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ABSTRACT 

 

 The study aims to study perceived ease of use and perceived usefulness 

factors that affect the intention to use SAMSUNG PAY payment system by using the 

questionnaire as the tool to collect data from the sample group of 400 Bangkok 

consumers. 

 The variables in this research consisted of consumer’s innovativeness and 

mobile payment experiences, the innovation attributes of relative advantage, 

complexity, compatibility, observability and trialability as the independent variables; 

perceived ease of use and perceived usefulness as the mediating variables; and 

intention to use as the dependent variable. Statistics used for data analysis were 

percentage, frequency, standard deviation and linear model of multiple regression 

analyses. 

 The results indicated that the majority of respondents were females with 21-

30 years of age, married or living together with their partners, Bachelor’s degree 

holders, employees with monthly personal income ranged 15,001 - 30,000 baht. The 

results of hypothesis test showed that mobile payment experiences had a positive 

influence on both perceived usefulness and perceived ease of use. The innovation 

attributes of observability influenced positively on perceived usefulness. Both the 

perceived ease of use and perceived usefulness had positive effects to the intention 

to use of SAMSUNG PAY payment system at .05 significant level. 

 

Keywords: Payment System, Innovation Attributes, Perceived Ease of Use, Perceived 

Usefulness, Intention to Use 
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การคนควาอิสระฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความอนุเคราะหจากทกุทานที่มสีวนเกี่ยวของกับผูวิจัย  

โดยอันดับแรกน้ันขอกลาวขอบพระคุณอาจารยทีป่รกึษา ผูชวยศาสตราจารย ดร.ศรัณยพงศ เที่ยงธรรม 

ที่ไดสละเวลามาช้ีแนะแนวทางดําเนินการวิจัย ใหคําปรกึษา รวมถึงชวยอธิบายขอสงสัยตาง ๆ ที่ทาง

ผูวิจัยเกิดขอสงสัย และประสบพบเจอในการดําเนินการทําวิจัยในครั้งน้ี รวมถึงชวยเหลอื ช้ีแนะแนวทาง 

แกไขขอบกพรอง ตรวจทาน และเสรมิองคความรูตาง ๆ ใหวรรณกรรมของผูวิจัยน้ัน มีความสมบูรณ

ย่ิงข้ึน 

อันดับถัดไปขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิทุกทาน ทีส่ละเวลาอันมีคาเพื่อชวยเหลือผูวิจัยในการ

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบสอบถาม รวมถึงใหขอเสนอแนะในการปรบัปรุงขอคําถาม 

เพื่อใหมีความเหมาะสม ทําใหผูตอบแบบสอบถามเขาใจไดงาย และเหมาะสมมากย่ิงข้ึน 

ขอขอบพระคุณ บิดา มารดา  ที่ใหโอกาสทางการศึกษา จนทําใหผูวิจยัไดมีโอกาสพัฒนาองค

ความรูตางๆ ทั้งทางดานทักษะทางดานวิชาการ และทักษะทางดานความคิดเสมอมา 

 ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยกรงุเทพ ที่ใหการชวยเหลือ ชวยสนับสนุนขอมลูตาง ๆ ทีเ่ปน

ประโยชนตอการดําเนินการวิจัยตลอดระยะเวลาทีผู่วิจัยเริ่มทําการศึกษาวิจัย 

 ขอขอบพระคุณผูตอบแบบสอบถามทุกทานที่สละเวลาอันมคีา ใหความรวมมือ ในการตอบ

แบบสอบถามอยางครบถวนสมบรูณ 

 สุดทายน้ีผูวิจัยขอมอบองคความรู ประสิทธิผลทีเ่กิดจากการคนควาอิสระฉบบัน้ี รวมถึง 

คุณงามความดีเหลาน้ีใหแกผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมา และความสําคญัของปญหา 

ในโลกยุคปจจบุัน การซื้อสินคา หรือบริการจากรานคาดวยการชําระเงินผานบัตรเครดิตที่

ใหบรกิารโดยธนาคารน้ัน ถือเปนเรื่องปกติทีพ่บเห็นไดงาย และเปนวิธีการชําระเงินที่คอนขางงาย 

รวดเร็ว และสามารถเช่ือถือได ซึ่งในป พ.ศ. 2559 น้ันประเทศไทยมีมลูคาการใชบัตรเครดิตตลอดทัง้

ปสูงถึง 1.19 ลานลานบาท (สิกขวัณณ โชติประดิษฐ, 2560) และมีจํานวนบัตรเครดิตในระบบสูงถึง 

23.06 ลานใบ (ศูนยวิจัยกสิกร, 2560)  

รูปแบบการชําระเงินผานบัตรเครดิตเดิมน้ันผูใชบัตรเครดิตจาํเปนทีจ่ะตองมีบัตรเครดิตตัวจรงิ

เพื่อใชในการยืนยันในการชําระคาสินคา ผานเครื่องอานบัตรเครดิต (Electronic Data Capture:  

EDC) จากผูรับบริการชําระสินคา ทําใหผูใชบริการจําเปนทีจ่ะตองพกบัตรเครดิตติดตัวอยูตลอดเวลา  

แตปจจบุันน้ัน เทคโนโลยีมกีารเติบโตข้ึนอยางรวดเร็ว หลายธุรกิจคิดคนเทคโนโลยี และนวัตกรรมใหม ๆ 

ที่สามารถเปนสื่อกลางในการชําระเงินแทนบัตรเครดิตได ไมวาจะเปน บัตรเครดิตเสมือน (Virtual 

Credit Card) กระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส (E-Wallet) และอื่น ๆ (Growth Bee, 2560) อยางไรก ็

ตามเทคโนโลยีและนวัตกรรมเหลาน้ียังไมสามารถเขามาแทนที่บัตรเครดิตทีม่ีอยูในปจจบุันไดเน่ือง 

จากขอจํากัดตาง ๆ ไมวาจะเปนในเรื่องของ ความปลอดภัย ความงายในการใชงาน หรือการรองรับ

เทคโนโลยีจากรานคา และอื่น ๆ ทําใหไมสามารถเขามาทดแทนการใชบัตรเครดิตในรูปแบบเดิมได

ประเมินจากสถิติการใชสื่อกลางอื่น ๆ ที่ไมใชเงินสดในการซือ้สินคา และบริการในประเทศไทย  

พ.ศ. 2559 พบวา 33.5 เปอรเซ็นตชําระเงินผานบัตรเครดิต และมีเพียง 12.3 เปอรเซ็นตที่ชําระดวย

กระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส หรือเทคโนโลยีอื่น ๆ (Nuttaputch, 2559) 

ระบบ SAMSUNG PAY คือ ระบบชําระเงินทีส่ามารถเกบ็ขอมูลบัตรเครดิต ซึ่งประกอบไปดวย 

เลขทีบ่ัตร 16 หลกั ช่ือผูถือบัตร เดือนและปทีห่มดอายุ และเลขรหสัความปลอดภัยของบัตรเครดิต

เอาไวในสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพือ่ใชแทนบัตรเครดิตจริง ๆ ในการซื้อสินคา  

และบริการ โดยใชสมารทโฟนดังกลาวแทนบัตรเครดิต ซึ่งระบบ SAMSUNG PAY น้ันจะสงขอมลูบัตร

เครดิตดวยการจําลองคลื่นแมเหล็กไฟฟา ไปยังเครือ่งอานบตัรเครดิตเพื่ออานขอมูลบัตรเครดิตผาน

สมารทโฟนแทน จึงสงผลใหระบบ SAMSUNG PAY น้ันสามารถใชงานไดกับเครื่องอานบัตรเครดิตได

ทันที โดยที่รานคาไมจําเปนตองทําการปรบัเปลี่ยนระบบใด ๆ เลย (กิตตินันท นาคทอง, 2559) อีกทั้ง

ความสามารถอื่น ๆ ที่ถูกพฒันาใหดีกวาการใชบัตรเครดิตในรูปแบบเดิม ๆ ไมวาจะเปนในเรือ่งของการ

รักษาความปลอดภัยผานลายน้ิวมอื และมานตา การปองกันการถูกโจรกรรมขอมลูที่ถูกเขารหสัขอมลู

ในระดับฮารดแวร ดวยการใชงานจริงที่คอนขางงาย ใกลเคียงกับการใชบัตรเครดิตในรปูแบบเดิม  
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(ซัมซงุ อิเล็กทรอนิกส, 2559) จึงเปนที่คาดการณวาระบบ SAMSUNG PAY จะมีโอกาสแพรหลายใน

อนาคตอันใกล 

จากการทบทวนวรรณกรรมในเรือ่งของ ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of 

Innovation) Rogers (1962) สรุปวา การที่สงัคมมนุษยจะมีนวัตกรรมใดในสังคมน้ัน จะตองผาน

กระบวนการปฏิสัมพันธระหวางผูประดิษฐกบัผูใช (Interactive Innovator and User) และข้ึนอยู

กับคุณสมบัติตาง ๆ ของนวัตกรรม ดังน้ันการศึกษาถึงปจจัยที่สงผลตอการรับรูความงาย ความมี

ประโยชน และความต้ังใจใชระบบการชําระเงิน SAMSUNG PAY จะเปนขอมลูที่ประโยชนตอ

ผูพัฒนาระบบ SAMSUNG PAY และผูใหบรกิารรายอื่น เพือ่นําขอมูลไปประยุกต ปรบัปรุง และ

พัฒนาการบรกิารใหมีศักยภาพทีม่ากข้ึน เพื่อสรางสรรคนวัตกรรม และเทคโนโลยีใหม ๆ ในรปูแบบ 

ที่เหมาะสมในอนาคตตอไป  

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

1.2.1 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการรบัรูความมปีระโยชนของระบบ SAMSUNG PAY

อันไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลกัษณะบุคคลดานประสบการณ ความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบ ความสลับซับซอน ความเขากันไดกับผูใช การสงัเกตเห็นได และการทดลองได 

1.2.2 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการรบัรูความงายในการใชงานระบบ SAMSUNG PAY

อันไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลกัษณะบุคคลดานประสบการณ ความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบ ความสลับซับซอน ความเขากันไดกับผูใช การสังเกตเห็นได และการทดลองได 

1.2.3 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอความต้ังใจไดแก การรบัรูความมีประโยชน และการรบัรู

ความงายในการใชงานระบบ SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอการรบัรูความงาย ความมปีระโยชน และความต้ังใจใชระบบ

การชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร มีขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

1.3.1 ประชากร และกลุมตัวอยาง 

กลุมประชากรคือ ผูบริโภคในกรงุเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY กลุมตัวอยาง

จํานวน 400 คน ไดจากการสุมแบบอาศัยความสะดวก 
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1.3.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 

1) ตัวแปรตน คือ ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลกัษณะบุคคลดานประสบการณการ

ใชงานลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบลักษณะนวัตกรรมดานความสลบัซบัซอน 

ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชลกัษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเห็นไดและลักษณะ

นวัตกรรมดานการทดลองได 

2) ตัวแปรค่ันกลาง คือ การรับรูความมปีระโยชน และการรับรูความงายในการใชงาน 

3) ตัวแปรตาม คือ ความต้ังใจใชระบบ SAMSUNG PAY 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรบั 

1.4.1 ประโยชนทางดานวิชาการ 

1.4.1.1 เพื่อเพิม่เติมองคความรูทางวิชาการ และผลการวิจยัที่เกี่ยวของกบัปจจัยที่มี

อิทธิพลตอการรบัรูความมีประโยชนอันไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลกัษณะบุคคลดาน

ประสบการณ ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ ความสลับซบัซอน ความเขากันไดกับผูใช การสงัเกต 

เห็นได การทดลองได และความงายในการใชงาน 

1.4.1.2 เพื่อเพิม่เติมองคความรูทางวิชาการ และผลการวิจยัที่เกี่ยวของกบัปจจัยที ่

มีอิทธิพลตอการรับรูความงายในการใชงานอันไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลกัษณะ

บุคคลดานประสบการณ ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ ความสลบัซบัซอน ความเขากันไดกับผูใช 

การสงัเกตเห็นได และการทดลองได 

1.4.1.3 เพื่อเพิม่เติมองคความรูทางวิชาการ และผลการวิจยัที่เกีย่วของกบัปจจัยที่มี

อิทธิพลตอความต้ังใจทีจ่ะใชอันไดแก การรบัรูความมปีระโยชน และการรบัรูความงายในการใชงาน 

1.4.2 ประโยชนในการนาํไปใช 

1.4.2.1 เพื่อเปนแนวทางใหกบัผูพัฒนาระบบ SAMSUNG PAY ในการปรบัปรุง

ระบบหรือการสือ่สารเพื่อใหระบบเปนที่ยอมรับและมโีอกาสเกิดการใชมากข้ึน 

1.4.2.2 เพื่อเปนแนวทางใหกบัระบบอื่น ๆ ที่มลีักษณะระบบในเรือ่งของการชําระ

เงินใกลเคียงกับระบบ SAMSUNG PAY ในการนําผลวิจัยไปตอยอดนวัตกรรมใหม ๆ อันจะเพิ่มความ

ต้ังใจในการใชระบบไดมากข้ึน 
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วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

 

ในการศึกษาเรือ่ง “ปจจัยที่สงผลตอการรับรูความงาย ความมีประโยชน และความต้ังใจใช

ระบบการชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบรโิภคในกรุงเทพมหานคร” ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาคนควา

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังน้ี 

2.1 แนวคิด และทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.2 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณการใชงาน  

2.3 แนวคิด และทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 

2.4 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม 

2.5 แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัความต้ังใจทีจ่ะใช 

2.6 สมมติฐานการวิจัย 

2.7 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 

2.1 แนวคิด และทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยสีารสนเทศ 

นิยามและความหมาย 

Roger (2003) ใหคํานิยาม การยอมรบัเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจทีจ่ะนําเทคโนโลยีน้ัน

ไปใชไดอยางเต็มที่ โดยการยอมรับของบุคคลเกิดข้ึนเปนกระบวนการ เริ่มต้ังแตบุคคลไดสัมผสักับ

เทคโนโลยีน้ัน ๆ และถูกชักจงูใหยอมรบั ปฏิบัติตามการตัดสินใจ และยืนยันการปฏิบัติน้ัน กระบวนการ

น้ีอาจจะใชเวลาชาหรอืเร็วข้ึนอยูกับปจจัยที่สําคัญ คือ ตัวยุคคลและลกัษณะของเทคโนโลยี 

Bloomfield, Libby และ Nelson (2003) ไดเสนอคําใหมที่มีความหมายเหมาะสมมากกวา

การยอมรับเทคโนโลยี คือ กระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับนวัตกรรม (Innovation Decision Process) 

ซึ่งประกอบไปดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 

1) ข้ันความรู (Knowledge Stage) เปนข้ันที่บุคคลจะตองมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมโดย

ความรูถูกแบงเปน 3 ประเภท ไดแก (1) ความรูวามีนวัตกรรมน้ันอยู (2) ความรูเกี่ยวกับการใชงาน

นวัตกรรมน้ัน และ (3) ความรูเกี่ยวกบัหลักการที่อยูเบือ้งหลงันวัตกรรมน้ันรวมถึงการรับรูประโยชนที่

ไดรับจากนวัตกรรม 

2) ข้ันความรูสึก (Persuasion Stage) เปนข้ันทีบุ่คคลจะเกิดความรูสึกชอบ หรอืไมชอบ

นวัตกรรมน้ัน หลังจากศึกษาความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมน้ันแลว 
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3) ข้ันตัดสินใจ (Decision Stage) เปนการตัดสินใจระหวางการยอมรับ หรือไมยอมรบัที่จะ

ทดลองนวัตกรรมน้ัน 

4) ข้ันยืนยัน (Confirmation Stage) เปนข้ันทีบุ่คคลจะแสวงหาขอมูลเพิ่มเติมเพือ่ยืนยัน

การตัดสินใจ หากพบขอขัดแยงบางอยางอาจจะทําใหเปลี่ยนความต้ังใจจากการยอมรบันวัตกรรมเปน

ไมยอมรบันวัตกรรม หรือจากเดิมไมยอมรบันวัตกรรมเปลี่ยนเปนยอมรบันวัตกรรม 

Foster (1973) ใหความหมายของ การยอมรบัเทคโนโลยี หมายถึง การทีบุ่คคลไดเรียนรูผาน

การศึกษาโดยผานข้ันตอนในการรบัรู โดยการยอมรับจะเกิดข้ึนไดหากมีการเรียนรูดวยตนเอง และ

การเรียนรูน้ันจะไดผลก็ตอเมื่อบุคคลน้ันไดทดลองปฏิบัติซ้ําแลวซ้ําเลาจนแนใจวาเทคโนโลยีน้ัน

สามารถใหประโยชนได จึงจะตัดสินใจซื้อเทคโนโลยีน้ัน 

Aggelidis และ Chatzoglou (2016) ไดกลาววา ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ

เปนทฤษฎีที่ถูกยอมรบัวาเปนทฤษฎีที่มปีระสทิธิภาพสูงทีสุ่ดที่สามารถอธิบายพฤติกรรมของ

กลุมเปาหมายในระบบสารสนเทศไดเปนอยางดี 

Venkatesh และ Davis (2000) ไดพัฒนาทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี 2 (TAM2) เพื่อให

สามารถพยากรณพฤติกรรมการใชระบบสารสนเทศไดชัดเจนย่ิงข้ึนโดยทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 2 

ไดปรับปรงุตัวแปรภายนอก และปจจัยเกิดกอน (Antecedents) ที่มีอทิธิพลตอการรบัรูวามปีระโยชน

ที่ไดรับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรบัรูวางายตอการใชงาน และมีความทันสมัยมากข้ึน จาก

การวิจัยพบวา บรรทัดฐานของสังคม ความสมัครใจ ภาพลกัษณ และกระบวนการใชปญญา คือความ

เกี่ยวของสมัพันธกับงานคุณภาพของผลลพัธที่สามารถแสดงใหเห็นกอนได และการรบัรูวาเปนระบบที่

งายตอการใชงาน ทั้งหมดน้ีเปนปจจัยทีเ่อือ้ตอการยอมรับเทคโนโลยีใหม และบรรทัดฐานของบุคคลที่

อยูโดยรอบของการแสดงพฤติกรรมของบุคคลเปนปจจัยหลกัที่กําหนดความต้ังใจทีจ่ะใชงานและมี

อิทธิพลตอการรบัรูวามปีระโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และภาพลักษณในทางบวกสําหรบั

ผลกระทบของตัวแปรค่ันกลาง และตัวแปรตาม อันไดแก ประสบการณ และความสมัครใจจะเกิด

ควบคู และมีความเช่ือมโยงระหวางบรรทัดฐานของบุคคลทีอ่ยูโดยรอบการแสดงพฤติกรรม และความ

ต้ังใจทีจ่ะใชงาน 

แนวคิดและทฤษฎี 

Fishbein และ Ajzen (1975) เปนหน่ึงในทฤษฎีทางจิตวิทยายาสังคม (Social Psychology) 

ที่ถูกนํามาใชในการทํานายพฤติกรรมมนุษยมากที่สุด ทฤษฎีน้ีไดอธิบายความสัมพันธระหวางความเช่ือ 

และทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมวา เปนสิ่งที่บุคคลจะประกอบพฤติกรรมใด ๆ น้ันสามารถทํานายไดจาก

การวัดคาความเช่ือ (Beliefs) ทัศนคติ (Attitude) และความต้ังใจกระทํา (Intention) แนวคิดน้ีเช่ือวา

บุคคลจะพิจารณาเหตุและผลกอนการกระทําเสมอ โดยปกติมนุษยจะเปนผูที่มเีหตุผล และใชขอมูลทีม่ี

ประโยชนตอตนเองอยางเปนระบบเพื่อใหบรรลุถึงการตัดสนิใจ 
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ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (Theory of Reasoned Action) อธิบายวา พฤติกรรม 

ทางสงัคมของมนุษย (Social Behavior) ไมไดถูกกระทําโดยสาเหตุจูงใจที่ขาดสติสัมปชัญญะ 

(Unconscious Motive) แตถูกกําหนดโดยความต้ังใจทีจ่ะทําพฤติกรรมน้ัน (Behavioral Intention) 

ซึ่งจะข้ึนอยูกับความต้ังใจ และบรรทัดฐานของแตละบุคคล ซึ่งในบางครั้งบรรทัดฐานของบุคคลสามารถ

ตีความไดวา เปนการคลายตามกลุมอางอิงในการทีจ่ะกระทาํพฤติกรรม ดังน้ันหากสามารถทํานายความ

ต้ังใจได ก็จะสามารถทํานายพฤติกรรมไดแมนยํามากย่ิงข้ึน โดยทั่วไปบุคคลจะมีความต้ังใจทีจ่ะแสดง

พฤติกรรมอันใดอันหน่ึงก็ตอเมื่อไดประเมินแลววาพฤติกรรมน้ันมีผลในทางบวก และบุคคลผูเห็น

ความสําคัญวาเขาที่จะแสดงพฤติกรรมน้ัน และความต้ังใจทีจ่ะทําพฤติกรรมน้ันจะเกิดข้ึนโดยทฤษฎี 

การกระทําดวยเหตุผล (TRA) จึงเปนทฤษฎีที่ถูกนํามาอธิบาย และทํานายพฤติกรรมของบุคคลใน

สถานการณเฉพาะ (Fishbein & Ajzen, 1975) 

 

ภาพที่ 2.1: แผนภาพทฤษฎีการทํานายพฤติกรรมของบุคคลในสถานการณเฉพาะ 

 

 
ที่มา: Fishbein, M., & Ajzen, I. (1975). Belief, attitude, intention and behavior: An 

introduction to theory and research. Philippines: Addison-Wesley. 

 

ทฤษฎีของ Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989) เปนทฤษฎีของการ

กระทําตามหลักเหตุและผล เกี่ยวของกบัการพยากรณพฤติกรรมและการทําความเขาใจของมนุษย  

ซึ่งพฒันามาจากแนวคิดของ (The Theory of Reasoned Action: TRA) โดย TAM จะเนน

การศึกษาเกี่ยวกบัปจจัยตาง ๆ ที่สงผลตอการยอมรับ หรือการตัดสินใจทีจ่ะใชเทคโนโลยีหรือ

นวัตกรรมใหม ซึ่งสามารถอธิบายไดดังน้ี 

External Variable หมายถึง อิทธิพลของตัวแปรจากภายนอกซึ่งเขามามบีทบาทในการสราง

ความรบัรูของแตละคนใหมีความแตกตางกันไป ซึง่ประกอบไปดวย ประสบการณ ความเช่ือ พฤติกรรม

ทางสงัคม และความเขาใจ เปนตน 
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Perceived Usefulness (PU) หมายถึง การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรับ เปนตัวกําหนดการรบัรู

ในระดับบุคคล กลาวคือ แตละคนน้ันจะรบัรูถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่จะเขามาชวยพัฒนาในสวน

ตาง ๆ ซึ่งจะมีการรบัรูที่แตกตางกันออกไปซึง่ HaliloviĆ และ Cicic (2001) และ Saadé (2007)  

ไดใหความหมายของการรบัรูถึงประโยชนไววา การรับรูถึงประโยชนเปนตัวช้ีวัดผลการดําเนินงานที่

เกิดข้ึนกับผลที่คาดหวังไว ซึ่งสงผลถึงความพงึพอใจ และการรบัรูถึงประโยชนของระบบสารสนเทศที่

จะเกิดข้ึนจากประสบการณการเรียนรูในอดีตทีผ่านมา รวมถึง Davis และ Arbor (1989) ไดอธิบาย

เพิ่มเติมถึงการรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัคือ ระดับความเช่ือเฉพาะของบุคคลน้ันตอการใชเทคโนโลยีวา

มีสวนชวยให ความรวดเร็ว ความถูกตอง และประสิทธิภาพในการทํางานดีข้ึนไดหรือไม   

Perceived Ease of Use (PEOU) หมายถึง ความงายในการใช ซึ่งเปนตัวกําหนดการรับรู

ทั้งในแงของปรมิาณหรอืความสําเรจ็จะไดรบั ซึ่งสงผลตอการรบัรูถึงความงายของการใชงานระบบซึ่ง

สอดคลองกบังานวิจยัของ Yi, Jackson, Park และ Probst (2006) จากการศึกษาวิจัยเรื่อง ความเต็ม

ใจของบุคคลในการทดลองใชเทคโนโลยีใหม กับอิทธิพลในการยอมรับเทคโนโลยี พบวา ปจจัยดาน

การรบัรู และความงายในการใชงาน มีอทิธิพลตอการยอมรบัเทคโนโลยีใหม 

Attitude toward Using หมายถึง ทัศนคติของผูใชงานระบบ วามีความสนใจที่จะใชงาน

ระบบมากนอยเพียงใด 

Intention to Use หมายถึง พฤติกรรมความสนใจของผูใชงาน ที่ใชงานเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

Actual Systems Use หมายถึง ผูใชงานยอมรับ และนําเทคโนโลยีดังกลาวมาใชงานจริง 

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยี และการรับรูวาเทคโนโลยีที่ใชน้ันมีความงายตอการใชงาน 

ก็จะสงผลตอทัศนคติที่ดีตอการใชงาน จนกลายเปนพฤติกรรม และสงผลไปถึงการยอมรับ และการใช

งานจรงิในทีสุ่ด (Venkatesh & Davis, 2000) 

 

2.2 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับประสบการณในการใชงาน 

นิยามและความหมาย 

Blake (2003) ไดกลาวถึงประสบการณในการใชงานอินเทอรเน็ตวา บุคคลที่ใกลชิดกับการ

ใชงานอินเทอรเน็ตมโีอกาสที่จะใชบรกิารซือ้สินคา และบรกิารผานระบบออนไลน มากกวาผูที่ไมได

ใกลชิด หรือมีประสบการณในการใชงานอินเทอรเน็ตมากอน 

Goldsmith (2001) ไดสรุปวา ประสบการณในการใชงานมผีลตอทัศนคติในการรบัรู และ

การตัดสินใจที่ใชนวัตกรรมน้ัน และมผีลตอความตองการใชงานของฟเจอรในระบบน้ัน ๆ ตอไป 
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 Farag, Schwanen, Dijst และ Faber (2007) ไดกลาววา การทีผู่บริโภคใชระยะเวลาในการ

ใชงานเทคโนโลยีเปนระยะเวลานาน จะทําใหมโีอกาสทีจ่ะเกิดการตัดสินใจใชเทคโนโลยีไดมากย่ิงข้ึน 

และหากผูบริโภคคนน้ันเคยใชบรกิารทางดานพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) ออนไลนแบงคกิ้ง 

(Online Banking) หรอืการชําระเงนิผานอเิลก็ทรอนิกส (Electronic Payment) อยางใดอยางหน่ึง

มาแลว ก็มีแนวโนมทีผู่บริโภคกลุมน้ันจะยอมรบับริการอยางอื่นในลักษณะเดียวกันดวยเชนกัน 

 Bauer และ Alguard (1987) กลาววา พฤติกรรมของบุคคลในทางจิตวิทยามผีลตอการรับรู

เกี่ยวกับการใชงานนวัตกรรมทีม่ีลกัษณะใกลเคียงกัน ซึง่เกิดจากการที่เคยใชงาน หรือเคยผาน

ประสบการณน้ันมากอน ซึ่งพฤติกรรมการใชงานของบุคคลน้ันจะเปลี่ยนไปตามการเรียนรูจาก

เหตุการณที่บุคคลน้ันเคยประสบมา 

Satheye (1999) ไดสรุปวา สิ่งที่ผูบริโภครบัรูไดในปจจุบัน เปนสิ่งที่ไดรับอทิธิพลมาจาก

ประสบการณทีเ่คยเกิดข้ึนในอดีต และความคาดหวังของแตละบุคคลน้ันก็มีพื้นฐานมาจากประสบการณ

ในอดีตเชนเดียวกัน ดังน้ันหากผูบริโภคจะสามารถใชบริการระบบที่มลีักษณะใกลเคียงกับระบบทีเ่คยใช 

โดยใชระยะเวลาในการเรียนรูไมนาน 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 

 นิยามและความหมาย 

 DeFleur และ Ball-Rokeach (1966) กลาววา พฤติกรรมของบุคคลเกี่ยวของกบัลกัษณะ

ตาง ๆ ของบุคคล สามารถจําแนกออกไดเปนกลุม ๆ บุคคลที่มีพฤติกรรมหรอืลักษณะที่คลายคลงึกัน

มักจะมีลกัษณะของการอยูในสงัคมเดียวกัน และมักจะเลือกที่จะรบั และตอบสนองขอมูล หรือ

นวัตกรรมในรูปแบบคลายคลึงกัน และบุคคลที่มลีักษณะที่แตกตางกัน มักจะมีความสนใจเกี่ยวกับ

ขาวสารที่แตกตางกันเชนกัน 

Tyler (1982 อางใน สุชา จันทรเอม, 2527, หนา 147) ไดแบงประเภทของความแตกตาง

ระหวางบุคคลออกเปน 10 ประเภท ไดแก 1) ความแตกตางในทางเชาว 2) ความแตกตางในทาง

สัมฤทธ์ิผลการศึกษา 3) ความแตกตางเกี่ยวกับความถนัดทางดานอาชีพ 4) ความแตกตางทาง

บุคลิกภาพ 5) ความแตกตางทางความสนใจ และทัศนคติ 6) ความแตกตางในดานการรบัรู 7) ความ

แตกตางทางเพศ 8) ความแตกตางทางอายุ 9) ความแตกตางทางเช้ือชาติ 10) ความแตกตางระหวาง

ช้ันบุคคล 

 DeFleur และ Ball-Rokeach (1966) ไดสรุปวา สิ่งสําคัญที่เปนสิ่งที่กําหนดความแตกตาง

กันในแตละบุคคลคือ สภาพเงือ่นไขที่แตละบุคคลน้ันไดรับมาจากสงัคม และสิ่งแวดลอม ที่แตกตางกัน

ไปในแตละบุคคล ซึง่สงผลตอการตอบสนองที่แตกตางกันออกไป 
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แนวคิดและทฤษฎี 

 Rogers (2012) ไดศึกษาถึงตัวตนของบุคคลถึงความรูสึก และเจตคติของบุคคลน้ันตอ

สภาพแวดลอม โดยมีช่ือวา ทฤษฎีตัวตน (Self-theoy) ซึ่งเช่ือวา บุคคลใด ๆ ที่ไดรับประสบการณ

ตาง ๆ ในการดําเนินชีวิต สามารถเปลี่ยนแปลงไดอยูตลอดเวลา โดยมี 3 รูปแบบ ดังน้ี 

ตัวตนตามการรบัรู (Perceived Self) คือ ภาพของตนเองทีต่นเองมองเห็นตามจินตนาการ 

ความรูสึกนึกคิดข้ึนมาเองวาเปนในลกัษณะน้ัน ซึ่งมักไมตรงกับลกัษณะที่คนอื่นมองเห็นหรืออาจไม

เปนจริง 

ตัวตนที่อยากจะเปน (Ideal Self) คือ ตัวตนในรูปแบบที่ตนเองตองการที่จะเปน โดยมกั

จินตนาการหรือนึกคิดถึงบุคคลอื่นที่เปนแบบอยางในการดําเนินชีวิต 

ตัวตนตามที่เปนจรงิ (Real Self) คือ ตัวตนที่แทจริง ซึง่บุคคลน้ันอาจจะสามารถรับรูได หรือ

อาจจะไมสามารถรบัรูไดก็ได 

Defleur (1991) ไดอธิบายถึงทฤษฎีความแตกตางระหวางบคุคลวา มนุษยน้ันจะมีความ

แตกตางกันทั้งในดานจิตวิทยา การรบัรู ความเขาใจ แมวาจะไดรับขอมลูขาวสารแบบเดียวกัน แต

อาจจะเขาใจไมเหมอืนกันกเ็ปนได จึงกลายเปนสภาวะเงื่อนไข ในการกําหนดการรับรูของแตบุคคลที่

แตกตางกัน ดังน้ันการสื่อสารขอมูลนวัตกรรมน้ันอาจตองใชสื่อกลางทีม่ีลกัษณะที่แตกตางกันออกไป  

โดยทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลของ Defleur (1991) น้ันสามารถสรปุไดวา มนุษยน้ันมีความ

แตกตางกันอยางมากในแงขององคประกอบทางจิตวิทยาของแตละบุคคล ซึ่งในความแตกตางน้ีสวน

ใหญมักเกิดจากการเรียนรู และประสบการณจากในอดีตที่แตกตางกัน รวมถึงสภาวะการถูกเลี้ยงดูใน

อดีต ซึ่งจะสงผลตอ การเปดรบัสิง่ใหม ๆ การแสดงออกทางความคิดเห็น คานิยม ทัศนคติ และความ

เช่ือที่แตกตางกันออกไป และมีผลตอการเลือก และจดจําสิง่ตาง ๆ ที่ตางกันไป ซึ่งมีบทบาทสําคัญ

เปนอยางมากตอการรบัรูขาวสาร   

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับนวัตกรรม 

นิยามและความหมาย 

 Kotler (1994) กลาววา การแพรกระจายนวัตกรรม หมายถึง กระบวนการเกิดความคิด 

ความสรางสรรค ที่ทําใหเกิดกระบวนการในการเปลี่ยนแปลงแนวคิดน้ันไปสูสินคา บรกิาร หรือ

รูปแบบในการดําเนินงาน ทีผู่อื่นจะถูกรบัรูวากลายเปนสิง่ใหมที่เกิดข้ึน ซึง่อาจจะเปนสิ่งทีม่ีอยูกอน

หนานานแลว แตผูคนจะคิดมองเห็นวาสิ่งที่คิดข้ึนมาใหมน้ี กลายเปนสิง่ใหม 

 Rogers (2004) ไดสรุปวา นวัตกรรม หมายถึง ความคิด สิ่งของ และการปฏิบัติ ซึ่งผูอื่นรับรู

ไดวาเปนสิ่งใหมที่ไมเคยเห็นมากอน ไมวาสิง่ของเหลาน้ันจะเปนสิ่งใหมจริง ๆ หรือไม แตถาหาก

บุคคลน้ันสงัเกตเห็นวาสิ่งน้ันเปนสิ่งใหมสําหรบัตน สิ่งน้ันก็จะถือวาเปนนวัตกรรมใหมได หรือหาก
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บุคคลน้ันเคยเห็นมากอนหนาน้ีแลว แตยังไมไดตัดสินใจทีจ่ะยอมรบั หรือปฏิเสธนวัตกรรมน้ัน สิ่งน้ันก็

อาจถือเปนนวัตกรรมไดในชวงระยะเวลาหน่ึง จนกระทัง่นวัตกรรม หรอืสิง่ของน้ันไดรบัการยอมรบั

อยางกวางขวาง สิ่งน้ันก็จะกลายเปนสิ่งที่ธรรมดา 

 Barnett (1953) กลาววา นวัตกรรมมีความหมายที่คอนขางหลากหลาย อาจครอบคลุมไปถึง

เรื่องแนวคิด พฤติกรรม แบบแผน และสิ่งใหม ๆ ทีผู่คนสามารถที่จะสัมผสัได หรือสัมผัสไมได รวมไป

ถึงวิทยาการ และสิ่งประดิษฐใหม ๆ ที่อาจจะยังเปนเพียงแนวคิดที่อยูในจิตใจของบุคคลหน่ึง 

 Roger และ Schumaker (1971) ไดพูดถึงความหมายของการยอมรับวา เปนกระบวนการ

ทางจิตใจของบุคคลต้ังแตการเริ่มรูจัก หรือรับรูเกี่ยวกบัตัวนวัตกรรมน้ัน ๆ จนกระทั่งยอมรบั และนํา

เทคโนโลยีน้ันไปใชในชีวิตประจําวัน 

 Nord และ Tucker (1987) ใหไดความหมายของนวัตกรรมวา นวัตกรรม คือ ขบวนการใน

การนําเสนิสิง่ใหมเขาสูสังคม โดยการเปลี่ยนแปลงรปูแบบ ความเช่ือ คานิยม หรือสิง่อื่น ๆ ของสังคม

น้ัน ๆ ใหอยูในรูปแบบที่แตกตางไปจากเดิม 

 Herkema (2003) กลาววา นวัตกรรมคือพฤติกรรมการใชความคิดในการสรางสินคา บริการ 

หรือเทคโนโลยีใหม ๆ ซึ่งอาจจะสามารถเกิดข้ึนไดในระยะอนัสั้น หรืออาจใชระยะนานในการ

เปลี่ยนแปลงจากสิง่หน่ึงสูอกีสิง่หน่ึงก็ได 

 Alavi และ Henderson (1981) เสนอวา การรบัรูความมปีระโยชน เปนปจจัยสําคัญในการ

เพิ่มประสิทธิภาพในการสรางสรรคนวัตกรรม แตหากผูใชงานไมเห็นถึงความสําคัญของประโยชน

นวัตกรรมน้ันก็อาจจะไมถูกยอมรบั 

 แนวคิดและทฤษฎี 

 Rogers (1995) ไดอธิบายถึงทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation 

Theory) โดยทฤษฎีน้ีเนนความเช่ือวา การเปลี่ยนแปลงสงัคม และวัฒนธรรมจะเกิดข้ึนจากการ

แพรกระจายของสิง่ใหม ๆ จากทีห่น่ึงไปยังอีกทีห่น่ึง และทีแ่หงน้ันจะไดรับสิ่งใหม ๆ ซึ่งก็คือ นวัตกรรม 

ซึ่งอาจหมายถึง ความรู ความคิดเห็น เทคนิคและวิธีการ หรอืเทคโนโลยี อยางใดอยางหน่ึง หรือหลาย

อยางก็ได ซึ่งทฤษฎีน้ีมีหลักสําคัญทัง้หมด 4 ประการ คือ 

นวัตกรรม (Innovation) คือ สิ่งใหม ๆ ที่จะแพรกระจายไปยังที่อื่น ๆ ซึ่งอาจจะหมายถึง 

สถานที่ สังคม หรือกลุมคนก็ได โดยประกอบดวย 2 สวนสําคัญ คือ 1) สวนของความคิด และ 2) สวน

ของวัตถุ ซึ่งนวัตกรรมใด ๆ ที่จะถูกยอมรบัน้ัน อาจจะเกี่ยวของกับตัวของผูรบั สังคม และตัวของ

นวัตกรรมลักษณะของนวัตกรรมที่ยอมรบัไดงายน้ันจะประกอบไปดวย ลักษณะทัง้ 5 ประการดังน้ี  

1) ไดประโยชนมากกวาเดิมทีเ่ขามาแทนที่ (Relative Advantage) 2) สอดคลองกบัวัฒนธรรมในสังคม

ที่จะรับ (Compatibility) 3) มีความสลับซับซอนที่ยอมรบัได (Complexity) 4) สามารถแบงการ

ทดลองได (Trialability) 5) สามารถมองเห็นและเขาใจไดงาย (Observability) 
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รูปแบบของการสื่อสาร (Types of Communication) คือ รูปแบบของการสงสารผาน

ตัวกลางใดตัวกลางหน่ึงที่นวัตกรรมน้ันสามารถที่จะแพรกระจายจากแหลงกําเนิดไปสูผูรบันวัตกรรม 

ซึ่งถือไดวาเปนสวนสําคัญสําหรับการแพรกระจายนวัตกรรม 

อัตราการเกิดในชวงระยะเวลาหน่ึง (Time or Rate of Adoption) คือ การแพรกระจาย

ของนวัตกรรมน้ันจําเปนทีจ่ะตองอาศัยระยะเวลา และมลีําดับข้ันตอนเพื่อที่จะใหบุคคลที่ไดรับ

นวัตกรรมน้ันสามารถที่จะเปนที่รูจัก ยอมรับ และปรับตัว ใหเขากับนวัตกรรมใหมที่เพิ่งไดรูจัก 

ระบบสงัคม (Social System) คือ ระบบของสงัคมน้ัน ๆ จะมีอิทธิพลตอการแพรกระจาย 

และการรับของนวัตกรรม โดยลกัษณะของสังคมน้ันมผีลทั้งในแงของความรวดเร็ว และปริมาณทีจ่ะ

ไดรับของนวัตกรรม โดยสังคมสมัยใหมของระบบสังคมจะเอือ้ตอการแพรกระจายของนวัตกรรม เมือ่มี

สิ่งใหม ๆ เขามา ผูคนสงัคมดังกลาว จะยอมรบัไดงายกวา สงัคมที่ยึดติดอยูกบัในเรื่องของความเช่ือ 

หรือประเพณี ซึ่งสังคมในลักษณะอาจเปนสงัคมที่นวัตกรรมเกิดไดนอย หรืออาจไมเกิดเลยก็ได 

 Roger และ Schumaker (1971) ไดเสนอทฤษฎีใหมซึง่เกี่ยวของกับการยอมรับนวัตกรรม 

เรียกวา กระบวนการตัดสินใจนวัตกรรม (Innovation Decision Process) ซึ่งประกอบไปดวย

ทั้งหมด 5 ระดับ ไดแก 

1) ระดับความรู (Awareness Knowledge) ซึ่งเปนระดับแรกของกระบวนการในการตัดสินใจ

ยอมรบันวัตกรรม ซึ่งเกี่ยวของกบัการที่บุคคลน้ัน ๆ เกิดความสนใจในตัวนวัตกรรม และตองการทีจ่ะ

คนหา เรียนรู ศึกษาเพิ่มเติมในตัวนวัตกรรมน้ัน ซึง่ระดับความรูจากการที่ศึกษาน้ัน สามารถแบงออก 

ไดเปน 3 ลักษณะ ไดแก 

  1.1) การตะหนักถึงนวัตกรรม เปนการที่รบัรูถึงตัวนวัตกรรมน้ัน ๆ และความจําเปน

ของการมนีวัตกรรม 

  1.2) ความรูและวิธีในการใชนวัตกรรม เปนการเรียนรู และศึกษาถึงตัวนวัตกรรม 

เพื่อใหเขาใจถึงตัวนวัตกรรม และสามารถใชงานไดอยางถูกตอง เหมาะสม 

  1.3) ความรูเกี่ยวกับหลกัการ เปนการศึกษาเกี่ยวกบัหลักการ และทฤษฎีของ

นวัตกรรมน้ัน ๆ ไมวาจะเปนในเรื่องของ ทฤษฎี องคความรู การปฏิบัติการตาง ๆ 

 2) ระดับเจตคติ (Persuasion) เปนระดับที่ผูรับนวัตกรรมจะเกิดความรูสึกเห็นดวย หรอืไม

เห็นดวยจากทัศนคติที่ไดรับหลงัจากที่ไดลองศึกษาเกี่ยวกบันวัตกรรมน้ัน ๆ ซึง่เปนปจจัยหลกัในการ

ตัดสินใจทีจ่ะยอมรบันวัตกรรม 

 3) ระดับการตัดสินใจ (Decision) เปนระดับที่บุคคลจะตัดสนิใจวาจะยอมรับในนวัตกรรมน้ัน

หรือไม จากข้ันตอนในข้ันกอนหนาที่จะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึง่ในการยอมรบัในข้ันตอน

น้ีน้ัน อาจจะอยูในลักษณะช่ัวคราว ซึ่งบุคคลน้ันอาจจะเปลีย่นใจได 
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 4) ระดับการปฏิบัติ (Implementation) เปนระดับทีบุ่คคลอาจจะรูสึกไมแนใจ เน่ืองจาก

บุคคลสวนใหญมักจะไมยอมรบันวัตกรรมจนกวาจะไดลองปฏิบัติ โดยการปฏิบัติน้ันอาจจะใชระยะไม

เทากัน ข้ึนอยูกับความซับซอนของนวัตกรรมน้ัน ๆ รวมถึง ความสม่ําเสมอ และพฤติกรรมในการใช

นวัตกรรมน้ัน ๆ ดวย 

 5) ระดับการยืนยัน (Confirmation) เปนระดับสูงสุดของกระบวนการตัดสินใจนวัตกรรมซึ่ง

บุคคลจะเริม่รวบรวมขอมลูเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการยอมรบันวัตกรรมน้ัน ถาหากบุคคลน้ันมี

การใชนวัตกรรมอยางตอเน่ือง การยอมรับในนวัตกรรมน้ัน ก็จะเปนไปอยางถาวร 

 Rogers (1983) กลาววา ระยะเวลาในการยอมรับนวัตกรรมของแตละบุคคล ข้ึนอยูกับปจจัย 

3 ประการ ไดแก 

1) สถานะทางเศรษฐกจิและสังคม บุคคลใดที่มฐีานะทางเศรษฐกิจ การศึกษา สงัคมทีสู่งกวา

ผูอื่น มักจะยอมรับ และแพรกระจายนวัตกรรมไดรวดเร็วกวาบุคคลที่มีฐานะทางเศรษฐกจิ การศึกษา 

สังคม ที่ตํ่ากวา 

2) บุคลิกภาพ บุคคลที่ไมยึดติดอยูกับสิ่งเดิม ๆ มีทัศนคติที่ดี มคีวามคิดที่แตกตาง มักจะเปน

ผูที่ยอมรับนวัตกรรมไดอยางรวดเร็ว 

3) พฤติกรรมในการสื่อสาร บุคคลที่มสีวนรวมในสงัคม ติดตอกบัผูอื่น โดยเฉพาะกับผูนําใน

การเผยแพรนวัตกรรมน้ัน มักจะเปนผูที่มีโอกาสทีจ่ะยอมรบัในนวัตกรรมไดมาก 

 ปจจัยท่ีมีผลตอการยอมรับนวัตกรรม 

Roger (1983) ไดกลาววา ปจจัยในการยอมรบันวัตกรรมของแตละบุคคลน้ัน มีความแตกตาง

กันทั้งในดานของความเร็วในการยอมรบันวัตกรรม ความถาวรในการยอมรับนวัตกรรม และจํานวนของ

การยอมรับนวัตกรรมน้ัน ๆ ดวย ซึ่งสวนหน่ึงข้ึนอยูกับคุณลกัษณะของนวัตกรรมที่มอีิทธิพลตอการ

ยอมรบันวัตกรรม ประกอบไปดวย 

1) คุณลักษณะดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ (Relative Advantage) คือ ระดับของ

ความรูของบุคคลที่วาดวยเรื่องของความเช่ือที่วานวัตกรรมน้ัน มีคุณสมบัติดีกวานวัตกรรมทีม่ีอยูใน

ปจจุบัน ย่ิงตัวนวัตกรรมน้ันสามารถมอบประโยชนไดดีกวานวัตกรรมเดิมมากเทาไหร ก็มีแนวโนมที่

บุคคลจะยอมรับในตัวนวัตกรรมน้ัน ๆ มากข้ึน 

2) คุณลักษณะดานความเขากันได (Compatibility) คือ ระดับของนวัตกรรมทีส่อดคลองกบั

ความตองการของบุคคลน้ัน ซึง่ความสอดคลองน้ันอาจหมายถึง คุณคา การเรียนรู หรือประสบการณที่

บุคคลน้ันมีอยูแลว ก็อาจสงผลใหบุคคลน้ันยอมรบันวัตกรรมไดงายข้ึน 
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3) คุณลักษณะดานความสลบัซับซอน (Complexity) คือ ระดับของนวัตกรรมในเรื่องของ

ความคิดของบุคคลน้ันตอนวัตกรรมวา นวัตกรรมน้ันมีระดับความยากงาย ในการนําไปใชใหสอดคลอง

กับชีวิตประจําวันของบุคคลน้ัน หากนวัตกรรมมีความงายในการใชงาน มีความซับซอนที่นอย งายตอ

การเรียนรู กม็ีแนวโนมที่บุคคลน้ันจะยอมรบันวัตกรรมไดงายกวา 

4) คุณลักษณะดานการทดลองได (Trialability) คือ ระดับของนวัตกรรมในเรื่องของการรบัรู

จากการปฏิบัติ หรือทดลองใชงานจรงิ หากนวัตกรรมน้ันสามารถที่จะเขาถึงการทดลองปฏิบัติไดงาย  

ก็อาจจะสงผลใหการยอมรบันวัตกรรมน้ันงายกวานวัตกรรมที่ทดลองไดยาก หรอืไมสามารถทีจ่ะลองได 

5) คุณลักษณะดานการสังเกตได (Observability) คือ ระดับของนวัตกรรมในเรื่องของการที่

บุคคลสามารถทีจ่ะมองเห็นหรือสัมผัส เขาถึง กระบวนการทํางาน ขอดี ขอเสีย ประโยชนของนวัตกรรม

ได ถาหากนวัตกรรมน้ัน สามารถสงัเกตเห็นไดงาย ก็มีแนวโนมที่บุคคลน้ันจะยอมรบันวัตกรรมไดงายกวา

นวัตกรรม ทีส่ังเกตเห็นไดยาก 

 Rogers (1983) กลาวถึง การจําแนกลักษณะบุคคลที่มผีลตอการยอมรบันวัตกรรมเอาไว

ทั้งหมด 5 ประเภท ไดแก 

1) กลุมผูนําทางนวัตกรรม หรือผูริเริ่ม (Innovator) คือ กลุมคนกลุมแรกทีจ่ะยอมรบันวัตกรรม

ใด ๆ ก็ตามกอนคนอื่น มักจะเปนกลุมคนที่มลีักษณะแตกตางจากกลุมคนอื่น ๆ โดยสวนน้ันจะเปนกลุม

คนที่มีการศึกษาที่คอนขางสงู ฐานะร่ํารวย เปดรบัสิง่ใหม ๆ ชอบทดลองอะไรใหม ๆ สามารถยอมรับใน

ความลมเหลวได กลุมผูนําทางนวัตกรรมน้ี ถือเปนกลุมที่มีความสําคัญในการแพรกระจายแนวทางทีจ่ะ

เกิดข้ึนใหม ๆ จากการที่ไดรับนวัตกรรมจากสังคมอื่น ๆ เพือ่แพรกระจายไปยังสังคมของตนเอง ซึ่งกลุม

ผูนําทางนวัตกรรมน้ันเปรียบเสมือนกบัผูที่คอยเปนประตูหลกัในการคัดกรองความเปนนวัตกรรมของ

สังคมน้ัน ๆ 

2) กลุมผูทีส่ามารถยอมรบันวัตกรรมไดงาย (Early Adopters) คือ กลุมคนที่สามารถทีจ่ะ

ยอมรบัสิง่ใหม ๆ เขามาไดโดยงาย เปนผูที่มทีัศนคติที่ดีสามารถยอมรบัการเปลี่ยนไดตลอดเวลามีเหตุ

มีผล และถูกการยอมรับจากผูอื่นในสงัคม มีความเปนผูนํา ซึ่งเปนกลุมทีเ่ปนแบบอยางของกลุมอื่น ๆ 

ในสังคม เน่ืองจาก กลุมคนทีส่ามารถยอมรับนวัตกรรมไดงายน้ันมักจะเปนกลุมคนที่คนทั่วไปสามารถ

เขาถึงได และสามารถถายทอดความเปนนวัตกรรมไดโดยงาย จงึกลายเปนแบบอยางในสงัคม จึง

กลายเปนจุดศูนยกลางในเรื่องของนวัตกรรมภายในสังคมน้ัน ๆ จึงเปนกลุมคนที่มีความสําคัญใน 

การแพรกระจายนวัตกรรม 

3) กลุมผูที่ยอมรบันวัตกรรมไดเร็ว (Early Majority) คือ กลุมคนที่สามารถยอมรับนวัตกรรม

ไดเร็ว หากไดมีการพิจารณาอยางละเอียดถ่ีถวนแลว ซึ่งเปนกลุมคนทีม่ีขนาดใหญที่สุด เปนกลุมทีอ่ยู

ตรงกลาง ซึง่เปนกลุมที่ใชระยะเวลาในการศึกษา และเรียนรูในตัวนวัตกรรมที่คอนขางชา คอย ๆ 

เรียนรูไปเรื่อย ๆ แบบคอยเปนคอยไป จนเกิดความมั่นใจในตัวนวัตกรรม แลวจงึจะยอมรบันวัตกรรม
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น้ัน ซึ่งบางครั้งการเรียนรูอาจจะเกิดจากพฤติกรรมการเลียนแบบจากคนกลุมอืน่ ๆ ที่ใชนวัตกรรมอยู

กอนหนา จงึไมสามารถทีจ่ะเปนผูนําทางดานนวัตกรรมได และเปนกลุมที่ตองอาศัยแรงกระตุน 

เพื่อใหเกิดความรูสึกคลอยตาม จนยอมรบัในนวัตกรรมในทีสุ่ด 

4) กลุมผูที่ยอมรบันวัตกรรมไดชา (Late Majority) คือ กลุมคนที่มีความจําเปนทีจ่ะตอง

ยอมรบัในนวัตกรรมอันเน่ืองมาจากสภาวะการถูกบบีบงัคับจากทางสังคม หรือเศรษฐกจิ ซึ่งกลุมน้ี

มักจะเปนกลุมคนที่มลีักษณะข้ีสงสัย และมีความลังเลที่จะยอมรบัในนวัตกรรมน้ันเน่ืองจากเปนกลุม

ทาย ๆ ที่ยอมรบันวัตกรรม ซึ่งบางครั้งอาจจะเกิดการตอตานในนวัตกรรมน้ัน ๆ ไดชาอนัเน่ืองมาจาก 

การที่กลุมน้ีไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดทัน โดยจุดทีส่ําคัญทีจ่ะทําใหคนกลุมน้ียอมรับนวัตกรรมไดน้ัน 

คือความปลอดภัย และการถูกกดดันจากสงัคมรอบขาง ทีเ่ปนตัวกระตุนใหคนในกลุมน้ีน้ันจําเปนที่

จะตองยอมรบันวัตกรรม 

5) กลุมผูทีล่าหลัง (Laggards) คือ กลุมคนที่ยอมรบัในนวัตกรรมชาที่สุด มักจะเปนกลุมที่ไม

สนใจแนวคิดผูอื่น เกบ็ตัว ยึดติดกับความเช่ือเดิม ๆ ปฏิบัติตามประเพณีเดิม ๆ และไมยอมรบัการ

เปลี่ยนแปลง คนกลุมน้ีมักจะเปนกลุมคนลกัษณะที่ตอตานนวัตกรรม ทําใหการตัดสินใจในการยอมรับ

นวัตกรรมน้ันเปนไปไดยากที่จะเปลี่ยนทัศคติได หากคนกลุมน้ียอมรบัในนวัตกรรมน่ันหมายความวา

นวัตกรรมน้ันอาจจะกลายเปนสิ่งที่แทนทีป่จจุบัน และอาจไมใชสิ่งใหมอีกตอไป 

Becker (1964) ไดแบงนวัตกรรมออกเปนทัง้หมด 3 ประเภท ไดแก 1) นวัตกรรมทางดาน

สินคา (Product Innovation) คือ นวัตกรรมทีเ่กี่ยวของกบัการสรางสิ่งใหม ๆ หรือการนําสิง่ที่มีอยูมา

ปรับปรงุใหดีย่ิงข้ึน และพัฒนาออกเปนสิ่งใหม ๆ 2) นวัตกรรมทางดานกระบวนการ (Process 

Innovation) คือ นวัตกรรมทีเ่กี่ยวของกบัการคิดคน หรือเปลี่ยนวิธีการสรางสิง่ของ บริการหรือรปูแบบ

ตาง ๆ ที่เกี่ยวของกบัการบริหารจัดการ ซึ่งมีผลตอการสรางสิ่งของใหม หรือมผีลตอประสทิธิภาพใน 

การผลิตสนิคาใหม และ 3) นวัตกรรมทางดานการตลาด (Marketing Innovation) คือ นวัตกรรมที่

เกี่ยวของกบัทางดานการตลาด ยกตัวอยางเชน ชองทางในการจัดจําหนาย การประเมินความตองการ

ของลูกคา หรือการคาดการณความตองการของลูกคา เปนตน 

 Nord และ Tucker (1987) ไดอธิบายถึงลักษณะของนวัตกรรม ซึง่สามารถแบงออกไดเปน  

2 ลักษณะ ไดแก  

1) นวัตกรรมใหมอยางสิ้นเชิง (Radical Innovation) หมายถึง นวัตกรรมทีเ่ปนการนําเสนอ

สิ่งใหมที่ไมเคยมีใครสัมผสั ออกสูสังคม ซึง่สามารถเปลี่ยนแปลงคานิยม และความเช่ือเดิม ของสงัคม

น้ันไดอยางสิ้นเชิง 
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2) นวัตกรรมที่มลีักษณะคอยเปนคอยไป (Incremental Innovation) หมายถึง ลักษณะ

นวัตกรรมที่เกิดจากการคนพบ การคิดคนสิ่งใหม ความรูใหม หรือเกิดจากการประยุกตใชจากความรู

ที่มีอยู ซึ่งมักจะเปนนวัตกรรมทีเ่กิดข้ึนแลวอยูภายใตสังคมใดสังคมหน่ึง ซึ่งสังคมดังกลาวจะเปนใน

ลักษณะของการสะสมการเรียนรู (Cumulative Learning) 

 

2.5 แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความต้ังใจท่ีจะใช 

นิยามและความหมาย 

 Sorebo, Halvari, Gulli และ Kristiansen (2009, pp. 1177-1187) ไดกลาวถึงปจจัยหลัก

ในการกําหนดพฤติกรรมของบุคคล ซึ่งอางถึงทฤษฎี ความต้ังใจเชิงพฤติกรรม หมายถึง ความต้ังใจ 

และความทุมเทที่พยายามจะทําสิง่ ๆ หน่ึง ซึง่จะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมที่แสดงออกมา ซึ่งถาหาก

บุคคลน้ันทุมเทมาก พฤติกรรมน้ันกจ็ะแสดงออกมามากย่ิงข้ึน 

 Howard (1994) ไดสรุปความหมายของความต้ังใจซื้อ และความต้ังใจใชบริการวา เกิดจาก

การวางแผนในใจของบุคคลน้ัน ซึ่งสะทอนถึงบุคคลน้ันวามีความตองการที่จะซื้อสินคาหรอืใชบริการ

จํานวนเทาไหร ณ ชวงระยะเวลาหน่ึง 

 Mowen และ Minor (1998) ไดอธิบายวาความต้ังใจที่จะใชบริการเกิดจากความคิดในการที่

จะใชบรกิารของตัวบุคคล ที่จะกระทําบางอยางเพื่อใหไดมาดวยความต้ังใจ ซึ่งแสดงออกมาจาก

พฤติกรรม และกระบวนการคิด 

 Agarwel และ Prasad (1999) ไดสรุปแนวคิดของความต้ังใจวา ความต้ังใจกอใหเกิด

พฤติกรรมในการใชงานระบบนอกจากการใชงานระบบข้ันพืน้ฐานที่ผูใชคนน้ันตองใช ซึ่งเปนสิง่ที่

สําคัญสําหรบัการยอมรับ และใชงานระบบของผูใช 

 Fitzsimons และ Morzitz (1996) กลาววา ความต้ังใจที่จะใชบริการของผูบรโิภคข้ึนอยูกับ

ประสบการณในการใช และประสบการณที่ไดรับของการใชบริการน้ัน ๆ ซึ่งอาจรวมไปถึงทัศนคติที่มี

ตอตราสินคาน้ัน ๆ ดวย 

 Chun-Hua, Jung-Jung และ Kai-Yu (2016) กลาววา ความต้ังใจทีพ่ยายามจะใชเทคโนโลยีเชิง

พฤติกรรม จะเปนบงช้ีไดวาบุคคลน้ันมีความทุมเท และความพยายามมากนอยเพียงใดที่จะกระทําสิง่น้ัน  

 Ajzen (1988) กลาววา ความต้ังใจเปนขอบงช้ีในการทํานายพฤติกรรมทีส่ําคัญได และใชใน

การศึกษาและวิจัยทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ความต้ังใจที่จะใช เปนกระบวนการในเรือ่งของจิตใจของลกูคาซึ่งเกี่ยวของกับความเปนเหตุเปน

ผลที่สามารถอธิบายไดถึงการตัดสินใจเพื่อเลอืกใชบรกิารของของลกูคา ดวยการพิจารณาถึงประโยชนของ

บริการน้ัน ๆ ที่สอดคลองกับความตองการของตนเอง ซึ่งจะสะทอนใหเห็นถึงความมั่นใจของลูกคาตอ

บริการ และสงผลตอพฤติกรรมในการใชบริการในอนาคตของลูกคา (Zelthaml, 1990) 
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2.6 สมมติฐานการวิจัย 

1) ลักษณะบุคคลดานความมนีวัตกรรมมีอทิธิพลทางบวกตอการรบัรูความมปีระโยชนของ

ระบบ SAMSUNG PAY 

2) ลักษณะบุคคลดานประสบการณมอีิทธิพลทางบวกตอการรบัรูความมปีระโยชนของระบบ 

SAMSUNG PAY 

3) ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบมีอทิธิพลทางบวกตอการรับรูความ

มีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

4) ลักษณะนวัตกรรมดานความสลับซับซอนมีอทิธิพลทางลบตอการรบัรูความมีประโยชน

ของระบบ SAMSUNG PAY 

5) ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชมีอทิธิพลทางบวกตอการรบัรูความมี

ประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

6) ลักษณะนวัตกรรมดานการสงัเกตเห็นไดมอีิทธิพลทางบวกตอการรบัรูความมีประโยชน

ของระบบ SAMSUNG PAY 

7) ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอทิธิพลทางบวกตอการรับรูความมปีระโยชนของ

ระบบ SAMSUNG PAY 

8) ลักษณะบุคคลดานความมนีวัตกรรมมีอทิธิพลทางบวกตอการรบัรูความงายในการใชงาน

ของระบบ SAMSUNG PAY 

9) ลักษณะบุคคลดานประสบการณมอีิทธิพลทางบวกตอการรบัรูความงายในการใชงานของ

ระบบ SAMSUNG PAY 

10) ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบมีอทิธิพลทางบวกการรับรูความ

งายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

11) ลักษณะนวัตกรรมดานความสลับซับซอนมีอทิธิพลทางลบตอการรบัรูความงายในการใช

งานของระบบ SAMSUNG PAY 

12) ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชมีอทิธิพลทางบวกตอการรบัรูความงายใน

การใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

13) ลักษณะนวัตกรรมดานการสงัเกตเห็นไดมอีิทธิพลทางบวกตอการรบัรูความงายในการใช

งานของระบบ SAMSUNG PAY 

14) ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอทิธิพลทางบวกตอการรับรูความงายในการใชงาน

ของระบบ SAMSUNG PAY 

15) การรบัรูความงายในการใชงานมีอทิธิพลทางบวกตอความต้ังใจ 

16) การรบัรูความมปีระโยชนมีอิทธิพลทางบวกตอความต้ังใจ 
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2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพที่ 2.2: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

Intention to use

Perceived Usefulness

Perceived Ease of use

Relative 
Advantage

Complexity

Compatibility

M-Payment 
Experience

Innovativeness

Observability 

Trialability 

 

Innovativeness ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม 

M-Payment Experience ลักษณะบุคคลดานประสบการณการใชงาน 

Relative Advantage ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ 

Complexity ความสลับซับซอน 

Compatibility ความเขากันไดกับผูใช 

Observability การสังเกตเห็นได 

Trialability การทดลองได 

Perceived Usefulness การรับรูความมีประโยชน 

Perceived Ease of Use การรบัรูความงายในการใชงาน 

Intension to Use ความต้ังใจใช 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินงานวิจัย 

 

 ในการศึกษาเรือ่ง “ปจจัยที่สงผลตอการรับรูความงาย ความมีประโยชน และความต้ังใจใช

ระบบการชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบรโิภคในกรุงเทพมหานคร” ผูวิจัยนําเสนอวิธีการ

ดําเนินการวิจัยตามลําดับดังน้ี 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 ปจจัยที่สงผลตอการรับรูความงาย ความมีประโยชน และความต้ังใจใชระบบการชําระเงิน 

SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครเปนการวิจัยเชิงประมาณ (Quantitative Research) 

โดยทําการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey) และใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการรวบรวมขอมลู 

 

3.2 ประชากร และการเลอืกตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยและขนาดของกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ ผูบรโิภคในกรุงเทพมหานครที่ใชระบบการชําระเงิน 

SAMSUNG PAY เน่ืองจากไมทราบจํานวนประชากร ผูวิจัยจึงกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางจากสูตร

ตารางสําเรจ็รปูของ Yamane (1973) ซึ่งเปนตารางที่ใชหาขนาดของกลุมตัวอยางเพื่อประมาณคา

สัดสวนของลักษณะทีส่นใจของกลุมประชากร ที่ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 และระดับความเช่ือมั่น 95%

ไดเทากับ 383 คน แตเพื่อใหสะดวกตอการกระจายการสุมเลือกกลุมตัวอยางจึงกําหนดขนาดตัวอยาง

เทากับ 400 คน 

การเลือกตัวอยาง 

 ตัวอยางสําหรับงานวิจัยน้ี ผูวิจัยไดกําหนดการเลอืกตัวอยางดวยวิธีแบบไมอาศัยความ 

นาจะเปน (Nonprobability Sampling) โดยใชวิธีการเลือกตัวอยางดวยเทคนิควิธีอาศัยความสะดวก 

(Convenience Sampling) ดวยการเลือกแจกแบบสอบถามใหกับเฉพาะคนทีท่ี่ใชระบบการชําระเงิน 

SAMSUNG PAY และในรอบเดือนที่ผานมาเคยชําระเงินผานระบบ SAMSUNG PAY 

 

3.3 นิยามเชิงปฏิบัติการ 

 ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม (Innovativeness) หมายถึง ลกัษณะสวนบุคคลใน

ดานความชอบในการที่จะทดลองใชระบบสารสนเทศใหม ๆ (Chang, Chung & Lai, 2005) ประกอบ

ไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังน้ี 
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1) ฉันรูถึงสินคาและบริการใหม ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีกอนคนอืน่เสมอ 

2) ฉันมักจะเปนกลุมคนแรก ๆ ที่ทดลองสินคาและบรกิารใหม ๆ 

3) ฉันช่ืนชอบผลิตภัณฑใหม ๆ 

 ลักษณะบุคคลดานประสบการณการชาํระเงินผานโทรศัพทมือถือ (Mobile Payment 

Experiences) หมายถึง ลักษณะสวนบุคคลในดานประสบการณในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

(Rieh, 2004) ประกอบไปดวยขอคําถาม 5 ขอ ดังน้ี 

1) ฉันชอบซื้อสินคาและบริการผานทางสมารทโฟน 

2) ฉันใชบริการผานธนาคารออนไลน บัตรเครดิต หรือใชสมารทโฟนเพือ่ซื้อสินคาและบรกิาร 

3) ฉันมักชําระเงินผานสมารทโฟนเมื่อซื้อสินคาและบริการ 

4) บอยครั้งที่ฉันจายคานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท หรือคาใชจายประจําอื่น ๆ ผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

5) ฉันรูสึกมั่นใจในการทําธุรกรรมทางการเงินผานทางสมารทโฟน 

 ความไดเปรยีบโดยเปรียบเทียบ (Relative Advantage) หมายถึง การรับรูดานนวัตกรรม

ในเรื่องของประโยชนที่ไดรับ เมือ่เปรียบเทียบกบันวัตกรรมอื่น ที่มีลักษณะที่ใกลเคียงกัน (Rogers, 

1995) ประกอบไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังน้ี 

1) การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถชําระเงินผานสมารทโฟนไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 

2) การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหการชําระเงินรวดเร็วย่ิงข้ึน 

3) การใชระบบ Samsung Pay เปนวิธีที่สะดวกในการชําระเงนิ 

 ความสลบัซับซอน (Complexity) หมายถึง การรบัรูนวัตกรรมในเรื่องการเขาใจนวัตกรรม

ไดอยางงายดาย ประกอบไปดวยขอคําถาม (Rogers, 1995) 3 ขอ ดังน้ี 

1) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนยุงยากและเขาใจยาก 

2) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรือ่งที่วุนวายจนนาผิดหวัง 

3) การชําระเงินผานแอปพลิเคชัน Samsung Pay มีความซับซอนเกินไปสําหรับการซือ้

สินคาและบริการ 

 ความเขากันไดกับผูใช (Compatibility) หมายถึง การรบัรูวานวัตกรรมมีลกัษณะคลายคลงึ 

สอดคลองกบัความเขาใจของบุคคล หรือมีแนวทางที่ใกลเคียงกันกับนวัตกรรมทีผ่านมาในอดีต (Rogers, 

1995) ประกอบไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังน้ี 

1) การใชระบบ Samsung Pay เขากับไลฟสไตลของฉันในปจจุบัน 

2) การใชแอปพลิเคชัน Samsung Pay เหมาะสมกับการใชเพือ่ชําระเงิน 
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3) การใชแอปพลิเคชัน Samsung Pay เพื่อซื้อสินคาและบรกิารเหมาะสมกบัลกัษณะการ

ทํางานของฉัน 

 การสังเกตเห็นได (Observability) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นถึงประโยชนของ

นวัตกรรม (Rogers, 1995) ประกอบไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังน้ี 

1) ฉันมองเห็นถึงประโยชนในการใชงานแอปพลิเคชัน Samsung Pay จากผูอื่น 

2) ฉันไมจําเปนที่จะตองเรียนรูการใชงานแอปพลิเคชัน Samsung Pay จากผูอื่น 

3) บุคคลอื่นมีอทิธิพลตอการตัดสินใจที่ใชงานแอปพลิเคชัน Samsung Pay ของฉัน 

 การทดลองได (Trialability) หมายถึง การเขาถึงตัวนวัตกรรมเพื่อการทดลองกอนการ

ตัดสินใจใชงานจริง (Rogers, 1995) ประกอบไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังน้ี 

1) ฉันตองการทราบขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน Samsung Pay กอนตัดสินใจที่จะ 

ใชงาน 

2) ฉันตองการทดลองชําระเงินผานแอปพลิเคชัน Samsung Pay ดวยสมารทโฟนเปนครัง้แรก 

3) การเปดโอกาสไดทดลองใชงานแอปพลเิคชัน Samsung Pay จะสามารถโนมนาวใหฉัน

ตัดสินใจทีจ่ะใชบริการ 

 การรับรูความมีประโยชน (Perceived Usefulness) หมายถึง การที่ผูใชเช่ือวานวัตกรรม

น้ีจะสามารถชวยปรบัปรุงสิทธิภาพ หรือชีวิตประจําวันใหเปนเรื่องที่งายข้ึนได (Davis, 1989) 

ประกอบไปดวยขอคําถาม 5 ขอ ดังน้ี 

1) ฉันรูสึกไดวาการชําระเงินจะรวดเร็วย่ิงข้ึนเมื่อชําระเงินผานระบบ Samsung Pay 

2) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถซื้อสินคาและบริการไดเร็วย่ิงข้ึน 

3) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถซื้อสินคาและบริการไดมากย่ิงข้ึน 

4) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถตัดสินใจในการซื้อสินคาและ

บริการไดงายมากข้ึน 

5) โดยรวมแลวฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay มีประโยชนสําหรบัการชําระเงิน 

 การรับรูความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง ขอบเขตทีผู่ใชเช่ือ

วาการใชงานระบบผูใชไมจําเปนที่จะตองใชพยายามมากนักในการใชงาน (Davis, 1989) ประกอบไป

ดวยขอคําถาม 5 ขอ ดังน้ี 

1) การเรียนรูที่จะใชงานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องทีง่ายสําหรับฉัน 

2) การใชงานระบบ Samsung Pay มีข้ันตอนที่ชัดเจน และเขาใจไดงาย 

3) การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรือ่งงายสําหรบัฉัน 

4) ข้ันตอนการใชงานระบบ Samsung Pay มีความยืดหยุน 

5) ฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay ใชงานงาย 
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 ความต้ังใจท่ีจะใช (Intention to Use) หมายถึง ความมุงมั่น กระตือรือรน และความต้ังใจ

ที่จะใชบริการ SAMSUNG PAYปรบัใชจาก (Anderson, Fornell & Lehmann, 1994) ประกอบไปดวย

ขอคําถาม 4 ขอ ดังน้ี 

1) ฉันต้ังใจจะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ในอนาคต 

2) ฉันพยายามที่จะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบริการ 

อยูเสมอ 

3) ฉันมักจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบริการ 

4) ระบบ Samsung Pay เปนหน่ึงในเทคโนโลยีที่ฉันช่ืนชอบสาํหรับการชําระเงิน 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 การออกแบบแบบสอบถามในการวิจัย ในครั้งน้ีใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ใชเปน

เครื่องมือสําหรับการเก็บรวมรวมขอมลู และมีข้ันตอนในการออกแบบเครื่องมือในการวิจัย ซึ่ง

แบบสอบถามไดออกแบบข้ึนจากการสํารวจวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยเครื่องมือใน 

การวิจัยประกอบดวย 6 สวน คือ 

สวนท่ี 1 แบบสอบถามเกี่ยวกบัขอมลูดานประชากรศาสตร และขอมลูทั่วไปของผูใชระบบ 

SAMSUNG PAY จํานวน 6 ขอ ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน อาชีพ 

โดยเปนคําถามแบบเปนตัวเลอืกเพียงคําตอบเดียว 

 สวนท่ี 2 ลักษณะบุคคลดานการประเมินความมีนวัตกรรม และประสบการณการใชงาน

ระบบการชําระเงินของผูตอบแบบสอบถามจํานวน 8 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินลกัษณะบุคคลอยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินลกัษณะบุคคลอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินลกัษณะบุคคลอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินลกัษณะบุคคลอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินลกัษณะบุคคลอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 

 สวนท่ี 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับการรับรูที่มีตอลักษณะนวัตกรรมระบบ SAMSUNG PAY 

จํานวน 15 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมนิคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมี

รายละเอียดการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบลกัษณะนวัตกรรม อยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบลกัษณะนวัตกรรม อยูในระดับนอย 
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 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบลกัษณะนวัตกรรม อยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบลกัษณะนวัตกรรม อยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบลกัษณะนวัตกรรม อยูในระดับมากที่สุด 

 

สวนท่ี 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับการรับรูที่มีตอการรับรูความมีประโยชนระบบ 

SAMSUNG PAY จํานวน 5 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ 

โดยมีรายละเอียดการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบการรบัรูความมปีระโยชน อยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบการรบัรูความมปีระโยชนอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบการรบัรูความมปีระโยชน อยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบการรบัรูความมปีระโยชน อยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบการรบัรูความมปีระโยชน อยูในระดับมากทีสุ่ด 

 

 สวนท่ี 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับการรับรูที่มีตอการรับรูความงายในการใชงานระบบ 

SAMSUNG PAY จํานวน 5 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ 

โดยมีรายละเอียดการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบความงายในการใชงาน อยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบความงายในการใชงาน ในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบความงายในการใชงาน อยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบความงายในการใชงาน อยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบความงายในการใชงาน อยูในระดับมากทีสุ่ด  

 

 สวนท่ี 6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับการรับรูที่มีตอความต้ังใจที่จะใชระบบ SAMSUNG PAY 

จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมี

รายละเอียดการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบมีความต้ังใจทีจ่ะใชระบบ อยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบมีความต้ังใจทีจ่ะใชระบบอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบมีความต้ังใจทีจ่ะใชระบบ อยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบมีความต้ังใจทีจ่ะใชระบบอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบมีความต้ังใจทีจ่ะใชระบบ อยูในระดับมากทีสุ่ด 
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 โดยกําหนดเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูล โดยใชเกณฑใน

การแปลความหมายคาเฉลีย่ตามแนวทางของ Best (1978, p. 174) ดังน้ี 

 คะแนนเฉลี่ย     แปลความหมาย 

 1.00–1.49     ระดับตํ่ามาก 

 1.50–2.49     ระดับตํ่า 

 2.50–3.49     ระดับปานกลาง 

 3.50–4.49     ระดับสูง 

 4.50–5.00     ระดับสูงมาก 

 

3.5 การทดสอบเครื่องมือ 

การตรวจสอบความตรง (Validity)  

ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามไปปรึกษากบัอาจารยทีป่รึกษา เพือ่ตรวจสอบความตรงของเน้ือหา 

และขอความรวมมอืจากผูทรงคุณวุฒทิัง้ 2 ทาน ไดแก คุณจุติพันธุ มงคลสุธี กรรมการผูจัดการ บริษัท 

พริซึ่ม โซลูช่ันส จํากัด ซึ่งเปนผูเช่ียวชาญทางดานนวัตกรรม และโซลูช่ันสทางดานระบบไอที และ 

อาจารยปริวรรต องคศุลี หัวหนาภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาลัยวิทยาลัยสยาม ซึง่เปน

ผูเช่ียวชาญดานแอพพลเิคช่ันบนสมารทโฟน เพื่อตรวจความตรงของเน้ือหาโดยนํานิยามเชิงทฤษฎี 

นิยามเชิงปฏิบัติการ รวมถึงโครงสรางในการสรางขอคําถามใหกับผูเช่ียวชาญ เพื่อพจิารณา หลังจากน้ัน

ผูวิจัยไดนําผลการประเมินของผูเช่ียวชาญมาคํานวณหาความตรงของเน้ือหา ซึ่งสามารถคํานวณไดจาก

ความสอดคลองระหวางประเด็นที่ตองการวัดกับขอคําถามทีส่รางข้ึน เรียกวา ดัชนีความสอดคลอง

ระหวางขอคําถาม และวัตถุประสงค (Item-Objective Congruence Index: IOC) โดยผูเช่ียวชาญ

จะตองประเมินโดยมีคะแนนทั้งหมด 3 ระดับ คือ 

ใหคะแนน   1   ถาแนใจวาขอคําถามน้ันสอดคลองกบันิยามของตัวแปรที่กําหนด 

ใหคะแนน   0   ถาไมแนใจวาขอคําถามน้ันสอดคลองกบันิยามของตัวแปรที่กําหนด 

ใหคะแนน   -1   ถาแนใจวาขอคําถามน้ันไมสอดคลองกับนิยามของตัวแปรที่กําหนด 

หลงัจากน้ันทางผูวิจัยไดนําผลคะแนนที่ไดรบัมาคํานวณหาคา IOC ตามสมการ 

 

IOC =  

 

  = ผลรวมของคะแนนตามความเห็นจากผูเช่ียวชาญในแตละขอคําถาม 

 = จํานวนของผูเช่ียวชาญทั้งหมด 
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เกณฑในการหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับตัวแปรทีก่ําหนด 

1) ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50-1.00 มีคาความตรงผานเกณฑ 

2) ขอคําถามที่มีคา IOC นอยกวา 0.50 ไมผานเกณฑ ตองแกไข หรือตัดขอคําถาม 

ผลการตรวจสอบขอคําถามทุกขอมีคะแนน 0.6 - 1.0 ผานเกณฑทุกขอ 

การตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) 

ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรกึษา และผูเช่ียวชาญไปทํา

การทดสอบความเที่ยง โดยวิธีการหาคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha โดย

ใชโปรแกรมสําเรจ็รปู คาสัมประสิทธ์ิแอลฟาฯ ของคําถามทกุสวนมีคาในระดับ .70 ข้ึนไป ทุกสวน

ผานเกณฑทั้งหมดดังน้ี (Rovinelli & Hambleton, 1977) 

 

ตารางที่ 3.1: การหาคาสัมประสทิธ์ิแอลฟาของแบบสอบถาม 

 

สวนของคําถาม 

คาสัมประสิทธิ์ครอนแบ็ค อัลฟา 

(Cronbach’s Alpha 

Coefficient) 

 กลุมทดลอง (n=30) 

ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม (Innovativeness) .700 

ลักษณะบุคคลดานประสบการณการชําระเงนิผาน

โทรศัพทมือถือ (Mobile Payment Experiences) 

.729 

ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ (Relative Advantage) .779 

ความสลับซับซอน (Complexity) .782 

ความเขากันไดกับผูใช (Compatibility) .725 

การสงัเกตเห็นได (Observability) .752 

การทดลองได (Trialability) .723 

การรบัรูความมปีระโยชน (Perceived Usefulness) .705 

การรบัรูความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) .870 

ความต้ังใจที่จะใช (Intention to Use) .895 

คาความเชื่อมั่นรวม .742 
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3.6 วิธีการเก็บขอมลู 

การเกบ็รวบรวมขอมูลในครัง้น้ีผูวิจัยวางแผนเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยขอความ

รวมมือในการตอบแบบสอบถามจากผูใชงานระบบ SAMSUNG PAY 

 

3.7 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

รายละเอียดของข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูลมีดังตอไปน้ี 

ข้ันตอนที่ 1 เริ่มจากทําหนังสือเพื่อขออนุญาตแจกแบบสอบถามจากบัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยกรงุเทพ 

ข้ันตอนที่ 2 ขอความรวมมือจากผูที่ใชบรกิารระบบ SAMSUNG PAY โดยเดินทางไปยัง

สถานที่ตาง ๆ ในกรงุเทพมหานคร ประกอบดวยเขตบางแค เขตบางบอน เขตจตุจักร และเขตสาธร

เพื่อแจกแบบสอบถาม 

ข้ันตอนที่ 3 ทําการแจกแบบสอบถามใหกับผูใชงานระบบ SAMSUNG PAY จํานวน 400 ชุด 

ข้ันตอนที่ 4 ทําการรวบรวมแบบสอบถาม และประเมินแบบสอบถามที่ไดกลบัมาจากผูตอบ

แบบสอบถาม วามีความสมบูรณ โดยไดรบักลับมาทั้งสิ้น 400 ชุด 

 

3.8 สถิติ และการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) สําหรบัการอธิบายผลการศึกษาในเรื่อง

ดังตอไปน้ี 

1) ตัวแปรดานคุณสมบัติของตัวอยาง ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดตอ

เดือน และ อาชีพ ซึ่งเปนขอมลูที่ใชมาตรวัดแบบนามบัญญติั 

2) ตัวแปรดานระดับความคิดเห็น ไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลักษณะบุคคล

ดานประสบการณการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ ความสลบัซบัซอน 

ความเขากันไดกับผูใช การสังเกตเห็นได การทดลองได การรับรูความมีประโยชน การรับรูความงาย

ในการใชงาน และความต้ังใจที่จะใชซึง่เปนขอมลูที่ใชมาตรวัดแบบอันตรภาค 

และใชสถิติเชิงอางอิง (Inferential Statistics) ในการวิเคราะหผลเพื่อทดสอบความมี

อิทธิพลหรือการสงตอกันระหวางตัวแปร ไดแก ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม ลักษณะบุคคล

ดานประสบการณการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ ความสลบัซบัซอน 

ความเขากันไดกับผูใช การสังเกตเห็นได การทดลองได การรับรูความมีประโยชน การรับรูความงาย

ในการใชงาน และความต้ังใจที่จะใชของผูใชระบบ SAMSUNG PAY โดยใชสถิติ การวิเคราะหถดถอย

เชิงพหุ (Multiple Regression)

 



บทท่ี 4 

บทวิเคราะหขอมลู 

 

 ผลการวิจัยเรื่อง ปจจัยทีส่งผลตอการรับรูความงาย ความมปีระโยชน และความต้ังใจใชระบบ

การชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานครมีผลวิจัยทีส่ามารถอธิบายไดโดยใชสถิติ

เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติแบบพหุตัวแปร (Multivariate Statistics) ทางผูวิจัย

นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

 

ตารางที่ 4.1: ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถาม n = 400 

 

ตัวแปร/ ตัวชี้วัด จํานวน รอยละ 

1. เพศ  

ชาย 

หญิง 

รวม 

2. อาย ุ

ตํ่ากวาหรือเทากบั 20 ป 

21-30 ป 

31-40 ป 

41-50 ป 

51-60 ป 

61 ปข้ึนไป 

รวม 

3. สถานภาพ 

โสด 

สมรส/ แตงงาน/ อยูกิน-อยูรวมกัน 

อื่น ๆ (อยาราง/ หมาย/ แยกทาง/ แยกกันอยู) 

รวม 

 

155 

245 

400 

 

19 

221 

109 

34 

11 

6 

400 

 

167 

207 

27 

400 

 

38.80 

61.20 

100.00 

 

4.80 

55.10 

27.30 

8.50 

2.80 

1.50 

100.0 

 

41.60 

51.60 

6.80 

100.0 

(ตารางมตีอ) 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ): ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถาม n = 400 

  

ตัวแปร/ ตัวชี้วัด จํานวน รอยละ 

4. ระดับการศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนตนหรอืตํ่ากวา 

มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 

อนุปรญิญา/ ปวส. 

ปริญญาตร ี

ปริญญาโท 

ปริญญาเอก 

รวม 

5. รายไดตอเดือน 

ตํ่ากวาหรือเทากบั 15,000 บาท 

15,001 - 30,000 บาท 

30,001 - 50,000 บาท 

50,000 - 100,000 บาท 

100,001 บาทข้ึนไป 

รวม 

6. อาชีพ 

รับราชการ/ พนักงานรัฐ/ พนักงานรัฐวิสาหกจิ 

พนักงานบริษัท/ ลูกจางเอกชน 

นักเรียน/ นักศึกษา 

รับจาง 

วิชาชีพอิสระ/ เจาของกิจการ/ คาขาย 

ขาราชการบํานาญ/ เกษียณอายุ/ พอบาน/ แมบาน/ 

อยูระหวางรองาน 

อื่น ๆ 

รวม 

 

7 

14 

109 

239 

28 

3 

400 

 

28 

276 

75 

12 

9 

400 

 

132 

165 

19 

31 

40 

11 

 

2 

400 

 

1.80 

3.50 

27.10 

59.90 

7.00 

0.80 

100.00 

 

7.00 

68.90 

18.80 

3.00 

2.30 

100.00 

 

32.80 

41.40 

4.80 

7.80 

10.00 

2.80 

 

0.50 

100.00 
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ผลจากการศึกษาขอมูลทั่วไปจากกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามทั้งหมด โดยใชสถิติเชิง

พรรณนาจากตารางที่ 4.1 พบวา จากกลุมตัวอยางทัง้หมด 400 คน ที่ตอบแบบสอบถามรอยละ 

38.80 เปนเพศชาย จํานวน 155 คน และรอยละ 61.20 เปนเพศหญงิ จํานวน 245 คน 

จากกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามน้ันมีอายุ 21-30 ป เปนจํานวนมากทีสุ่ด คิดเปนรอยละ 

55.10 จํานวน 221 คน รองลงมามอีายุ 31-40 ป คิดเปนรอยละ 27.30 จํานวน 109 คน อายุ 41-50 

ป คิดเปนรอยละ 8.50 จํานวน 34 คน อายุตํ่ากวาหรือเทากบั 20 ป คิดเปนรอยละ 4.80 จํานวน  

19 คน อายุ 51-60 ป คิดเปนรอยละ 2.80 จํานวน 11 คน และอายุ 61 ปข้ึนไป คิดเปนรอยละ 1.50 

จํานวน 6 คน 

 ดานสถานภาพน้ันพบวา กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามสวนใหญมีสถานภาพสมรส/

แตงงาน/ อยูกิน-อยูรวมกัน คิดเปนรอยละ 51.60 จํานวน 207 คน โสด คิดเปนรอยละ 41.60 

จํานวน 167 คน และ อื่น ๆ (อยาราง/ หมาย/ แยกทาง/ แยกกันอยู) คิดเปนรอยละ 6.80 จํานวน 

27 คน 

 ดานระดับการศึกษาน้ันพบวา กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามสวนใหญมีระดับการศึกษาใน

ระดับปรญิญาตรี คิดเปนรอยละ 59.90 จํานวน 239 คน อนุปริญญา/ ปวส. คิดเปนรอยละ 27.10 

จํานวน 109 คน ปริญญาโท คิดเปนรอยละ 7.00 จํานวน 28 คน มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. คิด

เปนรอยละ 3.50 จํานวน 14 คน มัธยมศึกษาตอนตนหรือตํ่ากวา คิดเปนรอยละ 1.80 จํานวน 7 คน 

และปริญญาเอก คิดเปนรอยละ 0.80 จํานวน 3 คน 

 ดานรายไดตอเดือนพบวา กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามสวนใหญมรีะดับรายไดตอเดือน

อยูที่ 15,001 - 30,000 บาท คิดเปนรอยละ 68.90 จํานวน 276 คน รองลงมาคือในระดับรายไดตอ

เดือน 30,001 - 50,000 บาท คิดเปนรอยละ 18.80 จํานวน 75 คน รายไดตอเดือนตํ่ากวาหรือ

เทากับ 15,000 บาท คิดเปนรอยละ 7.00 จํานวน 28 คน รายไดตอเดือน 50,000 - 100,000 บาท 

คิดเปนรอยละ 3.00 จํานวน 12 คน และรายไดตอเดือน 100,000 บาทข้ึนไป รอยละ 2.30 จํานวน  

9 คน 

 ดานอาชีพพบวา กลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามสวนใหญประกอบอาชีพพนักงานบริษัท/

ลูกจางเอกชน คิดเปนรอยละ 41.40 จํานวน 165 คน รองลงมาคือรบัราชการ/ พนักงานรัฐ/ 

พนักงานรฐัวิสาหกิจ รอยละ 32.80 จํานวน 132 คน วิชาชีพอิสระ/ เจาของกจิการ/ คาขาย คิดเปน

รอยละ 10.00 จํานวน 40 คน รับจาง คิดเปนรอยละ 7.80 จํานวน 31 คน นักเรียน/ นักศึกษา คิด

เปนรอยละ 4.80 จํานวน 19 คน ขาราชการบํานาญ/ เกษียณอายุ/ พอบาน/ แมบาน/ อยูระหวาง 

รองาน คิดเปนรอยละ 2.80 จํานวน 11 คน และอื่น ๆ คิดเปนรอยละ 0.50 จํานวน 2 คน 
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4.2 ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยท่ีสงผลตอการรับรูความงาย ความมีประโยชน และความ

ต้ังใจใชระบบการชาํระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร 

 ระดับความคิดเห็นของกลุมตัวอยางของ ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยที่สงผลตอการรบัรู

ความงาย ความมีประโยชน และความต้ังใจใชระบบการชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานคร แบงออกเปน 10 กลุมไดแก 1) ลักษณะบคุคลดานความมีนวัตกรรม (IN) 2) ลักษณะ

บุคคลดานประสบการณ (MPE) 3) ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ (RA) 4) ความสลับซบัซอน (CPX) 

5) ความเขากันไดกับผูใช (CPB) 6) การสงัเกตเห็นได (OPB) 7) การทดลองได (TA) 8) การรบัรูความมี

ประโยชน (PU) 9) การรับรูความงายในการใชงาน (PE) 10) ความต้ังใจที่จะใช (ITU) 

 

ตารางที่ 4.2: ระดับความคิดเห็นลักษณะของบุคคลดานนวัตกรรม 

 

ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันรูถึงสินคาและบริการใหม ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีกอนคนอืน่เสมอ 3.93 0.958 มาก 

ฉันมักจะเปนกลุมคนแรก ๆ ที่ทดลองสินคาและบรกิารใหม ๆ 3.76 1.093 มาก 

ฉันช่ืนชอบผลิตภัณฑใหม ๆ 3.64 1.135 มาก 

รวม 3.77 1.062 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.2 แสดงใหเห็นถึงลักษณะบุคคลดานความมนีวัตกรรมของผูใชระบบ 

SAMSUNG PAY น้ัน ภาพรวมอยูในระดับมาก (  = 3.77, S.D. = 1.062) เมื่อพจิารณาในแตละขอ

คําถามพบวา การรูถึงสินคาและบรกิารใหม ๆ เกี่ยวกบัเทคโนโลยีกอนคนอื่น ๆ เสมออยูในระดับมาก 

(  = 3.93, S.D. = 0.958) รองลงมาคือ เปนกลุมคนแรก ๆ ที่ทดลองสินคาและบริการใหม ๆ (  = 

3.76, S.D. = 1.093) อยูในระดับมาก และความช่ืนชอบผลติภัณฑใหม ๆ (  =3.64, S.D. = 1.135) 

อยูในระดับมาก ตามลําดับ 

 จากขอมลูในตารางพบวาขอคําถาม ฉันช่ืนชอบผลิตภัณฑใหม ๆ น้ัน มีการกระจายตัวของ

ขอมูลมากที่สุดโดยมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.135) และขอคําถามที่มกีารกระจายตัว

ของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ฉันรูถึงสินคาและบริการใหม ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีกอนคนอื่นเสมอ (S.D. = 

0.958) 
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ตารางที่ 4.3: ระดับความคิดเห็นลักษณะของบุคคลดานประสบการณ 

 

ลักษณะบุคคลดานประสบการณ 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันชอบซื้อสินคาและบริการผานทางสมารทโฟน 3.65 1.180 มาก 

ฉันใชบริการผานธนาคารออนไลน บัตรเครดิต หรือใชสมารทโฟน

เพื่อซื้อสินคาและบริการ 

3.70 1.171 มาก 

ฉันมักชําระเงินผานสมารทโฟนเมื่อซื้อสินคาและบริการ 3.62 1.210 มาก 

บอยครั้งที่ฉันจายคานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท หรือคาใชจายประจํา

อื่น ๆ ผานทางโทรศัพทเคลือ่นที ่

3.49 1.023 ปานกลาง 

ฉันรูสึกมั่นใจในการทําธุรกรรมทางการเงินผานทางสมารทโฟน 3.65 1.044 มาก 

รวม 3.62 1.12 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.3 แสดงใหเห็นถึงลักษณะบุคคลดานประสบการณของผูใชระบบ SAMSUNG 

PAY ภาพรวมอยูในระดับมาก (  = 3.62, S.D. = 1.12) เมื่อพิจาณาในแตละขอคําถามพบวา ใช

บริการผานธนาคารออนไลน บัตรเครดิต หรือใชสมารทโฟนเพื่อซื้อสินคาและบริการอยูในระดับมาก 

(  = 3.70, S.D. = 1.171) รองลงมาคือ ชอบซื้อสินคา และบริการผานทางสมารทโฟน (  = 3.65, 

S.D. = 1.180) และ รูสึกมั่นใจในการทําธุรกรรมทางการเงินผานทางสมารทโฟน (  = 3.65, S.D. = 

1.044) อยูในระดับมากที่ระดับเดียวกัน มักจะชําระเงินผานสมารทฺโฟนเมื่อซื้อสินคา และบรกิาร (  

= 3.62, S.D. = 1.210) อยูในระดับมาก และบอยครั้งทีจ่ายคานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท หรอืคาใชจาย

ประจําอื่น ๆ ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ อยูในระดับปานกลาง 

 จากตารางน้ีพบวาขอคําถาม ฉันมักชําระเงินผานสมารทโฟนเมื่อซือ้สินคาและบริการ น้ันมี

การกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.210) และขอ

คําถามที่มีการกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ บอยครัง้ทีฉั่นจายคานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท หรือ

คาใชจายประจําอื่น ๆ ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (S.D. = 1.023) 
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ตารางที่ 4.4: ระดับความคิดเหน็ดานความไดเปรียบโดยเปรยีบเทียบ 

 

ความไดเปรยีบโดยเปรียบเทียบ 
 

S.D. การแปลผล 

การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถชําระเงินผาน

สมารทโฟนไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาระบบชําระเงินอืน่ ๆ 

3.27 1.221 ปานกลาง 

การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหการชําระเงินรวดเร็วย่ิงข้ึน 3.04 1.251 ปานกลาง 

การใชระบบ Samsung Pay เปนวิธีที่สะดวกในการชําระเงนิ 3.04 1.297 ปานกลาง 

รวม 3.11 1.25 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.4 แสดงใหถึงความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบของระบบ SAMSUNG PAY 

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 3.11, S.D. = 1.25) เมื่อพิจารณาในแตละขอคําถามพบวา การ

ใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถชําระเงินผานสมารทโฟนไดอยางมปีระสิทธิภาพมากกวา

ระบบชําระเงินอื่น ๆ (  = 3.27, S.D. = 1.221) อยูในระดับปานกลาง รองลงมาคือ การใชระบบ 

Samsung Pay ชวยใหการชําระเงินรวดเร็วย่ิงข้ึน (  = 3.04, S.D. = 1.251) และการใชระบบ 

Samsung Pay เปนวิธีที่สะดวกในการชําระเงิน (  = 3.04, S.D. = 1.297) อยูระดับปานกลางใน

ระดับเดียวกัน 

จากตารางน้ีพบวา ขอคําถามการใชระบบ Samsung Pay เปนวิธีที่สะดวกในการชําระเงิน 

น้ันมีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.297) และขอ

คําถามที่มีการกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถ

ชําระเงินผานสมารทโฟนไดอยางมีประสทิธิภาพมากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ (S.D. = 1.221) 

 

ตารางที่ 4.5: ระดับความคิดเห็นดานความสลับซับซอน 

 

ความสลบัซับซอน 
 

S.D. การแปลผล 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนยุงยาก

และเขาใจยาก 

3.30 1.280 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรือ่งที่วุนวายจน 

นาผิดหวัง 

3.04 1.333 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนเกินไป

สําหรับการซื้อสินคาและบรกิาร 

3.04 1.315 ปานกลาง 

รวม 3.12 1.30 ปานกลาง 
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จากตารางที่ 4.5 แสดงใหถึงความสลบัซบัซอนของระบบ SAMSUNG PAY ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง (  = 3.12, S.D. = 1.30) เมื่อพจิารณาในแตละขอคําถามพบวา การชําระเงินผาน

ระบบ Samsung Pay มีความซับซอนยุงยากและเขาใจยาก (  = 3.04, S.D. = 1.333) อยูในระดับ

ปานกลาง การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องที่วุนวายจนนาผิดหวัง (  = 3.04, S.D. 

= 1.315) และการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนเกินไปสําหรบัการซื้อสินคาและ

บริการ (  = 3.04, S.D. = 1.315) อยูในระดับปานกลางทีร่ะดับเดียวกัน 

จากตารางน้ีพบวาขอคําถาม การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องที่วุนวายจนนา

ผิดหวัง น้ันมีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.333) 

และขอคําถามที่มีการกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay  

มีความซับซอนเกินไปสําหรบัการซื้อสินคาและบริการ (S.D. = 1.315) 

 

ตารางที่ 4.6: ระดับความคิดเห็นดานความเขากันไดกบัผูใช 

 

ความเขากันไดกับผูใช 
 

S.D. การแปลผล 

การใชระบบ Samsung Pay เขากับไลฟสไตลของฉันในปจจุบัน 3.88 1.142 มาก 

การใชระบบ Samsung Pay เหมาะสมกับการใชเพือ่ชําระเงิน 3.59 0.902 มาก 

การใชระบบ Samsung Pay เพื่อซื้อสินคาและบริการเหมาะสม

กับลกัษณะการทํางานของฉัน 

2.33 1.330 นอย 

รวม 3.23 1.12 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.6 แสดงใหเห็นถึงความเขากันไดกับผูใชของระบบ SAMSUNG PAY ภาพรวม

อยูในระดับปานกลาง (  = 2.23, S.D. = 1.12) เมื่อพจิารณาแตละขอคําถามพบวา การใชระบบ 

Samsung Pay เขากับไลฟสไตลในปจจบุัน (  = 3.88, S.D. = 1.142) อยูในระดับมากการใชระบบ

Samsung Pay เหมาะสมกบัการใชเพื่อชําระเงิน (  = 3.59, S.D. = 0.902) อยูในระดับมากการใช

ระบบ Samsung Pay เพื่อซื้อสินคาและบรกิารเหมาะสมกบัลักษณะการทํางาน (  = 2.33, S.D. = 

1.330) อยูในระดับปานกลาง  

จากตารางน้ีพบวาขอคําถามการใชระบบ Samsung Pay เพื่อซื้อสินคาและบริการเหมาะสม

กับลกัษณะการทํางานของฉัน น้ันมีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดโดยมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ (S.D. = 1.330) และขอคําถามที่มกีารกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ การใชระบบ

Samsung Pay เหมาะสมกบัการใชเพื่อชําระเงิน (S.D. = 0.902) 
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ตารางที่ 4.7: ระดับความคิดเห็นดานการสงัเกตเห็นได 

 

การสังเกตเห็นได 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันมองเห็นถึงประโยชนในการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น 2.55 .980 ปานกลาง 

ฉันไมจําเปนที่จะตองเรียนรูการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น 3.80 1.068 มาก 

บุคคลอื่นมีอทิธิพลตอการตัดสินใจที่ใชระบบ Samsung Pay ของฉัน 3.01 1.200 ปานกลาง 

รวม 3.12 1.08 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.7 แสดงใหเห็นถึงการสังเกตเห็นไดของผูใชระบบ SAMSUNG PAY ภาพรวม

อยูในระดับปานกลาง (  = 3.12, S.D. = 1.08) เมื่อพจิารณาแตละขอคําถามพบวา ไมจําเปนที่

จะตองเรียนรูการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น (  = 3.80, S.D. = 1.068) อยูในระดับมาก 

บุคคลอื่นมีอทิธิพลตอการตัดสินใจที่ใชงานระบบ Samsung Pay ของฉัน (  = 3.01, S.D. = 1.200) 

อยูในระดับปานนกลาง และการมองเห็นถึงประโยชนในการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น  

(  = 2.55, S.D. = 0.980) อยูในระดับปานกลาง  

จากตารางน้ีพบวาขอคําถามบุคคลอื่นมีอิทธิพลตอการตัดสนิใจที่ใชระบบ Samsung Pay 

ของฉัน มีการกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.200)  

และขอคําถามที่มีการกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ฉันมองเห็นถึงประโยชนในการใชระบบ 

Samsung Pay จากผูอื่น (S.D. = 0.980) 

 

ตารางที่ 4.8: ระดับความคิดเห็นดานการทดลองได 

 

การทดลองได 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันตองการทราบขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบ Samsung Pay 

กอนตัดสินใจที่จะใชงาน 

3.42 0.886 ปานกลาง 

ฉันตองการทดลองชําระเงินผานระบบ Samsung Pay  

ดวยสมารทโฟนเปนครั้งแรก 

3.14 0.967 ปานกลาง 

การเปดโอกาสไดทดลองใชงานระบบ Samsung Pay  

จะสามารถโนมนาวใหฉันตัดสินใจที่จะใชบริการ 

2.41 1.020 นอย 

รวม 2.99 0.587 ปานกลาง 
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จากตารางที่ 4.8 แสดงใหเห็นถึงการทดลองไดของระบบ SAMSUNG PAY ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง (  = 2.99, S.D. = 0.587) เมื่อพจิารณาแตละขอคําถามพบวา ตองการทราบขอมูล

เพิ่มเติมเกีย่วกับระบบ Samsung Pay กอนตัดสินใจที่จะใชงาน (  = 3.42, S.D. = 0.886) อยูใน

ระดับปานกลาง ตองการทดลองชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ดวยสมารทโฟนเปนครั้งแรก  

(  = 3.14, S.D. = 0.967) อยูในระดับปานกลาง และการเปดโอกาสไดทดลองใชงานระบบ 

Samsung Pay จะสามารถโนมนาวใหตัดสินใจทีจ่ะใชบริการได (  = 2.41, S.D. = 1.020)  

อยูในระดับนอย  

 จากตารางน้ีพบวาขอคําถามการเปดโอกาสไดทดลองใชงานระบบ Samsung Pay จะสามารถ

โนมนาวใหฉันตัดสินใจที่จะใชบริการ น้ันมีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.020) และขอคําถามที่มีการกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ฉันตองการ

ทราบขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบ Samsung Pay กอนตัดสินใจทีจ่ะใชงาน (S.D. = 0.886) 

 

ตารางที่ 4.9: ระดับความคิดเห็นดานการรบัรูความมปีระโยชน 

 

การรับรูความมีประโยชน 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันรูสึกไดวาการชําระเงินจะรวดเร็วย่ิงข้ึนเมื่อชําระเงินผาน

ระบบ Samsung Pay 

3.11 1.057 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถซื้อ

สินคาและบรกิารไดเร็วย่ิงข้ึน 

3.27 0.928 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถซื้อ

สินคาและบริการไดมากย่ิงข้ึน 

3.38 0.782 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถ

ตัดสินใจในการซื้อสินคาและบริการไดงายมากข้ึน 

3.41 1.156 ปานกลาง 

โดยรวมแลวฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay มีประโยชนสําหรบั

การชําระเงิน 

3.91 1.281 มาก 

รวม 3.39 1.04 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.9 แสดงใหเห็นถึงการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 3.39, S.D. = 1.04) เมื่อพิจารณาแตละขอคําถามพบวา โดยรวม

แลวรูสกึวาระบบ Samsung Pay มีประโยชนสําหรบัการชําระเงิน (  = 3.91, S.D. = 1.281)อยูใน
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ระดับมาก รองลงมาคือการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหสามารถตัดสินใจในการซื้อ

สินคาและบริการไดงายมากข้ึน (  = 3.41, S.D. = 1.156) อยูในระดับปานกลาง การชําระเงินผาน

ระบบ Samsung Pay ชวยใหสามารถซื้อสินคาและบรกิารไดมากย่ิงข้ึน (  = 3.38, S.D. = 0.782) 

อยูในระดับปานกลาง การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหสามารถซื้อสินคาและบริการได

เร็วย่ิงข้ึน (  = 3.27, S.D. = 0.928) อยูในระดับมาก  และรูสึกไดวาการชําระเงินจะรวดเร็วย่ิงข้ึน

เมื่อชําระเงินผานระบบ Samsung Pay (  = 3.11, S.D. = 1.057) อยูในระดับปานกลาง 

 จากตารางน้ีพบวา ขอคําถามโดยรวมแลวฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay มีประโยชนสําหรบั

การชําระเงิน มีการกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.281) 

และขอคําถามที่มีการกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay  

ชวยใหฉันสามารถซื้อสินคาและบรกิารไดมากย่ิงข้ึน (S.D. = 0.782) 

 

ตารางที่ 4.10: ระดับความคิดเห็นดานการรบัรูความงายในการใชงาน 

 

การรับรูความงายในการใชงาน 
 

S.D. การแปลผล 

การเรียนรูที่จะใชงานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องทีง่ายสําหรับฉัน 3.93 1.072 มาก 

การใชงานระบบ Samsung Pay มีข้ันตอนที่ชัดเจนและเขาใจไดงาย 3.44 1.034 ปานกลาง 

การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรือ่งงายสําหรบัฉัน 3.77 1.165 มาก 

ข้ันตอนการใชงานระบบ Samsung Pay มีความยืดหยุน 3.60 1.237 มาก 

ฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay ใชงานงาย 4.00 .959 มาก 

รวม 3.74 1.09 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.10 แสดงใหเห็นถึงการรบัรูความงายในการใชงานระบบ ภาพรวมอยูในระดับ

มาก (  = 3.74, S.D. = 1.09) เมื่อพิจารณาแตละขอคําถามพบวา รูสึกวาระบบ Samsung Pay ใช

งานงาย (  = 4.00, S.D. = 0.959) อยูในระดับมาก รองลงมาคือ การเรียนรูทีจ่ะใชงานระบบ 

Samsung Pay เปนเรื่องที่งาย (  = 3.93, S.D. = 1.072) อยูในระดับมาก การชําระเงินผานระบบ 

Samsung Pay เปนเรื่องงาย (  = 3.77, S.D. = 1.165) อยูในระดับมาก ข้ันตอนการใชงานระบบ 

Samsung Pay มีความยืดหยุน (  = 3.60, S.D. = 1.237) อยูในระดับมาก และการใชงานระบบ 

Samsung Pay มีข้ันตอนที่ชัดเจนและเขาใจไดงาย (  = 3.44, S.D. = 1.034) อยูในระดับปานกลาง 
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 จากตารางน้ีพบวา ขอคําถามข้ันตอนการใชงานระบบ Samsung Pay มีความยืดหยุน มีการ

กระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.237) และขอคําถามที่มี

การกระจายตัวของขอมูลนอยที่สุดคือ ฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay ใชงานงาย (S.D. = 0.959) 

 

ตารางที่ 4.11: ระดับความคิดเห็นดานความต้ังใจ 

 

ความต้ังใจ 
 

S.D. การแปลผล 

ฉันต้ังใจจะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ในอนาคต 3.51 1.148 มาก 

ฉันพยายามที่จะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay    

เมื่อซือ้สินคาและบริการอยูเสมอ 

3.40 1.142 ปานกลาง 

ฉันมักจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงินผานระบบ Samsung Pay   

เมื่อซือ้สินคาและบริการ 

2.57 0.862 ปานกลาง 

ระบบ Samsung Pay เปนหน่ึงในเทคโนโลยีที่ฉันช่ืนชอบสาํหรับ

การชําระเงิน 

2.66 0.976 ปานกลาง 

รวม 3.03 1.032 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.11 แสดงใหเห็นถึงความต้ังใจทีจ่ะใชระบบ SAMSUNG PAY ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง (  = 3.03, S.D. = 1.032) เมื่อพจิารณาแตละขอคําถามพบวา ความต้ังใจจะใช

บริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ในอนาคต (  = 3.51, S.D. = 1.148) อยูในระดับมาก 

รองลงมาคือความพยายามที่จะใชบรกิารชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบริการ

อยูเสมอ (  = 3.40, S.D. = 1.142) อยูในระดับปานกลางระบบ Samsung Pay เปนหน่ึงใน

เทคโนโลยีที่มีความช่ืนชอบสําหรับการชําระเงิน (  = 2.66, S.D. = 0.976)อยูในระดับปานกลาง 

และจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบรกิาร (  = 2.57, 

S.D. = 0.862) อยูในระดับปานกลาง 

 จากตารางน้ีพบวา ขอคําถามฉันต้ังใจจะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ใน

อนาคต มีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดโดยมสีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.148)  

และขอคําถามที่มีการกระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ฉันมักจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงนิผาน

ระบบ Samsung Pay เมื่อซือ้สินคาและบริการ (S.D. = 0.862) 
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4.3 การรายงานผลดวยสถิติแบบพหุตัวแปร (Multivariate Statistics) 

 การวิเคราะหขอมลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใชการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงเสน (Linear 

Regression) ในรูปแบบของการวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression) ไดผลลัพธ

ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.12: ปจจัยทีส่งผลตอการรับรูความงายในการใชงานระบบ SAMSUNG PAY 

 

ปจจัย B Std. Error 
 

T 
Sig 

(P-Value) 

(Constant) 3.530 .301 - 11.735 0.000 

ลักษณะบุคคลดานความมี

นวัตกรรม 
-.024 0.39 -0.031 -0.607 0.544 

ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงาน 
0.094 0.041 0.115 2.294 0.022* 

ความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบ 
-0.19 0.040 -0.049 -0.474 0.636 

ความสลับซับซอน 0.012 0.38 0.033 0.321 0.748 

ความเขากันไดกับผูใช 0.013 0.037 0.018 0.350 0.727 

การสงัเกตเห็นได -0.017 0.037 -0.023 -0.464 0.643 

การทดลองได -0.001 0.042 -0.001 -0.018 0.986 

R = 0.125, R2 = 0.016, F-Value = 0.890, * P-Value < 0.05 

 

จากตารางที่ 4.12 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไวไดดังน้ี จากการวิเคราะหความถดถอย

เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบวา ลักษณะบุคคลดานประสบการณการใชงาน 

(Sig. = 0.000) สงผลตอการรับรูความมีประโยชนของผูบริโภคในกรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ 

SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 เมื่อพจิารณานํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลกระทบตอการรบัรูความมี

ประโยชนของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY พบวา ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงาน (  = 0.115) สงผลตอการรบัรูความมีประโยชนของผูบรโิภคใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY มากที่สุด 
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 เมื่อวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิการกําหนด (R Square = 0.016) พบวา ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงานสงผลตอการรบัรูความมปีระโยชนของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร รอยละ 

1.6 สวนที่เหลืออีกรอยละ 98.4 มาจากปจจัยดานอื่น ๆ 

 

ตารางที่ 4.13: ปจจัยทีส่งผลตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 

ปจจัย B Std. Error 
 

T 
Sig 

(P-Value) 

(Constant) 1.905 0.329 - 5.795 0.000 

ลักษณะบุคคลดานความมี

นวัตกรรม 
0.056 0.043 0.063 1.307 0.172 

ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงาน 
0.172 0.045 0.184 3.831 0.000* 

ความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบ 
0.078 0.044 0.175 1.779 0.076 

ความสลับซับซอน -0.014 0.042 -0.034 -0.343 0.732 

ความเขากันไดกับผูใช -0.057 0.040 -0.067 -1.399 0.163 

การสงัเกตเห็นได 0.156 0.040 0.188 3.893 0.000* 

การทดลองได 0.059 0.046 0.062 1.274 0.203 

R = 0.312, R2 = 0.097, F-Value = 0.081, * P-Value < 0.05 

 

 จากตารางที่ 4.13 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไวไดดังน้ี จากการวิเคราะหความถดถอย

เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบวา ลักษณะบุคคลดานประสบการณการใชงาน 

(Sig. = 0.000) และการสงัเกตเห็นได (Sig. = 0.000) สงผลตอการรบัรูความงายในการใชงานของ

ผูบริโภคในกรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

 เมื่อพจิารณานํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลตอการรบัรูความงายในการใช

งานของผูบรโิภคในกรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY พบวา ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงาน (  = 0.184) สงผลตอการรบัรูความงายในการใชงานของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY มากที่สุด รองลงมาคือ การสงัเกตเห็นได  

(  = 0.188) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
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 เมื่อวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิการกําหนด (R Square = 0.097) พบวา ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณการใชงาน และการสงัเกตเห็นไดสงผลตอการรับรูความงายในการใชงานของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY รอยละ 9.7% สวนอีกรอยละ 90.3 มาจากปจจัย

ดานอื่น ๆ 

 

ตารางที่ 4.14: ปจจัยทีส่งผลตอการใชงานระบบ SAMSUNG PAY 

 

ปจจัย B Std. Error 
 

T 
Sig 

(P-Value) 

(Constant) 1.533 0.244 - 6.288 0.000 

การรบัรูความมปีระโยชน 0.306 0.047 0.311 6.564 0.000* 

การรบัรูความงายในการใชงาน 0.121 0.053 0.108 2.275 0.023* 

R = 0.340, R2 = 0.115, F-Value = 25.861, * P-Value < 0.05 

 

 จากตารางที่ 4.14 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไวได ดังน้ี จากการวิเคราะหความถดถอย

เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบวา การรับรูความมปีระโยชน (Sig. = 0.000) และ

การรบัรูความงายในการใชงาน (Sig. = 0.023) สงผลตอการใชงานของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครที่

ใชงานระบบ SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

 เมื่อพจิารณานํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลตอการใชงานของผูบริโภคใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY พบวา การรบัรูความมปีระโยชน (  = 0.311) 

สงผลตอการใชงานของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครที่ใชงานระบบ SAMSUNG PAY มากที่สุด 

รองลงมาคือ การรบัรูความงายในการใชงาน (  = 0.108) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

 เมื่อวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิการกําหนด (R Square = 0.115) พบวา การรับรูความมี

ประโยชน และการรับรูความงายในการใชงานสงผลตอการใชงานของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครที่ใช

งานระบบ SAMSUNG PAY รอยละ 11.5 สวนที่เหลอือีก 88.5 มาจากปจจัยดานอื่น ๆ 
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ตารางที่ 4.15: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที ่1 ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรมมีอิทธิพล

ทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่2 ลักษณะบุคคลดานประสบการณมีอทิธิพลทางบวก

ตอการรบัรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

สอดคลอง 

สมมติฐานที ่3 ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบ 

มีอิทธิพลทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ 

SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่4 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลับซบัซอนมีอทิธิพล

ทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่5 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกับผูใชมี

อิทธิพลทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG 

PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่6 ลักษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเห็นไดมีอทิธิพล

ทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่7 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอิทธิพล

ทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY  

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่8 ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรมมีอิทธิพล

ทางบวกตอการรับรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่9 ลักษณะบุคคลดานประสบการณมีอทิธิพลทางบวก

ตอการรบัรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

สอดคลอง 

สมมติฐานที ่10 ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดย

เปรียบเทียบมีอิทธิพลทางบวกการรับรูความงายในการใชงานของ 

ระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่11 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลบัซบัซอนมี

อิทธิพลทางลบตอการรบัรูความงายในการใชงานของระบบ  

SAMSUNG PAY  

ไมสอดคลอง 

(ตารางมตีอ) 
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ตารางที่ 4.15 (ตอ): สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที ่12 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกับ 

ผูใชมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรูความงายในการใชงานของระบบ 

SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่13 ลักษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเห็นไดมี

อิทธิพลทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG 

PAY 

สอดคลอง 

สมมติฐานที ่14 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอิทธิพล

ทางบวกตอการรับรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

ไมสอดคลอง 

สมมติฐานที ่15 การรับรูความงายในการใชงานมีอิทธิพล

ทางบวกตอความต้ังใจ 

สอดคลอง 

สมมติฐานที ่16 การรับรูความมีประโยชนมอีิทธิพลทางบวกตอ

ความต้ังใจ 

สอดคลอง 

 

จากตารางที่ 4.15 พบวา ลักษณะบุคคลดานประสบการณมอีิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ลักษณะบุคคลดาน

ประสบการณมีอทิธิพลทางบวกตอการรับรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY ที่

ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ลักษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเห็นไดมีอิทธิพลทางบวกตอการรบัรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 การรับรูความงายใน

การใชงานมีอทิธิพลทางบวกตอความต้ังใจ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 และการรบัรูความมี

ประโยชนมอีิทธิพลทางบวกตอความต้ังใจใชระบบ SAMSUNG PAY ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอการรบัรูความงาย ความมปีระโยชน และความต้ังใจใชระบบ

การชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร โดยใชแบบสอบถามเพือ่เปน

เครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมลูจากประชากรกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุมตัวอยาง

ทั้งหมด 400 คน โดยใชการเลือกกลุมตัวอยางแบบสะดวก และนําไปประมวลผลสถิติดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป 

 

5.1 สรุปผลการวิจัยและผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางของผูใชระบบ SAMSUNG PAY ในกรุงเทพมหานคร มีจํานวนทั้งสิ้น 400 คน  

สวนใหญน้ันเปน เพศหญิง รองลงมาคือ เพศชาย (2) ดานอายุมากสุดคือชวงอายุ 21-30 ป รองลงมาคือ 

31-40 ป ถัดมา 41-50 ป ถัดมา ตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป และนอยทีสุ่ดคือ 61 ปข้ึนไป (3) สถานภาพ

สวนใหญ สมรส/ แตงงาน/ อยูกิน-อยูรวมกัน รองลงมาคือ โสด และนอยทีสุ่ดคือ อื่น ๆ (อยาราง/ หมาย/ 

แยกทาง/ แยกกันอยู) (4) ระดับการศึกษาสวนใหญอยูในระดับ ปริญญาตรี รองมาลงคือ อนุปรญิญา/ 

ปวส. ถัดมา ปรญิญาโท ถัดมา มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. ถัดมา มัธยมศึกษาตอนตนหรือตํ่ากวา และ

นอยที่สุดคือ ปริญญาเอก (5) รายไดตอเดือนมากทีสุ่ดคือ 15,001 - 30,000 บาท รองลงมาคือ 30,000 - 

50,000 บาท ถัดมา ตํ่ากวาหรือเทากบั 15,000 บาท ถัดมา 50,000 - 100,000 บาท และนอยที่สุดคือ 

100,001 บาทข้ึนไป (6) อาชีพสวนใหญเปน พนักงานบริษัท/ ลูกจางเอกชน รองลงมาคือ รับราชการ/

พนักงานรฐั/ พนักงานรฐัวิสาหกิจ ถัดมา วิชาชีพอิสระ/ เจาของกิจการ/ คาขาย ถัดมา รับจาง ถัดมา 

นักเรียน/ นักศึกษา ถัดมา ขาราชการบํานาญ/ เกษียณอายุ/ พอบาน/ แมบาน/ อยูระหวางรองาน  

และนอยทีสุ่ดคือ อื่น ๆ 

ผลการศึกษาระดับความคิดเห็น 

 จากผลการศึกษาระดับความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางของผูตอบแบบสอบถามพบวา  

ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม โดยรวมมรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก เมื่อ

พิจารณาในแตละขอคําถามพบวา “ฉันรูถึงสินคาและบริการใหม ๆ เกี่ยวกบัเทคโนโลยีกอนคนอื่น

เสมอ” มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ “ฉันมักจะเปนกลุมคนแรก ๆ ที่ทดลองสินคาและบริการ

ใหม ๆ” และ “ฉันช่ืนชอบผลิตภัณฑใหม ๆ” 

 



43 

 

ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรม โดยรวมมรีะดับคิดเห็นอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณาใน

แตละขอคําถามพบวา “ฉันชอบซื้อสินคาและบริการผานทางสมารทโฟน” มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด 

รองลงมาคือ “ฉันใชบริการผานธนาคารออนไลน บัตรเครดิต หรือใชสมารทโฟนเพื่อซื้อสินคาและ

บริการ” ถัดมา “ฉันมักชําระเงินผานสมารทโฟนเมื่อซือ้สินคาและบริการ” ถัดมา “บอยครั้งที่ฉันจาย

คานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท หรอืคาใชจายประจําอื่น ๆ ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที”่ และ “ฉันรูสึกมั่นใจ

ในการทําธุรกรรมทางการเงินผานทางสมารทโฟน” 

ความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ โดยรวมมรีะดับความคิดเหน็อยูในระดับปานกลาง เมื่อ

พิจารณาในแตละขอคําถามพบวา “การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉันสามารถชําระเงินผาน

สมารทโฟนไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาระบบชําระเงินอืน่ ๆ” มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด รองลงมา

คือ “การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหการชําระเงินรวดเร็วย่ิงข้ึน” และ “การใชระบบ Samsung 

Pay เปนวิธีที่สะดวกในการชําระเงิน” 

ความสลับซับซอน โดยรวมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาในแตละ

ขอคําถามพบวา “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนยุงยากและเขาใจยาก”  

มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด รองลงมาคือ “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องที่วุนวายจน

นาผิดหวัง” และ “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay มีความซับซอนเกินไปสําหรบัการซื้อสินคา

และบริการ” 

ความเขากันไดกับผูใช โดยรวมมรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมือ่พิจารณาแตละ

ขอคําถามพบวา “การใชระบบ Samsung Pay เขากับไลฟสไตลของฉันในปจจุบัน” มีคะแนนเฉลี่ย

มากที่สุด รองลงมาคือ “การใชระบบSamsung Pay เหมาะสมกบัการใชเพื่อชําระเงิน” และ “การใช

ระบบ Samsung Pay เพื่อซื้อสินคาและบรกิารเหมาะสมกบัลักษณะการทํางานของฉัน” 

การสงัเกตเห็นได โดยรวมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาแตละขอ

คําถามพบวา “ฉันมองเห็นถึงประโยชนในการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น” มีคะแนนเฉลี่ยมาก

ที่สุด รองลงมาคือ “ฉันไมจําเปนที่จะตองเรียนรูการใชระบบ Samsung Pay จากผูอื่น” และ “บุคคล

อื่นมีอิทธิพลตอการตัดสินใจที่ใชระบบ Samsung Pay ของฉัน” 

การทดลองได โดยรวมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาแตละขอ

คําถามพบวา “ฉันตองการทราบขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบ Samsung Pay กอนตัดสินใจทีจ่ะใช

งาน” มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด รองลงมาคือ “ฉันตองการทดลองชําระเงินผานระบบ Samsung Pay 

ดวยสมารทโฟนเปนครั้งแรก” และ “การเปดโอกาสไดทดลองใชงานระบบ Samsung Pay จะ

สามารถโนมนาวใหฉันตัดสินใจที่จะใชบริการ” 

 



44 

 

 การรบัรูความมปีระโยชน โดยรวมมรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาแต

ละขอคําถามพบวา “ฉันรูสึกไดวาการชําระเงินจะรวดเร็วย่ิงข้ึนเมื่อชําระเงินผานระบบ Samsung 

Pay” มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด รองลงมาคือ “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉัน

สามารถซื้อสินคาและบริการไดเรว็ย่ิงข้ึน” ถัดมา “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยใหฉัน

สามารถซื้อสินคาและบริการไดมากย่ิงข้ึน” ถัดมา “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวยให

ฉันสามารถตัดสินใจในการซื้อสินคาและบริการไดงายมากข้ึน” และ “โดยรวมแลวฉันรูสกึวาระบบ 

Samsung Pay มีประโยชนสําหรับการชําระเงิน” 

 การรบัรูความงายในการใชงาน โดยรวมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณาแต

ละขอคําถามพบวา “การเรียนรูที่จะใชงานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องที่งายสําหรบัฉัน” มี

คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ “การใชงานระบบ Samsung Pay มีข้ันตอนที่ชัดเจนและเขาใจ

ไดงาย” ถัดมา “การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปนเรื่องงายสําหรับฉัน” ถัดมา “ข้ันตอน

การใชงานระบบ Samsung Pay มีความยืดหยุน และฉันรูสกึวาระบบ Samsung Pay ใชงานงาย” 

 ความต้ังใจโดยรวมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาแตละขอคําถาม

พบวา “ฉันต้ังใจจะใชบริการชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ในอนาคต” มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด 

รองลงมาคือ “ฉันพยายามทีจ่ะใชบรกิารชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบริการ

อยูเสมอ” ถัดมา “ฉันมักจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและ

บริการ” และ “ระบบ Samsung Pay เปนหน่ึงในเทคโนโลยีที่ฉันช่ืนชอบสําหรับการชําระเงิน” 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรมมอีิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ยอมรบัสมมติฐานที ่2 ลักษณะบุคคลดานประสบการณมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรูความมี

ประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 3 ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบมีอิทธิพล

ทางบวกตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 4 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลบัซบัซอนมีอิทธิพลทางลบตอการรับรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 5 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกับผูใชมีอทิธิพลทางบวกตอการ

รับรูความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ยอมรบัสมมติฐานที่ 6 ลักษณะนวัตกรรมดานการสงัเกตเห็นไดมอีิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 
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 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 7 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความมีประโยชนของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 8 ลักษณะบุคคลดานความมีนวัตกรรมมอีิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 9 ลักษณะบุคคลดานประสบการณมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรูความ

งายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 10 ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบมีอทิธิพล

ทางบวกการรบัรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 11 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลบัซบัซอนมีอิทธิพลทางลบตอการรบัรู

ความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 12 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกับผูใชมีอทิธิพลทางบวกตอ

การรบัรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 13 ลักษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเหน็ไดมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 14 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดมีอิทธิพลทางบวกตอการรับรู

ความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY 

 ยอมรบัสมมติฐานที่ 15 การรับรูความงายในการใชงานมอีิทธิพลทางบวกตอความต้ังใจ 

 ยอมรบัสมมติฐานที่ 16 การรบัรูความมีประโยชนมีอิทธิพลทางบวกตอความต้ังใจ 

  

5.2 อภิปรายผล 

 จากการศึกษาปจจัยทีส่งผลตอการรับรูความงาย ความมีประโยชน และความต้ังใจใชระบบ

การชําระเงิน SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยขอสรุปการอภิปรายผล ดังน้ี 

 จากผลการศึกษาพบวา ลักษณะบุคคลดานประสบการณสงผลตอการรับรูความมีประโยชน

ของระบบ SAMSUNG PAY ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Goldsmith (2001) ที่ไดสรุปวา 

ประสบการณในการใชงานที่เกี่ยวของในเรือ่งน้ัน ๆ มผีลตอทัศนคติในการรบัรูถึงประโยชนของ

นวัตกรรมน้ัน และสอดคลองกับผลการศึกษาของ Kim, Mirusmonov และ Lee (2010) ที่ศึกษา

เรื่อง การตรวจสอบสาเหตุเชิงประจักษของปจจัยที่มอีิทธิพลตอความต้ังใจการใชของระบบการชําระ

เงินผานสมารทโฟน จากการศึกษาพบวา ปจจัยลักษณะบุคคลดานประสบการณการใชงานสงผล    

ตอการรบัรูความมีประโยชน ซึ่งเปนขอบงช้ีวาบุคคลที่มปีระสบการณในการใชงานสมารทโฟนน้ัน 

สามารถประยุกตการใชงานระบบใหเหมาะสมได ซึ่งมผีลอยางมากตอการรบัรูความมปีระโยชน    

ของระบบ 



46 

 

 ลักษณะบุคคลดานประสบการณสงผลตอการรับรูความงายในการใชงานของระบบ SAMSUNG 

PAY ซึ่งสอดคลองกบัผลการศึกษาของ Kim และคณะ (2010) ที่ศึกษาเรื่องการตรวจ สอบสาเหตุเชิง

ประจักษของปจจัยที่มอีิทธิพลตอความต้ังใจการใชของระบบการชําระเงินผานสมารทโฟน จากการ 

ศึกษาพบวา ลักษณะบุคคลดานประสบการณการใชงาน จะสามารถปรบัตัวใหเขากันกบัระบบได

โดยงาย ซึ่งจะสงผลตอการรบัรูความงายในการใชงานของระบบ 

 ลักษณะนวัตกรรมดานการสงัเกตเห็นไดสงผลตอการรบัรูความมีประโยชนของระบบ 

SAMSUNG PAY ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีของ Rogers (1995) ในเรื่องของทฤษฎีการแพรกระจาย

นวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory) ในเรื่องของลักษณะของนวัตกรรมที่ทําใหผูเกิดการ

ยอมรบัไดงาย คือลักษณะของนวัตกรรมทีส่ามารถมองเห็น และเขาใจไดงาย หรือสามารถที่จะสัมผสั 

เขาถึง กระบวนการทํางานเขาใจถึงขอดี ขอเสีย และประโยชนของนวัตกรรมไดงาย 

 การรบัรูความงายในการใชงานสงผลตอความต้ังใจ ซึ่งสอดคลองกบัผลวิจัย Venkatesh และ 

Davis (2000) ที่พบวา การรบัรูวาเทคโนโลยีที่ใชน้ันมีความงายตอการใชงาน กจ็ะสงผลตอทัศนคติที่ดี

ตอการใชงาน จนกลายเปนพฤติกรรม และสงผลไปถึงการยอมรบั และการใชงานเทคโนโลยีจรงิใน

ที่สุดและสอดคลองกับงานวิจัยของ Chong, Chan และ Ooi (2012) ที่ศึกษาเรื่อง การคาดคะเนการ

ตัดสินใจของผูบริโภคในการนําอีคอมเมิรซ (E-Commerce) ขามประเทศโดยใชหลกัฐานเชิงประจักษ

ในการตรวจสอบระหวางประเทศจีนและอินเดีย ผลการศึกษาพบวา การรับรูความงายในการใชงาน 

และการรับรูความมปีระโยชนในการใชงาน สงผลตอการตัดสินใจทีจ่ะใชงานอีคอมเมริซของคนใน

ประเทศจีน 

 การรบัรูความมปีระโยชนสงผลตอความต้ังใจ ซึง่สอดคลองกบัแนวคิดของ HaliloviĆ และ 

Cicic (2001) และ Saadé (2007) ที่อธิบายเอาไววาการรบัรูถึงประโยชนจะเปนตัวช้ีวัดผลการดําเนิน 

การทีจ่ะเกิดข้ึนกับผลที่คาดหวังไว ซึ่งสงผลถึงความพึงพอใจ และการใชงานของระบบสารสนเทศ  

และสอดคลองกับ Venkatesh และ Davis (2000) ที่กลาววา หากเทคโนโลยีน้ันมีความงายตอการใช

งาน ก็จะสงผลตอทัศนคติที่ดีตอการใชงาน ทําใหผูใชยอมรบัเทคโนโลยี และเกิดการใชงานจริงที่สุด 

และสอดคลองกับผลการศึกษาของ Pham และ Ho (2015) ที่ทําการศึกษาเรื่อง ผลกระทบของปจจัย 

ที่เกี่ยวของกบัผลิตภัณฑ และความนาสนใจของทางเลือกในการยอมรับของผูบรโิภคที่ชําระเงินดวย

เทคโนโลยี NFC ผลการศึกษาพบวา การรับรูความมีประโยชนของการชําระเงนิดวยเทคโนโลยี NFC  

มีผลตอความต้ังใชงานระบบน้ัน ๆ 

 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชไมสงผลตอการรับรูความงายในการใชงาน 

สอดคลองกบัผลการศึกษาของ Kim และคณะ (2010) ที่ศึกษาเรื่อง การตรวจสอบสาเหตุเชิงประจกัษ

ของปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอความต้ังใจการใชของระบบการชําระเงินผานสมารทโฟน จากการศึกษาพบวา

นวัตกรรมนวัตกรรมดานความเขากันไดกับผูใชไมมีผลตอการรบัรูความงายในการใชงานเน่ืองจาก  
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เมื่อเปรียบเทียบกับการชําระเงินในรปูแบบด้ังเดิมแลวน้ัน นวัตกรรมยังไมทําใหเกิดความเขากันไดกบั

ผูใชมากเพียงพอ 

 ลักษณะนวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชไมสงผลตอการรับรูความมีประโยชน สอดคลอง

กับผลการศึกษาของ Kim และคณะ (2010) ที่ศึกษาเรื่อง การตรวจสอบสาเหตุเชิงประจักษของปจจัย

ที่มีอิทธิพลตอความต้ังใจการใชของระบบการชําระเงินผานสมารทโฟน จากการศึกษาพบวาลักษณะ

นวัตกรรมดานความเขากันไดกบัผูใชไมมผีลตอการรับรูความมีประโยชนเน่ืองจาก ผูใชระบบชําระเงิน

ผานสมารทโฟนน้ันยังมองไมเห็นถึงความเขากันไดกับผูใชของนวัตกรรมน้ัน 

 ลักษณะบุคคลดานความมนีวัตกรรมไมสงผลตอการรบัรูความมีประโยชน สอดคลองกบั 

ผลการศึกษาของ Hong, Lin และ Hsieh (2017) ที่ศึกษาเรือ่ง ปจจัยดานลกัษณะบุคคลนวัตกรรม  

การรบัรูความสะดวก สงผลตอการเรียนรูผานสมารทโฟน จากการศึกษาพบวา ลกัษณะบุคคลดาน

นวัตกรรมไมสงผลตอการรับรูความมปีระโยชนซึ่งสามารถอธิบายไดวากลุมตัวอยางของประชากรใน

งานวิจัยดังกลาวเปนกลุมของนักเรียน/ นักศึกษา เปนสวนใหญ ดังน้ันลักษณะนวัตกรรมจงึไมสงผล

ตอการรบัรูความมีประโยชน 

ลักษณะบุคคลดานความมนีวัตกรรมไมสงผลตอการรบัรูความงายในการใชงาน สอดคลองกับ

ผลการศึกษาของ Kim และคณะ (2010) ที่ศึกษาเรื่อง การตรวจสอบสาเหตุเชิงประจักษของปจจัยที่มี

อิทธิพลตอความต้ังใจการใชของระบบการชําระเงินผานสมารทโฟน จากการศึกษาพบวา จากกลุม

ตัวอยางประชากรสวนใหญเปนกลุมผูที่ยอมรบันวัตกรรมไดชา (Late Majority) ดังน้ันลักษณะของ

นวัตกรรมจึงไมสงผลตอการรับรูงายในการใชงานนวัตกรรมน้ัน ๆ ได 

 ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบไมสงผลตอการรับรูความงายในการ 

ใชงาน สอดคลองกับผลการศึกษาของ John (2015) ที่ศึกษาเรื่อง การควบรวมเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในระดับการศึกษาข้ันสูง กรณีศึกษาปจจัยทีส่งผลตอการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับกระบวน 

การสอน จากการศึกษาพบวา ลักษณะนวัตกรรมดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบไมสงผลตอการ

รับรูความงายในการใชงาน เน่ืองจากนวัตกรรมที่ศึกษาน้ัน เปนนวัตกรรมที่มลีักษณะคลาย ๆ กันกับ

นวัตกรรมอื่น ๆ ที่มีอยู จงึไมสงผลตอการรบัรูความงายในการใชงานนวัตกรรมน้ัน 

 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดไมสงผลตอการรบัรูความงายในการใชงาน สอดคลองกับ

ผลการศึกษาของ Veloo และ Masood (2014) ที่ศึกษาเรือ่ง การยอมรบัและความต้ังใจใชระบบ 

iLearn สําหรับธุรกิจยานยนตทางเหนือของประเทศมาเลเซยี จากการศึกษาพบวา ลักษณะของ

นวัตกรรมที่ทําการศึกษาเปนลักษณะนวัตกรรมที่ไมสามารถที่จะทดลองได หรือทดลองไดยาก ซึ่งการ

ทดลองไมสามารถทําใหมองเห็นถึงความยากงายในการใชงานได สงผลใหลักษณะนวัตกรรมดานการ

ทดลองไดไมสงผลตอการรับรูความงายในการใชงาน 
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 ลักษณะนวัตกรรมดานการทดลองไดไมสงผลตอการรบัรูความมีประโยชน สอดคลองกบัผล

การศึกษาของ Md Nor, Moga และ Yoruk (2010) ที่ศึกษาเรื่อง ทัศนคติของผูบริโภคกับการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ จากการศึกษาพบวา การทดลองใชเทคโนโลยีสารสนเทศน้ันไมมีผลตอการรบัรู

ความมีประโยชน 

 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลับซับซอนไมสงผลตอการรับรูความงายในการใชงาน สอดคลอง

กับผลการศึกษาของ Ibrahim (2014) ที่ศึกษาเรื่อง โมเดลการยอมรับเทคโนโลยีเพือ่ขยายไปสูทัศนคติ

การบริโภคทางดานกีฬาจากการศึกษาพบวา ลักษณะนวัตกรรมดานความสลบัซบัซอนไมสงผลตอการ

รับรูความงายในการใชงาน เน่ืองจากทัศนคติของของผูบริโภคดานกีฬาเกี่ยวกับลักษณะนวัตกรรมดาน

ความสลับซับซอนไมมผีลตอความงาย และการยอมรับเทคโนโลยี 

 ลักษณะนวัตกรรมดานความสลับซับซอนไมสงผลตอการรับรูความประโยชน สอดคลองกับ 

ผลการศึกษาของ Hasan (2007) ที่ศึกษาเรื่อง การตรวจสอบผลกระทบของการใชคอมพิวเตอรเพื่อ

ประสิทธิภาพและความซบัซอนของระบบในการยอมรบัเทคโนโลยี จากการศึกษาพบวา ลักษณะ

นวัตกรรมดานความสลบัซับซอนของระบบสงผลตอการรับรูความงายในการใชงาน แตไมสงผลตอ 

การรบัรูความมปีระโยชนของระบบ เน่ืองจากกลุมตัวอยางทีศึ่กษายังมีความเช่ือวาระบบน้ันมีความ

ซับซอนอาจสงผลตอการไดรบัประโยชนจากการใชงานมากกวาระบบที่ไมซบัซอน 

  

5.3 ขอเสนอแนะสาํหรับนาํผลไปใชทางธุรกิจ 

 5.3.1 ลักษณะบุคคลดานประสบการณสงผลตอการรบัรูความมีประโยชน และการรบัรูความ

งายในการใชงานของระบบ SAMSUNG PAY ดังน้ันผูพัฒนาระบบ SAMSUNG PAY รวมถึงผูพัฒนา

ระบบอื่น ๆ ที่มลีักษณะทีเ่กี่ยวของกบัการชําระเงินผานแอพพลิเคช่ันบนสมารทโฟนควรพิจารณา

กําหนดกลุมเปาหมาย ออกแบบรวมถึงพัฒนาระบบใหสอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

 5.3.2 ลักษณะนวัตกรรมดานการสังเกตเห็นไดสงผลตอการรับรูความมีประโยชนของระบบ 

SAMSUNG PAY โดยผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับการเรียนรู และการมองเห็นถึงประโยชน

ในการใชงานระบบ SAMSUNG PAY จากบุคคลอื่น ดังน้ัน การพัฒนาระบบจึงตองใหความสําคัญกับ

การออกแบบหนาจอ เพื่อการสื่อสาร และความเปนมิตรกับผูใช เพื่อเสรมิสรางประสบการณทางบวก

ใหกับผูใช เพื่อใหผูอื่นเมื่อมองเห็นบุคคลอื่นใชงานระบบการชําระเงินแลวน้ัน สามารถรับรูไดถึงความ

มีประโยชนในการใชงานระบบชําระเงิน 

 5.3.3 การรับรูความงายในการใชงาน จากการศึกษาพบวา การรบัรูความงายในการใชงาน

สงผลตอความต้ังใจ โดยผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเห็นวาระบบ SAMSUNGPAY สามารถใชงานได

งาย ยืดหยุน สามารถเขาใจไดงาย ซึ่งผลสงผลตอความต้ังใจโดยตรง ดังน้ันผูพัฒนาระบบ SAMSUNG 

PAY รวมถึงผูพัฒนาระบบอื่น ๆ ทีม่ีลักษณะที่เกี่ยวของกับการชําระเงินผานแอพพลเิคช่ันบน 
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สมารทโฟน ควรพฒันาระบบโดยพัฒนาหนาจอการใชงาน (User Interface) และออกแบบ

ประสบการณการใชงาน (User Experiences) ใหเหมาะสมกับระบบ โดยมุงเนนในเรื่องของความ 

เขาใจงาย ใชงานงาย มีลําดับข้ันตอนที่ชัดเจน ตอบโจทยกบัลักษณะการใชงาน และมีความยืดหยุน 

 5.3.4 การรับรูความมีประโยชน จากการศึกษาพบวา การรบัรูความมปีระโยชนสงผลตอ

ความต้ังใจ โดยผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ภาพรวมคอนขางพึงพอใจกับระบบ SAMSUNG PAY 

เพราะรูสกึวาระบบ SAMSUNG PAY เปนประโยชนสําหรบัในการชําระเงิน ดังน้ันผูพัฒนาระบบ 

SAMSUNG PAY รวมถึงผูพัฒนาระบบอื่น ๆ ที่มลีักษณะทีเ่กี่ยวของกับการชําระเงินผานแอปพลิเคชัน

บนสมารทโฟน ควรพัฒนาระบบโดยคํานึงถึงความสามารถหลักของระบบเปนอยางแรก ซึ่งก็คือ

ความสามารถในการชําระเงินดวยบัตรเครดิตผานสมารทโฟน ไมวาจะเปนในดาน การใชงาน หรือ

ความสะดวกรวดเร็วของระบบการชําระเงิน 

 

5.4 ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 ผูวิจัยขอเสนอแนะประเด็นสําหรบัการทําวิจัยในครัง้ตอ ๆ ไปดังน้ี 

 5.4.1 ควรศึกษาถึงปจจัยอื่น ๆ ทีส่งผลตอการใชงานระบบ SAMSUNG PAY โดยใชตัวแปร

อื่น ๆ ที่คาดวาจะเปนปจจัยสําคัญเพิ่มเติม เชน คุณภาพของสารสนเทศ ความนาเช่ือถือ หรือความ

ไววางใจ เปนตน เพื่อใหไดขอมลูเกี่ยวกับปจจัยอื่น ๆ ที่จะสงผลกระทบตอการใชงานระบบ 

SAMSUNG PAY อันจะนํามาซึ่งผลวิจัยเพื่อวางแผนกลยุทธของระบบตอไป 

 5.4.2 ควรใชสถิติอื่น ๆ เพื่อวิเคราะหสมมติฐานเพิม่เติม เพือ่ใหโมเดลของงานวิจัยมีความ

สมบรูณมากย่ิงข้ึน เชน การวิเคราะหโมเดลสมการโครงสรางเพื่อทดสอบอิทธิพลของตัวแปรกลาง 

เปนตน 

 5.4.3 ควรนําโมเดลงานวิจัยน้ีไปวิเคราะหเพิ่มเติมในลกัษณะกลุมพหุ (Multiple Group) 

เพื่อเปรียบเทียบระหวางกลุมผูใชระบบ SAMSUNG PAY ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เทียบกับจังหวัด

อื่น ๆ เพิ่มเติม 
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แบบสอบถาม 

 

ปจจัยท่ีสงผลตอการรับรูความงาย ความมปีระโยชน และความต้ังใจใชระบบการชาํระเงิน 

SAMSUNG PAY ของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร 

 

แบบสอบถามฉบับน้ีเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลโครงการคนควาอิสระ หลกัสูตรปริญญาโท

บรหิารธุรกิจของ นาย อัครภาส เกียรติเสริมขจร นักศึกษา มหาวิทยาลัยกรงุเทพ ผูวิจัยขอความ

รวมมือจากทาน โปรดตอบคําถามตามความเปนจรงิหรือตรงกับความคิดเห็นของทานมากทีสุ่ด โดย

ขอมูลทัง้หมดจะใชเพือ่การวิเคราะหภาพรวมเทาน้ัน และจะไมมีการเปดเผยขอมลูสวนตัวของทาน

รวมทั้งไมนําไปใชเพื่อวัตถุประสงคอื่นใด  ขอขอบคุณในความอนุเคราะหของทานมา ณ ที่น้ี  

 

อัครภาส เกียรติเสรมิขจร 
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นิยาม ในการศึกษาครั้งน้ี “ระบบการชาํระเงิน Samsung Pay” หมายถึง ระบบกระเปาเงิน

อิเลก็ทรอนิกส (e-Wallet) ที่อํานวยความสะดวกในการชําระเงินดวยบัตรเครดิตโดยใชสมารทโฟนซัม

ซุงเปนสือ่สารสงขอมลูการจายเงินไปยังเครื่องรูดบัตรเครดิตที่อยูใกล (Near Field Communication: 

NFA หรือ Magnetic Secure Transmission: MST) 

 

คําถามคัดคุณสมบัติ 

คุณเคยใช/ เคยชําระเงินผานระบบ Samsung Pay หรือเคยรูจักระบบน้ีมากอนหนาน้ีหรอืไม 

  เคยใช  

  ไมเคยใชแตรูจัก  

 ไมเคยใชและไมเคยรูจักมากอน (จบการสัมภาษณ) 

ในรอบเดือนทีผ่านมา ทานใชระบบชําระเงิน Samsung Pay บอยเพียงใด 

 ไมไดใชเลย (จบการสัมภาษณ)    1-2 ครั้ง   

 3-4 ครั้ง     5 ครั้งหรอืมากกวาน้ัน 

 

คําชี้แจง 

แบบสอบถามน้ีแบงออกเปน 6 สวน คือ  

สวนที่ 1 ขอมูลสวนตัวผูตอบแบบสอบถาม 

สวนที่ 2 ลักษณะบุคคล 

สวนที่ 3 ลักษณะนวัตกรรม 

 ดานความไดเปรียบโดยเปรียบเทียบ 

 ดานความสลับซับซอน 

 ดานความเขากันไดกับผูใช 

 ดานการสังเกตเห็นได 

 ดานการทดลองได 

สวนที่ 4 การรับรูความมีประโยชน 

สวนที่ 5 การรับรูความงายในการใชงาน 

สวนที่ 6 ความต้ังใจที่จะใช 
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สวนท่ี 1 ขอมูลสวนตัวผูตอบแบบสอบถาม 

คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย X ลงในชอง  ที่ตรงกบัความเปนจรงิของทานมากทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว 

1. เพศ 

  ชาย  หญิง  

2. อายุ 

  ตํ่ากวาหรือเทากบั 20 ป  21-30 ป  

  31-40 ป  41-50 ป 

  51-60 ป  61 ปข้ึนไป 

3. สถานภาพ 

  โสด  

  สมรส/ แตงงาน/ อยูกิน-อยูรวมกัน  

  อื่น ๆ (หยาราง/ หมาย/ แยกทาง/ แยกกันอยู 

4. ระดับการศึกษา 

  มัธยมศึกษาตอนตนหรือตํ่ากวา  มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 

  อนุปริญญา/ ปวส.  ปริญญาตร ี

  ปริญญาโท  ปริญญาเอก  

5. รายไดตอเดือน 

  ตํ่ากวาหรือเทากบั 15,000 บาท  15,001 - 30,000 บาท 

  30,001 - 50,000 บาท  50,001 - 100,000 บาท 

  100,001 บาทข้ึนไป  

6. อาชีพ 

  รับราชการ/ พนักงานรัฐ/ พนักงานรัฐวิสาหกจิ  

  พนักงานบริษัท/ ลกูจางเอกชน  

  นักเรียน/ นักศึกษา 

  รับจาง   

  วิชาชีพอิสระ/ เจาของกจิการ/ คาขาย 

  ขาราชการบํานาญ/ เกษียณอายุ/ พอบาน/ แมบาน/ อยูระหวางรองาน  

  อื่น ๆ .................................. 
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คําช้ีแจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางที่ทานเห็นวาตรงกบัความคิดเห็นของทานมากที่สุด

เพียงชองเดียว โดยมีความหมายหรือขอบงช้ีในการเลือกดังน้ี 

5 หมายถึง ทานเห็นดวยอยางย่ิง 

4 หมายถึง ทานเห็นดวย 

3 หมายถึง ทานมีความคิดเห็นกลาง ๆ / เฉย ๆ 

2 หมายถึง ทานไมเห็นดวย 

1 หมายถึง ทานไมเห็นดวยอยางย่ิง  

 

สวนท่ี 2 ลักษณะบุคคล 

ขอคําถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ฉันรูถึงสินคาและบรกิารใหม ๆ เกี่ยวกบั

เทคโนโลยีกอนคนอื่นเสมอ 

     

2. ฉันมักจะเปนกลุมคนแรก ๆ ที่ทดลองสินคา

และบริการใหม ๆ 

     

3. ฉันช่ืนชอบผลิตภัณฑใหม ๆ      

4. ฉันช่ืนชอบซื้อสินคาและบริการผานทาง

สมารทโฟน 

     

5. ฉันใชบริการผานธนาคารออนไลน บัตร

เครดิต หรอืใชสมารทโฟนเพื่อซื้อสินคาและ

บริการ 

     

6. ฉันมักชําระเงินผานสมารทโฟนเมื่อซื้อสินคา

และบริการ 

     

7. บอยครั้งที่ฉันจายคานํ้า คาไฟ คาโทรศัพท 

หรือคาใชจายประจําอื่น ๆ ผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

     

8. ฉันรูสึกมั่นใจในการทําธุรกรรมทางการเงิน

ผานทางสมารทโฟน 
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สวนท่ี 3 ลักษณะนวัตกรรม 

ขอคําถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหฉัน

สามารถชําระเงินผานสมารทโฟนไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 

     

2. การใชระบบ Samsung Pay ชวยใหการชําระ

เงินรวดเร็วย่ิงข้ึน 

     

3. การใชระบบ Samsung Pay เปนวิธีที่สะดวก

ในการชําระเงิน 

     

4. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay       

มีความซับซอนยุงยากและเขาใจยาก 

     

5. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปน

เรื่องที่วุนวายจนนาผิดหวัง 

     

6. การชําระเงินผานแอพพลเิคชัน Samsung 

Pay มีความซับซอนเกินไปสําหรบัการซื้อสินคา

และบริการ 

     

7. การใชระบบการชําระเงิน Samsung Pay 

เขากับไลฟสไตลของฉันในปจจบุัน 

     

8. การใชระบบการชําระเงิน Samsung Pay 

เหมาะสมกับการใชเพื่อชําระเงิน 

     

9. การใชระบบ Samsung Pay เพื่อซื้อสินคา

และบริการเหมาะสมกบัลักษณะการทํางาน  

ของฉัน 

     

10. ฉันมองเห็นถึงประโยชนในการใชงานระบบ

Samsung Pay จากผูอื่น 

     

11. ฉันไมจําเปนทีจ่ะตองเรียนรูการใชงานระบบ 

Samsung Pay จากผูอื่น 

     

12. คนอื่นมีแนวโนมที่จะสนใจในระบบ 

Samsung Pay เมื่อไดเห็นฉันใชงาน 
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ขอคําถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

13. ฉันตองการทราบขอมลูเพิ่มเติมเกี่ยวกบั

ระบบ Samsung Pay กอนตัดสินใจที่จะใชงาน 

     

14. ฉันตองการทดลองชําระเงินผานระบบการ

ชําระเงิน Samsung Pay ดวยสมารทโฟนเปนค

รั้งแรก 

     

15. การเปดโอกาสไดทดลองใชงานระบบการ

ชําระเงิน Samsung Pay จะสามารถโนมนาวให

ฉันตัดสินใจทีจ่ะใชบรกิาร 

     

 

สวนท่ี 4 การรับรูความมีประโยชน 

ขอคําถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ฉันรูสึกไดวาการชําระเงินจะรวดเร็วย่ิงข้ึนเมื่อ

ชําระเงินผานระบบ Samsung Pay 

     

2. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวย

ใหฉันสามารถซื้อสินคาและบริการไดเร็วย่ิงข้ึน 

     

3. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวย

ใหฉันสามารถซื้อสินคาและบริการไดมากย่ิงข้ึน 

     

4. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay ชวย

ใหฉันสามารถตัดสินใจในการซือ้สินคาและ

บริการไดงายมากข้ึน 

     

5. โดยรวมแลวฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay 

มีประโยชนสําหรบัการชําระเงิน 
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สวนท่ี 5 การรับรูความงายในการใชงาน 

ขอคําถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. การเรียนรูทีจ่ะใชงานระบบ Samsung Pay 

เปนเรื่องที่งายสําหรับฉัน 

     

2. การใชงานระบบ Samsung Pay มีข้ันตอนที่

ชัดเจน และเขาใจไดงาย 

     

3. การชําระเงินผานระบบ Samsung Pay เปน

เรื่องงายสําหรับฉัน 

     

4. ข้ันตอนการใชงานระบบ Samsung Pay มี

ความยืดหยุน 

     

5. ฉันรูสึกวาระบบ Samsung Pay ใชงานงาย      

 

สวนท่ี 6 ความต้ังใจท่ีจะใช 

ขอคําถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ฉันต้ังใจจะใชบริการชําระเงินผานระบบ

Samsung Pay ในอนาคต 

     

2. ฉันพยายามที่จะใชบริการชําระเงินผานระบบ

Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบรกิารอยูเสมอ 

     

3. ฉันมักจะแนะนําผูอื่นใหใชชําระเงินผานระบบ

Samsung Pay เมื่อซื้อสินคาและบรกิาร 

     

4. ระบบ Samsung Pay เปนหน่ึงในเทคโนโลยี

ที่ฉันช่ืนชอบสําหรับการชําระเงิน 

     

 

 

ขอขอบพระคณุทุกทาน ท่ีใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี ้
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