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บทคดัยอ่ 
งานวิจัย เ ร่ืองปัจจัย ท่ี มีผล ต่อการใช้งานกระ เ ป๋ า เ งิน อิ เล็กทรอนิกส์  (E-wallet Application) ใน เขต

กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้งาน e-Wallet Application ในการช าระสินคา้และ
บริการ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผูท่ี้ไม่เคยใชง้าน e-Wallet Application รวมถึงแนวโน้มท่ีจะใชง้านในอนาคต ของผูท่ี้อาศยั
อยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการเก็บขอ้มูลตวัอยา่งดว้ยวิธีการ
สมัภาษณ์เชิงลึก จ านวน 25 คน ประกอบไปดว้ยผูท่ี้ใชง้าน E-wallet Application จ านวน 13 คน และผูท่ี้ไม่เคยมีประสบการณ์ใน
การใช้งาน E-wallet Application จ านวน 12 คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และใชท้ฤษฎี 
Technology Acceptance Model หรือ TAM โดย Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) เป็นเคร่ืองมืออ้างอิงในการ
ออกแบบค าถามการสมัภาษณ์ 

ผลการศึกษาพบว่า ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีช่วงอายุโดยเฉล่ีย 27 ปี ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษทัเอกชน ปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อการใช้งาน E-wallet Application ของผูท่ี้ใช้งาน E-wallet Application และผูท่ี้ไม่เคยมี
ประสบการณ์ในการใช้งานคือ ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) คือ ความสะดวกสบายในการพกพา (ร้อยละ 62) 
และ ประหยดัเวลา (ร้อยละ 31) และปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ (POU) คือ โปรโมชัน่ (ร้อยละ 23)โดยท่ี E-wallet Application 
ท่ีมีจ  านวนผูใ้ช้งานมากท่ีสุดคือ AirPay (ร้อยละ 62) True Money Wallet (ร้อยละ 31) และ.Rabbit LINE Pay (ร้อยละ 15) 
แนวโน้มของการใช้งาน E-wallet Application ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เคยมีประสบการณ์ในการใช้งานนั้น ร้อยละ 50 อาจจะใช้ 
หากมีโปรโมชัน่ท่ีน่าสนใจ 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
ปัจจุบนัสมาร์ทโฟนและอินเทอร์เน็ตเป็นสองส่ิงท่ีค่อนขา้งมีความส าคญัต่อการใชชี้วิต

ของผูค้นในยุคสมยัน้ี อีกทั้งจ  านวนของผูใ้ช้งานสมาร์ทโฟนและอินเทอร์เนตในประเทศไทยนั้นมี
จ านวนเพิ่มมากข้ึนอย่างต่อเน่ือง จากสถิติส านกังานสถิติแห่งชาติเปิดเผยว่า จ  านวนของผูใ้ช้งาน
สมาร์ทโฟนในประเทศไทยในช่วงปี พ.ศ. 2550 – 2559 นั้นมีจ านวนเพิ่มข้ึนจาก 28 ลา้นคน เป็น 51 
ล้านคน หรือคิดเป็น ร้อยละ 81 อตัราการเติบโตเฉล่ียอยู่ท่ีประมาณ ร้อยละ 6 1และจ านวนของ
ผูใ้ช้งานอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนของคนไทย คิดเป็น ร้อยละ 70 ของประชากรทั้งประเทศ 
นอกจากน้ียงัมีสถิติท่ีน่าสนใจในพฤติกรรมของผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนของคนไทยนั้น 
มีจ  านวนผูซ้ื้อสินคา้ออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนอยูท่ี่ ร้อยละ 41 จากจ านวนประชากรทั้งประเทศ ซ่ึง
ติดอนัดบัท่ี 3 ของโลก 2 

นอกจากน้ีนโยบายของประเทศไทยในการกา้วไปสู่สังคมไร้เงินสด (Cashless Society) 
ตามแผนพฒันาประเทศ Thailand 4.0 นั้นไดมุ้่งเนน้เร่ือง นวตักรรม นบัเป็นอีกหน่ึงกระบอกเสียงท่ี
ส าคญัในการผลกัดนัใหป้ระชาชนคนไทยให้ตระหนกัถึงการน าเทคโนโลยใีหเ้ขา้มามีส่วนส าคญัใน
การด าเนินชีวติและช่วยขบัเคล่ือนประเทศใหก้า้วสู่ประเทศท่ีมีความพฒันาเจริญกา้วหนา้มากยิง่ข้ึน 

จากตวัเลข สถิติ และการผลกัดนัจากภาครัฐดงักล่าว อาจเป็นท่ีมาของการเกิดจ านวน
ช่องทางการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเพิ่มข้ึนในตลาดประเทศไทยอยา่งต่อเน่ือง ไม่วา่จะเป็น
ธนาคาร (Bank) หรือแมก้ระทัง่ผูใ้ห้บริการท่ีไม่ใช่ธนาคาร (Non-Bank) หรือท่ีรู้จกักนัในนามของ   
E-money ดว้ยความเจริญกา้วหน้าทางดา้นเทคโนโลยี การสนบัสนุนจากภาครัฐ และโอกาสท่ีเกิด
จากพฤติกรรมในช าระสินคา้และบริการแบบออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนมากข้ึน 
ส่งผลใหเ้กิดจ านวนผูป้ระกอบการธุรกิจ E-wallet ในประเทศไทยมากข้ึนตามไปดว้ย โดยจากขอ้มูล
ธนาคารแห่งประเทศไทยเปิดเผยวา่ ปัจจุบนั มีรายช่ือผูท่ี้ไดรั้บใบอนุญาตการประกอบธุรกิจบริการ
การช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ใช่ธนาคาร (บญัชี ค. 6) จ  านวนรวมทั้งส้ิน 15 ราย3 ซ่ึงเปิด

                                                 
1 การส ารวจการมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน ส านกังานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร, 2560 
2 We are social, Active M-commerce Penetration, Digital 2017 Report, Jan 2017 
3 รายช่ือผูป้ระกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์, ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2660 



ให้บริการในรูปแบบของ E-wallet Application ท่ีจะช่วยให้ผูใ้ช้งานสามารถช าระค่าสินค้าและ
บริการต่าง ๆ ไดง่้ายมากยิง่ข้ึน โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีบตัรเครดิต หรือบญัชีธนาคาร ผูใ้ชง้านก็สามารถ
ใชเ้งินท่ีมีอยูใ่น E-wallet ไปช าระสินคา้และบริการต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ได ้ซ่ึงปัจจุบนั มีจ  านวน
รายการการท าธุรกรรมทางการเงิน ดว้ย E-wallet จากผูใ้ห้บริการแบบ Non-bank มากเพิ่มข้ึนอยา่ง
ต่อเน่ืองในทุก ๆ ปี โดยท่ีในปี 2559 มีจ  านวนธุรกรรมอยู่ท่ี 1,076,298 รายการ หรือคิดเป็น ร้อยละ 
32 จากวธีิการช าระเงินในรูปแบบอ่ืน ๆ ซ่ึงคิดเป็นมูลค่ารวมอยูท่ี่ 91 พนัลา้นบาท โดยประมาณ หรือ
คิดเป็น ร้อยละ 2.34 ของมูลค่าการช าระเงินของรูปแบบการช าระเงินทั้งหมด และถึงแมว้า่มูลค่าใน
การช าระดว้ย E-wallet นั้น จะมีมูลค่ารวมต่อปีไม่มากเม่ือเทียบกบัสัดส่วนของวิธีการช าระเงินใน
รูปแบบอ่ืน แต่ก็เป็นสัญญาณท่ีดี เน่ืองจากมูลค่าในการท าธุรกรรมดว้ย E-wallet นั้นมีมูลค่ามากข้ึน
ทุกปีด้วยเช่นกัน แสดงให้เห็นว่า คนไทยเร่ิมเปิดรับกับวิธีการช าระเงินในรูปแบบกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน และนบัเป็นโอกาสส าหรับผูป้ระกอบธุรกิจใหบ้ริการดา้นการเงินในการขยาย
ตลาดเช่นกนั 

 
ตำรำงที ่1.1 ปริมาณและมูลค่าการใชง้าน E-money ในประเทศไทย 

  2559 p 2558 2557 2556 2555 2554 2553 

ปริมำณ (คร้ัง) 1,076,298 883,352 787,932 669,211 512,085 348,206 221,459 
Growth rate 22% 12% 18% 31% 47% 57% 100% 

มูลค่ำ (พนัล้ำนบำท) 91 68 56 48 36 24 18 
Growth rate 34% 21% 17% 33% 50% 33% 100% 

 
จากตารางท่ี 1 แสดงใหเ้ห็นถึงปริมาณการท าธุรกรรมการเงินในลกัษณะของ E-money 

หรือเงินอิเล็กทรอนิกส์  นั้นได้รับความนิยมเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นไปได้ว่าจะมีแนวโน้ม
เพิ่มข้ึนในอนาคต อีกทั้งมูลค่าในการท าธุรกรรมดว้ย E-money ท่ีเพิ่มข้ึนนั้นยงัแสดงใหเ้ห็นถึงความ
เช่ือมัน่ของผูใ้ชง้านท่ีมีต่อ E-money 

นอกจากน้ีจากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัผูใ้ห้บริการ E-wallet ในลกัษณะของ Non-bank 
นั้นท าใหส้รุปฟังกช์นัในการใชง้านบน E-wallet Application ไดด้งัน้ี 

 
 
 
 
 



ตำรำงที ่1.2 การเปรียบเทียบคุณสมบติัของ E-wallet Application, ตุลาคม 2560 

คุณสมบัตแิละลกัษณะจ ำเพำะ 

E-wallet Application 
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1. การเติมเงินเขา้ E-wallet       

- ผกูบญัชีธนาคาร       

- ผกูบตัรเดบิต/ เครดิต       

- เติมดว้ยเงินสด ณ จุดใหบ้ริการออฟไลน์       

2. ฟังกช์นัการใชง้านในแอปพลิเคชนั       

- จ่ายบิลสาธารณูปโภค (ค่าน ้ า/ ค่าไฟ)       

- จ่ายบิลค่างวด       

- เติมเงินโทรศพัทมื์อถือ       

- เติมเกมส์       

- ซ้ือบตัรชมภาพยนตร์       

- ซ้ือบตัรสวนน ้ า       

- สัง่อาหารเดลิเวอร์ร่ี       

- บริการ Messenger       

- จองโรงแรม       

- ซ้ือตัว๋คมนาคม       

- ซ้ือบตัร Easy Pass       

- โอนเงินไปยงับญัชีธนาคาร       

- โอนเงินระหวา่ง E-wallet        

3. การใชจ่้าย ณ จุดใหบ้ริการ
ออฟไลน์ 

      

- ร้านสะดวกซ้ือ เช่น 7-11       

- ร้านอาหาร/ เคร่ืองด่ืม       

- ตู ้Vending Machine       



ตำรำงที ่1.2 การเปรียบเทียบคุณสมบติัของ E-wallet Application, ตุลาคม 2560 (ต่อ) 

คุณสมบัตแิละลกัษณะจ ำเพำะ 

E-wallet Application 
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4. การใชจ่้าย ณ จุดใหบ้ริการ
ออฟไลน์ 

      

- ร้านสะดวกซ้ือ เช่น 7-11       

- ร้านอาหาร/ เคร่ืองด่ืม       

- ตู ้Vending Machine       

5. Virtual cards (บตัรเสมือนเงินสด)       

6. การส่งเสริมการขาย       

- ระบบสะสมแตม้/ คะแนน       

- ส่วนลดในการช าระบิล       

- ส่วนลดในการซ้ือบตัรชมภาพยนตร์       

- ส่วนลดในการช าระ ณ จุดใหบ้ริการ
ออฟไลน์ 

      

- ระบบสะสมแตม้/ คะแนน       

 
จากตารางท่ี 2 แสดงให้เห็นถึงคุณสมบติัของ E-wallet Application ประเทศไทย ซ่ึง

ผูท้  าการวิจยั ไดท้  าการส ารวจจาก  E-wallet Application ท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมในตลาดประเทศ
ไทย จะเห็นไดว้า่คุณสมบติัของแต่ละผูใ้ห้บริการนั้นมีวธีิในการเติมเงินเขา้ E-wallet ดว้ยวธีิเดียวกนั 
และทุกผูใ้ห้บริการมี Feature ในการสามารถเติมเงินบตัรโทรศพัทมื์อถือไดเ้หมือนกนั ส่วน Feature      
อ่ืน ๆ นั้นก็ไดมี้ใหบ้ริการแตกต่างกนัไป ซ่ึงการส ารวจน้ีเป็นการส ารวจโดยเบ้ืองตน้ 

ท่ามกลางจ านวนผูใ้หบ้ริการ E-wallet ท่ีมีหลากหลายในตลาดประเทศไทยใหผู้ใ้ชง้าน
ไดเ้ลือกใช้ ผูใ้ห้บริการ E-wallet จึงตอ้งคอยพฒันาผลิตภณัฑ์ของตนให้ตรงต่อความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้านอยา่งมากท่ีสุด ผูท้  าการวิจยัจึงเล็งเห็นว่า หากผูใ้ห้บริการ E-wallet ไดท้ราบถึงมุมมองและ
ทศันคติของผูใ้ช้งานและผูท่ี้ไม่ไดใ้ช้งานท่ีมีต่อ E-wallet ของแต่ละผูใ้ห้บริการ E-wallet ท่ีมีอยู่ใน
ตลาดประเทศไทย รวมถึงรับรู้ถึงสาเหตุในการเลือกใช้งาน  ผลจากการวิจยัดังกล่าว น่าจะเป็น



ประโยชน์ต่อผูใ้ห้บริการ E-wallet เพื่อน าไปปรับใชแ้ละพฒันาผลิตภณัฑ์ของตน ให้มีจุดเด่นเหนือ
คู่แข่ง และสอดคลอ้งต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน รวมถึงปรับปรุงและพฒันาให้ผูท่ี้ไม่เคยใช้งาน  
E-wallet เขา้ใจและสนใจท่ีจะใช ้E-wallet มากข้ึนดว้ย 

 
 

1.2 วตัถุประสงค์งำนวจิัย 
1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูท่ี้เคยใชง้านและผูท่ี้ไม่เคยใชง้าน E-wallet เพื่อ

ช าระค่าสินคา้และบริการ 
1.2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัจากทฤษฎีการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model หรือ TAM) ท่ีมีผลต่อการเลือกใช ้E-wallet Application 
 
 

1.3 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1.3.1 เพื่อเป็นแนวทางส าหรับผูใ้ห้บริการ E-wallet ไวใ้ช้ส าหรับการพัฒนา 

Application ใหต้รงต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
1.3.2 เพื่อเป็นแนวทางให้ผูใ้ห้บริการ  E-wallet น าผลการวิจัยไปปรับใช้กับ

ผลิตภณัฑข์องตนเพื่อสร้างสิทธิพิเศษเหนือคู่แข่งในตลาด E-wallet ประเทศไทย 
1.3.3 เพื่อสนับสนุนประเทศไทยให้ก้าวสู่สังคมไร้เงินสด (Cashless Society) 

ตามนโยบาย Thailand 4.0 
 
 

1.4 ขอบเขตกำรวจิัย 
1.4.1 ประชากรศาสตร์: กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดจ านวน 25 คน ประกอบไปดว้ย ผูท่ี้

เคยใช ้E-wallet จ  านวน 13 คน และผูท่ี้ไม่เคยใช ้E-wallet จ านวน 12 คน ในกรุงเทพมหานคร และ
ปริมณฑล 

1.4.2 ศึกษาการรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน และปัจจยั
ภายนอกอ่ืน ๆ ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกใช ้E-wallet Application 

 
 
 



1.5 นิยำมศัพท์ 
เงินอิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-money หมายถึง มูลค่าเงินท่ีอยู่ในบัตรพลาสติก หรือ

เครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรศพัท์มือถือ หรือเงินท่ีอยู่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ โดย
ผูใ้ชบ้ริการไดช้ าระเงินล่วงหนา้แก่ผูใ้ห้บริการเงินอิเล็กทรอนิกส์ และผูใ้ชบ้ริการสามารถน าไปใช้
ช าระค่าสินคา้ ค่าบริการ แทนการช าระดว้ยเงินสดตามท่ีร้านคา้รับช าระ ท าใหมี้ความสะดวกรวดเร็ว 
ไม่ตอ้งพกเงินสดให้ยุ่งยาก และไม่เสียเวลารอเงินทอน โดยสามารถพบเห็นเงินอิเล็กทรอนิกส์ใน
รูปแบบของบตัรรถไฟฟ้า, บตัรซ้ืออาหารในศูนยอ์าหาร, บตัรเติมเงินมือถือ, บตัรชมภาพยนตร์, 
บตัรโดยสาร รวมทั้งการซ้ือสินคา้ผา่นเวปไซต์4 

E-wallet หมายถึง กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูใ้ช้งานสามารถเติมเงินเขา้ E-wallet 
โดยการโอนผา่นบญัชีธนาคาร, บตัรเครดิต, ตู ้ATM หรือจุดให้บริการเติมเงิน ข้ึนอยูก่บัผูใ้ห้บริการ
วา่รองรับช่องทางการเติมเงินเขา้ E-wallet ในลกัษณะใดบา้ง โดยเงินท่ีมีอยูใ่น E-wallet นั้นสามารถ
น าไปใช้ช าระค่าสินคา้และบริการแบบออนไลน์ทั้งบนเวปไซต์และแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟน 
หรือโอนออกนอก E-wallet ไดเ้ช่นกนั 

ผู ้ให้บริการ E-wallet หมายถึง ผู ้ให้บริการท่ีธนาคารแห่งประเทศไทยจะออก
ใบอนุญาตการประกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (บญัชี ค. 6) แบ่งได ้2 ประเภท
ดว้ยกนั คือ ผูใ้ห้บริการดา้นสถาบนัทางการเงิน (Bank) และ ผูใ้ห้บริการท่ีไม่ใช่สถาบนัทางการเงิน 
(Non-bank) ดงัรายช่ือผูท่ี้ไดรั้บใบอนุญาตการประกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(บญัชี ค. 6) จ  านวนรวมทั้งส้ิน 23 ราย ในตารางท่ี 1.3 

 
ตำรำงที ่1.3 รายช่ือผูป้ระกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (บญัชี ค. 6)5 

ผู้ให้บริกำรด้ำนสถำบันทำงกำรเงนิ 
(Bank) 

ผู้ให้บริกำรทีไ่ม่ใช่สถำบันทำงกำรเงนิ 
(Non-bank) 

1. ธนาคารกรุงเทพ จ ากดั (มหาชน) 
2. ธนาคารกรุงไทย จ ากดั (มหาชน) 
3. ธนาคารกรุงศรีอยธุยา จ ากดั (มหาชน) 
4. ธนาคารกสิกรไทย จ ากดั (มหาชน) 
5. ธนาคารทหารไทย จ ากดั (มหาชน) 
6. ธนาคารทิสโก ้จ ากดั (มหาชน) 
7. ธนาคารไทยพาณิชย ์จ ากดั (มหาชน) 

1. บริษทั ทรู มนัน่ี ก ากดั 
2. บริษทั ทูทีพี จ ากดั 
3. บริษทั ทูซีทูพี พลสั (ประเทศไทย) 
4. บริษทั ไทยสมายสมาร์ทคาร์ด จ ากดั 
5. บริษทั บลูเพย ์จ ากดั 
6. บริษทั บางกอก สมาร์ทการ์ด ซิสเทม จ ากดั 
7. บริษทั เพยส์บาย จ ากดั 

                                                 
4 เงินอิเล็กทรอนิกส์, ธนาคารแห่งประเทศไทย: http://www2.bot.or.th/PSServices/emoney.pdf 
5 รายช่ือผูป้ระกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (บญัชี ค. 6), ธนาคารแห่งประเทศไทย, พ.ศ. 2560 



ตำรำงที ่1.3 รายช่ือผูป้ระกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (บญัชี ค. 6)6 (ต่อ) 
ผู้ให้บริกำรด้ำนสถำบันทำงกำรเงนิ 

(Bank) 
ผู้ให้บริกำรทีไ่ม่ใช่สถำบันทำงกำรเงนิ 

(Non-bank) 
8. ธนาคารสแตนดาร์ตชาร์เตอร์ด (ไทย) จ ากดั 

(มหาชน) 
8. บริษทั ฟอร์ท สมาร์ท เซอร์วสิ จ ากดั (มหาชน) 
9. บริษทั แรบบิท-ไลน์ เพย ์จ ากดั 
10. บริษทั เอม็โอแอล เพยเ์มนท ์จ ากดั 
11. บริษทั แอดวานซ์ เมจิคการ์ด จ ากดั 
12. บริษทั แอดวานซ์ เอม็เปย ์จ ากดั 
13. บริษทั แอร์เพย ์(ประเทศไทย) จ ากดั 
14. บริษทั ไอพี เพยเ์มนท ์โซลูชัน่ จ ากดั 
15. บริษทั ไทยสมาร์ทการ์ด จ ากดั 

 
Virtual Card หมายถึง บตัรเสมือนเงินสด มีคุณสมบติัคลา้ยกบับตัรเดบิต ซ่ึงเงินท่ีอยู่

ใน Virtual Card นั้นมาจากเงินท่ีอยู่ใน E-wallet โดยท่ีวิธีการใช้ Virtual Card คือการน าหมายเลข
หน้าบตัร 16 หลกั ใช้ช าระแบบออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบของ เวปไซต์ หรือ แอปพลิเคชนั
จุดประสงค์ของ Virtual Card นั้นก็เพื่อมอบความสะดวกสบายในการช าระค่าสินคา้บริการแบบ
ออนไลน์ให้กบัผูใ้ชง้าน โดยท่ีผูใ้ชง้านสามารถก าหนดวงเงินในการใชง้านได ้ทั้งน้ีผูใ้ชง้านตอ้งท า
การเปิด Virtual Card กบั E-wallet Application ก่อน ผูใ้หบ้ริการจึงจะออก Virtual Card ใหไ้ด ้

  

                                                 
6 รายช่ือผูป้ระกอบธุรกิจบริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (บญัชี ค. 6), ธนาคารแห่งประเทศไทย, พ.ศ. 2560 



 
บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
 

ในการศึกษาทศันคติและพฤติกรรมในการเลือกใชบ้ริการผา่น E-wallet ของผูท่ี้เคยใช้
งานและผูท่ี้ไม่เคยใชง้าน ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสาร และ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปน้ี  

2.1  แนวคิดทฤษฎีการยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลยี (A Technology Acceptance 
Model หรือ TAM) 

2.2  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
 

 A Technology Acceptance Model (TAM) 
ทฤษฎีการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model หรือ TAM) เป็น

ทฤษฎีท่ีใช้เพื่อศึกษาการยอมรับในการใช้ระบบสาระสนเทศและเทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยท่ีทฤษฎี 
TAM ในรูปแบบดั้งเดิมไดถู้กคิดคน้โดย Fred Davis (Davis, 1986) ซ่ึงไดศึ้กษา 3 ปัจจยัส าคญัไดแ้ก่ 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ (Perceived of Usefulness: POU) ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายในการใช้
งาน (Perceived Ease of Use: PEOU) และ ทัศนคติท่ีมีผลต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using: 
ATU) ดงัรูปภาพท่ี 2.1 

รูปภำพ 2.1 แบบจ าลอง Original TAM โดย Fred Davis (Davis, 1986) 



Davis ไดต้ั้งสมมุติฐานวา่ ทศันคติท่ีมีผลต่อการใชง้าน (Attitude Toward Using: ATU) 
นั้นเป็นสาเหตุหลกัท่ีท าให้รู้วา่ผูใ้ชง้านนั้นจะยอมรับหรือปฏิเสธ การใชง้านเทคโนโลยใีหม่ โดยท่ีมี
ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ (Perceived of Usefulness: POU) และ ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายใน
การใชง้าน (Perceived Ease of Use: PEOU) เป็นสองความเช่ือหลกัท่ีส่งผลโดยตรงต่อทศันคติท่ีมีผล
ต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using: ATU) โดยท่ีปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use: PEOU) มีผลโดยตรงกับ ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived of 
Usefulness: POU) เช่นกนั 

อยา่งไรก็ดีทฤษฎี TAM ก็ไดถู้กพฒันาเร่ือยมา เน่ืองจาก TAM ในรูปแบบถดั ๆ มายงัมี
ข้อจ ากัดในการใช้งานและวดัผล จนกระทั่งเกิดเป็น TAM เวอร์ชั่นสุดท้ายท่ีได้ถูกคิดค้นโดย 
Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) ดงัรูปภาพท่ี 2 

 

รูปภำพ 2.2 Final TAM โดย Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) 
 
จากทฤษฎี TAM โดย Venkatesh & Davis นั้นไม่รวมแนวคิดดา้นทศันคติท่ีส่งผลต่อ

การใช้งาน (Attitude Toward Using: ATU) แต่เล็งเห็นว่า ความตั้ งใจเชิงพฤติกรรม (Behavioral 
Intention: BI) นั้นเป็นปัจจยัหลกัในการยอมรับการใชง้านในเทคโนโลยี โดยท่ีมีปัจจยัดา้นการรับรู้
ประโยชน์  (Perceived of Usefulness: POU) และ ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use: PEOU) เป็นสองความเช่ือหลกัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรม 
(Behavioral Intention: BI) นอกจากน้ี ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of 
Use: PEOU) มีผลโดยตรงกบั ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ (Perceived of Usefulness: POU) เช่นกนั 
ส่ิงท่ีเพิ่มเติมข้ึนมา คือปัจจยัภายนอก ซ่ึง Venkatesh & Davis มีความเห็นท่ีว่าปัจจยัภายนอกซ่ึง
รวมถึงลักษณะของระบบ, การฝึกอบรมของผูใ้ช้งาน, การตอบสนองของผูใ้ช้งานท่ีมีต่อการ
ออกแบบเทคโนโลย ีหรือแมก้ระทัง่การเช่ือมต่อระบบ เป็นตน้ 



 งำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
จิญาดา แก้วแทน (2557) ได้ศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับการใช้บริการช าระเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกส์ผา่นอุปกรณ์สมาร์ทโฟนในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปทุมธานี เก็บขอ้มูล
แบบเชิงปริมาณ จากการศึกษาพบวา่ ปัจจยัดา้นทศันคติ ดา้นความเช่ือมัน่ในการออนไลน์ และดา้น
การรับรู้ความเส่ียงมีผลต่อการยอมรับในการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ผา่นอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

จรุมาส ชยัถิรสกุล และ ณักษ ์กุลิสร์ (2556) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ของผูใ้ช้บริการอินเทอร์เน็ต โดยศึกษาถึงลกัษณะประชากรศาสตร์ ความ
คาดหวงัต่อองคป์ระกอบของเวปไซต ์ทศันคติต่อองคป์ระกอบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ และแรงจูงใจ
ในการใช้พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จากการวิจยัพบว่า ผูใ้ช้บริการอินเทอร์เน็ตท่ีมีอายุแตกต่างกัน 
พฤติกรรมในการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ดา้นความถ่ีในการใชอิ้นเทอร์เน็ต และดา้นจ านวนคร้ังท่ี
สั่งซ้ือสินค้าจะต่างกัน ความแตกต่างด้านอาชีพ รายได้เฉล่ียต่อเดือน มีผลต่อการใช้พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ดา้นความถ่ีในการใช้อินเทอร์เน็ตแตกต่างกนั ทศันคติต่อองค์ประกอบทางพาณิชย ์
สามารถท านายพฤติกรรมการใช ้

Sanaz Zarrin kafsh (2015) ไดศึ้กษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับการใชง้าน Mobile 
Wallet ในประเทศแคนนาดา เป็นการวิจัย เ ชิงปริมาณ (Quantitative Research)  ซ่ึ ง มีผู ้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 530 คน โดยใช้โมเดลการยอมรับในเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model: TAM) และ ทฤษฎีการเผยแพร่นวตักรรม (Innovation Diffusion Technology: IDT) มาเป็น
เป็นปัจจยัพื้นฐานในการหาพฤติกรรมในการตดัสินใจของผูใ้ชง้าน Mobile Wallet ซ่ึง Sanaz ไดท้  า
การหาความสัมพนัธ์ของการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived of Use: PU) และ การรับรู้ถึงความง่ายใน
การใชง้าน (Perceived of Ease of Use: PEU) กบั การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Subjective Norms) ท่ีมี
ผลต่อการตดัสินใจใช้ Mobile Wallet  ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยับางตวันั้นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การตดัสินใจในการใช้ Mobile Wallet อย่างชัดเจน เป็นต้นว่าการทดลองใช้ และการได้รับรู้ถึง
ประโยชน์การใช้งาน นั้นมีผลต่อการตดัสินใจใช้ Mobile Wallet ยิ่งมีการให้ทดลองใช้งานมาก จะ
ท าให้ผูท้ดลองใช้งานเห็นภาพการใช้งานและเขา้ใจเก่ียวกบั Mobile Wallet มากยิ่งข้ึน มีผลท าให้
ผูใ้ชง้านสามารถจดัการกบัการเงินในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ในชีวติประจ าวนัได ้

Pritika Shrivastava, Priyamvada Rawat, Parijat Biswas (2016) ได้ท าการศึกษาเ ร่ือง
การรับรู้และการยอมรับในการใชง้านของ E-wallet Application ในประเทศอินเดีย เป็นการศึกษาเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) มีผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 300 คน โดยใชก้ารเปรียบเทียบของ 
ผูใ้ห้บริการ E-wallet Application ในประเทศอินเดีย ได้แก่ PayTM, Oxygen, Mobikwik, PayPal, 
Google Wallet และ E-wallet Application อ่ืน ๆ จากผลการศึกษาพบว่า  การรับรู้ถึง E-wallet 



Application ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดในคนอินเดีย คือ PayTM ซ่ึงปัจจยัในการเลือกใช้งาน คือ
บริการท่ีอยูภ่ายในแอปพลิเคชนั โปรโมชัน่ การให้เงินคืน และความง่ายของการใชง้าน ส่วนเหตุผล
ของผูท่ี้ไม่ได้ใช้งาน E-wallet ในอินเดีย คือการค านึงถึงเร่ืองความปลอดภยัของการใช้ E-wallet 
Application ความยุง่ยากในการใชง้าน การรับรู้เก่ียวกบัเทคโนโลย ีอีกทั้งยงัมีความเคยชินกบัการใช้
บตัรแขง็ (Physical Card) เช่น บตัรเดบิต และบตัรเครดิต 

Dr Hem Shweta Rathore (2016) ได้ท าการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจใช้
งาน Digital Wallet ในการช าระเงินแบบออนไลน์ รวมถึงความเส่ียงและความทา้ทายท่ีผูบ้ริโภคใน
ประเทศอินเดียตอ้งเผชิญในการใช ้Digital Wallet เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
โดยท่ีผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้สมาร์ทโฟนและใช้ Digital Wallet ในการช าระเงินแบบออนไลน์ 
ทั้งหมด 132 คน จากการศึกษาพบว่าปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ไม่มีผลต่อการยอมรับการใช้งาน 
Digital Wallet ปัจจยัส าคญัท่ีผูใ้ช้งานเลือกใช้ Digital Wallet คือ ความสะดวกสบายในการใช้จ่าย
สินคา้ออนไลน์ ความจงรักภกัดีในตราผลิตภณัฑ์ และประโยชน์ของ Digital Wallet นอกจากน้ียงั
เล็งเห็นว่าตวัแปรดา้นสัญญาณการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นเหตุผลหลกัท่ีท าให้มีจ  านวนผูใ้ช้งาน 
Digital Wallet จ านวนนอ้ย 

Jay Trivedi (2016) ได้ท าการศึกษาปัจจัยในการยอมรับการใช้งาน E-wallet ของ      
Gen-Y เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ มีผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 122 คน เป็นกลุ่ม Gen-Y ท่ีมีอายุ                 
21 – 25 ปี โดยใช้โมเดลการยอมรับในเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มาเป็น
บรรทดัฐาน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived of Use: PU) และ การ
รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived of Ease of Use: PEU) นั้นเป็นปัจจยัมีผลต่อการยอมรับ
บริการ     E-wallet ในประเทศอินเดีย ซ่ึงกลุ่ม Gen-Y นั้นมีความตอ้งการเทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีท าให้
ชีวิตง่ายข้ึนและท าธุรกรรมทางการเงินไดอ้ยา่งรวดเร็ว ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือของ E-wallet และ 
ความยุ่งยากในการใชง้านนั้นไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจใช ้E-wallet ของกลุ่ม Gen-Y 
เน่ืองจากคนกลุ่มน้ีมีความสามารถในการเรียนรู้ เขา้ใจ และปรับตวัรับส่ิงใหม่ ๆ ท่ีเก่ียวกบัโลกดิจิทลั 

จากการศึกษาทฤษฎี และวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ผูท้  าการวิจยัจึงเล็งเห็นว่าการท าวิจยั
เก่ียวกบัเร่ือง E-wallet ส่วนใหญ่จะพบในต่างประเทศ เช่นประเทศอินเดีย ซ่ึงเป็นประเทศท่ีมีการใช ้
E-wallet ก่อนประเทศไทย ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ ด้วยเหตุน้ี จึงมองเห็นโอกาสใน
การศึกษาเก่ียวกับการศึกษาปัจจัยในการใช้งาน E-wallet และสาเหตุในการเลือกใช้ E-wallet 
Application กับกลุ่มคนท่ีเคยใช้งานและไม่เคยใช้งาน E-wallet ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ด้วยรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้ทฤษฎีการยอมรับ



เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มาเป็นบรรทดัฐาน ทั้งน้ีผูท้  าการวิจยัหวงัว่า
ผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นจะเป็นประโยชน์ต่อทั้งผูใ้ชง้านและผูใ้หบ้ริการ E-wallet Application เช่นกนั 
  



 
บทที ่3 

วธิีด ำเนินกำรวจิัย 
 
 

การศึกษาวจิยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชง้าน E-wallet และสาเหตุในการเลือกใชแ้ต่ละ 
E-wallet Application นั้นเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยท่ีผูว้ิจยันั้นมีระเบียบ
ในการวจิยัตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.3 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
3.4 วธีิการเก็บขอ้มูล 
3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ 

 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มประชากรนั้นเป็นผูใ้ห้สัมภาษณ์ท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพฯ และปริมณฑล ทั้งหมด

รวม 25 คน โดยใชว้ธีิการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ตามวตัถุประสงค์
ของผูท้  าการวิจยั คือ กลุ่มผูท่ี้มีประสบการณ์ในการใชง้าน E-wallet จ านวน 13 คน และ กลุ่มผูท่ี้ไม่
เคยใชง้าน E-wallet จ านวน 12 คน 

 
 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย เชิงคุณภาพคร้ังน้ีคือ การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 

Interview) ด้วยค าถามท่ีผูท้  าการวิจยัเป็นผูต้ ั้งค  าถามเอง และมีการอา้งอิงแนวทฤษฎี Technology 
Acceptance Model หรือ TAM โดย Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) ซ่ึง 2 ส่วน ดงัต่อไปน้ี 

ส่วนท่ี 1: ค าถามเชิงประชากรศาสตร์ เป็นการสอบถามขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
เช่น ช่ือ อาย ุเพศ การศึกษา อาชีพ 



ส่วนท่ี 2: ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชง้าน E-wallet และสาเหตุในการเลือกใช้
แต่ละ E-wallet Application หรือ แนวโนม้ในการใชง้าน E-wallet Application ในอนาคต โดยมีการ
แบ่งค าถามตามทฤษฎี TAM โดย Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) โดยท่ีรายละเอียดของ
ค าถามระหว่างกลุ่มผูท่ี้ให้การสัมภาษณ์นั้น จะมีค าถามท่ีแตกต่างกนั จะเป็นค าถามปลายเปิด และ
ผูใ้ห้สัมภาษณ์สามารถให้เหตุผลในการตอบค าถามไดม้ากกว่า 1 เหตุผล ซ่ึงสามารถแบ่งค าถามได้
ตามปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดต่้อไปน้ี 

- ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัภายนอก (EV) 
- ค าถามเก่ียวกบัความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (BI) 
- ค าถามเก่ียวกบัการรับรู้ประโยชน์ (POU) 
- ค าถามเก่ียวกบัการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน (PEOU) 
ค าตอบท่ีไดน้ั้นจะเป็นไปในรูปแบบอิสระให้ผูใ้หส้ัมภาษณ์นั้นตอบแบบอธิบายในทุก

ประเด็นท่ีตอ้งการ โดยไม่มีกรอบจ ากดัในการใหส้ัมภาษณ์เพื่อท่ีจะไดม้าซ่ึงขอ้มูลเชิงลึก 
 
 

3.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือในกำรสัมภำษณ์เชิงลกึ 
3.3.1 ก าหนดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อหาตวัแปรท่ีส าคญัและเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้การ

วจิยั (ในท่ีน้ีใชท้ฤษฎี TAM ของ Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996)) 
3.3.2 ก าหนดขอบเขตเน้ือหาของค าถามส าหรับผูใ้ห้สัมภาษณ์ โดยท่ีค าถามนั้น

จะถูกแบ่งตามตวัแปรของทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และกลุ่มผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
3.3.3 น าค าถามท่ีไดม้า ลองใหผู้ท่ี้มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัผูท่ี้ใหส้ัมภาษณ์ เพื่อท า

การปรับปรุงใหค้  าถามมีความเขา้ใจง่าย ใชไ้ดจ้ริง รวมถึงเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบท่ีแม่นย  าท่ีสุด 
 
 

3.4 วธีิกำรเกบ็ข้อมูล 
3.4.1 ช้ีแจงรายละเอียดและจุดประสงค์ของการสัมภาษณ์ รวมถึงนัดวนั เวลา 

สถานท่ี กบัผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
3.4.2 ท าการสัมภาษณ์รายบุคคลโดยท่ีผูท้  าการวจิยัเป็นผูส้ัมภาษณ์เอง 
3.4.3 ท าการบนัทึกแบบสัมภาษณ์ดว้ยการจดบนัทึกและอดัคลิปเสียงท่ีมีการขอ

อนุญาตผูใ้หส้ัมภาษณ์ไวล่้วงหนา้ 



3.4.4 ตรวจสอบความครบถว้นของขอ้มูลท่ีไดม้า หากขาดขอ้มูลท่ีตอ้งการจะท า
การสัมภาษณ์อีกคร้ัง 
 
 

3.5 กำรวเิครำะห์ข้อมูลเชิงคุณภำพ 
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จะถูกรวบรวมเพื่อตีความและ

แปลงค่าใหเ้ป็นไปตามตวัแปรของ ทฤษฎี TAM ของ Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) เพื่อหา
ความสัมพนัธ์ว่ามีปัจจยัใดบ้างท่ีส่งผลต่อการใช้งาน E-wallet และสาเหตุในการเลือกใช้แต่ละ          
E-wallet Application ตามจุดประสงคข์องการท าวจิยั 

  



 
บทที ่4 

ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 
 

การวิเคราะห์การศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชง้าน E-wallet และสาเหตุในการ
เลือกใช้แต่ละ E-wallet Application จากกลุ่มตวัอย่าง 25 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรก คือกลุ่ม
ผูใ้ช้งาน E-wallet Application จ านวน 13 คน และ กลุ่มท่ีสอง คือกลุ่มผูท่ี้ไม่เคยใช้งาน E-wallet 
Application จ านวน 12 คน อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร และ ปริมณฑล ใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) สัมภาษณ์แบบเชิงลึก และใช้ทฤษฎี Technology 
Acceptance Model หรือ TAM โดย Venkatesh (Venkatesh & Davis, 1996) เป็นเคร่ืองมืออา้งอิงใน
การออกแบบค าถามการสัมภาษณ์ ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 

4.1 กลุ่มท่ี 1: ผูใ้ชง้าน E-wallet Application 
4.2 กลุ่มท่ี 2: ผูท่ี้ไม่เคยใชง้าน E-wallet Application 

 
 

4.1 กลุ่มที ่1: ผู้ใช้งำน E-wallet Application 
4.1.1 ตอนที่ 1 ผลกำรสัมภำษณ์ข้อมูลเชิงลกึด้ำนประชำกรศำสตร์ของผู้ใช้งำน 

E-wallet Application 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้งาน E-wallet Application เป็นเพศชาย 7 คน (ร้อยละ 54) และเพศ

หญิง 6 คน (ร้อยละ 46) มีอายุระหวา่ง 23 – 30 ปี อายุโดยเฉล่ีย 27 ปี การศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญา
โท 9 คน (ร้อยละ 69) ปริญญาตรี 3 คน (ร้อยละ 23) และ ต ่ากว่าปริญญาตรี 1 คน (ร้อยละ 8) ส่วน
ใหญ่ประกอบอาชีพพนกังานประจ า 12 คน (ร้อยละ 92) และ อาชีพวศิวกร 1 คน (ร้อยละ 8) 

 
 
 
 



4.1.2 ตอนที่ 2 ผลกำรสัมภำษณ์ข้อมูลเชิงลกึด้ำนปัจจัยทีม่ีผลต่อกำรใช้งำน     
E-wallet Application7 

4.1.2.1 เหตุผลท่ีเลือกใช ้E-wallet Application แทนการช าระดว้ยเงินสด 
ร้อยละ 62 ไม่ตอ้งการ หรือ ไม่ชอบพกเงินสด เพราะคิดวา่สามารถท าสูญ

หายไดง่้าย รู้สึกยุง่ยากในการช าระสินค่าและบริการต่าง ๆ ท่ีจะหาธนบตัรหรือเหรียญใหพ้อดีต่อการ
ช าระ นอกจากน้ียงัมองวา่การพกเงินสดเป็นเร่ืองล าบาก เพราะ ท าให้กระเป๋าสตางคเ์สียรูปร่างและ
รู้สึกหนกัในการพกพา 

ร้อยละ  31 มองว่าการช าระด้วย  E-wallet Application นั้ น ช่วยให้
ประหยดัเวลา ตวัอยา่งเช่น การช าระบิลต่าง ๆ สามารถท าไดผ้า่น E-wallet Application โดยไม่ตอ้ง
ไปต่อคิวช าระท่ีเคาน์เตอร์รับช าระ ซ้ือตัว๋ชมภาพยนตร์ท่ีสามารถท าการจองเร่ือง รอบ ท่ีนัง่ โรง และ
ช าระเงินผา่น   E-wallet Application ไดท้นัทีเลย หรือการใช ้E-wallet ช าระท่ีร้านคา้ ก็ประหยดัเวลา
มากข้ึนเพราะเพียงแค่สแกน QR code หรือ Bar code ก็สามารถช าระไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

ร้อยละ 23 ให้ เหตุผลท่ีว่าการช าระด้วย  E-wallet Application มักมี
โปรโมชัน่ในการช าระท่ีร้านสะดวกซ้ือ เช่น การสะสมแตม้ การไดเ้งินคืนเขา้ E-wallet Application 
และการไดรั้บส่วนลดในการช าระ เป็นตน้ 

4.1.2.2 การออกแบบหนา้ตา E-wallet Application 
ร้อยละ 46 ช่ืนชอบการออกแบบ E-wallet Application ท่ี มีการแบ่ง

ประเภทในการช าระเป็นหมวดหมู่ ใช้สีสันท่ีชดัเจน ดูโมเดิร์น ให้ความรู้สึกง่ายต่อการใช้งาน ไม่
ซบัซอ้น ปุ่มไอคอนมีขนาดใหญ่ กดใชง้านง่าย 

ร้อยละ 23 อยากให้มีหมวดหรือปุ่มรายการโปรดอยูท่ี่หนา้แรกของแอป
พลิเคชนั โดยท่ีผูใ้ชง้านสามารถจดัหมวดหมู่ท่ีตนเองใชง้านบ่อยได ้เพื่อความสะดวกสบายในการใช้
งาน ไม่ตอ้งกดเขา้หลายขั้นตอน 

ความคิดเห็นอ่ืน ๆ ในการออกแบบหน้าตา E-wallet Application ไดแ้ก่ 
ความตอ้งการในการสอนใชง้านคร้ังแรกเม่ือเร่ิมใชเ้พื่อเพิ่มความง่ายในการเร่ิมใชง้านกบัผูท่ี้อาจจะ
ยงัไม่เคยใชง้านมาก่อน และการแสดงยอดเงินคงเหลือใน E-wallet ท่ีตอ้งการใหแ้สดงอยา่งชดัเจน 

4.1.2.3 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากการใชง้าน E-wallet Application 
ร้อยละ 31 ใช้ประโยชน์หลกัจาก E-wallet Application คือการช าระบิล 

เน่ืองจากไลฟ์สไตล์ของกลุ่มตวัอย่างท่ีไม่ค่อยมีเวลาไปช าระบิลท่ีเคาน์เตอร์รับช าระท่ีมกัอยู่ใน
หา้งสรรพสินคา้ ซ่ึงตอ้งใชเ้วลาเดินทางและตอ้งต่อคิว อีกทั้งปิดเร็วกวา่เวลาท่ีสะดวกในการช าระ 

                                                 
7 ผูใ้ห้สัมภาษณ์ให้ค  าตอบมากกวา่ 1 เหตุผล จึงท าให้ผลรวมของค าตอบท่ีไดน้ั้นมากกวา่ ร้อยละ 100 



ร้อยละ 23 ได้ประโยชน์จากการบอกประวติัการช าระของ E-wallet 
Application เสมือนมีผูช่้วยในการจดบนัทึกการใชเ้งิน โดยท่ีผูใ้ชง้านสามารถเปิดดูประวติัการช าระ
ยอ้นหลงัไดว้า่ใช้จ่ายสินคา้หรือบริการไปในมูลค่าเท่าไหร่ และมีวนัและเวลาท่ีระบุการท ารายการ
ชดัเจน ไม่ตอ้งเก็บใบเสร็จท่ีเป็นกระดาษ 

ร้อยละ 15 ได้รับประโยชน์จากโปรโมชั่นท่ีมีเฉพาะการช าระด้วย E-
wallet Application เช่นการไดรั้บยกเวน้ค่าธรรมเนียมในการช าระบิล และการสะสมแสตมป์ท่ีได้
มูลค่าเพิ่มข้ึนพิเศษกวา่การช าระดว้ยเงินสด ไม่ตอ้งเก็บแสตมป์ในรูปแบบกระดาษซ่ึงมีการนบัมูลค่า
แสตมป์ใหโ้ดยไม่ตอ้งนบัเอง  

ประโยชน์อ่ืน ๆ ในการช าระดว้ย E-wallet Application นั้น เช่นการจอง
ตัว๋ชมภาพยนตร์แบบออนไลน์โดยไม่ตอ้งต่อคิวท่ีหนา้โรงภาพยนตร์ การช าระท่ีร้านสะดวกซ้ือเช่น 
ร้าน  7-11 เป็นตน้ 

4.1.2.4 การช าระค่าธรรมเนียม 
ร้อยละ 62 ไม่ยินดีหากจะเก็บค่าธรรมเนียม โดยเฉพาะการเก็บ

ค่าธรรมเนียมท่ีร้านคา้ซ่ึงมองวา่ไม่สมควรอยา่งยิ่ง เน่ืองจากไม่ไดรู้้สึกอ านวยความสะดวกแต่อย่าง
ใด หากเป็นเช่นนั้นก็จะใชว้ิธีอ่ืนในการช าระท่ีไม่เสียค่าธรรมเนียม เช่นการช าระดว้ยบตัรเครดิต ท่ี
ไม่มีค่าธรรมเนียมอีกทั้งยงัไดส้ะสมคะแนนบตัรเครดิตดว้ย หากผูใ้ห้บริการ E-wallet Application 
อยากท่ีจะคิดค่าธรรมเนียมควรเก็บกบัท่ีร้านคา้มากกวา่ลูกคา้ 

ร้อยละ 46 ยินดีในการช าระค่าธรรมเนียมการช าระด้วย E-wallet 
Application ในอตัราค่าธรรมเนียมระหว่าง 5 – 20 บาท ต่อธุรกรรม เฉพาะบริการท่ีอ านวยความ
สะดวกสบายและช่วยประหยดัเวลาในการช าระเท่านั้น เช่น การช าระบิล ซ่ึงมองว่าสมเหตุสมผล
หากเปรียบเทียบกบัการท่ีตอ้งเสียเงินค่าเดินทางและเสียเวลาไปช าระดว้ยตนเองท่ีเคาน์เตอร์รับช าระ 
อีกทั้งการช าระท่ีจุดให้บริการอย่างเคาน์เตอร์เซอร์วิส นั้นมีการคิดค่าธรรมเนียมการช าระบิลท่ีมี
มูลค่าประมาณ 10 – 20 บาทเช่นกนั และตอ้งเดินทางไปช าระดว้ยตนเอง ผูใ้ห้สัมภาษณ์จึงยินดีหาก 
E-wallet Application จะคิดค่าธรรมเนียมในอตัราดงักล่าวกบัการช าระบิล 

4.1.2.5 บริการท่ีอยากใหรั้บช าระไดด้ว้ย E-wallet Application 
ร้อยละ 69 อยากให้ช าระด้วย E-wallet Application ได้กับการเดินทาง 

หรือ คมนาคม เช่น การเติมบตัรรถไฟฟ้า BTS และ MRT เน่ืองจากประสบปัญหาการต่อคิวซ้ือตัว๋
รถไฟ และการเติมเงินเขา้บตัร รวมถึงการช าระค่าแทก็ซ่ี ค่ารถประจ าทาง และรถมอเตอร์ไซครั์บจา้ง 

ร้อยละ 62 ช าระท่ีร้านสะดวกซ้ือ และร้านคา้รวมถึงร้านคา้เล็ก ๆ ขา้งทาง
ด้วย ถึงแมปั้จจุบนับางร้านจะมีรับช าระบา้งแลว้ ก็อยากให้ขยายพื้นท่ีร้านคา้ในการรับช าระดว้ย     



E-wallet Application ให้ครอบคลุม เพื่อเป็นตวัเลือกในการช าระให้กบัลูกคา้ เพราะบางทีไปร้านคา้
เล็ก ๆ แลว้มีเงินสดไม่เพียงพอต่อการช าระ และการทอนเงินใหก้บัลูกคา้ 

บริการอ่ืน ๆ ท่ีอยากให้รับช าระด้วย E-wallet Application ได้ คือการท่ี
สามารถผ่อนช าระได้กบัการช าระร้านคา้ออนไลน์ การช าระค่าเทอม และการซ้ือกองทุนผ่าน E-
wallet Application 

 
4.1.3 ตอนที่ 3 ผลกำรสัมภำษณ์ข้อมูลเชิงลกึด้ำนพฤติกรรมในกำรใช้งำนของ  

E-wallet Application ทีใ่ช้งำนอยู่ในปัจจุบัน8 
จากการสัมภาษณ์พบวา่มี 3 ผูใ้หบ้ริการ E-wallet Application ท่ีไดรั้บความนิยมในการ

ใช้งานสูงสุด 3 แอปพลิเคชนั ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 1 AirPay (ร้อยละ 62) อนัดบัท่ี 2 True Money Wallet 
(ร้อยละ 31) และ อนัดบัท่ี 3 LINE Pay (ร้อยละ 15) ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

 
ตำรำงที่  4.1 พฤติกรรมในการใช้ง าน  E-wallet Application ของผู ้ ท่ี ใช้ ง าน  E-wallet ใน
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 

 
 
 
 
 

                                                 
8 ผูใ้ห้สัมภาษณ์ให้ค  าตอบมากกวา่ 1 เหตุผล จึงท าให้ผลรวมของค าตอบท่ีไดน้ั้นมากกวา่ ร้อยละ 100 

เหตุผล AirPay True Money Wallet LINE Pay 

บริกำรหลักที่เลือกใช้ 
ช าระบิล 

(ร้อยละ 50) 
ซ้ือของท่ีร้าน 7-11 

(ร้อยละ 75) 
จ่ายท่ีร้านอาหาร/เคร่ืองด่ืม 

(ร้อยละ 100) 

ควำมถี่ในกำรใช้งำน 
เดือนละ 2-3 คร้ัง 

(ร้อยละ 75) 
อาทิตยล์ะ 2-3 คร้ัง 

(ร้อยละ 100) 
อาทิตยล์ะ 2-3 คร้ัง (ร้อยละ 

100) 

ส่ิงที่ช่ืนชอบมำกที่สุด 
การออกแบบ 

แอปพลิเคชนั (ร้อยละ 38) 
E-stamp 

(ร้อยละ 50) 
ไดรั้บส่วนลด 
(ร้อยละ 100) 

เหตุผลที่ดำวน์โหลด 
โปรโมชัน่ 

(ร้อยละ 100) 
โปรโมชัน่ 

(ร้อยละ 100) 
โปรโมชัน่ และไม่อยากใช้

เงินสด (ร้อยละ 50) 

อุปสรรคในกำรใช้งำน 
มีปัญหาการช าระบิล (ร้อยละ 

50) 
ผกูบญัชียาก/ เงินเขา้ 

E-wallet ชา้ (ร้อยละ 50) 
แอปพลิเคชนัมีความ

ซบัซอ้น (ร้อยละ 100) 



4.1.3.1 AirPay 
4.1.3.1.1 บริการหลกัท่ีเลือกใช้ 
ร้อยละ 50 ใช้บริการช าระบิลกบั AirPay Application เป็น

หลกั เน่ืองจากมีการยกเวน้ค่าธรรมเนียมในการช าระบิลท่ี เช่น ค่างวดบตัรเครดิต ค่าน ้ า ค่าไฟ ค่า
โทรศพัทมื์อถือรายเดือน 

ร้อยละ 38 ใช้ AirPay Application ในการเติมเกมเพราะไม่
ตอ้งขูดบตัร และการจองตัว๋ชมภาพยนตร์ท่ีสามารถจอง ช าระ และไดรั้บ E-ticket แลว้เดินเขา้โรง
ภาพยนตร์ไดเ้ลย 

บริการอ่ืน ๆ  ท่ีเลือกใช้ คือการเติมบัตรโทรศัพท์มือถือ 
เพราะสะดวกสบายไม่ตอ้งขดูบตัรและไม่เสียเวลาท่ีร้านสะดวกซ้ือ 

4.1.3.1.2 ความถ่ีในการใชง้าน 
ร้อยละ 75 ใชง้าน AirPay ทุกเดือนโดยเฉล่ียเดือนละ 2 – 3 

คร้ัง เน่ืองจากส่วนใหญ่ใชใ้นการช าระบิล ซ่ึงมีก าหนดช าระเดือนละคร้ัง 
4.1.3.1.3 ส่ิงท่ีช่ืนชอบในการใชง้าน 
ผู ้ใช้ง าน  AirPay Application มี ส่ิ ง ท่ี ช่ืนชอบค่อนข้า ง

แตกต่างกนั โดยท่ีส่วนใหญ่ ร้อยละ 38 ชอบการออกแบบของ AirPay ท่ีดูสะอาดตาแบ่งหมวดหมู่
ในการใช้งานชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย และเหตุผลอ่ืน ๆ เช่น มีการยกเวน้ค่าธรรมเนียมและการ
ออกแบบการจองตัว๋ชมภาพยนตร์ท่ีง่ายต่อการใชง้าน 

4.1.3.1.4 เหตุผลท่ีดาวน์โหลด 
ร้อยละ 100 ซ่ึงทุกคนให้ความเห็นเดียวกนัว่าดาวน์โหลด

เพราะโปรโมชัน่ตัว๋หนงัราคาพิเศษ (1 บาท และ 79 บาท ต่อท่ีนัง่ จากราคาปกติ 200 บาท) ท่ีไดจ้าก
การดาวน์โหลด และผูกบญัชีธนาคารกบั AirPay ท่ีหน้าโรงภาพยนตร์ รวมถึงโปรโมชั่นการซ้ือ
สินคา้ออนไลน์กบั Shopee (เวปไซตข์ายของออนไลน์ หรือ e-commerce) ดว้ย AirPay E-wallet จะ
ไดส่้วนลดเพิ่ม  

4.1.3.1.5 อุปสรรคในการใชง้าน 
ถึงแมก้ารช าระบิลเป็นบริการท่ีผูใ้ช้งานให้ความนิยมใน

การใชง้านมากท่ีสุด แต่อุปสรรคในการใชง้าน AirPay ดา้นการช าระบิลก็มีมากท่ีสุดเช่นกนั ซ่ึงร้อย
ละ 38 พบกบัวา่บางทีสแกนบิลไม่ติดและไม่สามารถช าระบิลท่ีเลยก าหนดช าระได ้

ร้อยละ 25 พบกบัปัญหาระบบขดัขอ้ง บางคร้ังแอปพลิเค
ชนัดาวน์โหลดไม่ข้ึนและใชเ้วลาในการด าเนินการนาน 



ร้อยละ 13 พบว่าการผูกบญัชีนั้นท ายาก มีหลายขั้นตอน
และใชเ้วลาในการด าเนินการ 

4.1.3.2 True Money Wallet 
4.1.3.2.1 บริการหลกัท่ีเลือกใช้ 
ผูใ้ชง้าน True Money Wallet ส่วนใหญ่ ร้อยละ 75 ใชจ่้ายท่ี

ร้าน 7-11 เพราะสามารถใชจ่้ายสินคา้ในร้าน 7-11 ได ้รวมถึงสามารถเติมเงินเขา้ E-wallet จากหน้า
ร้าน 7-11 ไดอ้ยา่งสะดวกสบาย 

4.1.3.2.2 ความถ่ีในการใชง้าน 
ร้อยละ 100 หรือกลุ่มตวัอย่างทุกคนท่ีใช้งาน True Money 

Wallet ทุกอาทิตย ์มีความถ่ีในการใช้งานอาทิตยล์ะ 2 – 3 คร้ัง เพราะบริการท่ีเลือกใช้หลกัคือการ
ช าระสินคา้ท่ีร้าน 7-11 อีกทั้งร้าน 7-11 ยงัมีหลายสาขาทัว่ประเทศไทย ตั้งอยู่ใกลก้บัท่ีบา้นและท่ี
ท างาน และในชีวติประจ าวนัก็ใชบ้ริการ และซ้ือสินคา้ในร้าน7-11 เป็นประจ าอยูแ่ลว้ 

4.1.3.2.3 ส่ิงท่ีช่ืนชอบในการใชง้าน 
สองเหตุผลหลกัท่ีผูใ้ช้งานช่ืนชอบใน True Money Wallet 

คือการไดส้ะสม e-stamp (ร้อยละ 50) ซ่ึงไม่ตอ้งสะสมแสตมป์ท่ีเป็นกระดาษท่ีเส่ียงต่อการสูญหาย
และเสียเวลาในการนบัมูลค่าของแสตมป์ และอีกหน่ึงเหตุผลหลกั คือการรับรู้ช่ือเสียงของแบรนด์ 
True (ร้อยละ 50) ซ่ึงรู้สึกถึงความน่าเช่ือถือว่าจะมีความปลอดภยัในการใช้งานมากกว่า E-wallet 
Application อ่ืน ๆ 

4.1.3.2.4 เหตุผลท่ีดาวน์โหลด 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้งาน True Money Wallet ทุกคน (ร้อยละ 

100) ให้เหตุผลหลกัในการดาวน์โหลด คือโปรโมชัน่ โดยส่วนใหญ่เป็นการไดรั้บ e-stamp เพิ่มเม่ือ
ช าระดว้ย True Money Wallet ท่ีร้าน 7-11 และไดรั้บยกเวน้ค่าธรรมเนียมในการช าระบิลผา่น True 
Money Wallet 

4.1.3.2.5 อุปสรรคในการใชง้าน 
โดยส่วนใหญ่ (ร้อยละ 38) พบว่าการเติมเงินเข้า True 

Money Wallet ท่ีร้าน 7-11 นั้นมีความล่าชา้รอนานถึง 10 นาทีกวา่เงินท่ีเติมจะเขา้ E-wallet  จนบางที
รู้สึกเร็ว และสะดวกกวา่หากช าระดว้ยเงินสด 

ร้อยละ 25 พบว่าการส่ือสารเ ร่ืองโปรโมชั่นบน True 
Money Wallet นั้นระบุขอ้ความไม่ชดัเจนท าให้เกิดความเขา้ใจผิด และไม่ไดรั้บความช่วยเหลือจาก
การโทรเขา้ศูนยบ์ริการลูกคา้ เม่ือพบปัญหาในการใชง้าน 



4.1.3.3 LINE Pay 
4.1.3.3.1 บริการหลกัท่ีเลือกใช้ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้งาน LINE Pay ทุกคน ใช้บริการช าระ

ค่าอาหารและเคร่ืองด่ืมท่ีร้านคา้เป็นหลกั เช่น ศูนยอ์าหารให้ห้างสรรพสินคา้ การช าระค่าเคร่ืองด่ืม
เช่นร้านชานมไข่มุก และการช าระค่าอาหารท่ีร้านอาหาร Fast Food ช่ือดงัอยา่ง Mc Donald’s 

4.1.3.3.2 ความถ่ีในการใชง้าน 
กลุ่มตวัอย่างทุกคนท่ีใช้งาน LINE Pay ใช้ LINE Pay ใน

การช าระค่าสินคา้และบริการต่าง ๆ ทุกอาทิตย ์อาทิตยล์ะ 2 – 3 คร้ัง เน่ืองจากร้านคา้ท่ีรับช าระนั้นมี
มากในกรุงเทพมหานคร และเห็นว่าการใช้ LINE Pay ในการช าระนั้ นมีความรวดเร็วและ
สะดวกสบายกวา่การช าระดว้ยเงินสด 

4.1.3.3.3 ส่ิงท่ีช่ืนชอบในการใชง้าน 
กลุ่มตวัอย่างทุกคนท่ีใช้งาน LINE Pay ใช้ LINE Pay ช่ืน

ชอบท่ีมีส่วนลดเพิ่ม หรือมีเงินคืนเขา้ E-wallet เม่ือช าระ และเม่ือเติมเงินเขา้ LINE Pay Wallet เช่น 
การช าระค่าชานมไข่มุกท่ีร้านแกว้ขนาดใหญ่ จะไดรั้บส่วนลด 10 บาท เม่ือช าระดว้ย LINE Pay เป็น
ตน้ และมีจุดรับช าระหลายจุด 

4.1.3.3.4  เหตุผลท่ีดาวน์โหลด 
กลุ่มตวัอยา่งส่วนหน่ึง (ร้อยละ 50) ดาวน์โหลด LINE Pay 

มาใชเ้พราะมีโปรโมชัน่ส่วนลด และอีกส่วนหน่ึง (ร้อยละ 50) ใชเ้พราะไม่ชอบการช าระดว้ยเงินสด 
จึงดาวน์โหลด LINE Pay มาใช ้

4.1.3.3.5 อุปสรรคในการใชง้าน 
กลุ่มตวัอย่างทุกคนท่ีใช้งาน LINE Pay มีความเห็นว่าการ

ออกแบบแอปพลิเคชนันั้นใชง้านยาก แอปพลิเคชนัจดัเรียงไม่เป็นระเบียบท าให้รู้สึกสับสนในการ
ใชง้าน 

 
 

4.2 กลุ่มที ่2: ผู้ทีไ่ม่เคยใช้งำน E-wallet Application 
4.2.1 ตอนที่ 1 ผลกำรสัมภำษณ์ข้อมูลเชิงลกึด้ำนประชำกรศำสตร์ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เคยใชง้าน E-wallet Application เป็นเพศชาย 3 คน (ร้อยละ 27) และ

เพศหญิง 9 คน (ร้อยละ 82) มีอายุระหว่าง 24 – 32 ปี อายุโดยเฉล่ีย 27 ปี การศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาโท 11 คน (ร้อยละ 92) และ ปริญญาตรี 1 คน (ร้อยละ 8) ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนกังาน



ประจ า 9 คน (ร้อยละ 58) อาชีพวิศวกร 3 คน (ร้อยละ 25) อาชีพธุรกิจส่วนตวั 1 คน (ร้อยละ 8) และ 
นกัศึกษา 1 คน (ร้อยละ 8) 

 
4.2.2 ตอนที่ 2 ผลกำรสัมภำษณ์ข้อมูลเชิงลึกด้ำนปัจจัยที่มีผลต่อกำรใช้งำน      

E-wallet Application9 
4.2.2.1 ความเขา้ใจเบ้ืองตน้เก่ียวกบั E-wallet Application 
กลุ่มตวัอย่างท่ีไม่เคยใช้งาน E-wallet Application ร้อยละ 75 รู้จกัและ

เขา้ใจ E-wallet Application รวมถึงประโยชน์ของการใชง้านเป็นตน้วา่ การใช ้E-wallet Application 
นั้นคือการเติมเงินเขา้ E-wallet เพื่อท่ีจะใชจ่้ายสินคา้และบริการต่าง ๆ เช่น จ่ายบิล เติมเกม จ่ายดว้ย 
QR Code ท่ีร้านคา้ ท าใหเ้กิดความสะดวกสบายในการช าระเงินโดยไม่ตอ้งพกเงินสด รู้จกัและทราบ
ช่ือผูใ้ห้บริการ E-wallet Application โดย True Money Wallet เป็นผูใ้ห้บริการท่ีกลุ่มตวัอย่างกลุ่มน้ี
กล่าวถึงมากท่ีสุด อีกทั้งยงัพบว่าผูก้ลุ่มคนดังกล่าวมีประสบการณ์ในการใช้แอปพลิเคชันของ
ธนาคาร ท่ีมีลกัษณะในการใชง้านใกลเ้คียงกบั E-wallet Application 

อีกกลุ่มท่ีไม่เคยใช้งาน E-wallet Application มาก่อน ร้อยละ 25 นั้นไม่
รู้จกัมาก่อนว่า  E-wallet Application คืออะไร แต่รู้จกัและมีประการณ์ในการใช้งานแอปพลิเคชัน
ของทางธนาคาร 

4.2.2.2 การออกแบบหนา้ตา E-wallet Application ท่ีตอ้งการ 
ผูท้  าการวิจัยได้อธิบายความหมาย ประโยชน์ และวิธีการใช้งานของ        

E-wallet Application จากนั้นจึงได้ข้อเสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกับฟังก์ชันการใช้งาน E-
wallet Application จึงพบว่า ทุกคนต่างให้ความเห็นเดียวกนัว่าการออกแบบ E-wallet Application 
นั้นควรแบ่งเป็นหมวดหมู่ท่ีชดัเจน ออกแบบให้ใชง้านง่ายไม่ซับซ้อน และมีขั้นตอนในการใช้งาน
ไม่เกิน      3 ขั้นตอนเพื่อช าระผา่น E-wallet Application โดยมีการอา้งอิงจากประสบการณ์ท่ีเคยใช้                  
แอปพลิเคชนัของธนาคาร วา่ควรมีหนา้ตาการใชง้านคลา้ย ๆ กนั มีช่องแสดงยอดเงินคงเหลือ และ
ประวติัการท ารายการอย่างชัดเจน ซ่ึงหมวดหมู่ของบริการท่ีอยากให้รับช าระได้ด้วย E-wallet 
Application นั้น โดยส่วนใหญ่ ร้อยละ 92 ตอ้งการให้ E-wallet รับช าระท่ีร้านอาหารได ้ร้อยละ 42 
เสนอแนะใหรั้บช าระไดใ้นดา้นการเดินทาง เช่นการช าระค่าตัว๋โดยสาร BTS, MRT และการเดินทาง
อ่ืน ๆ เช่น ช าระค่าทางด่วน, ค่าจอดรถ ร้อยละ 33 ตอ้งการใหมี้หมวดจ่ายบิล และบอกประวติัการท า
รายการยอ้นหลงั ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี E-wallet Application ส่วนใหญ่มีหมวดน้ีแลว้ นอกจากน้ี ความเห็นอ่ืน 

                                                 
9 ผูใ้ห้สัมภาษณ์ให้ค  าตอบมากกวา่ 1 เหตุผล จึงท าให้ผลรวมของค าตอบท่ีไดน้ั้นมากกวา่ ร้อยละ 100 



ๆ จากผูท่ี้ไม่เคยใชง้านนั้น แนะน าอยากใหมี้หมวดการสร้างรายการโปรดส าหรับรายการท่ีช าระบ่อย 
หมวดเอนเตอร์เทนเมนท ์ท่ีสามารถจ่ายค่าสมาชิกของรายการทีวไีด ้เป็นตน้ 

4.2.2.3 ความคิดเห็นเก่ียวกบัความปลอดภยัในการใชง้าน 
ร้อยละ 50 มองวา่ระบบรักษาความปลอดภยัโดยการสแกนลายน้ิวมือนั้น

ดีท่ีสุดเพราะลายน้ิวมือเป็นเฉพาะของเจา้ของเท่านั้น และหากเป็นตวัเลือกในการช าระด้วยบตัร
เครดิต อยากใหก้รอกเลข CVV หลงับตัรทุกคร้ัง และส่งรหสั OTP (One Time Password) มายงัเบอร์
โทรศพัท์เจา้ของบตัรก่อน เพื่อเป็นการยืนยนัการท าธุรกรรมอีกระดบัหน่ึง นอกจากน้ีเจา้หน้าท่ี
บริการลูกคา้ (Customer Service) ก็เป็นส่ิงท่ีส าคญัซ่ึงหากทุกคร้ังท่ีพบเจอปัญหาและตอ้งการความ
ช่วยเหลือ     การท่ีเจา้หนา้ท่ีบริการลูกคา้นั้นมีพร้อมดูแลและให้ค  าแนะน าตลอด 24 ชัว่โมงจะท าให้
เกิดความรู้สึกพึงพอใจและรู้สึกถึงความปลอดภยัในการใชง้านมากข้ึน 

4.2.2.4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการเก็บค่าธรรมเนียมในการช าระเงิน 
ร้อยละ 92 นั้นยินยอมท่ีจะจ่ายค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมการช า

ระบิลท่ีเกิดข้ึนผา่น E-wallet Application ท่ีมีค่าธรรมเนียม 5 – 15 บาท เพราะเขา้ใจในธุรกิจว่าตอ้ง
หาก าไรจากการเก็บค่าธรรมเนียมอยู่แล้ว และการช าระผ่าน E-wallet Application ยงัช่วยอ านวย
ความสะดวกและประหยดัเวลา เม่ือเปรียบเทียบกบัการเดินทางไปช าระบิลท่ีเคาน์เตอร์ให้บริการ
ดว้ยตนเอง เน่ืองจากจะเกิดค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ ท่ีเพิ่มข้ึนมา เช่น ค่าเดินทาง และค่าธรรมเนียมในการ
ช าระ อีกทั้งเสียเวลามากกวา่ดว้ย 

ร้อยละ 64 ให้เหตุผลท่ีไม่ควรเก็บค่าธรรมเนียมกับการช าระผ่าน E-
wallet Application ในแง่ของการช าระดว้ย QR Code ท่ีจุดใหบ้ริการอยา่งเช่นร้านคา้หรือร้านอาหาร
เน่ืองจากไม่ไดช่้วยอ านวยความสะดวกสบายแต่อยา่งใด อีกทั้งลูกคา้ยงัโดนคิดภาษีมูลค่าเพิ่ม (VAT) 
และค่าบริการ (Service Charge) อยูแ่ลว้ ดงันั้นจึงมองวา่ผูใ้หบ้ริการ E-wallet Application ควรจะคิด
ค่าธรรมเนียมกบัร้านคา้มากกวา่ หากไม่ คงใชช่้องทางการช าระอ่ืนท่ีไม่เสียค่าธรรมเนียม เช่นบตัร
เครดิต หรือเงินสด เป็นตน้ 

4.2.2.5 ความกงัวลในการใชง้าน 
จากการท่ียงัไม่มีประสบการณ์ในการใชง้าน E-wallet Application ท าให้

ผูใ้ห้กลุ่มตวัอย่าง ร้อยละ 50 นั้นรู้สึกกงัวลในการใช้งาน เช่น การผูกกบับญัชีธนาคารกบั E-wallet 
Application เพราะกงัวลวา่จะมีคนมาแฮกบญัชีธนาคารและขโมยเงินในบญัชีไปใช ้และกงัวลวา่จะ
ถูกตดัเงินในบญัชีธนาคารซ ้ าซ้อนหากระบบของ E-wallet Application นั้นขดัขอ้ง ส่วนการผูกบตัร
เครดิตก็มีความกงัวลเช่นกนั เพราะตอ้งกรอกเลขบตัรเครดิตเพื่อผกูกบั E-wallet Application และอีก



หน่ึงเหตุผลท่ีส าคญัคือความน่าเช่ือถือของผูใ้ห้บริการ Non-bank มีความน่าเช่ือถือน้อยกว่าผูใ้ห้
บริการอยา่งธนาคาร 

อีกร้อยละ 50 นั้น ไม่มีความกงัวลเร่ืองการใช้งาน E-wallet Application 
เน่ืองจากเช่ือมัน่ในเทคโนโลยีของยุคสมยัน้ี และคิดว่า ผูใ้ห้บริการคงต้องเช่ือมัน่ในระบบของ
ตนเองมากพอจึงจะน ามาให้ผูค้นไดใ้ชง้าน และจากประสบการณ์ท่ีเคยท าธุรกรรมออนไลน์ เป็นตน้
วา่การจองโรงแรมผา่นเวปไซตน์ั้นก็ตอ้งกรอกเลขบตัรเครดิตอยูแ่ลว้ อีกทั้งยงัมีประสบการณ์ในการ
ใช้งาน Mobile Banking Application ซ่ึงมองว่าวิธีในการท างานนั้นคล้ายคลึงกนั จึงไม่คิดว่าจะมี
ความน่ากงัวลในการใชง้านแต่อยา่งใด 

4.2.2.6 แนวโนม้ในการใช ้E-wallet Application ในอนาคต 
มีเพียงร้อยละ 17 ท่ีสนใจจะใช้งาน E-wallet Application ในอนาคต 

เน่ืองจากเหตุผลของการอ านวยความสะดวกเป็นหลกั คิดวา่น่าจะท าใหชี้วติมีความสะดวกสบายมาก
ยิง่ข้ึน 

ร้อยละ 50 อาจจะใชง้านในอนาคต หากมีโปรโมชัน่ท่ีดึงดูดความสนใจ
มากพอ และหากมีรายไดท่ี้แน่นอนมากข้ึน เพราะมองวา่บริการท่ีน่าจะเป็นประโยชน์ต่อการใชง้าน
มากท่ีสุดคือเร่ืองการช าระบิลต่าง ๆ หากมีรายจ่ายประจ าทุกเดือน เช่นบิลค่าบตัรเครดิต อาจจะ
ลองใชดู้ เพราะไดเ้ห็นถึงประโยชน์ในเร่ืองความสะดวกสบายเช่นกนั 

ร้อยละ 33 ไม่ต้องการใช้ E-wallet Application เน่ืองจากใช้งาน แอป
พลิเคชนัของธนาคารอยู่แลว้และไม่ตอ้งการมีหลาย ๆ แอปพลิเคชนั อีกทั้งบริการท่ีแอปพลิเคชัน
ของทางธนาคารนั้นก็มีบริการท่ีครอบคลุมความตอ้งการในการช าระหลกั ๆ อยา่งเช่นการช าระบิล
ค่าน ้า, ค่าไฟ, การโอนเงิน ซ่ึงยงัไม่มีความตอ้งการในการช าระนอกเหนือจากบริการท่ีทางแอปพลิเค
ชนัของธนาคารนั้นมีให ้
  



 
บทที ่5 

สรุป อภิปรำยผลกำรวจิัย และข้อเสนอแนะ 
 
 

จากการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชง้าน E-wallet และสาเหตุในการเลือกใชแ้ต่ละ 
E-wallet Application จากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 25 คน ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 
จาก 2 กลุ่มผูใ้ห้สัมภาษณ์ซ่ึงเป็นผูใ้ช้งาน E-wallet Application จ านวน 13 คน และ  ไม่ได้ใช้งาน       
E-wallet Application จ านวน 12 คน ใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ผูว้จิยัไดท้  าการสัมภาษณ์เชิงลึก เพื่อบรรลุตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั  2ประการ คือ 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูท่ี้เคยใชง้านและผูท่ี้ไม่เคยใชง้าน E-wallet เพื่อช าระค่า
สินคา้และบริการ 

2. เพื่อศึกษาปัจจยัจากทฤษฎีการยอมรับการใชง้านเทคโนโลย ี(Technology 
Acceptance Model หรือ TAM) ท่ีมีผลต่อการเลือกใช ้E-wallet Application 

โดยผลการวจิยัเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นดงัต่อไปน้ี 
 
 

5.1 สรุปผลกำรวจิัย 
5.1.1 ปัจจัยทีม่ีผลต่อกำรใช้งำน E-wallet Application 
กลุ่มตวัอย่างของผูใ้ห้สัมภาษณ์ท่ีใช้งาน E-wallet Application ทั้งหมดจ านวน 13 คน 

ปัจจยัท่ีมีผลต่องานใชง้าน E-wallet Application คือ 
- สาเหตุในการเลือกใชง้าน E-wallet Application เน่ืองจากสะดวกสบายมากกวา่และ 

ไม่ตอ้งการ หรือ ไม่ชอบพกเงินสด 
- ตอ้งการให้การออกแบบ E-wallet Application ท่ีมีการแบ่งประเภทในการช าระ

เป็นหมวดหมู่ ใชสี้สันท่ีชดัเจน ดูโมเดิร์น ให้ความรู้สึกง่ายต่อการใชง้าน ไม่ซบัซ้อน ปุ่มไอคอนมี
ขนาดใหญ่ กดใชง้านง่าย 

- ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการใชง้าน คือการช าระบิล เน่ืองจากไลฟ์สไตลข์องผูใ้ชง้าน 
E-wallet Application นั้นตอ้งการความสะดวกสบายและรวดเร็ว 



- ดา้นการช าระค่าธรรมเนียม ส่วนใหญ่แลว้ไม่ยินดีท่ีจะโดนเก็บค่าธรรมเนียมจาก
การช าระดว้ย E-wallet Application ท่ีร้านคา้ เพราะไม่ไดช่้วยอ านวยความสะดวก 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เคยใชง้าน E-wallet Application ทั้งหมดจ านวน 12 คน ผูท้  าการวิจยั
ไดบ้รรยายถึงความหมาย คุณประโยชน์ และวิธีการใช้งานโดยคร่าว ของ E-wallet Application จึง
สรุปปัจจยัท่ีมีผลต่องานใชง้าน E-wallet Application ของกลุ่มตวัอยา่งดงักล่าวไดด้งัน้ี 

- ส่วนใหญ่รู้จกัและเข้าใจ E-wallet Application รวมถึงประโยชน์ของการใช้งาน 
ทราบช่ือผูใ้ห้บริการ E-wallet Application และมีประสบการณ์ในการใช้แอปพลิเคชนัของธนาคาร 
ท่ีมีลกัษณะในการใชง้านใกลเ้คียงกบั E-wallet Application 

- การออกแบบ E-wallet Application แบ่งเป็นหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการใชง้าน เป็นส่ิง
ท่ีกลุ่มตวัอยา่งของผูไ้ม่เคยใชง้านตอ้งการ 

- การสแกนลายน้ิวมือเป็นวิธีการยืนยนัเร่ืองการรักษาความปลอดภยัได้ดีท่ีสุดซ่ึง
เหมือนกับท่ีหลาย ๆ ผูใ้ห้บริการนั้นมีฟังก์ชันน้ีอยู่ และ Call Center 24 ชั่วโมง ช่วยสร้างความ
น่าเช่ือถือดา้นความปลอดภยัมากยิง่ข้ึน 

- การคิดค่าธรรมเนียม ส่วนใหญ่ยินดีท่ีจะช าระค่าธรรมเนียมกบัการช าระบิล เพราะ
ช่วยอ านวยความสะดวกสบายกวา่การเดินไปช าระเองท่ีร้าน แต่หากเป็นบริการอ่ืนท่ีไม่ไดช่้วยท าให้
เกิดความสะดวกสบายก็ไม่ยนิดีท่ีจะจ่ายค่าธรรมเนียม 

- มีความกงัวลเร่ืองการเขา้ถึงบญัชีธนาคารท่ีผกูไวก้บั E-wallet Application จากผูอ่ื้น
โดยไม่ได้รับอนุญาต หรือการถูกโจรกรรมบญัชีธนาคาร อีกทั้งยงัเล็งเห็นถึงความน่าเช่ือถือไม่
เท่ากบัผูใ้หบ้ริการ E-wallet จากฝ่ังธนาคารเป็นส าคญั 

- แนวโน้มในการใช้งานในอนาคต มีเพียงส่วนน้อยท่ีสนใจ เพราะปัจจุบนัใช้แอป
พลิเคชนัของธนาคาร และยงัไม่มีความตอ้งการในการใชบ้ริการช าระเงินนอกเหนือจากท่ีแอปพลิเค
ชนัของทางธนาคารมีให ้

 
5.1.2 พฤติกรรมในกำรใช้งำนของ E-wallet Application ของกลุ่มผู้ใช้งำนใน

ปัจจุบัน 
E-wallet Application ท่ีได้รับความนิยมในการใช้งานสูงสุด 3 แอปพลิเคชัน ได้แก่ 

อนัดบัท่ี 1 AirPay อนัดบัท่ี 2 True Money Wallet และ อนัดบัท่ี 3 LINE Pay โดยสาเหตุหลกัในการ
ดาวน์โหลด E-wallet Application เหล่าน้ีมาใช้งานเพราะมีโปรโมชั่น ไม่ว่าจะเป็นส่วนลด ฟรีตัว๋
หนงัราคาพิเศษ การไดส้ะสมแสตมป์ เป็นตน้ 



- AirPay ส่ิงท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบในการใชง้านมากท่ีสุดคือการออกแบบแอปพลิเคชันท่ี
ง่ายต่อการใช้งาน มีการแบ่งเป็นหมวดหมู่ชัดเจน บริการท่ีเลือกใช้กบั AirPay คือการช าระบิลแต่
อย่างไรก็ดีผูใ้ช้งานก็ยงัพบปัญหากับการช าระบิลด้วย AirPay เพราะไม่สามารถช าระบิลท่ีเลย
ก าหนดช าระ และสแกนบิลไม่ติด 

- True Money Wallet ผูใ้ช้งานชอบมากท่ีสุดในเร่ืองของการสะแสตมป์เม่ือช าระ
สินคา้ท่ีร้าน 7-11 เพราะไม่ตอ้งกงัวลวา่แสตมป์จะสูญหาย และมกัจะใช ้Ture Money Wallet ในการ
ช าระค่าสินคา้ท่ีร้าน 7-11 แต่ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่พบเจอปัญหาเร่ืองการเติมเงินเขา้ True Money Wallet 
และการผกูบญัชี เพราะมีความยุง่ยาก และใชเ้วลานานในการด าเนินการ 

- LINE Pay ผูใ้ชง้านชอบมากท่ีสุดคือการไดรั้บส่วนลดการช าระเงินตามร้านอาหาร
และเคร่ืองด่ืมเพราะเป็นบริการหลกัท่ีผูใ้ช้งานเลือกใช ้แต่ก็พบกบัอุปสรรคในการใชง้านเน่ืองจาก
การออกแบบแอปพลิเคชัน มีความยากในการใช้งาน จึงท าให้เป็น E-wallet Application ท่ีได้รับ
ความนิยมในการใชง้านนอ้ยท่ีสุด 

ผลจากการวจิยันั้น เม่ือน ามาเปรียบเทียบกบัทฤษฎีการยอมรับในการใชง้านเทคโนโลยี
จะเห็นไดว้า่มีความสอดคลอ้งกนั เน่ืองจากปัจจยัส าคญัอยา่ง การรับรู้ประโยชน์ (POU) และ ปัจจยั
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) นั้นส่งผลต่อ ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (BI) นัน่ก็คือการ
ตดัสินใจในการเลือกใช้งาน E-wallet Application ทั้งกลุ่มคนท่ีเคยใช้งาน และยงัไม่เคยใช้งาน          
E-wallet Application จะตดัสินใจใช้งาน เพราะความสะดวกสบายในการช าระบิล และโปรโมชั่น 
ไม่วา่จะเป็นสิทธิพิเศษเป็นส่วนลด หรือการคืนเงินเขา้ E-wallet ส าหรับตวัแปรดา้นปัจจยัภายนอก 
(EV) เช่น บุคคลรู้จกัภายนอกนั้นไม่ได้ส่งผลในการรับรู้ประโยชน์ และความง่ายในการใช้งาน 
เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีใหส้ัมภาษณ์นั้นเรียนรู้ตดัสินใจในการใชง้านดว้ยตนเอง 

 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
5.2.1 ข้อเสนอแนะจำกผลกำรวจัิย 
จากการวจิยัไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่ การรับรู้ประโยชน์ และ การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน

นั้นเป็นส่ิงท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกใช้ E-wallet Application ดงันั้นผูท้  าการวิจยัจึงขอแนะน าผู ้
ใหบ้ริการ E-wallet Application แบบ Non-bank พฒันา 3 ส่วน ดงัน้ี 

5.2.1.1 สร้างการรับรู้ประโยชน์ 
จากการวิจยันั้น โปรโมชั่นเป็นส่ิงท่ีผูใ้ช้งาน E-wallet Application ให้

ความส าคญัในการตดัสินใจเร่ิมต้นดาวน์โหลดเพื่อลองใช้งาน ทั้งน้ีการให้โปรโมชั่นประเภท



ส่วนลด เงินคืน หรือ ตัว๋ชมภาพยนตร์ จะท าใหผู้ใ้ชง้านดาวน์โหลดเพื่อรับสิทธิพิเศษเท่านั้น และเลิก
ใชง้านเม่ือไม่มีสิทธิพิเศษดงักล่าว เพราะฉะนั้น ผูใ้ห้บริการควรวิเคราะห์พฤติกรรมของผูใ้ช้งานท่ี
เป็นฐานลูกคา้เดิม และวิเคราะห์ตลาดกลุ่มคนท่ีมีโอกาสมาเป็นผูใ้ชง้านในอนาคต เพื่อท่ีจะไดส้ร้าง
โปรโมชั่นใหม่ๆ และช่องทางในการส่ือสารท่ีตรงจุดและตรงต่อความต้องการในการใช้งาน              
E-wallet Application ให้มากข้ึน เช่น การสร้างโปรโมชัน่ท่ีส่งเสริมให้เกิดประสบการณ์ในการใช้
งานไม่ใช่แค่คร้ังเดียว แต่ใหสิ้ทธิพิเศษในการใชค้ร้ังถดัไปดว้ย เพื่อกระตุน้ให้เกิดการกลบัมาใชง้าน
ซ ้ า หรืออาจจะเป็นลกัษณะการสะสมแตม้หรือคะแนนทุกคร้ังในการใช้งานดงัตวัอย่างของ True 
Money Wallet ท่ีประสบความส าเร็จในการสะสมแสตมป์ 7-11 ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูใ้ช้งานนั้นให้ความ
สนใจและเป็นสาเหตุหลกัในการดาวน์โหลด True Money Wallet มาใชง้าน 

5.2.1.2 สร้างการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน 
จากการวิจยัพบวา่ ผูใ้ชง้านให้ความส าคญักบัการออกแบบแอปพลิเคชนั

ท่ีใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน มีการแบ่งหมวดหมู่ชัดเจน รวมถึงการพฒันาระบบให้มีความเสถียร มี
ระบบรักษาความปลอดภยัเช่นการสแกนลายน้ิวมือ ท่ียืนยนัตวัตนไดง่้ายแค่ปลายน้ิว จึงควรส่ือสาร
กบักลุ่มผูใ้ชง้านเป้าหมายอยา่งถูกตอ้งและชดัเจน วิเคราะห์จากผูใ้ชง้าน E-wallet Application ท่ีให้
สัมภาษณ์นั้นดาวน์โหลด E-wallet Application มาใช้เป็นเพราะมีโปรโมชัน่ท่ีน่าสนใจ สามารถถึง
ความสนใจได้ในระยะเร่ิมตน้ แต่ในตลาดมีผูใ้ห้บริการ E-wallet Application มากข้ึนทุกวนั หากผู ้
ให้บริการมีการสร้างโครงสร้างของแอปพลิเคชนัท่ีดี และง่ายต่อการใช้งาน จะท าให้ผูใ้ช้งานเกิด
ความง่ายในการใชง้าน และสบายใจท่ีจะใชใ้นระยะยาว 

5.2.1.3 บริการในอนาคต 
เ สี ยงจากผู ้ให้สัมภาษณ์ ส่วนใหญ่  ร้อยละ  69 อยากให้  E-wallet 

Application สามารถเติมบตัรรถไฟฟ้า BTS และ MRT เน่ืองจากประสบปัญหาการต่อคิวซ้ือตั๋ว
รถไฟ และเติมเงินเขา้บตัร รวมถึงการช าระค่าแทก็ซ่ี ค่ารถประจ าทาง และค่ารถมอเตอร์ไซครั์บจา้ง 

 
5.2.2 ข้อเสนอแนะในกำรท ำวจัิยคร้ังต่อไป 
จากผลการศึกษาได้สะทอ้นให้เห็นถึงแนวโน้มการใช้งาน E-wallet Application ใน

อนาคต วา่มีสัดส่วนท่ียงัไม่มากนกั จึงเสนอแนะส าหรับการท าวิจยัในคร้ังต่อไป ควรเป็นในเชิงการ
เปรียบเทียบระหวา่งการใชง้าน E-wallet Application จากผูใ้หบ้ริการแบบ Non-bank กบัผูใ้หบ้ริการ
อยา่งธนาคาร เพราะเหตุผลหลกัท่ียงัไม่สนใจท่ีจะใชง้าน E-wallet Application เน่ืองจากมี E-wallet 
Application ของธนาคารอยู่แล้ว ทั้ งน้ีเพื่อท่ีจะได้ศึกษาว่าท าอย่างไร E-wallet Application จากผู ้
ใหบ้ริการ Non-bank ถึงจะเปล่ียนใจกลุ่มท่ีมีประสบการณ์ในการใชแ้อปพลิเคชนัจากทางธนาคารมา



ใช ้E-wallet Application ได ้โดยศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีขนาดใหญ่ข้ึน เพื่อท่ีจะไดข้อ้มูลท่ีมีความ
น่าเช่ือถือมากข้ึนและเป็นประโยชน์ส าหรับผูใ้ห้บริการ E-wallet Application ในการต่อยอดธุรกิจ
ในอนาคต 

โปรโมชั่นเป็นสาเหตุส าคญัท่ีท าให้เกิดการดาวน์โหลด E-wallet Application มาใช้
งาน จึงเสนอให้ศึกษาเพิ่มเติม ว่าโปรโมชัน่แบบใดท่ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้มีผูใ้ช้งาน E-wallet 
Application มากข้ึน ซ่ึงอาจจะเนน้เป็นโปรโมชัน่ท่ีช่วยให้ผูใ้ชง้านนั้นใชใ้นระยะยาวไม่ใช่วา่ดาวน์
โหลดมาเพื่อท่ีจะรับสิทธิโปรโมชัน่แลว้เลิกใชเ้ม่ือหมดผลประโยชน์แลว้เท่านั้น 

การวจิยัคร้ังต่อไปควรศึกษาเจาะลึกเร่ืองปัจจยัภายนอกท่ีไม่ใช่บุคคลใกลชิ้ด ท่ีมีผลต่อ
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานเน่ืองจากผลการวิจยับอกว่า
บุคคลรอบขา้งไม่ไดมี้ผลในการรับรู้ดงักล่าวซ่ึงน ามาสู่การตดัสินใจใชง้านในเทคโนโลยี E-wallet 
Application เพื่อท่ีผูป้ระกอบการจะสามารถวางแผนและเลือกช่องทางในการส่ือสารเพื่อโนม้นา้วให้
คนสนใจดาวน์โหลดเพื่อใชง้านไดต้รงจุด  
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