการท่ีดอยคา จนทําใหรูสึกขาดความม่ันใจในตัวเอง 

2.2.2.6 ความเส่ียงทางเวลา (Time Risk) เปนความเส่ียงท่ีเกิดจากการตองใช 
เวลาในการเลือกบริการ จนกลายเปนความรูสึกเสียดายเวลาเพราะไมเปนไปตามท่ีคาดหวังไว 



15 

 
บทที่ 3 

วิธีดําเนินงานวิจัย 
 
 

เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ทาง 
ผูวิจัยไดใชวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดวยวิธีการสํารวจ (Survey Research) ทํา
การเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ผานชองทางออนไลน และวิเคราะหขอมูลดวย
วิธีการทางสถิติ โดยมีรายละเอียดการดําเนินดังนี้ 

1. กรอบแนวคิดในการทําวิจัย 
2. สมมติฐานในการวิจัย 
3. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
4. เคร่ืองมือในการศึกษา 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. วิธีการวิเคราะหขอมูล 
7. Operational Definition 
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3.1  กรอบแนวคิดในการทําวิจัย 
 
ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

 
ภาพท่ี 3.1 กรอบแนวคิดในการทําวิจยั 

 
 

3.2  สมมติฐานในการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง “ปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 

ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” 
สามารถแบงสมมติฐานออกไดเปน 2 กลุม ดังนี้ 

 
3.2.1  สมมติฐานท่ีเก่ียวของกับปจจัยรวมดานการยอมรับเทคโนโลยี 
สมมติฐานท่ี 1 (H1): ปจจัยจากความคาดหวังดานสมรรถภาพ มีอิทธิพลตอการยอมรับ

การใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สมมติฐานท่ี 2 (H2): ปจจัยจากความคาดหวังจากความพยายาม มีอิทธิพลตอการยอมรับ 
การใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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สมมติฐานท่ี 3 (H3): ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม มีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการ 
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สมมติฐานท่ี 4 (H4): ปจจัยดานสภาพสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงาน มีอิทธิพลตอ
การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking 
Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สมมติฐานท่ี 5 (H5): ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง มีอิทธิพลตอการยอมรับการ
ใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สมมติฐานท่ี 6 (H6): ปจจัยดานมูลคาตามราคา มีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการ
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สมมติฐานท่ี 7 (H7): ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล มีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการ 
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 
3.2.2  สมมติฐานท่ีเก่ียวของกับการรับรูความเสี่ยง 
สมมติฐานท่ี 8 (H8): ปจจัยดานการรับรูความเส่ียง มีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการ

ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 
 

3.3  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากร กลุมประชากรท่ีทําการวิจัยในคร้ังนี้ คือ กลุมประชากรท่ีอาศัยอยูในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีใชบริการ Mobile Banking Application  
2. กลุมตัวอยาง สามารถคํานวณหาจํานวนกลุมตัวอยางโดยใชสูตรของยามาเน (Taro 

Yamane, 2516) โดยผูวิจัยกําหนดระดับความเช่ือม่ันท่ี 95% และความคลาดเคล่ือนไวท่ี 5% โดยใช
วิธีการ ดังนี้ 
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สูตรู n = N 
1 +(Ne2) 

 
เม่ือ n = ขนาดของกลุมตัวอยาง 
 N = ขนาดของกลุมประชากรที่อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

และใชบริการ Mobile Banking Application 
 e = ความคลาดเคล่ือนท่ีสามารถยอมรับได โดยกําหนดไวอยูท่ี 0.05 

 

ดังนั้น n = 26,322,671  
1 + (26,322,671 × 0.052) 

  = 399.99 คน  
 

จึงไดขนาดกลุมตัวอยางประมาณ 400 ตัวอยาง โดยใชวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบ
มีจุดมุงหมาย หรือการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซ่ึงเปนการเลือกกลุมตัวอยาง
โดยไมอาศัยความนาจะเปน (Non-Probability Sampling) โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ กลุมประชากร
ท่ีอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และใชหรือเคยใชบริการ Mobile Banking Application 
ซ่ึงผูวิจัยใชคําถามเพ่ือคัดกรองผูตอบแบบสอบถาม 

 
 

3.4  เครื่องมือในการศึกษา 
การศึกษางานวิจัยช้ินนี้เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยใชการเก็บขอมูล

ทางแบบสอบถาม (Questionnaire) ผานชองทางออนไลนเปนเคร่ืองมือในการรวบรวมขอมูล โดยแบง 
แบบสอบถามออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

สวนท่ี 1 แบบสอบถามเพื่อคัดกรองกลุมตัวอยาง และขอมูลพฤติกรรมทั่วไปเกี่ยวกับ
การทําธุรกรรมทางการเงินผานชองทาง Mobile Banking Application โดยเปนลักษณะคําถามแบบ
ใหเลือกคําตอบ (Multiple Choice) 

สวนท่ี 2 แบบสอบเกี่ยวกับปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยี และปจจัยการรับรูความเส่ียง 
ท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment ของประชาชนที่ใช Mobile Banking Application 
ท่ีอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยใชเคร่ืองมือประเภทมาตรสวนประมาณคา 
(Rating Scale) ซ่ึงแบงระดับความเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
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คะแนน 5  =  เห็นดวยมากท่ีสุด 
คะแนน 4 =  เห็นดวยมาก    
คะแนน 3  =  เห็นดวยปานกลาง 
คะแนน 2 =  เห็นดวยนอย 
คะแนน 1  =  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
เกณฑการแปลความหมายและการประเมินผลเพื่อจัดคะแนนเฉล่ียในการประเมินความ

คิดเห็น/ความพึงพอใจ โดยผูวิจัยใชเกณฑคาเฉล่ียในการประเมินผล โดยใชสูตรการหาความกวางของ
อันตรภาคช้ันดังนี้ 
 

 ความกวางของอันตรภาคช้ัน = พิสัย 
จํานวนช้ัน

 

 ความกวางของอันตรภาคช้ัน = 
ขอมูลท่ีมีคาสูงสุด -	ขอมูลท่ีมีคาตํ่าสุด 

จํานวนช้ัน
 

  = 
5 -	1 

5   

  = 0.80 

 
จึงไดเกณฑการแปลคาเฉล่ียระดับความคิดเห็นและการยอมรับในระดับตางๆ ดังนี ้
คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง เห็นดวยมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง เห็นดวยนอย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 
 

3.5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
งานวิจัยช้ินนี้เก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลปฐมภูมิ (Primary data) ซ่ึงเปนขอมูล

ท่ีไดจากการเก็บแบบสอบถาม โดยใหกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน จัดทําแบบสอบถามผานชองทาง
ออนไลนบนโปรแกรม Google Forms 
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3.6  วิธีการวิเคราะหขอมูล 
เม่ือไดรับขอมูลของกลุมตัวอยางจากชองทางแบบสอบถามทางออนไลนท่ีครบถวนแลว 

ผูวิจัยจึงดําเนินประมวลผลและวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ ซ่ึงไดกําหนดระดับความเช่ือม่ันไวท่ี 
95% โดยประกอบดวยสองสวน ดังนี้ 

สวนท่ี 1 การวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) ใชเพื่อศึกษา
และอธิบายลักษณะของกลุมตัวอยาง โดยนําเสนอในรูปแบบตารางแจกแจงความถ่ี (Frequency) คา
รอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) แผนภูมิวงกลม 
(Pie Chart) และแผนภูมิแทง (Bar Chart) 

สวนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) ใชเพื่อศึกษา
ลักษณะขอมูลของกลุมตัวอยางและวิเคราะหโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติในการทดสอบสมมิฐาน 
(Hypothesis Testing) ท่ีตั้งไว รวมถึงใชการวเิคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัยและหาความสัมพันธวาตัวแปรอิสระท่ีมากกวาหนึง่ตัวใดบาง ท่ีมี
ผลหรือมีอิทธิพลตอตัวแปรตาม 
 
 

3.7  Operational Definition 
ในการทําการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดกําหนดนิยามของปจจัยแตละดานท่ีทําการศึกษา โดย

มีรายละเอียด ดังนี้ 
1. ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ หมายถึง การรับรูถึงประโยชนท่ีไดรับจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือความสามารถของระบบสารสนเทศท่ีแตละบุคคลเช่ือวาการใชงานระบบ
สารสนเทศจะเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานได ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 1-3 

2. ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม หมายถึง ความงายในการใชงานหรือการเรียนรู 
ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 4-6 

3. ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม หมายถึง อิทธิพลของบุคคลหรือกลุมบุคคลรอบตัวท่ีมี
ตอผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 7-8 

4. ปจจัยดานสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงาน หมายถึง โครงสรางพื้นฐานหรือ
ทรัพยากรท่ีชวยสงเสริมหรืออํานวยความสะดวกใหเกิดการใชงานได ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 
2 ขอ 9-11 

5. ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง หมายถึง ความสนุกหรือความพึงพอใจท่ีไดรับ
จากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 12-14 
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6. ปจจัยดานมูลคาตามราคา หมายถึง การเปรียบเทียบประโยชนท่ีไดรับ กับ คาใชจาย
สําหรับการใชประโยชนนั้น ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 15-17 

7. ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล หมายถึง พฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถามบนพ้ืนฐาน 
ส่ิงท่ีเรียนรูหรือประสบการณท่ีพบมาในอดีต ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 18-19 

8. ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง หมายถึง การรับรูหรือประเมินความเส่ียงท่ีเปนเชิงมูลคา 
และในเชิงผลประโยชนตางๆ ของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงใชในการตอบคําถามสวนท่ี 2 ขอ 20-22 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 
 

วัตถุประสงคของงานวิจัยช้ินนี้ มีข้ึนเพื่อศึกษาหาความสัมพันธของปจจัยท่ีมีผลตอการ
ยอมรับการใชบริการชําระเงิน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยไดกําหนดกลุมตัวอยางสําหรับงานวิจัยนี้เทากับ 400 ตัวอยาง 
ผูวิจัยไดทําการกระจายแบบสอบถามระหวางวันท่ี 11 – 18 มีนาคม พ.ศ. 2561 โดยเลือกกลุมตัวอยาง
จากวิธีการเลือกแบบมีจุดมุงหมาย หรือการเลือกแบบจําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ผานชองทาง
ออนไลน และทําการวิเคราะหประมวลผลการวิจัยนี้ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistic Package 
for the Social Science) 

อยางไรก็ตาม เนื่องจากขอจํากัดทางดานชวงเวลาในการเก็บแบบสอบถาม ทําใหผูวิจัย
ไดรับแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 340 ชุด เม่ือนํามาคัดกรองแลวพบวามีแบบสอบถามท่ีมี
ความสมบูรณและสามารถนํามาใชไดท้ังส้ิน 320 ชุด 

บทท่ี 4 ซ่ึงเกี่ยวกับผลการวิจัยและการอภิปรายผลนี้ ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูลเพื่อ
ประมวลผลและวิเคราะหคาทางสถิติตามจุดประสงคของงานวิจัย โดยทําการวิเคราะหและนําเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบคําอธิบาย รวมถึงทําการแบงการวิเคราะหและรายละเอียดออกเปนสวนตางๆ 
ดังนี้ 

1. ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตร ขอมูลพฤติกรรมการใชงาน Mobile Banking 
Application และการใช QR Code Payment ของกลุมตัวอยาง โดยทําการแจกแจงขอมูล โดยใชสถิติ
เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

2. ขอมูลเกี่ยวกับคะแนนระดับความคิดเห็นตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน 
QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล เปนการแจกแจงโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

3. การวิเคราะหปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยีและการรับรูความเส่ียงกับการยอมรับ 
การใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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4.1  ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตร ขอมูลพฤติกรรมการใชงาน Mobile Banking 
Application และการใช QR Code Payment ของกลุมตัวอยาง 

ผูวิจัยไดรับแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางท่ีมีความสมบูรณและสามารถนํามาใชงาน
ไดท้ังส้ิน 320 ชุด โดยแบงหัวขอรายละเอียดขอมูลไว 3 ดาน ดังนี้ 

1. ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง มีขอมูลท่ีจะพิจารณา ไดแก 
เพศ (Gender), อายุ (Age), ระดับการศึกษา (Education), อาชีพ (Occupation) และรายไดเฉล่ียตอเดือน 
(Income) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตาราง 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง จํานวน (คน) รอยละ 
1) เพศ หญิง 210 65.6 

ชาย 110 34.4 
รวม 320 100.0 

2) อายุ ต่ํากวา 20 ป 1 0.3 
21 – 30 ป 156 48.8 
31 – 40 ป 100 31.2 
41 – 50 ป 31 9.7 
51 – 60 ป 31 9.7 
60 ปข้ึนไป 1 0.3 

รวม 320 100.0 
3) ระดับการศึกษา ต่ํากวาปริญญาตรี 14 4.3 

ปริญญาตรี หรือ เทียบเทา 129 40.3 
ปริญญาโท หรือ เทียบเทา 172 53.8 
สูงกวาปริญญาโท 5 1.6 

รวม 320 100.0 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง (ตอ) 
ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง จํานวน (คน) รอยละ 

4) อาชีพ นักเรียน / นักศึกษา 11 3.4 
ขาราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ 121 37.8 
พนักงานบริษทัเอกชน 125 39 
ธุรกิจสวนตัว 37 11.6 
รับจางท่ัวไป 7 2.2 
อ่ืนๆ 19 6 

รวม 320 100.0 
5) รายไดเฉล่ีย 
ตอเดือน 

ต่ํากวา 15,000 บาท 10 3.1 
15,001 - 30,000 บาท 70 21.9 
30,001 - 45,000 บาท 74 23.1 
45,001 - 60,000 บาท 63 19.7 
มากกวา 60,000 บาท 103 32.2 

รวม 320 100.0 
 

จากตารางท่ี 4.1 พบวา กลุมผูตอบแบบสอบถามท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application 
ท้ังหมด 320 คน สามารถแบงเปนประชากรเพศหญิงรอยละ 65.6 และเพศชายรอยละ 34.4 กลุมตัวอยาง
สวนใหญมีอายุ 21 – 30 ป คิดเปนรอยละ 48.8 และอายุ 30 – 40 ป คิดเปนรอยละ 31.2 โดยกลุมผูตอบ
แบบสอบถามท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application สวนใหญมีระดับการศึกษาสูงสุดในระดับ
ปริญญาโท หรือ เทียบเทา คิดเปนรอยละ 53.8 และประกอบอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน และ 
ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ คิดเปนรอยละ 39 และ 37.8 ตามลําดับ ในขณะท่ีกลุมตัวอยางมีรายได 
เฉล่ียตอเดือนมากกวา 60,000 บาทข้ึนไป คิดเปนรอยละ 32.2 จากผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

2. ขอมูลพฤติกรรมการใชงาน Mobile Banking Application และการใช QR Code 
Payment ของกลุมตัวอยาง ประกอบดวย Mobile Banking Application ของธนาคารที่กลุมตัวอยางเคยใช
บริการ ประวัติการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment และสาเหตุท่ีเลือกใชบริการ QR Code 
Payment ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 4.1 จํานวนผูใชบริการ Mobile Banking Application ของธนาคารท่ีกลุมตัวอยางเคยใชบริการ 
  

จากภาพท่ี 4.1 พบวา กลุมตัวอยางท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application ท้ังหมด 
320 คน เคยใชงาน Mobile Banking Application ของธนาคารกสิกรไทย มีจํานวนมากท่ีสุด 215 คน 
คิดเปนรอยละ 67.2 รองลงมาคือธนาคารไทยพาณิชย คิดเปนรอยละ 52.5 และธนาคารกรุงเทพ คิดเปน
รอยละ 40 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด ซ่ึงกลุมผูใชงาน Mobile Banking Application ของธนาคาร
กสิกรไทย ธนาคารไทยพาณชิย หรือธนาคารกรุงเทพ มีสัดสวนของผูตอบแบบสอบถามท่ีเปนเพศหญิง
ถึงรอยละ 68 มีการศึกษาระดบัปริญญาโท หรือ เทียบเทา คิดเปนรอยละ 58 และมีอายุในชวง 21 – 30 ป 
คิดเปนรอยละ 48 สวน Mobile Banking Application ท่ีกลุมตัวอยางเคยใชบริการถัดลงมาไดแก ธนาคาร 
กรุงไทย ธนาคารทหารไทย ธนาคารกรุงศรีอยุธยา ธนาคารออมสิน ธนาคารซิตี้แบงก ธนาคารธนชาต 
ธนาคารยูโอบี ธนาคารทิสโก ธนาคารแลนดแอนดเฮาส ธนาคารเกียรตินาคิน ธนาคารอ่ืนๆ ธนาคาร
ซีไอเอ็มบี และ ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ ตามลําดับ 
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ภาพท่ี 4.2 จํานวนของผูมีประสบการณการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
 

จากภาพท่ี 4.2 พบวา กลุมตัวอยางท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application ท้ังหมด 
320 คน เคยมีประสบการณใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 221 คน คิดเปนรอยละ 69 ของ
ผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด ในขณะท่ีกลุมคนท่ีไมเคยใชบริการ QR Code Payment 109 คน เปนกลุม
คนทํางานท่ีมีอายุในชวง 21 – 30 ป 58 คน คิดเปนรอยละ 53 และเปนกลุมคนท่ีทํางานในบริษัทเอกชน
คิดเปนรอยละ 44 ของคนท่ีไมเคยใชบริการ QR Code Payment ท้ังหมด 
 

 
ภาพท่ี 4.3 สาเหตุท่ีเลือกใชบริการ QR Code Payment ของผูตอบแบบสอบถาม 
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ลดความเสี่ยงจากการหยิบ/ทอนเงินผิดพลาด

ชวยในการจัดการบัญชี เพราะเห็นขอมูลการเคล่ือนไหวของเงินในบัญชีทันที

ไมมีคาธรรมเนียมในการชําระเงินผาน QR Code Payment

สะดวกสบาย ไมตองพกพาและใชเงินสดในการชําระเงินซื้อสินคา

สาเหตุท่ีเลือกใชบริการ QR Code Payment
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จากภาพท่ี 4.3 พบวา จากกลุมตัวอยางท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application และ
เคยใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment จํานวน 221 คน มี 205 คนท่ีพบวาสาเหตุท่ีเลือกใชบริการ 
QR Code Payment นั้นเพราะวาสะดวกสบาย ไมตองพกพาและใชเงินสดในการชําระเงินซื้อสินคา 
คิดเปนรอยละ 92.7 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด สาเหตุรองลงมาไดแก การใช QR Code Payment 
ไมมีคาธรรมเนียมในการใชงานท่ีมีผูเห็นดวย 162 คน คิดเปนรอยละ 73.3 สาเหตุอ่ืนๆ รองลงมาไดแก 
QR Code Payment นั้นชวยในการจัดการบัญชี เพราะเหน็ขอมูลการเคล่ือนไหวของเงินในบัญชีไดทันที 
รอยละ 38 สามารถลดความเส่ียงจากการหยิบ/ทอนเงินผิดพลาด รอยละ 31.6 และมีความรูสึกปลอดภัย
ในการชําระเงินผานชองทางดังกลาวคิดเปนรอยละ 20 จากผูที่เคยใชบริการ Mobile Banking Application 
และเคยใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ท้ังหมด 
 
4.2  ขอมูลเกี่ยวกับคะแนนระดับความคิดเห็นตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน 
QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัววดัตัวแปรอิสระ 

ตัวแปรอิสระ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การแปลคา 

1. ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ
1.1 QR Code Payment ชวยใหทานจายเงินได
รวดเร็วมากข้ึน 

4.12 0.916 เห็นดวยมาก

1.2 QR Code Payment ชวยใหทานจายเงินได
ถูกตอง 

4.06 0.884 เห็นดวยมาก

1.3 QR Code Payment ชวยใหทานสะดวกสบาย 
ไมตองพกพาและใชเงินสดในการชําระเงินซ้ือสินคา

4.45 0.758 เห็นดวย
มากท่ีสุด

2. ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม
2.1 การเรียนรูวิธีการใชงาน QR Code Payment 
เปนเร่ืองงาย

4.15 0.907 เห็นดวยมาก

2.2 การจายเงินดวย QR Code Payment ทําไดงาย 4.125 0.920 เห็นดวยมาก
2.3 การใชงาน QR Code Payment เปนเร่ืองท่ีทํา
ไดทันที 

4.05 1.012 เห็นดวยมาก
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ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัววดัตัวแปรอิสระ (ตอ) 

ตัวแปรอิสระ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การแปลคา 

3. ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม 
3.1 บุคคลท่ีทานใหความเคารพนับถือหรือเช่ือใจ 
มีอิทธิพลตอการตัดสินใจใช QR Code Payment 

2.82 1.321 เห็นดวย 
ปานกลาง 

3.2 การโฆษณาหรือการประชาสัมพันธผานส่ือ มี
ผลตอการตัดสินใจใช QR Code Payment 

3.54 1.127 เห็นดวยมาก

4. ปจจัยดานส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน 
4.1 การเขาถึง Internet ท่ีสะดวก มีผลตอการ
เลือกใช QR Code Payment 

4.46 0.771 เห็นดวย 
มากท่ีสุด 

4.2 การเขาถึงโทรศัพทหรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกส 
ท่ีรองรับการใช QR Code Payment ไดสะดวก มีผล 
ตอการเลือกใช QR Code Payment 

4.52 0.712 เห็นดวย 
มากท่ีสุด 

4.3 การไดรับความชวยเหลือโดยสะดวกและรวดเร็ว 
เม่ือพบปญหา มีผลตอการเลือกใช QR Code Payment 

4.03 1.003 เห็นดวยมาก

5. ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง 
5.1 การใช QR Code Payment เปนเร่ืองท่ีสนุก 3.40 1.086 เห็นดวย 

ปานกลาง 
5.2 การใช QR Code Payment ทําใหทานมีความสุข 3.27 1.104 เห็นดวย 

ปานกลาง 
5.3 การใช QR Code Payment มีลักษณะท่ีเขากบั 
Lifestyle ของทาน 

3.83 1.023 เห็นดวยมาก

6. ปจจัยดานมูลคาตามราคา 
6.1 คาธรรมเนียมการใช QR Code Payment มี
ความเหมาะสม 

3.64 1.063 เห็นดวยมาก

6.2 การสงเสริมการขาย (Promotion) มีผลตอการ
เลือกใช QR Code Payment 

4.17 0.991 เห็นดวยมาก

6.3 คาธรรมเนียมการใช QR Code Payment มี
ความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนเงินท่ีโอน 

3.67 1.160 เห็นดวยมาก
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ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัววดัตัวแปรอิสระ (ตอ) 

ตัวแปรอิสระ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การแปลคา 

7. ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล 
7.1 การโอนเงินผานชองทางออนไลนเปนเร่ือง
ปกติของทาน 

4.53 0.802 เห็นดวย 
มากท่ีสุด 

7.2 ทานใชบริการโอนเงินผานชองทางออนไลน
เปนประจํา 

4.58 0.762 เห็นดวย 
มากท่ีสุด 

8. ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง 
8.1 การโอนเงินผาน QR Code Payment อาจทํา
ใหผูรับไดรับเงินไมครบถวน 

2.27 1.182 เห็นดวยนอย

8.2 การโอนเงินผาน QR Code Payment อาจโอน
เงินใหผูรับไมถูกคน 

2.52 1.179 เห็นดวยนอย

8.3 การชําระเงินผาน QR Code Payment อาจเพิ่ม
ความเส่ียง ความไมปลอดภัย และอันตรายใหกับทาน 

2.74 1.202 เห็นดวย 
ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.2 พบวา คะแนนระดับความคิดเห็นตอปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยี 

และการรับรูความเส่ียง กับ การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ท่ีกลุมตัวอยาง
เลือกใชเพื่อพิจารณาในการยอมรับการใชบริการ 3 อันดับแรก ท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด ไดแก 

อันดับท่ี 1 ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล ท่ีทําการโอนเงินผานชองทางออนไลนเปนประจํา 
โดยมีคาเฉล่ียท่ี 4.58 

อันดับท่ี 2 ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล ท่ีถือวาการโอนเงินผานชองทางออนไลนเปน
เร่ืองปกติ โดยมีคาเฉล่ียท่ี 4.53 

อันดับท่ี 3 ปจจัยดานส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน ดานการเขาถึงโทรศัพทหรือ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีรองรับการใช QR Code Payment ไดสะดวก โดยมีคาเฉล่ียท่ี 4.52 

อยางไรก็ตาม ปจจัยท่ีมีคะแนนระดับความเห็นเฉล่ียตํ่าสุด 3 อันดับ ไดแก 
อันดับท่ี 1 ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง ท่ีวาการโอนเงินผาน QR Code Payment อาจ

ทําใหผูรับไดรับเงินท่ีไมครบถวน โดยมีคาเฉล่ียท่ี 2.27 
อันดับท่ี 2 ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง ท่ีวาการโอนเงินผาน QR Code Payment อาจ

โอนเงินใหผูรับไมถูกคน โดยมีคาเฉล่ียท่ี 2.52 
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อันดับท่ี 3 ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง ท่ีวาการโอนเงินผาน QR Code Payment อาจ
เพิ่มความเส่ียง ความไมปลอดภัย และอันตรายใหกับผูใชงาน โดยมีคาเฉล่ียท่ี 2.74 

 
ตารางท่ี 4.3 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับการยอมรับ 

ตัวแปรอิสระ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การแปลคา 

การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ทานจะตัดสินใจใชบริการชาํระเงินผาน QR 
Code Payment ในอนาคต 

4.34 0.831 เห็นดวยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.3 แสดงใหเห็นถึงการวัดระดับความคิดเห็นตอการยอมรับการใชบริการ

ชําระเงินผาน QR Code Payment ซ่ึงผูตอบแบบสอบถามโดยรวมตัดสินใจจะใชบริการชําระเงินผาน 
QR Code Payment ในอนาคต ในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉล่ียท่ี 4.34 
 
4.3  การวิเคราะหปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยีและการรับรูความเสี่ยง กับการยอมรับ
การใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking 
Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

ผูวิจัยไดกําหนดปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ประกอบดวยปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยี 7 ปจจัย และ การรับรูความเส่ียง รวมท้ังส้ิน 8 ปจจัย โดย
ไดจัดทําการวิเคราะหเพื่อสรางสมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) และนําไปสู
การหาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล อยางมี
นัยสําคัญ 

การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณดังกลาวเปนการหาความสัมพันธระหวาง คะแนนของ
ระดับความคิดเห็นของปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยีและการรับรูความเส่ียง ท่ีมีผลตอการยอมรับ
การใชบริการ QR Code Payment โดยใชขอมูลจากแบบสอบถามจํานวน 320 ชุด ท่ีระดับนัยสําคัญท่ี 
0.05 เม่ือพิจารณาคาสัมประสิทธ์ิการถดถอยโดยพิจารณาคา Sig. เปรียบเทียบกับคา α ท่ี 0.05 จะไดผล
การวิเคราะห ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.4 แสดงตัวแบบท่ีไดจากการวิเคราะหการถดถอยเชิงเสน 

Model R R Square Adjusted  
R Square 

Std. Error of the 
Estimate 

1 0.678 0.460 0.446 0.61869 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบวาคาประสิทธิภาพในการทํานาย (R Square) จะอยูท่ี 0.460 หมายความ
วา ตัวแปรท้ัง 8 ชนิดนั้นสามารถอธิบายการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ไดรอยละ 
46 สวนท่ีเหลือนั้นเปนอิทธิพลจากปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากตัวแปรท่ีนํามาวิจัยในคร้ังนี้ 

ผูวิจัยยังไดทําการต้ังสมมติฐานจากการวิเคราะหการถดถอยเชิงเสนของตัวแบบ (ANOVA) 
ไว 2 สมมติฐาน ดังนี้ 

H0: ตัวแปรอิสระทุกตัวไมสามารถนํามาใชในการพิจารณาการยอมรับการใชบริการ
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลได 

H1: ตัวแปรอิสระอยางนอย 1 ตัว สามารถนํามาใชในการพิจารณาการยอมรับการใชบริการ 
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลได 

โดยไดผลการวิเคราะหการถดถอยเชิงเสนของตัวแบบ ตามตารางท่ี 4.5 ดังนี ้
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงผลการวเิคราะหการถดถอยเชิงเสนของตัวแบบ (ANOVA) 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Regression 101.454 8 12.682 33.131 0.000 
Residual 119.043 311 0.383   
Total 220.497 319    

 
จากตารางท่ี 4.5 ซ่ึงเปนการทดสอบโดยกําหนดระดับนัยสําคัญ α ท่ี 0.05 นั้นพบวา ผล

จากการทดสอบตามตารางไดคา Sig. ท่ี 0.000 ซ่ึงนอยกวาคา α ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และ
ยอมรับสมมติฐาน H1 โดยผลคือ ตัวแปรอิสระอยางนอย 1 ตัว สามารถนํามาใชในการพิจารณาการ
ยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking 
Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลได 
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ผูวิจัยยังไดทําการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ดวยวิธี
นําตัวแปรเขาท้ังหมด (Enter Regression) โดยไดผลการวิเคราะหปจจัยท่ีมีผลตอการการยอมรับการ
ใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ตามตารางท่ี 4.6 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปจจัย

ท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใช
บริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 
(Constant) 0.913 0.314  2.904 0.004 
ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ 0.185 0.075 0.148 2.462 0.014 
ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม 0.125 0.056 0.125 2.226 0.027 
ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม 0.073 0.039 0.092 1.876 0.062 
ปจจัยดานส่ิงอํานวยความสะดวกใน
การใชงาน 

0.100 0.065 0.080 1.534 0.126 

ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง 0.238 0.055 0.272 4.338 0.000 
ปจจัยดานมูลคาตามราคา 0.079 0.052 0.082 1.515 0.131 
ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล 0.133 0.054 0.120 2.488 0.031 
ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง -0.109 0.036 -0.134 -3.054 0.002 

 
จากตารางท่ี 4.6 เมื่อทําการวิเคราะหโดยพิจารณาจากคา Sig. (มีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05) 

จะสามารถสรุปไดวา ปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล อยางมี
นัยสําคัญ จํานวน 5 ดาน ไดแก 1) ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ 2) ปจจัยความคาดหวังจาก
ความพยายาม 3) ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง 4) ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล และ 5) ปจจัย
การรับรูความเส่ียง 
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ท้ังนี้ เม่ือวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficients) หรือตัวเลขท่ี
แสดงถึงความสัมพันธของตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม ซ่ึงจะสามารถเรียงลําดับความเกี่ยวของจาก
มากไปนอย รวมถึงสามารถตอบสมมติฐานท่ีตั้งไวได ดังนี้ 

อันดับท่ี 1 ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง ซึ่งสามารถตอบ สมมติฐานท่ี 5 (H5) 
ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิงมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง มีคาเทากับ 0.000 
นอยกวาระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงสอดคลองและทําใหสามารถยอมรับสมมติฐานที่ 5 รวมถึงมีคา
สัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficients) ท่ีเปน บวก จึงสามารถสรุปความไดวา ปจจัยจาก
แรงจูงใจดานความบันเทิง สงผลในเชิงบวก ตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ไม
วาในแงของความบันเทิงท่ีไดรับจากการใชบริการ QR Code Payment ทําใหมีความสุขและเปนเร่ือง
ท่ีสนุก รวมถึงการใช QR Code Payment นั้นมีลักษณะท่ีเขากับลักษณะการใชชีวิต (Lifestyle) ของ
ผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชวิศา พุมดนตรี (2559) เร่ือง “ปจจัยท่ีสงผลตอ
การยอมรับการใชบริการพรอมเพย (PromptPay) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” 
ซ่ึงพบวาปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม และแรงจูงใจดานความบันเทิง สงผลตอการยอมรับการใชบริการ 
พรอมเพยของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และ แสนพัน สุวรรณโณ (2557) เร่ือง 
“ปจจัยท่ีนําไปสูการยอมรับและซ้ือสินคาผาน Social Commerce กรณีศึกษา Facebook” ซ่ึงพบวา
ปจจัยดานความสนุกสนานในการใชงานมีผลตอการยอมรับและซ้ือสินคาผาน Social Commerce 

อันดับท่ี 2 ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง ซึ่งสามารถตอบ สมมติฐานท่ี 8 (H8) ปจจัย
ดานการรับรูความเส่ียงมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยดานการรับรูความเส่ียง มีคาเทากับ 0.002 นอยกวา
ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงสอดคลองและทําใหสามารถยอมรับสมมติฐานท่ี 8 รวมถึงมีคาสัมประสิทธ์ิ
ของสมการถดถอย (Beta Coefficients) ที่เปน ลบ จึงสามารถสรุปความไดวา ปจจัยดานการรับรู
ความเส่ียง สงผลในเชิงลบ ตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชน 
ท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ในแงของการโอน
เงินผาน QR Code Payment ท่ีอาจทําใหผูรับไดรับเงินไมครบถวน อาจโอนเงินใหผูรับไดไมถูกคน 
หรืออาจเปนการเพิ่มความเส่ียง ความไมปลอดภัย และอันตรายใหกับผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวิจัยของ พรพงศ จงประสิทธิผล (2552) เร่ือง “ปจจัยที่มีผลกระทบตอการตัดสินใจยอมรับ
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การชําระเงินออนไลนของผูใชอินเตอรเนต็ในกรุงเทพมหานคร” ซ่ึงพบวาปจจัยดานการรับรูความเส่ียง 
มีผลตอการยอมรับการชําระเงินออนไลน  

อันดับท่ี 3 ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ ซ่ึงสามารถตอบ สมมติฐานท่ี 1 (H1) 
ปจจัยจากความคาดหวังดานสมรรถภาพมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code 
Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยจากความคาดหวังดานสมรรถภาพ มีคาเทากับ 
0.014 นอยกวาระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงสอดคลองและทําใหสามารถยอมรับสมมติฐานท่ี 1 รวมถึง
มีคาสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficients) ท่ีเปน บวก จึงสามารถสรุปความไดวา ปจจัย
จากความคาดหวังดานสมรรถภาพ สงผลในเชิงบวก ตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR 
Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล โดยความคาดหวังดานสมรรถภาพน้ันประกอบไปดวย ความรวดเร็ว ความถูกตอง และ
ความสะดวกสบายที่ไดรับจากการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ท่ี ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ พรพงศ จงประสิทธิผล (2552) เร่ือง “ปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการตัดสินใจยอมรับการ
ชําระเงินออนไลนของผูใชอินเตอรเน็ตในกรุงเทพมหานคร” ซ่ึงพบวาปจจัยดานการรับรูประโยชน 
มีผลตอการยอมรับการชําระเงินออนไลนในเชิงบวก 

อันดับท่ี 4 ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม ซ่ึงสามารถตอบ สมมติฐานท่ี 2 (H2) 
ปจจัยจากความคาดหวังจากความพยายาม มีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code 
Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยจากความคาดหวังจากความพยายาม มีคาเทากับ 
0.027 นอยกวาระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงสอดคลองและทําใหสามารถยอมรับสมมติฐานท่ี 2 รวมถึง
มีคาสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficients) ท่ีเปน บวก จึงสามารถสรุปความไดวา ปจจัย
จากความคาดหวังจากความพยายาม สงผลในเชิงบวก ตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR 
Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล โดยความคาดหวังจากความพยายามน้ันประกอบไปดวย การเรียนรูและการจายเงินผาน QR 
Code Payment เปนเร่ืองท่ีงาย รวมถึงการใชงาน QR Code Payment เปนเร่ืองท่ีสามารถทําไดโดยทันที 
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชวิศา พุมดนตรี (2559) เร่ือง “ปจจัยท่ีสงผลตอการยอมรับการใชบริการ
พรอมเพย (PromptPay) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” ซ่ึงพบวาปจจัยดาน
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ความคาดหวังจากความพยายามในการเรียนรูวิธีการใชพรอมเพย สงผลตอการยอมรับการใชบริการ
พรอมเพยของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลในเชิงบวก 

อันดับท่ี 5 ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล ซ่ึงสามารถตอบ สมมติฐานท่ี 7 (H7) ปจจัย
ดานอุปนิสัยสวนบุคคลมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล มีคาเทากับ 0.031 นอยกวา
ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงสอดคลองและทําใหสามารถยอมรับสมมติฐานท่ี 7 รวมถึงมีคาสัมประสิทธ์ิ
ของสมการถดถอย (Beta Coefficients) ท่ีเปน บวก จึงสามารถสรุปความไดวา ปจจัยดานอุปนิสัย
สวนบุคคล สงผลในเชิงบวก ตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชน
ท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยปจจัยดานอุปนิสัย
สวนบุคคลนั้นหมายถึงประสบการณในการโอนเงินผานชองทางออนไลนท่ีเปนเร่ืองปกติและทําเปน
ประจํา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ แสนพัน สุวรรณโณ (2557) เร่ือง “ปจจัยท่ีนําไปสูการยอมรับและ
ซ้ือสินคาผาน Social Commerce กรณีศึกษา Facebook” ซ่ึงจากการวิจัยพบวา ปจจัยสวนบุคคล ในดาน
ประสบการณการใชงาน มีผลตอการยอมรับและซ้ือสินคาผาน Social Commerce มากกวาผูท่ีไมมี
ประสบการณ 

อยางไรก็ตาม เม่ือทําการวิเคราะหโดยพิจารณาจากคา Sig. (มีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05) 
ผูวิจัยพบวา ปจจัยท่ีไมมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชน
ท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ไดแกปจจัยดังนี้ 

อันดับท่ี 1 ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม ซ่ึงปฏิเสธ สมมติฐานท่ี 3 (H3) ปจจัยดานอิทธิพล
ทางสังคมมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใช
บริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม มีคาเทากับ 0.062 มากกวา 
ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ทําใหสามารถปฏิเสธสมมติฐานท่ี 3 โดยสามารถสรุปความไดวา ปจจัยดานอิทธิพล 
ทางสังคม ไมสงผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใช
บริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยปจจัยดานอิทธิพล
ทางสังคม หมายถึงบุคคลท่ีเคารพนับถือ รวมถึงการโฆษณาหรือประชาสัมพันธผานส่ือ มีผลตอการ
ตัดสินใจ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ วอนชนก ไชยสุนทร (2558) เร่ือง “การยอมรับการใชงานของ
ระบบการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย” ซ่ึงจากการวิจัยพบวา ปจจัยดานอิทธิพลทาง
สังคม ไมสงผลตอการยอมรับการใชงานของระบบการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย 
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อันดับท่ี 2 ปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน ซ่ึงปฏิเสธ สมมติฐาน
ท่ี 4 (H4) ปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงานมีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการ
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน 
มีคาเทากับ 0.126 มากกวาระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ทําใหสามารถปฏิเสธสมมติฐานท่ี 4 โดยสามารถสรุป
ความไดวา ปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน ไมสงผลตอการยอมรับการใชบริการ
ชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน หมายถึง 
การมีทรัพยากรตางๆ ท่ีจําเปนตอการใชงาน QR Code Payment ไมวาจะเปนการเขาถึง Internet โทรศัพท 
หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกส รวมไปถึงการไดรับความชวยเหลืออยางสะดวกและรวดเร็ว ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวิจัยของ วอนชนก ไชยสุนทร (2558) เร่ือง “การยอมรับการใชงานของระบบการชําระเงินแบบ
อิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย” ซ่ึงจากการวิจัยพบวา ปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการ
ใชงาน ไมสงผลตอการยอมรับการใชงานของระบบการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย 

 
อันดับท่ี 3 ปจจัยดานมูลคาตามราคา ซ่ึงปฏิเสธ สมมติฐานท่ี 6 (H6) ปจจัยดานมูลคาตาม

ราคามีอิทธิพลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ 
Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได 

จากผลการวิจัยพบวา คา Sig. ของปจจัยดานมูลคาตามราคา มีคาเทากับ 0.131 มากกวา
ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ทําใหสามารถปฏิเสธสมมติฐานท่ี 6 โดยสามารถสรุปความไดวา ปจจัยดาน
มูลคาตามราคา ไมสงผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ี
ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยปจจัยดานมูลคา
ตามราคา หมายถึง คาธรรมเนียมการใชที่เหมาะสมและคุมคา รวมถึงการสงเสริมการขายตางๆ 
(Promotion) ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ วอนชนก ไชยสุนทร (2558) เร่ือง “การยอมรับการใชงาน
ของระบบการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย” ซ่ึงจากการวิจัยพบวา ปจจัยดานมูลคาตาม
ราคา ไมสงผลตอการยอมรับการใชงานของระบบการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย 
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บทที่ 5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 
 

ปจจุบัน ประเทศไทยกําลังกาวเขาสูยุคแหงการเปล่ียนแปลงจากการเขามาของนวัตกรรม
และพัฒนาการดานเทคโนโลยี ซ่ึงสงผลใหพฤติกรรมของผูบริโภคนั้นเปลี่ยนแปลงไป ผลิตภัณฑ 
(Product) ตางๆ ท้ังภาคการบริการรวมถึงภาคการเงินและธนาคารถูกพัฒนาข้ึนเพื่อตอบสนองความ
ตองการใชงานของผูบริโภค ซ่ึงสามารถสังเกตไดจากปริมาณการใช Mobile Banking Application, 
Internet Banking รวมถึงผลิตภัณฑทางการเงินจากผูใหบริการตางๆ ท้ังที่เปนสถาบันการเงินและ
ผูประกอบการรายยอย ท่ีมีจํานวนเพ่ิมข้ึนอยางเห็นไดชัด สอดคลองตามพัฒนาการดานเทคโนโลยี
และนวัตกรรม รวมถึงพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป  

การชําระเงินผาน QR Code หรือ QR Code Payment จึงเปนชองทางการชําระเงินทาง
อิเล็กทรอนิกสชองทางใหมท่ีภาครัฐรวมมือกับหนวยงานตางๆ ในการสนับสนุนและสงเสริมการทํา
ธุรกรรมทางการเงินใหเปนไปในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสมากข้ึน ซ่ึงจะสามารถชวยลดเวลา ตนทุน และ
ความเส่ียงท่ีเกิดจากการใชเงินสดลงได อีกท้ังยังเปนการสนับสนุนการขยายตัวของเศรษฐกิจในภาพรวม 
สงผลใหเศรษฐกิจของไทยมีศักยภาพท่ีดีข้ึน  

ธปท. ไดประกาศเร่ิมใชงาน QR Code Payment ตั้งแตไตรมาสท่ี 4 ของป 2560 แตดวย
เทคโนโลยี QR Code นั้นอาจยังไมไดรับความนิยมหรือการยอมรับจากประชาชนในวงกวาง การทํา
วิจัยในคร้ังนี้จึงเปนการศึกษาเพื่อหาปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code 
Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
และนําเสนอแนวทางในการปรับปรุง/พัฒนาการใหบริการ QR Code Payment ตอไป 
 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

1. ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถาม 
ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถามท่ีใชบริการ Mobile 

Banking Application จํานวน 320 คน สามารถแบงออกเปน เพศชาย รอยละ 34.4 และ เพศหญิง รอย
ละ 65.6 กลุมผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอายุ 21 – 30 ป คิดเปนรอยละ 48.8 และอายุ 31 – 40 ป 
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รอยละ 31.2 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด ท่ีมากกวาคร่ึงมีระดับการศึกษาในระดับปริญญาโท หรือ 
เทียบเทา คิดเปนรอยละ 53.8 โดยสวนใหญประกอบอาชีพเปนพนกังานบริษัทเอกชน และ ขาราชการ / 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ รอยละ 39 และ 37.8 ตามลําดับ ในขณะท่ีกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถามมีรายได
เฉล่ียตอเดือนมากกวา 60,000 บาทข้ึนไป คิดเปนรอยละ 32.2 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

2. ขอมูลพฤติกรรมการใชงาน Mobile Banking Application และการใช QR Code Payment 
ของกลุมตัวอยาง 

จากกลุมตัวอยางท่ีเคยใชบริการ Mobile Banking Application ท้ังหมด 320 คน พบวามี
จํานวนผูตอบแบบสอบถามท่ีเคยใชงาน Mobile Banking Application ของธนาคารกสิกรไทย มีจํานวน
มากท่ีสุด 215 คน คิดเปนรอยละ 67.2 รองลงมาคือธนาคารไทยพาณิชย รอยละ 52.5 และธนาคารกรุงเทพ 
คิดเปนรอยละ 40 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด ซ่ึงกวา 221 คน หรือ รอยละ 69 ของผูตอบแบบสอบถาม 
ท้ังหมดเคยมีประสบการณใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment โดยกวา 205 คนใหเหตุผลวา 
สาเหตุท่ีเลือกใชบริการ QR Code Payment นั้นเพราะวาสะดวกสบาย ไมตองพกพาและใชเงินสดใน
การชําระเงินซ้ือสินคา คิดเปนรอยละ 92.7 ของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด สาเหตุรองลงมาไดแก 
การใช QR Code Payment ไมมีคาธรรมเนียมในการใชงานท่ีมีผูเห็นดวย 162 คน คิดเปนรอยละ 73.3 

3. ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของ
ประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

จากผลการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุคูณของขอมูลจํานวน 22 ตัวแปร พบวา ปจจัยท่ี
มีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile 
Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถเรียงลําดับจากมากไปนอย พรอม
ท้ังแสดงรายละเอียดของแตละปจจัย ไดดังนี้ 

 ปจจัยจากแรงจูงใจดานความบันเทิง สงผลเชิงบวกตอการยอมรับการใชบริการ QR 
Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ซ่ึงแสดงใหเห็นวา แรงจูงใจดานความบันเทิงท่ีไดรับจากการใชบริการ QR Code Payment 
เชน การใชบริการแลวทําใหรูสึกสนุก ฯลฯ รวมถึงเขากับลักษณะการใชชีวิต (Lifestyle) ของผูตอบ
แบบสอบถาม สงผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment 

 ปจจัยการรับรูดานความเส่ียง สงผลเชิงลบตอการยอมรับการใชบริการ QR Code 
Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ซ่ึงสามารถอธิบายไดวา หากความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการใชงาน QR Code Payment มีนอย ซ่ึง
ความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนนั้นประกอบไปดวย การไดรับเงินไมครบถวน การโอนเงินใหผูรับไมถูกคน 
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หรือเปนการเพิ่มความเส่ียง ความไมปลอดภัยและมีอันตรายแกผูใชบริการนั้น ผูใชบริการจะยอมรับ
และมีความเช่ือม่ันในการใชบริการ QR Code Payment มากข้ึน 

 ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ สงผลเชิงบวกตอการยอมรับการใชบริการ QR 
Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ซ่ึงแสดงใหเห็นวา ผูใชบริการจะยอมรับหรือเลือกใชบริการ QR Code Payment หากชวย
ใหผูใชบริการไดรับความสะดวกสบาย ชวยใหจายเงินไดรวดเร็ว และถูกตองมากยิ่งข้ึน  

 ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม สงผลเชิงบวกตอการยอมรับการใชบริการ 
QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล ซ่ึงสามารถอธิบายไดวา ความพยายามในการเรียนรูวิธีการใชงาน QR Code Payment 
ท่ีงาย ไมยุงยาก รวมถึงการใชงาน QR Code Payment เพื่อการจายเงินท่ีสามารถทําไดงายและทันที 
เปนเร่ืองท่ีผูใชบริการใหความสําคัญและมีผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment 

 ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล สงผลเชิงบวกตอการยอมรับการใชบริการ QR Code 
Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ซ่ึงแสดงใหเห็นวา การมีประสบการณการโอนเงินผานชองทางออนไลนเปนประจํา และมองวาการ
โอนเงินผานชองทางออนไลนเปนเร่ืองปกตินั้น สงผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment 

 อยางไรก็ตาม การวิเคราะหโดยพิจารณาจากคา Sig. พบวา ปจจัยท่ีไมมีผลตอการ
ยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking 
Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ไดแกปจจัย ดังนี้ 

 ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม ไมสงผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เนื่องจาก
การตัดสินใจยอมรับและเลือกใชบริการ QR Code Payment เปนการตัดสินใจของตัวผูบริโภคเอง ผูท่ีมี
อิทธิพลท้ังตอตัวเอง รวมถึงผูท่ีผูบริโภคใหความเคารพน้ัน ไมมีผลตอการยอมรับหรือเลือกใชบริการ 
QR Code Payment 

 ปจจัยดานสภาพสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงาน ไมสงผลตอการยอมรับการใช
บริการ QR Code Payment ของประชาชนที่ใชบริการ Mobile Banking Application ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงสามารถอธิบายไดวา เนื่องจากในปจจุบันผูบริโภคสามารถเขาถึง
โครงสรางพื้นฐานตางๆ ไมวาจะเปนการเขาถึง Internet และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆ ไดอยางสะดวก
อยูแลว กลุมผูตอบแบบสอบถามจึงมองวาปจจัยดานสภาพส่ิงอํานวยความสะดวกในการใชงาน ไมมี
ผลตอการยอมรับหรือเลือกใชบริการ QR Code Payment 
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 ปจจัยดานมูลคาตามราคา ไมสงผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment 
ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึง
สามารถอธิบายไดวา แมมีรายการสงเสริมการขาย และมีคาธรรมเนียมท่ีคุมคาและเหมาะสมสําหรับ
การใช QR Code Payment แลวนั้น แตเนื่องจากกลุมผูตอบแบบสอบถามกวารอยละ 77 นั้นประกอบ
อาชีพพนักงานบริษัทเอกชนและขาราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ การที่ลักษณะของท้ังสองอาชีพนี้
มีเวลาในระหวางวันท่ีคอนขางจํากัด ดวยเหตุเชนนี้ จึงเลือกการชําระเงินท่ีสะดวกสบายและรวดเร็ว
แบบ QR Code Payment แมไมมีรายการสงเสริมการขายหรือคาธรรมเนียมการใช QR Code Payment 
นั้นไมมีความเหมาะสมหรือคุมคาก็ตาม จึงสามารถสรุปไดวา ปจจัยดานมูลคาตามราคา ไมมีผลตอ
การยอมรับหรือเลือกใชบริการ QR Code Payment 
 
 
5.2  ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย 

1. จากการศึกษางานวิจัย พบวา ปจจัยรวมการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการยอมรับ
การใชบริการ QR Code Payment มีระดับความสําคัญจากมากไปหานอย ไดแก 1) ปจจัยจากแรงจูงใจ 
ดานความบันเทิง, 2) ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ, 3) ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม 
และ 4) ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล ซ่ึงลวนมีผลในเชิงบวก แสดงใหเห็นวาผูบริโภคใหความสําคัญ
กับการใชงาน QR Code Payment ในดานของการท่ีทําใหรูสึกสนุก ไมนาเบ่ือจําเจ อีกท้ังเพราะเปน
ชองทางการชําระเงินรูปแบบใหมท่ีเปล่ียนแปลงวิธีการจายเงินดวยเงินสดแบบเดิมๆ ไปอยางส้ินเชิง 
ซ่ึงผูใชบริการยอมมีความคาดหวังวาจะไดรับความบันเทิงในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งจากการใชงาน 
รวมถึงยังใหความสําคัญและมีความคาดหวังดานสมรรถภาพจากการใชบริการ QR Code Payment 
วาจะชวยใหผูใชบริการไดรับความสะดวกสบาย สามารถจายเงินไดงายอยางถูกตอง รวดเร็วทันที และ
ท่ีสําคัญ การเรียนรูเกี่ยวกับ QR Code Payment รวมถึงวิธีการใชโดยผูใชบริการ ตองสามารถทําได
โดยงาย ไมซับซอนยุงยาก ดังนั้น เพื่อใหมีการใชงาน QR Code Payment กันอยางแพรหลายมากข้ึน
ในสังคมและเปนการยกระดับ Payment ecosystem ในประเทศไทยใหเขาสูสังคม Cashless Society 
ไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น ผูใหบริการควร 

 ออกแบบ Application ใหมีสวนตอประสานกับผูใชงาน (User Interface: UI) ท่ีมี
ความดึงดูด นาสนใจ และทันสมัยเพื่อใหผูใชบริการเกิดความรูสึกสนุกหรือเพลิดเพลินไมเบ่ือหนาย
ในการจายเงินผาน QR Code Payment  
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 พัฒนา Application บนพื้นฐานของระบบงานท่ีมีประสิทธิภาพ ทําใหผูใชบริการไดรับ
ความสะดวกสบายในการใชบริการ QR Code Payment ไดตรงตามวัตถุประสงคการใชงาน โดยระบบ 
QR Code Payment ตองสามารถใชจายเงินไดอยางถูกตอง รวดเร็วทันที 

 ออกแบบ Application ใหผูใชบริการสามารถใชงานไดโดยงาย มีข้ันตอนท่ีไมมาก
จนเกินไปและไมยุงยากซับซอน ส่ิงท่ีสําคัญคือตองเอ้ือตอการเรียนรูและทําความเขาใจไดโดยงาย เชน 
การมีคูมือใชงานท่ีเขาใจงาย 

2. จากการศึกษางานวิจัย พบวา ปจจัยการรับรูความเส่ียงมีผลตอการยอมรับการใชบริการ 
QR Code Payment ในเชิงลบ หมายความวา หากผูท่ีเกี่ยวของ ซ่ึงหมายถึงหนวยงานท่ีกํากับดูแลและ
ใหการสนับสนุน รวมถึงผูใหบริการท้ังท่ีเปนสถาบันการเงินและ/หรือผูประกอบการรายยอย ท่ีใน
สายตาของผูบริโภคแลว ลวนเปนผูใหบริการชําระเงินผานชองทางดังกลาว สามารถส่ือสารเพ่ือสราง
ความม่ันใจใหกับผูบริโภคไดวา การชําระเงินผานชองทาง QR Code Payment นั้นไมมีความเส่ียงหรือ
สามารถหลีกเล่ียงความเส่ียงท่ีซ่ึงอาจทําใหเกิดความเสียหายแกผูบริโภคได จะสงผลทําใหผูบริโภค
เกิดการยอมรับและนําไปสูการใชงาน QR Code Payment ไดอยางแพรหลายมากข้ึน 
 
 
5.3  ขอจํากัดงานวิจัย 

1. การเก็บขอมูลกลุมตัวอยางของงานวิจัยช้ินนี้ เปนการเก็บโดยทําการสํารวจผานการ
ทําแบบสอบถามออนไลน โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะหรวมถึงตรวจสอบคําถามในแบบสอบถาม เพื่อให
ม่ันใจวาผลของขอมูลท่ีจะไดรับจากการทําแบบสอบถาม สอดคลองและเปนไปตามวัตถุประสงคของ
งานวิจัย ท้ังนี้ การเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามเพียงเคร่ืองมือเดียวอาจไมเพียงพอ เพ่ือท่ีจะใหได
ขอมูลในเชิงลึกและมีความครบถวนมากยิ่งข้ึน อาจมีความจําเปนท่ีจะตองเก็บขอมูลโดยทําการวิจัย
ในเชิงคุณภาพ เชน การทําการสัมภาษณ เพื่อใหเกิดความเขาใจกลุมผูบริโภคไดอยางละเอียดมากข้ึน  

2. การทําวิจัยในคร้ังนี้เปนการเก็บขอมูลเฉพาะในชวงวันท่ี 11 – 18 มีนาคม 2561 ซ่ึง
ผูบริโภคอาจไดรับขอมูลหรือ ขาวสารใดๆ หลังจากชวงเวลาดังกลาว ซ่ึงอาจทําใหเกิดความเปล่ียนแปลง
ตอแนวคิดหรือความเขาใจไดเม่ือเวลาผานไป 

3. ขอบเขตของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถามในงานวิจัยช้ินนี้ จะมุงเนนไปยังกลุม
ผูท่ีอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และเฉพาะผูท่ีใชบริการ Mobile Banking Application 
ซ่ึงกลุมตัวอยางอาจไมถูกกระจายตัวเทาท่ีควรจะเปน  
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5.4  ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยตอเน่ือง 
1. จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้พบวา ผูตอบแบบสอบถามกวารอยละ 94 เคยใชบริการ 

Mobile Banking Application และรอยละ 69 ของกลุมดังกลาว เคยใชบริการ QR Code Payment 
เนื่องจากกลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม เปนกลุมคนท่ีอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
เกือบท้ังหมดมีการศึกษาข้ันต่ําในระดับปริญญาตรี และสวนใหญเปนผูท่ีมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน
รวมถึงขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จึงมีโอกาสเขาถึงบริการทางอิเล็กทรอนิกสไดมากกวาประชากร
ในประเทศไทยสวนอ่ืนๆ ท้ังนี้ เพ่ือใหการศึกษางานวิจัยในคร้ังตอไปมีกลุมตัวอยางท่ีเปนตัวแทนของ
ประชากรไทย จึงควรขยายขอบเขตของการออกแบบงานวิจัย ใหครอบคลุมกลุมตัวอยางท่ีกวางและ
เปนตัวแทนของประชากรไทยมากข้ึน โดยการสอบถามกลุมตัวอยางจากจังหวัดตางๆ ท่ัวประเทศ 
อยางไรก็ตาม ผูบริโภคในแตละพ้ืนท่ีอาจมีความตองการไมเหมือนกัน จึงควรพิจารณาในการทํางาน
วิจัยอยางเหมาะสม 

2. เพ่ือใหไดขอมูลในเชิงลึกและมีความครบถวนมากยิ่งข้ึน การศึกษางานวิจัยคร้ัง
ตอไปอาจพิจารณาเพ่ิมวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลใหมีความหลากหลายมากข้ึน ไมวาจะเปนการสัมภาษณ 
หรือการทํา Focus Group ของผูใชบริการ เพื่อใหเกิดความเขาใจในกลุมผูบริโภคไดดียิ่งข้ึน 

3. ปจจัยตางๆ ท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการ QR Code Payment อาจไมจําเปนท่ี
จะตองเกี่ยวของกับเทคโนโลยีเสมอไป ควรพิจารณาศึกษาเกี่ยวกับปจจัยอ่ืนๆ เพิ่มเติม 
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ภาคผนวก ก 
 

แบบสอบถาม 
 
 

 
ปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชาํระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใช

บริการ Mobile Banking Application ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
 
คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้เปนสวนหนึ่งของการทําสารนิพนธ เร่ือง ปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับการ
ใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment ของประชาชนท่ีใชบริการ Mobile Banking Application 
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล แบบสอบถามนี้เปนแบบสอบถามของนักศึกษาหลักสูตรการ
จัดการธุรกิจ วิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดล ผูจัดทําวิจัยใครขอความรวมมือจากทานในการ
ตอบแบบสอบถามคร้ังนี้ตามความเปนจริง เพื่อนําผลที่ไดไปใชประโยชนในเชิงการศึกษาตอไป โดย
ขอมูลท้ังหมดของทานจะเปนความลับ และนําเสนอในภาพรวมเพื่อประมวลผลสําหรับการศึกษาคร้ังนี้
เทานั้น 

แบบสอบถามแบงออกเปน 3 สวน 
สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 
สวนที่ 2 ปจจัยรวมการยอมรับทางดานเทคโนโลยี และปจจัยการรับรูความเสี่ยงที่มีผลตอ

การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment   
สวนท่ี 3 การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment 

คํานิยาม 
QR Code (Quick Response Code) คือ รหัสชนิดหนึ่งท่ีถูกพัฒนาตอยอดมาจาก Barcode แตสามารถ
ใชงานไดงายกวา รวมถึงสามารถเกบ็ขอมูลไดมากกวา Barcode โดยใน QR Code จะมีการบนัทึกขอมูล
ที่จําเปนไวอยูจํานวนหน่ึง QR Code Payment จึงเปนรหสัสําหรับการจายเงินซ้ือสินคาตางๆ โดยใช
ควบคูกับ Mobile Banking Application ที่เช่ือมตอกบับัตรเครดิต บตัรเดบิต บัญชีเงินฝากธนาคาร หรือ
บัญชี e-Wallet ของผูใชบริการ สามารถใชงานไดกับรานคาท่ีรองรับการจายเงินแบบ QR Code โดย
ผูใชบริการสามารถสแกน QR Code ผานโทรศัพทมือถือท่ีเปน smartphone เพื่อใชในการชําระเงิน
ได ซ่ึงคาธรรมเนียมในการใชบริการจะข้ึนอยูกับผูใหบริการแตละราย  
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สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย [] ลงใน ( ) หรือเติมขอความลงในชองวางตรงตามความเปนจริง 
1. ทานเคยใชบริการ Mobile Banking Application หรือไม 

(  ) เคย (ตอบคําถามขอ 2)  (  ) ไมเคย (ส้ินสุดการทําแบบสอบถาม) 
2. เพศ 

(  ) ชาย (  ) หญิง 
3. อายุ   

(  ) ต่ํากวา 20 ป (  ) 21– 30 ป (  ) 31– 40 ป  
(  ) 41– 50 ป (  ) 51– 60 ป (  ) 60 ปข้ึนไป 

4. ระดับการศึกษา  
(  ) ต่ํากวาปริญญาตรี (  ) ปริญญาตรีหรือเทียบเทา 
(  ) ปริญญาโท (  ) สูงกวาปริญญาโท 

5. อาชีพ   
(  ) นักเรียน/นกัศึกษา (  ) พนกังานรัฐวิสาหกจิ (  ) ขาราชการ 
(  ) พนักงานบริษัทเอกชน (  ) ธุรกิจสวนตัว (  ) รับจางท่ัวไป 
(  ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………….. 

6. รายไดเฉล่ียตอเดือน 
(  ) ต่ํากวา 15,000 บาท (  ) 15,001 – 30,000 บาท 
(  ) 30,001 – 45,000 บาท (  ) 45,001 – 60,000 บาท 
(  ) มากกวา 60,000 บาท 

7. Mobile Banking Application ท่ีทานเคยใชงาน คือ Application ของธนาคารอะไร  
 (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

(  ) ธนาคารกรุงเทพ (  ) ธนาคารกรุงศรีอยุธย (  ) ธนาคารกรุงไทย 
(  ) ธนาคารกสิกรไทย (  ) ธนาคารเกียรตินาคิน (  ) ธนาคารซิตี้แบงก 
(  ) ธนาคารซีไอเอ็มบี (  ) ธนาคารทหารไทย (  ) ธนาคารทิสโก 
(  ) ธนาคารไทยพาณิชย (  ) ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณการเกษตร (ธกส.) 
(  ) ธนาคารธนชาต  (  ) ธนาคารแลนดแอนดเฮาส (  ) ธนาคารยูโอบี 
(  ) ธนาคารออมสิน (  ) ธนาคารอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………………….. 
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8. ทานเคยใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment หรือไม 
(  ) เคย (ตอบคําถามขอ 9) (  ) ไมเคย (ขามไปยังคําถามสวนท่ี 2) 

9. สาเหตุท่ีทานเลือกใชบริการ QR Code Payment คืออะไร (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
(  ) สะดวกสบาย ไมตองพกพาและใชเงินสดในการชําระซ้ือสินคา 
(  ) ลดความเส่ียงจากการหยบิ/ทอนเงินผิดพลาด 
(  ) มีความรูสึกปลอดภัย ในการชําระเงินผานชองทางดังกลาว 
(  ) ชวยในการจัดการบัญชี เพราะเหน็ขอมูลการเคล่ือนไหวของเงินในบัญชีทันที 
(  ) ไมมีคาธรรมเนียมในการชําระเงินผาน QR Code Payment 
 

สวนท่ี 2: ปจจัยรวมการยอมรับทางดานเทคโนโลยี และปจจัยการรับรูความเสี่ยงท่ีมีผลตอการ 
คําชี้แจง: โปรดทําเคร่ืองหมาย [ ✓ ] ลงในชองวางท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของปจจัยรวมการ
ยอมรับทางดานเทคโนโลยี และปจจัยการรับรูความเส่ียงท่ีมีผลตอการยอมรับการใชบริการชําระเงิน
ผาน QR Code Payment โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

5  คะแนน  หมายความวา  เห็นดวยมากท่ีสุด 
4 คะแนน หมายความวา  เห็นดวยมาก 
3 คะแนน หมายความวา  เห็นดวยปานกลาง 
2 คะแนน หมายความวา  เห็นดวยนอย 
1 คะแนน หมายความวา  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
 

ในความเห็นของทาน ปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยีและการ
รับรูความเส่ียงตอไปนี้มีผลตอการยอมรับบริการชําระเงินผาน 

QR Code Payment มากนอยเพียงใด 

ระดับความเห็น 
มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

ปจจัยความคาดหวังดานสมรรถภาพ 
1 QR Code Payment ชวยใหทานจายเงินไดรวดเร็วมากขึ้น 5 4 3 2 1 
2 QR Code Payment ชวยใหทานจายเงินไดถูกตอง 5 4 3 2 1 
3 QR Code Payment ชวยใหทานสะดวกสบาย ไมตองพกพา

และใชเงินสดในการชําระเงินซื้อสินคา 
5 4 3 2 1 

ปจจัยความคาดหวังจากความพยายาม 
4 การเรียนรูวิธีการใชงาน QR Code Payment เปนเรื่องงาย 5 4 3 2 1 
5 การจายเงินดวย QR Code Payment ทําไดงาย 5 4 3 2 1 
6 การใชงาน QR Code Payment เปนเรื่องที่ทําไดทันที 5 4 3 2 1 
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ในความเห็นของทาน ปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยีและการ
รับรูความเส่ียงตอไปนี้มีผลตอการยอมรับบริการชําระเงินผาน 

QR Code Payment มากนอยเพียงใด 

ระดับความเห็น 
มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม 
7 บุคคลที่ทานใหความเคารพนับถือหรือเช่ือใจ มีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจใช QR Code Payment 
5 4 3 2 1 

8 การโฆษณาหรือการประชาสัมพันธผานสื่อมีผลตอการ
เลือกใช QR Code Payment 

5 4 3 2 1 

ปจจัยดานสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงาน 
9 การเขาถึง Internet ที่สะดวก มีผลตอการเลือกใช QR Code 

Payment 
5 4 3 2 1 

10 การเขาถึงโทรศัพทหรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่รองรับการ
ใช QR Code Payment ไดสะดวก มีผลตอการเลือกใช QR 
Code Payment  

5 4 3 2 1 

11 การไดรับความชวยเหลือโดยสะดวกและรวดเร็วเมื่อพบ
ปญหา มีผลตอการเลือกใช QR Code Payment 

5 4 3 2 1 

ปจจัย/แรงจูงใจดานความบันเทิง 
12 การใช QR Code Payment เปนเรื่องที่สนุก 5 4 3 2 1 
13 การใช QR Code Payment ทําใหทานมีความสุข 5 4 3 2 1 
14 การใช QR Code Payment มีลักษณะที่เขากับ Lifestyle ของทาน 5 4 3 2 1 
ปจจัยดานมูลคาตามราคา 
15 คาธรรมเนียมการใช QR Code Payment มีความเหมาะสม 5 4 3 2 1 
16 การสงเสริมการขาย (Promotion) มีผลตอการเลือกใช QR 

Code Payment 
5 4 3 2 1 

17 คาธรรมเนียมการใช QR Code Payment มีความคุมคาเมื่อ
เทียบกับจํานวนเงินที่โอน 

5 4 3 2 1 

ปจจัยดานอุปนิสัยสวนบุคคล 
18 การโอนเงินผานชองทางออนไลนเปนเรื่องปกติของทาน 5 4 3 2 1 
19 ทานใชบริการโอนเงินผานชองทางออนไลนเปนประจํา 5 4 3 2 1 
ปจจัยการรับรูดานความเสี่ยง 
20 การโอนเงินผาน QR Code Payment อาจทําใหผูรับไดรับ

เงินไมครบถวน 
5 4 3 2 1 

21 การโอนเงินผาน QR Code Payment อาจโอนเงินใหผูรับไม
ถูกคน 

5 4 3 2 1 
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ในความเห็นของทาน ปจจัยดานการยอมรับเทคโนโลยีและการ
รับรูความเส่ียงตอไปนี้มีผลตอการยอมรับบริการชําระเงินผาน 

QR Code Payment มากนอยเพียงใด 

ระดับความเห็น 
มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

22 การชําระเงินผาน QR Code Payment อาจเพ่ิมความเสี่ยง 
ความไมปลอดภัย และอันตรายใหกับทาน 

5 4 3 2 1 

 
สวนท่ี 3 การยอมรับการใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment  

 

ระดับความเห็น 

ใชบริการ
แนนอน 

อาจใช
บริการ 

ยังไม
แนใจ 

อาจไมใช
บริการ 

ไมใช
บริการ
แนนอน

ทานจะตัดสินใจใชบริการชําระเงินผาน QR Code Payment
ในอนาคต 

5 4 3 2 1 

 
ขอเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

** ขอขอบคุณที่กรุณาสละเวลา ในการตอบแบบสอบถามครั้งน้ี ** 




