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ABSTRACT 

 

The study aims to study factors affecting intention and use of QR Code 

payment system of people in Bangkok by using the questionnaire, having proven with 

validity and reliability test, as the tool to collect data from the sample group of 403 

people. Statistics used for data analysis were frequency, percentage, standard 

deviation and. Linear models of multiple regression analysis, at .05 significant level, 

were applied for testing hypotheses. 

 The results indicated that the majority of the sample group was Female, aged 

between 31 – 40 years old, single, Bachelor’s degree holders with average personal 

monthly income of 15,001 – 30,000 baht. Their frequency of QR code usage was 1-2 

times per month. The hypothesis testing results revealed that (1) perceived transaction 

speed and convenience positively affect performance and effort expectancy (2) effort 

expectancy, price value and social influence positively affect intention to use the 

system (3) intention to use and facilitating conditions positively affect the use of  

QR code payment system.  

 

Keywords: Payment System, QR Code, Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology (UTAUT), Perceived Transaction Speed, Perceived Transaction Convenience  
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หนา 

ภาพที่ 2.1: กรอบแนวความคิดการวิจัย เรื่อง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใช 16 

ระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร 

ภาพที่ 4.1: สรุปผลทดสอบสมมติฐาน 47 

 

 

                    

                     

                      

 

  

  

   



บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 ในยุคปจจบุันเปนชวงเวลาของยุค Digital โทรศัพทมือถือสมารทโฟนเขามาเปนสวนหน่ึงใน

ชีวิตประจําวันในการทํากิจกรรมตาง ๆ เชน การสื่อสาร การเขาถึงอินเทอรเน็ต การเขาถึงสือ่สงัคม

ออนไลน รวมถึงการทําธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทมือถือ เปนตน คิวอารโคด (Quick 

Response) เปนเทคโนโลยีที่กําเนิดครั้งแรกในประเทศญีปุ่น ถูกพัฒนามาจากรหสัแทง (Barcode) 

โดยมีรูปแบบการใชงานเพื่อสแกนหาขอมลู หรือเพื่อเขาเว็บไซต ดาวนโหลดไฟล หรือสแกนเพือ่รบั

สวนลดโปรโมช่ันจากรานคาตาง ๆ ซึ่งถือวาเปนเทคโนโลยีทีถู่กใชแพรหลายในอุตสาหกรรม เชน ภาค

การผลิต ภาคธุรกิจ ภาคการโฆษณา ในปจจบุันคิวอารโคดถูกพัฒนาเปนหน่ึงในชองทางของการชําระ

เงินคาสินคา/ บริการ โดยมกีารเช่ือมตอระหวางบัญชีธนาคาร บัตรเครดิต บัตรเดบิต หรือบญัชี

กระเปาเงินสด (e-Wallet) และใชงานผานแอปพลิเคชันของโทรศัพทมือถือสมารทโฟน ซึ่งถือวาเปน

ชองทางทีม่าชวยอํานวยความสะดวกในการทําธุรกรรมทางเงินแกผูใชงานและเปนที่แพรหลายใน

หลายๆประเทศทั่วโลก ในประเทศจีนประชาชนและธุรกิจตาง ๆ มีการใชเทคโนโลยีคิวอารโคดเพื่อ

การชําระเงินเปนจํานวนมาก จากรายงานการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือของประเทศจีนในป 2560 

(Mobile Payment Usage in China Report, 2017) กลาววา การชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเปน

หัวใจหลักทีส่นับสนุนไลฟสไตลการใชจายของประชาชนของประเทศจีน ดวยสถิติการใชงานที่เติบโต

ของจํานวนรายการการทําธุรกรรมผานทางโทรศัพทมือถือ (Transactions) ในป 2016 ถึงรอยละ 96 

เมื่อเปรียบเทียบจากสถิติในป 2013 ซึ่งสงผลตอพฤติกรรมของประชาชนประเทศจีนที่มีการใชเงินสด

สําหรับการดําเนินชีวิตในประจําวันลดเหลือจํานวนรอยละ 20 โดยมีการใหเหตุผลวาการใชระบบ 

คิวอารโคดเพื่อการชําระเงินเปนชองทางที่อํานวยความสะดวกในหลายๆดานที่มากกวาการใชเงินสด 

และมีความกังวลลดนอยลงในกรณีทีก่ระเปาเงินน้ันมเีงินสดจํานวนนอยหรอืไมมเีงินสดอยูเลย เพราะ

ประชาชนสามารถใชงานระบบคิวอารโคดเพื่อชําระคาสินคา/ บริการในชีวิตประจําวันได ซึ่งการใช

ระบบคิวอารโคดเพือ่การชําระเงินถือเปนชองทางหน่ึงของยุคสังคมไรเงินสดทีส่งผลประโยชนหลาย ๆ

ดาน เชน ดานลูกคา ดานธุรกิจ และดานรัฐบาล ดังตารางดานลาง 
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ตารางที่ 1.1: ประโยชนของการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดในดานตาง ๆ 

 

1. ดานลูกคา 

 ความสะดวกรวดเร็วและสามารถลดเวลาในการทําธุรกรรมทางการเงินระหวางผูใชงาน

และธนาคาร 

 มีความปลอดภัยมากข้ึน ลดความเสี่ยงตออาชญากรรม การสูญหาย ในการพกพาเงินสด 

 สามารถบรหิารจัดการคาใชจายไดตามที่วางแผนไว 

 สามารถนํามาเปนขอมูลทางการเงินเพื่อเปนหลักฐานสําคัญของการทําธุรกรรมในอนาคต

ได เชน การขอสินเช่ือบุคคล การขอสินเช่ือเพือ่ทําธุรกจิ 

2. ดานธุรกิจ 

 เพิ่มโอกาสดานการเติบโตทางธุรกจิ มีชองทางการชําระเงินที่เอื้ออํานวยตอความตองการ

ของลูกคา 

 ดานความปลอดภัยลดปญหาการโจรกรรมหรือลักทรัพย 

 ลดตนทุนการบริหารจัดการทางดานการเงิน  

3. ดานรัฐบาล 

 ลดคาใชจายการบรหิารจัดการทางดานการเงิน เชน ตนทุนการผลิตและการขนสงธนบัตร 

เหรียญกษาปณ 

 สามารถลดปญหาอาชญากรรมของประชาชนในประเทศ 

 สามารถบรหิารจัดการทางดานภาษีใหมีความถูกตองครบถวน 

 ลดปญหาการทจุริตและคอรปัช่ันสามารถตรวจสอบไดอยางโปรงใส 

  

 ในขณะเดียวกันรัฐบาลและกระทรวงการคลังของประเทศไทยไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของ

เทคโนโลยีทางการเงิน โดยมอบหมายใหธนาคารแหงประเทศไทยเปนหนวยงานที่ผลักดันการพฒันา

โครงสรางพื้นฐานการชําระเงินแบบอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (National e-Payment) เพื่อนําไปสูการ

วางรากฐานการพัฒนาเศรษฐกจิดิจทิัลแหงประเทศไทย โดยมีการพฒันาระบบเพื่อเพิ่มชองทางการ

โอนชําระเงินจากการใชเลขที่บญัชีธนาคารเปนหมายเลขโทรศัพทมือถือหรือหมายเลขบัตรประชาชน 

ในนามพรอมเพย ซึง่ในปจจุบันมีผูลงทะเบียนใชงานมากกวา 32,000,000 เลขหมาย ระบบคิวอาร

โคดเพื่อชําระเงิน ถือเปนชองทางสําหรบัการชําระเงินผานระบบพรอมเพย เมื่อวันที่ 30 สิงหาคม 

2560 ธนาคารแหงประเทศไทยไดมีการประกาศการใชระบบคิวอารโคดเพื่อการชําระเงินอยางเปน
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ทางการ โดยมีเปาหมายคือตองการใหเปนเครื่องมือสําคัญการชําระเงินของรานคาทั่วไปและรานคา

ออนไลน สามารถใชงานคิวอารโคดเพื่อชําระเงินเปนมาตรฐานเดียวกัน รวมถึงการเขาถึงกลุมตลาด

กลางและตลาดลางเพื่อนําไปสูการใชงานอยางแพรหลาย ดังน้ัน ธนาคารและผูใหบริการทางดาน

การเงิน จึงมีการพฒันาระบบและกระจายจุดรับการใชคิวอารโคดเพื่อการชําระเงินใหแกประชาชนใน

ลําดับถัดมา สงผลใหเริม่มีการกระจายการใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินในธุรกจิตาง ๆ เชน 

รานคา รานอาหาร มอเตอรไซตรบัจาง เปนตน  

 จากการทบทวนวรรณกรรม พบวา นักวิจัยหลายทานยังใหความสนใจและศึกษาในเรือ่ง

ความสะดวกและความเร็วในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ (Teo, Tan, Ooi, Hew & Yew, 2015) 

การยอมรับเทคโนโลยีทีส่งผลตอความใจใชงานระบบการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ (Schierz, 

Schilke & Wirtz, 2010) ความต้ังใจยอมรับบรกิารชําระเงนิผานโทรศัพทมอืถือ ในประเทศไทย  

(Phonthanukitithaworn, Sellitto & Fong, 1970) ความต้ังใจใชระบบ NFC เพื่อชําระเงินใน 

ธุรกิจโรงแรม (Morosan and DeFranco 2016) การยอมรบัและการใชงานอินเทอรเน็ตแบงคกิ้ง 

ในประเทศจอรแดน ( AbuShanab & Pearson, 2007) การยอมรับและความต้ังใจการแนะนํา

เทคโนโลยีการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ (Oliveira, Thomas, Baptista & Campos, 2016) 

ปจจัยสวนบุคคลที่สงผลตอการยอมรบั Mobile Banking ในประเทศไตหวัน (Yu, 2012) โดยมีการใช

ตัวแปรในดาน ความสะดวก ความเร็ว การรบัรูถึงประโยชนในการใชงาน การรบัรูถึงความงายในการ

ใชงาน เงื่อนไขความสะดวก อิทธิพลทางสงัคม ฯลฯ ทีส่งตอความต้ังใจใชงานระบบการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือในงานวิจัยดังกลาว 

 จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา ในประเทศไทยการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด

ถือวาเปนเรื่องใหมและมผีลวิจัยเกี่ยวกบัการยอมรบัและใชระบบคิวอารโคดเพื่อการชําระเงินเปน

จํานวนนอยมาก ดังน้ัน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาปจจยัที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบ

การชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรงุเทพมหานครเพื่อเพิ่มเติมองคความรู 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย  

1.2.1 เพื่อศึกษาการรับรูความสะดวกและความรวดเร็วในการทําธุรกรรมที่สงผลตอความ

คาดหมายในผลการทํางานของระบบชําระเงินผานคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร 

1.2.2 เพื่อศึกษาการรับรูความสะดวกและความรวดเร็วในการทําธุรกรรมที่สงผลตอความ

คาดหมายในความพยายามของระบบชําระเงินผานคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร 

1.2.3 เพื่อศึกษาความคาดหมายผลในการทํางาน ความคาดหมายในความพยายาม คุณคา

ราคา อิทธิพลทางสงัคมทีส่งผลตอความต้ังใจใชระบบชําระเงินผานคิวอารโคดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร 
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1.2.4 เพื่อศึกษาเงื่อนไขความสะดวกทีส่งผลตอการใชงานระบบชําระเงินผานคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร 

1.2.5 เพื่อศึกษาความต้ังใจใชทีส่งผลตอการใชงานระบบชําระเงินผานคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร 

 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

 ในการศึกษาปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร มีขอบเขตดังน้ี 

1.3.1 ขอบเขตดานประชากร 

ประชากร ไดแก ประชาชนในกรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบคิวอารโคดเพื่อการชําระเงิน 

1.3.2 ขอบเขตดานเน้ือหา  

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ความต้ังใจใชระบบฯ การใชงานระบบฯ 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ การรับรูความสะดวก การรับรูความรวดเร็ว 

ความคาดหมายในผลการทํางาน ความคาดหมายในความพยายาม คุณคาราคา อิทธิพลทางสงัคม 

เงื่อนไขความสะดวก 

1.3.3 ขอบเขตดานสถานที ่

 สําหรับสถานที่ศึกษาเกบ็รวบรวมขอมลู คือ เขตกรงุเทพมหานคร 

1.3.4 ขอบเขตดานเวลา 

 การวิจัยเก็บขอมูลในชวงเดือนพฤศจกิายน 2560 ถึงเดือนธันวาคม 2560  

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรบั 

1.4.1 ผลของการวิจัยในครั้งน้ีทําใหผูใหบริการดานการชําระเงินผานระบบคิวอารโคด 

สามารถนําผลการวิจัยไปประยุกตเพื่อพฒันาดานการพฒันาระบบและการโฆษณาประชาสัมพันธ  

การชําระเงินผานระบบคิวอารโคด เพื่อใหเกิดการยอมรับและใชบริการชําระเงินของผูปริโภคใน 

วงกวางตอไป 

1.4.2 ผลของการวิจัยรัง้น้ีทําใหผูที่ตองการศึกษา สามารถไปนําไปประยุกตใชแนวทางใหกับ

งานวิจัยที่เกี่ยวของและเปนประโยชนในตอการศึกษาตอไป 

1.4.3 ผลการวิจัยครั้งน้ีเปนการสรางองคความรูเพิม่เติมเกี่ยวกบัปจจยัทีส่งผลตอความต้ังใจ

และการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 
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1.5 คํานิยามศัพทเฉพาะ 

 คิวอารโคด (Quick Response) หมายถึง รหสับารสองมิติทีถู่กพัฒนามาจากบารโคด 

สามารถเขาถึงขอมลูไดงายและมีการตอบสนองทีร่วดเร็ว  

 การรบัรูความสะดวก (Perceived Transaction Convenience) หมายถึง การรับรูถึง

คาใชจายทางดานเวลาและความคาดหมายทีส่งผลกระทบตอการทําธุรกรรม 

 การรบัรูความรวดเร็ว (Perceived Transaction Speed) หมายถึง การรับรูของระยะเวลา

ในการทําธุรกรรมที่มีขอไดเปรียบเหนือกวาระบบการชําระเงินทั่วไป 

 ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectation) หมายถึง ระดับในแตละ

บุคคล เช่ือวาการใชระบบน้ีจะสามารถชวยใหบรรลผุลการปฏิบัติงานไดดีข้ึน 

 ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) หมายถึง ระดับของความงายที่

เกี่ยวของกบัการใชระบบ 

 คุณคาราคา (Price Value) หมายถึง การรับรูผลประโยชนที่ไดรับจากการใชงานและ

คาใชจายทางการเงินของการใชระบบ 

 อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) หมายถึง การรับรูสวนบุคคลทีส่งผลกระทบจาก

บุคคลอื่น เชน ครอบครัว เพื่อนรวมงานหรือสื่อตาง ๆ ทีส่งผลตอการยอมรบัการใชระบบ 

 เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Condition) หมายถึง ระดับการรับรับรูของแตละบุคคล

เช่ือวาองคกร และโครงสรางของระบบ มสีวนชวยสนับสนุนการใชงานระบบ 

 ความต้ังใจใช (Intention) หมายถึง แรงจงูใจและความเต็มใจของในแตละบุคคลในการ

ดําเนินการตามเปาหมาย 

 การใชงาน (Use) หมายถึง การกระทําทางพฤติกรรมโดยเฉพาะเจาะจง กบัระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

 



บทท่ี 2 

วรรณกรรม และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาเรือ่ง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎี แนวความคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังน้ี 

 2.1 แนวคิด ทฤษฎีการยอมรับและการใชเทคโนโลยี 

 2.2 แนวคิดและทฤษฎีความต้ังใจ 

 2.3 แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 2.5 สมมติฐานการวิจัย 

 2.6 กรอบแนวความคิด 

 

2.1 แนวคิด ทฤษฎีการยอมรับและการใชเทคโนโลย ี

 Sezgin และ Yıldırım (2016) กลาววา การยอมรบัและการใชเทคโนโลยี เปนหน่ึงในทฤษฎี

การยอมรับดานเทคโนโลยีที่ไดรบัความนิยมมากที่สุด ซึง่โมเดลไดรับการพฒันาจากการรวม 8 ทฤษฎี

ที่แตกตางกัน มีจุดมุงหมายเพื่ออธิบายความต้ังใจของผูใชงาน ผานการนําเสนอตัวแปรที่ครบวงจร

และเหมาะสมกบัการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 Singh, Thomas, Gaffar และ Renville (2016) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี เกิดจาก

ความรูสึกเชิงบวกทีเ่กี่ยวกบัการรับรูถึงประโยชนการใชเทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน 

 Gerçek, Demirbaş, Giray, Oguzlar และ Yuce (2015) กลาววา การยอมรับและการใช

เทคโนโลยีคือรปูแบบการอธิบายความต้ังใจ พฤติกรรม ของการใชเทคโนโลยีน้ัน ๆ 

 Hasani (2015) กลาววา การยอมรบัเทคโนโลยี เปนเครื่องมือที่สามารถนําไปสูประโยชนของ

การทําผลงานทางดานสังคม สวนบุคคล และในดานของการทํางาน 

 Beenkens และ Verburg (2008) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี เกิดข้ึนจากการตัดสินใจ

ของผูใชงานทีจ่ะใชเทคโนโลยีน้ัน ๆ หรือไม 

 จากความดังกลาวขางตน สรปุไดวา การยอมรบัและการใชเทคโนโลยี หมายถึง เปนการนํา

เทคโนโลยีที่ยอมรบัมาใชงานเพือ่ใหเกิดประโยชนของการใชงานในประจําวัน นําไปสูการทําผลงาน

ทางดานตาง ๆ ไมวาจะเปนดานสงัคม สวนบุคคล และดานของการทํางาน โดยการยอมรบัเทคโนโลยี

จะเกิดข้ึนตอเมื่อมีความรูสกึเชิงบวกของการนํามาใชในเทคโนโลยีน้ัน ๆ 
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 2.1.1 ข้ันตอนในกระบวนการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (The Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology Process) 

 Rogers (2003) กลาววา การยอมรบัและการใชเทคโนโลยี เปนกระบวนการตัดสินใจของ

ผูบริโภค ซึ่งข้ันตอนในกระบวนการยอมรับและการใชเทคโนโลยี ประกอบดวย 5 ข้ันตอนดังน้ี 

1) การรบัรู (Awareness) เปนข้ันตอนแรกของการยอมรับและการใชเทคโนโลยี ที่จะนําไปสู

การยอมรับหรอืปฏิเสธนวัตกรรมใหม โดยบุคคลมกีารรับรูนวัตกรรมที่เกิดข้ึนเพียงรับทราบเทาน้ัน  

ยังไมมีขอมลูขาวสารอื่น ๆ อยางครบถวน 

2) ความสนใจ (Interest) เปนข้ันตอนทีส่องของการยอมรับและการใชเทคโนโลยี บุคคลเริม่

มีความสนใจในนวัตกรรม มีการคนควาหาขอมลูเกี่ยวกบันวัตกรรมน้ันๆเพิ่มมากข้ึน  

3) การประเมิน (Evaluation) เปนข้ันตอนที่บุคคลพิจารณาถึงขอดีขอเสีย และนําไปสูการ

ตัดสินใจทดลองใชนวัตกรรมใหมหรือไม  

4) การทดลอง (Trial) เปนข้ันตอนที่บุคคลทดลองนวัตกรรมใหม เพื่อพสิูจนถึงประโยชน 

และอยูในระหวางการตัดสินใจวาจะยอมรบันวัตกรรมน้ันหรอืไม โดยอาจลองปฏิบัติทั้งหมด หรือ

บางสวนเทาน้ัน 

5) การยอมรับ (Adoption) เปนข้ันตอนสุดทายในกระบวนการยอมรับทีเ่กิดหลงัจากการ

ทดลองใช โดยมีโอกาสที่บุคคลน้ันจะเกิดการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมน้ัน ๆ ซึ่งหากบุคคลเกิดการ

ยอมรบัแลวจะนําไปสูการใชนวัตกรรมอยางตอเน่ืองในอนาคต 

 2.1.2 แบบจําลองการผนวกทฤษฎีการยอมรับและการใชเทคโนโลยี (The Unified Theory 

of Acceptance and Use of Technology Model: UTAUT) 

 Venkatesh, Morris, Davis และ Davis (2003) ไดพัฒนาแบบจําลองเพือ่ใชอธิบายการ

ยอมรบัการใชเทคโนโลยีภายใตทฤษฎีรวม (Unified Theory) อาศัยพื้นฐานความสัมพันธของปจจัย

ตาง ๆ จาก 8 ทฤษฎี ที่ถูกนําไปใชศึกษาการยอมรับการใชเทคโนโลยีของแตละบุคคลในภาคธุรกิจ  

อันประกอบไปดวยทฤษฎี ดังน้ี 1) ทฤษฎีการกระทําตามหลกัและผล (The Theory of Reasoned 

Action หรือ TRA) 2) ทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (A Technology Acceptance 

Model หรือ TAM) 3) แบบจําลองทฤษฎีแรงจงูใจ (Motivation Model หรอื MM) 4) ทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรอื TPB) 5) ทฤษฎีผสมผสานระหวาง TAM 

และ TPB (Combined – TAM-TPB หรอื C-TAM-TPB) 6) แบบจําลองการใชประโยชนเครือ่ง

คอมพิวเตอรสวนบุคคล (Model of PC Utilization หรือ MPCU) 7) ทฤษฎีการเผยแพรนวัตกรรม 

(Diffusion of Innovation Theory หรอื DOI) และ 8) ทฤษฎีปญญาทางสังคม (Social Cognitive 

Theory หรือ SCT) ทฤษฎีการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (UTAUT) มีหลักการที่ตองการศึกษา

พฤติกรรมการใชที่ไดรบัการขับเคลื่อนจากความต้ังใจแสดงพฤติกรรม ประกอบไปดวยปจจัยหลัก  
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3 ประการอันไดแก ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) ความคาดหมาย

ในความพยายาม (Effort Expectancy) และ อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) สวนเงื่อนไข

ความสะดวก (Facilitating Condition) เปนการใชงานทีม่ีความสัมพันธโดยตรงกบัการใชงาน 

สําหรับตัวแปรเสรมิ/ ตัวแปรผันแปร ประกอบไปดวย เพศ (Gender) อายุ (Age) ประสบการณ 

(Experience) และความสมัครใจในการใชงาน (Voluntariness of Use) มีความสําคัญในการทํา

หนาที่เช่ือมโยง แบบจําลองทั้ง 8 ทฤษฎีใหกลายเปนทฤษฎีรวม ทั้งน้ี ทฤษฎีการยอมรับและการใช

เทคโนโลยี (The Unified Theory of Acceptance and Use of Technology Model: UTAUT) 

ถือเปนทฤษฎีทีส่ามารถใชพยากรณการยอมรบัการใชเทคโนโลยีไดอยางมปีระสทิธิภาพ แตงานวิจัยที่

ผานมา มีเพียงการใชปจจัยยอยที่อยูภายใตปจจัยหลัก ไมมกีารนําตัวแปรเสริม/ ตัวแปรผันแปรเขามา

ใชในการวิจยั ดังน้ัน Venkatesh และคณะ (2003) จึงมีความจําเปนทีจ่ะพฒันาขยายขอบเขตทฤษฎี

เพื่อใหสามารถปรบัใชใหครอบคลมุถึงบริบทการใชเทคโนโลยีของผูใชงานโดยเนนที่ผูบรโิภค ไมวาจะ

เปนอปุกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ เว็บไซต แอปพลเิคช่ัน ที่มีความแตกตางสําคัญระหวางสภาวะการ

ใชงานเทคโนโลยีภายในองคการ และสภาวะการใชงานเทคโนโลยีของผูบริโภค จึงนําไปสูการพัฒนา

แบบจําลองเพิม่เติม Modified UTAUT หรือ UTAUT2 

 Venkatesh, Thong และ Xu (2012) ไดพัฒนาขยายเพิ่มเติมแบบจําลอง โดยเพิม่ปจจัย  

3 ประการ คือ 1) แรงจูงใจดานความบันเทิง (Hedonic Motivation) 2) มูลคาราคา (Price Value) 

และ 3) ความเคยชิน (Habit) เพื่อลดขอจํากัดและสามารถปรับใชเพื่ออธิบายความต้ังใจและ

พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีในบรบิทของกลุมผูบรโิภคไดดีย่ิงข้ึน และมีตัวแปรเสริม/ ตัวแปรผันแปร 

จํานวน 3 ชนิด คือ (1) อายุ (Age) (2) เพศ (Gender) และ (3) ประสบการณ (Experience) ดังน้ัน 

Modified UTAUT หรือ UTAUT2 จะประกอบไปดวยตัวแปร 7 ประการ ทีส่งผลตอความต้ังใจใช 

(Behavioral Intention) และการใชงาน (Use Behavior) ดังน้ี 

1) ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) 

ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) คือ ระดับบุคคลเช่ือวาการ

ใชระบบจะชวยใหสามารถบรรลเุปาหมายในประสทิธิภาพการทํางาน โดยตัวแปรความคาดหมายใน

ผลการทํางานน้ัน เกิดจากการรวมของ 5 ตัวแปร ในทฤษฎีที่เกี่ยวของที่ ประกอบไปดวย (1) การรบัรู

ถึงประโยชนที่ไดรับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceive Usefulness) (2) แรงจงูใจภายนอก 

(Extrinsic Motivation) (3) การจัดการทรัพยากรใหมีความเหมาะสม (Job-Fit) (4) ประโยชนเชิง

เปรียบเทียบ (Relative Advantage) และ (5) ความคาดหวังถึงผลลพัธที่เกี่ยวของกับพฤติกรรม 

(Outcome Expectations) 
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2) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 

 ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) คือ ระดับความงายทีเ่ช่ือมโยงกับ

การใชระบบสารสนเทศ เกิดจากการรวมของ 3 ตัวแปร ในทฤษฎีที่เกี่ยวของ ประกอบไปดวย  

(1) การรบัรูถึงความงายในการใชงาน (Perceive Ease of Use) (2) ความซับซอนในการใชงาน 

(Complexity) และ (3) การใชงานงาย (Ease of Use) 

3) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) 

อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) คือ ระดับที่บุคคลเหน็วาบุคคลคนสําคัญอื่น ๆ ควรใช

ระบบสารสนเทศชนิดใหม โดยอทิธิพลทางสงัคมน้ัน มีอิทธิพลตอพฤติกรรมความต้ังใจของการใชงาน

สารสนเทศของผูบรโิภค 

4) เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Conditions) 

เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Conditions) คือ ระดับที่บุคคลเช่ือวาองคการหรือ

โครงสรางของระบบสนับสนุนการใชระบบ  

5) แรงจงูใจดานความบันเทิง (Hedonic Motivation)  

แรงจงูใจดานความบันเทิง (Hedonic Motivation) คือ ความสนุก และ/ หรือความสุขที่

ไดมาจากการใชเทคโนโลยี โดยตัวแปรแรงจงูใจดานความบนัเทิงมีอิทธิพลตอการยอมรับและใช

เทคโนโลยี 

6) คุณคาราคา (Price Value)  

คุณคาราคา (Price Value) คือ ความรูและทักษะการคิดเปรียบเทียบของบุคคลที่เกี่ยวของ

กับคาใชจายสําหรบัการใชประโยชนจากเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยปจจัยดานราคามีความสําคัญตอ

ผูบริโภค สามารถใชเปนตัวพยากรณความต้ังใจแสดงพฤติกรรมและการใชเทคโนโลยีของผูบริโภค 

7) ความเคยชิน (Habit)  

ความเคยชิน (Habit) คือ คือ การที่บุคคลมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมโดยอัตโนมัติ  

สืบเน่ืองมาจากสิ่งที่เรียนรูจากประสบการณในอดีตที่เคยปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ จนเกิดเปนความเคยชิน 

 สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศจตุรภัทร (2555) ไดศึกษาทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี

สารสนเทศ (UTAUT2) กลาววาเปนทฤษฎีที่ไดรับการพฒันาบนพื้นฐานความสัมพันธที่เดนชัดจาก

ปจจัยหลัก 8 ทฤษฎีพื้นฐานของดานการยอมรบัเทคโนโลยี ดังน้ัน จึงมีความเปนไปไดทีจ่ะนํามาใช

เปนกรอบอางองิ เพื่อประยุกตการศึกษางานวิจัยที่มีความครอบคลุมทัง้กลุมบุคคลทั่วไปและกลุม

ผูบริโภคที่แตกตางกัน โดยอาศัยความต้ังใจและพฤติกรรมเปนตัวพยากรณตัวแปรตามลําดับ เพื่อทํา

ใหผลวิจัยมีความถูกตองนาเช่ือถือ 
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 2.1.3 การเพิ่มปจจัยใหมเพือ่ขยายขอบเขตภายในของทฤษฎีการยอมรับการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ (Extending the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 

Model: UTAUT) 

 Teo และคณะ (2015) กลาววา ทฤษฎีการยอมรับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (UTAUT) 

ถูกคิดคนโดย (Venkatesh et al., 2003) จากการรวบรวม 8 ทฤษฎี ประกอบดวย 1) ทฤษฎีการ

กระทําตามหลักและผล (The Theory of Reasoned Action หรือ TRA) 2) ทฤษฎีการยอมรับ

นวัตกรรมและเทคโนโลยี (A Technology Acceptance Model หรือ TAM) 3) แบบจําลองทฤษฎี

แรงจงูใจ (Motivation Model หรอื MM) 4) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned 

Behavior หรอื TPB) 5) ทฤษฎีผสมผสานระหวาง TAM และ TPB (Combined – TAM-TPB หรือ 

C-TAM-TPB) 6) แบบจําลองการใชประโยชนเครือ่งคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Model of PC 

Utilization หรือ MPCU) 7) ทฤษฎีการเผยแพรนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory หรือ 

DOI) และ 8) ทฤษฎีปญญาทางสงัคม (Social Cognitive Theory หรอื SCT) โดยโครงสรางหลัก คือ 

ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) ความคาดหมายในความพยายาม 

(Effort Expectancy) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) และเงื่อนไขความสะดวก (Facilitating 

Conditions) เปนตัวแปรที่ถูกคนพบในงานวิจัยตาง ๆ ทีเ่กีย่วของกับเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

กวางขวาง เชน เว็บไซต แอปพลเิคช่ัน เปนตน แตอาจไมเพยีงพอสําหรบัการพิสจูนในเทคโนโลยีที่มี

ลักษณะพิเศษของการทําธุรกรรมการชําระเงินผานเครือขายของระบบโทรศัพทมือถือ (M-Payment) 

ดังน้ัน จึงมกีารปจจัยใหมเพื่อขยายขอบเขตภายในทฤษฎีของการยอมรบัการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

จํานวน 2 ตัวแปร ประกอบดวย การรับรูความสะดวก (Perceived Transaction Convenience) 

การรบัรูความรวดเรว็ (Perceived Transaction Speed) สําหรับใชในการศึกษาการทําธุรกรรมการ

ชําระเงินผานเครือขายของระบบโทรศัพทมอืถือ (M-Payment)  

 การรบัรูความสะดวก (Perceived Transaction Convenience) เปนโครงสรางที่ไดมาจาก 

ทฤษฎีความสะดวก (Theory of Convenience) ถูกปรากฏครั้งแรกในวรรณกรรมดานการตลาดที่

เกี่ยวของกบัความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการซื้อของผูบรโิภค Copeland (1923) และ Berry, 

Seiders และ Grewal (2002) ไดดําเนินงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสะดวกในการใหบรกิาร 

(Understanding Service Convenience) ไดนําเสนอ 5 ปจจัยของการรบัรูความสะดวก ซึ่งประกอบ

ไปดวย 1) การตัดสินใจ (Decision) 2) การเขาถึง (Access) 3) การทําธุรกรรม (Transaction)  

4) คุณประโยชน (Benefit) และ 5) ผลประโยชนที่ไดรบัหลงัการใช (Post Benefit) โดยการศึกษาคน

พบวา กลุมลูกคาที่ใชการชอปปงผานอปุกรณมือถือ (M-Commerce) บอยครัง้มีความเช่ือมโยงกับ

ขอเสนอทางดานความสะดวกสบาย ดังงานวิจัยของ  Kim, Mirusmonov และ Lee (2010); Lin และ 

Bei (2008) และ Jih (2007) คนพบวา ความต้ังใจของผูใชทีจ่ะเลือกซื้อสินคาไดรับผลมาจากการรบัรูใน
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การรบัรูความสะดวก ดังน้ัน ผูวิจัยจึงเลง็เห็นถึงความสําคัญในการเพิม่ตัวแปร การรับรูความสะดวก 

(Perceived Transaction Convenience) เพื่อนํามาใชในงานวิจัย อิทธิพลของความสะดวกและ

ความเร็วในการทําธุรกรรมการชําระเงินผานเครือขายของระบบโทรศัพทมือถือ (The Effects of 

Convenience and Speed in M-payment) เพื่อใหเกิดการพัฒนาของของทฤษฎีการยอมรบัการ 

ใชเทคโนโลยี (UATUT) เพิ่มข้ึนและสามารถใหเกิดความเขาใจอยางลึกซึง้มากกวางานวิจัยทีผ่านมา 

 การรบัรูความรวดเร็ว (Perceived Transaction Speed) เปนโครงสรางที่ถูกพัฒนามาจาก 

ทฤษฎีคาดหวัง (Prospect Theory) โดย (Kahneman & Tversky, 1979) โดยในเวลาถัดมามี

นักวิจัยที่ใชทฤษฎีคาดหวังเปนตนแบบในงานวิจัยการรับรูคุณคาดานเวลาของผูใชระหวางการทํา

ธุรกรรม (Lin & Bei, 2008) ดวยการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จําลองสถานการณการรอใช

บริการของทางธนาคารแบบเสมือนจรงิ โดยอธิบายไดวา การรบัรูคุณคาดานเวลาของกลุมลูกคา

สามารถใชทฤษฎีคาดหวังไดใน 3 ดาน คือ 1) ระยะเวลาของการทําธุรกรรมที่คาดหวัง คือ ระยะเวลา

ในการทําธุรกรรมนอยกวาทีลู่กคาคาดหวังจะสงผลใหลูกคามีความรูสกึดีมีความสุข ในทางกลับกัน

หากระยะเวลาในการทําธุรกรรมมากกวาทีล่กูคาคาดหวังจะสงผลใหลกูคาเกิดความไมพึงพอใจใน

บริการน้ัน ๆ 2) ความตางของขนาดเวลา คือ การรบัรูของการประหยัดเวลาจะลดลงเมื่อความตาง

ของขนาดเวลาทีเ่พิ่มข้ึน เชน นางสาวเอที่เสียเวลารอที่ธนาคารเปนเวลา 30 นาที เพราะพนักงาน

ธนาคารออกไปทานขาวกลางวัน ยอมรูสึกดีมากกวา นางสาวบีที่จะตองเสียเวลา 30 นาที หลังจากที่

พนักงาน 2 คน ลุกออกไปทานขาวกลางวันตาม ๆ กัน ทั้งทีท่ั้งนางสาวเอและนางสาวบี ใชระยะเวลา

ในการรอ 30 นาทีเทากัน 3) การรบัรูคุณคาทางเวลาในดานลบ (การรอคอยการใหบริการเปนระยะ

เวลานาน) มีอิทธิพลที่ใหญกวาคุณคาในเชิงบวก ดังน้ัน ผูวิจยัจึงเห็นวาควรนําตัวแปรการรบัรูความ

รวดเร็ว (Perceived Transaction Speed) มาศึกษาเรือ่งการทําธุรกรรมการชําระเงินผานเครือขาย

ของระบบโทรศัพทมือถือ (M-Payment) เพื่อใหเกิดการพัฒนาของของทฤษฎีการยอมรบัการใช

เทคโนโลยี (UATUT) เพิ่มข้ึนและสามารถใหเกิดความเขาใจอยางลึกซึ้งมากกวางานวิจัยที่ผานมา 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีความต้ังใจ (Theory of Reasoned Action: TRA) 

 Iqbal, Nisha และ Rifat (2018) กลาววา ความต้ังใจ (Intention) หมายถึง ความต้ังใจที่

เกิดข้ึนโดยเฉพาะบุคคลทีจ่ะใชเทคโนโลยี มีอทิธิพลโดยตรงตอการใชงานจริง 

 Sezgin และ Yıldırım (2016) กลาววา ความต้ังใจ เปนปจจัยรวมที่ใชในทฤษฎีการยอมรบั

เทคโนโลยี มีวัตถุประสงคเพื่อกําหนดการกระทําของบุคคลในการใชเทคโนโลยีโดยเฉพาะ 

 Smith, Liu, Liesch, Callois, Yi และ Daly (2010) กลาววา พฤติกรรมการตัดสินใจดาน

พฤติกรรมเกิดข้ึนจากกระบวนการดวยเหตุผล ที่ไดรับอทิธิพลจากทัศนคติ ความเช่ือเกี่ยวกับกลุม

อางอิง การรบัรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 
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 Deakins (2009) กลาววา ความต้ังใจ หมายถึง ความต้ังใจและเจตนาของแตละบุคคลที่จะใช

ระบบ ซึ่งเปนตัวกลางทีจ่ะนําไปสูการใชงานระบบจริง 

 Ajzen (1985) กลาววา พฤติกรรมการตัดสินใจบงบอกถึงความของความพรอมของแตละ

บุคคล เกิดข้ึนโดยทันทีซึ่งข้ึนอยูกับทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม ความเช่ือเกี่ยวกับกลุมอางอิง และการ

รับรูการควบคุมพฤติกรรม  

 

2.3 แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB)  

 แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) เปนทฤษฎี

จิตวิทยาสังคม ถูกพัฒนามาจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) 

ของ Ajzen และ Fishbein (1975) โดยมีการเพิ่มปจจัยการรับรูถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง

ในการแสดงพฤติกรรม (Perceived Behavioral Control) เพื่อลดขอจํากัดของทฤษฎีการกระทํา

ดวยเหตุผล (TRA) เน่ืองจากการแสดงพฤติกรรมของแตละบคุคลไมสามารถเกิดข้ึนไดจริงหาก

พฤติกรรมน้ันมีความซบัซอนเกินกวาความสามารถของบุคคลที่จะควบคุมได จึงสามารถนํามาปรบัใช

เพื่อศึกษาความต้ังใจและพฤติกรรมในหลากหลายบริบท  รวมถึงสามารถชวยสรางความเขาในในการ

ยอมรบัการใชเทคโนโลยีของแตละบุคคลได 

 โดยสรปุทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) จะศึกษาพฤติกรรม

ของแตละบุคลที่ไดรบัแรงขับเคลื่อนจากความต้ังในแสดงพฤติกรรมจากปจจัยหลัก 3 ประการ ไดแก  

1) ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Attitude toward Behavior) 2) บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective 

Norm) และ 3) การรับรูถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรม (Perceived 

Behavioral Control) 

  

2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 Escobar-Rodríguez และ Carvajal-Trujillo (2014) ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับและการใช

เทคโนโลยีการซื้อต๋ัวเครือ่งบินตนทุนตํ่าผานทางชองทางเว็บไซต โดยใชทฤษฎีการยอมรับและการใช

เทคโนโลยี (Extended Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) 

ประชากรที่ศึกษาคือ กลุมลูกคาประเทศสเปนของสายการบนิ LCC จํานวน 1,096 ตัวอยาง โดยมีปจจัย

หลัก 7 ประการ ซึง่สงผลตอความต้ังใจในการใชงานเปนกรอบการวิจัย ไดแก 1) ความคาดหมายในผล

การทํางาน (Performance Expectation) 2) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectation) 

3) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) 4) เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Condition)  

5) แรงจงูใจดานความบันเทิง (Hedonic Motivation) 6) การประหยัดคาใชจาย (Price Saving 

Orientation) และ 7) ความเคยชิน (Habit) ผลวิจัยพบวา ความเคยชิน การประหยัดคาใชจาย  
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ความคาดหมายในประสิทธิภาพ และสภาพสิง่อํานวยความสะดวก เปนปจจัยหลักที่สงผลตอความต้ังใจ

ในการใชงานระบบซื้อต๋ัวเครื่องบินออนไลนผานเว็บไซต 

 Morosan และ DeFranco (2016) ศึกษาเกี่ยวกับความต้ังใจใชงานระบบ NFC ผาน

โทรศัพทมือถือ ในการชําระเงินแกโรงแรม โดยทฤษฎีการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (Extended 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) ประชากรที่ศึกษาคือ 

กลุมลูกคาของโรงแรม จํานวน 794 ตัวอยาง โดยมีปจจยัหลกั 7 ประการ ซึง่สงผลตอความต้ังใจใช

งานเปนกรอบการวิจัย ไดแก 1) ความคาดหมายในผลการทาํงาน (Performance Expectancy)  

2) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 3) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influences) 

4) เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Condition) 5) แรงจงูใจดานความบันเทิง) 6) ความเคยชิน 

(Habit) 7) การรับรูถึงความปลอดภัย (Perceive Security) ผลวิจัยพบวา ความคาดหมายในผลการ

ทํางานสงผลตอความต้ังใจในการยอมรบัการใชงานสูงที่สุด แรงจงูใจดานความบันเทิง ความเคยชิน 

และอิทธิพลทางสังคมมีอิทธิพลตอความต้ังใจในการยอมรบัในระดับตํ่า 

 Teo และคณะ (2015) ศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการรบัรูความสะดวกและการรับรู

ความเร็วในบรบิทของการชําระเงนิผานโทรศัพทมือถือ โดยใชทฤษฎีการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี 

(Extended Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) ผลของ

การศึกษาน้ีไดใหขอมลูเชิงลึกเกี่ยวกับการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือของผูใหบรกิารออนไลนแบงคกิ้ง

และผูที่มสีวนเกี่ยวของในทกุ ๆ สวน ประชากรที่ศึกษาคือ นักศึกษามหาวิทยาลัยของประเทศมาเลเซีย

ที่มีการเปดกวางการรับนวัตกรรมใหมจํานวน 194 ตัวอยาง โดยมีปจจัยหลัก 4 ประการ คือ  

1) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) 2) ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance 

Expectancy) 3) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 4) เงื่อนไขความสะดวก 

(Facilitating Condition) และมีตัวแปรเสริม/ ตัวแปรผันแปร 2 ประการ (1) การรบัรูความสะดวก 

(Perceived Transaction Convenience: PTC) (2) การรบัรูความรวดเร็ว (Perceived 

Transaction Speed: PTS) ผลวิจัยพบวา ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 

และเงื่อนไขความสะดวกมีอทิธิพลตอความต้ังใจใชงานการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ (Behavior 

Intentions) และที่สําคัญคือการคนพบตัวแปรการรบัรูความรวดเร็ว (Perceived Transaction 

Speed) มีความอิทธิพลตอความสัมพันธระหวางความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance 

Expectancy) และความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) ตัวแปรการรับรูความ

รวดเร็ว (Perceived Transaction Speed) มีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจใชงานการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ (Behavior Intentions) และความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 
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 Celik (2016) ศึกษาเกี่ยวกับความวิตกกังวลของลูกคาทีซ่ื้อสินคาออนไลน โดยใชทฤษฎี 

การยอมรับและการใชเทคโนโลยี (Extended Unified Theory of acceptance and Use of 

technology: UTAUT) ประชากรที่ศึกษา คือ นักศึกษาของมหาวิทยาลัยตุรกเีวสเทรินด จํานวน  

483 ตัวอยาง โดยมีปจจัยหลัก 5 ประการ 1) ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance 

Expectancy) 2) ความวิตกกังวล (Anxiety) 3) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort 

Expectancy) 4) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) 5) เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating 

Condition) และมีตัวแปรเสรมิ/ ตัวแปรผันแปร ประกอบไปดวย เพศ (Gender) อายุ (Age) 

ประสบการณ (Experience) ผลวิจัยพบวา ความวิตกกังวลไมมีผลตอตัวแปรหลัก คือ ความ

คาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) และความคาดหมายในความพยายาม 

(Effort Expectancy) ที่สงผลตอความต้ังใจใชระบบการซื้อสินคาออนไลน แตความวิตกกังวล มสีวน

เกี่ยวของกบั อายุ เพศ และประสบการณ อยางมีนัยสําคัญ 

 AbuShanab และ Pearson (2007) ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับการใชงานอินเทอรเน็ตแบงค

กิ้งในประเทศจอรแดน โดยใชทฤษฎีการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (Extended Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology: UTAUT) ประชากรที่ศึกษา คือ ผูใชงานธนาคารจํานวน  

3 แหง ในประเทศจอรแดน จํานวน 523 ตัวอยาง โดยมีปจจัยหลัก 3 ประการ 1) ความคาดหมายในผล

การทํางาน (Performance Expectancy) 2) ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) 

3) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) และมีตัวแปรเสรมิ/ ตัวแปรผันแปร ประกอบไปดวย เพศ 

(Gender) อายุ (Age) ประสบการณ (Experience) และ ความสมัครใจในการใชงาน (Voluntariness 

of Use) ผลวิจัยพบวา ปจจัยหลกั 3 ประการ มีอิทธิพลทีส่ามารถอธิบายถึงความต้ังใจการยอมรบัการ

ใชงานอินเทอรเน็ตแบงคกิ้งและเพศมีความสัมพันธระหวางตัวแปรหลักทัง้ 3 ตัวแปร และมีผลตอความ

ต้ังใจใชงานระบบอินเทอรเน็ตแบงคกิง้ 

 Oliveira และคณะ (2016) ศึกษาเกี่ยวกับการปจจัยหลักของการยอมรบัการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือและความต้ังใจทีจ่ะแนะนําเทคโนโลยี โดยใชทฤษฎีที่มีช่ือเสียงในการศึกษาจํานวน  

2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีการยอมรับและการใชเทคโนโลยี (Extended Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology: UTAUT2) และทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of 

Innovation Theory) ประชากรที่ศึกษา คือ ผูกลุมนักศึกษาและศิษยเกาในมหาวิทยาลัยในประเทศ

โปรตุเกส จํานวน 301 ตัวอยาง ผลวิจัยพบวา ความสอดคลองหรือเหมาะสมกับผูใชงาน (Compatibility) 

การรบัรูถึงความปลอดภัยของเทคโนโลยี (Perceived Technology Security) ความคาดหมายในผล 

การทํางาน (Performance Expectancy) นวัตกรรม (Innovativeness) และอิทธิพลทางสงัคม (Social 

Influence) มีอิทธิพลทางตรงและทางออมตอการยอมรบัการการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือและความ

ต้ังใจทีจ่ะแนะนําเทคโนโลยี 
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 Madan และ Yadav (2016) ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรบัการชําระเงินแบบดิจิทัลในยุคการ

ยกเลกิธนบัตรในประเทศอินเดีย โดยใชทฤษฎีการยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (Extended Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) และทฤษฎีตอตานนวัตกรรม 

(Innovation Resistance Theory) ประชากรที่ศึกษา คือ กลุมลูกคาจากการใชระบบการชําระเงิน

ดิจิทัล จํานวน 766 ตัวอยาง ผลวิจัยพบวา ความต้ังใจใชงาน (Behavioral Intention) และความ

ตอตานนวัตกรรมมีผลตอการใชงานระบบการชําระเงินแบบดิจิทัล  

 

2.5 สมมติฐานการวิจัย 

       ในการศึกษา การยอมรับและใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงนิ ของผูใชโทรศัพทมือถือใน

กรุงเทพมหานครมีสมมติฐานการวิจัย ดังน้ี 

 H1 การรบัรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

 H2 การรบัรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความความคาดหมายในความพยายาม 

 H3 การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

 H4 การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความความคาดหมายในความพยายาม 

 H5 ความคาดหมายในผลการทํางานสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

 H6 ความคาดหมายในความพยายามสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

 H7 คุณคาราคาสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

 H8 อิทธิพลทางสงัคมสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

 H9 เงื่อนไขความสะดวกสงผลทางบวกตอการใชงาน 

 H10 ความต้ังใจใชสงผลทางบวกตอการใชงาน 

  

2.6 กรอบแนวความคิดการวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร มีกรอบแนวความคิดการวิจัยที่แสดงถึงความสัมพันธระหวางตัวแปร

อิสระ ไดแก 1) การยอมรบัและการใชเทคโนโลยี (Consumer Acceptance and Use of IT) 

ประกอบดวย ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) ความคาดหมายใน

ความพยายาม (Performance Expectancy) อิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) เงื่อนไขความ

สะดวก (Facilitating Conditions) มูลคาราคา (Price Value) ภายใตแนวคิดของ Venkatesh  

และคณะ (2012) 2) ทฤษฎีความสะดวก โดยใชตัวแปรอิสระ ไดแก การรับรูความสะดวก (Perceived 

Transaction Convenience) ภายใตแนวคิดของ (Berry et al., 2002) และ 3) ทฤษฎีความคาดหวัง 
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(Prospect Theory) โดยใชตัวแปรตาม ไดแก การรับรูถึงความเร็วในการทําธุรกรรม (Perceived 

Transaction Speed) ภายใตแนวคิด (Lin & Bei, 2008) ดังแสดงในภาพที่ 2.1 

 

ภาพที่ 2.1: กรอบแนวความคิดการวิจัย เรื่อง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระ

เงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรงุเทพมหานคร 

 

 

การรับรู 

ความสะดวก 

การรับรู 

ความรวดเร็ว 

ความคาดหมาย 

ดานผลการทํางาน 

ความคาดหมายดานความ

พยายามในการใช 

 

คุณคาราคา 

 

อิทธิพลทางสังคม 

 

เงื่อนไขความสะดวก 

 

ความตัง้ใจใช 

 

การใชงาน 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 

 การศึกษางานวิจัยเรื่อง ปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอาร

โคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลําดับ ดังน้ี 

 3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 3.2 ประชากรและการสุมตัวอยาง 

 3.3 นิยามเชิงปฏิบัติการ 

 3.4 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา 

 3.5 การทดสอบเครื่องมือ 

 3.6 วิธีการเก็บรวบรวมขอมลู 

 3.7 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) โดยมี

แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมลูเพื่อมุงคนหาขอเทจ็จริงจากการเกบ็ขอมลูความ

คิดเห็นเกีย่วกับปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร 

 

3.2 ประชากรและการสุมตัวอยาง 

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการศึกษา  

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินในกรุงเทพมหานคร 

เน่ืองจากไมทราบจํานวนที่แนนอนจงึใชประชากรในกรุงเทพมหานครแทน 

 3.2.2 ตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 ตัวอยางที่ทําการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูใชระบบคิวอารโคดเพือ่ชําระเงิน ของผูใชโทรศัพทมือถือใน

กรุงเทพมหานคร ซึง่ผูวิจัยใชวิธีการกําหนดขนาดตัวอยาง และวิธีการเลือกตัวอยางดังน้ี 

  3.2.2.1 ขนาดของกลุมตัวอยาง ประชากรในกรุงเทพมหานครมีจํานวน 5,686,646 

(สถิติจํานวนประชากรของกรุงเทพมหานคร, 2559) ขนาดของกลุมตัวอยางเกิน 1,000,000 คน จึงนํา

คา ∞ เพื่อนํามาเปดตารางสําเรจ็รปูของ Yamane (1973) เปนตารางที่ใชหาขนาดของกลุมตัวอยาง

เพื่อประมาณคาสัดสวนประชากร โดยคาดวาสัดสวนของลกัษณะที่สนใจในประชากร เทากบั 0.05 

และระดับความเช่ือมั่น 95% กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีมี 400 คน 
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    3.2.2.2 การเลือกตัวอยาง ผูวิจัยไดใชการเลือกตัวอยางดวยวิธีแบบไมอาศัยความนา 

จะเปน (Nonprobability Sampling) โดยใชวิธีการเลือกตัวอยางดวยความสะดวก (Convenience 

Sampling) ดวยการเลือกแจกแบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอมูล จากผูทีส่มัครใจตอบแบบสอบถาม  

ตามแหลงชุมชนตาง ๆ ที่สามารถพบประชากรไดมาก เชน บริเวณสํานักงาน หางสรรพสินคา สถานี

รถไฟฟาบีทเีอส สถานีรถไฟฟาเอ็มอารที โดยใชแบบสอบถามที่จัดเตรียมไวในการเกบ็ขอมลูเพือ่ให 

ครบจํานวน 

 

3.3 นิยามเชิงปฏิบัติการ 

 3.3.1 การรับรูความสะดวก (Perceive Transaction Convenience) หมายถึง การรับรูถึง

การเปนทางเลอืกทีง่ายเขาใจกวาการชําระเงินดวยวิธีอื่น ประกอบไปดวยขอคําถาม 5 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code สะดวกกวาการจายชําระเปนเงินสด 

2) การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code สะดวกสบายกวาการชําระดวย

บัตรเครดิตหรือเดบิต 

3) การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code สะดวกสบายกวาการชําระดวย

ระบบการชําระเงินอื่น ๆ เชน การโอนเงินผานระบบ Mobile Banking, การโอนเงินผานระบบตู 

ATM เปนตน 

4) ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณซื้อสินคาและบรกิารได

สะดวกสบายมากข้ึน 

5) ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือทําใหคุณไมตองจดจําหรือปอนขอมูล

ตัวเลขยุงยากตาง ๆ 

 3.3.2 การรับรูความรวดเร็ว (Perceive Transaction Speed) หมายถึง การรบัรูถึงขอ

ไดเปรียบที่เหนือกวาระบบการชําระเงินทั่วไปคือความเร็วของระยะเวลาในการทําธุรกรรม ประกอบ

ไปดวยขอคําถาม 4 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือรวดเร็วกวาการใชการชําระ

เงินในรปูแบบอื่น 

2) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีการตอบกลับที่รวดเร็ว 

3) การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code ทําใหคุณจายคาสินคาหรือบรกิาร

ไดรวดเร็วข้ึน 

4) การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code รวดเร็วกวาการใชเงินสด 



19 

 

 3.3.3 ความคาดหมายในผลการทํางาน (Performance Expectancy) หมายถึง ระดับของ

แตละบุคคล ทีม่ีความเช่ือวาการใชระบบน้ีจะสามารถชวยใหผูใชงานบรรลผุลการปฏิบัติงานไดดีข้ึน 

ประกอบไปดวยขอคําถาม 4 ขอ ดังตอไปน้ี  

1) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีประโยชนในกิจกรรมตาง ๆ 

ของชีวิตประจําวันของคุณ 

2) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรือ่งตาง ๆ 

ในชีวิตไดดี ย่ิงข้ึน 

3) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรือ่งงานได

ดีย่ิงข้ึน 

4) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ชวยใหประสทิธิภาพของ

งานคุณดีย่ิงข้ึน 

  3.3.4 ความคาดหมายในความพยายาม (Effort Expectancy) หมายถึง ระดับของความงาย

ที่เกี่ยวของกบัการใชระบบ ประกอบไปดวยขอคําถาม 4 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) ข้ันตอนการการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีความชัดเจน

และเขาใจไดงาย 

2) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือน้ันเปนเรื่องงาย 

3) คุณไมจําเปนตองขอความชวยเหลอืจากใครในการใชงานระบบ QR Code ในการชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือ 

4) คุณจดจําข้ันตอนการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือไดอยาง

งายดาย 

 3.3.5 คุณคาราคา (Price Value) หมายถึง การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจระหวางการ

รับรูผลประโยชนที่ไดรบัจากการใชงานและคาใชจายทางการเงินของการใชงาน ประกอบไปดวยขอ

คําถาม 4 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเรียกเกบ็คาใชจายที่สมเหตุสมผลกวา

ระบบการชําระเงินอื่น 

2) การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเสียคาใชจายที่คุมคากับ

คาบริการที่จายไป 

3) ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ เสียคาใชจายถูก เมื่อเทียบกบั

ประโยชนที่ไดรับ 

4) ถึงแมวาจะมีคาบริการ แตระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือกม็ีความ

คุมคาในการใชมากกวาการจายชําระดวยเงินสด 
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3.3.6 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) หมายถึง ระดับการรับรูของแตละบุคคลที่

สําคัญตอบุคคลอื่น ทําใหเช่ือวาเขาหรอืเธอควรใชระบบใหม ประกอบไปดวยขอคําถาม 4 ขอ 

ดังตอไปน้ี 

1) ผูที่มีอทิธิพลตอพฤติกรรมของคุณ คิดวาคุณควรใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือ 

2) ผูที่มีความสําคัญตอคุณ คิดวาคุณควรใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

3) คุณควรใชระบบ QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือตามที่ผูขายสินคาหรือ

ผูรบัเงินรองขอ 

4) ผูที่มีอทิธิพลทางความคิดของคุณ แนะนําใหคุณใชงาน QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

3.3.7 เงื่อนไขความสะดวก (Facilitating Condition) หมายถึง ระดับการรบัรบัรูของแตละ

บุคคลเช่ือวาองคกร และโครงสรางของระบบ มีสวนชวยสนับสนุนการใชงาน ประกอบไปดวยขอ

คําถาม 3 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) คุณมีความรูในการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

2) โทรศัพทมือถือของคุณมีแอปพลิเคชันทีส่ามารถใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

3) คุณไมมีปญหาใด ๆ หากตองการใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

3.3.8 ความต้ังใจใช (Behavior Intention) แรงจูงใจและความเต็มใจของในแตละบุคคลใน

การดําเนินการตามเปาหมาย ประกอบไปดวยขอคําถาม 4 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาเดิม 

2) คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ มากกวาระบบชําระเงิน 

อื่น ๆ 

3) คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ มากกวาการจายดวยเงินสด 

4) สําหรับการซื้อสินคาหรือจายคาบรกิารตาง ๆ คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาทีผ่านมา 

 3.3.9 การใชงาน (Use Behavior) การกระทําทางพฤติกรรมโดยเฉพาะเจาะจง กบัระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Holden & Karsh, 2010) ประกอบไปดวยขอคําถาม 3 ขอ ดังตอไปน้ี 

1) ในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา คุณใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ

บอยครั้ง 
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2) คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือเปนปกติวิสัยในรอบ  

4 สปัดาหทีผ่านมา 

3) มีบอยครัง้ที่คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระคาสินคาและบริการผานโทรศัพทมือถือ

ในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 การวิจัยครัง้น้ีใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมลูโดย

มีข้ันตอนในการสรางเครื่องมือ ซึง่แบบสอบถามเหลาน้ีถูกสรางข้ึนจากการสํารวจวรรณกรรมและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของโดยแบงเครือ่งมอืออกเปน 10 สวน คือ  

 สวนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมลูดานประชากรศาสตร และขอมลูทั่วไปของผูใชงาน 

จํานวน 6 ขอไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได และธนาคาร/ ผูใหบรกิารที่ผูใชเคย

ใชบริการบอยครัง้ โดยเปนคําถามแบบใหเลือกตอบแบบคําตอบเดียว 

 สวนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการรบัรูความสะดวก จํานวน 5 ขอ โดยขอ

คําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนน

ดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความสะดวกอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความสะดวกอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความสะดวกอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความสะดวกอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความสะดวกอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 สวนที่ 3 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการรบัรูความรวดเร็ว จํานวน 4 ขอ โดยขอ

คําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนน

ดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความรวดเร็วอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความรวดเร็วอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความรวดเร็วอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความรวดเร็วอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการรบัรูความรวดเร็วอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 สวนที่ 4 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความคาดหมายในผลการทํางาน จํานวน 4 ขอ 

โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการให

คะแนนดังตอไปน้ี 



22 

 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานอยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 สวนที่ 5 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความคาดหมายในความพยายาม จํานวน 4 ขอ 

โดยขอคําถามเปนแบบมาตรสวนประเมนิคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการให

คะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในความพยายามอยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในความพยายามอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในความพยายามอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในความพยายามอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความคาดหมายในความพยายามอยูในระดับมากที่สุด 

 สวนที่ 6 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณคาราคา จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถามเปน

แบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินคุณคาราคาอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินคุณคาราคาอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินคุณคาราคาอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินคุณคาราคาอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินคุณคาราคาอยูในระดับมากที่สุด 

 สวนที่ 7 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับอทิธิพลทางสังคม จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถาม

เปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินอิทธิพลทางสงัคมอยูในระดับนอยทีสุ่ด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินอิทธิพลทางสงัคมอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินอิทธิพลทางสงัคมอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินอิทธิพลทางสงัคมอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินอิทธิพลทางสงัคมอยูในระดับมากทีสุ่ด 
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 สวนที่ 8 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับเงื่อนไขความสะดวก จํานวน 3 ขอ โดยขอ

คําถามเปนแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนน

ดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินเงื่อนไขความสะดวกอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินเงื่อนไขความสะดวกอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินเงื่อนไขความสะดวกอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินเงื่อนไขความสะดวกอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินเงื่อนไขความสะดวกอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 สวนที่ 9 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้ังใจใช จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถามเปน

แบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความต้ังใจอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความต้ังใจอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความต้ังใจอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความต้ังใจอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินความต้ังใจอยูในระดับมากที่สุด 

 สวนที่ 10 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชงาน 3 ขอ โดยขอคําถามเปนแบบมาตร

สวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียดในการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการใชงานอยูในระดับนอยที่สุด 

 2 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการใชงานอยูในระดับนอย 

 3 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการใชงานอยูในระดับปานกลาง 

 4 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการใชงานอยูในระดับมาก 

 5 คะแนน หมายถึง ผูตอบประเมินการใชงานอยูในระดับมากที่สุด 

โดยกําหนดเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00–1.49  นอยที่สุด 

1.50–2.49 นอย 

2.50–3.49 ปานกลาง 

3.50–4.49 มาก 

4.50–5.00 มากที่สุด 
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3.5 การทดสอบเครื่องมือ 

 การตรวจสอบคุณภาพของเครือ่งมอืไดดําเนินการในลักษณะการตรวจสอบความเที่ยง 

(Reliability) โดยมีข้ันตอนในการตรวจสอบคุณภาพของเครือ่งมือดังน้ี 

 3.5.1 การตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) 

 วิธีหาหาคาสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) เปนวิธีที่ถูก

ใชในการวัดคาความเที่ยงที่มีความนิยมอยางกวางขวาง โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอมลูทางสถิติดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอรในการวิเคราะหหาคาความเที่ยงของมาตรวัต คาสัมประสทิธ์ิแอลฟาควรมีคา 

ในระดับ 0.70 ข้ึนไป (Hair, Black, Babin, Anderson & Tatham, 1998) คาอํานาจจําแนกรายขอ

ของแตละขอคําถาม (Corrected Item-Total Correction) ตองมีคาต้ังแต 0.3 ข้ึนไป (Field, 2009) 

ในการตรวจสอบความเที่ยง ผูวิจัยไดตรวจสอบความเที่ยงทัง้ขอมูลทดลองใช (n = 30) และขอมูลที่

เก็บจรงิของกลุมผูใชงานระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินของผูใชโทรศัพทมอืถือในกรงุเทพมหานคร  

(n = 403) โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 การตรวจสอบความเที่ยงสําหรบัขอมลูทดลองใช (Pre-test) (n=30) จากผลวิเคราะห 

ความเที่ยงผูวิจัยไดทําการตัดขอคําถามในตัวแปรเงือ่นไขการอํานวยความสะดวกในการใชงาน 

(Facilitating Condition) ขอคําถาม คุณจะตัดสินใจเปลี่ยนโทรศัพทหากเครื่องเดิมของคุณไม

สามารถใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินได เน่ืองจากผลการวิเคราะหมีคาตํ่ากวามาตรฐาน 

นอกเหนือจากขอคําถามดังกลาวน้ีผลการวิเคราะหความเทีย่งของแตละตัวแปรไดคาตามมาตรฐาน 

ที่กําหนดคือ มากกวา 0.7 และคา Corrected Item Total Correlation มีคาต้ังแต 0.3 ข้ึนไป 

 

ตารางที่ 3.1: ผลการวิเคราะหคาความเที่ยง (Reliability) ของมาตรวัดสําหรับขอมลูทดลองใช  

(Pre-test) (n=30) 

 

มิติหรือตัวแปร 
จํานวน

ตัวชี้วัด 
ตัวชี้วัด 

Corrected 

Item-Total-

Correlation 

คาสัมประสิทธิ์

แอลฟา  

1. การรับรูความสะดวก 5 PTC1 .500  

  PTC2 .688  

  PTC3 .587  

  PTC4 .601  

  PTC5 .423 .781 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 3.1 (ตอ): ผลการวิเคราะหคาความเที่ยง (Reliability) ของมาตรวัดสําหรับขอมูลทดลองใช  

(Pre-test) (n=30) 

 

มิติหรือตัวแปร 
จํานวน

ตัวชี้วัด 
ตัวชี้วัด 

Corrected 

Item-Total-

Correlation 

คาสัมประสิทธิ์

แอลฟา  

2. การรับรูความรวดเร็ว 4 PTS1 .710  

  PTS2 .813  

  PTS3 .848  

  PTS4 .654 .884 

3. ความคาดหมาย 4 PE1 .772  

ในผลการทํางาน  PE2 .880  

  PE3 .819  

  PE4 .747 .901 

4. ความคาดหมาย 4 EE1 .432  

ในความพยายาม  EE2 .740  

  EE3 .589  

  EE4 .623 .778 

5. คุณคาราคา 4 PV1 .595  

  PV2 .760  

  PV3 .772  

  PV4 .656 .843 

6. อิทธิพลทางสังคม 4 SI1 .943  

  SI2 .938  

  SI3 .775  

  SI4 .857 .942 

7. เงื่อนไขความสะดวก 4 FC1 .195  

  FC2 .504  

  FC3 .641  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 3.1 (ตอ): ผลการวิเคราะหคาความเที่ยง (Reliability) ของมาตรวัดสําหรับขอมูลทดลองใช  

(Pre-test) (n=30) 

 

มิติหรือตัวแปร 
จํานวน

ตัวชี้วัด 
ตัวชี้วัด 

Corrected 

Item-Total-

Correlation 

คาสัมประสิทธิ์

แอลฟา  

  FC4 .630 .644 

8. ความต้ังใจใช 4 BI1 .731  

  BI2 .831  

  BI3 .772  

  BI4 .822 .905 

9. การใชงาน 3 USE1 .951  

  USE2 .958  

  USE3 .900 .970 

  

 ผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะหความเที่ยงของคําถามแตละดานและคาความเช่ือมั่นรวม 

อยูระหวางคา 0.7-1.00 นอกจากน้ีแบบสอบถามทีสรางข้ึนยังไดผานการตรวจสอบเน้ือหาจาก

ผูทรงคุณวุฒิเปนที่เรียบรอย สรุปไดวาแบบสอบถามน้ี สามารถนําไปใชในการเกบ็รวบรวบขอมูลได 

(Hair, Black, Babin, Anderson & Tatham, 2006) 

 

3.6 วิธีการเก็บขอมลู 

 การเกบ็รวบรวมขอมูลในครัง้น้ีผูวิจัยวางแผนเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยขอความ

รวมมือในการตอบแบบสอบถามจากผูใชงานระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงิน ของผูใชโทรศัพทมือถือใน

กรุงเทพมหานคร ในการแจกแบบสอบถามเริม่ต้ังแต เดือนพฤศจิกายน 2560 จนถึงเดือน ธันวาคม 

2560 รวมระยะเวลาในการเก็บขอมลูทัง้สิ้น 2 เดือน 

 3.6.1 ข้ันตอนการเกบ็รวบรวมขอมลู 

 รายละเอียดของข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูลมีดังตอไปน้ี 

 ข้ันที่ 1 ขอความรวมมือจากผูใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดในกรงุเทพมหานคร 

 ข้ันที่ 2 รวบรวมเกบ็แบบสอบถาม และประเมินจํานวนแบบสอบถามที่ไดกลบัมาวามีความ

สมบรูณ และมจีํานวนครบตามที่ไดออกแบบไวคือ 400 ชุดหรือไม 
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 ทางผูวิจัยแจกแบบสอบถามไปจํานวน 544 ชุด สามารถเก็บรวบรวมขอมูล และมีความ

สมบรูณไดจํานวนทั้งสิ้น 403 ชุด 

 

3.7 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดกําหนดคาสถิติสําหรับการวิเคราะหขอมูลไวดังน้ี  

1) สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชเพื่อบรรยายเกี่ยวกับขอมลูทั่วไปของผูตอบ

แบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดและขอมลูพฤติกรรมการใชระบบ

การชําระเงินดวยคิวอารโคด โดยไดนําขอมูลมาแจกแจงจํานวนและคารอยละ สวนการวิเคราะห

ขอมูลตัวแปรแบบสอบถามสวนที่ 2 – 10 ใชคารอยละและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2) การวิเคราะหถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ใชเพื่อวิเคราะหขอมูล

เพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม (Dependent Variable) จํานวน 1 ตัวแปร กับตัวแปรอิสระ 

(Independent Variable) ต้ังแต 2 ตัวแปรข้ึนไป  

 การวิจัยเชิงปริมาณใชการบรรยายโดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และการ

วิเคราะหถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) มีชนิดของสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

เพื่อตอบวัตถุประสงคแตละขอแบงเปน 11 สวน ดังน้ี 

 สวนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมลูดานประชากรศาสตร และขอมลูทั่วไปของผูใชงานสถิติ

ที่ใชเปนคาจํานวนและคารอยละ 

 สวนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการรบัรูความสะดวก สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 3 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการรบัรูความรวดเร็ว สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 4 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความคาดหมายในผลการทํางาน สถิติที่ใชคือ 

คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 5 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความคาดหมายในความพยายาม สถิติที่ใชคือ 

คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 6 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณคาราคา สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 7 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับอทิธิพลทางสังคม สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 8 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับเงื่อนไขความสะดวก สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 สวนที่ 9 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้ังใจใช สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 10 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชงาน สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สวนที่ 11 การทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใชคือ การวิเคราะหถดถอยเชิงพหุ (Multiple 

Regression) 

 



บทท่ี 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 

 การศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามทีม่ีคําตอบครบถวน

สมบรูณ จํานวน 403 ชุด สถิติเชิงพรรณาที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ (Percentage) 

คาเฉลี่ย (Means) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติเชิงอางอิงที่ใชทดสอบ

สมมติฐาน ไดแก การวิเคราะหการถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) ผูวิจัยไดดําเนินการ

วิเคราะหขอมูล ทดสอบสมมติฐานและนําเสนอผลการวิเคราะหโดยแบงออกเปน 4 สวน ดังน้ี 

 4.1 การวิเคราะหขอมูลปจจัยสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง  

 4.2 ปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงนิดวยคิวอารโคดของประชาชน

ในกรุงเทพมหานคร 

 4.3 การวิเคราะหขอมูลผลการทดสอบสมมติฐาน 

 4.4 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 การวิเคราะหขอมูลปจจัยสวนบคุคลของกลุมตัวอยาง 

 การวิเคราะหขอมลูสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง ใชสถิติเชิงพรรณา ไดแก การแจกแจงความถ่ี 

คารอยละ เพื่ออธิบายถึงลักษณะทั่วไปของตัวแปรขอมลูสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง ซึง่ประกอบไปดวย 

ความถ่ีของการใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินในรอบเดือนที่ผานมา เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ

การศึกษา รายได และธนาคาร/ ผูใหบริการ ระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินที่ใชงานบอยทีสุ่ด สรุปได 

ตามตารางและคําอธิบายตอไปน้ี 
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ตารางที่ 4.1: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามความถ่ีของการใชระบบคิวอารโคดเพื่อ

ชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ในรอบเดือนทีผ่านมา 

 

ความถ่ี จํานวน (คน) รอยละ 

ใช 1-2 ครั้ง 180 44.7 

ใช 3-4 ครั้ง 108 26.8 

ใชมากกวา 4 ครั้ง 115 28.5 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาสวนใหญมีความถ่ีของการใชงานระบบคิวอาร

โคดเพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือในรอบเดือนที่ผานมาคือ 1-2 ครั้ง คิดเปนรอยละ 44.7 ใชงาน

มากกวา 4 ครั้ง คิดเปนรอยละ 28.5 และใชงาน 3-4 ครั้ง คิดเปนรอยละ 26.8 

 

ตารางที่ 4.2: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 149 37.0 

หญิง 254 63.0 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.2 พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง มจีํานวน 254 คน คิด

เปนรอยละ 63.0 และกลุมตัวอยางที่ศึกษาเปนเพศชาย จํานวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.0  
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ตารางที่ 4.3: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ 

 

อาย ุ จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวาหรือเทากบั 20 ป 31 7.7 

21-30 ป 155 38.5 

31-40 ป 156 38.7 

41-50 ป 54 13.4 

51-60 ป 6 1.5 

61 ปข้ึนไป 1 0.2 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวา กลุมตัวอยางที่มีจํานวนมากทีสุ่ดเปนกลุมตัวอยางที่มีอายุ 31-40 ป 

มีจํานวน 156 คน คิดเปนรอยละ 38.7 รองลงมาเปนกลุมอายุ 21-30 ป มีจํานวน 155 คน คิดเปน

รอยละ 38.5 อายุ 41-50 ป มีจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 อายุตํ่ากวาหรือเทากบั 20 ป  

มีจํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 7.7 อายุ 51-60 ป มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 และกลุม

ตัวอยางที่มีอายุ 61 ปข้ึนไป มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.2 เปนอับดับสุดทาย 

 

ตารางที่ 4.4: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน (คน) รอยละ 

โสด 288 71.5 

สมรส 104 25.8 

หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู 11 2.7 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.4 พบวา กลุมตัวอยางที่มีจํานวนมากทีสุ่ด เปนกลุมตัวอยางที่มสีถานภาพโสด มี

จํานวน 288 คน คิดเปนรอยละ 71.5 รองลงมาเปนกลุมตัวอยางที่มสีถานภาพสมรส มจีํานวน 104 คน 

คิดเปน 25.8 และสถานภาพหยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู มจีํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.7 เปน

อันดับสุดทาย 
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ตารางที่ 4.5: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

มัธยมศึกษาตอนตนหรอืตํ่ากวา 7 1.7 

มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 23 5.7 

อนุปรญิญา/ ปวส. 43 10.7 

ปริญญาตร ี 226 56.1 

ปริญญาโท 102 25.3 

ปริญญาเอก 2 0.5 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.5: พบวา กลุมตัวอยางที่มจีํานวนมากทีสุ่ด เปนกลุมตัวอยางทีม่ีระดับการศึกษา 

ปริญญาตรี มจีํานวน 226 คน คิดเปนรอยละ 56.1 รองลงมาเปนระดับการศึกษาปริญญาโท มีจํานวน 

102 คน คิดเปนรอยละ 25.3 ระดับการศึกษาอนุปริญญา/ ปวส. มีจํานวน 43 คน คิดเปน 10.7 ระดับ

การศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. มีจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.7 ระดับการศึกษามัธยม

ตอนตนหรือตํ่ากวา มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.7 และระดับการศึกษาปริญญาเอก มจีํานวน  

2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 

 

ตารางที่ 4.6: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดสวนตัวเฉลี่ยตอเดือน 

 

ระดับการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวาหรือเทากบั 15,000 บาท 57 14.1 

15,001 - 30,000 บาท 161 40.0 

30,001 - 50,000 บาท 142 35.2 

50,001 - 100,000 บาท 34 8.4 

100,001 บาทข้ึนไป 9 2.2 

รวม 403 100.0 

 

 



33 

 จากตารางที่ 4.6 พบวา กลุมตัวอยางที่มีจํานวนมากทีสุ่ด เปนกลุมตัวอยางที่มรีายไดสวนตัว

เฉลี่ย/ เดือน จํานวน 15,001 - 30,000 บาท มีจํานวน 161 คน คิดเปนรอยละ 40.0 รองลงมามี

รายไดสวนตัวเฉลี่ย/ เดือน 30,001 - 50,000 บาท มีจํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 35.2 มีรายได

สวนตัวเฉลี่ย/ เดือน ตํ่ากวาหรอืเทากับ 15,000 บาท มีจํานวน 57 คน คิดเปนรอยละ 14.1 มีรายได

สวนตัวเฉลี่ย/ เดือน 50,001 - 100,000 บาท มีจํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 8.4 มีรายไดสวนตัว

เฉลี่ย/ เดือน 100,001 บาทข้ึนไป มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.2 เปนอันดับสุดทาย 

 

ตารางที่ 4.7: จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามธนาคาร/ผูใหบริการ ระบบคิวอารโคด

เพื่อชําระเงินที่ใชบริการบอยที่สุด 

 

ธนาคาร/ ผูใหบริการ จํานวน (คน) รอยละ 

ธนาคารไทยพาณิชย 56 13.9 

ธนาคารกสิกรไทย 66 16.4 

ธนาคารทหารไทย 40 9.9 

ธนาคารกรุงเทพ 42 10.4 

ธนาคารออมสิน 23 5.7 

ธนาคารกรุงศรอียุธยา 25 6.2 

ธนาคารกรุงไทย 31 7.7 

ผูใหบริการอื่น ๆ เชน Alipay, 

TrueMoney, AirPay, MPay 

120 29.8 

รวม 403 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบวา กลุมตัวอยางที่มีจํานวนมากทีสุ่ด เปนกลุมตัวอยางที่มีการใชระบบ

คิวอารโคดเพื่อชําระเงินผาน ผูใหบรกิารผูใหบริการอื่น ๆ เชน Alipay TrueMoney AirPay และ

MPay จํานวน 120 คน คิดเปนรอยละ 29.8 รองลงมา ธนาคารกสิกรไทย มจีํานวน 66 คน คิดเปน

รอยละ 16.4 ธนาคารไทยพาณิชย จํานวน 56 คน คิดเปนรอยละ 13.9 ธนาคารกรุงเทพ มจีํานวน  

42 คน คิดเปนรอยละ 10.4 ธนาคารทหารไทย มจีํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 9.9 ธนาคารกรุงเทพ 

มีจํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 7.7 ธนาคารกรุงศรีอยุธยา มีจํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 6.2 และ

ธนาคารออมสิน มจีํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.7 เปนอนัดับสุดทาย 
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4.2 ปจจัยท่ีสงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชาํระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร 

 ระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามใน ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบ

การชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรงุเทพมหานคร แบงเปน 9 สวน ดังน้ี 1) การรับรู

ความสะดวก 2) การรบัรูความรวดเร็ว 3) ความคาดหมายในผลการทํางาน 4) ความคาดหมายใน

ความพยายาม 5) คุณคาราคา 6) อิทธิพลทางสังคม 7) เงื่อนไขความสะดวก 8) ความต้ังใจใช  

9) การใชงาน  

 

ตารางที่ 4.8: ระดับความคิดเห็นดานการรบัรูความสะดวก (n = 400) 

 

การรับรูความสะดวก Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

- การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR 

Code สะดวกกวาการจายชําระเปนเงินสด 

3.87 0.923 ระดับมาก 

- การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR 

Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยบัตรเครดิต

หรือเดบิต 

3.70 0.950 ระดับมาก 

- การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR 

Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยระบบการ

ชําระเงินอื่น ๆ เชน การโอนเงินผานระบบ Mobile 

Banking, การโอนเงินผานระบบตู ATM เปนตน 

3.83 0.923 ระดับมาก 

-  ระบบ QR Code เพื่อการชําระเงินทําใหคุณซื้อ

สินคาและบริการไดสะดวกสบายมากข้ึน 

3.85 0.914 ระดับมาก 

- ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือทําใหคุณไมตองจดจําหรือปอน

ขอมูลตัวเลขยุงยากตาง ๆ 

3.93 0.832 ระดับมาก 

รวม 3.83 0.596 ระดับมาก 
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จากตารางที่ 4.8 การรบัรูความสะดวก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูใน

ระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.83 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็นดวยมากกบั 

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือทําใหคุณไมตองจดจําหรือปอนขอมูลตัวเลขยุงยาก

ตาง ๆ ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.93 รองลงมาคือ การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code 

สะดวกกวาการจายชําระเปนเงินสด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.87 ระบบ QR Code เพื่อการชําระเงินทํา

ใหคุณซื้อสินคาและบริการไดสะดวกสบายมากข้ึน ทีร่ะดับคะแนนเฉลี่ย 3.85 การชําระเงินทาง

โทรศัพทมือถือผานระบบ QR Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยระบบการชําระเงินอื่น ๆ เชน 

การโอนเงินผานระบบ Mobile Banking, การโอนเงินผานระบบตู ATM เปนตน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 

3.83 การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยบัตร

เครดิตหรือเดบิต ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.70 

 

ตารางที่ 4.9: ระดับความคิดเห็นดานการรบัรูความรวดเร็ว (n = 400) 

 

การรับรูความรวดเร็ว Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือรวดเร็วกวาการใชการชําระเงินใน

รูปแบบอื่น 

3.89 0.857 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมกีารตอบกลับทีร่วดเร็ว 
4.01 0.821 ระดับมาก 

การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code 

ทําใหคุณจายคาสินคาหรือบริการไดรวดเร็วข้ึน 
3.95 0.846 ระดับมาก 

การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code 

รวดเร็วกวาการใชเงินสด 
3.94 0.844 ระดับมาก 

รวม 3.95 0.579 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.9 การรบัรูความรวดเร็ว ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูใน

ระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.95 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็นดวยมากกบั 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีการตอบกลับที่รวดเร็ว ที่ระดับคะแนน

เฉลี่ย 4.01 รองลงมาคือ การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR Code ทําใหคุณจายคาสินคา
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หรือบรกิารไดรวดเร็วข้ึน ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.95 การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code รวดเร็วกวาการใชเงินสด ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.94 และการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือรวดเร็วกวาการใชการชําระเงินในรูปแบบอื่น ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.89 

 

ตารางที่ 4.10: ระดับความคิดเห็นดานความคาดหมายในผลการทํางาน (n = 400) 

 

ความคาดหมายในผลการทํางาน Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมปีระโยชนในกิจกรรมตาง ๆ ของ

ชีวิตประจําวันของคุณ 

4.00 0.813 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องตาง ๆ ในชีวิต

ไดดีย่ิงข้ึน 

3.72 0.888 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องงานไดดีย่ิงข้ึน 
3.69 0.923 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ชวยใหประสิทธิภาพของงานคุณดี

ย่ิงข้ึน 

3.72 0.967 ระดับมาก 

รวม 3.78 0.638 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.10 ดานความคาดหมายในผลการทํางาน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.78 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็น

ดวยมากกับ การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมปีระโยชนในกิจกรรม 

ตาง ๆ ของชีวิตประจําวันของคุณ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.00 รองลงมาคือ การใชงานระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องตาง ๆ ในชีวิตไดดีย่ิงข้ึน การใชงาน

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ชวยใหประสทิธิภาพของงานคุณดีย่ิงข้ึน ที่ระดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.72 และ การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณ

จัดการเรื่องงานไดดีย่ิงข้ึน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.69 
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ตารางที่ 4.11: ระดับความคิดเห็นดานความคาดหมายในความพยายาม (n = 400) 

 

ความคาดหมายในความพยายาม Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

ข้ันตอนการการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือมีความชัดเจนและเขาใจไดงาย 

3.64 1.023 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือน้ันเปนเรื่องงาย 

3.75 1.034 ระดับมาก 

คุณไมจําเปนตองขอความชวยเหลอืจากใครในการ

ใชงานระบบ QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

3.74 1.024 ระดับมาก 

คุณจดจําข้ันตอนการใชงานระบบ QR Code เพื่อ

ชําระเงินผานโทรศัพทมือถือไดอยางงายดาย 

3.74 0.976 ระดับมาก 

รวม 3.72 0.799 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.11 ความคาดหมายในความพยายามระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.72 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็น

ดวยมากกับ การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือน้ันเปนเรื่องงาย ระดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.75 รองลงมาคือ คุณไมจําเปนตองขอความชวยเหลือจากใครในการใชงานระบบ QR 

Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ คุณจดจําข้ันตอนการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือไดอยางงายดาย ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.74 และข้ันตอนการการใชงานระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีความชัดเจนและเขาใจไดงาย ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.64 
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ตารางที่ 4.12: ระดับความคิดเห็นดานคุณคาราคา (n = 400) 

 

คุณคาราคา Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ

เรียกเก็บคาใชจายที่สมเหตุสมผลกวาระบบการ

ชําระเงินอื่น 

3.86 0.913 ระดับมาก 

การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเสียคาใชจายที่คุมคากบัคาบริการที่

จายไป 

3.81 0.893 ระดับมาก 

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

เสียคาใชจายถูก เมือ่เทียบกบัประโยชนที่ไดรบั 
3.88 0.861 ระดับมาก 

ถึงแมวาจะมีคาบริการ แตระบบ QR Code เพื่อ

ชําระเงินผานโทรศัพทมือถือก็มีความคุมคาในการใช

มากกวาการจายชําระดวยเงินสด 

3.68 0.902 ระดับมาก 

รวม 3.81 0.618 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.12 คุณคาราคาระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก  

ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.81 พบวา ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ เสียคาใชจายถูก 

เมื่อเทียบกับประโยชนที่ไดรับ ทีร่ะดับคะแนนเฉลี่ย 3.88 รองลงมาคือ ระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือเรียกเกบ็คาใชจายทีส่มเหตุสมผลกวาระบบการชําระเงินอื่น ทีร่ะดับคะแนน

เฉลี่ย 3.86 การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเสียคาใชจายที่คุมคากบั

คาบริการที่จายไป ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.81 และถึงแมวาจะมีคาบริการ แตระบบ QR Code เพื่อ

ชําระเงินผานโทรศัพทมือถือก็มีความคุมคาในการใชมากกวาการจายชําระดวยเงินสด ที่ระดับคะแนน

เฉลี่ย 3.68 
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ตารางที่ 4.13: ระดับความคิดเห็นดานอิทธิพลทางสงัคม (n = 400)  

 

อิทธิพลทางสังคม Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

- ผูที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของคุณ คิดวาคุณควรใช

งานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

3.74 0.935 ระดับมาก 

- ผูที่มีความสําคัญตอคุณ คิดวาคุณควรใชงานระบบ 

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
3.78 0.925 ระดับมาก 

- คุณควรใชระบบ QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือตามที่ผูขายสินคาหรอืผูรับเงินรองขอ 
3.77 0.859 ระดับมาก 

- ผูที่มีอิทธิพลทางความคิดของคุณ แนะนําใหคุณใช

งาน QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
3.78 0.905 ระดับมาก 

รวม 3.77 0.641 ระดับมาก 

  

 จากตารางที่ 4.13 อิทธิพลทางสงัคม ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับ

มาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.77 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา ผูที่มีความสําคัญตอคุณ คิดวาคุณควร

ใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ผูที่มีอิทธิพลทางความคิดของคุณ แนะนํา

ใหคุณใชงาน QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทีร่ะดับคะแนนเฉลี่ย 3.78 รองลงมาคือ 

คุณควรใชระบบ QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือตามที่ผูขายสินคาหรือผูรับเงินรองขอ 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.77 และผูที่มีอทิธิพลตอพฤติกรรมของคุณ คิดวาคุณควรใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.74 
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ตารางที่ 4.14: ระดับความคิดเห็นดานเงื่อนไขความสะดวก (n = 400) 

 

เง่ือนไขความสะดวก Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

- คุณมีความรูในการใชงานระบบ QR Code  

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ 
3.86 0.826 ระดับมาก 

- โทรศัพทมือถือของคุณมีแอปพลิเคชันทีส่ามารถใช

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
3.96 0.893 ระดับมาก 

- คุณไมมีปญหาใด ๆ หากตองการใชระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
3.92 0.811 ระดับมาก 

รวม 3.91 0.618 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.14 เงื่อนไขความสะดวก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับ

มาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.91 พบวา โทรศัพทมือถือของคุณมีแอปพลเิคชันที่สามารถใชระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ที่ระดับคะแนนเฉลีย่ 3.96 รองลงมาคือ คุณไมมีปญหาใด ๆ 

หากตองการใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.92 และคุณมี

ความรูในการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทีร่ะดับคะแนนเฉลี่ย 3.86 

 

ตารางที่ 4.15: ระดับความคิดเห็นดานความต้ังใจใช (n = 400) 

 

ความต้ังใจใช Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาเดิม 
4.00 0.838 ระดับมาก 

คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ มากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 
3.69 0.872 ระดับมาก 

คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ มากกวาการจายดวยเงินสด 

สําหรับการซื้อสินคาหรือจายคาบรกิารตาง ๆ  

3.83 0.930 ระดับมาก 

(ตารางมีตอ) 



41 

ตารางที่ 4.15 (ตอ): ระดับความคิดเห็นดานความต้ังใจใช (n = 400) 

 

ความต้ังใจใช Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาที่ผานมา 
3.93 0.907 ระดับมาก 

รวม 3.86 0.662 ระดับมาก 

 

 จากตารางที่ 4.15 ดานความต้ังใจ ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับ

มาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.86 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็นดวยมากกบั คุณ

ต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาเดิม ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 

4.00 รองลงมาคือ สําหรบัการซื้อสินคาหรอืจายคาบริการตาง ๆ คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือมากข้ึนกวาทีผ่านมา ทีร่ะดับคะแนนเฉลี่ย 3.93 คุณต้ังใจจะใชงาน 

QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ มากกวาการจายดวยเงินสด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.83 

และ คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ มากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 

ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.69 

 

ตารางที่ 4.16: ระดับความคิดเห็นดานการใชงาน (n = 400) 

 

การใชงาน Mean S.D. ระดับ

ความเห็น 

1. ในรอบ 4 สัปดาหที่ผานมา คุณใชระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือบอยครั้ง 
3.80 0.968 ระดับมาก 

2. คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเปนปกติวิสัยในรอบ 4 สัปดาหที่ผานมา 
3.59 0.935 ระดับมาก 

3. มีบอยครั้งที่คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

คาสินคาและบริการผานโทรศัพทมือถือในรอบ  

4 สปัดาหทีผ่านมา 

3.71 0.961 ระดับมาก 

รวม 3.70 0.783 ระดับมาก 
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 จากตารางที่ 4.16 การใชงาน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก  

ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.70 โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมตัวอยางเห็นดวยมากกับ ในรอบ  

4 สปัดาหทีผ่านมา คุณใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือบอยครั้ง ระดับคะแนน

เฉลี่ย 3.80 รองลงมาคือ มบีอยครัง้ที่คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระคาสินคาและบรกิารผาน

โทรศัพทมือถือในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา ระดับคะแนนเฉลีย่ 3.71 และคุณใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือเปนปกติวิสัยในรอบ 4 สัปดาหที่ผานมา ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.59 

 

4.3 การวิเคราะหขอมูลผลการทดสอบสมมติฐาน 

 การวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร เปนการวิเคราะหตัวแปรจํานวน 7 สวน โดยใชการวิเคราะหถดถอยเชิง

พหุ (Multiple Regression Analysis) และการวิเคราะหการถดถอยอยางงาย (Simple Regression 

Analysis) 

 S.E. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 t แทน คาสถิติที่ใชการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกบัคาเฉลี่ยของสมการแตละคาทีอ่ยูใน

สมการ 

 B แทน คาสัมประสทิธ์ิถดถอยของตัวพยากรณในสมการที่เขียนในรูปคะแนนดิบ 

 R2 แทน คาสัมประสทิธ์ิซึ่งแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณ 

 ß แทน คาสัมประสทิธ์ิถดถอยของตัวพยากรณในรปูแบบคะแนนมาตรฐาน 

 Sig. แทน คาสถิติที่แตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05  

 Tolerance แทน สัดสวนความแปรปรวนในตัวแปรที่อธิบายไมไดดวยตัวแปรอื่น ๆ 

 VIF  แทน คาที่สภาพของกลุมตัวแปรอิสระในสมการมีความสมัพนัธกัน 
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ตารางที่ 4.17: การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุของการรับรูความสะดวกและการรับรูความรวดเร็วที่

สงผลตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

 

 S.E. B ß t Sig Tolerance VIF 

คาคงที ่ 0.193 0.963  4.992 0.000   

การรบัรูความสะดวก 0.053 0.386 0.360 7.303 0.000 0.664 1.507 

การรบัรูความรวดเร็ว 0.054 0.339 0.308 6.246 0.000 0.664 1.507 

R = 0.59, R2 = 0.354, F = 109.408, p<0.05 

 

 จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลตอความคาดหมายในผลการทํางาน อยางมีนัยสําคัญที่

ระดับ 0.05 คือ การรบัรูความสะดวกในการทําธุรกรรม (Sig = 0.000) และการรบัรูความเร็วในการ

ทําธุรกรรม (Sig = 0.000)  

 เมื่อพจิารณาถึงนํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลตอความคาดหมายในผลการ

ทํางานของประชาชนในกรงุเทพมหานครที่ใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด พบวา การรับรู

ความสะดวกในการทําธุรกรรม (ß = 0.360) และการรบัรูความเร็วในการทําธุรกรรม (ß = 0.308) 

 เมื่อพจิารณาถึงสัดสวนความแปรปรวนในตัวแปรที่อธิบายไมไดดวยตัวแปรอื่น ๆ 

(Tolerance) และ คาที่สภาพของกลุมตัวแปรอสิระในสมการมีความสมัพันธกัน (VIF) พบวา การรับรู

ความสะดวก และการรับรูความรวดเร็ว (Tolerance = 0.664) และ (VIF = 1.507) 

 นอกจากน้ี สมัประสิทธ์ิการกําหนด (R2 = 0.354) แสดงใหเห็นวา การรบัรูความสะดวก และ 

การรบัรูความรวดเร็ว สงผลตอความคาดหมายในผลการทํางานของประชาชนในกรุงเทพมหานครที่ใช

งานระบบระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด คิดเปนรอยละ 35.4 ที่เหลืออกีรอยละ 64.6 เปนผล

เน่ืองจากตัวแปรอื่น 

 

 

 

 

 

 

 

 



44 

ตารางที่ 4.18: การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุของการรับรูความสะดวกและการรับรูความรวดเร็ว 

ที่สงผลตอความคาดหมายในความพยายาม 

 

 S.E. B ß t Sig Tolerance VIF 

คาคงที ่ 0.250 0.411  1.643 .101   

การรบัรูความสะดวก 0.068 0.386 0.288 5.652 .000 0.664 1.507 

การรบัรูความรวดเร็ว 0.070 0.464 0.337 6.602 .000 0.664 1.507 

R= 0.556 R2 = 0.309, F= 89.507, p<0.05 

 

 จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลตอความคาดหมายในความพยายาม อยางมีนัยสําคัญที่

ระดับ 0.05 คือ การรบัรูความรวดเร็ว (Sig = 0.000) และการรับรูความสะดวก (Sig = 0.000) 

 เมื่อพจิารณาถึงนํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลตอความคาดหมายในความ

พยายามของประชาชนในกรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด พบวา การรบัรู

ความรวดเร็ว (ß = 0.337) และการรับรูความสะดวก (ß = 0.288) 

 เมื่อพจิารณาถึงสัดสวนความแปรปรวนในตัวแปรที่อธิบายไมไดดวยตัวแปรอื่น ๆ 

(Tolerance) และคาที่สภาพของกลุมตัวแปรอสิระในสมการมีความสมัพันธกัน (VIF) พบวา การรับรู

ความสะดวก และการรับรูความรวดเร็ว (Tolerance = 0.664) และ (VIF = 1.507) 

 นอกจากน้ี สมัประสิทธ์ิการกําหนด (R2 = 0.309 แสดงใหเหน็วา การรับรูความสะดวก  

และการรับรูความรวดเร็ว สงผลตอดานความคาดหมายในความพยายาม ของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด คิดเปนรอยละ 30.9 ที่เหลืออีก 

รอยละ 69.1 เปนผลเน่ืองจากตัวแปรอื่น 
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ตารางที่ 4.19: การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุของความคาดหมายในผลการทํางานความคาดหมาย 

ในความพยายาม คุณคาราคา อิทธิพลทางสงัคม สงผลตอความต้ังใจใช 

 

 S.E. B ß t Sig Tolerance VIF 

คาคงที ่ 0.229 1.356  5.915 .000   

ความคาดหมายในผล

การทํางาน 
0.055 0.034 0.033 0.618 0.537 0.684 1.462 

ความคาดหมายใน

ความพยายาม 
0.042 0.114 0.138 2.716 0.007* 0.734 1.362 

คุณคาราคา 0.054 0.299 0.280 5.539 0.000* 0.743 1.346 

อิทธิพลทางสงัคม 0.051 0.216 0.209 4.236 0.000* 0.778 1.286 

R= 0.497, R2 = .247, F= 32.639, p<0.05 

 

 จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 ไดแก ดานอิทธิพลทางสังคม 

(Sig. = 0.000) ดานคุณคาราคา (Sig = 0.000) และความคาดหมายในความพยายาม (Sig = 0.007)  

 เมื่อพจิารณานํ้าหนักของผลกระทบของตัวแปรอสิระทีส่งผลตอความต้ังใจของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครที่ใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด พบวา คุณคาราคา (ß = 0.280) สงผล

ตอความต้ังใจใชมากทีสุ่ด รองลงมาคือ อิทธิพลทางสังคม (ß = 0.209) และความคาดหมายในความ

พยายาม (ß =0.138) ตามลําดับ 

 เมื่อพจิารณาถึงสัดสวนความแปรปรวนในตัวแปรที่อธิบายไมไดดวยตัวแปรอื่น ๆ 

(Tolerance) และ คาที่สภาพของกลุมตัวแปรอสิระในสมการมีความสมัพันธกัน (VIF) พบวา ความ

คาดหมายในผลการทํางาน (Tolerance = 0.684) (VIF = 1.462) ความคาดหมายในความพยายาม 

(Tolerance = 0.734) (VIF = 1.362) คุณคาราคา (Tolerance = 0.743) (VIF = 1.346) และ

อิทธิพลทางสงัคม (Tolerance = 0.778) (VIF = 1.286) 

 นอกจากน้ี สมัประสิทธ์ิการกําหนด (R2 = 0.249) แสดงใหเห็นวา คุณคาราคา อิทธิพลทาง

สังคม และความคาดหมายในความพยายาม สงผลตอความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 24.9 ที่เหลืออีกรอยละ 75.1 เปนผลเน่ืองจาก 

ตัวแปรอื่น 
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ตารางที่ 4.20: การวิเคราะหความถดถอยอยางงายของเงื่อนไขความสะดวก สงผลตอการใชงาน 

 

 S.E. B ß t Sig 

คาคงที ่ 0.239 2.177  9.118 0.000* 

เงื่อนไขความสะดวกในการใช

งานระบบฯ 
0.060 0.389 0.307 6.456 0.000* 

R = 0.307, R2 = 0.94, F= 41.639, p<0.05 

 

 จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลตอการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 คือ เงื่อนไขความสะดวก  

(Sig. 0.000)  

 ตัวแปรอิสระทีส่งผลการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร พบวา เงื่อนไขความสะดวก (ß = 0.307) สงผลตอการใชงาน (Use)  

 นอกจากน้ี สมัประสิทธ์ิการกําหนด (R2 = 0.94) แสดงใหเหน็วา เงื่อนไขความสะดวก สงผล

ตอการใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 94 

ที่เหลืออกีรอยละ 6 เปนผลเน่ืองจากตัวแปรอื่น 

 

ตารางที่ 4.21: การวิเคราะหความถดถอยอยางงายของความต้ังใจใชสงผลตอการใชงาน 

 

 S.E. B ß t Sig 

คาคงที ่ .211 1.801  8.547 .000 

ความต้ังใจใช .054 .492 0.415 9.139 .000 

R = 0.145, R2 = 0.172, F= 83.520, p<0.05 

 

 จากการศึกษา พบวา ความต้ังใจใชสงผลตอการใชงาน ระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 คือ ความต้ังใจใช (Sig = 0.000) 

 ตัวแปรที่สงผลตอการใชงาน พบวา ความต้ังใจใช (ß = 0.415) 

 นอกจากน้ี สมัประสิทธ์ิการกําหนด (R2 = 0.172) แสดงใหเห็นวา ความต้ังใจใช สงผลตอการ

ใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 17.2 
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4.4 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 จากผลการศึกษาสามารถสรุปปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวย

คิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร สามารถสรปุผลการวิเคราะหในกรอบแนวความคิด 

การวิจัย ดังภาพที่ 4.1  

 

ภาพที่ 4.1: สรุปผลทดสอบสมมติฐาน 

 

 
 

 

*  หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

             หมายถึง มีอทิธิพล/ มผีล 

     หมายถึง ไมมีอทิธิพล/ ไมมผีล 

 

 จากการวิเคราะหผลการทดสอบคาทางสถิติของคาสัมปสิทธ์ิของตัวแปรอสิระเพื่อทดสอบ

สมมติฐานปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครสามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐานดังน้ี 
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ตารางที่ 4.22: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน  

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

H1 การรบัรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความ

คาดหมายในผลการทํางาน 

ยอมรบัสมมติฐาน 

H2 การรบัรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความความ

คาดหมายในความพยายาม 

ยอมรบัสมมติฐาน 

H3 การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความ

คาดหมายในผลการทํางาน 

ยอมรบัสมมติฐาน 

H4 การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความความ

คาดหมายในความพยายาม 

ยอมรบัสมมติฐาน 

H5 ความคาดหมายในผลการทํางานสงผลทางบวกตอ

ความต้ังใจใช 

ปฏิเสธสมมติฐาน 

H6 ความคาดหมายในความพยายามสงผลทางบวกตอ

ความต้ังใจใช 

ยอมรบัสมมติฐาน 

H7 คุณคาราคาสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช ยอมรบัสมมติฐาน 

H8 อิทธิพลทางสงัคมสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช ยอมรบัสมมติฐาน 

H9 เงื่อนไขความสะดวกสงผลทางบวกตอการใชงาน ยอมรบัสมมติฐาน 

H10 ความต้ังใจใชสงผลทางบวกตอการใชงาน ยอมรบัสมมติฐาน 

 

 จากตารางที่ 4.22 ผลการทดสอบคาทางสถิติของคาสัมปสทิธ์ิของตัวแปรอิสระ พบวา  

การรบัรูความสะดวก การรับรูความรวดเร็ว มีอิทธิพลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน

ของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด ที่ระดับนับสําคัญทางสถิติที่ 0.05 การรบัรูความสะดวก  

การรบัรูความรวดเร็ว มีอิทธิพลทางบวกตอ ความคาดหมายในความพยายามของระบบการชําระเงิน

ดวยคิวอารโคด ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ความคาดหมายในผลการทํางาน ความคาดหมายใน

ความพยายาม คุณคาราคา อิทธิพลทางสงัคม มีอิทธิพลทางบวกตอความต้ังใจใชระบบการชําระเงิน

ดวยคิวอารโคด ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 เงื่อนไขความสะดวกมีอทิธิพลทางบวกตอการใช

งานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ความต้ังใจใชมีอิทธิพล

ทางบวกตอการใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05  

 



บทท่ี 5 

สรุป และอภิปรายผล 

 

 การวิจัยเรื่อง ปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดของ

ประชาชนในกรงุเทพมหานคร ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามทีม่ีคําตอบ

ครบถวนสมบูรณ จํานวน 403 ชุด สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ (Percentage) 

คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติอางอิงที่ใชทดสอบ

สมมติฐาน ไดแก การวิเคราะหการถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) การวิเคราะห 

การถดถอยอยางงาย (Simple Regression Analysis) ผูวิจยัไดดําเนินการวิเคราะหขอมลู ทดสอบ

สมมติฐานและสรปุผลการศึกษาดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

การศึกษาครั้งน้ีไดศึกษาถึงตัวแปรเกี่ยวกบัปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการ

ชําระเงินดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร พบวา ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 

จํานวน 403 คน พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง มอีายุระหวาง 31-40 ป สถานะ

โสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี มรีายไดสวนตัวเฉลี่ย 15,001 - 30,000 บาท มีการใชงานระบบ 

คิวอารโคดผานผูใหบริการอื่น ๆ เชน ผูใหบริการอื่น ๆ เชน Alipay, TrueMoney, AirPay, MPay  

เปนตน 

ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกบัปจจัยทีส่งผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงิน

ดวยคิวอารโคดของประชาชนในกรงุเทพมหานคร ซึ่งประกอบไปดวย การรบัรูความสะดวก การรับรู

ความรวดเร็ว ความคาดหมายในผลการทํางาน ความคาดหมายในความพยายาม คุณคาราคา อิทธิพล

ทางสงัคม เงือ่นไขความสะดวก ความต้ังใจใช การใชงาน ภาพรวมอยูในระดับความคิดเห็นระดับสงู  

ที่ระดับคะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.50–4.49 รายละเอียดดังน้ี 

 การรับรูความสะดวก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก 

ซึ่งพบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยมากกับระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือทําใหคุณ

ไมตองจดจําหรือปอนขอมูลตัวเลขยุงยากตาง ๆ รองลงมาคือ การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผาน

ระบบ QR Code สะดวกกวาการจายชําระเปนเงินสด 

 การรับรูความรวดเร็ว ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก

ซึ่งพบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยสูงกบัการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมี

การตอบกลบัทีร่วดเร็ว รองลงมาคือ การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR Code ทําใหคุณ

จายคาสินคาหรือบริการไดรวดเร็วข้ึน การชําระเงินทางโทรศัพทมือถือผานระบบ QR Code รวดเร็ว
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กวาการใชเงินสด และการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือรวดเร็วกวาการใช

การชําระเงินในรปูแบบอื่น 

 ความคาดหมายในผลการทํางาน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับ

เห็นดวยมาก ซึง่พบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยมากกับการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมปีระโยชนในกิจกรรมตาง ๆ ของชีวิตประจาํวันของคุณ รองลงมาคือ การใชงานระบบ 

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องตาง ๆ ในชีวิตไดดีย่ิงข้ึน การใชงาน

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ชวยใหประสทิธิภาพของงานคุณดีย่ิงข้ึน และการ

ใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ ทาํใหคุณจัดการเรื่องงานไดดีย่ิงข้ึน 

 ความคาดหมายในความพยายาม ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับ

เห็นดวยมาก ซึง่พบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยมาก กบัการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือน้ันเปนเรื่องงาย รองลงมาคือ คุณไมจําเปนตองขอความชวยเหลอืจากใครในการใชงาน

ระบบ QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ คุณจดจําข้ันตอนการใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือไดอยางงายดาย ข้ันตอนการการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือมีความชัดเจนและเขาใจไดงาย 

 คุณคาราคา ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก ซึง่พบวา 

กลุมตัวอยางที่เห็นดวยมากกบั ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ เสียคาใชจายถูก 

เมื่อเทียบกับประโยชนที่ไดรับ รองลงมาคือ ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเรียก

เก็บคาใชจายทีส่มเหตุสมผลกวาระบบการชําระเงินอื่น การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเสียคาใชจายที่คุมคากบัคาบริการที่จายไป และถึงแมวาจะมีคาบริการ แตระบบ QR 

Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือกม็ีความคุมคาในการใชมากกวาการจายชําระดวยเงินสด 

 อิทธิพลทางสังคม ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก  

ซึ่งพบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยสูงกบั ผูทีม่ีความสําคัญตอคุณ คิดวาคุณควรใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ ผูทีม่ีอิทธิพลทางความคิดของคุณ แนะนําใหคุณใชงาน QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ รองลงมาคือ คุณควรใชระบบ QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือตามที่ผูขายสินคาหรอืผูรับเงินรองขอ และผูที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของคุณ คิดวา 

คุณควรใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

 เง่ือนไขความสะดวก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก 

ซึ่งพบวา กลุมตัวอยางทีเ่ห็นดวยมากกับโทรศัพทมือถือของคุณมีแอปพลเิคชันที่สามารถใชระบบ  

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ รองลงมาคือ คุณไมมีปญหาใด ๆ หากตองการใชระบบ 

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ และคุณมีความรูในการใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือ 
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 ความต้ังใจใช ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวย 

คิวอารโคดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร อยูในระดับเหน็ดวยมาก ซึ่งพบวา กลุมตัวอยางเห็นดวย

มากกับคุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาเดิม รองลงมา

คือ สําหรบัการซื้อสินคาหรอืจายคาบริการตาง ๆ คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาที่ผานมา คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

มากกวาการจายดวยเงินสด และคุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 

มากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 

 การใชงาน ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร อยูในระดับเห็นดวยมาก ซึ่งพบวากลุมตัวอยางเห็นดวยมากกับ  

ในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา คุณใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือบอยครั้ง รองลงมา  

มีบอยครัง้ที่คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระคาสินคาและบริการผานโทรศัพทมือถือในรอบ  

4 สัปดาหทีผ่านมา และคุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือเปนปกติวิสัย 

ในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา 

 

5.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 1 การรับรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

ยอมรบัสมมติฐานที ่2 การรับรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความความคาดหมายในความ

พยายาม 

ยอมรบัสมมติฐานที ่3 การรับรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 4 การรับรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความความคาดหมายในความ

พยายาม 

ปฏิเสธสมมติฐานที่ 5 ความคาดหมายในผลการทํางานสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 6 ความคาดหมายในความพยายามสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 7 คุณคาราคาสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 8 อิทธิพลทางสังคมสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 9 เงื่อนไขความสะดวกสงผลทางบวกตอการใชงาน 

ยอมรบัสมมติฐานที่ 10 ความต้ังใจใชสงผลทางบวกตอการใชงาน 
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5.3 การอภิปรายผล 

 จากการวิจัยเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดนําผลสรุปมาเช่ือมโยงกบัแนวคิดทฤษฎีและวิทยานิพนธที่

เกี่ยวของเขาดวยกัน เพื่ออธิบายสมมติฐาน ดังน้ี 

 จากการศึกษาพบวา การรบัรูความสะดวกมีอทิธิพลทางบวกความคาดหมายในผลการทํางาน 

หรือกลาวไดวาถาผูใชรับรูวาการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดทําใหเกิดความสะดวกกวาการ

ทําธุรกรรมผานชองทางอื่น จะทําใหผูใชมีความเช่ือวาระบบน้ันมีประโยชนตอกิจกรรมตาง ๆ ใน

ชีวิตประจําวัน สอดคลองกบังานวิจัยของ Teo และคณะ (2015) พบวา การรับรูความสะดวกมีผลตอ

ความคาดหมายในผลการทํางาน สอดคลองกบังานวิจัยของ Chen (2008) พบวา การรับรูความ

สะดวก มีผลตอการรบัรูถึงประโยชนที่เกิดจากการใชงาน 

 จากการศึกษาพบวา การรบัรูความสะดวกสงผลทางบวกตอความความคาดหมายในความ

พยายาม หรือกลาวไดวาถาผูใชรับรูวาการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดทําใหเกิดความสะดวก

กวาการทําธุรกรรมผานชองทางอื่น จะทําใหผูใชมีการรบัรูถึงความงายของการใชงาน สอดคลองกบั

งานวิจัยของ Teo และคณะ (2015) พบวา การรบัรูความสะดวก มีผลตอความคาดหมายในความ

พยายาม 

 จากการศึกษาพบวา การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความคาดหมายในผลการทํางาน 

หรือกลาวไดวาถาผูใชงานรับรูวาการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดทําใหเกิดความรวดเร็วกวา

การทําธุรกรรมผานชองทางอื่น จะทําใหผูใชมีการรบัรูถึงความงายของการใชงาน สอดคลองกบั

งานวิจัยของ สอดคลองกับงานวิจัยของ Teo และคณะ (2015) พบวา การรับรูความรวดเร็ว มีผลตอ

ความคาดหมายในผลการทํางาน 

 จากการศึกษาพบวา การรบัรูความรวดเร็วสงผลทางบวกตอความคาดหมายในความพยายาม 

หรือกลาวไดวาถาผูใชงานรับรูวาใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดทําใหเกิดความรวดเร็วกวาการ

ทําธุรกรรมผานชองทางอื่น จะทําใหผูใชมีการรับรูถึงความงายของการใชงาน สอดคลองกับงานวิจัย

ของ Teo และคณะ (2015) พบวา การรับรูความรวดเร็ว มีผลตอความคาดหมายในความพยายาม 

 จากการศึกษาพบวา ความคาดหมายในผลการทํางานไมสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช  

กลาวไดวา ในบริบทของผูใชงานโทรศัพทมือถือในดานของการรับรูถึงการใชระบบจะสามารถชวยให

บรรลผุลการปฏิบัติงานไดดีข้ึนมิใชมาจากที่ผูใชงานใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด ซึ่งอาจ

อธิบายไดโดยจากผูใชโทรศัพทมือถือใหความสนใจกบักจิกรรมดานอื่น ๆ มากกวา เชน การใชเพือ่การ

สื่อสาร การรับสงอเีมล เกมส เครือขายสงัคม   
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จากการศึกษาพบวา ความคาดหมายในความพยายามสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช หรือ

กลาวไดวา ถาผูใชรับรูถึงความงายในการใชระบบ จะทําใหผูใชมีความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวย

คิวอารโคด สอดคลองกับงานวิจัยของ AbuShanab และ Pearson (2007) พบวา ความคาดหมายใน

ความพยายาม มีผลตอความต้ังใจใชระบบอินเทอรเน็ตแบงคกิ้งคในประเทศจอรแดน สอดคลองกับ

งานวิจัยของ Carter และคณะ (2011) พบวา ความคาดหมายในความพยายาม มีผลตอความต้ังใจใช

ระบบกรอกภาษีออนไลน ในประเทศสหรัฐอเมริกา  

 จากการศึกษาพบวา คุณคาราคาสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช หรือกลาวไดวา ถาผูใชรับรู

ถึงผลประโยชนของการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดมากกวาคาใชจายทางการเงินของการใช 

จะทําใหผูใชมีความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด สอดคลองกับงานวิจัยของ Alalwan, 

Dwivedi, Rana และ Algharabat (2018) พบวา คุณคาราคา มีผลตอความต้ังใจใชระบบ

อินเทอรเน็ตแบงคกิ้งของกลุมลูกคาในประเทศจอรแดน สอดคลองกบังานวิจัยของ  Madan และ 

Yadav (2016) พบวา คุณคาราคา มีผลตอความต้ังใจใชระบบ Mobile Wallet ในประเทศที่กําลงั

พัฒนา และไมสอดคลองกบังานวิจัยของ Baptista และ Oliveira (2015) พบวา คุณคาราคา ไมมีผล

ตอความต้ังใจใชระบบโมบายแบงคกิ้ง เพราะในความเปนจรงิแลวการใชระบบโมบายแบงคกิง้เปนการ

ใชงานที่ไมเสียคาใชจายใด ๆ 

 จากการศึกษาพบวา อิทธิพลทางสังคมสงผลทางบวกตอความต้ังใจใช หรอืกลาวไดวา  

ถาผูใชงานไดรับคําแนะนําการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดจากผูทีม่ีอิทธิพลตอความคิด เชน 

ครอบครัว เพือ่นสนิท เพื่อนรวมงาน หรือสือ่สงัคมตาง ๆ จะทําใหผูใชมีความต้ังใจใชระบบการชําระ

เงินดวยคิวอารโคด สอดคลองกบังานวิจัยของ Yu (2012) พบวา อิทธิพลทางสังคม สงผลตอความ

ต้ังใจยอมรับของการใชงานโมบายแบงคกิง้ ในประเทศไตหวัน สอดคลองกับงานวิจัยของ  Slade, 

Dwivedi, Piercy และ Williams (2015) พบวา อิทธิพลทางสังคม สงผลตอความต้ังใจยอมรบัการใช

ระบบการชําระเงินผานทางโทรศัพทมือถือในประเทศอังกฤษ 

 จากการศึกษาพบวา เงื่อนไขความสะดวกสงผลทางบวกตอการใชงาน หรอืกลาวไดวา หาก

ผูใชงานมีเครื่องมือหรือความรูเกี่ยวกบัที่สงเสรมิการใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด จะทําให

ผูใชมกีารใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด สอดคลองกับงานวิจัยของ Yin และ Shi (2015) 

พบวา เงื่อนไขความสะดวกสงผลทางบวกตอความพงึพอใจที่จะใชงานระบบชําระเงินผานออนไลน

ของเว็บไซตทองเที่ยว 

 จากการศึกษาพบวา ความต้ังใจใชสงผลทางบวกตอการใชงาน หรือกลาวไดวา หากผูใชงาน 

มีความต้ังใจใชระบบระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด จะสงผลใหเกิดการใชงานจรงิ สอดคลองกบั

งานวิจัยของ Escobar-Rodríguez และ Carvajal-Trujillo (2014) พบวา ความต้ังใจใชสงผลทาง 

บวกตอการใชงานระบบการซื้อต๋ัวเครื่องบินตนทุนตํ่าในประเทศสเปน สอดคลองกับงานวิจัยของ  
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Al-Gahtani, Hubona และ Wang (2007) พบวา ความต้ังใจใชสงผลทางบวกตอการใชงานระบบ

สารสนเทศในประเทศซาอุดิอาระเบีย 

 

5.4 ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 เพื่อใหผลการศึกษาในครัง้น้ีสามารถขยายตอไปในทัศนะที่กวางมากข้ึน เพื่อเปนประโยชนตอ

สาธารณะในการอธิบายปรากฏการณและปญหาอื่นที่มีความเกี่ยวของกัน ผูวิจัยจงึขอเสนอแนะ

ประเด็นสําหรบัการทําวิจัยในอนาคต ดังน้ี 

 5.4.1 ผูที่สนใจควรมีการศึกษาถึงตัวแปรอื่น ๆ ทีม่ีแนวโนมมีความสัมพันธกบัการยอมรบั

และการใชระบบคิวอารโคดเพือ่ชําระเงิน ของผูใชโทรศัพทมอืถือ อาทิ ความกังวล การรบัรูทางดาน

ความปลอดภัยของการใชระบบ การสงเสริมการขายของการใชระบบ เปนตน เพื่อจะไดทราบถึงตัว

แปรทีส่ามารถกระตุนใหประชาชนเกิดการตัดสินใจใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคดเพิม่ข้ึน 

 5.4.2 ผูที่สนใจควรทําการศึกษากลุมตัวอยางอื่น ๆ โดยมีการขยายขอบเขตกลุมตัวอยางใหมี

ความชัดเจนมากย่ิงข้ึน มีขอบเขตที่แคบลง เชน พื้นที่ในเขตกรงุเทพมหานคร หรือพื้นที่อื่น ๆ ใน

ประเทศไทย เพื่อดูวาผลการศึกษาที่ไดจะเหมือนหรือแตกตางจากเดิมหรือไมอยางไร 
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ชุดที…่……………. 

แบบสอบถามสาํหรับงานวิจัย 

เรื่อง ปจจัยท่ีสงผลตอความต้ังใจและการใชระบบการชาํระเงินดวยคิวอารโคด 

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร 

 

คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับน้ีจัดทําข้ึนเพื่อเกบ็รวบรวมขอมลูเพือ่นําไปประกอบการศึกษาวิชาการ

คนควาอิสระของนักศึกษาระดับปรญิญาโท คณะบรหิารธุรกจิ มหาวิทยาลัยกรงุเทพ ทางผูวิจัยขอความ

รวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามตามความเปนจริงหรือตรงกบัความคิดเห็นของทานมากทีสุ่ด 

ทั้งน้ีเพือ่ใหการศึกษาวิจัยครัง้น้ีสามารถนําไปใชประโยชนไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป โดยขอมลูที่ไดจะ

นําไปวิเคราะหภาพรวมเทาน้ัน โดยขอมูลสวนบุคคลของทานจะถูกเก็บเปนความลบั 

2. แบบสอบถามน้ีแบงออกเปน 10 สวน คือ 

สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  

สวนที่ 2 แบบประเมินการรับรูความสะดวกของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 3 แบบประเมินการรับรูความรวดเร็วของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 4 แบบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 5 แบบประเมินความคาดหมายในความพยายามของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 6 แบบประเมินคุณคาราคาของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 7 แบบประเมินอิทธิพลทางสังคมของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 8 แบบประเมินเงือ่นไขความสะดวกของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 9 แบบประเมินความต้ังใจใชระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

สวนที่ 10 แบบประเมินการใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 
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คําอธิบาย: ระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงิน ในการศึกษาครั้งน้ีหมายถึง การดําเนินการทําธุรกรรม

ทางการเงินเพื่อซื้อสินคา/ บริการ โดยการแสดงหรือสแกน QR Code ผานโทรศัพทมือถือเพือ่ชําระเงิน 

โดยมีการลงทะเบียนผานธนาคาร กระเปาเงินสด หรือ บัตรเครดิต 

 

ขอขอบพระคุณทกุทานทีส่ละเวลาในการตอบแบบสอบถาม มา ณ โอกาสน้ี 

นางสาว พรไพลิน อมัพผลิน 

นักศึกษาหลกัสูตรบริหารธุรกจิมหาบัณฑิต 

(เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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คําถามคัดคุณสมบัติ 

ในรอบเดือนทีผ่านมา ทานเคยใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินบางหรือไม  

� (1) ใชมากกวา 4 ครั้ง     � (2) ใช 3-4 ครั้ง  

� (3) ใช 1-2 ครั้ง     � (4) ไมไดใชเลย  

 

ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

คําช้ีแจงสําหรับผูตอบแบบสอบถาม: โปรดทําเครื่องหมาย ✓ ลงในชอง � หนาขอที่ตรงกับความ

เปนจริงของทานมากทีสุ่ด เพียงคําตอบเดียว  

1. เพศ 

� (1) ชาย     � (2) หญิง 

 

2. อายุ 

� (1) ตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป   � (2) 21 - 30 ป 

� (3) 31 - 40 ป    � (4) 41- 50 ป 

� (5) 51 - 60 ป    � (6) 61 ปข้ึนไป 

 

3. สถานภาพ 

� (1) โสด     � (2) สมรส 

� (3) หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู 

 

4. ระดับการศึกษา 

� (1) มัธยมศึกษาตอนตนหรือตํ่ากวา  � (2) มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 

� (3) อนุปริญญา/ ปวส.    � (4) ปริญญาตร ี

� (5) ปริญญาโท    � (6) ปริญญาเอก 

 

5. รายไดสวนตัวเฉลี่ยตอเดือน 

� (1) ตํ่ากวาหรือเทากับ 15,000 บาท  � (2) 15,001 - 30,000 บาท 

� (3) 30,001 - 50,000 บาท   � (4) 50,001 - 100,000 บาท 

� (5) 100,001 บาทข้ึนไป 
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6. ทานใชระบบคิวอารโคดเพื่อชําระเงินของธนาคาร/ ผูใหบริการรายใดบอยที่สุด  

� (1) ธนาคารไทยพาณิชย    � (2) ธนาคารกสิกรไทย 

� (3) ธนาคารทหารไทย    � (4) ธนาคารกรุงเทพ 

� (5) ธนาคารออมสิน    � (6) ธนาคารกรุงศรีอยุธยา 

� (7) ธนาคารกรุงไทย � (8) ผูใหบริการอื่น ๆ เชน True Money, 

AirPay, MPay 

 

สวนท่ี 2 แบบประเมินการรับรูความสะดวกของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

การรับรูความสะดวก 

(Perceived Transaction Convenience: PTC) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code สะดวกกวาการจายนับชําระเปนเงินสด 
1 2 3 4 5 

2. การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยบัตรเครดิตหรอื

เดบิต 

1 2 3 4 5 

3. การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code สะดวกสบายกวาการชําระดวยระบบการชําระ

เงินอื่น ๆ 

1 2 3 4 5 

4. ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ทําใหคุณซื้อสินคาและบริการได

สะดวกสบายมากข้ึน 

1 2 3 4 5 
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การรับรูความสะดวก 

(Perceived Transaction Convenience: PTC) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

5. ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือทําใหคุณไมตองจดจําหรือปอนขอมลู

ตัวเลขยุงยากตาง ๆ 

1 2 3 4 5 

 

สวนท่ี 3 แบบประเมินการรับรูความรวดเร็วของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

การรับรูความรวดเร็ว 

(Perceived Transaction Convenience: PTC) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือรวดเร็วกวาการใชการชําระเงินใน

รูปแบบอื่น 

1 2 3 4 5 

2. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมกีารตอบกลับทีร่วดเร็ว 
1 2 3 4 5 

3. การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code ทําใหคุณจายคาสินคาหรอืบริการไดรวดเร็วข้ึน 
1 2 3 4 5 

4. การชําระเงินทางโทรศัพทมอืถือผานระบบ QR 

Code รวดเร็วกวาการใชเงินสด 
1 2 3 4 5 
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สวนท่ี 4 แบบประเมินความคาดหมายในผลการทํางานของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

ความคาดหมายในผลการทํางาน 

(Performance Expectation: PE) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมปีระโยชนในกิจกรรมตาง ๆ ของ

ชีวิตประจําวันของคุณ 

1 2 3 4 5 

2. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องตาง ๆ ในชีวิตได

ดีย่ิงข้ึน 

1 2 3 4 5 

3. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ทําใหคุณจัดการเรื่องงานไดดีย่ิงข้ึน 
1 2 3 4 5 

4. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ ชวยใหประสิทธิภาพของงานคุณดี

ย่ิงข้ึน 
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สวนท่ี 5 แบบประเมินความคาดหมายในความพยายามของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

ความคาดหมายในความพยายาม 

(Effort Expectation: EE) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. ข้ันตอนการการใชงานระบบ QR Code เพื่อ

ชําระเงินผานโทรศัพทมือถือมีความชัดเจนและเขาใจ

ไดงาย 

1 2 3 4 5 

2. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือน้ันเปนเรื่องงาย 
1 2 3 4 5 

3. คุณไมจําเปนตองขอความชวยเหลอืจากใครใน

การใชงานระบบ QR Code ในการชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

1 2 3 4 5 

4. คุณจดจําข้ันตอนการใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือไดอยางงายดาย 
1 2 3 4 5 
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สวนท่ี 6 แบบประเมินคณุคาราคาของระบบการชาํระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

คุณคาดานราคา (Price Value: PV) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเรียกเก็บคาใชจายที่สมเหตุสมผลกวา

ระบบการชําระเงินอื่น 

1 2 3 4 5 

2. การใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเสียคาใชจายที่คุมคากบัคาบริการที ่

จายไป 

1 2 3 4 5 

3. ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ เสียคาใชจายถูกเมือ่เทียบกบัประโยชน

ที่ไดรับ 

1 2 3 4 5 

4. ถึงแมวาจะมีคาบริการ แตระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือก็มีความคุมคาในการ

ใชมากกวาการจายชําระดวยเงินสด 

1 2 3 4 5 
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สวนท่ี 7 แบบประเมินอิทธิพลทางสังคมของระบบการชาํระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. ผูที่มีอทิธิพลตอพฤติกรรมของคุณ คิดวาคุณ

ควรใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

1 2 3 4 5 

2. ผูที่มีความสําคัญตอคุณ คิดวาคุณควรใชงาน

ระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
1 2 3 4 5 

3. คุณควรใชระบบ QR Code ในการชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือตามทีผู่ขายสินคาหรือผูรบัเงิน 

รองขอ 

1 2 3 4 5 

4. ผูที่มีอทิธิพลทางความคิดของคุณ แนะนําให

คุณใชงาน QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
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สวนท่ี 8 แบบประเมินเง่ือนไขความสะดวกของระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

เง่ือนไขความสะดวก 

(Facilitating Condition: FC) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. โทรศัพทมือถือของคุณใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินได 
1 2 3 4 5 

2. คุณมีความรูในการใชงานระบบ QR Code 

เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมอืถือ 
1 2 3 4 5 

3. โทรศัพทมือถือของคุณมีแอปพลิเคชันที่

สามารถใชระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือ 

1 2 3 4 5 

4. คุณไมมีปญหาใด ๆ หากตองการใชระบบ  

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ 
1 2 3 4 5 
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สวนท่ี 9 แบบประเมินความต้ังใจใชระบบการชาํระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

ความต้ังใจใชระบบฯ  

(Behavior Intention: BI) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระ

เงินผานโทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาเดิม 
1 2 3 4 5 

2. คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือ มากกวาระบบชําระเงินอื่น ๆ 
1 2 3 4 5 

3. คุณต้ังใจจะใชงาน QR Code ในการชําระเงิน

ผานโทรศัพทมอืถือ มากกวาการจายดวยเงนิสด 
1 2 3 4 5 

4. สําหรับการซื้อสินคาหรือจายคาบรกิารตาง ๆ 

คุณต้ังใจจะใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือมากข้ึนกวาที่ผานมา 

1 2 3 4 5 
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สวนท่ี 10 แบบประเมินการใชงานระบบการชําระเงินดวยคิวอารโคด 

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 

 

การใชงาน (Use Behavior: UB) 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                          เห็นดวย 

นอยท่ีสุด                         มากท่ีสุด 

1. ในรอบ 4 สัปดาหทีผ่านมา คุณใชระบบ  

QR Code เพื่อชําระเงินผานโทรศัพทมือถือบอยครั้ง 
1 2 3 4 5 

2. คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อชําระเงินผาน

โทรศัพทมือถือเปนปกติวิสัยในรอบ 4 สัปดาหที ่

ผานมา 

1 2 3 4 5 

3. มีบอยครัง้ที่คุณใชงานระบบ QR Code เพื่อ

ชําระคาสินคาและบริการผานโทรศัพทมือถือในรอบ  

4 สปัดาหทีผ่านมา 

1 2 3 4 5 

 

 “ขอขอบพระคณุทุกทานท่ีใหความรวมมือ” 
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