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บทคัดยอ 

 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการยอมรับนวัตกรรมของกลุมคนทีม่ีอายุต้ังแต 40-60 ป  

ที่สงผลตอความต้ังใจของประชาชนในการใชบรกิารธุรกรรมทางการเงินผานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป โดยใชแบบสอบถาในการเก็บ

รวบรวมขอมูลจากกลุมคนทีม่ีอายุ 40-60 ป เพื่อศึกษาปจจยัที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจแรงจูงใจ  

การเลือกใช และการยอมรับบรกิารโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน เพื่อที่จะนําผลการวิจัยศึกษาไปใช 

เปนขอมลูในการตัดสินใจวางแผนกลยุทธทางการตลาด และการประชาสมัพันธรวมทัง้สามารถเขาใจถึง

พฤติกรรมการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานสื่อออนไลนเพื่อขยายฐานลกูคาไดอยางมีประสิทธิภาพ

โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน สถิติที่ใช ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ

ที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน ไดแก คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธของเพียรสัน และสถิติทดสอบไค-สแควร 

วิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/ PC เขียนรายงานวิจัยเชิงพรรณนา 
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ABSTRACT 

    

 This research; Innovation Acceptance Mobile Banking Application Between 

The age of 40 - 60 years old. Its objective is to study the Innovation Acceptance 

Mobile Banking Application between the age of 40 - 60 years old by quantitative 

research. To explore the factors of influencing decision making, motivation, selection, 

and acceptance of mobile banking applications to develop the marketing plan, 

marketing strategies and public relations as well as understand the usage habits, 

financial transactions through online media for the organizations to expand customer 

base effectively. The population is random sampling of 100 people between the age 

of 40 - 60 years old. The samples use are frequency, percentage, mean, standard 

deviation. This research use these statistics; frequency, percentage, mean, standard 

deviation and to test hypothesis is Pearson’s correlation coefficient, Chi-square test 

and analyze the data with SPSS/ PC program.  
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กับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

ตารางที่ 4.21: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธการรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธ 49 

กับการยอมรับนวัตกรรมชองทางการรับรูกับการยอมรบันวัตกรรมโมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

ตารางที่ 4.22: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม 50 

มีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรมชองทางการรบัรูกับการยอมรับ 

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

ตารางที ่4.23: สรปุผลการทดสอบสมมติฐาน 51 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ประวัติความเปนมา 

  ปจจุบันเทคโนโลยีไดเขามามบีทบาทสําคัญในชีวิตของผูบริโภคมากข้ึน ซึ่งเปนสวนสําคัญที่ทําให

การใชชีวิตประจําวันของผูคนเปลี่ยนไป ปฏิเสธไมไดวาพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปน้ันสวนหน่ึงเริ่มจากการมี

อินเทอรเน็ตที่มีการใชงานผานเครื่องคอมพิวเตอร และไดรบัการพฒันาใหสามารถใชงานผานโทรศัพท 

เคลื่อนทีห่รือสมารทโฟน หรืออุปกรณอื่น ๆ ทีส่ามารถรองรบัการใชงานอินเทอรเน็ตได จากจุดเริ่มตนน้ี

ทําใหโลกของเราขับเคลื่อนไปดวยการเช่ือมตอกันของเครอืขายโลกอินเทอรเน็ต ซึ่งอินเทอรเน็ตเขามามี

สวนชวยในการอํานวยความสะดวกมากมาย เอื้อประโยชนตอการใชชีวิตในประจําวัน เชน การสื่อสาร

ผานแอพพลิเคช่ัน การตรวจสอบขอมลูขาวสารผานโทรศัพทมือถือ โดยในปจจบุันสมารทโฟน กลายเปน

ปจจัยหน่ึงของการดํารงชีวิตประจําวันของเราไปเรียบรอยแลว รายงานลาสุดจาก Zenith ระบุวากวา 

70% ของการใชอินเทอรเน็ตทั้งหมดในป 2017 จะมาจากอปุกรณพกพาอยางสมารทโฟน และแท็บเล็ต 

โดยเทคโนโลยีอุปกรณพกพา (Mobile Technology) ซึ่งกคื็อแท็บเล็ต และสมารทโฟนน้ันไดรบัการ

พัฒนาอยางตอเน่ือง และรวดเร็ว ต้ังแตรูปทรงไปจนถึงประสิทธิภาพในการทํางานทีสู่งข้ึนจนทําใหหลาย

คนหันมาสนใจในเทคโนโลยีน้ีมากข้ึน และจากรายงานช้ินใหมของ Zenith ไดแสดงใหเห็นวาในป 2017 

น้ี 75% ของการใชงานอินเทอรเน็ตจะมาจากอปุกรณดังกลาว ยอนกลับไปเมื่อป 2012 จํานวนการใชงาน

อินเทอรเน็ตผานสมารทโฟน และแทบ็เล็ตน้ันคิดเปน 40% ของการใชงานทัง้หมด แตจํานวนการใชงาน 

ก็ไดเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วโดยในป 2016 คือ ไดมีการใชงานอนิเทอรเน็ตผานสมารทโฟน และแทบ็เล็ตมาก

ถึง 68% ของการใชงานทั้งหมด และคาดวานาจะมากถึง 79% ในป 2018 

สมาคมโฆษณาดิจิทลั (ประเทศไทย) Digital Advertising Association (Thailand) หรือ  

DAAT รวมกบัเว็บไซต MarketingOops.com (“DAAT เผยขอมูลผูใชอินเทอรเน็ตของไทย”, 2559)  

ไดจัดทํา Infographic แสดงตัวเลขภาพรวม และพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของคนไทย พบวา ปจจุบัน

ประชากรของประเทศไทย (Thailand Population) มีจํานวนทั้งสิ้น 68.1 ลานคน มีผูใชงานอินเทอรเน็ต 

(Internet Users) จํานวน 38 ลานคน คิดเปน 56% ของจํานวนประชากรทั้งหมด และมผีูใชโซเชียล

เน็ตเวิรค (Social Network Users) มากถึง 41 ลานคน คิดเปน 60% สําหรับโซเชียลเน็ตเวิรคที่มี

ผูใชงานมากทีสุ่ดของไทย ไดแก Facebook 92.1% ตามดวย LINE 85.1% และ Google+ 67% 

ตามลําดับ 
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ภาพที่ 1.1: ขอมูลผูใชอินเทอรเน็ตของไทย ไตรมาส 1 ประจําป 2559 

ที่มา: DAAT เผยขอมลูผูใชอินเทอรเน็ตของไทย ไตรมาส 1 ประจําป 2559. (2559). MarketingOops. 

สืบคนจาก https://www.marketingoops.com/reports/infographic-reports/ thailand-

online-overview-q1-2016/. 

 

กิจกรรมยอดนิยม 5 อันดับแรกที่ผูใชอินเทอรเน็ตนิยมทําผานอุปกรณเคลื่อนที ่ไดแก  

การพูดคุยผาน Social Network (รอยละ 86.8) รองลงมา เปนการดูวิดีโอผาน YouTube (รอยละ 

66.6), การอานหนังสอือิเล็กทรอนิกส (รอยละ 55.7), การคนหาขอมูล (รอยละ 54.7) และการทํา

ธุรกรรมทางการเงิน (รอยละ 45.9) ตามลําดับ เมื่อแบงเปน Gen ตาง ๆ จะพบวา Gen Y คือกลุมที่

ใชอินเทอรเน็ตมากที่สุด เฉลี่ย 53.2 ช่ัวโมง/ สัปดาห ตามมาดวย Gen X 44.3 ช่ัวโมง/ สัปดาห,  

Gen Z 40.2 ช่ัวโมง/ สัปดาห และ Baby Boomer 31.8 ช่ัวโมง/ สัปดาห ทั้งน้ี เมือ่เฉลี่ยจากคนทั้ง

ประเทศ คนไทยสวนใหญใชอินเทอรเน็ต 45 ช่ัวโมง/ สัปดาห หรือ 6.4 ช่ัวโมง /วัน  
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จากขอมลูจุดที่นาสนใจ คือ กิจกรรมที่นิยมทําผานอุปกรณเคลื่อนที ่1 ใน 5 คือ การทํา

ธุรกรรมทางการเงิน (รอยละ 45.9) โดยพบวา ยอดใชจายออนไลนของนักชอปชาวไทย เพิ่มข้ึนตอเน่ือง 

16% จากป 2559 หรอืคิดเปนมูลคา 325,614  ลานบาท คาดวาในป 2560 จะเพิ่มข้ึนเปน 376,753 

ลานบาท และในป 2561 จะเพิ่มข้ึน 13% หรือคิดเปนมลูคา 426,655 ลานบาท นอกจากน้ีพฤติกรรม

ของคนไทยที่นิยมใชจายผานมือถือผลสํารวจยังพบวา ในชวง 12 เดือนทีผ่านมา มีคนไทย 71% ที่ชอป

ออนไลนผานทั้งเว็บไซตชอปปงออนไลน แอปพลิเคช่ัน และชองทางโซเชียล พบวา นักชอปออนไลน 

ในประเทศไทยจํานวน 55% มีแนวโนมที่จะใชจายออนไลนมากข้ึนในป 2560 เน่ืองจาก 82% เห็นวา 

ความสะดวกสบายของการชอปออนไลนเปนปจจัยสําคัญทีท่ําใหพวกเขาหันมาชอปดวยวิธีน้ีมากข้ึน 

ในขณะที่ 37% มองวาการสงของทีร่วดเร็วเปนอีกปจจัยหลกั และ 35% คิดวาทําใหประหยัดเงินได

มากกวา 30% คาดวาการจัดสงสินคาจะถูกลง 27% มาจากการเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกจิ และเน่ือง 

จากการเติบโตของการชอปปงออนไลนจงึทําใหการทําธุรกรรมทางการเงิน ติดอยูใน 5 อันดับของ

พฤติกรรมทีผู่ใชงานอินเทอรเน็ตนิยมใชกลาวไดวา กระแสโลกออนไลนไดสรางการเปลี่ยนแปลงดาน

พฤติกรรมและทัศนคติของผูบริโภคในการทางธุรกรรมทางการเงิน นอกจากน้ีการเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยีในโลกการเงินไดสงผลใหเกิดรูปแบบการใหบริการทางการเงินตาง ๆ ที่อํานวยความสะดวก 

และตอบสนองตอไลฟสไตลของผูบริโภคยุคใหม โดยเฉพาะการทําธุรกรรมทางการเงินสมัยใหมที่

สามารถทําธุรกรรมการเงินไดทุกที ่ทุกเวลา รวดเร็ว และสะดวกสบาย ผานอปุกรณอิเล็กทรอนิกส 

ตาง ๆ เชน โทรศัพทมอืถือ แท็บเล็ต เปนตน โดยผูบริโภคมแีนวโนม ที่จะใชบรกิารอินเทอรเน็ตแบงกิง้ 

(Internet Banking) เพิ่มข้ึนอยางตอเน่ืองโดยเฉพาะการใชบริการ โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) เพราะสะดวกสบายกวา และสามารถทําธุรกรรมไดอยางรวดเร็ว

ตลอดเวลาดวยตนเองโดยไมตองไปทีส่าขาของธนาคาร สะทอนจากผลสํารวจ PwC’s Global Digital 

Banking Survey ที่ทําการ สํารวจความคิดเห็นผูบรหิารระดับสูงจาก ฝายไอทีจํานวน 157 ราย ใน 14 

ประเทศทั่วโลกพบวา ในป 2559 ปริมาณการทําธุรกรรมทางการเงินผานชองทางสมารทโฟน จะเติบโต

ถึงรอยละ 64 นอกจากน้ี จากขอมูลของบริษัท Statista สะทอนถึงการชําระเงินผานโทรศัพทมือถือของ

เกือบทุกภูมิภาคทั่วโลกที่มีแนวโนมเพิ่มข้ึน โดยเฉพาะในภูมิภาค เอเชียแปซิฟก และแอฟริกา ที่คาดวา

ในป 2559 จะมผีูใชบรกิารชําระเงินผานโทรศัพทมือถือสงูถึง 163.6 และ 101.3 ลานคน เพิ่มข้ึนจาก  

ป 2555 ที่มีจํานวน 85 และ 57.8 ลานคน ตามลําดับ  

 เมื่อเปรียบเทียบ โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของไทยกบั

ประเทศตาง ๆ ในเอเชีย ป 2557 พบวา ไทยมีลูกคาที่ ใชบริการทางการเงินดิจิตอลเพียงรอยละ 19 

ของฐานลูกคาที่ใชบริการทางการเงินทัง้หมด ในขณะที่ประเทศในอาเซียน เชน เวียดนาม, มาเลเซีย 

และอินโดนิเซีย มีจํานวนผูใชบริการ ทางการเงินดิจิตอลสูงกวาไทย และจากผลสํารวจของบริษัท 

Gallup ในป 2559 พบวา ไทยยังมีลกูคาที่นิยมใชบริการผาน สาขาสูงถึงรอยละ 83 และมีการใช
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บริการผานชองทาง Online รอยละ 41 และ Mobile App รอยละ 35 แสดงใหเห็นวา บริการทางการ

เงินดิจิตอลของไทยยังคงมีชองวางใหพฒันาอยูอกีมาก ประกอบกบัการพัฒนาโครงขาย 4G ของผูให 

บริการเครือขายโทรคมนาคมจะเปนปจจัยสนับสนุนใหโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของไทยมีแนวโนมเติบโตจึงเปนโอกาสของผูใหบริการทางการเงินที่จะนําโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) มาใชในการพัฒนา ผลิตภัณฑและบรกิารผานทุก

ชองทางดิจิตอล เพือ่ตอบสนอง สภาพแวดลอมทางสงัคมและพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป 

โดยผูบริโภคสวนใหญนิยมเลือกซื้อสินคาออนไลนมากข้ึนทําใหมีการทําธุรกรรมการเงินออนไลนมากข้ึน 

เพื่อชําระเงินคาสินคา/ บริการออนไลน ซึง่จากขอมูลการสํารวจของวีซาระบุวา กลุมผูบรโิภคทั้ง Gen x 

และ Gen y นิยมชําระเงินผานสมารทโฟน และแท็บเล็ตในจํานวนเทา ๆ กัน อยูที่รอยละ 81 และ 82 

เพราะประหยัดเวลา รวดเร็ว และสะดวกมากกวาใชเงินสด (สถาบันการเงินในยุคดิจิตอล) อีกทัง้เมือ่

พิจารณาอัตราการเพิ่มข้ึนของธุรกรรมการชําระเงิน ผานทั้ง 2 บรกิาร ในป 2558 เทียบกบัป 2557 

พบวา ปริมาณการทําธุรกรรมการชําระเงินผานบรกิารโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) มีอัตราการเติบโตรอยละ 126.90 แสดงใหเหน็วาการทําธุรกรรมการเงินผานบริการ 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) มีแนวโนมเติบโตสงูข้ึนเน่ืองจาก

สามารถตอบโจทยไลฟสไตลของผูบรโิภคยุคใหมในการทําธุรกรรมไดงาย รวดเร็ว ทุกที่ และทุกเวลา 

นอกจากน้ีการเติบโตของธุรกิจอีคอมเมิรซทําให ผูบริโภคนิยมซื้อสินคาผานทางแอพพลิเคช่ันของสมารท

โฟน และแท็บเล็ตเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากการใชงานสะดวกสบาย และงายทําใหโอกาสในการชําระเงินเพือ่

ซื้อสินคาหรือบรกิารผานสมารทโฟนมีแนวโนมเพิ่มสูงข้ึนตามไปดวย 

 จากผลการสํารวจของนีลสัน พบวา กลุมอายุ 25-39 เปนกลุมหลกัที่มกีารซื้อสินคาและบริการ

ออนไลนมากที่สุด โดยมีอัตราการเติบโตที่เพิ่มข้ึนจากปทีผ่านมาอยู 39% (เพิ่มจาก 4.1% เปน 5.7%) 

โดยกลุมที่รองลงมาคือกลุมผูสูงอายุ 40 ปข้ึนไป โดยมีอัตราการเติบโตทีเ่พิ่มข้ึน 30% (เพิ่มจาก 2.4% 

เปน 4%) ตลาด e - Commerce ในสหรัฐอเมริกาพบวากลุมผูสูงอายุในวัย 55-64 ป จะเปนกลุมที่ใหญ

ที่สุดในตลาด e - Commerce รองลงมาคือกลุมผูใหญที่อายุ 35-44 ป (ขอมูลจาก Invesp) สวนกลุม

เด็ก และวัยรุนจะเปนกลุมทีม่ีการซื้อสินคา และบริการออนไลนที่นอยทีสุ่ด สินคาและบรกิารที่คนไทยให 

ความสนใจกันมากทีสุ่ด โดยแยกตามกลุมอายุตามขอมลูขางตนแลวพบวา กลุมผูสงูอายุ 40 ปข้ึนไปให

ความสนใจในการซื้อสินคาประเภทเสื้อผาและเครือ่งประดับมากที่สุด อยูที ่25% และ 22% ตามลําดับ 

แตที่นาสนใจคือ สินคาและบริการประเภท เพลง/ ภาพยนตร และทองเที่ยง ไดแชรสัดสวนในการซื้อ

สินคาออนไลนไปที่ 12% เทากัน แตถาเทียบกบัคนทั่วไปแลว กลุมผูสูงอายุกลุมน้ีจะซื้อสินคาและบริการ

ประเภทเพลง/ ภาพยนตร และทองเที่ยวมากกวาถึงประมาณ 4 เทาเลยดีเดียว นอกจากน้ี จากขอมลู

ของ นีลสัน ไดพบขอมูลที่นาสนใจอีกอยางหน่ึงกคื็อ กลุมผูสงูอายุ 40 ปข้ึนไป จะมีอัตราการคลกิโฆษณา

ที่สูงที่สุดถึง 68% รองลงมาคือกลุมคนวัยทํางานและกลุมวัยรุนตามลําดับ เมื่อคนกลุมผูสูงอายุกลุมน้ีมี
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อัตราการคลิกเขาชมโฆษณาออนไลนเปนอยางมาก เพราะฉะน้ันสื่อแบนเนอรออนไลนจึงเปนสื่อที่

นาสนใจที่นานํามาใชเจาะคนกลุมน้ี อีกทั้งถาเรามาเปรียบเทียบกันระหวางคนทั้ง 3 กลุมถึงชวงเวลาที ่

คนเหลาน้ีใชอินเทอรเน็ต จะเห็นวา กลุมผูสูงอายุจะเขาใชอินเทอรเน็ตมากที่สุดในชวงเวลา 3 โมงเย็น

ของวันธรรมดา ซึ่งแตกตางกบักลุมวัยรุนที่ใชอินเทอรเน็ตเปนอยางมากในชวงเวลา 5 โมงเย็น ดังน้ันถา

นักการตลาดที่ตองการขายของออนไลนเจาะกลุมผูสูงอายุ ในชวงเวลาบาย 3 น้ี จึงเปนชวงเวลาทีเ่หมาะ

ที่สุดทีจ่ะใหโฆษณาแบนเนอรของเราข้ึนอยูบนเว็บ เพื่อหวังผลใหไดมากทีสุ่ด ในสวนของวันหยุดเสาร

อาทิตย ทุกกลุมมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตที่ใกลเคียงกนั คือใชมากต้ังแตชวง 9 โมงเชาถึง 3 ทุม 

(สมาคมผูคาปลีกไทย, 2556) 

นอกจากน้ีพฤติกรรมของกลุมผูสูงอายุยังมีความนาสนใจ โดยที่ผูสูงอายุเหลาน้ีมีเงินสําหรบัใช 

จายฟุมเฟอยและใชจายเฉลี่ยแลวมากกวาคนวัยอื่น ๆ ในสินคาเกือบทกุรายการ  เชน อาหารสําเร็จรูป 

ของตกแตงบาน บันเทงิ ของใชสวนตัว ของชํารวย และสินคาสุขภาพ เปนตน อีกทั้งมีงานวิจัยวา  

ชาวสหรัฐฯ ตลอดชวงชีวิตเฉลี่ยซื้อรถทั้งหมด 13 คัน โดย 7 คัน ซื้อเมื่อหลังอายุ 50 ไปแลว นอกจากน้ี  

ชาวสหรัฐฯ ที่อายุมากกวา 55 ปข้ึนไปชอบใชจายเงินเพื่อการทองเที่ยว โดยรอยละ 50 เปนการทองเที่ยว

ในสหรัฐฯความสุขของผูที่มอีายุ 55 ปข้ึนไป คือ สนใจการทาํธุรกิจและบริหารเงินทางออนไลนมากข้ึน 

และสนใจการบันเทิง คนกลุมน้ี ซึ่งเปนผูมีอายุมากกวา 50 ปข้ึนไป ซื้อบริการทองเที่ยวผานชองทาง

ออนไลนรอยละ 42 และใชจายเพื่อการทองเที่ยวแบบหรูหราถึงรอยละ 80 นอกจากน้ัน 2 ใน 3 ของ 

ชาวสหรัฐฯ ที่อายุมากกวา 50 ปข้ึนไป ซื้อสินคาจากรานคาปลีกออนไลน (เฉลี่ยปละ 7,000,000 ลาน

เหรียญฯ) โดย กลุมสตรีอายุมากกวา 50 ปข้ึนไป ใชจายเงิน 21,000 ลานเหรียญสหรัฐตอป ในการซือ้

เสื้อผา เครื่องแตงกาย ในป 2555 กลุมกลุมผูสูงอายุใชเวลากับอินเทอรเน็ต 27 ช่ัวโมงตออาทิตย 

(มากกวากลุมอายุ 16-34 ป 2 ช่ัวโมง) โดยรอยละ 89 ของกลุมผูที่มอีายุมากกวา 65 ปข้ึนไป มีอีเมล

สวนตัวและใชงานเปนประจําสม่ําเสมอ และกลุมผูสงูอายุกวา 27.4 ลานคน ใช Social Networking  

และ 19 ลานคน เลน Facebook โดย 4 เว็บไซตยอดนิยมของกลุมผูที่มีอายุมากกวา 60 ปข้ึนไป 

ไดแก Google, Facebook, Yahoo และ YouTube จากขอมูลดังกลาว จงึถือไดวา อินเทอรเน็ตเปน

แหลงคนหาขอมลูทีส่ําคัญของกลุมกฺลุมผูสูงอายุ เมื่อตองตัดสินใจซือ้สินคาหรือบรกิารในเรื่องใหญ ๆ  

เชน ซื้อรถยนต ซื้อบาน หรือเครื่องใชไฟฟา และนิยมหาขอมูลทางอินเทอรเน็ตเพือ่สุขภาพและความงาม

อีกดวย 

 ดังน้ันเน่ืองจากสังคมไทยกําลงักาวเขาสูสังคมผูสูงอายุจะเหน็ไดวาการเปลี่ยนแปลงทางดาน

ประชากรศาสตรสงผลใหเกิดสงัคมใหม มีกฎและกระบวนการใหม ๆ ดังน้ัน จากขอมูลขางตนที่กลาวมา

น้ันผูวิจัยจงึเห็นความสําคัญของการพัฒนาการยอมรับนวัตกรรมแอพพลิเคช่ันเพื่ออํานวยความสะดวก

เพื่อรองรับพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนไป หากสงัเกตจากพฤติกรรมของผูสูงอายุน้ันมีแนวโนมการใช

งานอินเทอรเน็ตมากข้ึน เรือ่งของการใชจายซื้อของออนไลนก็เปนอกีขอหน่ึงทีม่ีแนวโนมเพิ่มสูงข้ึน
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เพราะวาชวงอายุน้ีเปนชวงอายุที่มกีําลงัซื้อสูง คนกลุมน้ีจงึหนัมาซื้อของออนไลนกันมากข้ึน ผูวิจัยจึงเลือก

ศึกษากลุมผูสงูอายุที่มอีายุต้ังแต 40-60 ปข้ึนไป   

  

1.2 ปญหานาํวิจัย  

ปจจัยในการการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของคนกลุมผูสูงอายุเปนอยางไร  

 

1.3 วัตถุประสงค  

1.3.1 เพื่อศึกษาลักษณะประชากรกับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

(Mobile Banking Application) ของกลุม อายุ 40-60 ป 

1.3.2 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางการรบัรูถึงประโยชนกบัการยอมรบันวัตกรรมโมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของของกลุมอายุ 40-60 ป 

1.3.3 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง การรบัรูความงายกบัการยอมรับนวัตกรรม โมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

1.3.4 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง ชองทางการรับรูกบัการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 

1.4 ขอบเขตงานวิจัย  

การวิจัยครัง้น้ีมุงศึกษาถึงลักษณะการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป โดยผูวิจัยใชการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ 

สําหรับในการศึกษาครั้งน้ีทางผูวิจัยเลือกใช วิธีการสํารวจดวย แบบสอบถามที่สรางข้ึนและไดกําหนด

ขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี  

1.4.1 ขอบเขตดานประชากรในการศึกษา คือ พฤติกรรมการใช โมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป ที่ทําธุรกรรมทางการเงินกบั

สถาบันทางการเงินผานระบบออนไลน 

1.4.2 ขอบเขตดานตัวแปรในการศึกษา  

1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ประกอบดวย ลักษณะประชากร, 

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ, การรับรูวาเปนระบบทีง่ายตอการใชงาน  

และชองทางการรับรู 

1.4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ การยอมรับนวัตกรรม โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 
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1.5 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

ภาพที่ 1.2: กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรบั  

1.6.1 เพื่อชวยใหรับทราบถึงแนวทางในการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุม อายุ 40-60 ป วาจะเปนไปในแนวทางใด และรับทราบ

ขอมูลขาวสารจากชองทางใดมากที่สุด เพื่อทีจ่ะสามารถนําไปวิเคราะหปจจัย ทีส่ําคัญทีท่ําใหเกิดการ

การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 

40-60 ป 

1.6.2 เพื่อนําไปใชประโยชนในการคนควาตอยอดหรอืนําไปประยุกตเปนขอมูลเกี่ยวกับเรือ่ง

ของการยอมรบันวัตกรรมในนวัตกรรมในดานอื่น หรือเปนการตอยอดขอมลูการทําธุรกรรมธนาคารให

เกิดประโยชนมากข้ึนตอผูอื่น  

 

ลักษณะประชากร 

1. เพศ 

2. อายุ 

3. การศึกษา 

4. รายได 

5. อาชีพ 

 

 

ชองทางการรบัรู 
 

 

การรบัรูวาเปนระบบที่งายตอการใช

งานจากเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

การยอมรับนวัตกรรม  
โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

(Mobile Banking Application) 

บนสมารทโฟน ของกลุมผูใชงาน 

อายุ 40-60 ป 
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1.7 นิยามศัพท 

1.7.1 การยอมรบันวัตกรรม หมายถึง กระบวนการในการยอมรบัตอนวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป โดยปจจยัที่สงผล

ตอการยอมรับนวัตกรรมมีดวยกัน 2 ปจจัย  

 - การรบัรูถึงความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) ของโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) หมายถึง เทคโนโลยีน้ันงายตอการนํามาใชงาน ไมตอง

อาศัยความรูความสามารถในการใชงานมากนัก 

 - การรบัรูถึงประโยชนทีเ่กิดจากการใช (Perceived Usefulness) ของโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) หมายถึง การรับรูวาโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) น้ันมีสวนชวยในการสงเสริมคุณภาพชีวิต หรือความสะดวกสบาย

อยางไร ทําใหจัดการบรหิารการเงินไดอยางมีประสทิธิภาพมากข้ึน หรือ ลดระยะเวลาในการเดินทางไป

ทําธุรกรรมการเงินที่ธนาคารทําใหมเีวลาทําอยางอื่นได ซึ่งการรับรูประโยชนมอีิทธิพลโดยตรงตอความ

ต้ังใจใช โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) 

1.7.2 โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) หมายถึง ระบบการ

ทาธุรกรรมทางการเงินที่ประชาชนสามารถทําธุรกรรมไดดวยตนเอง ผานสมารทโฟนหรอืแท็ปเล็ตใน 

ระบบปฏิบัติการ IOS หรือ Android เพื่อจัดการบรหิารบัญชี 

1.7.3 แอพพลิเคช่ัน (Application) หมายถึง ซอฟแวรหรือโปรแกรมที่ชวยใหผูใชสามารถกระทํา 

การบางอยางไดตามความตองการ (“แอพพลเิคช่ัน”, 2556) 

1.7.4 กลุมผูสูงอายุ หมายถึง กลุมคนทีม่ีอายุต้ังแต 40-60 ป ที่ใชโมบายแบงคกิ้ง/ อินเทอรเน็ต

แบงคกิ้ง 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป ผูศึกษาไดศึกษาแนวความคิด ทฤษฎี และงานวิจัย

ที่เกี่ยวของเพื่อเปนพื้นฐานในการวิจัยดังน้ี  

2.1 แนวคิดธุรกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) 

2.2 แนวคิดประชากรศาสตร  

2.3 แนวคิดการยอมรับนวัตกรรม  

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารและการรับรู 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับ Mobile Application  

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

 2.1 แนวคิดธุรกรรม โมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น (Mobile Banking Application) 

ในปจจบุันธนาคารในบานเราเกิดกระแสต่ืนตัวเรื่องการใหบริการธนาคารทางอเิล็กทรอนิกสกัน

เปนอยางมาก หรือทีเ่รามักเรียกกันวา Mobile Banking เน่ืองจากมีการทําธุรกรรมการชําระเงินผาน

บริการ Mobile Banking เพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ จากสถิติของธนาคารแหงประเทศไทย ธุรกรรมการชําระ

เงินผานบรกิาร Mobile Banking และ Internet Banking พบวา จํานวนบัญชีลูกคาที่ใชบริการ, 

ปริมาณรายการที่ทําธุรกรรม, และมูลคารายการ มจีํานวนเพิ่มข้ึนอยางตอเน่ือง โดยในเดือนมิถุนายน 

2555 มีจํานวนบัญชีลูกคาที่ใชบริการ Internet Banking ทั้งหมด 6,051,554 บัญชี ปริมาณรายการที่

ทําธุรกรรมจํานวน 10,299 รายการ และมีมลูคารายการ 1,239 พันลานบาท ในขณะเดียวกันการทํา

ธุรกรรมผานบรกิาร Mobile Banking มีมูลคารายการเพียง 35 ลานบาทเทาน้ัน แตในอนาคตอันใกล

การชําระเงินผานโทรศัพทมือถือ Mobile Banking มีแนวโนมที่จะเพิ่มข้ึนจากการทีบ่ริษัทกเูกิล้เปดตัว 

Google Wallet ในปทีผ่านมาเพือ่ใชโทรศัพทที่รองรับการสือ่สารแบบ Near Field Communication 

(NFC) และใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เปนเหมือนกระเปาสตางคอเิลก็ทรอนิกสที่ชําระเงินไดตาม

จุดเครื่องอานตามรานคาที่รองรบั ซึ่งในปจจุบันมีการใหบริการในประเทศสหรัฐอเมริกาเทาน้ัน แตอาจ 

จะขยายการใหบริการมาถึงประเทศไทยในไมชา ดังน้ันเราควรทําความรูจกักับ Mobile Banking 

เพื่อใหทราบวาคืออะไร และสามารถทําอะไรไดบาง 
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Mobile Banking คือ การทําธุรกรรมตาง ๆ กับธนาคาร โดยผานเครอืขายอินเทอรเน็ต เชน 

การฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน หรือ สอบถามยอดเงิน เปนตน อาจเรียกดวยช่ืออื่น เชน E-Banking, 

Online Banking (ธนาคารออนไลน), Electronic Banking (ธนาคารอิเล็กทรอนิกส), Cyber Banking 

(ธนาคารไซเบอร) เปนตน 

ประเภทของ Internet Banking สามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ดังน้ี 

1) ใหบริการผาน Mobile Application  

บริการสําหรบัธนาคารที่ใหบรกิารผานอินเทอรเน็ต มีบริการ อาทิ 

- บริการโอนเงินระหวางบัญชีของผูใชบรกิารเอง หรือการโอนเงินไปยังบุคคลอื่น 

- บริการสอบถามสถานะเช็ค 

- บริการอายัดเช็ค 

- บริการสอบถามรายการเคลื่อนไหวในบัญชี 

- บริการสอบถามรายการชําระ 

- บริการสอบถามยอดคงเหลือในบัญชี 

- บริการชําระคาสินคาหรือบรกิาร 

- บริการชําระคาบัตรเครดิต 

- บริการขอสินเช่ือ   

2) ใหบริการผานสื่ออิเล็กทรอนิกสอื่น ๆ 

ธนาคารที่ใหบริการผานสื่ออิเล็กทรอนิกสอื่น ๆ มบีรกิาร อาทิ 

  - บริการเอทีเอ็ม (ATM) 

  - บริการสมารทการด (Smart Card) 

 การใหบริการของ Mobile Banking ยังไมหมดเพียงเทาน้ี ในอนาคตการใหบริการของ 

Mobile Banking ยังสามารถพฒันาไดอีกเรื่อย ๆ เพื่อรองรบัความตองการในการใชบริการของ

ผูใชบริการ Mobile Banking ที่เพิ่มมากข้ึนอยางตอเน่ือง เน่ืองจาก Mobile Banking ทําใหเกิด

ความรวดเร็วและสะดวกสบายในการทําธุรกรรมมากข้ึน อีกทั้งยังประหยัดทรัพยากรอีกดวย  

(ธนาคารแหงประเทศไทย, 2560) 

 บริการธนาคารทางโทรศัพทมือถือ บริการธนาคารทางโทรศัพทมือถือชวยคุณจัดการเรื่อง

การเงินในรปูแบบตาง ๆ โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ใหบริการ 

 - สอบถามยอดในบัญชี ดูรายการธุรกรรมยอนหลงัได 

 - โอนเงิน/ ซื้อ สินคาและบรกิาร 

 *หลงัจากทํารายการเรียบรอยแลว สามารถสง SMS แจงการโอนเงินไปยังผูรับ และบันทึกใบ

บันทึก  
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 รายการ ไดฟรี (ตู ATM เคลื่อนที่น่ันเอง) 

 - เติมเงินโทรศัพทมือถือคายตาง ๆ 

 - ทําธุรกรรมอื่น ๆ เกี่ยวกับบัญชี  

 - Function เสริมการทํางาน เพื่ออํานวยความสะดวกแตกตางกันไปในแตละธนาคาร 

 

ขอดี ขอเสียของ โมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น (Mobile Banking Application) 

(“ETOPs: มาทําความรูจัก Mobile Banking”, 2558) 

ขอดี 

- ทุกธนาคารมีใหบรกิาร (ธ.ออมสิน อยูระหวางดําเนินการ ) 

- ฟรี ไมมีคาธรรมเนียมการโอนระหวางจงัหวัด ไมมีรายเดือน รายป 

- ไมตองตอแถว ไมตองเขาคิว ใชงานที่ไหนก็ได 

- ประหยัดเวลา ทําหลากหลายธุรกรรม เพียงแคคลกิ 

- Real-time Update ทําธุรกรรมวันน้ี มีผลวันน้ีทันท ี

ขอเสีย 

- ข้ันตอนการสมัครยุงยาก (เพื่อความปลอดภัยทางการเงินของผูใชเอง) 

- ตองเช่ือมตอ Internet ในการเขาใชงาน 

- มีความเสี่ยงการถูกโจรกรรม จาก Website ปลอม, Call-Center เถ่ือน, เพื่อนขโมยขอมลู 

 

2.2 แนวคิดประชากรศาสตร  

 ศิริวรรณ เสรรีัตน (2538) กลาววา ประชากรศาสตร คือ การแบงสวนตลาดของประชากร 

โดยอาศัยเกณฑทีป่ระกอบดวยในเรื่องของ เพศ อายุ การศึกษา หรือรายได มาเปนตัวแบงลักษณะ

ของประชากร ซึ่งเกณฑเหลาน้ีตองสามารถนามาวัดเปนคาสถิติได เพื่อชวยในการแบงกาหนดกลุม

ตลาดเปาหมาย นอกจากน้ีในดานของลักษณะทางจิตวิทยาและสงัคมวัฒนธรรมของประชากรศาสตร

ก็จะแตกตางกันไปในแตละกลุมประชากร โดยตัวแปรที่สําคัญของประชากรศาสตรจะประกอบ

ดังตอไปน้ี  

 2.2.1 เพศ (Sex) เปนลักษณะประชากรที่มมีาต้ังแตกําเนิด ซึ่งความแตกตางทางเพศ จะมีสวนให

ประชากรมีความแตกตางกันไปในดานของทัศนคติ ความคิด การรับรู รวมถึงการสนใจตาง ๆ เน่ืองจาก

วัฒนธรรมและสังคมของไดมีการกําหนดบทบาทของเพศไวตางกัน นอกจากน้ีพบวาในพฤติกรรมการ

ติดตอสื่อสารตางกัน เพศหญงิจะมีแนวโนมในการตองการรบัและสงขาวสารมากกวาเพศชาย  

 2.2.2 อายุ (Age) เปนลักษณะประชากร ปจจัยที่กอใหเกิดพฤติกรรมหลังการรบัสารที่

แตกตางกัน คนอายุมากผานประสบการณมามาก เขาจะเกดิความผูกพันและยึดติด ดังน้ันถึงไดรับ
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สารใหมมากอ็าจไมกอใหเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมากนัก ซึ่งแตกตางจากคนทีม่ีอายุนอยผาน

ประสบการณมานอยจะทําใหเปดใจยอมรบัสารและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดงายมากกวา  

 2.2.3 การศึกษา (Education) เปนลักษณะประชากรอีกหน่ึงตัวสําคัญที่ทาใหพฤติกรรมใน

การรบัสารของคนแตกตางกันไป โดยผูที่มกีารศึกษาสูงจะเปนผูที่รบัฟงสารไดดีกวาผูที่มกีารศึกษาตํ่า 

เพราะผูทีม่ีการศึกษาสูงจะไมเช่ืออะไรงาย ๆ ตองมีเหตุและผลหรือหลักฐานที่ชัดเจน ดังน้ันปจจัย

ทางการศึกษาจึงเปนสวนสําคัญทีท่าใหคนเกิดทัศนคติ ความคิด หรือพฤติกรรมที่ไมเหมอืนกัน  

 2.2.4 สถานะทางสงัคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได ภูมิหลังของครอบครัว ถือไดวา

เปนเปนปจจัยที่กอใหเกิดอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรม  

 จากแนวคิดประชากรศาสตรทําใหเห็นวา ปจจัยไมวาจะเปน เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ หรือ 

รายได ลวนแตเปนปจจัยที่ทาใหคนมีพฤติกรรมที่แตกตางกนัออกไป ดังน้ันจงึทาใหการเปดการรบัรูใน

ดานของขอมูลขาวสารของแตละคนมีไมเทากัน ซึ่งถือไดวาขอมูลการรบัรูไมวาจะในดานของขอมลูเชิง

ประโยชน ขอมลูความงายในวิธีใช หรือแมแตชองทางการรบัรูขาวสาร น้ันเปนปจจัยที่กอใหเกิดการ

ยอมรบันวัตกรรมทัง้สิ้น งานวิจัยครั้งน้ีจึงจําเปนจะตองใช แนวคิดประชากรศาสตรมาเปนกรอบ

ความคิดในการศึกษา เพื่อศึกษาผลของการยอมรับนวัตกรรม  

 

2.3 แนวคิดการยอมรับนวัตกรรม  

 2.3.1 ความหมายของนวัตกรรม  

 คําวา “นวัตกรรม” ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 มีความหมายวา  

การกระทําหรือสิ่งที่ทาข้ึนใหมหรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเปนความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ เปนตน  

 Rogers (1995 อางใน วัชรพล คงเจรญิ, 2557) ไดอธิบายความหมายของนวัตกรรม คือ  

การปฏิบัติหรอืวัตถุที่ผูนําไปใชคิดวาเปนสิ่งใหมโดยพจิารณาจากลกัษณะของนวัตกรรม มีความหมาย

ครอบคลมุถึงเรื่องราวตาง ๆ อยางกวางขวาง อาจเปนแนวความคิดใหมการปฏิบัติใหมหรือสิง่ใหมทั้งที่

สามารถและไมสามารถมองเห็นหรือสัมผัสไดดวยประสาททัง้หา รวมทัง้ทีเ่ปนแบบแผนพฤติกรรมตาม

ระบบสงัคม ประเพณีวัฒนธรรมตาง ๆ ตลอดจนสิง่ประดิษฐใหม ๆ และดานทีไ่มเปนวัตถุ ไดแก 

ความเช่ือ ความนึกคิด ความศรัทธาซึ่งเปนเรื่องใหม ๆ ทีเ่กดิข้ึนจากภายในจิตใจของบุคคล  

 Bernett (1953 อางใน วัชรพล คงเจริญ, 2557) นวัตกรรม หมายถึง การกระทําหรอืสิง่ที่

บุคคลเห็นวาใหม โดยข้ึนอยูกบับุคคลวาจะมองเห็นเปนสิง่ใหม หรือไมถาเห็นวาเปนสิ่งใหมถือไดวา

เปนนวัตกรรม  

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 อางใน วัชรพล คงเจริญ, 2557) ไดใหความหมายของนวัตกรรม

วา การปฏิบัติสิง่ใหม ๆ โดยตางไปจากเดิม ซึ่งไดมากจากการคนพบสิ่งใหมหรือเปนการพัฒนาข้ึนมา

จากสิง่เดิม และมีการทดลองจนเปนที่ยอมรบัวาสามารถใชไดเปนอยางดี  
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 ดังน้ัน ผูวิจัยใหความหมายวา นวัตกรรม จงึอาจะเปนความคิด อุปกรณ แนวทาง หรือ

สิ่งประดิษฐตาง ๆ ทีเ่กิดข้ึนในยุคของสังคมใดสงัคมหน่ึง และไมใชเพียงแคเปนสิง่ที่เกิดข้ึนใหม แต

หมายรวมถึงสิง่ที่ถูกพฒันา ปรบัปรุง หรือเปลี่ยนแปลงใหดีข้ึน ก็ถือวาเปนนวัตกรรมดวยเชนกัน  

 2.3.2 การยอมรบันวัตกรรม  

 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม (Innovation Adoption Process) เปนกระบวนการที่บุคคล

ไดศึกษาหาความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม และนํามาวิเคราะห ประมวลเปรียบเทียบกับความตองการ 

ศักยภาพและบริบทของตนเอง ปรกึษาหารอืและขอความเหน็จากบุคคลรอบขาง ตลอดจนการทดลอง

ใชนวัตกรรมในบริบทของตนเองกอนจะมีการตัดสินใจ ซึง่กระบวนการต้ังแตบุคคลไดรูจักนวัตกรรม 

จนถึงการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม อยางไรก็ตาม บุคคลแตละคนอาจมีข้ันตอนการตัดสินใจในการ

ยอมรบัที่แตกตางกัน ทั้งน้ีข้ึนอยูกบัทัศนคติ ประสบการณเดิม ความตองการและความจําเปนรวมทั้ง

กระบวนการแพรนวัตกรรมน้ัน ๆ จากการศึกษาของนักวิจัยดานการแพรนวัตกรรม พบข้ันตอน  

และกระบวนการยอมรับนวัตกรรมที่หลากหลายรูปแบบโดยรูปแบบทีเ่ปนที่ยอมรับกันอยางกวางขวาง

คือ แนวคิดของ Rogers (2003) 

จากการวิเคราะห พบวา ข้ันตอนการยอมรับนวัตกรรมของบุคคล ประกอบดวย 5 ข้ัน ไดแก 

ข้ันความรู (The Knowledge Stage) ข้ันการโนมนาว (The Persuasion Stage) ข้ันการตัดสินใจ 

(The Decision Stage) ข้ันการนําไปใช (The Implementation Stage) และข้ันการยืนยัน  

(The Confirmation Stage) โดยแตละข้ันมรีายละเอียดดังน้ี 

1) ข้ันความรู เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการยอมรบันวัตกรรม โดยในข้ันน้ีบุคคลจะเริ่มได

รับรูสารสนเทศเบื้องตนของนวัตกรรม โดย Rogers (2003) ไดอธิบายวา เพื่อใหบุคคลไดเกิดความ

ตระหนักและสนใจในนวัตกรรมในข้ันน้ีบุคคลจะตองไดรบัสารสนเทศ 3 ลักษณะคือ (1) การตระหนักรู 

(Awareness Knowledge) เปนความรูทีบุ่คคลจะไดรับรูวามีนวัตกรรมเกิดข้ึนแลว และรูวานวัตกรรม

น้ันทําหนาทีห่รือมีความสําคัญอยางไร (2) สารสนเทศทีจ่ะอธิบายวานวัตกรรมน้ันมกีลไกหรือระบบการ

ทํางานอยางไร หรือมีข้ันตอนและวิธีการในการปฏิบัติอยางไร (How to Knowledge) (3) สารสนเทศ 

ที่อธิบายเกี่ยวกบัความรูเกี่ยวกับหลกัการหรอืทฤษฎีที่เปนพืน้ฐานของนวัตกรรม (Principles 

Knowledge) ซึ่งเมื่อบุคคลไดรับสารสนเทศทั้ง 3 ลักษณะน้ีแลวจะทําใหเกิดความตระหนักและสนใจที่

จะนํานวัตกรรมไปใช โดยบุคคลอาจะตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมน้ันเลยหรืออาจจะคนหาสารสนเทศอื่น

เพิ่มเติม เพื่อเปนพื้นฐานในการตัดสินใจตอไป  

2) ข้ันการโนมนาว เปนข้ันจะทําใหบุคคลมทีัศคติที่ดีหรือไมดีตอนวัตกรรม โดยการชักชวน

หรือโนมนาวจากบุคคลอื่นและสารสนเทศทีเ่ปนคุณลักษณะของนวัตกรรม แตทัศคติที่ดีหรอืไมดีตอ

นวัตกรรมของบุคคล จะไมสงผลโดยตรงตอการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม (Rogers, 2003) การที่

บุคคลจะมีทัศคติอยางไรตอนวัตกรรม บุคคลจะตองรูถึงการเกิดข้ึนและขอมูลตาง ๆ ของนวัตกรรม
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กอน แลวไดรับการชักชวนหรือโนมนาวจากบุคคลอื่น ดังน้ัน ข้ันโนมนาวจะเกิดหลงัจากข้ันความรู 

โดยข้ันความรูจะเปนข้ันทีเ่กี่ยวกับความรูความเขาใจ (Cognitive- (or Knowing-) Centered)  

สวนข้ันโนมนาวจะเกี่ยวของกบัความรูสกึ (Affective- (or Feeling-) Centered) ดังน้ัน บุคคล  

(เชน เพื่อนรวมงาน ผูบังคับบัญชา หรอืบุคคลใกลชิด) จึงมีสวนเกี่ยวของกับรวมในสงัคม เกิดความ

มั่นใจในประสทิธิภาพและการใชงานของนวัตกรรม รวมทั้งจะเปนแรงกระตุนเชิงสังคม (Social 

Reinforcement) ซึ่งจะมีผลตอความคิดเห็นและความเช่ือเกี่ยวกับนวัตกรรม 

3) ข้ันการตัดสินใจ เปนข้ันที่บุคคลจะตองเลือกวาจะปฏิเสธหรือยอมรบันวัตกรรม ซึง่การ

ยอมรบัหมายถึง การนํานวัตกรรมไปใชในการปฏิบัติงานหรอืการเรียนการสอนอยางเต็มรปูแบบ 

(Rogers, 2003) ถาบุคคลมีพื้นฐานในการใชหรือทดลองใชนวัตกรรมอยูแลว นวัตกรรมมักจะไดรบั

การยอมรับอยางรวดเร็ว ซึ่งโดยปกติแลวบุคคลสวนใหญตองการทีจ่ะทดลองใชนวัตกรรมในบรบิท

และสถานการณของตนเอง แลวจงึจะตัดสินใจยอมรบัหรือปฏิเสธ โดยการทีบุ่คคลไดทดลองใช

นวัตกรรมจะทําใหสามารถตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมไดงายและเร็วย่ิงข้ึน อยางไรก็ตาม ในข้ันการ

ตัดสินใจน้ี บุคคลอาจตัดสินใจปฏิเสธนวัตกรรม ซึ่งการปฏิเสธนวัตกรรมอาจเกิดข้ึนได 2 ลักษณะ คือ 

ปฏิเสธการใชงาน (Active Rejection) และปฏิเสธโดยสิ้นเชิง (Passive Rejection) ซึ่งหากบุคคล

ปฏิเสธการใชงาน หมายถึง ยังคงมีการคิด ไตรตรองและหาโอกาสในการใชงานนวัตกรรมในโอกาส

และบริบทอื่น ๆ และจะนํานวัตกรรมมาใชเมื่อเห็นวามีความเหมาะสม แตหากปฏิเสธโดยสิ้นเชิง 

บุคคลจะไมใหความสนใจและไมคิดจะนํานวัตกรรมมาใชอีกเลย แมในบริบทและสถานการณใด ๆ 

อยางไรก็ตาม ลักษณะการปฏิเสธทั้ง 2 ลักษณะขางตน ยังไมมีการศึกษาวิจัยที่ลกึซึ้งและแพรหลาย 

ในบางกรณีของการยอมรบันวัตกรรมอาจเริ่มจากข้ันความรู ข้ันตัดสินใจและข้ันโนมนาว โดยเฉพาะ

อยางย่ิงในประเทศแถบตะวันออกที่มีวัฒนธรรมเนนสวนรวม (Collectivistic Cultures) อาจเกิด

กระบวนการยอมรับในลักษณะดังกลาวและการยอมรบันวัตกรรมของกลุมสังคมจะมิอิทธิพลตอการ

ยอมรบันวัตกรรมของบุคคลดวย แตสวนใหญแลวจะเกิดข้ันความรู ข้ันโนมนาวและข้ันการตัดสินใจ 

4) ข้ันการนําไปใช เปนข้ันที่บุคคลนํานวัตกรรมไปใชจริงในบริบทการทํางานของตนเอง  

ซึ่งนวัตกรรมจะนํามาซึง่สภาวะและสภาพแวดลอมและกระบวนการทํางานใหม จงึอาจทําใหเกิดความ

ไมแนใจในประสิทธิผลของนวัตกรรม ซึ่งความไมแนใจน้ีจะเปนปญหาสําหรบักระบวนการแพรในข้ันน้ี 

ดังน้ันบุคคลที่ใชนวัตกรรมอาจตองการความชวยเหลือและการสนับสนุนขอมูลตาง ๆ จากผูนําการ

เปลี่ยนแปลง (Change Agent) และบุคคลอื่น ๆ เพือ่ทีจ่ะลดความไมแนใจเกี่ยวกับประสิทธิผลของ

นวัตกรรมซึ่งอาจจะเกิดตามมาหลังจากการใช มากไปกวาน้ันกระบวนการยอมรับนวัตกรรมอาจจะ

สิ้นสุดลงเมื่อบุคคลไมสามารถคนพบเอกลักษณะที่โดดเดนของนวัตกรรมไดดวยตนเอง อันเน่ืองมา 

จากปญหาในการใชงานและขอสงสัยในผลลัพธทีจ่ะเกิดข้ึนจากนวัตกรรม นอกจากน้ีในข้ันการนําไป 

ใชอาจเกิดการปรับเปลี่ยนหรือดัดแปลงนวัตกรรม (Reinvention) โดยผูใชเพื่อใหสอดคลองกับสภาพ
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บริบท ขอจํากัดและสิง่แวดลอมในการทํางาน ดังน้ัน อาจจะตองใชเวลาในการแพรเพิ่มข้ึน แตหาก

ผูใชมีความรูและเครื่องมือดานเทคโนโลยีข้ันสงูในการปรบัเปลี่ยนหรือดัดแปลง อาจจะใชเวลาในการ

แพรเพิม่ข้ึนเพียงเล็กนอยและอาจไดนวัตกรรมหรอืแนวคิดคิดใหมที่เหมาะสมมากกวาเดิม 

5) ข้ันการยืนยัน เปนข้ันทีบุ่คคลจะเสาะแสวงหาการสนับสนุน สงเสรมิและแนวรวมในการใช

นวัตกรรมเพื่อใหเกิดความมั่นใจและยืนยันที่จะนํานวัตกรรมไปใชอยางตอเน่ือง แมวาหากผาน 4 ข้ัน

ขางตนแลวจะมกีารยอมรบัและใชนวัตกรรมไปแลวก็ตาม Rogers (2003) อธิบายเพิ่มเติมวา หากบุคคล

พบวา สารสนเทศเกี่ยวกับนวัตกรรมมีความขัดแยงกันแลว อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจจาก

ยอมรบัเปนปฏิเสธนวัตกรรมก็ได อยางไรก็ตาม เมื่อถึงข้ันน้ีบุคคลจะพยายามคนหาสารสนเทศเพื่อ

สนับสนุนและยืนยันการตัดสินใจของตนเอง และจะพยายามปฏิเสธหรอืขจัดสารสนเทศที่ขัดแยงกัน 

ดังน้ัน ทัศคติของบุคคลจงึเปนสิง่สําคัญในข้ันการยืนยันน้ี ทัง้น้ี ข้ึนอยูกับการสนับสนุน สงเสรมิและ

ชวยเหลือในการใชนวัตกรรม รวมทัง้การแพรสารสนเทศที่สอดคลองกันทั้งกระบวนการ เพือ่ใหบุคคลได

เกิดทัศคติที่ดีและยืนยันการใชนวัตกรรมตอไป หากแตบุคคลอาจมีการปฏิเสธนวัตกรรมหรือไมยืนยันที่

ใชนวัตกรรมตอไป เมื่อเห็นวาไมมีความเหมาะสมกบับริบทและไมพึงพอใจในประสิทธิผลของนวัตกรรม 

 ดังน้ันการยอมรบันวัตกรรมจงึหมายถึง การใชเทคโนโลยีอยางใดอยางหน่ึง เปนระยะเวลาหน่ึง 

ซึ่งผูใชตระหนักแลววาสิ่งน้ันมีประโยชนตอการดํารงชีวิต หรือทําใหการดาเนินชีวิตงายข้ึน ปจจัยทีส่ง 

ผลตอการยอมรบันวัตกรรมตาง ๆ ประกอบดวย การรบัรูประโยชน การรับรูความงาย ทัศนคติตอ 

การใช และพฤติกรรมการใชจริง สงผลตอการใชงานนวัตกรรมในชวงเวลาสั้นหรือยาวแตกตางกัน  

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการสื่อสารและการรับรู 

 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลของการสื่อสารและความพึงพอใจของการสือ่สาร ผลของการ

สื่อสารเกิดจากองคประกอบของกระบวนการสื่อสารทีป่ระกอบไปดวย ผูสงสารทําการสงขาวสารโดย

ผานชองทางการสื่อสารไปยังผูรับสารและเมื่อผูรบัสารไดรับสารน้ัน แลวยอมเกิดปรากฏการณอยาง 

ใดอยางหน่ึงข้ึน โดยสิง่ทีเ่กิดข้ึนอาจเปลี่ยนแปลงดานความรูสึก นึกคิดอารมณรวมไปถึงความรูความ

เขาใจและพฤติกรรมของผูรบัสารน้ันดวย  

 สุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ (2549) ไดสรปุไววาการเปลี่ยนแปลงจากผลของการสือ่สารอาจกอใหเกิดผล 

3 ประการ กลาวคือ การเปลี่ยนแปลงความรู (Knowledge Change) การเปลี่ยนทัศนคติ (Attitude 

Change) และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Practice Change) โดยการเปลี่ยนแปลงสามารถแบงได

ตามหลกัเกณฑ ความดีและไมดีของผลทีเ่กิดข้ึน ซึ่งเปนการพิจารณาวาผลของการสื่อสารในครั้งน้ัน ๆ 

กอใหเกิดผลดีตอบุคคลหรือเปนผลทีท่ําใหผูสงสารบรรลุวัตถุประสงคตามที่ต้ังใจหรือไม ทั้งน้ีสามารถ 

แบงไดเปน 2 ประเภท คือ  
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1) ประเภทแรกคือผลทางบวก (Positive Effect) ซึ่งเปนผลของการสื่อสารทีบ่รรลุ

วัตถุประสงคของผูสงสารที่ต้ังไวและกอใหเกิดผลดีตอบุคคล  

 2) ประเภทที่สองคือผลทางลบ (Negative Effect) เปนผลของการสื่อสารที่ไมบรรลุวัตถุ 

ประสงคที่ผูสงสารไดคาดหมายไวอีกทั้งยังกอใหเกิดผลไมดีตอตัวบุคคลอีกดวย  

 เมื่อผลของการสื่อสารเกิดในทางบวกหรือลบก็ตามสิง่ทีเ่กิดข้ึนตอมาแกผูรับสารก็คือ ความพึง

พอใจของการสื่อสาร Vroom (1964) ไดกลาววา ทัศนคติและความพึงพอใจตอสิ่งหน่ึง สามารถใชแทน

กันไดเพราะทั้งสองคําน้ีหมายถึงผลที่ไดจากการทีบุ่คคลเขาไปมีสวนรวมในสิง่น้ัน หากผูรับสารมีทัศนคติ

ในดานบวกก็จะแสดงใหเห็นความพงึพอใจในสิ่งน้ัน และในทัศนคติดานลบ ก็จะแสดงใหเห็นสภาพ

ความไมพึงพอใจเชนกัน  

 วิมลสทิธ์ิ หรยางกูร (2549) ไดใหความหมายเพิ่มเติมวา เปนการใหคาความรูสึกของคนเราที่

เกี่ยวกับความหมายของสภาพแวดลอม โดยคาความ รูสึกของบุคคลที่มีตอสภาพแวดลอมจะแตกตางกัน 

เชน ความรูสึกดี-เลว พอใจ-ไมพอใจ สนใจ-ไม สนใจ เปนตน  

 สมยศ นาวการ ี(2527) ไดกลาวอีกวา ความพึงพอใจในการติดตอสื่อสารข้ึนอยูกบัสิง่ที่บุคคล

ไดมาแลวเปรียบเทียบกับสิ่งทีบุ่คคลตองการ ถาหากวาการติดตอสื่อสารเปนไปตามตองการความพึง

พอใจกจ็ะเกิดข้ึนอีก 

 วินเซนต โนแลนด (2534) ไดกลาววา สิ่งสําคัญที่สุดในการติดตอสื่อสารคือการสรางอารมณ

และความรูสึกพึงพอใจเพราะจะทําใหขาวสารน้ันไหลออกไปอยางราบรื่น ในทางกลับกันถาความ 

สัมพันธไมดีเพราะขาดความพึงพอใจในการติดตอสื่อสารขาวสารกจ็ะถูกชะงักลงโดยสามารถอธิบาย

กระบวนการทีก่อใหเกิดความพึงพอใจเปนแบบจําลอง ไดดังน้ี 

 

ภาพที่ 2.1: กระบวนการที่กอใหเกิดความพงึพอใจจากการสือ่สาร 

 

 

 

 

 

 
 

ที่มา: วรรณพร หวลมานพ. (2558). พฤติกรรมและความพึงพอใจของผูใชแอพพลเิคช่ันเคโมบาย 

แบงกกิง้พลัส ของธนาคารกสิกรไทย จํากัด (มหาชน) ในเขตกรุงเทพมหานคร. การคนควาอิสระ

ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. 
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จากแบบจําลองสามารถอธิบายไดวาสวนใหญมนุษยจะใชการสื่อสารระหวางบุคคลเปนชองทาง

ในการสื่อสารเพื่อที่จะไดมาซึ่งขาวสารความตองการของขาวสาร (Information Need) จากบุคคลอื่นจึง

นําไปสูความคาดหวังที่จะไดขาวสารน้ัน จนกอใหเกิดการสื่อสารระหวางบุคคล และสงผลใหเกิดความพึง

พอใจ นอกจากน้ีความพึงพอใจในการสื่อสารจะไมเกิดข้ึนถาหากผูสงสารไมไดพิจารณาถึงปจจัยของผูรบั

สารหรือคุณลักษณะของผูรบัสารในฐานะทีเ่ปนผูรบัการติดตอสื่อสารโดยตรง การที่จะประเมินวาขาวสาร 

ที่สงไปน้ันเปนที่นาพึงพอใจเพียงใดก็นาจะเปนผูรบัสารเปนผูกําหนดเน่ืองจากบุคคลแตละคนมีภูมหิลัง 

สวนตัวที่แตกตางกัน จึงมีการพิจารณาและตีความที่แตกตางกันไป  

 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับ Mobile Application 

 Mobile หมายถึง อุปกรณสื่อสารที่ใชในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใชงานไดตามพื้นฐานของ

โทรศัพทแลว ยังทางานไดเหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร เน่ืองจากเปนอุปกรณที่พกพาไดจึงมีคุณสมบัติ

เดน คือ ขนาดเล็กนํ้าหนักเบาใชพลังงานคอนขางนอย ปจจบุันมักใชทําหนาที่ไดหลายอยางในการ

ติดตอแลกเปลี่ยนขาวสารกบัคอมพิวเตอร  

Application หมายถึง ซอฟตแวรที่ใชเพื่อชวยการทํางานของผูใช (User) โดย Application 

จะตองมีสิง่ที่เรียกวา สวนติดตอกบัผูใช (User Interface หรือ UI) เพื่อเปนตัวกลางการใชงานตาง ๆ  

 Mobile Application จึงเปนการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสาหรับอปุกรณเคลื่อนที ่เชน 

โทรศัพทมือถือ, แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะชวยตอบสนองความตองการของผูบริโภค อีกทั้งยังสนับสนุน 

ใหผูใชโทรศัพทไดใชงายย่ิงข้ึน ในปจจุบันโทรศัพทมือ หรือสมารทโฟน มีหลายระบบปฏิบัติการที่พฒันา

ออกมาใหผูบริโภคใช สวนที่มีคนใชและเปนที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึงทาใหเกิดการเขียน

หรือพฒันา Application ลงบนสมารทโฟนเปนอยางมาก เชน แผนที่, เกมส, โปรแกรมสนทนาตาง ๆ 

และหลายธุรกจิกเ็ขาไปเนนในการพัฒนา Mobile Application เพื่อเพิม่ชองทางในการสื่อสารกบั

ลูกคามากข้ึน ตัวอยาง Application ที่ติดมากับโทรศัพท อยางแอพพลเิคช่ัน Facebook ที่สามารถ

แชรเรื่องราวตาง ๆ ไมวาจะเปนความรูสึก สถานที ่รูปภาพ ผานทางแอพพลเิคช่ันไดโดยตรงไมตองเขา

เว็บบราวเซอร (วรฤทธ์ิ วงรจุินันท, แกวฟา พุฒจันทร, อัญชลี สมจิตร, มนตรี เตชะธนาพาณิชย และ 

กิตติยา วงศนรเศรษฐ, 2556) 
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ภาพที่ 2.2: แสดงสถาปตยกรรมโมบายแบงคกิ้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ที่มา: พรชนก พลาบลูย. (2558). การยอมรบันวัตกรรมและเทคโนโลยี การใชเทคโนโลยี และ

พฤติกรรมผูบริโภคทีส่งผลตอความต้ังใจของประชาชนในการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผาน

ระบบพรอมเพย (Prompt Pay) ของรัฐบาลไทย. การคนควาอิสระปรญิญามหาบัณฑิต, 

มหาวิทยาลัยกรงุเทพ.  

 

2.5.1 ชองทางการทําธุรกรรมทางการเงินบนโทรศัพทมือถือ (Mobile Channel 

Platforms) 

 Mobile Marketing Association (2009) กลาววา ปจจุบันมีชองทางที่ใชสําหรับทําธุรกรรม

ทางการเงินบนโทรศัพทไดหลายชองทาง ดังน้ี 

 1) ใชบริการผานขอความ (Short Message Service: SMS) เปนการทําธุรกรรมทางการเงิน

โดยลูกคาสงความตองการไปยังธนาคารผานขอความบนโทรศัพทมือถือ เชน ขอขอมูลยอดเงินคงเหลือใน

บัญชี และธนาคารจะตอบกลับความตองการของลกูคาผานขอความบนโทรศัพทมือถือเชนกัน ซึ่งการรอง

ขอความตองการของลูกคา หรือการตอบกลบัจากธนาคารจะทําไดไมเกิน 140-160 ตัวอักษรตอหน่ึง

ขอความตามแตผูใหบริการของโทรศัพทน้ัน ๆ 

 2) ใชบริการผานเว็บไซตบนโทรศัพท (Mobile Web) เปนการทําธุรกรรมทางการเงินจาก

เว็บไซตของธนาคารบนโทรศัพทมือถือโดยลูกคาใชบริการผานเว็บเบราวเซอรของโทรศัพทเพื่อเช่ือมตอ

อินเทอรเน็ตและพิมพ URL เว็บไซตของธนาคาร ซึ่งหนาเว็บไซตของธนาคารจะถูกปรับใหเหมาะสมกบั
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หนาจอโทรศัพทอัตโนมัติเพื่อใหลูกคาทํารายการทางการเงินผานหนาเว็บไซตของธนาคารผาน

โทรศัพทมือถือไดดวยตัวเอง 

 3) ใชบริการผานแอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท (Mobile Client Application) เปนการทําธุรกรรม

ทางการเงินของลกูคาจากโทรศัพทมือถือมายังธนาคารผานแอพพลเิคช่ันที่ธนาคารกําหนด โดยลกูคา

จะตองทํา การติดต้ังแอพพลเิคช่ันลงบนโทรศัพทมอืถือกอน หลังจากน้ันจงึจะสามารถทํารายการ

ธุรกรรมบนมือถือมายังธนาคารได ซึ่งการใชบริการผานแอพพลิเคช่ันบนโทรศัพทมือถือน้ัน ลกูคาจะ 

ไดหนาจออินเตอรเฟส (Interface) ที่สวยงาม และมีฟงกช่ันการใชงานที่คอนขางครบถวน 

 

ตารางที่ 2.1: เปรียบเทียบชองทางการทําธุรกรรมทางการเงนิบนโทรศัพทมือถือ 

ที่มา: วรรณพร หวลมานพ. (2558). พฤติกรรมและความพึงพอใจของผูใชแอพพลเิคช่ันเคโมบาย 

แบงกกิง้พลัส ของธนาคารกสิกรไทย จํากัด (มหาชน) ในเขตกรุงเทพมหานคร. การคนควาอิสระ

ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. 

 

2.5.2 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศรักษาความปลอดภัยในระบบโมบายแบงคก้ิง  

(The Security Information Technology in Mobile Banking) 

 Mobile Marketing Association (2009) ไดอธิบายถึงการรักษาความปลอดภัยในโมบาย

แบงคกิ้งไววา ผูใชบริการตางกม็ีความคาดหวังถึงความปลอดภัยจากการทําธุรกรรมทางการเงิน ดังน้ัน

การตระหนักถึงประเด็นเรื่องความปลอดภัยเปนสิ่งสําคัญทีจ่ะกระตุนและสงเสรมิทีเ่กิดการนําบริการ

โมบายแบงคกิ้งไปใช โดยสถาบันการเงินตองคํานึงความปลอดภัย ดังน้ี 

 1) มีความปลอดภัยในการสงผานขอมลู (Data Transmission must be Secure) ในเรื่อง

ของการรักษาความปลอดภัยในการสงผานขอมูลน้ี สวนใหญจะมุงไปยังเรื่องของการรักษาขอมลูให

เปนความลบั เชน การเขารหสัในการติดตอระหวางอุปกรณโทรศัพทมือถือและธนาคาร 

 2) มีการควบคุมการเขาถึงขอมลูและการเขาถึงแอพพลเิคช่ัน (Application and Data 

Access must be Controlled) กอนทีลู่กคาจะไดรับขอมูลทางการเงิน ควรจะตองมีการยืนยันตัวตน
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ของลูกคาทีเ่ช่ือถือไดกอน เพราะโดยความเปนจริงแลวอาจจะมีการรองขอพรอมกันจากลูกคาหลาย

รายซึ่งอาจทําใหเกิดชองโหวในเรื่องของความปลอดภัยในบางข้ันตอนของการทํางานได 

 3) ขอมูลจะตองมกีารรวบรวมใหเปนหน่ึงเดียวและมั่นคง (Data Integrity must be Provided) 

ขอมูลทางการเงินที่ถูกเกบ็ไวในอุปกรณโทรศัพทมือถือน้ัน ควรที่จะมีการปองกันการไมอนุญาตใหเขาดู

ขอมูลเพิ่มข้ึน เพื่อปองกันการโกงและการผิดพลาดทีเ่กิดจากการลบขอมลูน้ัน ๆ 

 4) มีขอจํากัดของผลกระทบจากการเสียหายของอุปกรณ (Loss of Device must have 

Limited Impact) ควรที่จะออกแบบบริการโมบายแบงคกิ้งใหมีขอจํากัดของผลกระทบเมื่อลูกคาทํา

อุปกรณโทรศัพทเสียหรือสูญหาย เชน การมีฟงกช่ันรีโมทเพือ่ติดตามและระงบัการใชงานบรกิารโมบาย

แบงคกิ้งเมื่อโทรศัพทสญูหาย เปนตนนอกจากความปลอดภัยดังกลาวแลว ธนาคารยังตองมีมาตรการ

รักษาความปลอดภัยในแตละชองทางการใชบริการโมบายแบงคกิ้งและเครือขายโทรศัพทดวย ดังน้ี 

 6) ความปลอดภัยในชองทางการใชบริการโมบายแบงคกิง้ (Security Measures by Mobile 

Channel) ความปลอดภัยในชองทางการใชบรกิารโมบายแบงคกิ้ง เปนการรักษาความปลอดภัยในแตละ

ชองทางการใชบรกิารโมบายแบงคกิ้ง เชน 

  6.1) ใชบริการผานขอความ (Short Message Service: SMS) ควรที่จะมกีาร

เขารหสัขอมลูทัง้บนโทรศัพทมือถือและบนสัญญาณโทรศัพท 

  6.2) ใชบริการผานเว็บไซตบนโทรศัพท (Mobile Web) ควรที่จะมีการใช “https” 

เพื่อปองกันการถูกขโมยขอมูล 

  6.3) ใชบริการผานแอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท (Mobile Client Application) ควรที่

จะมีการรกัษาความปลอดภัยข้ันสงูสําหรบัชองทางทีจ่ะใชสงผานขอมูลเพราะการเช่ือมตอกันระหวาง

แอพพลเิคช่ันบนโทรศัพทกบัเซิรฟเวอรของธนาคารน้ัน ควรจะใหมกีารยืนยันตัวตนและมีการเขารหัส

ขอมูลทางการเงินดวย 

  6.4) ความปลอดภัยในเครือขายโทรศัพท (Mobile Network Operator Security) 

ความปลอดภัยในเครอืขายโทรศัพท เปนการรักษาความปลอดภัยเกี่ยวกับระบบเครอืขายอุปกรณ

โทรศัพท 2 แบบ คือ 

   (1) การรกัษาความปลอดภัยในระบบเครอืขาย GSM (GSM Network 

Security) เปนอลักอริทมึการรักษาความปลอดภัยที่ประกอบไปดวยเรือ่งของการยืนยันตัวตนและการ

เช่ือมตอสญัญาณของผูใชบริการบนเครือขาย GSM และจะมีการสรางรหัสขอมูลเพื่อปองกันการถูก

ขโมยขอมูลตามสญัญาณโทรศัพทดวย 
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   (2) การรกัษาความปลอดภัยในระบบเครอืขาย CDMA (CDMA Network 

Security) เปนการรกัษาความปลอดภัยที่ใชเฉพาะในเรื่องการสงขอมูลผานชองทางการเช่ือมตอ 

เชน เสนทางเดินของขอมูลจากที่ต้ังของผูใหบริการไปยังอุปกรณโทรศัพท ซึ่งเสนทางในการสงขอมลู

ดังกลาวจะเปนเฉพาะของผูใชบริการแตละราย กลาวคือจะเปนเครือขายที่สงขอมลูทั้งหมดในเสนทาง

เดียวกัน แตคนที่สามารถรับขอมลูไดจะเปนคนที่มีรหสัที่ใชสําหรับถอดรหสัขอมลูน้ันเทาน้ัน 

2.5.3 ปจจัยท่ีทําใหบริการโมบายแบงคก้ิงประสบความสาํเร็จ (Keys to Mobile 

Banking Success) 

Sun Microsystems (2008) ไดอธิบายถึงปจจัยที่จะเปนตัวชวยสรางความสําเรจ็ใหกบั

บริการโมบายแบงคกิ้ง ดังน้ี 

 1) ทําใหงาย (Make It Easy) ออกแบบโมบายแบงคกิง้ใหมคีวามเรียบงาย ซึ่งแอพพลเิคช่ันของ

โมบายแบงคกิ้งที่ดีน้ันจะตองเขาใจและทํางานไดบนขีดจํากดัของเครื่องโทรศัพทมือถือ เชน การใชงาน 

WAPbrowsers การใชงานระบบการยอมรบัหนาตาอินเตอรเฟสของระบบและตองคํานึงถึงประสบการณ

ในการใชงานของลูกคา 

2) ทําใหเล็กและรวดเร็ว (Make It Small and Fast) แอพพลิเคช่ันของโมบายแบงคกิ้งจะตอง

งาย รวดเร็ว และสามารถใชงานไดโดยสัญชาตญาณของลูกคาเอง ซึ่งแอพพลเิคช่ันจะตองเล็กพอที่จะใช

งานไดและลกูคาสามารถที่จะคนหาโมบายแอพพลิเคช่ันไดงาย ยืนยันตัวตนได และเขาทํารายการดวย

การเคาะแปนพิมพเพียงเลก็นอย ซึ่งทั้งหมดจะตองทําไดภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว 

 3) ลมเร็ว-แกไขเร็ว (Fail Fast, Scale Fast) เน่ืองจากปจจบุันเปนยุคของนวัตกรรมทางดาน

เทคโนโลยีที่มผีลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของลูกคา ดังน้ันธุรกิจธนาคารจึงจําเปนทีจ่ะตองสราง

แอพพลเิคช่ันใหม ๆ ข้ึนมาไดอยางรวดเร็วเมือ่ลูกคามีความตองการ และตองสามารถแกไขไดเร็วเมื่อ

ลูกคาไมตองการแลวเชนกัน 

 4) การรักษาความปลอดภัยทั้งหมดในธุรกิจธนาคาร (Bank-grade Security Overall)  

การทีลู่กคาจะมีความวางใจในการนําแอพพลิเคช่ันโมบายแบงคกิ้งไปใชน้ัน ธุรกิจธนาคารจะตองมกีาร

รักษาความปลอดภัยในทุก ๆ แอพพลเิคช่ัน ซึ่งธนาคารจะตองสรางความปลอดภัยลงในสถาปตยกรรม

ของธุรกิจธนาคารเลย ไมใชสรางลงในเฉพาะบางแอฟพลิเคช่ันเทาน้ัน 

 5) โมบายคอมเมิรชคือเปาหมาย (Mobile Commerce is the Goal) ทุก ๆ แอพพลิเคช่ัน

และบริการในโมบายแบงคกิ้งจะตองมุงไปยังทิศทางของความสามารถในการใชโมบายคอมเมิรชของ

ลูกคา เชน การใชจายผานโทรศัพทมือถือ การตรวจสอบขอมูลทางบัญชี การตรวจสอบการใหบริการ

ของธนาคาร และอื่น ๆ 
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2.5.4 การวัดความนาเชื่อถือของบริการโมบายแบงคก้ิงในมุมมองของผูบริโภค 

(Behavioral Measurement of Customer Trust) 

 Mcknignt, Choudhury และ Kacmar (2002) กลาววา ความเช่ือมั่นในการใชบริการของ 

ลูกคาเปนสิง่สําคัญที่จะสงผลใหเกิดภาพพจนที่ดีตอผูใหบริการ ซึ่งผูใชบริการจะใหความสําคัญกับความ

นาเช่ือถือในตัวสินคาและบริการมากกวาโครงสรางของผลิตภัณฑ อีกทั้งความเช่ือมั่นในตัวผูใหบริการก็จะ

ทําใหผูใชบริการกลาเสี่ยงทีจ่ะซือ้หรือใชสินคาและบรกิารน้ัน ๆ และที่สําคัญความเช่ือมั่นในการใชบริการ

จะมีอทิธิพลตอเจตนา (Intention) ในการเขาใชบริการของผูบริโภคอยู 3 ประการ คือ 

 1) การยอมรับคําแนะนํา (Intention to Follow Advice) 

  ก. การยอมรับคําแนะนําจากผูใหบริการ 

  ข. การยอมรบัคําแนะนําจากบุคคลรอบขางในสังคม 

 2) การยินดีใหขอมลู (Intention to Share Information) 

  ก. การใหขอมูลสวนตัวของผูใชบริการ 

  ข. การใหขอมลูหรือคําแนะนําในการใชบริการแกบุคคลรอบขางในสังคม 

 3) การใชบริการ (Intention to Purchase) 

  ก. การตัดสินใจใชบรกิาร 

  ข. ความถ่ีในการใชบริการ 

 

ภาพที่ 2.3: โมเดลในการสรางความนาเช่ือถือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: กิตติศักด์ิ แกวนิลประเสรฐิ. (2559). การประยุกตใชตัวแบบในการสรางความเช่ือถือไววางใจในการ

ทําพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของประเทศไทย. วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย, 36(3),  

18-31.   

 

เจตนาของพฤติกรรม 

(Behavioral Intentions) 

 

ความเชื่อมั่นในตัวสินคา 

และบริการ 
 

 

ความเชื่อมั่น (Trust) 

 

ความเชื่อมั่นในตัวสินคาและบริการ 

 

ความเชื่อมั่นในตัวผูใหบริการ 
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2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

 ณัฐวุฒิ เปรมปราชญ และอจัฉรา ปณฑรานุวงศ (2557) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติใน 

การยอมรับนวัตกรรมบนสมารทโฟนดานการรบัรูถึงประโยชนไววา ประโยชนจากการใชนวัตกรรม

เปนประโยชนที่ไดรับจากความสะดวกสบาย ดานการรบัรูความงายถึงปจจัยดานคุณสมบัติประโยชน

เชิงเปรียบเทียบ (Relative Advantage) ในประเด็นสะดวกในการใชงานและในประเด็นความพึง

พอใจ ในดานความเขากันได มีความสอดคลองและเหมาะสมกับตนในดานความตองการของบุคคล 

ดานคุณสมบัติความซับซอน (Complexity)  

 เทิดรัฐ แววศักด์ิ (2556) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติในการยอมรับนวัตกรรมบนสมารทโฟน

ดานการรบัรูความงายวา หากผูบริโภคเห็นวาไมมีความสลับซับซอนมากนัก (Simplicity) จะทําใหเกิด

การยอมรับนวัตกรรมไดงายข้ึน และดานความตองการหากผูบริโภคมีความตองการซื้ออยูแลวจะทาให

เกิดการยอมรับนวัตกรรมในทันที  

 วิยะดา ไทยเกิด (2557) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติในการยอมรบันวัตกรรมบนสมารทโฟน

ดานการรบัรูถึงประโยชนวา คุณลักษณะดานประโยชนทีเ่หน็ไดชัดเจน และสามารถเขาถึงไดมผีลทํา

ใหผูบริโภคยอมรับนวัตกรรม ในดานการรบัรูความงาย ดวยเทคโนโลยีที่ทันสมัย และพรอมใชงาน

สงผลใหผูบริโภคเกิดแรงจูงใจ และความตองการทีจ่ะใชบริการเปนประจํา สวนดานความตองการ 

หากเทคโนโลยีตอบสนองตอความตองการในชีวิตประจําวัน หรือสามารถตอบสนอง Lifestyle ของ

ผูบริโภคไดจะทําใหเกิดการยอมรับนวัตกรรมในเชิงบวกอยางมาก  

 ธีรพงศ อุนตันเตยานนท (ม.ป.ป.) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติในการยอมรบันวัตกรรมบน

สมารทโฟนดานการรบัรูถึงประโยชนวา หากผูใชบริการไดรบัประโยชนจากการใชบริการอยางเห็นได

ชัดในดานตาง ๆ ทําใหเกิดการยอมรบันวัตรกรรม แตในดานการรบัรูความงาย ความซบัซอน ไมมผีล

ตอการยอมรับนวัตกรรม  

 จิรวัฒน วงศธงชัย และกาญจนา สุคัณธสริิกุล (2557) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติในการ

ยอมรบันวัตกรรมบนสมารทโฟนดานการรับรูถึงประโยชนวา หากเทคโนโลยีมผีลในการอํานวยความ

สะดวกในชีวิตประจําวันใหงายข้ึน สงผลทําใหผูบริโภครบัรูถึงประโยชน และเกิดการยอมรบั ในดาน

การรบัรูความงาย หากนวัตกรรมมีความงายตอความเขาถึง และงายตอการใชงานตามความตองการ 

และมีความยืดหยุนตอการใชงาน ทําใหเกิดความเช่ียวชาญไดงาย เปนปจจัยหลักทาใหผูใชเกิดการ

ยอมรบันวัตกรรม  

 สุรพงษ ทวีวัฒน (2547) กลาวถึงปจจัยดานคุณสมบัติในการยอมรับนวัตกรรมบนสมารทโฟน

ดานการรบัรูถึงประโยชนวา ประโยชนดานความสะดวกสบาย สงผลโดยตรงตอการรบัรูประโยชนของ

นวัตกรรม ในดานการรับรูความงาย ตองมีข้ันตอนการเขาถึงไมซับซอนจนเกินไป และสามารถใช

บริการไดดวยตนเองโดยไมจาเปนตองใชความพยายามอยางมากในการเรียนรู และทําความเขาใจกับ
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วิธีการหรือข้ันตอนตาง ๆ สงผลใหผูบรโิภคมีพฤติกรรมความต้ังใจในการยอมรับนวัตกรรมเพิม่ข้ึน 

สวนดานทัศนคติที่มีตอการใชงาน การสรางการรับรูหรือโปรโมทนวัตกรรมเพื่อใหผูบริโภคตระหนักถึง

ความสําคัญสงผลตอความงายในการยอมรับนวัตกรรม และดานความตองการ ผูบริโภคที่มีความต้ังใจ

ในที่จะใชบริการอยูแลวทาใหเกิดการยอมรับนวัตกรรมไดงายข้ึน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป ซึ่งผูวิจัยไดดาเนินการศึกษาคนควาตามลาดับดังน้ี  

 3.1 ประเภทของงานวิจัย  

 3.2 ประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง  

 3.3 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา  

 3.4 วิธีการเก็บขอมลู  

 3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะห  

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย  

 ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) โดยมีการใช

แบบสอบถาม เปนเครื่องมอืในการเกบ็ขอมูล เพื่อมุงคนหาขอเทจ็จริงจากการเกบ็ขอมลูความคิดเห็น 

ในการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

ผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป 

 

กรอบแนวความคิดวิจัย 

 จากผลงานวิจัยฉบับอางอิง ผูวิจัยไดต้ังสมมติฐานความสัมพนัธระหวางปจจัยที่สงผลตอการ

ยอบรบัเทคโนโลยี และการตัดสินใจการใช โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ภายใตกรอบการวิจัย 
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ภาพที่ 3.1: กรอบแนวความคิดวิจัย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2 ประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง  

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี คือ คือ กลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่มีการทํา

ธุรกรรมทางการเงินกบัสถาบันทางการเงินผานระบบออนไลนโดยศูนยขอมูลกรุงเทพมหานครไดมกีาร

ใหขอมูลถึงจํานวนประชากรของคนกรงุเทพมหานครี่ชวงอายุที ่40-60 ป (2559, ธันวาคม) มีจํานวน 

925,980 คน  

 3.2.2 กลุมตัวอยางใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ คือ กลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป จํานวน 100 คน  

 3.2.3 ขนาดตัวอยาง ศึกษาจากกลุมประชากรในเขตกรงุเทพมหานครที่มีการทําธุรกรรม

ทางการเงินกับสถาบันทางการเงินไมวาจะผานระบบออนไลนหรือผานเคาเตอรและรบัทราบขอมูลของ 

การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) จํานวนไมนอย

กวา 100 คน โดยใชสูตรของ Yamane (1967) ที่ระดับความเช่ือมั่นรอยละ 95 และคาความคลาด

เคลื่อนทีร่ะดับรอยละ ±10 แตทางผูวิจัยเก็บเพิ่มเติมเปนจํานวน 100 คน เพื่อความแมนยาที่มากข้ึนใน

การประมวลคา ผูวิจัยเลือกใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง โดยเลือกกลุมตัวอยางที่มกีารทําธุรกรรม

ลักษณะประชากร 

1. เพศ 

2. อายุ 

3. การศึกษา 

4. รายได 

5. อาชีพ 

 

 

ชองทางการรบัรู 
 

 

การรบัรูวาเปนระบบที่งายตอการใช

งานจากเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

การยอมรับนวัตกรรม  
โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

(Mobile Banking Application) 

บนสมารทโฟน ของกลุมผูใชงาน 

อายุ 40-60 ป 
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ทางการเงินประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ กลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่มีการทําธุรกรรม

ทางการเงินกับสถาบันทางการเงินผานระบบออนไลน 

การสุมกลุมตัวอยางทางผูวิจัยไดดําเนินการเกี่ยวกับการเลอืกตัวอยาง ดังน้ี  

  3.2.3.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี คือ กลุมผูใชงาน ทีม่ีอายุ 40-60 ป ที่มีการ

ทําธุรกรรมทางการเงินกับสถาบันทางการเงินผานระบบออนไลน 

  3.2.3.2 ทางผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบบงัเอญิ (Accidental Sampling) โดยทาง

ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามแบบสุมแจกแกคนที่มอีายุ 40-60 ป  

 

3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู คือ แบบสอบถาม จาํนวน 100 ชุด โดยเก็บรวมรวม 

ขอมูลจาก กลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ซึ่งภายในแบบสอบถามหน่ึงชุดจะประกอบดวยสวนสําคัญ 

5 สวน ดังน้ี  

สวนที่ 1 แบบสอบถามขอมลูสวนตัวของของกลุมผูใชงาน ทีม่ีอายุ 40-60 ป ที่มีการทํา

ธุรกรรมทางการเงินกบัสถาบันทางการเงินผานระบบออนไลน 

สวนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับชองทางการรบัรูและรูจักระบบ โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) 

สวนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยการรับรูถึงความงายในการใชงานของระบบนวัตกรรม 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป 

สวนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยการรับรูถึงประโยชนทีเ่กิดจากการใชงานของระบบ

นวัตกรรมของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป 

สวนที่ 5 แบบสอบถามเกี่ยวกับแนวโนมในการจะเลือกใชโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ในอนาคตของกลุมผูใชงาน ที่มอีาย ุ40-60 ป  

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเพื่อรวบรวมขอมลู ผูวิจัยมวิีธีการสรางดังน้ี  

1) ศึกษาคนควาเน้ือหาขอมูลจากชองทางขาวสารตาง ๆ ไมวาจะเปนทั้งขาวออนไลนและ

ออฟไลน รวมถึงรายละเอียดตาง ๆ จากหนังสอื เอกสาร และงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของ  

2) สรางแบบสอบถามใหครอบคลมุเน้ือหาของการวิจัย  

3) นําแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนมาเสนอตออาจารยทีป่รกึษาและปรับปรงุแกไขจนกวา

อาจารยทีป่รึกษาจะอนุมัติ เมื่ออาจารยอนุมัติจึงจงึคอยทาการแจกแบบสอบถามชุดทดลอง  

4) แกปรับปรงุและนาเสนอใหอาจารยทีป่รึกษาอนุมัติกอนแจกแบบสอบถามรอบจรงิ  

5) เริ่มการแจกแบบสอบถาม  
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3.4 วิธีการเก็บขอมลู  

 ขั้นตอนเก็บขอมูลมีดังเตอไปนี้  

การเกบ็รวบรวมขอมูลในครัง้น้ีผูวิจัยวางแผนเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเองและทีมงานอกี  

2 คน เพื่อสะดวกและรวดเร็วมากย่ิงข้ึน  

ข้ันตอนเก็บขอมลูมีดังตอไปน้ี 

1) แจกแบบสอบถามผานสื่อสังคมออนไลน บน Google Form จํานวน 50 ชุด 

2) ลงพื้นที่แจกแบบสอบถามที่กลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป จํานวน 50 ชุด 

3) ตรวจสอบขอมลูหลังจากไดรบัแบบสอบถามอกีครั้งวามกีารลงขอมลูครบถวนตามที่

ตองการหรอืไม หากชุดใดมีขอมลูที่ไมครบถวนจะรีบแจงแกผูทําหรือหากผูทําไมสะดวกก็จะมีการคัด

แยกชุดดังกลาวออกและหาผูทําคนใหมแทน 

4) มีการนําเอาขอมลูกลบัมารวมและตรวจสอบความถูกตองอกีครั้งจนไดครบ 100 ชุด 

ตามจํานวนที่กําหนดไว 

5) สถิติที่ใชในการวิเคราะหในการศึกษางานวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดนําขอมูลจากแบบสอบถาม

มาวิเคราะห ดังน้ี 

 

3.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 

3.5.1 สถิติเชิงพรรณนา 

ตอนท่ี 1 ขอมูลดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหหาคาความถ่ี 

(Frequency) และคารอยละ (Percent) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) นําเสนอ

ในรูปของตารางประกอบคําบรรยาย 

ตอนท่ี 2 ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการทีม่ีลักษณะใกลเคียงกับการใช 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน วิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean: ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D.) นําเสนอในรูปของตารางประกอบคําบรรยาย 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเกี่ยวกบัปจจัยการยอมรบันวัตกรรมมีความสัมพันธการยอมรับ

นวัตกรรมตอการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนทีห่รือโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

วิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean: ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) นําเสนอ

ในรูปของตารางประกอบคําบรรยาย 

 ตอนท่ี 4 แบบสอบถามเกี่ยวกบัแนวโนมในการจะเลือกใชโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ในอนาคตของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป วิเคราะหหาคาเฉลี่ย 
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(Mean: ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) นําเสนอในรูปของตาราง

ประกอบคําบรรยาย 

การวิเคราะหโดยวัดระดับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน    

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป ในมาตราสวนประมาณคา (Likert Scale) 

โดยมีเกณฑการใหความพงึพอใจ 5 ระดับ (ธานินทร ศิลปจาร,ุ 2549) ดังน้ี 
 

 ระดับความพึงพอใจ        คะแนน 

 นอยที่สุด    1 

 นอย     2 

 ปานกลาง    3 

 มาก     4 

 มากที่สุด    5 

 

คะแนนที่ไดตามระดับความพงึพอใจ ไดนํามาวิเคราะหและหาคาเฉลี่ยของแตละรายการโดย

ไดกําหนดชวงคาเฉลี่ย เพื่อวิเคราะหและแปรผล ดังน้ี 

คาเฉลีย่ 1.00 – 1.49  จัดอยูในระดับนอยทีสุ่ด 

คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  จัดอยูในระดับนอย 

คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  จัดอยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49  จัดอยูในระดับมาก 

คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00  จัดอยูในระดับมากที่สุด 

 

3.5.2 สถิติเชิงอนุมาน 

 1) วิเคราะหหาความแตกตางของปจจัย เพศ อายุ อาชีพ รายได จะมีความพึงพอใจในการใช

แตกตางกันโดยใชสถิติ T-test และ One Way ANOVA (F-Test) ในการหาความแตกตาง ตามสมมติฐาน 

ที่ระดับนัยยะสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังน้ี 

 สมมติฐานท่ี 1 เพศที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

 สมมติฐานท่ี 2 ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้  

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

 สมมติฐานท่ี 3 รายไดที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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 สมมติฐานท่ี 4 ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 สมมติฐานท่ี 5 การรับรูความงายมีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้  

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป  

 สมมติฐานท่ี 6 การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม มีความ 

สัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรมชองทางการรบัรูกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 สมมติฐานท่ี 7 ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม มีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรมชอง

ทางการรับรูกบัการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทท่ี 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 

 การศึกษาเรื่อง การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถาม 

ที่มีคําตอบครบถวนสมบูรณ จํานวน 100 ชุด คิดเปนอัตราการตอบกลับ 100% ผูวิจัยไดดําเนินการ

วิเคราะหขอมูล ทดสอบสมมติฐาน และนําเสนอผลการวิเคราะหและประมวลผลขอมูลพรอมทั้งทดสอบ

สมมติฐาน โดยแบงหัวขอเปนดังตอไปน้ี  

4.1 การวิเคราะหขอมูลโดยทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  

 4.2 การวิเคราะหขอมูลดานประสบการณในการมใชงานและบริการทีม่ีลกัษณะใกลเคียงกับ 

การใชโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

 4.3 การวิเคราะหขอมูลการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลือ่นที่หรือโมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

- ความคาดหวังจากการใชงาน 

- การรบัรูความงายตอการใช เทคโนโลยี 

- อิทธิพลของสังคมในการใชงานในการใชงานนวัตกรรม 

- สิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานในการใชงานนวัตกรรม 

- การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม 

- แรงจงูใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรม  

- ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม 

4.4 การวิเคราะหแนวโนมในการจะเลือกใช โมบายแบงคกิง้แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ในอนาคตของของกลุมผูใชงาน ทีม่ีอายุ 40-60 ป 

 4.5 การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมลู  

เพื่อความสะดวกในการนําเสนอผลงานการวิเคราะหขอมลู และเพือ่สื่อความหมายใหเขาใจ

ตรงกัน ผูวิจัยกําหนดสัญลักษณและความหมายไวตังตอไปน้ี  

X แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง  

SD  แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

t    แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน t-distribution  
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r    แทน คาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ (Pearson Product Moment Correlation Coefficient)  

Sig  แทน ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติ  

 

4.1 การวิเคราะหขอมูลโดยท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลโดยทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ การศึกษา รายไดเฉลี่ยตอเดือน  

และอาชีพ ทางผูวิจัยไดใช คาความถ่ีและคารอยละ มาเปนสถิติในการประมวลผลขอมลู โดยสรุปขอมูล

เปนตารางพรอมรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 

ตารางที่ 4.1: ขอมูลสวนตัวของของผูตอบแบบสอบถามโดยการจําแนกตามอายุ 

 

อาย ุ จํานวน (คน) รอยละ 

40-45 ป 67 67.0 

45-50 ป 16 16.0 

50-55 ป 8 8.0 

55-60 ป 5 5.0 

60 ปข้ึนไป 4 4.0 

รวม 100 100.0 

 

จากตารางที ่4.1 ศึกษาขอมูลพบวา ผูทําแบบสอบถาม การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดยสวนใหญมอีายุ อยูที ่

ชวงอายุ 40-45 ป มีจํานวน 67 คน รองลงมาคือ ชวงอายุ 45-50 ป มีจํานวน 16 คน ชวงอายุ 50-55 ป 

มีจํานวน 8 คน ชวงอายุ 55-60 ป มีจํานวน 4 คน มีอายุ 60 ปข้ึนไป มีจํานวน 4 คน 

 

ตารางที่ 4.2: ขอมูลสวนตัวของของผูตอบแบบสอบถาม โดยการจําแนกตามเพศ  

 

เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 55 55.0 

หญิง 45 45.0 

รวม 100 100 
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จากตารางที ่4.2 ผูทําแบบสอบถาม การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดย

สวนใหญเปน เพศชาย มีจํานวน 55 คน และรองลงมาเปนเพศหญิงจํานวน 45 คน  

 

ตารางที ่4.3: ขอมูลสวนตัวของของผูตอบแบบสอบถามโดยการจําแนกสถานะภาพครอบครัว 

 

สถานะภาพครอบครัว จํานวน (คน) รอยละ 

สมรส 53 53.0 

โสด 33 33.0 

หยา/ หมาย/ แยกกันอยู  14 14.0 

รวม 100 100.0 

 

 จากตารางที ่4.3 ผูทําแบบสอบถาม การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดย

สวนใหญมสีถานะภาพครอบครัว สมรส มีจํานวน 53 คน และรองลงมามีสถานะภาพครอบครัว โสด 

33 คน 

 

ตารางที ่4.4: ขอมูลสวนตัวของของผูตอบแบบสอบถามโดยการจําแนกตามระดับการศึกษา 

 

การศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

มัธยมศึกษาหรือตํ่ากวา 5 5.0 

อนุปรญิญา ปวส. หรือเทียบเทา 48 48.0 

ปริญญาตร ี 38 38.0 

สูงกวาปริญญาตร ี 9 9.0 

รวม 100 100.0 

 

จากตารางที ่4.4 ผูทําแบบสอบถาม การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดย 

สวนใหญมกีารศึกษาในระดับอนุปรญิญา ปวส. หรือเทียบเทา 48 คน รองลงมาปริญญาตรีจํานวน 38 คน

สูงกวาปริญญาตรจีํานวน 9 คน และมัธยมศึกษาหรือตํ่ากวา จํานวน 5 คน 
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ตารางที่ 4.5: ขอมูลสวนตัวของของผูตอบแบบสอบถาม โดยการจําแนกตามรายไดเฉลี่ยตอเดือน 

 

รายไดเฉลี่ยตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

นอยกวา 20,000  บาท 25 25.0 

20,000 - 30,000 บาท 48 48.0 

40,001 - 50,000 บาท  20 20.0 

50,001 - 60,000 บาท 4 4.0 

60,000 บาท ข้ึนไป 3 3.0 

รวม 100 100.0 

 

 จากตารางที ่4.5 ผูทําแบบสอบถาม การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงานที่มอีายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดย

สวนใหญมรีายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 - 30,000 บาท เปนจํานวน 48 คน รองลงมาคือนอยกวา 

20,000 บาท เปนจํานวน 25 คน และ 40,001 - 50,000 บาท เปนจํานวน 20 คน  50,001 - 

60,000 บาท เปนจํานวน 4 คน และ 60,000 บาท ข้ึนไป เปนจํานวน 3 คน 

 

4.2 การวิเคราะหขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการท่ีมลีักษณะใกลเคียงกับการใช

งานโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น 

 ในการวิเคราะหขอมลูดานประสบการณที่มลีักษณะใกลเคียงกับการใชงานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ของคนกรุงเทพมหานครโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และการแปลผล เพื่ออธิบายถึงขอมลูในการวิเคราะหการใชงานวามีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรม 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป  

โดยสรปุไดตามตาราง และคําอธิบายตอไปน้ี  
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ตารางที่ 4.6: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและ

บริการที่มลีักษณะใกลเคียงกับการใชโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

 

ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการ 

ท่ีมีลักษณะใกลเคยีงกับการใช 
Mean S.D 

ระดับ

ความเห็น 

1. การใชบริการธุรกรรมทางการเงินผาน ATM 3.54 0.80 มาก 

2. การใชบริการอินเทอรเน็ต ผานโทรศัพทมือถือ  

( Mobile Internet or M commerce )  
3.50 1.04 มาก 

3. การใชโมบาย เซอรวิส (Mobile Service) เชน   

การดาวนโหลด ภาพ Mobile Theme  
2.71 1.06 ปานกลาง 

4. ใชการบริการธุรกรรมการเงินผานโทรศัพท  

(Telephone Banking/ Mobile Banking) 
2.94 1.25 ปานกลาง 

รวม 3.17 0.82 ปานกลาง 

 

จากตารางที ่4.6 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานประสบการณในการใชงานและบริการทีม่ี

ลักษณะใกลเคียงกบัการใชโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

ผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามโดยเห็นวาระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับเห็นดวย ปานกลาง ประสบการณในการใชงานและบริการมีระดับความสําคัญมาก 

มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.17 (S.D. = 0.82) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ การใช

บริการธุรกรรมทางการเงินผาน ATM มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.54 (S.D. = 0.80) รองลงมาคือ การใชบริการ

อินเทอรเน็ต ผานโทรศัพทมือถือ มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.50 (S.D. = 1.04) ใชการบรกิารธุรกรรมการเงินผาน

โทรศัพท (Telephone Banking/ Mobile Banking) มีคาเฉลี่ยเทากบั 2.94 (S.D. = 1.25) ละสุดทายคือ 

การใชโมบาย เซอรวิส (Mobile Service) เชน การดาวนโหลดภาพมีคาเฉลี่ยเทากบั 2.71 (S.D. = 1.06) 
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ตารางที่ 4.7: จํานวนครั้งในการใชฟงกช่ันหรือโปรแกรมผานโทรศัพทเคลือ่นที่โดยเฉลี่ยใน 1 สัปดาห 

 

จํานวนครั้งในการใชฟงกชั่นหรือ 

โปรแกรมผานโทรศัพทเคลื่อนโดยเฉลี่ย 1 สัปดาห 
จํานวน (คน) รอยละ 

มากกวา 30 ครั้ง  49 49.0 

มากกวา 20-30 ครั้ง  33 33.0 

มากกวา 10 - 20 ครั้ง  8 8.0 

5 - 10 ครั้ง  5 5.0 

0 - 4 ครั้ง  5 5.0 

รวม 100 100.0 

 

 จากตารางที ่4.7 ผูทําแบบสอบถาม โมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเรื่องจํานวนครั้งในการใช

ฟงกช่ันหรือโปรแกรมผานโทรศัพทเคลื่อนทีโ่ดยเฉลี่ยใน 1 สัปดาห มากกวา 30 ครั้ง 49 คน รองลงมา

มากกวา 20-30 ครั้ง 33 คน มากกวา 10 - 20 ครั้ง 8 คน 5 - 10 ครั้ง 5 คน และ 0 - 4 ครั้ง 5 คน 

 

ตารางที่ 4.8: การใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่หรือโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

 

การใชบริการธรุกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

หรือโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น 
จํานวน (คน) รอยละ 

ใชบริการ 67 67.00 

ไมใชบริการ 33 33.0 

รวม 100 100.0 

 

 จากตารางที ่4.8 ผูตอบแบบสอบถามการใชธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่หรือ 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป  

จาก 100 คน มีคนใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่หรือโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

ทั้งหมด 67 คน และไมใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนทีห่รอืโมบายแบงคกิง้ จํานวน 

33 คน 
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ตารางที่ 4.9: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การใชบริการธุรกรรมทางการเงินผาน

โทรศัพทเคลือ่นที่หรือโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

 

ขอมูลและประสบการณดานการใช Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. ทานคาดวาจะใชบริการน้ีในอนาคตหรือไม 3.3 1.14 ปานกลาง 

รวม 2.3 0.43 นอย 

 

 จากตารางที ่4.9 ผลการศึกษาขอมลูพบวาการคาดการณทีจ่ะใชงาน โมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป ในอนาคตจาก

ผูตอบแบบสอบถาม 100 คน มีคาเฉลี่ยรวมเทากบั 2.3 (S.D. = 0.4) 

 

4.3 แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยการยอมรับนวัตกรรมมีความสัมพันธการยอมรบันวัตกรรมตอการใช

บริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีหรือโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น  

 ในการวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกบัปจจัยการยอมรบันวัตกรรมมคีวามสัมพันธการยอมรบันวัตกรรม

ตอการใชบรกิารธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่หรือโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ันโดยใช 

สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผล เพือ่อธิบายถึงขอมลูในการ

วิเคราะหการใชงานวามีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ทีม่ีอายุ 40-60 ป โดยสรุปไดตามตาราง และคําอธิบายตอไปน้ี  

 

ตารางที่ 4.10: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคาดหวังจากการใชงาน 

 

ความคาดหวังจากการใชงาน Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ชวยใหตรวจสอบขอมูลได อยางรวดเร็ว 
3.54 0.80 มาก 

2. การใชบริการโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ันมีความ

สะดวก 
3.89 0.66 มาก 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.10 (ตอ): คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคาดหวังจากการใชงาน 

 

ความคาดหวังจากการใชงาน Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

3. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน เหมาะสําหรับใชในแบบการดําเนินชีวิต

ของทาน 

3.76 0.78 มาก 

4. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันชวยเพิ่มความนาเช่ือถือของขอมลูสวน

บุคคล 

3.85 3.13 มาก 

รวม 3.80 0.96 มาก 

 

จากตารางที ่4.10 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานความคาดหวังจากการใชงานของกลุม

ผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวา ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก ความคาดหวังตอการใชงาน โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน มีคาเฉลี่ย

รวมเทากับ 3.80 (S.D. = 0.96) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ การใชบริการโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ันมีความสะดวกมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.89 (S.D. = 0.66) รองลงมาคือการใชบรกิาร 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ันชวยเพิ่มความนาเช่ือถือของขอมูลสวนบุคคล มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.85  

(S.D. = 3.13) การใชโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เหมาะสาํหรับใชในแบบการดําเนินชีวิตของผูตอบ

คําถาม มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.76 (S.D. = 0.78) และสุดทายการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

ชวยใหตรวจสอบขอมลูไดอยางรวดเร็วมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.54 (S.D. = 0.80) 
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ตารางที่ 4.11: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การรบัรูความงายตอการใชเทคโนโลยี 

 

การรับรูความงายตอการใชเทคโนโลย ี Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. ทานสามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ไดถึงแมวาทานอาจจะไมเคยใชมา 

กอนเลย 

3.61 0.72 มาก 

2. ทานมีความรูและมีอุปกรณ (มือถือ) ที่พรอมในการ

ทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 
3.70 0.75 มาก 

3. ทานไมมีความกังวลใจหรืออึดอัดใจในการทําธุรกรรม

ผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 
3.44 0.82 มาก 

4. ทานรูสึกวาทานสามารถทําธุรกรรมผานโมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน โดยไมติดขัด 
3.54 0.83 มาก 

5. ทานพบวาการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน เปนเรื่องที่ทําใหทานพึงพอใจ 
3.67 0.75 มาก 

6. ทานสามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน เสรจ็ไดอยางรวดเร็ว 
3.74 0.82 มาก 

รวม 3.61 0.66 มาก 

 

จากตารางที ่4.11 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานการรบัรูความงายตอการใชเทคโนโลยี

ของกลุมผูใชงานทีม่ีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวาระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก การรบัรูการงายตอการใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน มีคาเฉลี่ย

รวมเทากับ 3.61 (S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถทําธุรกรรม

ผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เสร็จไดอยางรวดเร็วมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.74 (S.D. = 0.82) รองลงมา

คือมีความรูและมีอุปกรณ (มือถือ) ที่พรอมในการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน มีคา 

เฉลี่ยเทากับ 3.70 (S.D. = 0.75) การทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนเรือ่งทีท่ําให   

พึงพอใจมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.67 (S.D. = 0.75) ทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ไดถึงแมวา

อาจจะไมเคยใชมากอนเลยคาเฉลี่ยเทากับ 3.61 (S.D. = 0.72) สามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน โดยไมติดขัดคาเฉลี่ยเทากบั 3.54 (S.D. = 0.83) และสุดทายไมมีความกังวลใจหรืออึดอดั

ใจในการทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน คาเฉลี่ยเทากบั 3.44 (S.D. = 0.82) 
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ตารางที่ 4.12: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรม 

 

อิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรม Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. กลุมคนที่มีความใกลชิดกับทาน คาดหวังใหทานใช

ทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 
3.67 0.81 มาก 

2. บุคลรอบตัวทานมองผูที่มีการทําธุรกรรมผานโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนบุคคลทีม่ีความทันสมัย 

และดูดี 

3.70 0.78 มาก 

3. การใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันจะชวยทาน

ไดมากในชีวิตประจําวัน 
3.85 0.77 มาก 

4. การใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันชวยมี

ประโยชนตอชีวิตทาน 
3.79 0.78 มาก 

5. ทานเช่ือวาทานสามารถสื่อสารกับบุคคลอื่นถึง

วิธีการใชงานและการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันได 

3.71 0.79 มาก 

รวม 3.74 0.67 มาก 

 

 จากตารางที ่4.12 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานอิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรม

ของกลุมผูใชงานทีม่ีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวาระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมาก อิทธิพลของสงัคมในการใชงานนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.74 (S.D. = 0.67) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ การใชงาน 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน จะชวยทานไดมากในชีวิตประจําวันมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.85 (S.D. = 0.77) 

รองลงมาคือการใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ชวยมีประโยชนตอชีวิตมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.79  

(S.D. = 0.78) เช่ือวาสามารถสื่อสารกบับุคคลอื่นถึงวิธีการใชงานและการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ไดมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.71 (S.D. = 0.79) การทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

ไดถึงแมวาอาจจะไมเคยใชมากอนเลยคาเฉลี่ยเทากับ 3.61 (S.D. = 0.72) สามารถทําธุรกรรมผานโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน โดยไมติดขัดคาเฉลี่ยเทากับ 3.54 (S.D. = 0.83) และสุดทายไมมีความกงัวลใจ

หรืออึดอัดใจในการทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน คาเฉลีย่เทากบั 3.44 (S.D. = 0.82) 
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ตารางที่ 4.13: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรม 

 

สิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรม Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. ทานคิดวา มีการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันทําใหทานไมตองมีเงินสด ติดตัว และลด

ความเสี่ยงจากการพกพาเงินสดในการใชจาย 

3.80 0.81 มาก 

2. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน สะดวก ในการรบั-โอนเงิน ผาน

โทรศัพทเคลือ่นที่ โดยใชเลขบัตรประจําตัวประชาชน

เทาน้ัน 

3.68 0.89 มาก 

3. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันเปนความตองการนิตินัยเพื่อใหเขาถึงการ

ใชงานภาครัฐและภาคเอกชน 

3.71 0.85 มาก 

4. ทานคิดวาการใชบริการโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน มีแนวโนมที่จะคอย ๆ เริ่มใชกันมากข้ึน

ในเร็ว ๆ น้ี 

3.91 0.85 มาก 

รวม 3.77 0.69 มาก 

 

จากตารางที ่4.13 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานสิง่อํานวยความสะดวกในการใชงาน

นวัตกรรมของกลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวา ระดับความคิดเห็น

โดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมากสิง่อํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรมมี

คาเฉลี่ยรวมเทากบั 3.77 (S.D. = 0.69) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือคิดวาการ  

ใชบริการโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน มีแนวโนมที่จะคอย ๆ เริ่มใชกันมากข้ึนในเร็ว ๆ น้ีมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.91 (S.D. = 0.85) รองลงมาคือการใชบรกิารโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ันทําใหทานไมตอง 

มีเงินสด ติดตัว และลดความเสี่ยงจากการพกพาเงินสดในการใชจาย มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.71 (S.D. = 

0.85) คิดวาการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนความตองการนิตินัยเพื่อใหเขาถึงการใช

งานภาครัฐและภาคเอกชนมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.71 (S.D. = 0.85) และคิดวาการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน สะดวก ในการรบั-โอนเงิน ผานโทรศัพทเคลื่อนที่โดยใชเลขบัตรประจําตัวประชาชน

เทาน้ันคาเฉลี่ยเทากบั 3.68 (S.D. = 0.89) 
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ตารางที่ 4.14: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจาก

เทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม  

 

การรับรูถึงประโยชนท่ีไดรับจากเทคโนโลย ี

ในการใชงานนวัตกรรม  
Mean S.D 

ระดับ

ความเห็น 

1. การจายเงินดวย โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

ชวยลดคาใชจายของทาน เชน คาธรรมเนียม  

หรือคาเดินทางในการไปทําธุรกรรมเปนตน 

3.80 0.80 มาก 

2. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน ชวย

ลดเวลาในการเดินทางไปทาธุรกรรมที่ธนาคาร 
3.90 0.74 มาก 

3. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน ชวย

ใหทานทําธุรกรรมทางการเงินไดรวดเร็วย่ิงข้ึน 
3.91 0.69 มาก 

4. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน  

มีประโยชนตอชีวิตประจําวันของทาน 
3.81 0.80 มาก 

รวม 3.85 0.68 มาก 

 

 จากตารางที ่4.14 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานการรบัรูถึงประโยชนที่ไดรับจาก

เทคโนโลยีในการของกลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวา ระดับความ

คิดเห็นโดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมากการรบัรูถึงประโยชนที่ไดรับจากเทคโนโลยีใน

การใชงานนวัตกรรมมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.85 (S.D. = 0.68) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ย

สูงสุดคือการจายเงินดวยโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน ชวยใหทานทําธุรกรรมทางการเงินไดรวดเร็ว

ย่ิงข้ึนมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.91 (S.D. = 0.85) รองลงมาคือการจายเงินดวยโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

ชวยลดเวลาในการเดินทางไปทาธุรกรรมที่ธนาคาร มีคาเฉลีย่เทากับ 3.90 (S.D. = 0.74) การจายเงิน

ดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน มีประโยชนตอชีวิตประจาํวันของทาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.81 (S.D. = 

0.80) และการจายเงินดวย โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ชวยลดคาใชจายของทาน เชน คาธรรมเนียม 

หรือคาเดินทางในการไปทําธุรกรรมเปนตนมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.80 (S.D. = 0.80) 
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ตารางที่ 4.15: คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แรงจงูใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรม 

 

แรงจูงใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรม Mean S.D 
ระดับ

ความเห็น 

1. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน เปนความคิดที่ดี 
3.83 0.77 มาก 

2. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ทําใหทานสะดวกสบาย 
3.90 0.78 มาก 

3. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน เปนความคิดที่นาสนใจ 
3.91 0.72 มาก 

รวม 3.88 0.711 มาก 

 

 จากตารางที ่4.15 ผลการศึกษาขอมลูพบวาขอมลูดานแรงจงูใจดานอารมณในการใชงาน

นวัตกรรมของกลุมผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวา ระดับความคิดเห็น

โดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวยมากแรงจงูใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรมมีคาเฉลี่ย

รวมเทากับ 3.85 (S.D. = 0.68) เมื่อพจิารณารายขอพบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือคิดวาการใชจายผาน 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนความคิดที่นาสนใจมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.91 (S.D. = 0.72) รองลงมา

คือ ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ทําใหทานสะดวกสบาย มีคาเฉลี่ยเทากับ 

3.90 (S.D. = 0.78) และสุดทายคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนความคิดที่ดี  

มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.83 (S.D. = 0.77) 

 

4.4 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

 สําหรับการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยใชเครื่องมือในการประมวลผลทางสถิติ SPSS ในการ

ทดสอบสมมติฐาน โดยใชการทดสอบแบบ T-test, One Way ANOVA (F-Test) และคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ Pearson 

สมมติฐานท่ี 1 เพศที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

H0: เพศที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

(Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 
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H1: เพศที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.16: แสดงผลเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการทดสอบระดับการยอมรับนวัตกรรม  

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ระหวางกลุมประชากรที่

มีเพศแตกตางกัน  

 

เพศ จํานวน Mean S.D t-test  
P-Value  

(Sig)  

ชาย 55 1.44 0.86 

-1.41 0.76 หญิง 45 1.80 1.25 

รวม 100 1.48 0.55 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

 

จากตารางพบวา การทดสอบระดับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน

(Mobile Banking Application) ระหวางกลุมประชากรที่มเีพศแตกตางกัน โดยรวม โดยทดสอบ 

ดวยคาสถิต t -test พบวาคา Sig ไดอยูที ่0.76 ซึ่งมีคามากกวา  = 0.05 แสดงวาทั้งทําใหยอมรบั

สมมติฐาน H0: เพศที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานท่ี 2 ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

H0: ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.17: แสดงผลเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มรีะดับ 

การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ที่แตกตางกัน 

 

ระดับการศึกษา จํานวน Mean S.D t-test 
P-Value 

(Sig) 

มัธยมหรือต่ํากวา 5 1.4 0.54 

1.29 0.20 

อนุปริญญา 48 1.8 0.69 

ปริญญาตรี 38 2.1 1.00 

สูงกวาปริญญาตรี 9 3.2 1.09 

รวม 100 2.42 0.76 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

 

 จากตารางพบวา การทดสอบระดับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ความแตกตางของคาเฉลี่ยระดับการศึกษาที่แตกตางกัน โดยรวมทดสอบดวยคา

สถิต t -test พบวาคา Sig ไดอยูที ่0.20 ซึ่งเกินนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 ทําใหยอมรับสมมติฐาน 

H1: ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ที่แตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานท่ี 3 รายไดที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

H0: รายไดที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: รายไดที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.18: แสดงผลเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยรายไดที่แตกตางกัน มีระดับการ

ยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ที่แตกตางกัน 

 

รายได จํานวน Mean S.D t-test 
P-Value 

(Sig) 

นอยกวา 20,000  บาท 25 2.30 0.735 

-0.17 0.02 

20,000 - 30,000 บาท 48 2.33 0.55 

40,001 - 50,000 บาท  20 2.94 0.77 

50,001 - 60,000 บาท 4 3.25 0.95 

60,000 บาท ข้ึนไป 3 3.33 0.57 

รวม 100 2.5 0.73 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

 

จากตารางพบวา การทดสอบระดับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน

(Mobile Banking Application) ระหวางกลุมประชากรที่มรีะดับการศึกษาที่แตกตางกัน โดยรวมมี

คานอยกวา  = 0.05 ทําใหยอมรับสมมติฐาน H1: รายไดที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับ

นวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกันที่ระดับ

นัยสําคัญ 0.05 

ในการทดสอบสมมติฐานชองทางการรับรูมีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรม Prompt 

Pay (พรอมเพย) ของคนกรงุเทพมหานคร ผูวิจัยเลอืกใชการศึกษาความสัมพันธของตัวแปรโดยวิธี

สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson’s Correlation) เพื่อทดสอบหาสภาวะรวม (Multicollinearity) 

วาตัวแปรมีความสัมพันธกันอยางปกติหรือไม เหมาะสมทีจ่ะนําไปทดสอบสมมติฐานในลําดับตอไปน้ี  

 

สมมติฐานท่ี 4 ความคาดหวังจากการใชงานมีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

H0: ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: ความคาดหวังจากการใชงานมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.19: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธความคาดหวังจากการใชงานมีความสมัพันธกับ

การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 

ความคาดหวังจากการใชงาน 

การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธกับ 

การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application)  

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

คาสหสมัพันธ p – value (Sig) 

.696** 0.00 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

 

จากตารางพบวา ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป โดยรวม มีคานอย

กวา  = 0.05 ทําใหยอมรับสมมติฐาน H1: กลาวไดวาความคาดหวังจากการใชงานมรีะดับการ

ยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน     

ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานท่ี 5 การรับรูความงายมีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

H0: การรับรูความงายมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: การรับรูความงายมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.20: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธการรับรูความงายมีความสมัพันธกับการยอมรบั

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

อายุ 40-60 ป 

 

การรับรูความงาย 

การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

การรบัรูความงายมีความสัมพันธกับการยอมรับ

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

คาสหสมัพันธ p – value (Sig) 

.651** 0.00 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

  

จากตารางพบวา การรับรูความงายมีความสมัพันธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป โดยรวมมีคานอยกวา  = 

0.05 ทําใหยอมรบัสมมติฐาน H1: กลาวไดวาการรับรูความงายมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบั

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

 

สมมติฐานท่ี 6 การรบัรูถึงประโยชนมีความสมัพันธกับการยอมรบันวัตกรรมชองทางการรบัรู

กับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

อายุ 40-60 ป 

H0: การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.21: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธการรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธกับการยอมรบั

นวัตกรรมชองทางการรับรูกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 

การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธ 

กับการยอมรบันวัตกรรม 

การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

การรบัรูถึงประโยชนมีความสมัพันธกับการยอมรบั

นวัตกรรมชองทางการรับรูกับการยอมรบันวัตกรรม 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

คาสหสมัพันธ p – value (Sig) 

.686** 0.00 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

  

จากตารางพบวา การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธกบัการยอมรับนวัตกรรมชองทางการรับรู

กับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 

40-60 ป โดยรวมมีคานอยกวา  = 0.05 ทําใหยอมรับสมมติฐาน H1: กลาวไดวาการรบัรูความงาย 

ความสัมพันธมีระดับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ที่แตกตางกัน 

 

สมมติฐานท่ี 7 ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรม

ชองทางการรบัรูกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

H0: ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่ไมแตกตางกัน 

H1: ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.22: ตารางคาแสดงสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสมัพันธ 

กับการยอมรับนวัตกรรมชองทางการรับรูกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

 

ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม 

มีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรม 

การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธกับ 

การยอมรับนวัตกรรมชองทางการรับรูกบัการยอมรบั

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน  

(Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

คาสหสมัพันธ p – value (Sig) 

.695** 0.00 

*ระดับนัยสําคัญที่ 0.05 

  

 จากตารางพบวา ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสมัพันธกับการยอมรับนวัตกรรมชอง

ทางการรับรูกบัการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป โดยรวมมีคานอยกวา  = 0.05 ทําใหยอมรบัสมมติฐาน H1: ความต้ังใจในการ 

ใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธมรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ที่แตกตางกัน 
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ตารางที ่4.23: สรปุผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

ขอท่ี สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

สมมติฐานที ่

1 

เพศที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกัน 

ไมเปนไปตาม

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

2 

ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม  

โมบายแบงคกิ้งแอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ที่แตกตางกัน 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

3 

รายไดที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบาย 

แบงคกิ้งแอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ที่แตกตางกัน 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

4 

ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธกับการยอมรับ

นวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

5 

การรบัรูความงายมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรม 

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

6 

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีในการใชงาน

นวัตกรรม มีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรมชองทาง 

การรบัรูกับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

สมมติฐานที ่

7 

ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม มีความสัมพันธกบัการยอมรับ

นวัตกรรมชอง ทางการรบัรูกบัการยอมรับนวัตกรรม โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ของกลุมอายุ 40-60 ป 

เปนไปตาม 

สมมติฐานที่ต้ังไว 

 

 
 



บทท่ี 5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล ขอคนพบ และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาเรื่อง การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป โดยวัตถุประสงค 

1) เพื่อศึกษาลักษณะประชากรกบัการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุม อายุ 40-60 ป 

2) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางการรับรูถึงประโยชนกบัการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของของกลุมอายุ 40-60 ป 

3) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง การรบัรูความงายกับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง  

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

4) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง ชองทางการรบัรูกบัการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้  

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป 

โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมลูจากผูกลุมผูที่มอีายุ 40-60 ป 

จํานวน 100 ราย โดยขอมูลที่ได นํามาวิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน โดยคาสถิติ

ที่ใชไดแก คาความถ่ี คารอยละ และคาเฉลี่ย สามารถสรปุผลการศึกษา อภิปรายผล ขอคนพบ  

และขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

5.1.1 การวิเคราะหขอมลูเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

จากการศึกษาที่ทําแบบสอบถาม การยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ทีม่ีอายุ 40-60 ป ที่ทําการตอบแบบสอบถามมจีํานวนทั้งหมด 

100 คน โดยสวนใหญเปน เพศชาย มีจํานวน 55 คน และรองลงมาเปนเพศหญงิจํานวน 45 คน อยูที่ 

ชวงอายุ 40-45 ป มีจํานวน 67 คน รองลงมาคือ ชวงอายุ 45-50 ป มีจํานวน 16 คน ชวงอายุ 50-55 ป  

มีจํานวน 8 คน ชวงอายุ 55-60 ป มีจํานวน 4 คน มีอายุ 60 ปข้ึนไป มีจํานวน 4 คน โดยสวนใหญมี

สถานะภาพครอบครัว สมรส มจีํานวน 53 คน และรองลงมามีสถานะภาพครอบครัว โสด 33 คน มีการ 

ศึกษาในระดับอนุปริญญา ปวส. หรือเทียบเทา 45 คน รองลงมาปรญิญาตรีจํานวน 38 คน มัธยมศึกษา

หรือตํ่ากวา จํานวน 10 คน และสูงกวาปริญญาตรีจํานวน 7 คน และมีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 - 

30,000 บาท เปนจํานวน 48 คน รองลงมาคือนอยกวา 20,000 บาท เปนจํานวน 25 คน และ 40,001 -  
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50,000 บาท เปนจํานวน 20 คน 50,001 - 60,000 บาท เปนจํานวน 4 คน และ 60,000 บาท  

ข้ึนไป เปนจํานวน 3 คน 

สวนท่ี 2 ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการท่ีมีลักษณะใกลเคยีงกับการใช

กับการใชโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น (Mobile Banking Application) 

 จากการศึกษาพบวา ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการที่มลีักษณะใกลเคียง 

กับการใชโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) เห็นวาระดับความคิดเห็น

โดยรวมของกลุมตัวอยางอยูในระดับเห็นดวย ปานกลาง ประสบการณในการใชงานและบริการมรีะดับ

ความสําคัญมากมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.17 (S.D. = 0.82) โดยประสบการณการใชงานที่สงูทีสุ่ดคือ  

การใชบรกิารธุรกรรมทางการเงินผาน ATM รองลงมาคือ การใชบริการอินเทอรเน็ตผานโทรศัพทมือถือ 

(Mobile Internet or M commerce) และจากกลุมที่ทําการสอบถามใชโทรศัพทเคลื่อนที่โดยเฉลี่ยใน  

1 สปัดาห มากกวา 30 ครั้ง 49 คน รองลงมามากกวา 20-30 ครั้ง 33 คน มากกวา 10-20 ครั้ง 8 คน  

5-10 ครั้ง 5 คน และ 0-4 ครั้ง 5 คน โดยจาก 100 คน มีคนใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพท 

เคลื่อนทีห่รือโมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน ทั้งหมด 67 คน และไมใชบรกิารธุรกรรมทางการเงินผาน

โทรศัพทเคลือ่นที่หรือโมบายแบงคกิ้ง จํานวน 33 คน และสวนใหญมีแนวโนมไปในทางเดียวกันวาใน

อนาคตคิดวาจะใชงานบริการน้ี 

สวนท่ี 3 ขอมูลดานความคาดหวังจากการใชงาน  

 จากการศึกษาพบวา ขอมูลดานความคาดหวังจากการใชงานของกลุมผูใชงาน ที่มอีายุ 40-60 ป 

ที่ทําการตอบแบบสอบถามเห็นวาปจจัยการรับรูถึงความงายในดานการสมัครใชงานอยูในเกณฑ “มาก” 

โดยที่กลุมตัวอยางสวนมากเห็นวาปจจัย ความคาดหวังตอการใชงาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน  

มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.80 (S.D. = 0.96) ขอที่มีคาเฉลี่ยสงูสุดคือ การใชบรกิาร โมบายแบงคกิ้ง

แอพพลเิคช่ัน มีความสะดวกมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.89 (S.D. = 0.66) รองลงมาคือการใชบริการ โมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ซึ่งกลุมผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป มีความคาดหวังตอการใชบรกิารโมบายแบงคกิ้ง

แอพพลเิคช่ัน 

สวนท่ี 4 ขอมูลดานการรับรูความงายตอการใช เทคโนโลยี 

 ปจจัยการรับรูถึงความงายตอการใชงานอยูในระดับ “มาก” โดยที่กลุมตัวอยางสวนมากเห็นวา

ปจจัยการที่สามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เสรจ็ไดอยางรวดเร็วและการมีความรู

และมีอปุกรณ (มือถือ) ที่พรอมในการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนปจจัยทีส่งผล 

ใหเกิดการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

ผูใชงาน ที่มีอายุ 40-60 ป เปนอันดับ 1 และ 2 สวนอื่น ๆ ที่ทําใหเกิดการยอมรับคือ การทําธุรกรรม

ผานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เปนเรื่องที่ทําใหพึงพอใจ การทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ 
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แอพพลเิคช่ัน ไดถึงแมวาอาจจะไมเคยใชมากอนเลยสามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน โดยไมติดขัดและสุดทายไมมีความกงัวลใจหรอือึดอัดใจในการทําธุรกรรมผาน โมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ตามลําดับ 

สวนท่ี 5 อิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรม 

 จากการศึกษาพบวา ปจจัยขอมลูดานอิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรมของกลุม

ผูใชงานที่มีอายุ 40-60 ป สงผลตอการ การยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile 

Banking Application) อยูในระดับเห็นดวย “มาก” โดยการใชงานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน  

จะชวยทานไดมากในชีวิตประจําวันการใชงานโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน ชวยมีประโยชนตอชีวิต 

และยังเช่ือวาสามารถสื่อสารกบับุคคลอื่นถึงวิธีการใชงานและการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ันได ซึ่งเปนปจจัยหลักทีท่ําใหเกิดการยอมรับ พรอมทัง้ การทําธุรกรรมผานโมบาย 

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ไดถึงแมวาอาจจะไมเคยใชมากอนเลยสามารถทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน โดยไมติดขัด และสุดทายไมมีความกังวลใจหรอือึดอัดใจในการทําธุรกรรมผาน โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนเหตุผลรองลงมาตามลําดับ 

สวนท่ี 6 สิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรม 

 จากการศึกษาพบวา ปจจัยขอมลูดานสิง่อํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรมของ 

กลุมผูใชงานที่มอีายุ 40-60 ป สงผลตอการ การยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) อยูในระดับเห็นดวย “มาก” โดยคิดวาการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน มีแนวโนมที่จะคอย ๆ เริ่มใชกันมากข้ึนในเร็ว ๆ น้ีการใชบริการโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน ทําใหทานไมตองมีเงินสด ติดตัว และลดความเสี่ยงจากการพกพาเงินสดในการใชจาย  

เปนปจจัยหลักทีท่ําใหเกิดการยอมรบัและคิดวาการใชบรกิารโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เปนความ

ตองการนิตินัยเพื่อใหเขาถึงการใชงานภาครัฐและภาคเอกชนคิดวาการใชบริการโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน สะดวก ในการรบั-โอนเงิน ผานโทรศัพทเคลื่อนที่โดยใชเลขบัตรประจําตัวประชาชน 

เปนเหตุผลรองลงมาตามลําดับ 

สวนท่ี 7 การรับรูถึงประโยชนท่ีไดรบัจากเทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม  

 จากการศึกษาขอมูลพบวา ขอมูลดานการรบัรูถึงประโยชนทีไ่ดรับจากเทคโนโลยีในการของ

กลุมผูใชงานที่มอีายุ 40-60 ป สงผลตอการ การยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) อยูในระดับเห็นดวย “มาก” โดยมองวาการจายเงินดวยโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ชวยใหทานทําธุรกรรมทางการเงินไดรวดเร็วย่ิงข้ึนการจายเงินดวยโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ชวยลดเวลาในการเดินทางไปทาธุรกรรมที่ธนาคาร เปนปจจัยหลักทีท่ําให 

เกิดการยอมรบั และเห็นผลรองลงมาคือเรื่องของ การจายเงนิดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน  



55 

มีประโยชนตอชีวิตประจําวันของทานการจายเงินดวย โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ชวยลดคาใชจาย

ของทาน เชน คาธรรมเนียม หรอื คาเดินทางในการไปทําธุรกรรมเปนตน 

สวนท่ี 8 แรงจูงใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรม 

 จากการศึกษาขอมูลพบวา ขอมูลดานการศึกษาขอมูลพบวา ขอมูลดานแรงจูงใจดานอารมณ 

ในการใชงานนวัตกรรมของกลุมผูใชงานทีม่ีอายุ 40-60 ป สงผลตอการ การยอมรับนวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) อยูในระดับเห็นดวย “มาก” โดยคิดวาการใช

จายผาน โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน เปนความคิดที่นาสนใจและคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน ทําใหทานสะดวกสบายการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนความคิดที่ดี 

ตามลําดับ เปนปจจัยหลกัที่ทําใหเกิดการยอมรบั 

5.1.2 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

 สมมติฐานขอท่ี 1 เพศที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกันผลการวิจัยพบวาจากตัวแปรในดาน 

ของ เพศ โดยทดสอบดวยคาสถิตพบวาคา Sig ไดที่อยูที่ 0.76 ซึ่งเกินนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

จึงถือวาไมเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังเอาไว 

 สมมติฐานขอท่ี 2 ระดับการศึกษาที่แตกตางกัน มีระดับการยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกันพบวา ระดับการศึกษาที่แตกตางกันกบั

การยอมรับนวัตกรรมมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 โดยเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว 

 สมมติฐานขอท่ี 3 รายไดที่แตกตางกัน มรีะดับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ที่แตกตางกันพบวารายไดที่แตกตางกัน กับการยอมรับ

นวัตกรรมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05โดยเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว 

 สมมติฐานขอท่ี 4 ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพนัธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป พบวา ความคาดหวัง

จากการใชงานมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรมมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 โดยเปนไปตาม

สมมติฐานที่กําหนดไว 

 สมมติฐานขอท่ี 5 การรบัรูความงายมีความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป พบวา การรับรูความงายมี

ความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรมมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05โดยเปนไปตามสมมติฐานที่

กําหนดไว 

 

 



56 

 สมมติฐานขอท่ี 6 การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธกบัการยอมรับนวัตกรรมชองทางการ

รับรูกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุม

อายุ 40-60 ป พบวา การรับรูถึงประโยชนมีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรมมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 โดยเปนไปตามสมมติฐานทีก่ําหนดไว 

 สมมติฐานขอท่ี 7 ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรม 

ชองทางการรบัรูกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) 

ของกลุมอายุ 40-60 ป พบวา ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรมมคีวามสมัพันธกับการยอมรบันวัตกรรม 

มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 โดยเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว 

 

5.2 การอภิปรายผล  

 การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application)  

ของกลุมผูใชงาน ที่ มีอายุ 40-60 ป มีประเด็นปจจัยตามสมมติฐานโดยสามารถนามาอภิปรายผล ดังน้ี 

จากผลการวิจัยพบวาจากตัวแปรในดานของ เพศ อายุ การศึกษา รายได และอาชีพมีการยอมรบั

นวัตกรรมที่ไมแตกตางกันการวิจัยพบวาจากตัวแปรในดานของ เพศ มีการยอมรบันวัตกรรมที่ไม

แตกตางกัน ซึ่งไมสอดคลองสมมติฐานที่ต้ังข้ึน รวมถึงไมสอดคลองกบังานวิจัยของ ศิริวรรณ เสรรีัตน 

(2538) ที่กลาววา ประชากรที่แตกตางกันจะมกีารรับรูขาวสารที่แตกตางกัน เน่ืองมากจากการรับรู

ขาวสารของโมบายแบงคกิ้งแอพพลเิคช่ันไมไดมีการแบง เพศ อายุ การศึกษา รายได หรือ อาชีพในการ

รับรูขาวสาร ดังน้ัน จงึถือไดวาประชาชนโดยสวนมากไมวาจะเปนเพศใด อายุเทาไหร มีอาชีพแตกตาง 

หรือ มรีายไดที่แตกตางออก ไดรับขาวสารที่เทากันซึง่สงผลใหเมือ่เกิดการรับสารทีเ่หมือนกันจึงสงผล 

ใหเกิดการยอมรับนวัตกรรมที่ไมแตกตางกันไปดวย สอดคลองกับงานวิจัยของ กฤษฎา หวังศิริ (2553) 

ที่ศึกษาเกี่ยวกับ การยอมรับนวัตกรรม สมุดหนาเหลืองของผูใชโทรศัพทในกรงุเทพมหานครและ

ปริมณฑล กรณีศึกษา บริษัท เทเล อินโฟ มีเดีย จากัด (มหาชน) พบวา ไมวาจะเพศหญงิหรือเพศชาย

ลวนมีการยอมรบันวัตกรรมที่ไมแตกตางกัน  

 ความคาดหวังจากการใชงานมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบาย แบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป พบวา ความคาดหวังจากการ

ใช งานมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโดยเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดโดยสอดคลองกับ

แนวความคิดของเดอเช็คโค วาการกําหนดความคาดหวังของบคุคล นอกจากข้ึนอยูกบั ระดับความยาก

งายของงานแลวยังข้ึนอยูกับประสบการณที่ผานมาในครั้งน้ัน ๆ ดวยเดอเช็คโค ไดกลาวไววา การที่

บุคคลเคยประสบความสําเร็จในการทํางานน้ัน ๆ มากอน กจ็ะกําหนดความคาดหวังในการทํางานใน

คราวตอไปสูงข้ึน และใกลเคียงกบั ความสามารถจรงิมากข้ึน แตในทางตรงกันขามระดับความคาดหวัง

ตํ่าลงมา เพือ่ปองกันมิใหตนเกิดความรูสกึลมเหลวจากการทีว่างระดับความคาดหวังไวสงู ซึ่งความ
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คาดหวังของผูใชงานน้ันสวนใหญมีพื้นฐาน มาจากประสบการณในการใชงานทีเ่คยสะสมมากอนซึง่หาก

มีพฤติกรรมที่ดีมากอนกจ็ะสงผลใหความคาดหวังใน การใชงานสูงข้ึนไปดวย  

 การรบัรูความงายมีความสัมพันธกับการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

(Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป จากการศึกษาพบวา ปจจัยการรบัรูความ

งายมีความสัมพันธกับการ ยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking 

Application) มีความสัมพันธกบัการยอมรับ นวัตกรรมซึง่เปนไปตามสมมติฐานทีต้ั่งไว ซึ่งสอดคลอง

กับงานวิจัยของ สัญชัย อุปะเดีย (2554) ที่พบวา ปจจัยความงายสงผลตอการตัดสินใจใชบรกิารและ

ปจจัยที่ทําใหคนเกิดการยอมรับ คือ การทําใหกลุมคนรับรูถึง ความงายในการใชงาน จะทําใหกลุม

เกิดกระบวนการยอมรับได ซึ่งลวนเปนไปตามทฤษฎีของ Davis, Bagozzi และ Warshaw (1989) 

เมื่อบุคคลเกิดความรูสกึวา นวัตกรรมน้ันมกีารใชงานทีง่ายและสะดวกแลว พวกเขาก็จะรูสึกวา 

นวัตกรรมน้ันกอใหเกิดประโยชนและเกิดการยอมรบันวัตกรรมในทีสุ่ด  

การรบัรูถึงประโยชนที่ไดรบัจากเทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม มีความสัมพันธกับการ

ยอมรบั นวัตกรรมชองทางการรับรูกับการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile 

Banking Application) ของกลุมอายุ 40-60 ป จากการศึกษาพบวา ปจจัยการรบัรูถึงประโยชนมี

ความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) 

มีความสัมพันธกบัการยอมรบันวัตกรรมซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวโดยเปนดานการรบัรูถึง

ประโยชนทีเ่กิดจากตอตัวผูใชงานโดยขอที่ทําใหกลุมตัวอยางเกิดการยอมรับสูงสุด คือ ดานการรบัรูถึง

ประโยชนทีเ่กิดจากตอตัวผูใชงานกอใหเกิดการยอมรบันวัตกรรมเปนไปตามทฤษฎีของ Davis และคณะ

(1989) ที่ช้ีใหเห็นวาการที่รบัรูประโยชนน้ันจะมีสวนทําใหคนเกิดการยอมรับนวัตกรรม ชัชฎาภรณ  

เดชาเสถียร (2557) ที่ศึกษาปจจัยที่สงผลตอความพงึพอใจของผูใชบริการ KTB Netbank ในเขต

กรุงเทพมหานคร พบวา ในดานของการยอมรับนวัตกรรมกลุมตัวอยางทีเ่ห็นถึงความสาคัญในการ

ยอมรบันวัตกรรม น้ันปจจัยสวนใหญเกิดจากการที่ทราบถึงประโยชนจากการใชงาน โดยการรับรู

ประโยชนเปนปจจัยทีส่ําคัญมากเปนอันดับหน่ึงในการยอมรบันวัตกรรมในดานของ วัชรพล คงเจริญ 

(2557) พบวา ปจจัยการรบัรูประโยชนสงผลใหเกิดการยอมรับนวัตกรรมในการใชบรกิารธนาคารผาน

โทรศัพทเคลือ่นที่มากเปนอันดับสอง  

 ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม มีความสัมพันธกบัการยอมรับนวัตกรรมชอง ทางการรบัรูกับ

การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking Application) ของกลุมอายุ 

40-60 ป จาก การศึกษาพบวาปจจัยการรับรูถึงประโยชนมคีวามสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน (Mobile Banking Application) และมีความสัมพันธกับการยอมรบันวัตกรรม

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวโดยขอที่ทําใหกลุมตัวอยางเกดิการยอมรับสูงสุด คือ จายผานโมบาย
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แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนความคิดที่นาสนใจ ซึง่จากการเห็นถึงประโยชนหลาย ๆ อยางทําใหมีความ

ต้ังใจทีจ่ะใชงานในอนาคต สงผลใหเกิดการยอมรบันวัตกรรม ซึ่งสอดคลองกับ Zeithaml (1988)  

การรบัรูคุณคาเปนตัวแปรหลักในกรอบการวิจัยตาง ๆ ประกอบดวยการประเมินดานราคาและประโยชน

ที่ไดรับหรือการรับรูคุณคาเปนการประเมินอรรถประโยชนโดยรวมของผลิตภัณฑบนความตระหนักถึงสิง่

ไดรับและสิ่งที่เสยีไปจากพฤติกรรมการบริโภค ทั้งน้ีการรบัรูคุณคามักถูกเช่ือมโยง เปนกรอบแนวคิดที่

เกี่ยวของกบัการประเมินของผูบรโิภคซึ่งประกอบดวยการ ยอมรบัประโยชนและการยอมเสียบางสิง่เพื่อ

แลกกับสิ่งที่ตองการซึ่งเห็นเหลาน้ีจะนําไปสูความต้ังใจในการใชงานตามมา  

 

5.3 การนําไปใชงาน  

จากผลวิจัยการยอมรับนวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน ของกลุมผูคนอายุ 40-60 ป

ข้ึนไป พบวา การยอมรบันวัตกรรมของกลุมคนน้ีแบงเปน 4 หัวขอใหญ ๆ ในการนําไปใชงานและ

ตัวอยางของการนําไปใช 

1) ระดับความรูและประสบการณในการใชงาน  

 จากงานวิจัยการยอมรบันวัตกรรม โมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน (Mobile Banking 

Application) ของกลุมผูคนอายุ 40-60 ปข้ึนไป ในเรื่อง ระดับความรู และประสบการณในการใช

งาน แบงตัวแปรไดเปน 2 ประเภท 

  1.1) ระดับความรู หมายถึง ผูคนอายุ 40-60 ปข้ึนไป มีระดับความรูความสามารถ

ในการใชงานแอพพลิเคช่ันเพียงใดและสามารถใชงานแอพพลิเคช่ันไดมากหรือนอยอยางไร โดยย่ิงมี

ระดับการศึกษาสงู ทําใหเกิดการเขาใจความซบัซอนของระบบ หรือการสื่อสารที่เราตองการบอกน้ัน

งายข้ึน แตเน่ืองจากแตละคนมรีะดับการศึกษาที่แตกตางกัน การที่เราจะนําไปใชงานจึงตองสรางการ

รับรูที่ทําใหคนระดับปรกติ - สูงเขาใจไดเทากัน (การรบัรูความงาย) โดยเราตองไมทําใหเกิดการรับรูที่

ยากเกินกวาคนทั่วไปจะเขาใจได โดยตองใชการสื่อสารพื้นฐานที่กลุมคนน้ันเคยเห็น หรือเคยใชงาน

เปนพื้นฐานอยูแลว ตัวอยางกลุมคํา หรือสัญลักษณ ที่คนทั่วไปสามารถเขาใจไดงาย 

ตัวอยางการสื่อสาร คือ 
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ภาพที่ 5.1: ตัวอยางกลุมคํา หรอืสญัลักษณ ที่คนทั่วไปสามารถเขาใจไดงาย 
 

 

 

 

  

  

  

  

  

  

  

 
   

1.2) ประสบการณการใชงานหมายถึง การมปีระสบการณทีเ่คยใชงาน หรือ

ประสบการณทีม่ีความใกลเคียงกันในการใชงานแอพพลิเคช่ันมากหรือนอยเพียงใด ซึ่งจะสงผลทํา 

ใหเกิดความรูสึกงายตอการใชงาน (การรับรูความงาย) ซึ่งหากกลุมคนเหลาน้ีมปีระสบการณในการใช 

งานในแอพพลเิคช่ันพื้นฐานอยูแลว เราสามารถใหความรูหรอืโปรโมทผานชองทางเหลาน้ัน หรือสราง

รูปแบบการสื่อสารที่คุนเคยทําใหเกิดความคุนเคยและความเขาใจมากข้ึนในการสื่อสาร 

ตัวอยางการสื่อสาร คือ 

 

ภาพที่ 5.2: รูปแบบการสื่อสารการโฆษณาถึงประสบการณที่ใชแลวงาย     
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โอน จาย 

โอน 

จาย 

จากระดับความรูและประสบการณการใชงานจึงสงผลใหเกิดการรบัรูความงาย ซึง่จะมีผลตอ

การรบัรูประโยชน โดยนําไปสูการนําไปใชในที่สุด 

2) การรับรูความงาย 

 การทําใหคนเกิดการยอมรับน้ันตองทําใหรับรูความงายจากการใชงานเมือ่รบัรูความงายแลว

คนเหลาน้ันจะรับรูวา นวัตกรรมน้ันมีประโยชนและเกิดการยอมรบั โดยการรับรูวางายสวนมากมา

จากประสบการณดานการใชงานทีเ่คยใชงานมาแลวหรือประสบการณใกลเคียง อาจจะสรางไดโดย

การใชงานพวกสญัลกัษณตาง ๆ ที่คนมองแลวเขาใจไดงาย มองแลวเขาใจ ในสวนของพื้นหลงัขนาด

ของตัวอักษรและขนาดของปุม ตองทําใหเกิดความสะดวกในการใชงาน การออกแบบการใชงาน

หนาจอที่เหมาะสมสําหรับผูสงูอายุจะมีการแบงออกเปนสวนของพื้นหลังที่มีสพีื้นหลังสบายตาและ

ขนาดของตัวอักษรที่ตองมีความเหมาะสมในการใชงาน ไมเล็กหรือใหญจนเกินไป และแสดงสถานะ

ขอมูลสมบรูณครบถวนพรอมแสดงผล 

ตัวอยางการสื่อสาร คือ 

 

ภาพที่ 5.3: การออกแบบการใชงานหนาจอที่เหมาะสมสําหรับผูสงูอายุ แสดงสถานะขอมลูสมบรูณ 

ครบถวนพรอมแสดงผล 
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3) การรับรูประโยชน  

 จากการวิจัยการยอมรับนวัตกรรมของผูใชงานอินเทอรเน็ตแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันของกลุมคน

ที่มีอายุ 40-60 ปข้ึนไป โดยการเกิดการยอมน้ันคือการรบัทราบถึงความคาดหวังวาจะไดรับประโยชน

และทราบถึงประโยชน โดยเราควรเลือกสรางการสือ่สารที ่ที่สื่อถึงการใชงานวาเกิดประโยชนอยางไร

บางหากใชงานผลิตภัณฑ หรือสรางการสื่อสารที่สื่อถึงการอาํนวยความสะดวก เพิ่มความสะดวกสบาย

ใหผูใช  

ตัวอยางการสื่อสาร คือ 

 

ภาพที่ 5.4: การสรางการสื่อสาร เพื่อรบัรูถึงประโยชน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

4) การต้ังใจในการใชงาน 

 จากการวิจัยการยอมรับนวัตกรรมของผูใชงานอินเทอรเน็ตแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันของกลุม

คนที่มีอายุ 40-60 ปข้ึนไป หลงัจากที่รบัรูถึงประโยชนของการใชงานแลวการที่จะยอบรับนวัตกรรม

ของคนกลุมน้ี คือการทีจ่ะตระหนักถึงบางสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและคํานึงถึงสิง่ที่ไดรบัและเสีย

ไปจากการใชงานแอพพลิเคช่ันน้ัน ๆ โดยทําใหผูใชงานตระหนักถึงการรบัรูความงาย และการรับรู

ประโยชน โดยรปูแบบของการสือ่สารทีเ่ราควรจะสือ่ไปคือ การสรางผูใชงานทีจ่งรักภักดี (Loyalty) 

การใหประโยชนและสิทธิพิเศษตาง ๆ (Privilege) หรือพูดถึงเรือ่งประโยชนทีเ่ขาจะไดรับหากใชงาน

กับเราทั้งทางตรงและทางออม  
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ตัวอยางของการสื่อสาร คือ 

 

ภาพที่ 5.5: การสรางการสื่อสารเพื่อนําไปสูการใชงาน 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.4 ขอเสนอแนะสาหรับการวิจัยในอนาคต  

1) ควรที่จะมกีารศึกษาถึงการยอมรับนวัตกรรมในสวนของกระบวนการยอมรับนวัตกรรมที่

นําเสนอโดย Rogers และ Shoemaker (1971) วาประชาชนเกิด การยอมรบันวัตกรรมโมบายแบงคกิ้ง

แอพพลเิคช่ัน เปนอยางไร โดยควรศึกษาวาผูที่ไดทดลองใชบริการแลวเกิดการยอมรบันวัตกรรมมากนอย

เพียงใด พึงพอใจหรือไมอยางไร  

 2) งานวิจัยควรที่จะมีการศึกษาปจจัยในดานของความปลอดภัยในการใชงานเพิ่มเติม วาจากการ

ใชงานผูใชงานจะเกิดความปลอดภัยในการใชงานอยางไร เน่ืองจากทางผูวิจัยคิดวาเหตุผลที่ทําใหคนเกิด

การยอมรับนวัตกรรมพรอมเพยในระดับปานกลาง สาเหตุนาจะมาจากความไมมั่นใจในการใชงานวาจะ

เกิดความปลอดภัยทางการเงินหรือไม จงึทําใหคนไมกลาทีจ่ะเลือกใชโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ัน  

3) การทํางานวิจัยนอกจากจะมีการศึกษางานเชิงปริมาณแลวสามารถทําวิจัยเชิงคุณภาพ

ประกอบการทําวิจัยเพื่อที่จะไดรับทราบขอคิดเห็นเชิงลกึหลงัจากการใชงานแลว เกิดผลดี ผลเสียหรอื

เกิดขอติดขัดอยางไร เพือ่ที่จะไดนําไปแกไขและพฒันาใหประชาชนเกิดการยอมรับนวัตกรรมโมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 
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แบบสอบถาม 

เรื่อง การยอมรับนวัตกรรม โมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น  

(Mobile Banking Application) ของกลุมผูใชงาน ท่ีมีอายุ 40-60 ป 

——————————————————————————— 

สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

กรุณาทําเครื่องหมาย  √   ในชอง ☐ตามคําตอบที่ทานเลือก 

1. กรุณาระบุขอมูลสวนตัวตอไปน้ี 

 A: อายุของทาน 

  ระหวาง 40-45 ป  ☐  ระหวาง 45-50 ป  ☐ 

  ระหวาง 50-55 ป  ☐  ระหวาง 55-60 ป  ☐ 

  ต้ังแต 60 ปข้ึนไป  ☐ 

  

B: เพศ     ชาย ☐  หญิง ☐ 

  

C: สถานะภาพครอบครัว 

  สมรส   ☐  โสด ☐ 

  หยา/ หมาย/ แยกกันอยู  ☐ 

  

D: ระดับการศึกษา 

  มัธยมศึกษาหรือตํ่ากวา ☐ อนุปรญิญา ปวส หรือเทียบเทา ☐ 

  ปริญญาตร ี  ☐ สูงกวาปริญญาตร ี        ☐ 

  

E: รายไดเฉลีย่ตอเดือน 

  นอยกวา 20,000 บาท ☐ 20,000 - 30,000 บาท ☐ 

  40,001 - 50,000 บาท  ☐ 50,001 - 60,000 บาท ☐ 

  60,000 บาทข้ึนไป ☐ 
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สวนท่ี 2 ขอมูลดานประสบการณในการใชงานและบริการท่ีมีลักษณะใกลเคยีงกับการใชโมบาย

แบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น 

กรุณาทําเครื่องหมาย  √   ในชอง ☐ ตามคําตอบที่ทานเลอืก 

 

1. กรุณาระบุความถ่ีในการใชบริการ ดังตอไปนี ้

 ไมเคย

เลย 

(1) 

นอย

มาก 

(2) 

ปาน

กลาง 

(3) 

มาก 

 

(4) 

มาก

ท่ีสุด 

(5) 

1. การใชบริการธุรกรรมทางการเงินผาน ATM      

2. การใชบริการอินเทอรเน็ต ผานโทรศัพทมือถือ  

(Mobile Internet or M commerce)  
     

3. การใชโมบาย เซอรวิส (Mobile Service) เชน   

การดาวนโหลด ภาพ Mobile Theme  
     

4. ใชการบริการธุรกรรมการเงินผานโทรศัพท 

(Telephone Banking/ Mobile Banking) 
     

 

2. จํานวนครั้งในการใชฟงกชั่นหรือโปรแกรมประยุกตผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีโดยเฉลีย่ใน 1 สัปดาห 

a. 0-4 ครั้ง                      ☐ 

b. 5 -10 ครั้ง                    ☐ 

c. นอยกวา 10 - 20 ครั้ง        ☐ 

d. นอยกวา 20-30 ครั้ง         ☐ 

e. มากกวา 30 ครั้ง              ☐ 

 

3. การใชบริการธรุกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีหรือโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น 

 1.  ปจจุบันทานใชบริการน้ีอยูหรือไม     ☐ ใชบริการ   ☐ ไมใชบริการ 

—————————————————————————————————— 
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สวนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยการยอมรบันวัตกรรมมีความสมัพันธการยอมรับนวัตกรรม

ตอการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีหรือโมบายแบงคก้ิง แอพพลิเคชั่น

กรุณาทําเครื่องหมาย √ ในชอง ☐ ตามคาํตอบท่ีทานเลอืก 

ปจจัยท่ีสงผลตอความงายในการใชงานนวัตกรรม 

 

 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

(1) 

ไม 

เห็นดวย 

 

(2) 

ไม 

แนใจ 

 

(3) 

เห็นดวย 

 

 

(4) 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

(5) 

ความคาดหวังจากการใชงาน 

1. ทานคิดวา การใชบริการ โมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ันชวยใหตรวจสอบขอมลูไดอยางรวดเร็ว 

     

2. การใชบริการ โมบายแบงคกิ้งแอพพลิเคช่ันมี

ความสะดวก 

     

3. ทานคิดวา การใชบริการ โมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ันเหมาะสาหรบัใชในแบบการ 

ดําเนินชีวิตของทาน 

     

4. ทานคิดวา การใชบริการ โมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ันชวยเพิ่มความนาเช่ือถือของขอมลู 

สวนบุคคล 

     

การรับรูความงายตอการใชเทคโนโลย ี

1. ทานสามารถทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิง้

แอพพลเิคช่ันไดถึงแมวาทานอาจจะไมเคยใชมา 

กอนเลย 

     

2. ทานมีความรูและมีอุปกรณ (มือถือ) ที่พรอมใน

การทําธุรกรรมผาน  โมบายแบงคกิง้ แอพพลิเคช่ัน 

     

3. ทานไมมีความกังวลใจหรืออึดอัดใจในการทํา

ธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

     

4. ทานรูสึกวาทานสามารถทําธุรกรรมผาน โมบาย

แบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน โดยไมติดขัด 
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ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

(1) 

ไม 

เห็นดวย 

 

(2) 

ไม 

แนใจ 

 

(3) 

เห็นดวย 

 

 

(4) 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

(5) 

5. ทานพบวาการทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน เปนเรื่องที่ทําใหทานพึงพอใจ 

     

6. ทานสามารถทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน เสรจ็ไดอยางรวดเร็ว 

     

อิทธิพลของสังคมในการใชงานนวัตกรรม 

1. กลุมคนที่มีความใกลชิดกับทาน คาดหวังใหทาน

ใชทําธุรกรรมผาน โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

     

2. บุคลรอบตัวทานมองผูที่มีการทําธุรกรรมผาน    

โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน เปนบุคคลทีม่ีความ

ทันสมัยและดูดี 

     

3. การใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันจะชวย

ทานไดมากในชีวิตประจําวัน 

     

4. การใชงานโมบายแบงคกิ้ง แอพพลเิคช่ันชวยมี

ประโยชนตอชีวิตทาน 

     

5. ทานเช่ือวาทานสามารถสื่อสารกับบุคคลอื่นถึง

วิธีการใชงานและการทําธุรกรรมผานโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันได 

     

สิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานนวัตกรรม 

1. ทานคิดวา มีการใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันทําใหทานไมตองมีเงินสด ติดตัว และ

ลดความเสี่ยงจากการพกพาเงินสดในการใชจาย 

     

2. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน สะดวก ในการรบั-โอนเงิน ผาน

โทรศัพทเคลือ่นที่ โดยใชเลขบัตรประจําตัว

ประชาชนเทาน้ัน 
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ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

(1) 

ไม 

เห็นดวย 

 

(2) 

ไม 

แนใจ 

 

(3) 

เห็นดวย 

 

 

(4) 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

(5) 

3. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันเปนความตองการนิตินัยเพื่อใหเขาถึง

การใชงานภาครัฐและภาคเอกชน 

     

4. ทานคิดวา การใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน มีแนวโนมที่จะคอย ๆ เริ่มใชกัน 

มากข้ึนในเร็ว ๆ น้ี 

     

การรับรูถึงประโยชนท่ีไดรับจากเทคโนโลยีในการใชงานนวัตกรรม 

1. การจายเงินดวย โมบายแบงคกิ้ง แอพพลิเคช่ัน 

ชวยลดคาใชจายของทาน เชน คาธรรมเนียม หรือ 

คาเดินทางในการไปทําธุรกรรมเปนตน 

     

2. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

ชวยลดเวลาในการเดินทางไปทาธุรกรรมที่ธนาคาร 

     

3. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน 

ชวยใหทานทําธุรกรรมทางการเงนิไดรวดเร็วย่ิงข้ึน 

     

4. การจายเงินดวยโมบายแบงคกิง้ แอพพลเิคช่ัน  

มีประโยชนตอชีวิตประจําวันของทาน 

     

แรงจูงใจดานอารมณในการใชงานนวัตกรรม 

1. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันเปนความคิดที่ดี 

     

2. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ทําใหทานสะดวกสบาย 

     

3. ทานคิดวาการใชจายผาน โมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ันเปนความคิดที่นาสนใจ 
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ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

(1) 

ไม 

เห็นดวย 

 

(2) 

ไม 

แนใจ 

 

(3) 

เห็นดวย 

 

 

(4) 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

(5) 

ความต้ังใจในการใชงานนวัตกรรม 

1. ทานมีแผนการที่จะใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ในอนาคตอันใกลน้ี 

     

2. ทานมีความต้ังใจจะที่จะใชบริการโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ในอนาคตอันใกลน้ี 

     

3. ทานพรอมที่จะใชบริการโมบายแบงคกิง้ 

แอพพลเิคช่ัน อยางแนนอน 

     

4. ทานต้ังใจทีจ่ะใชบรกิารโมบายแบงคกิ้ง 

แอพพลเิคช่ัน ทันทีที่มีโอกาสอยางแนนอน 

     

 

 

 

—————————————————————————————————— 
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อีเมล       Pawiidoz@gmail.com 

 

ประวัติการศึกษา  ปริญญาตรี คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
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