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บทคัดยอ 

 

 มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูลจาก

กลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ใชวิธีสุมตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยมีตัวแปรตน คือ 

ประชากรศาสตร พฤติกรรม การยอมรับเทคโนโลยีและสวนผสมทางการตลาด ตัวแปรตาม คือ  

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงนิในกรุงเทพมหานคร 

และปริมณฑล 

วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหการถดถอย ผลการศกึษา พบวา 

พฤติกรรมผูบริโภคมีความถ่ีในการใชการชําระเงินผานเงนิแอปพลิเคชันเดือนละ 1-3 ครั้ง เลือกใชจาย

ผานกระเปาเงินออนไลนอยูในชวง 101-500 บาท ใชกระเปาเงินออนไลนสําหรับซื้อสินคาออนไลน 

ตัดสินใจชําระเงินผานแอพลิเคชันเพราะไดรับโปรโมชั่น/สวนลด ตัดสินใจเติมเงินทําธุรกรรมทาง 

การเงินผานระบบออนไลนโดยเฉลี่ย ครั้งละ 101-500 บาท การยอมรับเทคโนโลยีเม่ือพิจารณาจาก

ตัวแปลอิสระ พบวา การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย การรับรูประโยชนจากการใชงาน ความ

งานในการใชงาน ทัศนคติตอการใชงาน และความไวใจในการใชงานของผูบริโภคสงผลในการตัดสินใจ

ใชกระเปาเงินออนไลนมากตามลําดับ และสวนผสมทางการตลาดผานสื่อสังคมออนไลนเมื่อพิจารณา

ตัวแปรอิสระพบวา การสงเสริมการตลาด การใหบริการสวนบุคคล ราคาบุคลากรสงผลในการ

ตัดสินใจใชผานกระเปาเงินออนไลนมากตามลําดับ 
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ABSTRACT 

 

 The objective is to study the factors that affect the decision to use an online 

wallet (Digital Wallet) for financial transactions in Bangkok and its vicinity. Using a 

questionnaire to collect data from a sample of 400 people using a convenient 

random sampling method (Convenience Sampling) with the underlying variables 

being demographics, behavior, technology acceptance and marketing mix, the 

dependent variable being the decision to use via an online wallet (Digital Wallet). 

Conduct financial transactions in in Bangkok Metropolitan Region.  

 The data were analyzed by using descriptive statistics and regression analysis. 

The results of the study revealed that the frequency of using payments via money 

applications was 1-3 times a month. Range 101-500 baht. Use an online wallet for online 

shopping. Decided to pay through the application because of the promotion/discount. 

Decided to top-up for online financial transactions on average 101-500 baht per time. 

Acceptance of technology when considering freelancers found that perceived security 

risks Recognizing the benefits of using ease of use attitude to use and the trust in the 

use of consumers has resulted in the decision to use online wallets a lot, respectively. 

and social media marketing mix when considering independent variables. marketing 

promotion personal service Personnel prices greatly influence the decision to use via 

online wallets respectively. 
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ไมเหมือนกัน  

ตารางที่ 4.29: ความถี่ในการเลอืกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน(Digital Wallet) 43 

มีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน         

ตารางที่ 4.30: การเลือกใชกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินมีการตัดสินใจใช 43 

 กระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน      

ตารางที่ 4.30: การเลือกใชกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินมีการตัดสินใจใช 43 

 กระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน     

ตารางที่ 4.31: การเลือกทําธุรกรรมทางการเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 44 

มีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน   

ตารางที่ 4.32: เหตุผลสําคัญในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)  45 

ทําธุรกรรมทางการเงินในแตละครั้ง ไมเหมือนกัน       

ตารางที่ 4.33: คุณเติมเงินเพ่ือทําธุรกรรมทางการเงนิผานกระเปาเงินออนไลน    45 

(Digital Wallet) โดยเฉลี่ยครั้งละเทาไหร ไมเหมือนกัน  
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สารบัญตาราง (ตอ) 

             

      หนา 

ตารางที่ 4.34: การยอมรับเทคโนโลยีในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)      46 

ตารางที่ 4.35: สวนประสมการตลาดในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)  47 

 ทําธุรกรรมทางการเงิน        

ตารางที่ 4.36: ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 48 
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บทที่ 1 

บทนํา 

  

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 การระบาดของ Covid-19 สงผลตอสภาพสังคมและสภาพเศรษฐกิจ ทําใหการดํารงชีวิตใน

สังคมเกิดความเปลี่ยนไปอยาเลี่ยงไมได หลายปที่ผานมารูปแบบการชําระเงินเริ่มมีการเปลี่ยนเขา

รูปแบบการชําระเงินผานออนไลน หรือ Digital Payment ตั้งแตป 2559-2561 พบวาการใชงาน 

Digital Payment ในประเทศไทยเพ่ิมสูงขึ้น รูปแบบการใหบริการในระบบการชําระเงินแบบ Digital 

payment รวมไปถึงการพัฒนาเทคโนโลยีในปจจุบันที่สามารถเขาถึงกลุมผูบริโภคมากขึ้น และยังมี

การใหบริการที่หลากลาย ไมวาจะเปนการจายบิล การเตือนเพ่ือจาย การซื้อสินคา จายคาบริการ  

ทั้งยังสามารถตัดเงินจากบัญชีธนาคาร บัตรเคดิต เดบิต ไดโดยตรง และภาครัฐยังออกมาตรการไมวา

จะเปนการล็อกดาวนของภาครัฐ การรักษาระยะหางทางสังคม รวมถึงการใหบริการในรูปแบบ New 

Normal ทําใหผูบริโภคหันมาสนใจการชําระสินคาและบริการแบบไรการสัมผัส ในสวนของภาครัฐก็มี

การพัฒนารูปแบบพ้ืนฐานของระบบชําระเงินดิจิทัลใหมีสเถียรภาพเพ่ือใหมีเกิดสะดวกและทันสมัย 

ชวยใหการทําธุรกรรมทางการเงินเปนเรื่องงายและยอมรับอยางแพรหลายนอกจากการทําธุรกรรมท่ี

สะดวกแลว ภาครัฐก็ไดใชชองทางดิจิทัลใหการจายเงินใหความชวยเหลือผูที่ไดรับผลกระทบชวงโควิด

เพ่ือกระตุนเศรษฐกิจอีกดวย 

 ศนูยวิจัยกสิกรไดการสํารวจพฤติกรรมในการใชงานของ Mobile Banking และ e-Wallet 

ในชวงการระบาดของ Covid-19 แมวาไวรัสจะสรางผลกระทบอยางรุนแรงใหกับธุรกิจที่ตองปรับลด

พนักงาน ปดหนาราน แตการใชงานกระเปาเงินออนไลนกับเพ่ิมข้ึนการวิจัยของศูนยวิจัยกสกิรพบวา 

สองเดือนแรกของป 2564 มีการใชงานเพ่ิมขึ้นจากปกอน ลวนเปนผลจากการเปลี่ยนพฤติกรรมที่ทํา

ใหคนเลือกใชเงนิสดนอยลงเพราะกลัววาเงินสดจะมีการปนเปอนของเชื้อไวรัส ทําใหผูบริโภคหันมาใช

การชําระเงินผานออนไลนมากขึ้น โดยการใขแอปพลิเคชัน G-Wallet (เปาตัง) ที่ภาครัฐจายเงิน

เยียวยาศูนยวิจัยกสิกรคาดการวาในอนาคตอันใกลนี้ยังคงตองพบกับความทาทายอีกหลายรูปแบบ 

เพราะผูบริโภคจะมีตัวเลือกที่ใชในการชําระเงินมาขึ้น และการเปลี่ยนของพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปตาม

สมัย และแมวาผูคนจะชินกับการใชงานบนมือถือ แตศูนยวิจัยกสิกรไทยยังคดิวาการใหบริการ 

Mobile Banking และ e-Wallet จะยังคงมีความออนไหวตอกลยุทธทางการตลาดหากผูบริโภคพบ

แรงจูงใจที่ตรงตอความตองการมากขึ้นและผูบริโภคยงัคงตองพบกับอุปสรรคในการรักษาฐานลูกคา

เดิมใหใชงานอยางตอเนื่อง 
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ภาพที่ 1.1: การทําธุรกรรมและชําระเงินของ Mobile Banking และ e-Wallet 

 

  
 

ที่มา: ศูนยวิจัยธนาคารกสิกรไทย. (2564). พฤติกรรมผูบริโภคเปลี่ยนไป!ศูนยวิจัยกสิกรไทยเผย 

Covid-19 ทําคนไทยใช Mobile Banking และ e-Wallet พุง. สืบคนจาก 

https://www.brandbuffet.in.th/kresearch-servey-mobile-banking-ewallet-growth/. 

 

 ที่ยกมาทั้งหมดเพ่ือบอกใหทราบถึงสิ่งท่ีเปนแรงจูงใจทําใหคนหันมาสนใจการทําธุรกรรมผาน

ระบบออนไลน สามารถนําผลนี้นํามาใชกําหนดทิศทางปรับปรุงระบบและสรางความปลอดภัยใน

อนาคตเพ่ือหาปจจัยตาง ๆ ที่เหมาะสมระหวางผูใหบริการและผูใชบริการใหกับผูใหบริการ Digital 

Wallet ในประเทศไทย 

 

1.2 วัตถุประสงคในการศึกษา 

 1.2.1 เปรียบเทียบระหวางปจจัยประชากรศาสตรในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 1.2.2 เปรียบเทียบระหวางปจจัยพฤติกรรมของผูบริโภคในการตัดสินใจใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 1.2.3 ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 
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 1.2.4 ศึกษาสวนผสมการตลาดที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 1.3.1 ประชากรศาสตร  

  1.3.1.1 ประชากร คือ กลุมผูบริโภคที่เคยใชการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินและเปนกลุมประชากรท่ีอยูในกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล    

1.3.1.2 ตัวอยาง คือ กลุมผูบริโภคที่เคยใชการชําระเงินผานกระเปาเงนิออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน เปนขนาดประชากรที่ไมทราบคาแนชัด จึงกําหนดกลุม

ตัวอยางโดยใชวิธีคํานวณตามสูตรของยามาเน (Yamane, 1973) ที่ระดับความเชื่อมั่นรอยละ 95  

มีคาความคลาดเคลื่อนที่รอยละ 5  

 1.3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 

  1.3.2.1 ตัวแปรตน (Independent Variable) 

- ลักษณะทางประชากรศาสตร 

- ปจจัยทางดานพฤติกรรมผูบริโภค 

- ปจจัยทางดานการยอมรับเทคโนโลย ี

- ปจจัยสวนผสมการตลาด 

   1.3.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) การตัดสินใจใชกระเปาเงนิออนไลน  

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 1.3.3 ขอบเขตดานระยะเวลา ไดเริ่มแจกแบบสอบถามและศึกษาขอมูลทางสถิติระหวาง  

20 ธันวาคม 2563 ถึง 7 มีนาคม  2564 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.4.1 ผลครั้งนี้ชวยพฤติกรรมการเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 1.4.2 ผลการศึกษาชวยใหรูสวนผสมทางการตลาดที่สามารถนํามาเปนประโยชน 

ในการกําหนดทิศทางการวางแผนธรุกิจของผูใหบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 1.4.3 การศึกษานี้เนนไปที่ปจจัยที่สงผลใหเกิดการตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน  

(Digital Wallet) โดยหวังวาจะเปนประโยชนในการนําไปพัฒนาในรูปแบบการปรับตัวของธุรกิจใน

การกําหนดแผนธุรกิจทางการตลาดที่เหมาะสม 
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1.5 คํานิยามศัพทเฉพาะ 

 กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) คือ กระเปาเงินออนไลนหรือกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส

ในรูปแบบของแอปพลิเคชัน ที่อํานวยความสะดวกในการทําธุรกรรมทางการเงินตาง ๆ ชวยประหยัด 

เวลาและไมตองกังวลเรื่องการพกพาเงินสดหรือทําบัตรเครดิต 

 ธุรกรรมทางการเงิน คือ การจัดการเงินในรูปแบบของการ ฝาก ถอน โอน จาย ผานระบบ

เทคโนโลย ี

 Contactless Payments หรอื การใชจายแบบไรเงินสด คือ การลดการถือเงินสด เปนวิธี

ชําระเงินรูปหนึ่งเพ่ือหลีกเลี่ยงการสัมผัสเงนิสด เชน การโอนหรือการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือที่

ผูใชสามารถนําไปสแกน หรือการโอนผานพรอมเพย 

 New Normal คือ การปรับเปลี่ยนไลฟสไตลใหเขากับ การล็อคดาวนในยุคโควิด-19  

การทํางานรูปแบบใหมคือ Work from Home การเรียนออนไลน การจับจายซื้อของตาง ๆ  

 Digital Payment คือ การชําระเงินแบบระบบอิเล็กทรอนิกส ที่ภาครัฐผลักดันเพ่ือกระตุน

การใชจายแบบออนไลนและเปลี่ยนพฤติกรรมของคนไทย 

 Cashless Society สังคมไรเงนิสด คือ สังคมที่ลดการใชเงินสดชําระสินคาและบริการ 

เปลี่ยนรูปแบบการชําระเงินใหเปนระบบ Payment แทน เชนการชําระเงินผาน QR Code, การโอน

เงินระบบพรอมเพย (PromptPay) หรือการจองตั๋วเครื่องบิน ที่พัก ผานการตัดบัตรเดบิตหรือบัตร

เครดิต เปนตน
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัย 

 

 ศกึษาปจจัยที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ศึกษาขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และการทบทวน

วรรณกรรมตาง ๆ เพื่อใชเปนแนวทางดังนี้ 

 2.1 กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 2.2 ทฤษฎีประชากรศาสตร 

 2.3 ทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค 

 2.4 ทฤษฎีการตัดสินใจ 

 2.5 ทฤษฎีสวนประสมการตลาด 

 2.6 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลย ี

 2.7 กรอบแนวคิด 

 2.8 สมมติฐานการวจิัย  

 

2.1 กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

  กระเปาเงินออนไลนหรือกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือที่เรียกกันวา Digital Wallet และ  

E-Wallet เปนระบบชําระเงินในรูปแบบของกระเปาเงินออนไลนหรือกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสรองรับ

การชําระเงินผานแอปพลิเคชันทําใหใหผูบริโภคสามารถทําธุรกรรมทางการเงินทางออนไลนไดสะดวก 

ปลอดภัย และประหยัดเวลาระบบของกระเปาเงินออนไลนเปนระบบที่สามารถรองรับไดหลากหลาย

สกุลเงนิ มีวิธีการจายเงินที่หลายรูปแบบไมวาจะเปนผานบัตรเครดิต/เดบิตหรือเงินสดโดยที่ผูทํา

ธุรกรรมทางการเงินไมจําเปนจะตองเสียเวลาเดินทางไปที่ธนาคารดวยตัวเอง หรือที่เรียกกันวา Mobile 

Payment ปจจุบันผูใหบริการ Digital Wallet ในประเทศไทยตางพัฒนาทั้งทางดานเทคโนโลยีให

ปลอดภัยเพ่ือรองรับการทําธุรกรรมตาง ๆ ผานสมารทโฟน รวมไปถึงการทําโปรโมชั่นรวมกับรานคา

และผูใหบริการตาง ๆ ธนาคารแหงประเทศไทย ไดจํากัดความหมายของ เงินอิเล็กทรอนิกส (Digital 

Wallet หรือ E-Wallet) คือ การชําระเงินที่ผูบริโภคโดยเติมเงินเขากระเปาเงินและสามารถนําเงินใน

กระเปาเงินมาใชทําธุรกรรมทางการเงินของรานคาที่กําหนดไวไมวาจะเปน มูลคาเงินที่บันทึกหรอื

เครือขายอิเล็กทรอนิกสทําใหเกิดความสะดวกหลีกเลี่ยงสัมผัสเงนิสด และลดโอกาสเสี่ยงในการสัมผัส

กับเชื้อโรค การโอนเงินหรือเติมเงินผานบัญชีธนาคาร ตามชองทางที่กําหนด เชน ซื้อสินคาออนไลน 

การเลือกซื้อสินคาตามหางสรรพสินคา ซื้อบัตรรับประทานอาหาร เติมเงนิมือถือ จายบิลคาน้ําคาไฟ 

เติม EASY PASS เปนตน (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2562) 
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2.2 ประชากรศาสตร  

 ขอมูลประชากร เปนขอมูลทางลักษณะที่กําหนดบุคคลใหมีความแตกตางใชศึกษาขอมูลที่

เปลี่ยนไปตามลักษณะของบุคคลในชวงเวลานั้น ๆ 

 ศริวิรรณ เสรีรัตน (2538) ไดอธิบายไววา ลักษณะประชากรศาสตรคอืตัวชวยอธิบายทิศทาง

การตลาดโดยกําหนดตัวแปรดานประชากรศาสตร เชน เพศ อายุ อาชีพ รายได สถานภาพ การศึกษา 

ลวนสิ่งสําคัญชวยอธิบายขอมูลใหมีประสิทธิภาพตอกลุมเปาหมายทางการตลาดโดยใชระดับการ

วิเคราะหทางสถิติเขามาชวยเรียบเรียงขอมูล โดยศึกษาปจจัยอ่ืน ๆ รวมดวย 

1) เพศไมเหมือนกันทําใหคนมีบุคลิกตางกัน มีการรับขาวสารแตกตาง ในเพศหญิงนั้นมี

ความสามารถท่ีจะเขาถึงสื่อมากกวา สวนเพศชายจะมีการสรางความสัมพันธมากกวาการรับสื่อเพียง

อยางเดียว ไมเพียงแตเรื่องรับสารเทานั้น ในดานของความคิด ทศันคติ วัฒนธรรมและสังคมของ

แตกตาง  

2) อายุ คือ สวนสําคัญที่แสดงถึงความตางในดานพฤติกรรมและความคิด คนอายุนอยมี

ความคิดที่เหมาะกับตัวเองมากกวาคนที่มีอายุมากและคนมีอายุมากมักมองโลกในแงราย มีความคิดที่

เปนตัวเองมากกวา การใชชีวิต ทัศนคติ ความคิดในแตละชวงอายุมีความแตกตาง 

3) การศกึษาคือสิ่งท่ีกําหนดระดับความคิด ทัศนคติและพฤติกรรมของคนในสังคมคนที่มี

การศกึษาจะเปนผูฟงที่ดีไมเชื่อคนงายถาไมมีเหตุผลมากพอ สวนคนท่ีการศกึษานอยจะหลงเชื่อคน

งายทําใหคลอยตามการชักจูงจากสิ่งตาง ๆ รอบตัวไดงายกวา 

4) ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม คือ ฐานะในสังคมที่ผูบริโภคตองหาเงินมาใชในชีวิต 

ประจําวันเนื่องมาจากฐานะทางเศรษฐกิจแตกตางก็มีผลในการเลือกบริโภคแตกตางดวย 

5) สถานภาพสมรส คือ การใชชีวิตแบบครัวครัว อาจจะมีสถานภาพตั้งแต โสด หยาราง 

สมรส อยูกินดวยกันหรือแยกกันอยู ความแตกตางของวฒันธรรมทองถ่ิน ความเชื่อในดานศาสนามีผล

ตอพฤติกรรมทั้งนั้น  

 อธิบายไดวาประชากรศาสตรมีหลายตัวแปรท่ีเกิดความตองการในการบริโภคสินคาแตกตาง

ตามสิ่งแวดลอม ครอบครัว เพ่ือน การศึกษา รายได ฐานะทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรมทองถิ่นของแต

ละภูมิภาคเปนตน  
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2.3 แนวคิดพฤติกรรมผูบริโภค  

 พฤติกรรม คือ กระบวนการศึกษาการการกระทําหรือการแสดงออกที่ทําใหเกิดการใชสินคา 

คนหาบริการ หรือประมวลผล ที่คาดวาการกระทําจะตรงตอสิ่งท่ีพวกเขาเลือกและเปนการศึกษาที่

ชวยการตลาดใหเขาใจถึงสื่อที่สงผลในการตัดสินใจซื้อ จากพฤติกรรมในการใชชีวิตและการเลือกใชสิ่ง 

ยังชวยใหกําหนดทิศทางใหไดรับการตอบแทนมากที่สุดในการวิเคราะหพฤติกรรม 

 แนวทางของพฤติกรรมผูบริโภค 

1) แรงจูงใจในการซื้อ ความตองการจะเกิดขึ้นไดเพราะมีผลักดันจากสภาพแวดลอมโดยรอบ

ของตัวบุคคลนั้น ๆ ในสังคมจะมีลักษณะตางไปตามสิ่งรอบตัว นักวิจัยตองศึกษาพฤติกรรมตาง ๆ  

เพ่ือใชเปนขอมูลในการกําหนดทิศทางการตลาด 

2) พฤติกรรมการซื้อ เปนตัวชวยตัดสินใจของบุคคลที่เลือกซื้อสินคา มีตัวแปรที่สําคัญ

ทั้งหมด 2 ดาน คือ ดานจิตวิทยาประกอบไปดวย การรับรู รูปรสกลิ่น เสียง การสัมผัส แรงจูงใจ   

การเรียนรู ทัศนคติ บุคลิกภาพ ดานสังคม ประกอบไปดวย บทบาทในสังคม บุคคลในสังคม ชนชั้น

ทางสังคม วัฒนธรรม 

3) นิสัยในการซื้อ นักการตลาดตองสํารวจพฤติกรรมการเลือกใชของบุคคลเพ่ือใหสอดคลอง

กับแนวทางในการกําหนดแผนงานและกิจกรรม สามารถแบงออกเปนดานตาง ๆ ได 

4) กระบวนการตัดสินใจ ดูปฏิกิริยาของผูบริโภคตั้งแตแรงจูงใจและการกระตุนใหเกิดการ

ตัดสินใจเลือกซื้อ 

 ปริญ ลักษิตานนท (2544, หนา 54) อธิบายพฤติกรรมผูบริโภคไววา คือ “การแสดงออกใน

ชวงเวลาหนึ่งของบุคคลเพ่ือตอบสนองตอความตองการในการซื้อสินคา บริการ และการเลือกใช

ผลิตภัณฑใหตรงตอความตองการโดยผานการตัดสินใจที่เกิดขึ้น” 

 

2.4 แนวคิดการตัดสินใจ 

 การตัดสินใจ หมายถึง กระบวนการเลือกที่ผานการไตรตรอง จากการพิจารณาออกมาแลว

ของผูบริโภคสามารถแยกได ดังนี ้

 1) การกระตุนหรือการรับรู 

 อยางแรกจะมองถึงความตองการในสินคาหรือบริการ อาจจะเกิดจากความตองการเติมเต็ม

ของแตละบุคคล ดังนี้ 

  1.1) สิ่งที่ใชอยูหมดไป จึงเกิดการนํามาแทนที่ตองการสิ่งของใหม ๆ ผูบริโภคจะนํา

ของสิ่งใหมมาเพ่ือทดแทน 
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  1.2) แกไขปญหาในอดีต ใชสิ่งของใหม ๆ เพ่ือทดแทนปญหาที่ที่มีมาจากอดีตจาก

สินคาหรือบริการสงผลมาถึงปจจุบันไมสามารถใชสิ่งของที่มีอยูเดิมไดจนตองหาสิ่งใหม ๆ มาแทน 

  1.3) การเปลี่ยนแปลงของบุคคล เม่ือโตข้ึนความคิด วุฒิภาวะทําใหสิ่งท่ีมีอยูเดิมมา

ตรงตอความตองการในปจจุบันจึงตองแสวงหาสิ่งใหมมาทดแทน  

  1.4) การเปลี่ยนภายในของครัว เมื่อครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงไป เชน แตงงาน 

มีลูก ครอบครัวใหญขึ้นทําใหตองการบริโภคมากขึ้น 

  1.5) การเปลี่ยนของฐานะทางการเงนิ ไมวาจะในทางตรงหรือออมก็มีผลตอการ

ตัดสินใจบริโภคที่เปลี่ยนไป 

  1.6) สภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยนไปแตละชวงวัยชวงชีวิตก็จะมีกลุมสังคมที่ไมเหมือนกัน

ลวนเปนสิ่งท่ีมีผลตอการตัดสินใจ 

  1.7) ประสิทธิภาพในการตลาดเปนสิ่งกระตุนใหคนมีความตองการในการใชสินคา

หรือบริการ 

 2) แสวงหาขอมูล เมื่อเกิดความตองการผูโภคก็จะแสวงหาแนวทางในการหาขอมูลที่เก่ียวกับ

สินคา ราคา ที่จําหนาย หลาย ๆ ยี่หอเพ่ือนํามาเปลี่ยนเทียบความแตกตาง จะแบงแหลงขอมูลได 4 อยาง 

คือ บุคคล การคา สาธารณะ และทดลอง ขอมูลที่ไมเหมือนกันจะทําใหรูถึงลักษณะสินคาแตกตาง 

 3) การวิเคราะหทางเลือกจากการรวบรวมขอมูลมาครบแลวจากผูบริโภค จะงายตอการ

ตัดสินใจเลือกหรือซื้อสินคาใชวิธีการประเมินและเปรียบเทียบขอมูลคุณสมบัติของสินคาจนเหลือเพียง

สินคาที่ตองการเพียงชนิดเดียวข้ึนอยูกับการใชงานของผูบริโภคท่ีผานมาในอดีตเพื่อชวยใหการตัดสินใจ

เลือกบริโภคสินคาและบริการงายขึ้น 

 4) การตดัสินใจซื้อ ตองใชขอมูลและเวลาในการเลือกสิ่งที่มีความตางกันใหตรงตอสิ่งท่ีตัวเอง

ตองการมากที่สุดอาจตองใชขอมูล การเปรียบเทียบสินคาในการตัดสินใจ สภาพเศรษฐกิจ อีกหลาย ๆ

อยางที่ทําใหผูบริโภคเปลี่ยนผลการตัดสินใจ 

 5) พฤติกรรมหลังการซื้อ หลักจากทางเลือกทั้งหมดผูบริโภคจะเลือกสินคาหรือบริการตามท่ี

ตองการและพึงพอใจมากทีสุ่ดคือ ความตั้งใจซื้อ เม่ือถึงเวลาอาจเกิดปจจัยอ่ืน ๆ ที่เปลี่ยนการเลือกซื้อได 
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ภาพที ่2.1: ขั้นตอนในกระบวนการตัดสินใจซื้อ 

 

 
    

ที่มา: Kotler, P. (2003). Marketing management (11th ed.). Upper Saddle River, NJ: 

Prentice-Hall. 

 

2.5 ทฤษฎีสวนประสมการตลาด 

 สวนประสมการตลาด คือ สวนสําคัญในการกําหนดทิศทางในการวางกลยุทธของนักการ

ตลาด กลุมธุรกิจจะตองวางเปาหมายในการทํางานใหเหมาะสมโดยจะเนนน้ําหนักไปที่ดานใดข้ึนอยู

กับแนวทางที่นักการตลาดกําหนดเปาหมายทางการตลาด ซึ่งรายละเอียดของแตละตัวมีดังนี ้

1) สินคา (Product) เปนสิ่งท่ีนําออกสูตลาดในรูปของสินคาหรือบริการเพ่ือใหตรงตอความ

ตองการของกลุมผูบริโภค นักวิจัยมีวิธีในการรับมือกับกลยุทธทางการตลาดอยางไรเมื่อสินคาหรือ

บริการเขาสูตลาด ผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาอยูเสมอใหตรงตอความตองการของตลาดและสรางผล

กําไร  

2) การจัดจําหนาย (Place) ขั้นตอนที่นําสินคาหรือบริการออกไปสูตลาดใหผูบริโภคได

ตัดสินใจเลือกใชสินคาเนื่องจากผูบริโภคไมสามารถทราบแหลงซื้อของสินคาไดเมื่อเกิดความตองการ 

นักการตลาดตองหาทางจําหนายที่ดีใหดึงดูดผูบริโภคนักการตลาดจะตองพิจารณาใหดีวาจะเสนอขาย

สินคาผานใคร ที่ไหน อยางไร เพ่ือไมใหเกิดความซบัซอน  

3) กําหนดราคา (Price) จะตองเลือกราคาที่เหมาะสมใหกับสินคาหรือบริการเพ่ือตองการ

กําไรหรือตองการสวนแบงทางการตลาดอีกทั้งนักการตลาดจะตองมีกลยุทธในการกําหนดราคาที่

เหมาะสมเพ่ือสูกับขูแขงทางธุรกิจและทําใหธุรกิจเกิดกําไร 

4) การสงเสริมการตลาด (Promotion) การสรางสื่อสําคัญเพ่ือกลุมผูบริโภคไดเขาสินคาได

งาย ไมวาจะเปนการทําการตลาดออนไลน การทําปายโฆษณา การสื่อสารแบบปากตอปาก การทํา

เว็บไซตเพ่ือกระตุนใหเกิดความตองการที่จะใชสินคามากขึ้น 

5) ความเปนสวนตัว (Privacy) เปนการที่ธุรกิจมีนโยบายใหกลุมผูบริโภคและคนทั่วไปทราบ

ถึงขอกําหนดในการเก็บรักษาขอมูลสวน มีการกําหนดนโยบายที่ชัดเจนและสรางความนาเชื่อถือ
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ใหกับกลุมลูกคาที่เก่ียวกับการรักษาความเปนสวนตัวในการใชงาน เชน ขอมูลสวนตัว ที่อยู เบอรโทร 

เปนตน  

6) การใหบริการสวนบุคคล (Personalization) ขั้นตอนในการนําเสนอการบริการ

โดยเฉพาะกลุมแบงแยกตามลักษณะ พฤติกรรมของผูบริโภค เปนการบริการที่มีเอกลักษณใหบริการ

แบบเจาะจงกลุมหรือที่เรียกวาการตลาดแบบหนึ่งตอหนึ่ง เพื่อนําเสนอสิ่งที่ตรงตอความตองการของ

ผูบริโภคมากที่สุด 

 สวนผสมทางการตลาดสวนใหญจะถูกวางกลยุทธโดยนักการตลาดเพื่อใหการวางเปาหมาย

ทางการคาใหเหมาะสมกับกลุมผูบริโภคมากที่สุดเพื่อดึงดูดความสนใจของผูบริโภค 

 

2.6 การยอมรับเทคโนโลยี 

 การยอมรับเทคโนโลยี คือ พฤติกรรมการใชงานของผูที่มีความเขาใจและเห็นถึงขอดีของการ

นําเทคโนโลยีมาใชในชีวิตประจําวันใหเปนประโยชนซึ่งเกิดจากการรับรูการใชงานและประโยชนที่ได

จากการใชงานเทคโนโลยีใหม ๆ ลักษณะการยอมรับเทคโนโลยี แบงออกไดเปน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การรับรู คือขั้นแรกของการยอมรับหรือปฏิเสธวิธีการใหม ๆ ที่สามารถใชไดในการ

ประกอบอาชีพหรือชีวิตประจําวัน 

2) ขั้นสนใจ เปนขั้นเริ่มตนในการสนใจหาขอมูลหรือรายละเอียดตาง ๆ ขั้นตอนวิธีการใหม ๆ 

ขึ้น ทั้งนี้ขึ้นอยูกับประสบการณของบุคคล 

3) ประเมินคา เปนขั้นที่ตองคิดทบทวนขอดีจากการใชงานและทดลองวิธีใหม ๆ เพ่ือ

เปรียบเทียบขอดีขอเสียในการใชงาน 

4) ทดลอง เริ่มทดลองกับกลุมคนบางสวนเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของการใชงานวามี

ประโยชนมากนอยแคไหน 

5) ยอมรับ เปนขั้นสุดทายของการปฏิบัติที่นําไปใชไดจริงและเกิดประโยชนตอบุคคลท่ี

ยอมรับเทคโนโลยีใหม ๆ 

 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

Darlberg, et al. (2008) ศึกษาเก่ียวการทบทวนวรรณกรรมดานการชําระเงินผาน

โทรศพัทมือถือ (Mobile Payment) ทั้งในอดีต ปจจุบัน และแนวทางในอนาคต ใชวิธีการศกึษาแบบ

ทบทวนวรรณกรรมบนพ้ืนฐาน และปจจัยฉุกเฉิน พบวา ในอดีตการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ มีปจจัย

ที่สงผลตอการยอมรับของผูบริโภค ถึง 20 ปจจัย โดยมีปจจัยหลัก คือ ความงายในการใชงาน (Ease of 
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Use) ประโยชนในการใชงาน (Usefulness) ตนทุนในการใชงาน (Cost) ความไววางใจ (Trust) และ

ความสามารถในการใชแทนกันได (Compatibility) 

 Davis, Bogozzi & Warshaw (1998) ไดกลาวถึงโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีที่อธิบาย

พฤติกรรมของแตละบุคคลไววา การที่บุคคลจะกระทําการไดนั้นจะตองอาศัยความเชื่อ เจตคติและ

ความตั้งใจในการกระทําการนั้น ๆ ดวย ซึ่งผลรับที่ไดก็จะแตกตางไปตามการกระทําของแตละบุคคล

และนํามาพัฒนาจนไดโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มีตัว

แปรที่ศึกษา คือ การรับรูประโยชนจากการใชงาน การรับรูความงายตอการใชงาน เจตคติ ความตั้งใจ

ที่กระทําและพฤติกรรม 

 Kotler & Amstrong (1990, p. 143) ไดอธิบายแบบจําลองพฤติกกรมของผูบริโภค คือ 

พฤติกรรมท่ีเปนเหตุใหเกิดแรงจูงใจในการตัดสนิใจทําธุรกรรมทางการเงินนั้นโดยผานกระบวนการนึก

คิด ทําใหนักการตลาดไมสามารถคาดเดาไดเมื่อผูบริโภคมีสิ่งกระตุนภายนอก 

 กนกวรรณ บุญมีลาภ (2560) ศึกษาปจจัยที่สงผลตอความตั้งใจและพฤติกรรมการใชงาน

กระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส (E-wallet) ของผูบริโภค Generation X และ Generation Y งานวจิัยเชิง

ปริมาณที่ใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูลจากผูที่มีอาบุระหวาง 19-53 ป ใชหลักสถิติและการ

วิเคราะหเชิงพหุคูณ ผลการวิจัย ปจจัยที่สงผลตอความตั้งใจและพฤติกรรมการใชงานที่ระดับความ

เชื่อมั่น 95% คือ ความคาดหวังในการใชงาน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมในการใชงานและความวิตก

กังวลในการใชเทคโนโลยี สวนของความคาดหวังในประสิทธิภาพ การคลอยตามกลุม การรับรู

พฤติกรรมของตนเองและการมีปฏิสัมพันธ ไมสงผลตอความตั้งใจพฤติกรรมการใชงานกระเปาเงิน

อิเล็กทรอนิกส และยังพบวาความวิตกกังวลในการใชงานเทคโนโลยีที่แตกตางสงผลตอความตั้งใจและ

พฤติกรรมท่ีตางกันดวย 

 กฤตโสถา ทิพยปญญาวงศ (2559) ศึกษาปญหาและแรงจูงใจในการใชงานเงินอิเล็กทรอนิกส 

ผานโทรศพัทมือถือในประเทศไทย ใชการวิจัยเชิงคณุภาพโดยการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม 

e-Money ในประเทศไทยและนําการวิจัยเชิงปริมาณผานการใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูลผูตอบ

แบบสอบถามคือผูท่ีใช e-Money ในรูปแบบบัตรหรือบนเครือขาย ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา ทัศนคติ

การใชงาน e-Money บนมือถือสงผลกนะทบตอการใชงานและความตั้งใจใชงานในอนาคต ดานความ

นาดึงดูดของทางเลือกอ่ืน การรับรูประโยชน ความงานในการใชงาน สิทธิประโยชนในทางเลือกอื่น 

ตนทุนการเปลี่ยนแปลง ภาพลักษณทางสังคม ผลกระทบทางออม ผลกระทบจากเครือขายทางตรง 

ความปลอดภัย ความไววางใจสงผลกระทบตอทัศนคติในการใชงาน  
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 วรรณิดา รุงวารินทร (2562) ศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจและพฤติกรรมในการใช

กระเปาเงินดิจิทัลซื้อสินคาหรือบริการออนไลน  ใชการวิจัยเชิงปริมาณเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม

ตรวจสอบบความนาเชื่อถือขอมูลผานคาสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค ใชการวิเคราะหความถดถอย

พหุคณูในการทดสอบสมมติฐานสรุปการวิจัยไดวาทัศนคติในการมีอิทธิพลทางตรงตอความงายในการ

ใชงาน ดารรับรูประโยชน ความตั้งใจในการใชงานมีอิทธิพลตอทัศนคติ ดานชองทางการจัดจําหนาย

และบรรทัดฐานทางสังคม ผลการวิเคราะหของความสัมพันธพบวาความตั้งใจสงผลโดยตรงตอ

พฤติกรรมในการใชกระเปาเงินดิจิทัลในการซื้อสินคาหรือบริการ คือ ความถี่ จํานวนครั้งที่เติมเงิน 

และจํานวนเงนิคงเหลือมาที่สุดในกระเปาเงินดิจิทัล                                                                                 

 อริสรา วรวัฒนอมรชัย (2560) ปจจัยท่ีมีผลตอการใชงานกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส  

(E-wallet Application) ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมรทลการวิจัยแบบเชิงคณุภาพ ใชแบบสอบถาม

ในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางทั้งผูที่มีประสบการณการใชงาน และไมมีประสบการณในการใชงาน 

โดยการเลือกกลุมแบบเจาะจง สรุปไดวาปจจัยที่สําคัญตอการใชงาน E-wallet Application คือปจจัย

การรับรูในการใชงานแบงเปน ดานความสะดวกสบายในการพกพาและประหยัดเวลา การรับรูประโยชน 

ดานโปรโมชั่น และ Application ที่มีผูใชงานมากเรียงตามลําดับคือ AirPay True Money Wallet และ 

Rabbit LINE Pay และกลุมตัวอยางที่ไมมีประสบการณในการใชงานมีแนวโนมที่สนใจหากมีโปรโมชั่นท่ี

นาสนใจมากพอ 
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2.8 กรอบแนวคิด 

 

ภาพที่ 2.2: กรอบแนวคิดในงานวิจัย 

 

   ตัวแปรอิสระ            ตัวแปรตาม 

 
 

2.9 สมมติฐานการวิจัย 

 จากกรอบแนวคิดสามารถสรุปสมมติฐานได ดังนี้ 

 2.9.1 ปจจัยประชากรศาสตรที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

 2.9.2 ปจจัยพฤติกรรมผูบริโภคที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

 2.9.3 ปจจัยการยอมรับเทคโนโลยีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 2.9.4 ปจจัยสวนประสมการตลาดสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงนิ
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บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 

การศกึษาปจจัยที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลมีวิธีการดําเนินงาน ดังนี ้

 3.1 รูปแบบการศึกษา 

 3.2 การเลือกประชากรและตัวอยาง 

 3.3 เครื่องมือที่เลือกใชในการศึกษา 

 3.4 วิธีทางสถิติสําหรับการศึกษา 

 

3.1 รูปแบบการศึกษา 

 ใชวิธีการวิชัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และใชแบบสอบถามแบบปลายปด 

(Closed-end Questionnaire) ในการรวบรวมขอมูลและนําขอมูลมาวิเคราะหโดยโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติ 

 

3.2 การเลือกประชากรและตัวอยาง 

 ประชากรและตัวอยางที่เลือก คือ ผูบริโภคที่มีการใชกระเปาเงนิออนไลนทําธุรกรรมทางการ

เงินและอาศัยอยูในกรุงเทพและปริมณฑล แจกแบบสอบถามทางออนไลน จึงกําหนดขนาดกลุม

ตัวอยางโดยตารางสําเร็จรูปที่ระดับความเชื่อมั่นประมาณ 95% และมีความคลาดเคลื่อนที่ ระดับ .05 

กําหนด 400 ชุด มีสมการในการคํานวณดังนี้ 

 

  N = 
௓మ

ସ௘మ 

 

 เม่ือ e คือ คาความผิดพลาดที่ยอมรับ 

Z คือ ระดับความเชื่อมั่นกําหนดที่ 95% 

n คือ ขนาดกลุมตัวอยาง 

 

 แทนคา 

   𝑛 =  
ଵ.ଽ଺మ

ସ(଴.଴ହ)మ 

   𝑛 = 384.16    
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 ใชกลุมตัวอยาง 400 ชุด เพื่อปองกันคาความคลาดเคลื่อนของขอมูล 

 ตัวแปรที่ใชสรางแบบสอบถาม ผูวิจัยนํามาจากกรอบแนวคิดมีทั้งหมด 4  ปจจัย คือ  

(1) ลักษณะประชากรศาสตร (2) ดานพฤติกรรมผูบริโภค (3) การยอมรับเทคโนโลยี (4) สวนประสม

การตลาด 

 

3.3 เครื่องมือทีใชในการวิจัย    

 3.3.1 การสรางแบบสอบถาม 

  3.3.1.1 ทดสอบคาความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity Test) นํา

แบบสอบถามที่สรางเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจความถูกตองของแบบสอบถาม 

  3.3.1.2 การตรวจสอบคาความเชื่อมั่น (Reliability Test) นําแบบสอบถามไป

ทดสอบกับกลุมประชากร จํานวน 40 ชุด และตรวจสอบคาความเชื่อมั่น โดยหาคาสัมประสิทธิ์ 

(Cronbach’s Coefficient Alpha) จากแบบสอบถามมีคาเทากับ 0.976  

 

ตารางที่ 3.1: แสดงคาสัมประสิทธิ์ของครอนบารคแอลฟาของแบบสอบถาม 

 

 

ปจจัย 

คาสัมประสิทธิ์ 

ขอ กลุมทดลอง 

(n=40) 

ขอ กลุมตัวอยาง 

(n=400) 

1. การรับรูประโยชนจากการใชงาน 4 0.827 4 0.807 

2. ความงายในการใชงานของผูบริโภค 3 0.718 3 0.739 

3. ความไวใจในการใชงานของผูบริโภค 4 0.871 4 0.842 

4. ทัศนคติตอการใชงานของผูบริโภค 4 0.826 4 0.724 

5. การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย 5 0.805 5 0.750 

6. ราคา 5 0.848 5 0.809 

7. การใหบริการสวนบุคคล  4 0.835 4 0.823 

8. การสงเสริมการตลาด  4 0.723 4 0.733 

9. การรักษาความเปนสวนตัว 3 0.737 3 0.737 

10. ดานบุคลากร 5 0.875 5 0.856 

11. ดานการตัดสินใจ 5 0.753 5 0.732 

คาความเที่ยงรวม 41 0.976 41 0.973 
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 3.3.2 แบบสอบถาม 

 แบบสอบถามสวนท่ี 1 ประชากรศาสตรประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ รายได ระดับ

การศกึษา ดังนี้ 

 

ตารางที ่3.2: ขอมูลผูตอบแบบสอบถาม 

 

ตัวแปร ระดับการชี้วัด เกณฑการแบงกลุม 

1. เพศ Norminal 1 = เพศชาย 

2 = เพศหญิง 

2. อาย ุ Ordinal 1 = อายุต่ํากวา 20 ป 

2 = อายุ 20-29 ป 

3 = อายุ 30-39 ป 

4 = อายุ 40-49 ป 

5 = อายุมากกวา 50 ป 

3. ระดับ

การศกึษา 

Ordinal 1 = มัธยมตอนตนหรือต่ํากวา 

2 = มัธยมศกึษาตอนปลาย/เทียบเทา 

3 = อนุปริญญา/เทียบเทา 

4 = ปริญญาตร ี

5 = ปริญญาโท 

6 = อื่น ๆ โปรดระบุ 

4. รายไดเฉลีย่ Ordinal 1 = ต่ํากวา 10,000 

2 = 10,001-20,000 

3 = 20,001-30,000 

4 = 30,001-40,000 

5 = 40,001-50,000 

6 = 50,001 ขึ้นไป 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 3.2 (ตอ): ขอมูลผูตอบแบบสอบถาม 

 

ตัวแปร ระดับการชี้วัด เกณฑการแบงกลุม 

5. การศึกษา Norminal 1 = นักเรียน/นักศึกษา 

2 = ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

3 = พนักงานบริษัทเอกชน 

4 = ธุรกิจสวนตัว/เจาของกิจการ 

5 = แมบาน/พอบาน 

6 = อื่น ๆ โปรดระบุ 

6. สถานภาพ Norminal 1 = โสด 

2 = แตงงาน/อยูกินดวยกัน 

3 = หยาราง/แยกกันอยู 

 

แบบสอบถามสวนท่ี 2 พฤติกรรมของผูบริโภคแบงคําถามสวนนี้ออกเปน 6 ขอ ดังนี้ 

 

ตารางที ่3.3: ขอมูลพฤติกรรมผูบริโภค 

 

(ตารางมีตอ) 

 

ตัวแปร ระดับการชี้วัด เกณฑการแบงกลุม 

1. ความถี่ในการเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิ 

Nominal 1 = นอยกวา 1 ครั้งตอเดือน 

2 = เดือนละ 1-3 ครั้ง 

3 = สปัดาหละ 1-2 ครั้ง 

4 = สัปดาหละ 3-5 ครั้ง 

5 = ทุกวัน 

2. โดยสวนใหญจะเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินใน

ราคาเทาใด 

Nominal 1 = นอยกวา 100 บาท 

2 = 101-500 บาท 

3 = 501-1,000 บาท   

4 = 1,001-1,500 บาท 

5 = 1,501 บาท ขึ้นไป 
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ตารางที ่3.3 (ตอ): ขอมูลพฤติกรรมผูบริโภค 

 

  

 แบบสอบถามสวนท่ี 3 การยอมรับเทคโนโลยี โดยมีคําถามทั้งหมดจํานวน 20 ขอ ประกอบ

ไปดวยปจจัยทั้ง 5 ดาน ดังนี้ 

1) การรับรูประโยชนจากการใชงาน 

2) ความงายในการใชงาน 

3) ความไวใจในการใชงาน 

4) ทัศนคติตอการใชงาน 

5) ความเสี่ยงดานความปลอดภัย 

แบบสอบถามนี้แบงตามลักษณะมาตรฐานประเมินคา 5 ระดับความคิดเห็นโดยเรียงลําดับ

ตามระดับความสําคัญจากมากที่สุดไปจนถึงนอยท่ีสุดตามลําดับ 

ตัวแปร ระดับการชี้วัด เกณฑการแบงกลุม 

3. สวนมากจะเลือกใชกระเปาเงนิ

ออนไลน(Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงินจากแหลงใด 

Nominal 1 = ซื้อสินคาออนไลน 

2 = รานอาหาร 

3 = รานคา/รานสะดวกซื้อ 

4 = หางสรรพสินคา 

5 = ชําระบิลคาสาธารณูปโภค 

4. เหตุผลที่สําคัญมากที่สุดในการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิในแตละครั้ง 

Nominal 1 = ใชงานงาย สะดวก รวดเร็ว 

2 = ไมตองใชเงินสด 

3 = โปรโมชั่นเยอะ ไดรับสวนลด 

4 = สามารถเช็คการทํารายการ

ยอนหลังได 

5 = อื่น ๆ โปรดระบุ....... 

5. โดยปกติแลวคุณเติมเงินทํา

ธุรกรรมทางการเงินผานทาง

กระเปาเงินออนไลน(Digital 

Wallet)โดยเฉลี่ยครั้งละ 

Nominal 1 = นอยกวา 100 บาท   

2 = 101-500 บาท 

3 = 501-1,000 บาท 

4 = 1,001-1,500 บาท 

5 = 1,501 บาทขึ้นไป 
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 แบบสอบถามสวนท่ี 4 สวนผสมทางการตลาด โดยมีคําถามจํานวน 21 ขอ ประกอบไปดวย

ปจจัย 5 ดานดังนี ้

1) ราคา (Price) 

2) การใหบริการสวนบุคคล (Personalization) 

3) การสงเสริมการตลาด (Promotion) 

4) การรักษาความเปนสวนตัว 

5) บุคลากร (People) 

แบบสอบถามนี้แบงตามลักษณะมาตรฐานประเมินคา 5 ระดับความคิดเห็นโดยเรียงลําดับ

ตามระดับความสําคัญจากมากที่สุดไปจนถึงนอยท่ีสุดตามลําดับ 

 แบบสอบถามสวนที่ 5 การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิ โดยมีคําถามจํานวน 4 ขอ ประกอบไปดวย 

1) การประหยัดเวลาที่ชวยใหการใชจายเปนไปอยางรวดเร็วทําใหผูบริโภคตัดสินใจเลือก

ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

2) การชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) สะดวกมากกวาการใชเงินสด 

3) ความไวใจตอผูใหบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ในการตัดสินใจใชระบบ

การชําระเงินผานแอปพลิเคชัน 

4) มีการดูแลระบบที่ปลอดภัยตอการทําธุรกรรมทางการเงินบนกระเปาเงนิออนไลน (Digital 

Wallet) สามารถเช็ครายการยอนหลังได 

5) คุณคดิวาการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) มีสวนลด/โปรโมชั่น

มากกวาชําระเงินผานทางชองทางอ่ืน ๆ 

แบบสอบถามนี้แบงตามลักษณะมาตรฐานประเมินคา 5 ระดับความคิดเห็นโดยเรียงลําดับ

ตามระดับความสําคัญจากมากที่สุดไปจนถึงนอยท่ีสุดตามลําดับ 

 การแปรผลของขอมูล 

 สามารถแบงความสําคัญออกเปน 5 ระดับ สําหรบัใชในการแปลความหมายของขอมูล

คาเฉลี่ยที่ใชในการวิเคราะหระดับความสําคญัเปนชวงคะแนนมีเกณฑการวัด ดังนี้    

  5 คะแนน  คือ  เห็นดวยมากที่สุด      

  4 คะแนน  คือ  เห็นดวยมาก 

  3 คะแนน  คือ  เห็นดวยปานกลาง 

  2 คะแนน  คือ  เห็นดวยนอย 

  1 คะแนน  คือ  เหน็ดวยนอยที่สุด 

 



20 
 

  

 ผูวิจัยจะใชสูตรในการแปลงผลซึ่งคํานวณโดยสูตรการหาความกวางของอันตรภาคชั้น ดังนี ้

 

ความกวางของอันตรภาคชั้น = 
พิสัยย (คะแนนสูงสุดିคะแนนต่ําสุด) 

จํานวนชั้น
 

อันตรภาคชั้น = 
ହିଵ

ହ
 

    = 0.8 

 

คาเฉลี่ย   ความหมาย 

 คะแนน 4.21 – 5.00  ระดับความสําคัญมากที่สุด 

 คะแนน 3.41 – 4.20  ระดับความสําคัญมาก 

 คะแนน 2.61 – 3.40  ระดับความสําคัญปลานกลาง 

 คะแนน 1.81 – 2.60  ระดับความสําคัญนอย 

 คะแนน 1.00 – 1.80  ระดับความสําคัญนอยที่สุด 

 

3.4 วิธีทางสถิติสําหรับการศึกษา 

 การกําหนดแนวทางในการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปมาหาคาสถิติ ประกอบไปดวย 

 3.4.1 การอธิบายดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชวิธีการนําเสนอขอมูลใน

รูปแบบกราฟ ตาราง และการจําแนกรอยละ  

3.4.2 การอธิบายดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เปนการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ

เพ่ือนํามาทดสอบสมมติฐาน ประกอบไปดวย 

 3.4.2.1 การทดสอบปจจัยที่มีความแตกตางจําแนกตามลักษณะและพฤติกรรม 

 3.4.2.2 การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Multiple Regression Analysis) เพ่ือ

ทดสอบตัวแปรอิสระและตัวแปรตามที่สงผลในการตัดสินใจในสมมติฐานท่ีกําหนด
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 

 ปจจัยที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน

ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จากการเก็บขอมูลแบบสอบถามที่มีคาความเที่ยงตรงของตัวแปร

ระหวาง 0.724–0.856 โดยนําสถิติเชิงพรรณนามาใชในการวิเคราะหขอมูลดานประชากรศาสตรและ

พฤติกรรมผูบริโภค และใชสถิติเชิงอนุมานมาทดสอบสมมติฐานสามารถนําเสนอผลการศึกษาได ดังนี้  

4.1 ขอมูลประชากรศาสตร 

4.2 พฤติกรรมของผูบริโภค 

4.3 การยอมรับเทคโนโลย ี

4.4 สวนประสมการตลาด 

4.5 การตัดสินใจ 

4.6 การทดสอบสมมติฐาน 

4.7 สรุปสมมติฐาน 

   

4.1 ขอมูลประชากรศาสตร 

 ขอมูลดานประชากรศาสตรจะใชสถิติเชิงพรรณนามาอธิบายขอมูล เพื่อใชอธิบายลักษณะ

ทั่วไปของขอมูลซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ รายได ระดับการศึกษา และสถานภาพ สามารถ

สรุปออกมาไดในรูปแบบของตาราง ดังนี้ 

 

ตารางที ่4.1: ขอมูลประชากรศาสตรดานเพศ 

 

เพศ จํานวน รอยละ 

1. ชาย 165 41.2 

2. หญิง 235 58.8 

รวม 400 100 

 

ตารางที ่4.1 ขอมูลของกลุมตัวอยางแบงเปนเพศหญิง 235 คน รอยละ 58.8 เปนเพศชาย 

165 คน รอยละ 41.2 
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ตารางที ่4.2: ขอมูลประชากรศาสตรดานอายุ 

 

  

 ตารางท่ี 4.2 อายุระหวาง 30 - 39 ป 152 คน รอยละ 38 อายุระหวาง 20 - 29 ป 136 คน 

รอยละ 34 อายุ 40 - 49 ป 57 คน รอยละ 14.2 อายุตั้งแต 50 ปขึ้นไป 30 คน รอยละ 7.5 และอายุ

ต่ํากวา 20 ป 25 คน รอยละ 6.3 

 

ตารางที่ 4.3: ขอมูลประชากรศาสตรดานการศึกษา 

  

 ตารางท่ี 4.3 การศึกษาระดับปริญญาตรี 243 คน รอยละ 60.8 ผูที่มีการศึกษาปริญญาโท 

71 คน รอยละ 17.8  มัธยมศึกษาตอนปลาย/เทียบเทา 46 คน รอยละ 11.5 การศึกษาอนุปริญญา/

เทียบเทา 34 คน รอยละ 8.5 การศึกษามัธยมศึกษาตอนตนหรือต่ํากวา 5 คน รอยละ 1.3 และอื่น ๆ 

มี 1 คน รอยละ 0.2 

อายุ จํานวน รอยละ 

1. ต่ํากวา 20 ป 25 6.3 

2. 20 - 29 ป 136 34 

3. 30 - 39 ป 152 38 

4. 40 - 49 ป 57 14.2 

5. อายุตั้งแต 50 ปขึ้นไป 30 7.5 

รวม 400 100 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

1. มัธยมศกึษาตอนตนหรือต่ํากวา 5 1.3 

2. มัธยมศกึษาตอนปลาย/เทียบเทา 46 11.5 

3. อนุปริญญา/เทียบเทา 34 8.5 

4. ปริญญาตร ี 243 60.8 

5. ปริญญาโท 71 17.8 

6. อื่น ๆ 1 0.2 

รวม 400 100 
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ตารางที่ 4.4: ขอมูลประชากรศาสตรดานรายไดเฉลี่ย 

 

รายไดเฉลี่ย จํานวน รอยละ 

1. นอยกวา 10,000 บาท 29 7.2 

2. 10,001 – 20,000 บาท 152 38 

3. 20,001 – 30,000 บาท 88 22 

4. 30,001 – 40,000 บาท 74 18.8 

5. 40,001 – 50,000 บาท 26 6.5 

6. มากกวา 50,001 บาท 30 7.5 

รวม 400 100 

   

 ตารางที ่4.4 รายไดเฉลี่ย 10,001-20,000 บาท 152 คน รอยละ 38 รายไดเฉลี่ย 20,001-

30,000 บาท 88 คน รอยละ 22 มีรายไดเฉลี่ย 30,001-40,000 บาท 74 คน รอยละ 18.8 มีรายได

มากกวา 50,001 บาท 30 คน รอยละ 7.5 มีรายไดนอยกวา 10,000 บาท 29 คน รอยละ 7.2 และ

รายไดเฉลี่ย 40,001-50,000 บาท 26 คน รอยละ 6.5 

 

ตารางที ่4.5: ขอมูลประชากรศาสตรดานอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

1. นักเรียน/นักศึกษา 52 13 

2. ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 82 20.5 

3. พนักงาน/ลูกจางบริษัทเอกชน 160 40 

4. ประกอบธุรกิจสวนตัว/คาขาย 95 23.7 

5. แมบาน/พอบาน 10 2.5 

6. อื่น ๆ 1 0.2 

รวม 400 100 
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ตารางที ่4.5 อาชีพพนักงาน/ลูกจางบริษัทเอกชน 160 คน รอยละ 40 มีอาชีพประกอบ

ธุรกิจสวนตัว/คาขาย 95 คน รอยละ 23.7 ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 82 คน รอยละ 20.5 

นักเรียน/นักศึกษา 52 คน รอยละ 13 พอบาน/แมบาน 10 คน รอยละ 2.5 และอื่น ๆ มี 1 คน  

รอยละ 0.2 

 

ตารางที่ 4.6: ขอมูลประชากรศาสตรดานสถานภาพ 

 

 สถานภาพ  จํานวน รอยละ 

1. โสด 192 48 

2. แตงงาน/สมรส/อยูกินดวยกัน 178 44.5 

3. หยาราง/หมาย/แยกกันอยู 30 7.5 

รวม 400 100 

 

ตารางที ่4.6 สถานภาพโสด 192 คน รอยละ 48 สถานภาพแตงงาน/อยูกินดวยกัน 178 คน 

รอยละ 44.5 และสถานภาพหยาราง/แยกกันอยู มี 30 คน รอยละ 7.5 

  

4.2 ดานพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ตารางที่ 4.7: ขอมูลความถี่ในการเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 

ความถี่ในการเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 

จํานวน 

 

รอยละ 

1. นอยกวา 1 ครั้งตอเดือน 20 5 

2. เดือนละ 1 – 3 ครั้ง 203 50.7 

3. สัปดาหละ 1 – 2 ครั้ง 126 31.5 

4. สัปดาหละ 3 – 5 ครั้ง 32 8 

5. ทุกวัน 19 4.7 

รวม 400 100 
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ตารางที ่4.7 ความถ่ีในการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงิน เดือนละ 1-3 ครั้ง 203 คน รอยละ 50.7 สัปดาหละ 1-2 ครั้ง 126 คน รอยละ

31.5 สัปดาหละ 3-5 ครั้ง 32 คน รอยละ 8 นอยกวา 1 ครั้ง 20 คน รอยละ 5 และทุกวัน มี 19 คน 

รอยละ 4.7 

 

ตารางที ่4.8: ขอมูลการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการ

เงินที่คุณซื้อมีราคาเทาใด 

 

โดยสวนใหญคุณจะเลือกใชการ

ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงินท่ีคุณซื้อมีราคาเทาใด 

 

จํานวน 

 

รอยละ 

1.นอยกวา 100 บาท 44 10.9 

2. 101 – 500 บาท 211 52.9 

3. 501– 1,000 บาท 106 26.6 

4. 1,001 – 1,500 บาท 23 5.8 

5. 1,501 บาทขึ้นไป 15 3.8 

รวม 400 100 

 

ตารางที ่4.8 การเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลนอยูในชวง 101 – 500 บาท มี 211

คน รอยละ 52.9 ชวง 501 – 1,000 บาท มี 106 คน รอยละ 26.6 ชวงนอยกวา 100 บาท มี 44 คน 

รอยละ 10.9 อยูในชวง 1,001 – 1,500 บาท มี 23 คน รอยละ 5.8 และนอยที่สุดอยูในชวง 1,501 

บาทข้ึนไป มี 15 คน รอยละ 3.8 
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ตารางที ่4.9: ขอมูลการเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินจาก

แหลงใดมากที่สุด 

 

เลือกใชการชําระเงินทางกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงินจากแหลงใดมากทีสุ่ด 

 

จํานวน 

 

รอยละ 

1. ซื้อสินคาออนไลน 134 33.5 

2. รานอาหาร 77 19.3 

3. รานคา/รานสะดวกซื้อ 103 25.7 

4. หางสรรพสินคา 55 13.8 

5. ชําระบิลคาสาธารณูปโภค เชน  

คาน้ํา, คาไฟเปน 

31 7.8 

รวม 400 100 

  

ตารางที ่4.9 การเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลนสําหรับซื้อสินคาออนไลน มี 134 คน  

รอยละ 33.5 รานคา/รานสะดวกซื้อ มี 103 คน รอยละ 25.7 รานอาหาร มี 77 คน รอยละ 19.3  

หาง สรรพสินคา มี 55 คน รอยละ 13.8 และชําระบิลคาสาธารณูปโภค เชน คาน้ํา, คาไฟ มี 31 คน  

รอยละ 7.8 

 

ตารางที่ 4.10: ขอมูลการตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการ

เงินในแตละครั้ง 

 

เหตผุลทีส่ําคญัมากท่ีสุดในการตัดสินใจเลือกใช

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)  

ทําธุรกรรมทางการเงินในแตละครั้ง 

 

จํานวน 

 

รอยละ 

1. ใชงานงาย สะดวก รวดเร็ว 113 28.2 

2. ไมตองพกเงินสด 117 29.3 

3. โปรโมชั่นเยอะ ไดรับสวนลด 140 35 

4. สามารถเช็ครายการยอนหลังได 30 7.5 

รวม 400 100 
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ตารางที ่4.10 การตัดสินใจใชกระเปาเงนิออนไลนเพราะโปรโมชั่นเยอะไดรับสวนลด มี 140 คน 

รอยละ 35 ไมตองพกเงินสด มี 117 คน รอยละ 29.3 ใชงานงาย สะดวก รวดเร็ว ม ี113 คน รอยละ 

28.2 และนอยที่สุดสําหรับสามารถเช็ครายการยอนหลังได มี 30 คน รอยละ 7.5 

 

ตารางที ่4.11: ขอมูลเติมเงินทําธุรกรรมทางการเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital wallet) โดย

เฉลี่ยครั้งละเทาไหร 

 

โดยปกติแลวคุณเติมเงินทําธุรกรรมทาง 

การเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) โดยเฉลี่ย 

  

จํานวน 

 

รอยละ 

1. นอยกวา 100 บาท 53 13.3 

2. 101 – 500 บาท 240 60 

3. 501– 1,000 บาท 78 19.5 

4. 1,001 – 1,500 บาท 9 2.2 

5. 1,501 บาทขึ้นไป 20 5 

รวม 400 100 

  

ตารางที ่4.11 การตัดสินใจเติมเงนิทําธุรกรรมทางการเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) โดยเฉลี่ยครั้งละ 101 – 500 บาท มี 240 คน รอยละ 60 เฉลี่ยครั้งละ 501– 1,000 บาท  

ม ี78 คนรอยละ 19.5 เฉลี่ยนอยกวา 100 บาท มี 53 คน รอยละ 13.3 เฉลี่ย 1,501 บาทข้ึนไป มี 

20 คน รอยละ 5 และเฉลี่ย 1,001 – 1,500 บาท มี 9 คน รอยละ 2.2 
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4.3 การยอมรับเทคโนโลยี 

ขอมูลดานการยอมรับเทคโนโลยี ประกอบไปดวย การรับรูประโยชน ความงาย ความไววาง 

ทัศนคติและการรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย สามารถสรุปและอธิบายตามตารางไดดังนี ้

 

ตารางที ่4.12: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการยอมรับเทคโนโลย ี

 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลในการตัดสินใจ

เลือกใชระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ

คิดเห็น 

การรับรูประโยชนจากการใชงาน    

1. ใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ชวยให

เกิดความสะดวกรวดเร็วมากกวาใชเงนิสด 

    

3.90 

         

.607 

                 

มาก 

2. ใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงิน สามารถใชไดทุกที่ทุกเวลาแบบ

ทันที 

3.96 .574 มาก 

3. คุณคิดวาการใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมออนไลนงายขึ้น 

3.95 .701 มาก 

  

4. สามารถดาวนโหลดแอพลิเคชันกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ผานอุปกรณสมารทโฟน

ไดงาย 

3.91 .688 มาก 

รวม 3.9312 .51295 มาก 

  

 ตารางที ่4.12 มีระดับความคิดเห็นมากตอการรับรูประโยชน (คาเฉลี่ย 3.9312) มากที่สุด 

คือ ใชงานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน ผานสมารทโฟนสามารถ

ใชไดทุกเวลาแบบทันที (คาเฉลี่ยเทากับ 3.96) ใชงานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําใหการ

ทําธุรกรรมทางการเงินงายข้ึน (คาเฉลี่ยเทากับ 3.95) สามารถดาวนโหลดกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ผานสมารทโฟนได อยางงาย (คาเฉลี่ยเทากับ 3.91) และนอยสุด คือ การใชงาน

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ชวยใหเกิดความสะดวกและรวดเร็วมากกวาการใชเงนิสด 

(คาเฉลี่ยเทากับ 3.90)  
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ตารางที่ 4.13: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการยอมรับเทคโนโลย ี

 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ความงายในการใชงานของผูบริโภค    

1. กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) งายตอการ

ใชงาน 

4.08 .685 มาก 

2. การทําธุรกรรมทางการเงินดวยกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) เปนเรื่องงายและสามารถใชงานได

อยางตอเนื่อง 

4.02 .718 มาก 

3.ขั้นตอนในการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ไมซับซอน 

4.00 .677 มาก 

รวม 4.0308 .56234 มาก 

 

ตารางที ่4.13 มีระดับความคิดเห็นมากตอความงายในการใชงาน (เฉลี่ย 4.0308) มากที่สุด 

คือ กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) งายตอการใชงาน (เฉลี่ย 4.08) การทําธุรกรรมทางการเงนิ

ดวยกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เปนเรื่องงายและสามารถใชงานไดอยางตอเนื่อง (เฉลี่ย 

4.02) และนอยสุด คือ ขั้นตอนในการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมซบัซอน 

(เฉลี่ย 4.00) 
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ตารางที่ 4.14: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการยอมรับเทคโนโลย ี

 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ความไวใจในการใชงานของผูบริโภค    

1. เจาของแอปพลิเคชัน/ธุรกิจ สามารถสรางความ

มั่นใจในระบบรักษาความปลอดภัย ขอมูลสวนตัวของ

ผูใชงานเปนอยางดี 

4.00 .677 มาก 

2. ธุรกิจ/ผูใหบริการสามารถเก็บขอมูลสวนตัวของ

ลูกคาไวเปนความลับ 

4.01 .695 มาก 

3. กระเปาเงินออนไลนเปนที่รูจักและไดรับความ

ไววางใจจากผูใชบริการ 

4.07 .662 มาก 

4. เจาของแอปพลิเคชัน/รานคา/ผูให บริการสามารถ

ดูแลขั้นตอนการชําระเงินทําธุรกรรมทางการเงินได

อยางแมนยํา 

3.95 .584 มาก 

รวม 4.0062 .54032 มาก 

 

ตารางที ่4.14 มีระดับความคิดเห็นมากตอความไวใจในการใชงาน (เฉลี่ย 4.0062) คาเฉลี่ย

สูงสุดคือ กระเปาเงินออนไลนเปนที่รูจักและไดรับความไววางใจจากผูใชบริการ (เฉลี่ย 4.07) ธุรกิจ/ 

ผูใหบริการสามารถเก็บขอมูลสวนตัวของลูกคาไวเปนความลับ (เฉลี่ย 4.01) เจาของแอปพลิเคชัน/

ธุรกิจ สามารถสรางความมั่นใจในระบบรักษาความปลอดภัย ขอมูลสวนตัวของผูใชงานเปนอยางดี 

(เฉลี่ย 4.00) และนอยสุด คือ เจาของแอปพลิเคชัน/รานคา/ผูใหบริการสามารถดูแลข้ันตอนการชําระ

เงินทําธุรกรรมทางการเงินไดอยางแมนยํา (เฉลี่ย 3.95) 
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ตารางที่ 4.15: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการยอมรับเทคโนโลย ี

 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ทัศนคติตอการใชงานของผูบริโภค    

1. การใชบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เปนวิธีทีท่ันสมัย 

4.05 .629 มาก 

2. คุณเห็นดวยกับการใชบริการระบบการชําระเงิน

ผานกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินใน

ชีวิตประจําวัน 

3.93 .714 มาก 

3. การใชบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เปนสิ่งท่ีนาสนใจสําหรับคุณ 

4.02 .718 มาก 

4. คุณคิดวากระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ใหสะดวกในการชําระเงิน ไมตองพกเงนิสด 

4.13 .664 มาก 

รวม 4.0319 .50475 มาก 

 

ตารางที ่4.15 มีระดับความคิดเห็นมากตอทัศนคติตอการใชงาน (เฉลี่ย 4.0319) คาเฉลี่ยสูงสุด

คือ คุณคิดวากระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําใหสะดวกในการชําระเงิน ไมตองพกเงินสด 

(เฉลี่ย 4.1) การใชบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เปนวิธีที่ทันสมัย (เฉลี่ย 4.05) การใช

บริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เปนสิ่งท่ีนาสนใจสําหรับคุณ (เฉลี่ย 4.02) และนอยสุด 

คือ คุณเห็นดวยกับการใชบริการระบบการชําระเงินผาน ทําธุรกรรมทางการเงินในชีวิตประจําวัน  

(เฉลี่ย 3.93) 
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ตารางที่ 4.16: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการยอมรับเทคโนโลย ี

 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย    

1. คุณรูสึกปลอดภัยเก่ียวกับระบบการชําระเงิน เมื่อใช

ผานแอปพลิเคชัน 

4.03 .608 มาก 

2. ระบบการชําระเงินผานแอปพลิเคชันมีมาตรการ

รักษา ความปลอดภัยเพ่ือปกปองผูใช 

4.04 .572 มาก 

3. คุณยินดีใชบัตรเดบิต/เครดิตเพ่ือชําระเงนิทํา

ธุรกรรมทางการเงินผานแอปพลิเคชันกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

4.07 .662 มาก 

4. คุณคิดวาการใชงานระบบชําระเงินผานแอปพลิเค

ชัน มคีวามเสี่ยงที่ขอมูลจะรั่วไหลโดยผูไมหวังดี 

3.91 .686 มาก 

5. การใชงานระบบการชําระเงินผานแอปพลิเคชัน

จําเปนตองมีการใชรหัสผานกอนการชําระเงิน 

3.92 .606 มาก 

รวม 3.9925 .45449 มาก 

  

 ตารางที ่4.16 มีระดับความคิดเห็นมากตอการรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย (เฉลี่ย 

3.9925) มากที่สุด คือ ยินดีใชบัตรเดบิต/เครดิตเพ่ือทําธุรกรรมทางการเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) (เฉลี่ย 4.07) ระบบการชําระเงินมีมาตรการรักษา ความปลอดภัยเพ่ือปกปองผูใช 

(เฉลี่ย 4.04) ระบบการชําระเงินมีความปลอดภัย (เฉลี่ย 4.03) การใชงานกระเปาเงินออนไลน

จําเปนตองมีรหัสผานกอนการชําระเงิน (เฉลี่ย 3.92) และนอยสุด คือ คุณคิดวาการใชงานระบบการ

ชําระเงินมีความเสี่ยงท่ีขอมูลจะรั่วไหลโดยผูไมหวังดี (เฉลี่ย 3.91) 
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4.4 การวิเคราะหขอมูลสวนประสมทางการตลาด 

 

ตารางที่ 4.17: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ราคา (Price)    

1. ราคาสินคาหรือบริการถูกกวาการซื้อดวยวิธีอ่ืน 

หรือซื้อผานชองทางอื่น 

3.96 .574 มาก 

2. ความหลากหลายของชองทางการเติมเงินเขา

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

4.00 .635 มาก 

3. ระบบความปลอดภัยในการชําระเงิน 3.90 .607 มาก 

4. การเรียกเก็บเงินตรงตามยอดเงินจริงท่ีปรากฏ 4.01 .611 มาก 

5. การเปรียบเทียบราคาสินคาหรือบริการใหเห็นถึง

ความแตกตางอยางชัดเจน 

4.11 .675 มาก 

รวม 3.9970 .46791 มาก 

 

ตารางที ่4.17 ราคา (Price) มีระดับความคิดเห็นมาก (เฉลี่ย 3.9970) มากที่สุด คือ การ

เปรียบเทียบราคาสินคาหรือบริการใหเห็นถึงความแตกตางอยางชัดเจน (เฉลี่ย 4.11) การเรียกเก็บเงิน

ตรงตามยอดเงินจริงที่ปรากฏ (เฉลี่ย 4.01) ความหลากหลายของชองทางการเติมเงินเขากระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) (เฉลี่ย 4.00) ราคาสินคาหรือบริการถูกกวาการซื้อดวยวธิีอ่ืนหรือซื้อผาน

ชองทางอื่น (เฉลี่ย 3.96) และนอยสุด คือ ระบบความปลอดภัยในการชําระเงิน (เฉลี่ย 3.90) 
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ตารางที่ 4.18: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การใหบริการสวนบคุคล (Personalization)    

1. การแกปญหาจากการใชงานที่รวดเร็ว และ

สะดวกรวดเร็ว 

3.85 .661 มาก 

2. การสนทนาตอบโตหรือใหรายละเอียดโดยตรงกับ

ผูใชบริการ 

3.99 .640 มาก 

3. มีการรองเรียนหรือแจงขอมูลยอนหลงักรณีเกิด

ปญหา 

3.95 .701 มาก 

4. มีระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูลสวนตัว

ของผูใชบริการ 

3.96 .697 มาก 

รวม 3.9356 .54590 มาก 

 

ตารางที ่4.18 มีระดับความคิดเห็นมากตอการใหบริการสวนบุคคล (Personalization) 

(เฉลี่ย 3.9356) มากที่สุด คือ การสนทนาตอบโตหรือใหรายละเอียดโดยตรงกับผูใชบริการ (เฉลี่ย 

4.37) ระบบรักษาขอมูลสวนตัวของผูใชงานไมใหเกิดการรั่วไหล (เฉลี่ย 4.14) มีการรองเรียนหรือแจง

ขอมูลยอนหลังกรณีเกิดปญหา (เฉลี่ย 4.14) และนอยสุด คือ การแกปญหาจากการใชงานที่รวดเร็ว 

และสะดวกรวดเร็ว (เฉลี่ย 4.10) 
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ตารางที่ 4.19: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การสงเสริมการตลาด (Promotion)    

1. จัดโปรโมชั่นหรือสวนลดใหกับผูบริโภคที่ชําระเงิน

ผานกระเปาเงินออนไลน 

4.00 .677 มาก 

2. รูปแบบการโฆษณาบนอินเทอรเน็ตที่ทันสมัย 

เขาถึงไดงาย 

3.94 .681 มาก 

3. การสงขอมูลขาวสารใหทราบผานทางอีเมล,  

เฟซบุก ไลน และสื่อออนไลน 

3.96 .668 มาก 

4. มีชองทางการเติมเงินเขาแอปพลิเคชันที่ 

หลากหลาย 

3.93 .714 มาก 

รวม 3.9550 .51070 มาก 

  

 ตารางท่ี 4.19 มีระดับความคิดเห็นมากตอการสงเสริมการตลาด (Promotion) (เฉลี่ย 

3.9550) มากที่สุด คือ จัดโปรโมชั่นหรือสวนลดใหกับผูบริโภคที่ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(เฉลี่ย 4.00) การสงขอมูลขาวสารใหทราบผานทางอีเมล เฟซบุก ไลน และสื่อออนไลน (เฉลี่ย 3.96) 

รูปแบบการโฆษณาบนอินเทอรเน็ตที่ทันสมัย เขาถึงไดงาย (เฉลี่ย 3.94) และนอยสุด คือ มีชองทาง

การเติมเงินท่ีหลากหลาย (เฉลี่ย 3.93) 
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  (ตารางมีตอ) 

ตารางที่ 4.20: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลตอ

การตัดสินใจเลือกชําระเงินผานทางกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การรักษาความเปนสวนตัว    

1. การเก็บรักษาความเปนสวนตัวเก่ียวกับขอมูลของ

ลูกคา 

3.87 .692 มาก 

2. คุณสามารถเขาถึงขอมูลสวนบุคคลของคุณได 

หากขอมูลดังกลาวมีความบกพรองหรือไมถูกตอง 

3.89 .638 มาก 

3. มีการชี้แจงรายละเอียดท่ีเก่ียวของกับนโยบาย

ความเปนสวนตัวของบริษัทสําหรับการใชงานอยาง

ชัดเจน 

3.87 .784         มาก 

รวม 3.8775 .57250 มาก 

  

 ตารางท่ี 4.20 มีระดับความคิดเห็นมากตอการรักษาความเปนสวนตัว (เฉลี่ย 3.8775) มาก

ที่สุดคือ คุณสามารถเขาถึงขอมูลสวนบุคคลของคุณได หากขอมูลดังกลาวมีความบกพรองหรือไม

ถูกตอง (เฉลี่ย 3.89) มีคาเฉลี่ยเทากันคือ การเก็บรักษาความเปนสวนตัวเก่ียวกับขอมูลของลูกคา 

(เฉลี่ย 3.87) และมีการชี้แจงรายละเอียดที่เก่ียวของกับนโยบายความเปนสวนตัวของบริษัทสําหรับ

การใชงานอยางชัดเจน (เฉลี่ย 3.87) 

 

ตารางที่ 4.21: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ดานบุคลากร (People)    

1. การมีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูใชบริการ 4.03 .572 มาก 

2. พนักงานมีความสามารถที่จะแกปญหาเฉพาะ

หนาไดดี 

4.00 .677 มาก 
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 (ตารางมีตอ) 

ตารางที่ 4.21 (ตอ): คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของสวนประสมทางการตลาด 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่สงผลใน

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

ดานบุคลากร (People)    

3. มีการฝกอบรมหรือพัฒนาศกัยภาพของพนักงาน

อยูเสมอ 

4.07 .662 มาก 

4. พนักงานมีทัศนคตทิี่ดี สามารถตอบสนองตอ

ความตองการของผูใชบริการ 

4.13 .663 มาก 

5. สามารถสรางภาพลักษณที่ดีใหกับทางองคกรได 4.00 .635 มาก 

รวม 4.0450 .51248 มาก 

 

 ตารางท่ี 4.21 มีระดับความคิดเห็นมากตอดานบุคลากร (People) (เฉลี่ย 4.0450) มากทีสุ่ด 

คือ มีพนักงานสามารถตอบสนองตอความตองการของผูใชบริการ (เฉลี่ย 4.13)  มีการฝกอบรมหรือ

พัฒนาศักยภาพของพนักงานอยูเสมอ (เฉลี่ย 4.07) การมีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูใชบริการ (เฉลี่ย 4.03) 

และนอยสุด คือ พนักงานมีความสามารถที่จะแกปญหาเฉพาะหนาไดดี (เฉลีย่ 4.00) มีภาพลักษณที่ดี

ตอองคกร (เฉลี่ย 4.00) 

 

4.5 ขอมูลดานการตัดสินใจ 

  

ตารางที ่4.22: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจ 

 

การตัดสินใจที่สงผลตอการตัดสินใจเลือก

ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน  

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การตัดสินใจ    

1. คุณคิดวาเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินเกิดความ

สะดวก รวดเร็ว และงาย ตอการใชงาน 

3.80 .696 มาก 
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ตารางที ่4.22 (ตอ): คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจ 

 

การตัดสินใจที่สงผลตอการตัดสินใจเลือก

ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน  

(Digital Wallet) 

𝑿ഥ S.D. ระดับความ 

คิดเห็น 

การตัดสินใจ    

2. คิดวาการใชชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) เปนเรื่องงายมากกวาการชําระสินคา

และบริการดวยเงินสด 

3.99 .668 มาก 

3. มีความไววางใจ ตอผูใหบริการกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

3.92 .606 มาก 

4. มีระบบการรักษาความปลอดภัยในการชําระเงิน

ผานแอปพลิเคชัน 

4.03 .702 มาก 

5. คิดวาระบบการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลนมี

สวนลดมากกวาชําระเงินผานทางชองทางอ่ืน ๆ 

3.89 .638 มาก 

รวม 3.9280 .46059 มาก 

 

 ตารางท่ี 4.22 มีระดับคิดเห็นมากตอการตัดสินใจ (เฉลี่ย 3.9280) มากที่สุด คือ มีระบบการ

รักษาความปลอดภัยในการชําระเงินผานแอปพลิเคชัน (เฉลี่ย 4.03) คุณคิดวาการใชชําระเงินผาน

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เปนเรื่องงายมากกวาการชําระสินคาและบริการดวยเงินสด 

(เฉลี่ย 3.99) คุณมีความไววางใจ ตอผูใหบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิ (เฉลี่ย 3.92) คุณคดิวาระบบการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลนมีสวนลดมากกวาชําระ

เงินผานทางชองทางอื่น ๆ (เฉลี่ย 3.89) และนอยสุด คือ คุณคิดวาเลือกชําระเงินผานกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินเกิดความสะดวก รวดเร็ว และงาย ตอการใชงาน 

(เฉลี่ย 3.80) 
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4.6 การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 สมมติฐานท่ี 1 ประชากรศาสตรแตกตางมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

 𝐻଴: ประชากรศาสตรไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินเหมือนกัน 

 𝐻ଵ: ประชากรศาสตรไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

  สมมติฐานที่ 1.1 เพศที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.23: เพศที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

เพศ n Mean Std. Deviation Sig. 

ชาย 165 3.9455 .42791   .084 

หญิง 235 3.9157 .48274 
  

 จากตารางท่ี 4.23 สมมติฐานดวยคาสถิติ (t-Test) พบวา sig. เทากับ 0.84 เหมือนกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

  สมมติฐานที่ 1.2 อายุท่ีไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ไมเหมือนกัน 
 

ตารางที ่4.24: อายุท่ีไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 
 

อายุ n Mean Std. Deviation F Sig. 

ต่ํากวา 20 ป 25 3.81 .481  

 

.793 

 

 

.530 

20 – 29 ป 136 3.91 .469 

30 – 39 ป 152 3.97 .431 

40 – 49 ป 57 3.94 .487 

อายุ 50 ปขึ้นไป 30 3.88 .502 

Total 400 3.92 .460 
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 จากตารางท่ี 4.24 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.530 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

  

  สมมติฐานที่ 1.3 การศึกษาที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.25: การศึกษาที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)  

ไมเหมือนกัน 

 

ระดับการศึกษา n Mean Std.Deviation F Sig. 

มัธยมศกึษาตอนตนหรือต่ํากวา 5 3.84 .357  

 

 

.959 

 

 

 

.443 

มัธยมศกึษาตอนปลาย/เทียบเทา 46 3.96 .477 

อนุปริญญา/เทียบเทา 34 3.88 .345 

ปริญญาตรี 243 3.93 .471 

ปริญญาโท 71 3.92 .466 

อ่ืน ๆ 1 3.00 .0 

Total 400 3.93 .461 

  

 จากตารางท่ี 4.25 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.443 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  

  สมมติฐานที่ 1.4 รายไดเฉลี่ยที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 
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ตารางที ่4.26: รายไดเฉลี่ยทีไ่มเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไม

เหมือนกัน 

 

รายไดเฉลี่ยตอเดือน n Mean Std.Deviation F Sig. 

นอยกวา 10,000 บาท 29 3.75 .511  

 

 

1.006 

 

 

 

.414 

10,001 – 20,000 บาท 88 3.93 .458 

20,001 – 30,000 บาท 152 3.95 .447 

30,001 – 40,000 บาท 75 3.93 .467 

40,001 – 50,000 บาท 26 3.98 .473 

มากกวา 50,001 บาท 30 3.92 .453 

Total 400 3.93 .460 

  

 จากตารางท่ี 4.26 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.414 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  

  สมมติฐานที่ 1.5 อาชีพทีไ่มเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.27: อาชีพทีไ่มเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน  

 

อาชีพ n Mean Std.Deviation F Sig. 

นักเรียน/นักศึกษา 52 3.87 .467  

 

 

1.191 

 

 

 

.313 

ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 82 3.86 .458 

พนักงาน/ลูกจางบริษัทเอกชน 160 3.93 .474 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/คาขาย 95 3.97 .434 

แมบาน/พอบาน 10 4.18 .436 

อ่ืน ๆ 1 4.00 .0 

Total 400 3.93 .460 
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 จากตารางท่ี 4.27 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.313 ไมไมเหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

  สมมติฐานที่ 1.6 สถานภาพท่ีไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.28: สถานภาพที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไม

เหมือนกัน 

 

สถานภาพ n Mean Std.Deviation F Sig. 

โสด 192 3.89 .489  

1.152 

 

.317 หยาราง/หมาย/แยกกันอยู 30 3.97 .407 

แตงงาน/สมรส/อยูกินดวยกัน 178 3.96 .435 

Total 400 3.92 .460 
 

 

จากตารางท่ี 4.28 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.317 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 สมมติฐานท่ี 2 พฤติกรรมผูบริโภคไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

สามารถเขียนสมมติฐานไดดังนี ้

𝐻଴: พฤติกรรมที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงินเหมือนกัน 

𝐻ଵ: พฤติกรรมที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

สมมติฐานที่ 2.1 ความถ่ีในการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) มีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 
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ตารางที ่4.29: ความถี่ในการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) มีการตัดสินใจ

ใชกระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ดานความถี่ในการเลือกชําระเงิน n Mean Std.Deviation F Sig. 

นอยกวา 1 ครั้งตอเดือน 20 3.88 .369  

 

 

2.77 

 

 

 

.027 

เดือนละ 1 – 3 ครั้ง 203 3.95 .454 

สัปดาหละ 1 – 2 ครั้ง 126 3.96 .466 

สัปดาหละ 3 – 5 ครั้ง 32 3.71 .525 

ทุกวัน 19 3.77 .352 

Total 400 3.92 .460 

*นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.29 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.027 ไมเหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

 

สมมติฐานที่ 2.2 การเลือกใชกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินมีการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.30: การเลือกใชกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินมีการตัดสินใจใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

สินคาหรือบริการที่คุณซื้อมีราคาเทาใด n Mean Std.Deviation F Sig. 

นอยกวา 100 บาท 45 3.76 .355  

 

 

2.243 

 

 

 

.064 

 

 

101 – 500 บาท 211 3.96 .472 

501– 1,000 บาท 106 3.91 .461 

1,001 – 1,500 บาท 23 4.04 .511 

1,501 บาทขึ้นไป 15 3.88 .398 

Total 400 3.92 .460 

*นยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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จากตารางท่ี 4.30 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) Sig.

เทากับ 0.064 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

สมมติฐานที่ 2.3 การชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิจากแหลงใดมากที่สุด มีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.31: การเลือกทําธุรกรรมทางการเงนิในการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) มีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

ทําธุรกรรมทางการเงินจาก

แหลงใดมากท่ีสุด 

n Mean Std.Deviation F Sig. 

ซื้อสินคาออนไลน 134 3.90 .481  

 

 

.225 

 

 

 

.925 

รานอาหาร 77 3.95 .487 

รานคาสะดวกซื้อ 103 3.92 .444 

หางสรรพสินคา 55 3.96 .414 

ชําระบิลคาสาธารณูปโภค เชน 

คาน้ํา, คาไฟ เปนตน 

31 3.93 .448 

Total 400 3.92 .460 

*นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  

 จากตารางท่ี 4.31 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.925 เหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

   

สมมติฐานที่ 2.4 เหตุผลสําคัญในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินในแตละครั้ง ไมเหมือนกัน 
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ตารางที ่4.32: เหตุผลสําคัญในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิในแตละครั้ง ไมเหมือนกัน 

 

เหตผุลสําคญัในการตัดสินใจใช

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 

n 

 

Mean 

 

Std.Deviation 

 

F 

 

Sig. 

ใชงานงาย สะดวก รวดเร็ว 113 3.81 .428  

 

 

3.475 

 

 

 

.016 

ไมตองพกเงินสด 117 3.94 .485 

โปรโมชั่นเยอะ ไดรับสวนลด 140 3.99 .454 

สามารถเช็ครายการยอนหลังได 30 3.94 .449 

Total 400 3.92 .460 

*นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  

 จากตารางท่ี 4.32 ผลการทดสอบ ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way 

ANOVA) sig. เทากับ 0.016 ไมเหมือนกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

 

  สมมติฐานที่ 2.5 คุณเติมเงินทําธุรกรรมทางการเงนิผานกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) โดยเฉลีย่ครั้งละเทาไหร ไมเหมือนกัน 

 

ตารางที ่4.33: คุณเติมเงินเพ่ือทําธุรกรรมทางการเงินผานกระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) โดย

เฉลี่ยครั้งละเทาไหร ไมเหมือนกัน 
 

เติมเงินทําธุรกรรมทางการเงินทางกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet) โดยเฉลี่ย 

 

n 

 

Mean 

 

Std.Deviation 

 

F 

 

Sig. 

นอยกวา 100 บาท 53 3.75 .347  

 

 

3.363 

 

 

 

.010 

101 - 500 บาท 240 3.98 .470 

501 - 1,000 บาท 78 3.85 .442 

1,001 - 1,500 บาท 9 4.05 .466 

1,501 บาทขึ้นไป 20 3.98 .554 

Total 400 3.93 .461 

*นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตารางท่ี 4.33 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) sig.

เทากับ 0.10 ไมเหมือนกันซึ่งอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

 

สมมติฐานที่ 3 การยอมรับเทคโนโลยีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน  

สามารถเขียนสมมติฐานไดดังนี ้

 𝐻଴: การยอมรับเทคโนโลยีไมสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 𝐻ଵ: การยอมรับเทคโนโลยีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 

ตารางที่ 4.34: การยอมรับเทคโนโลยีในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 

 

ปจจัย 

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล 

S.E. B ß t Sig. 

คาคงท่ี .124 .444  3.578 .000 

การยอมรับเทคโนโลย ี      

- การรับรูประโยชนจากการใชงาน .038 .178 .199 4.753 .000 

- ความงายในการใชงานของ

ผูบริโภค 

.055 .163 .199 2.966 .003 

- ความไวใจในการใชงานของ

ผูบริโภค 

.059 -.013 -.015 -.224 .823 

- ทัศนคติตอการใชงานของผูบริโภค .042 .160 .176 3.845 .000 

- การรับรูความเสี่ยงดานความ

ปลอดภัย 

.057 .384 .379 6.726 .000 

Note: 𝑅ଶ= 0.689, 𝐴𝑅ଶ= .685, p < 0.05 
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จากตารางท่ี 4.34 คา (R^2= 0.689) ทําใหทราบวา การยอมรับเทคโนโลยีสงผลในการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินคดิเปนรอยละ 68.9 

ประกอบไปดวย การรับรูประโยชนจากการใชงาน ความงายในการใชงาน ทัศนคติตอการใชงาน และ

การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย สวนดานความไวใจไมสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงิน

ออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

สมมติฐานที่ 4 สวนประสมการตลาดสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 สามารถเขียนสมมติฐานไดดังนี้ 

 𝐻଴: สวนประสมการตลาดไมสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงิน 

𝐻ଵ: สวนประสมการตลาดสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงิน 

 

ตารางที่ 4.35: สวนประสมการตลาดในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทํา

ธุรกรรมทางการเงิน 

 

Note: 𝑅ଶ= .748, 𝐴𝑅ଶ= .745, p < 0.05 

 

ปจจัย 

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

S.E. B ß t Sig. 

คาคงท่ี .104 .546  5.249 .000 

สวนประสมทางการตลาด      

- ราคา (Price) .050 .153 .155 3.091 .002 

- การใหบริการสวนบุคคล 

(Personalization) 

.038 .140 .165 3.691 .000 

- การสงเสริมการตลาด (Promotion) .049 .164 .182 3.391 .001 

- การรักษาความเปนสวนตัว .029 .302 .376 10.475 .000 

- ดานบุคลากร (People) .052 .099 .110 1.887 .060 
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 จากตารางท่ี 4.35 คา (R^2= 0.748) ทําใหทราบวา สวนประสมการตลาดผานสื่อออนไลนมี

สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ธุรกรรมทางการเงินคิดเปนรอยละ 

74.8 ประกอบไปดวย ดานราคา ดานการใหบริการสวนบุคคล ดานการสงเสริมการตลาด ดานการ

รักษาความเปนสวนตัว สวนดานดานบุคลากรไมสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ 

 

4.7 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

ตารางที่ 4.36: ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

 สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 สมมติฐานท่ี 1 ปจจัยดานลักษณะทางประชากรศาสตร  

H1 สมมติฐานขอที่ 1.1 เพศท่ีไมเหมือนกันมีการตัดสินใจเลือกชําระ

เงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H2 สมมติฐานขอที่ 1.2 อายุทีไ่มเหมือนกันมกีารตัดสินใจเลือกชําระ

เงนิผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H3 สมมติฐานขอที่ 1.3 การศึกษาที่ไมเหมือนกันมีการตัดสินใจ

เลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H4 สมมติฐานขอที่ 1.4 รายไดเฉลี่ยที่ไมเหมือนกันมกีารตัดสินใจ

เลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H5 สมมติฐานขอมูลท่ี 1.5 อาชีพทีไ่มเหมือนกันมีการตัดสินใจเลือก

ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H6 สมมติฐานขอที่ 1.6 สถานภาพที่ไมเหมือนกันมกีารตัดสินใจ

เลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.36 (ตอ): ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

 สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 สมมติฐานท่ี 2 ปจจัยทางดานพฤติกรรมผูบริโภค  

H7 สมมติฐานขอที่ 2.1 ความถ่ีในการเลือกใชกระเปาเงินออนไลนมี

การตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ไม

เหมือนกัน 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H8 สมมติฐานขอที่ 2.2 การเลือกใชกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรม

ทางการเงนิที่คุณซื้อมีราคาเทาใดมีการตัดสินใจเลือกใชกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet)ไมเหมือนกัน 

 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H9 สมมติฐานขอที่ 2.3 การชําระเงินผานกระเปาเงนิออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินจากแหลงใดมากที่สุด 

มีการตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

เหมือนกัน 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

H10 สมมติฐานขอที่ 2.4 สาเหตุที่สําคัญมากท่ีสุดในการตัดสินใจ

เลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรม

ทางการเงนิในแตละครั้ง มีการตัดสินใจเลือกใชกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ไมเหมือนกัน 

 

 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H11 สมมติฐานขอที่ 2.5 คุณเติมเงินทําธุรกรรมทางการเงินผาน

กระเปาเงินออนไลนเงินโดยเฉลี่ยครั้งละเทาไหร มีการตัดสินใจ

เลือกใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)ไมเหมือนกัน 

 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

 สมมติฐานท่ี 3 ปจจัยทางดานการยอมรับเทคโนโลยี  

H12 สมมติฐานขอที่ 3.1 การรับรูประโยชนจากการใชงานสงผลใน

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H13 สมมติฐานขอที่ 3.2 ความงายในการใชงานของผูบริโภคสงผลใน

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H14 สมมติฐานขอที่ 3.3 ความไวใจในการใชงานของผูบริโภคไม

สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 

(ตารางมีตอ) 



50 
 

  

ตารางที่ 4.36 (ตอ): ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

 สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

H15 สมมติฐานขอที่ 3.4 ทัศนคติตอการใชงานของผูบริโภคสงผลใน

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H16 สมมติฐานขอที่ 3.5 การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัยสงผล

ในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H17 สมมติฐานขอที่ 4.1 ราคา (Price) สงผลในการตัดสินใจใช

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H18 สมมติฐานขอที่ 4.2 การใหบริการสวนบุคคล 

(Personalization) สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H19 สมมติฐานขอที่ 4.3 การสงเสริมการตลาด (Promotion) สงผล

ในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

H20 สมมติฐานขอที่ 4.4 การรักษาความเปนสวนตัว สงผลในการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ยอมรับสมมตฐิานการวิจัย 

H21 สมมติฐานขอที่ 4.5 ดานบุคลากร (People) ไมสงผลในการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 สรุปผลการศึกษาประชากรศาสตร พฤติกรรมผูบริโภค สวนผสมการตลาดที่สงผลในการ

ตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินมาสรุป อภิปรายผลและ

ขอเสนอแนะได ดังนี้ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย  

 จากการศึกษาและทดสอบสมมติฐาน สรุปผลไดดังนี้ 

 5.1.1 ขอมูลประชากรศาสตรผูรวมตอบแบบสอบถามเปนเพศหญิง 235 คน ชวงอายุ 30-39 ป 

152 คน สําเร็จการศึกษาปริญญาตรี 243 คน รายไดเฉลี่ย 10,001-20,000 บาท 152 คน เปน

พนักงาน/ลูกจางบริษัทเอกชน 160 คน และมีสถานภาพโสด 192 คน  

 5.1.2 พฤติกรรมผูบริโภค ผูตอบแบบสอบถามมีความถ่ีชําระเงินผานเงินเดือนละ 1-3 ครั้ง

ทั้งหมด 203 คน จายผานกระเปาเงินออนไลนอยูในชวง 101-500 บาท เลือกชําระเงินผานกระเปา

เงินออนไลนสําหรับซื้อสินคาออนไลน ทั้งหมด 134 คน ตัดสินใจใชการชําระเงินผานแอปพลิเคชัน

เพราะไดรับโปรโมชั่น/สวนลด ทั้งหมด 140 คน ตัดสินใจเติมเงินผานระบบกระเปาเงินออนไลนโดย

เฉลี่ย ครั้งละ 101-500 บาท ท้ังหมด 240 คน ของกลุมตัวอยางทั้งหมด 

 5.1.3 การยอมรับเทคโนโลยี ดานประโยชนจากการใชงาน ความงายในการใชงาน ความไวใจ

ของผูบริโภค ทัศนคติสงผลในการตัดสินใจเลือกชําระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) และสวนผสม

การตลาดผานสื่อออนไลน ดานราคา การใหบริการสวนบุคคล การสงเสริมการตลาด การรักษาความ

ปลอดภัย ความเปนสวนตัว ดานบุคลากร สงผลในการตัดสินใจใชกรเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

มีระดับความคดิเห็นมาก 

  

5.2 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน  

 สมมติฐานที่ 1 ประชากรศาสตรไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 

  จากผลการทดสอบสมมติฐาน เพศ อายุ อาชีพ รายไดเฉลี่ย การศึกษา สถานภาพมีการ

ตัดสินใจชําระเงินทางกระเปาเงินออนไลนเหมือนกัน 

 สมมติฐานท่ี 2 ปจจัยพฤติกรรมผูบริโภคไมเหมือนกันมีการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินไมเหมือนกัน 
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 จากผลการทดลองสมมติฐานความถ่ีในการเลือกชําระเงินมีคา sig. เทากับ 0.027 สาเหตุ

สําคัญในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลนมีคา sig. เทากับ 0.016 เติมเงินทําธุรกรรมเฉลี่ยนครั้งละ

เทาไหรในการทําธุรกรรมทางการเงนิมีคา sig. เทากับ 0.010 ยอมรับสมมติฐานการวิจัยพฤติกรรมไม

เหมือนกันสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลนไมเหมือนกัน สวนการเลือกชําระเงินผาน

กระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมที่ซื้อมีราคา มีคา sig. เทากับ 0.064 การเลือกทําธุรกรรมจากแหลงใด

มากที่สุดมีคา sig. เทากับ 0.925 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัยพฤติกรรมของผูบริโภคไมเหมือนกันสงผล

ในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลนเหมือนกัน 

 สมมติฐานที่ 3 การยอมรับเทคโนโลยี ดานประโยชนจากการใชงาน ดานความงายในการใชงาน 

ดานความไวใจผูบริโภค และดานทัศนคติในการใชงานมีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

 จากผลการทดลองสมมติฐาน ประโยชน ความงาย และทัศนคติ สงผลในการตัดสินใจใช

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทาการเงิน และความไวใจไมสงผลในการตัดสินใจ

ใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 สมมติฐานท่ี 4 สวนประสมการตลาด ดานราคา ดานการใหบริการสวนบุคคล ดานการ

สงเสริมการตลาด ดานการรักษาความเปนสวนตัว และดานบุคลากรมีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน  

 จากผลการทดลองสมมติฐาน ราคา การใหบริการสวนบุคคล ดานการสงเสริมการตลาด การ

รักษาความเปนสวนตัวสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) และบุคลากรไม

สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) อยางมีนัยสําคัญทางระดับสถิติที่ 0.05   

 

 5.3 การอภิปรายผล  

ผูวิจัยไดสรุป ผลการวิเคราะหมาเชื่อมโยงกับแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวของ โดยนํามาอธิบายได

ดังนี้ 

 5.3.1 ผลการศึกษาประชากรศาสตร เพศ อายุ อาชีพ รายไดเฉลี่ย ระดับการศึกษา และ

สถานภาพ ที่ไมเหมือนกัน ไมสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน ซึ่งขัดแยงกับงานวิจัยของ  

ศิริวรรณ เสรีรัตน (2538) ที่กลาววา ปจจัยดานประชากรศาสตรแตกตางจะมีการตัดสินใจแตกตาง

เนื่องจากบทบาทหนาที่ในสังคมและวัฒนธรรมสิ่งแวดลอมในชีวิตแตกตาง  

  5.3.2 จากการศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภคในดานความถ่ีในการเลือกชําระเงิน เหตผุลสําคัญ

ในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน เติมเงินเฉลี่ยผานกระเปาเงินออนไลน ไมเหมือนกันสงผลใน

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) และการชําระเงินผานแอปพลิเคชันมีราคา
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เทาไหร ชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน ทําธุรกรรมจากแหลงใด มีความเหมือนกันในการตัดสินใจ

ใชกระเปาเงินออนไลน 

 5.3.3 การยอมรับเทคโนโลยี การรับรูประโยชน ความงายในการใชงาน ทัศนคติ การรับรู

ความเสี่ยงดานความปลอดภัยสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัย

ของ Darlberg, et al. (2008) ศึกษาการทบทวนวรรณกรรมดานการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ  

แตจะมีปจจัยดานความไววางใจในการใชงานของผูบริโภคที่ไมมีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงิน

ออนไลนซึ่งขัดแยงกับงานวิจัย 

 5.3.4 สวนผสมทางการตลาด ราคา การใหบริการสวนบุคคล การรักษาความเปนสวนตัว

สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พิชญา วัฒศริิพล (2562) 

ศึกษา พฤติกรรมการใชงานแอปพลิเคชันกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสและผลกระทบของแนวทางการ

ปรับตัวของธุรกิจคาปลีก ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการใชงานมีมากถึง 4 ปจจัย คือ ความปลอดภัย 

ความคาดหวังตอประสิทธิภาพ การสงเสริมการตลาด อิทธิพลทางสังคม แตดานบุคลากรไมสงผลใน

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลนซึ่งขัดแยงกับงานวิจัย  

 

5.4 ขอเสนอแนะของการศึกษา 

 ปจจัยที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน

ในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือใหธุรกิจที่เก่ียวของมีการศึกษาพัฒนาการรูปแบบใชกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet) เปนแนวทางในการใชงานการชําระเงินของผูบริโภคสามารถนําผลไป

ปรับใชได ดังนี้ 

 5.4.1 พฤติกรรมที่มีความไมเหมือนกันอาจมีการตัดสินใจเหมือนกัน ฉะนั้น ธุรกิจที่ควร

สํารวจพฤติกรรมดานอื่นๆที่ไมไดนําตัวแปรมาศึกษา อาจจําเปนตอความตั้งใจเลือกชําระเงินใน

อนาคตมากกวาพฤติกรรมที่เลือกศึกษาในปจจุบัน 

 5.4.2 การยอมรับเทคโนโลยีสวนใหญจะสงผลในการตัดสินใจของผูบริโภค ฉะนั้น ธุรกิจควร

มุงเนนไปการพัฒนาความปลอดภัย ความสะดวกในการใชงาน ความปลอดภัยในการรักษาขอมูลของ

ผูบริโภคเพ่ือเปนแรงจูงใจใหเกิดการเลือกใชงานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

 5.4.3 การตลาดผานสื่อออนไลน ราคา การใหบริการสวนบุคคล การสงเสริมการตลาด การ

รักษาความเปนสวนตัว และบุคลากรมีสงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน ฉะนั้น ธุรกิจควร

หาแนวทางในการทําการตลาดแตกตางเพื่อดึงดูดผูบริโภค เพิ่มความสะดวกและทําใหผูบริโภคมีการ

ตัดสินใจแตกตางตามลักษณะเฉพาะของบุคคล 
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5.5 ขอเสนอแนะของการศึกษาครั้งถัดไป 

 5.5.1 ควรกําหนดชวงอายุของกลุมประชากรที่ตองการศึกษาถึงเหตุผลในการใชงานที่เจาะจง

มากขึ้นและการกําหนดชวงอายุจะสามารถบอกความตองการในการใชงานของผูบริโภคไดมากกวา 

 5.5.2 ควรศึกษาปจจัยที่หลากหลายมากกวาการศึกษาครั้งนี้เพราะสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป

อาจจะสงผลตอปจจัยที่มีอิทธิพลมากขึ้นในอนาคตและการพัฒนาของระบบการใชงานที่เปนตัวชวย

สําคัญในการตัดสินใจของกลุมผูใชงาน 

 5.5.3 ควรเพ่ิมการศึกษาที่จังหวัดอื่น ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกลุมตัวอยางท่ีมีสภาพแวดลอม

แตกตางเพ่ือหาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอตัวบุคคลที่หลากหลายมากขึ้น 
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แบบสอบถาม 

 

คําชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม  

  แบบสอบถามฉบับนี้จัดทําขึ้นเพ่ือเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบการคนควา

อิสระเรื่องปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือใชประกอบการคนควาอิสระ 

(Independent Study) ตามหลักสูตรปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  

ซึ่งผลการวิจัยนี้จะนําไปเปนประโยชนตอพัฒนาเทคโนโลยีใหไดตรงกลุมเปาหมายและเกิดประโยชน

สูงสุด ดังนั้น ผูวิจัยจึงขอความอนุเคราะหจากทานในการตอบแบบสอบถามดวยความเปนจริงท่ีสุด 

เพ่ือใหการศึกษาวิจัยครั้งนี้เกิดประสิทธิผลและสามารถนําไปใชประโยชนไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป   

ขอขอบพระคุณทุกทานที่กรุณาสละเวลาในการใหสัมภาษณ มา ณ โอกาสนี้ 

 

       นางสาว ณภัชฐศริน  กะโหทอง 

    นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 

แบบสอบถามนี้แบงออกเปน 5 สวน ดังนี ้

 สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 สวนที่ 2 ดานพฤติกรรมผูบริโภค 

 สวนที่ 3 ดานการยอมรับเทคโนโลย ี

 สวนที่ 4 ดานปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

 สวนที่ 5 การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

  

คําอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับศัพทท่ีใชในแบบสอบถาม 

1. กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) คือ กระเปาเงินออนไลนหรือกระเปาเงนิอิเล็กทรอนิกส

เปนระบบการชําระเงินออนไลนผานแอปพลิเคชั่นโทรศัพทมือถือเพ่ืออํานวยความสะดวกในการทํา

ธุรกรรมบนโลกออนไลนชวยประหยัดเวลาและไมตองพกพาเงินสดหรือทําบัตรเครดิต/เดบิต  
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สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชอง   หนาคําตอบที่ตรงกับความเปนจริงมากที่สุด 

1.1 เพศ 

   1) ชาย       2) หญิง 

1.2 อายุ 

   1) ต่ํากวา 20 ป      2) 20 - 29 ป  

   3) 30 - 39 ป      4) 40 - 49 ป 

   5) อายุตั้งแต 50 ปขึ้นไป   

1.3 ระดับการศึกษา 

   1) มัธยมศึกษาตอนตนหรือต่ํากวา   2) มัธยมศึกษาตอนปลาย/เทียบเทา 

   3) อนุปริญญา/เทียบเทา     4) ปริญญาตรี  

   5) ปริญญาโท               6) อ่ืน ๆ โปรดระบุ ………………. 

1.4 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 

   1) นอยกวา 10,000 บาท     2) 10,001 - 20,000 บาท 

   3) 20,001 - 30,000 บาท     4) 30,001 - 40,000 บาท 

   5) 40,001 - 50,000 บาท     6) มากกวา 50,001 บาท 

1.5 อาชีพ 

   1) นักเรียน/นักศึกษา      2) ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 

   3) พนักงาน/ลูกจางบริษัทเอกชน    4) ประกอบธุรกิจสวนตัว/คาขาย 

   5) แมบาน/พอบาน      6) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............... 

1.6 สถานภาพ 

   1) โสด       2) แตงงาน/อยูกินดวยกัน 

   3) หยาราง/แยกกันอยู     4) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............... 
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สวนที่ 2 พฤติกรรมผูบริโภคท่ีสงผลตอการตัดสินใจเลือกใชการชําระเงินผานทางกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) 

คําชี้แจง: กรุณาทําเครื่องหมาย √ ลงใน   หนาขอความที่เปนความจริง และตรงกับทานมากที่สุด 

2.1 ความถ่ีในการเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

  1) นอยกวา 1 ครั้งตอเดือน     2) เดือนละ 1 - 3 ครั้ง  

  3) สัปดาหละ 1 - 2 ครั้ง     4) สัปดาหละ 3 - 5 ครั้ง 

  5) ทุกวัน 

2.2 โดยสวนใหญจะเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลนทําธุรกรรมทางการเงินราคาเทาใด 

  1) นอยกวา 100 บาท     2) 101 - 500 บาท 

  3) 501 - 1,000 บาท      4) 1,001 - 1,500 บาท 

  5) 1,501 บาทขึ้นไป 

2.3 สวนมากเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงนิจาก

แหลงใดมากที่สุด 

   1) ซื้อสินคาออนไลน     2) รานอาหาร 

   3) รานคาสะดวกซื้อ     4) หางสรรพสินคา 

   5) ชําระบิลคาสาธารณูปโภค เชน คาน้ํา, คาไฟ เปนตน 

2.4 สาเหตุท่ีสําคัญมากที่สุดในการตัดสินใจเลือกชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ทําธุรกรรมทางการเงินในแตละครั้ง 

   1) ใชงานงาย สะดวก รวดเร็ว     2) ไมตองพกเงินสด 

   3) โปรโมชั่นเยอะ ไดรับสวนลด    4) สามารถเช็ครายการยอนหลังได 

   5) อ่ืน ๆ โปรดระบุ ……… 

2.5 โดยปกติแลวคุณเตมิเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงินโดย

เฉลี่ยครั้งละเทาไหร  

   1) นอยกวา 100 บาท     2) 101 - 500 บาท 

   3) 501 - 1,000 บาท     4) 1,001 - 1,500 บาท 

   5) 1,501 บาทขึ้นไป 
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สวนที่ 3 การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกใชการชาํระเงินผานกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

คําชี้แจง: กรุณาทําเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุดเพียงชองเดียว 

โดยมีความหมายในการเลือกดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง ทานเห็นดวยมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง ทานเห็นดวยมาก  

 ระดับ 3 หมายถึง ทานเห็นดวยปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ทานเห็นดวยนอย 

ระดับ 1 หมายถึง ทานเห็นดวยนอยที่สุด 

การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลในการตดัสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

      การรับรูประโยชนจากการใชงาน 

1. ใชกระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ชวยใหเกิดความสะดวก

รวดเร็วมากกวาการใชเงนิสด 

     

2. การใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงนิ 

ผานสมารทโฟน สามารถใชไดทุกท่ีแบบทันที 

     

3. คุณคิดวาการใชกระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ทําใหการทํา

ธุรกรรมทางการเงินงายขึ้น 

     

4. สามารถดาวนโหลดกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ผาน

สมารทโฟนไดงาย 

     

 ความงายในการใชงานของผูบริโภค 

5. กระเปาเงินออนไลน(Digital Wallet) งายตอการใชงาน      

6. การทําธุรกรรมทางการเงินดวยกระเปากระเปาเงนิออนไลน (Digital 

Wallet) เปนเรื่องงายและสามารถใชงานไดอยางตอเนื่อง 

     

7. ขั้นตอนในการชําระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet)  

ไมซับซอน 
     

 8. เจาของแอปพลิเคชัน/รานคา/ผูใหบริการ สามารถสรางความมั่นใจ

ในระบบรักษาขอมลูสวนตัวของผูใชงานเปนอยางดี 

     

 9. ธุรกิจ/ผูใหบริการมีความซื่อสัตยตอลูกคาสามารถเก็บขอมลูสวนตัว

ของลูกคาไวเปนความลับ 
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การยอมรับเทคโนโลยีที่สงผลในการตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน 

(Digital Wallet) ทําธุรกรรมทางการเงิน 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 ความไวใจในการใชงานของผูบริโภค 

 10. กระเปาเงนิออนไลนเปนที่รูจกัและไดรับความไววางใจจาก

ผูใชบริการ 

     

 11. เจาของแอปพลิเคชัน/ธรุกิจสามารถดูแลข้ันตอนการชําระเงินใน

การซื้อสินคาหรือบริการไดอยางแมนยํา 

     

ทัศนคตติอการใชงานของผูบริโภค  

12. การใชบรกิารกระเปาเงนิกระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) 

เปนวิธีที่ทันสมัย 

     

13. เห็นดวยกับการใชบริการระบบการชําระเงนิผานกระเปาเงิน

ออนไลน (Digital Wallet) ในชีวิตประจาํวัน 

     

14. การใชบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) เปนสิ่งท่ี

นาสนใจสําหรับคณุ 

     

15. คุณคิดวากระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) ทําใหสะดวกใน

การชําระเงิน ไมตองพกเงินสด 

     

     การรับรูความเสี่ยงดานความปลอดภัย 

16. ระบบชําระเงนิมีความปลอดภัย      

17. ระบบการชําระเงินมกีารรักษา ความปลอดภัยเพื่อปกปองผูใช      

18. ยินดีใชบัตรเดบิต/เครดติเพ่ือทําธุรกรรมทางการเงนิผานกระเปา

เงนิออนไลน (Digital Wallet) 

     

19. การใชงานระบบชําระเงนิมีความปลอดภัยจาความเสี่ยงท่ีขอมูลจะ

รั่วไหลโดยผูไมหวังด ี

     

20. การใชงานกระเปาเงินออนไลนจําเปนตองมรีหัสผานกอนการชาํระ

เงนิ  
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สวนที่ 4 ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกชาํระเงินผานกระเปา

เงินออนไลน (Digital Wallet) 

คําชี้แจง: กรุณาทําเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุดเพียงชองเดียว 

โดยมีความหมายในการเลือกดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง ทานเห็นดวยมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง ทานเห็นดวยมาก 

ระดับ 3 หมายถึง ทานเห็นดวยปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ทานเห็นดวยนอย 

ระดับ 1 หมายถึง ทานเห็นดวยนอยที่สุดระดับ 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีสงผลในการตดัสินใจใช 

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ราคา (Price) 

21. ราคาสินคาหรือบริการถูกกวาการซื้อดวยวิธีอ่ืนหรือชองทางอ่ืน      

22. ความหลากหลายของชองทางการเตมิเงินเขา  กระเปาเงนิ

ออนไลน (Digital Wallet) 

     

23. ระบบความปลอดภัยในการชําระเงิน      

24. การเรียกเก็บเงนิตรงตามยอดเงนิจริงท่ีปรากฏ      

25. การเปรียบเทียบราคาสินคาหรือบริการใหเห็นถึงความแตกตาง

อยางชัดเจน 

     

การใหบริการสวนบุคคล (Personalization) 

 26. การแกปญหาจากการใชงานที่รวดเร็ว และสะดวกรวดเร็ว      

 27. การสนทนาตอบโตหรือใหรายละเอียดโดยตรงกับผูใชบริการ      

 28. มีการรองเรียนหรือแจงขอมูลยอนกลับกรณีเกิดปญหา      

 29. การมีระบบรักษาความปลอดภัยขอมูลสวนตัวของผูใชงานไมให

รั่วไหล 

     

30. จัดโปรโมชั่นหรือสวนลดใหกบัผูบริโภคที่เลือกชําระเงนิผาน

กระเปาเงนิออนไลน 

     

 31. รูปแบบการโฆษณาบนอินเทอรเน็ตที่ทันสมัย เขาถึงไดงาย      
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ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีสงผลในการตัดสินใจใช 

กระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การสงเสริมการตลาด (Promotion) 

 32. การสงขอมูลขาวสารใหทราบผานทางอีเมล เฟซบุก ไลน  

 และสื่อออนไลน 

     

 33. มีชองทางการเติมเงินท่ีหลากหลาย       

การรักษาความเปนสวนตัว      

34. การเก็บรักษาความเปนสวนตวัเก่ียวกับขอมูลของลูกคา      

35. สามารถเขาถึงขอมูลสวนบุคคลของทานได หากขอมูลดังกลาวมี

ความบกพรองหรือไมถูกตอง 

     

36. มีการชี้แจงรายละเอียดที่เกีย่วของกับนโยบายความเปนสวนตัว

ของบริษัทสําหรับการใชงานแอปพลิเคชันอยางชัดเจน 
     

ดานบุคลากร (People)      
37. การมีปฏิสมัพันธท่ีดีกับผูใชบรกิาร       
38.พนักงานมีความสามารถที่จะแกปญหาเฉพาะหนาไดด ี      
39.มีการฝกอบรมหรือพัฒนาศกัยภาพของพนักงานอยูเสมอ      

 40. พนักงานมีทัศนคติท่ีดี สามารถตอบสนองตอความตองการของ

ผูใชบริการ 
     

 41. มีภาพลักษณท่ีดีใหกับทางองคกรได       
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สวนที่ 5 ปจจัยดานการตัดสินใจเลือกชาํระเงินผานกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 

คําชี้แจง: กรุณาทําเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุดเพียงชองเดียว 

โดยมีความหมายในการเลือกดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง ทานเห็นดวยมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง ทานเห็นดวยมาก 

ระดับ 3 หมายถึง ทานเห็นดวยปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ทานเห็นดวยนอย 

ระดับ 1 หมายถึง ทานเห็นดวยนอยที่สุด 

การตัดสินใจใชกระเปาเงินออนไลน (Digital Wallet) 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

42. การประหยดัเวลาที่ชวยใหการใชจายเปนไปอยางรวดเร็วผาน

กระเปาเงนิออนไลน (Digital Wallet) ทําธุรกรรมเพ่ืออํานวยความ

สะดวก และงายตอการใชงาน 

     

43. คุณคิดวาการใชชําระเงินผานกระเปาเงนิออนไลน (Digital 

Wallet) เปนเรื่องงายมากกวาการทําธุรกรรม 

ดวยเงิน 

     

44. มีความไววางใจ ตอผูใหบริการกระเปาเงินออนไลน (Digital 

Wallet) ในการเลือกใชระบบการชําระเงินผานแอปพลิเคชัน 

     

45. มีการดูแลระบบที่ปลอดภัยตอการทําธุรกรรมทาง การเงนิบน

กระเปาเงนิออนไลน 

     

46. คุณคิดวาระบบการชําระเงนิผานแอปพลิเคชัน   

มีสวนลดมากกวาชําระเงินผานทางชองทางอื่น ๆ 

     

 

ขอเสนอแนะ  

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

** ขอขอบคุณทุกทานที่กรุณาเสียสละเวลา ในการตอบแบบสอบถามครั้งน้ี 
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