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ABSTRACT 

This research was aimed primarily to study the performance expectancy, user 

interface, access flexibility, social influence and return policy affecting intention to 

use Rabbit Line Pay of Line application users in Bangkok. Close-ended questionnaires 

were passed the verification for the reliability and content validity to use for data 

collection. The samples consisted of 285 Line application users in Bangkok. 

Inferential statistics used in the hypothesis testing was multiple regression analysis.   

The results showed that the majority of respondents were females between 

26-30 years of age with educational background of bachelor’s degree.  Most of them 

worked for private companies, earned an average monthly income of 25,001–35,000 

Baht. Additionally, the factors affecting intention to use Rabbit Line Pay of Line 

application users in Bangkok with statistically significant at .05 were, performance 

expectancy, access flexibility, and return policy. These factors explained 63.4 percent 

of the influence on intention to use Rabbit Line Pay of Line application users in 

Bangkok. While user interface and social influence did not affect intention to use 

Rabbit Line Pay of Line Application Users in Bangkok. 

Keywords: Performance Expectancy, User Interface, Access Flexibility, Social 

Influence Return Policy, Intention to Use ,
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กรุณาจาก ดร.นิตนา ฐานิตธนกร อาจารยท่ีปรึกษาการคนควาอิสระ ซ่ึงไดใหความรู คําแนะนํา และ

ขอปฏิบัติตางๆ ท่ีเปนประโยชน รวมถึงคอยชวยเหลือชี้แนะแนวทางในการดําเนินการวิจัยและการ

แกไขขอบกพรองตางๆ ในงานวิจัย ทําใหงานวิจัยในครั้งนี้มีความสมบูรณและสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี  

และขอขอบพระคุณอาจารยทุกทานท่ีไดถายทอดวิชาความรูใหแกผูวิจัย ทําใหผูวิจัยสามารถนําความรู

ตางๆ มาประยุกตใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจึงใครขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมาไว ณ 

โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณทานผูทรงคุณวุฒิทุกทานท่ีกรุณาตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณ

ของเครื่องมือวิจัย เพ่ือใหงานวิจัยมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน ตลอดจนผูตอบแบบสอบถามทุกทานท่ีใหความ

รวมมือและเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

ขอกราบขอบพระคุณ บิดามารดาท่ีไดอบรม สนับสนุนและสงเสริมการศึกษาของผูวิจัยดวย

ความรักและความปรารถนาโดยตลอดมา และขอขอบพระคุณสมาชิกในครอบครัว รวมถึงเพ่ือนทุก

ทานท่ีคอยดูแลและเปนกําลังใจจนทําใหงานวิจัยครั้งนี้สําเร็จอยางสมบูรณไดดวยดี  

คุณคาและประโยชนท่ีของการคนควาอิสระครั้งนี้ ผูวิจัยขอมอบใหแกผูมีพระคุณทุกทาน

ตามท่ีไดกลาวถึงขางตน 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ไฟแนนเชียล เทคโนโลยี หรือ ฟนเทค (Financial Technology: Fintech) เปนเทคโนโลยี

ทางดานการเงินท่ีคนไทยคุนเคยมานานแลว เชน เอทีเอ็ม (ATM หรือ Automatic Teller Machine) 

ตูเติมเงินโทรศัพทมือถือ หรือบัตรเดบิต บัตรเครดิต เปนตน มูลคาการตลาดของฟนเทคท่ัวโลกในป 

2557 อยูท่ี 2.5-3 หม่ืนลานเหรียญสหรัฐ และคาดวา จะเพ่ิมข้ึนเปน 4 หม่ืนลานเหรียญสหรัฐในป 

2563 (เติบโต 130%) ขณะท่ีในเอเชีย ฟนเทคมีมูลคาการตลาดอยูท่ี 2,200 ลานเหรียญสหรัฐ และมี

แนวโนมเพ่ิมเปน 6,700 ลานเหรียญสหรัฐในป 2563 หรือประมาณ 3 เทา (โพสตทูเดย, 2559) หนึ่ง

ในเทคโนโลยีทางดานการเงินหรือฟนเทคในประเทศไทยท่ีมีแนวโนมการเติบโตอยางชัดเจน คือ การ

ทําธุรกรรมออนไลน (Electronic Payment) หรือ E-Payment ซ่ึงมีมูลคาการชําระเงินเพ่ิมข้ึนอยาง

ตอเนื่อง โดยในป 2559 มีมูลคา 327,733 พันลานบาท  เม่ือเทียบกับมูลคาการชําระเงินในป 2558 

ท่ีมีมูลคา 282,918 พันลานบาท จะเห็นไดวา มีมูลคาเพ่ิมข้ึนคิดเปนรอยละ 15.84 ดังแสดงในตาราง

ท่ี 1.1 

 

ตารางท่ี 1.1: มูลคาการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย ป 2556 – 2559 

 

ป พ.ศ. 
มูลคาการชําระเงิน 

(พันลานบาท) 

การเปล่ียนแปลง 

(พันลานบาท) 

การเปล่ียนแปลง 

(รอยละ) 

2556 252,404 17,360 7.39% 

2557 266,313 13,909 5.51% 

2558 282,918 16,605 6.24% 

2559 327,733 44,815 15.84% 

 

ท่ีมา: ธนาคารแหงประเทศไทย. (2560). มูลคาการชําระเงินผานระบบการชําระเงินและชองทาง

ตางๆ. สืบคนจาก https://www.bot.or.th. 
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ฟนเทคสงผลกระทบตอกิจกรรมทางการเงิน 6 ประเภทหลัก ไดแก การชําระเงิน 

(Payment) การซ้ือขายและวิเคราะหหลักทรัพย (Market Provisioning) การจัดการการลงทุน 

(Investment Management) การระดมทุน (Capital Raising) การฝากเงินและการกูยืมเงิน 

(Deposits and Lending) และการประกันภัย (Insurance) (พรชัย ชุนหจินดา, 2560) และกิจกรรม

ทางการเงินอ่ืนๆ  โดยเว็บไซต Techsauce ซ่ึงเปนเว็บไซตของสื่อท่ีนําเสนอเนื้อหาดานเทคโนโลยีใน

เพ่ือธุรกิจธุรกิจท่ีครอบคลุมท้ังในประเทศไทยและเอเชียตะวันออกเฉียงใต โดยมีการวิจัยและพัฒนา

ขาวสารขอมูลตางๆ อยูเสมอ อีกท้ังยังเปนผูจัดงานสัมมนาระดับโลกดานเทคโนโลยีเพ่ือธุรกิจท่ีใหญ

ท่ีสุดในอาเซียน โดย Techsauce ไดสรุปกิจกรรมทางการเงินท่ีเก่ียวกับฟนเทคในประเทศไทย 

ประจําไตรมาสท่ี 1 ของป 2560 ไดดังภาพท่ี 1.1 ซ่ึงชี้ใหเห็นวา กิจกรรมทางการเงินดานการชําระเงิน 

(Payment) เปนกิจกรรมท่ีมีสัดสวนมากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 1.2: สถานการณฟนเทคในประเทศไทย Thai Fintech Ecosystem   

 

กิจกรรมทางการเงินท่ีเกี่ยวกับฟนเทค บริษัทผูใหบริการ 

สินเชื่อและเครดิต (Lending & Credit) Satangdee.com, Refinn, PeerPower, Cat Cash 

สกุลเงินดิจิทัล (Bitcoin) Bitcoin.co.th 

การลงทุนสําหรับรายยอย                       

(Retail Investments) 

StockRadars, Setscope, Investorz, BIDs, Jitta, 

MarketAnywhere, OhMyGeorge!, Finnista 

การบริหารการเงินสวนบุคคล          

(Personal Finance) 

Piggipo, iTax, Wealthcare 

เทคโนโลยีทางประกัน (InsurTech) AGENTMATE, Franke.co.th, DirectAsia.com 

การบริการเปรียบเทียบสินเชื่อ 

(Financial Comparison) 

Rabbit Finance, SILKSPAN, GluayGluay, GoBear, 

Masii 

การชําระเงิน (Payments) Paysbuy, mPay, TrueMoney, CenPay, ThaiEpay, 

SiamPay, Jaew Wallet, Pay Social, Digio, AirPay, 

Pay for U, Rabbit Line Pay, Chom CHOB  

 

ท่ีมา: Techsauce. (2560). Thailand Fintech Report รายงานสรุปเรื่อง ฟนเทคในประเทศไทย.        

สืบคนจาก https://www.slideshare.net/techsauce/thailand-tech-startup-

ecosystemreport-q4-2017-by-techsauce. 
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จากผลการสํารวจ พบวา คนไทยนิยมซ้ือของผานชองทางออนไลนมากข้ึน และมีแนวโนม

สูงข้ึนดวยเชนกัน ในป 2559 การซ้ือของออนไลนอยูในอันดับท่ี 8 สวนในป 2560 อันดับยอดนิยมท่ี 

1-5 ไดแก การใชสื่อสังคมออนไลน รอยละ 86.9 การคนหาขอมูลทางอินเทอรเน็ต รอยละ 86.5 การ

รับ-สงอีเมล รอยละ 70.5 การดูโทรทัศนหรือฟงเพลงทางออนไลน รอยละ 60.7 และการซ้ือสินคา

หรือบริการออนไลน รอยละ 50.8 โดยในป 2560 นี้ เปนครั้งแรกท่ีการซ้ือของผานชองทางออนไลน

ติดหนึ่งในหาอันดับสูงสุด ในขณะเดียวกันก็มีกิจกรรมซ้ือของออนไลนผานแอปพลิเคชันเพ่ิมมากข้ึน

เชนกัน ท้ังการจองหรือซ้ือตั๋วโดยสาร จองโรงแรม บริการรับ-สงเอกสาร บริการสั่งอาหาร บริการ

เรียกรถแท็กซ่ี เปนตน โดยสวนใหญจะเปนการซ้ือสินคาหรือบริการท่ีมีมูลคารวมท้ังหมดไมเกิน 

1,000 บาท สามอันดับแรกของการซ้ือสินคาหรือบริการ ไดแก การซ้ือบริการดาวนโหลด เชน เพลง 

ภาพยนตร เกม สติ๊กเกอร เปนตน คิดเปนรอยละ 91.2 รองลงมาเปนบริการสั่งอาหารออนไลน รอย

ละ 77.0 และการซ้ือบริการดานความบันเทิง เชน ตั๋วชมภาพยนตร คอนเสิรต เปนตน คิดเปนรอยละ 

74.1 (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2560) ดวยเหตุนี้สงผลใหการทําธุรกรรมออนไลน

ดานการชําระเงิน (E-Payment) มีความสําคัญเพ่ิมข้ึนตามไปดวย เพราะเปนสิ่งท่ีจําเปนในยุคดิจิทัลท่ี

เติบโตตามกิจกรรมซ้ือของหรือบริการออนไลน โดยชองทางการทําธุรกรรมการเงินท่ีมีผูใชมากท่ีสุด 5 

อันดับแรก ไดแก การชําระเงินดวยบัตรเครดิต (Credit Card) รอยละ 44.6 การชําระเงินผานแอป

พลิเคชันของธนาคาร (Online Banking) รอยละ 40.2 การชําระเงินผานตูเอทีเอ็ม (ATM) รอยละ 

36.2 การชําระเงินผานเว็บไซตของธนาคาร (Internet Banking) รอยละ 28.5 และการชําระดวย

กระเปาเงินอิเล็กทรอนิกส (E-Wallet) รอยละ 15.8 (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 

2560)  

ท้ังนี้ ผูใหบริการท่ีตองการใหบริการธุรกรรมทางการเงินออนไลนนั้น ตองมีการข้ึนทะเบียนกับ

ธนาคารแหงประเทศไทย โดยธุรกิจการทําธุรกรรมออนไลนดานการชําระเงิน (E-Payment) ท่ีอยู

ภายใตการกํากับดูแลของธนาคารแหงประเทศไทยประกอบดวยการใหบริการ 8 ประเภท (ธนาคาร

แหงประเทศไทย, 2560) ไดแก  

1. บริการเงินอิเล็กทรอนิกส (E-Money หรือ E-Wallet) เปนบริการท่ีผูใหบริการออกบัตร

อิเล็กทรอนิกสใหแกผูใชบริการ เพ่ือใชชําระคาสินคา หรือทําธุรกรรมอ่ืนๆ แทนเงินสด ตามมูลคาของ

เงินท่ีผูใชบริการฝากไวกับผูใหบริการ 

2. บริการเครือขายบัตรเครดิต (Credit Card Network) เปนเครือขายการใหบริการรับสง

ขอมูลการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกสท่ีสงตอไปยังผูใหบริการบัตรเครดิตตางๆ 
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3. บริการเครือขายอีดีซี (EDC Network) เปนจุดเชื่อมตอหรือเครือขายของการใหบริการ

อุปกรณหรือเครื่องมือสําหรับการรับสงขอมูลการชําระเงินอิเล็กทรอนิกสจากบัตรเครดิต บัตรเดบิต 

เงินอิเล็กทรอนิกส หรือบัตรอิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ 

4. บริการสวิตชชิ่งในการชําระเงิน (Transaction Switching) เปนบริการเปนศูนยกลางหรือ

จุดเชื่อมตอรับสงขอมูลรายการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกสใหแกผูบริการตามท่ีตกลงกัน 

5. บริการหักบัญชี (Clearing) เปนการใหบริการรับสง ตรวจสอบ และยืนยันขอมูลตามคําสั่ง

การชําระเงิน รวมถึงการจัดการตางๆ ใหกระบวนการชําระดุลระหวางเจาหนี้และลูกหนี้สําเร็จลุลวง 

6. บริการชําระดุล (Settlement) เปนบริการระบบการชําระเงินท่ีตกลงกันไวลวงหนา 

เพ่ือใหผูใหบริการหักเงินฝากของผูใชบริการไปใชในการชําระหนี้ใหกับเจาหนี้ 

7. บริการชําระเงินแทน (Counter Service) เปนบริการรับชําระเงินอิเล็กทรอนิกสแทน

เจาหนี้ 

8. การชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกสผานอุปกรณอยางหนึ่งอยางใด (Electronic Device 

Payment) หรือผานทางเครือขาย เปนการรับชําระเงินผานทางอิเล็กทรอนิกส แตจะไมมีการเก็บเงิน

ไว 

ปจจุบันในประเทศไทยมีฟนเทคของการใหบริการธุรกรรมทางการเงินออนไลน (E-

Payment) ท่ีไดข้ึนทะเบียนกับธนาคารแหงประเทศไทยรวม 182 รายการ (ธนาคารแหงประเทศไทย, 

2560) หนึ่งผูใหบริการ คือ แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ซ่ึงเปนบริการทางธุรกรรมการเงิน

ออนไลนท่ีสามารถใชชําระเงินไดท้ังทางบัตรเดบิต และบัตรเครดิตกับรานคาท่ีรวมรายการ สามารถใช

โอนเงินหรือแชรเงินใหผูใชงานในไลนอ่ืนๆ ท่ีเปนเพ่ือนของผูใชได จัดอยูในประเภทธุรกิจการชําระเงิน

อิเล็กทรอนิกส บริการรับชําระเงินแทน และบริการเงินอิเล็กทรอนิกส (E-Money) ปจจุบันมีผูใชงาน 

แรบบิต ไลน เพย มากกวาสองลานคน จากจํานวนผูใชมากกวารอยละ 83 ของจํานวนประชากรไทย 

โดยประเทศไทยเปนตลาดใหญอันดับสองของไลนท่ัวโลก (Nielsen อางใน Thumbsup, 2017) ท่ี

ผานมามีผูศึกษาเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอการใชบริการธุรกรรมการเงินออนไลนเปนจํานวนมาก โดยมุง

ศึกษาเก่ียวกับปจจัยตางๆ อาทิ ความจําเปนและความตองการ แรงจูงใจ การรับรู การเรียนรู 

ครอบครัว สังคม และการติดตอทางธุรกิจ (วรวุฒิ มีชัย, 2555) หรือในดานองคประกอบสําคัญท่ีเกิด

จากการใชงานธุรกรรมทางการเงินออนไลน เชน ความงายตอการใชงาน คาธรรมเนียมท่ีถูก การ

เขาถึงการใหบริการไดงาย คุณภาพดานการบริการ และเปนนวัตกรรมใหมๆ ท่ีเปลี่ยนพฤติกรรมการ

ใชงานจากท่ีเคยใชบริการทางการเงินในการชําระเงินรูปแบบเดิมๆ (วิศวะ การะเกตุ, 2559) อยางไรก็

ตาม แรบบิต ไลน เพย มีความแตกตางจากธุรกรรมออนไลนท่ัวไป โดยเปนฟงกชันท่ีติดตั้งมาพรอม



5 

 

กับแอปพลิเคชันไลนซ่ึงมีผูใชเปนจํานวนมากอยูแลวนั้น ผูใชสามารถตัดสินใจใชงานฟงกชันนี้ไดโดยไม

ตองเสียเวลาดาวนโหลดใหม  

ท้ังนี้ ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอป

พลิเคชันไลนมีหลากหลายปจจัย อาทิ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy)  

ซ่ึงเปนความคาดหมายของผูใชบริการถึงประสิทธิภาพวา จะเปนตามท่ีตองการ หรือตามท่ีหวังไว จาก

การศึกษาถึงปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแอปพลิเคชันซ้ือสินคาแฟชั่นในสวีเดน พบวา ความคาดหวัง

ในประสิทธิภาพเปนหนึ่งในปจจัยท่ีมีผลตอพฤติกรรมความตั้งใจใชแอปพลิเคชันในการซ้ือสินคาแฟชัน

ออนไลน (Miadinovic & Xiang, 2016) นอกจากนี้ ปจจัยสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User 

Interface)  ซ่ึงเปนรูปแบบของของการตอประสานกับผูใช  เปนสัญลักษณหรือสวนหนาจอท่ีผูใช

สัมผัสและรับรูไดเม่ือใชงาน จากการศึกษาพฤติกรรมความตั้งใจใชการสตรีมมิงวิดีโอแบบถายทอดสด 

(Live Streaming Video Platform) พบวา สวนเชื่อมตอการใชงานสงผลกระทบตอปฏิสัมพันธการ

รับรู และความงายท่ีรับรูไดจากการใชงานมีผลตอความตั้งใจใชการสตรีมมิงวิดีโอแบบถายทอดสด 

(Ho & Yang, 2015) 

นอกจากนี้ ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) ซ่ึงเปนความคลอง ความสะดวก 

หรือความงายในการเขาถึงโปรแกรม หรืออุปกรณตางๆ ท่ีผูใชบริการมีความสนใจ จากงานวิจัยใน

อดีตพบวา ความงายในการเขาถึง เปนมิติหนึ่งของคุณภาพระบบท่ีมีอิทธิพลทางบวกตอการใชงาน

โปรแกรม หากผูใชงานสามารถเขาถึงโปรแกรมไดสะดวกก็จะสงผลใหผูใชงานเกิดความตั้งใจใชงาน

โปรแกรมมากข้ึนตามไปดวย (อลงกรณ ศุภธํารง, 2557) สวนอิทธิพลทางสังคม (Social Influence)  

ซ่ึงเปนอิทธิพลของกลุมอางอิงและครอบครัวซ่ึงมีผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค จากการศึกษาพบวา 

อิทธิพลทางสังคมมีผลตอความรูสวนบุคคลและการรับรูถึงบริการ และมีอิทธิพลตอเนื่องไปถึงความ

ตั้งใจสวนบุคคลในการใชบริการอาสาสมัครฟรี (Watjatrakul, 2013) นอกจากนี้ นโยบายการคืนเงิน 

(Return Policy) ซ่ึงเปนขอตกลงระหวางผูใหบริการและผูใชบริการวาจะมีการคืนเงินหรือชดใชให

ผูใชบริการในกรณีตางๆ ท่ีไดตกลงกันไว จากผลการวิจัยในอดีตพบวา นโยบายการคืนเงินอยางไมเอา

รัดเอาเปรียบสามารถเปนเครื่องมือสําหรับการเพ่ิมการรับรูคุณคา และชวยใหความตั้งใจซ้ือเพ่ิมข้ึน 

(Jeng, 2017)  

จากปจจัยขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจศึกษาในดานปจจัยความคาดหวังในประสิทธิภาพ 

(Performance Expectancy) สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User Interface) ความสะดวกในการ

เขาถึง (Access Flexibility) อิทธพิลทางสังคม (Social Influence) และนโยบายการคืนเงิน (Return 

Policy) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร เพ่ือใหทราบวาปจจัยดังกลาวจะมีผลตอ

ความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) อยางไร  
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการ

ทํางานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความ

ตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

 

1.3 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.3.1 ผูใหบริการฟนเทคไดทราบถึงพฤติกรรมผูใชบริการฟนเทค ประเภทการใหบริการ

ธุรกรรมทางการเงินออนไลน (E-Payment) ในประเทศไทย เก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใช 

แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

1.3.2 ผูใหบริการฟนเทค ประเภทการใหบรกิารธุรกรรมทางการเงินออนไลน (E-Payment) 

สามารถนําผลการศึกษาในครั้งนี้ไปใชประกอบกับผลการศึกษาจากงานวิจัยอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ เพ่ือเปน

แนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนากลยุทธเก่ียวกับปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจใชบริการธุรกรรม

ออนไลน 

1.3.3 ผูพัฒนาแอปพลเิคชันฟนเทค ประเภทการใหบริการธุรกรรมทางการเงินออนไลน (E-

Payment) สามารถนําผลการศึกษาครั้งนี้ไปใชประกอบกับผลการศึกษาจากงานวิจัยอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ 

เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนาดานการออกแบบแอปพลิเคชันใหตรงความตองการของ

ผูใชบริการยิ่งข้ึน 

1.3.4 ผลจากการศึกษาในครั้งนี้เปนการเพ่ิมเติมองคความรูเก่ียวกับความคาดหวังใน

ประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการทํางานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และ

นโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) 



 

 

บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 งานวิจัยเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวกใน

การเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย 

(Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 

และงานวิจัยท่ีเก่ียวของตามรายละเอียด ดังนี้ 

 

2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1.1 ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) 

Parasuraman, Zeithaml & Berry (1988) กลาววา ความคาดหวัง คือ ความปรารถนา

หรือความตองการของผูบริโภค ท่ีผูบริโภครูสึกวา ผูใหบริการควรจะเสนอให เปนการคาดการณโดย

ผูบริโภคเก่ียวกับสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนระหวางการซ้ือขาย ธุรกิจ หรือการแลกเปลี่ยนท่ีกําลังจะดําเนินการ 

สวนชิษณุกร พรภาณุวิชญ (2540) กลาววา ความคาดหวัง เปนความรูสึก ความคิดเห็น การรับรู การ

ตีความ หรือการคาดการณตอเหตุการณหรือตอสิ่งตางๆ ท่ียังไมเกิดข้ึนใหเห็นเปนประจักษ โดย

พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลจะเปนไปเพ่ือใหไดรับผลลัพธตามท่ีคาดหวังไว นอกจากนี้ทฤษฎี

ความคาดหวังยังอธิบายไดวา ท่ีผูกระทําตัดสินใจและยืนยันในทางเลือกเชิงพฤติกรรมนั้น เปนผลท่ี

เกิดจากความคาดหวัง นั่นคือ ความนาจะเปนของการตระหนักถึงผลลัพธท่ีตองการและคุณคาของ

ผลลัพธนั้น (Chen, Ellis & Suresh, 2016) 

จากงานวิจัยโดย นัตติยา ภูสละ และนิตนา ฐานิตธนกร (2560) พบวา ปจจัยท่ีมีผลตอการ

ตัดสินใจใชเครื่องรับชําระเงินอัตโนมัติ ไดแก ความคาดหวังในการสงมอบท่ีรวดเร็ว ประสบการณการ

ใชบริการ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ การใชงานจริง และความนาเชื่อถือ ในขณะท่ีปจจัยความ

กังวลตอเทคโนโลยีและความนาเชื่อถือไมสงผลตอการตัดสินใจใชบริการเครื่องรับชําระเงินอัตโนมัติ

ของผูบริโภคในจังหวัดสระบุรี สวนงานวิจัยโดย เชิดชาติ ตะโกจีน (2559) พบวา ในดานปจจัยความ

คาดหวังในดานการตอบสนอง ผูบริโภคสวนใหญมีความคาดหวังท้ังเรื่องการความเต็มใจ ความ

กระตือรือรน และความคาดหวังในดานความม่ันใจผูบริโภคสวนใหญมีความคาดหวังเรื่องการไดรับ

การบริการท่ีสุภาพจากเจาหนาท่ีท่ีมีความรูและประสบการณ สงผลใหปจจัยความคาดหวังตอคุณภาพ

การใหบริการของรถไฟโดยสารชั้น 1 ดานการตอบสนอง และดานการสรางความม่ันใจ มีอิทธิพลตอ

ความตั้งใจในการใชบริการรถไฟชั้น 1 นอกจากนี้งานวิจัยของ Miadinovic & Xiang (2016) พบวา 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพเปนหนึ่งในปจจัยท่ีมีผลมากท่ีสุดตอพฤติกรรมความตั้งใจใชแอปพลิเค-
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ชันในการซ้ือสินคาแฟชั่นออนไลน สิ่งนี้แสดงใหเห็นวายิ่งผูคนคิดวาแอปพลิเคชันในการซ้ือสินคามี

ประโยชนมากเทาไร (อยางเชนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการกิจกรรมการซ้ือสินคาสําหรับผลิตภัณฑ

สินคาแฟชั่น) ผูคนก็ยิ่งจะมีความตั้งใจใชแอปพลิเคชันนี้มากข้ึนเทานั้น 

2.1.2 สวนเช่ือมตอการใชงานกับผูใช (User Interface) 

Lauesen (2005) กลาววา สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช เปนสวนหนึ่งของระบบท่ีสามารถ

มองเห็น ไดยิน และรูสึกได ในขณะท่ีสวนอ่ืนๆ จะซอนอยู เชน สวนของฐานขอมูลท่ีเก็บขอมูล แต

แมวาผูใชจะไมเห็นสวนท่ีซอนไว แตผูใชสามารถจินตนาการไดวา เบื้องหลังเปนเชนไร ท้ังนี้ เบญนภา 

ชาติเชื้อ (2556) กลาววา สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช หมายถึง สวนติดตอระหวางผูใชกับระบบ 

เพ่ือรองรับการนําขอมูล หรือคําสั่งเขาสูระบบ ตลอดจนนําเสนอสารสนเทศกลับมายังผูใช นอกจากนี้ 

Schneiderman & Plaisant (2005) กลาววา ทฤษฎีตัวชี้วัดการใชงานสวนเชื่อมตอการใชงานกับ

ผูใช ท่ีใหน้ําหนักไปในดานประสิทธิภาพและความพึงพอใจเปนหลัก โดยมักคํานึงถึงองคประกอบ

ตอไปนี้ 

1. เวลาในการเรียนรูการใชงาน สําหรับผูใชแลวใชเวลานานเทาไรในการเรียนรูวิธีการใชงาน 

2. ความเร็วของการทํางาน เม่ือวัดดวยเกณฑมาตรฐานจะใชเวลานานเทาไรในการทํางาน 

3. อัตราการแจงขอผิดพลาดทางการทํางาน ผูใชมีการแจงขอผิดพลาดมากเทาไร และเปน

ขอผิดพลาดในดานใด  

4. การรักษาทักษะการใชงาน ผูใชสามารถคงไวซ่ึงทักษะการใชงานสวนเชื่อมตอการใชงาน

ของตัวเองไดดีเพียงใด ซ่ึงอาจจะเก่ียวของกับเวลาท่ีผูใชใชในการเรียนรูการใชงาน และความถ่ีท่ีผูใช

ใชงาน 

5. ความพึงพอใจเชิงอัตนัย ผูใชชอบใชงานสวนตางๆ ของสวนเชื่อมตอการใชงานมากเทาใด 

 จากงานวิจัยโดย Jung (2017) เรื่อง ผลกระทบของคุณภาพการออกแบบสวนเชื่อมตอการใช

งานกับผูใชของแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือท่ีมีตอความตั้งใจซ้ือของผูใช ผลการศึกษาพบวา 

คุณภาพการออกแบบสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชของแอปพลิเคชันซ้ือของบนโทรศัพทมือถือ มี

ผลกระทบโดยตรงตอการใชงานแอปพลิเคชัน และตอความตั้งใจใชแอปพลิเคชันของผูใช นอกจากนั้น

การใชงานแอปพลิเคชันยังมีผลกระทบอยางสูงตอความตั้งใจใชแอปพลิเคชันเพ่ือซ้ือสินคาของผูใช 

สวนงานวิจัยของ Nikou & Economides (2017) เรื่อง ปจจัยตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมความ

ตั้งใจใชบนพ้ืนฐานของการใชงานอุปกรณเคลื่อนท่ี การศึกษาพบวา หนึ่งในปจจัยท่ีศึกษาคือ สวน

เชื่อมตอการใชงานกับผูใช ซ่ึงพิจารณาเปนสามมิติดวยกัน ไดแก การออกแบบ การนําทาง และการ

ปฏิสัมพันธ มีความเก่ียวเนื่องอยางสูงกับการรับรูถึงความงายในการใชงาน เม่ือสวนเชื่อมตอการใช

งานกับผูสามารถใชงานไดงาย หรือมุมมองของผูใชตอความสามารถท่ีจะใชอยูในระดับสูง จะสงผล
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กระทบเชิงบวกตอความตั้งใจใชอุปกรณเคลื่อนท่ี นอกจากนี้ งานวิจัยของ Cho, Cheng & Lai 

(2009) เรื่อง บทบาทของการรับรูรูปแบบสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชกับความตั้งใจใชงานตอของ

โปรแกรมเรียนรูดวยตนเอง ผลการศึกษาไดยืนยันขอคนพบในอดีตท่ีวา การรับรูรูปแบบสวนเชื่อมตอ

การใชงานกับผูใชมีความสําคัญตอการตัดสินใจใชงานตอ โดยไดทําการวิจัยเชิงประจักษในบริบทของ

การเรียนรูผานการเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยการรับรูรูปแบบสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชสงผลตอ

การรับรูถึงฟงกชัน และการรับรูถึงการสนับสนุนระบบ ซ่ึงสงผลตอการรับรูถึงประโยชนและการรับรู

ถึงความงายในการใชงานตามลําดับ อยางไรก็ตามการรับรูถึงความงายในการใชงานจะสงผลผาน

ทางการรับรูถึงประโยชน ไปยังการตัดสินใจใชงานตอตามมา      

2.1.3 ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) 

Chaisamran (2016) กลาววา การเขาถึง หมายถึง ความสะดวกสบายของตราสินคา 

ผลิตภัณฑ หรือบริการ ท่ีงายตอการคนหา การซ้ือ และการใชงาน ซ่ึงรวมไดถึงวิธีการชําระเงินแบบ

ตางๆ ความสะดวกของชั่วโมงการทํางาน และความพรอมของผลิตภัณฑดวย และ Sanchez & 

Perez (2005) กลาววา ความสะดวกในการเขาถึง คือ ความสามารถในการใหความครอบคลุมอยาง

ท่ัวถึงและกวางขวาง ซ่ึงอํานวยความสะดวกโดยการประสานงานอยางใกลชิดของกิจกรรมปลายทาง

ตางๆ ไมวาจะเปนกิจกรรมภายในหรือภายนอกก็ตาม สวน Vickery et al. (1999) กลาววา ความ

สะดวกนี้จะรวมความสามารถตางๆ ของบริษัทเขาดวยกัน เพ่ือทําใหผลิตภัณฑเขาใกลผูบริโภค 

นอกจากนี้ ชลดา ประเสริฐอุย (2557) กลาววา ความสะดวกในการเขาถึง หมายถึง ความงาย หรือ

ความยากท่ีผูใชงานปรับใชประโยชนความสามารถของระบบ อันไดแก ความสะดวกในการเขาถึง การ

เขาถึงไดเปนอยางดี ความงายในการเขาถึง และการเขาถึงอยางมีประสิทธิภาพ 

จากงานวิจัยโดย Hsiao & Chen (2016) เรื่อง ความตั้งใจซ้ือเกมในแอปพลิเคชันบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี ผลการศึกษาพบวา การรับรูคุณคาของเกม ไดแก ความสนุกสนาน ความเชื่อมตอ ความ

สะดวกในการเขาถึง และรางวัล มีอิทธิพลโดยตรงตอความภักดีของผูเลนท้ังหมด (ท้ังผูเลนท่ีจายเงิน 

และผูเลนท่ีไมจายเงิน) แตดูเหมือนจะมีผลกระทบคอนขางนอยกับความตั้งใจซ้ือสําหรับผูเลนท่ีไม

จายเงิน สวนงานวิจัยของ Wei & Lu (2013) เรื่อง ปจจัยท่ีสงผลกระทบตอการเลนเกมทางสังคมบน

อุปกรณเคลื่อนท่ี การทดสอบสภาพแวดลอมภายนอกของเครือขาย และการใชงานและความพึงพอใจ 

ผลการศึกษาพบวาความสะดวกดานเวลา ซ่ึงเก่ียวของกับความสะดวกในการเขาถึง เปนหนึ่งใน

คุณสมบัติของอุปกรณเคลื่อนท่ีท่ีดูเหมือนวาจะมีผลคอนขางนอยตอความตั้งใจเลนเกมของผูเลน 

นอกจากนี้ จากงานวิจัยของ ชลดา ประเสริฐอุย (2557) พบวา คุณภาพระบบในมิติความสะดวกใน

การเขาถึงมีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบ เฟซบุก ไลน หรืออินสตาแกรม ในการเลือกซ้ือเสื้อผา
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แฟชั่นสตรี กลาวคือ หากระบบเฟซบุก ไลน หรืออินสตาแกรม ในการเลือกซ้ือเสื้อผาแฟชั่นสตรีเปน

ระบบท่ีสามารถเขาถึงไดงาย และมีความสะดวกในการใชงานมากข้ึน ก็จะสงผลใหผูใชงานเลือกซ้ือ

เสื้อผาแฟชั่นสตรีมากข้ึนตามไปดวย 

2.1.4 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

ภัทรพร กิจชัยนุกูล (2556) กลาววา อิทธิพลทางสังคม หมายถึง อิทธิพลตอพฤติกรรม

ผูบริโภค สิ่งท่ีคิด เชื่อ และกระทํา เปนการถูกกําหนดไปยังขอบเขตท่ีกวางใหญโดยอิทธิพลของสังคม 

การเคลื่อนท่ีโดยผานกระบวนการตัดสินใจซ้ือ คือผลกระทบจากอิทธิพลทางสังคมท่ีลอมรอบ ซ่ึง

อิทธพิลดังกลาวนี้เก่ียวของกับ อิทธิพลสวนบุคคล กลุมอางอิง ครอบครัว ชั้นทางสังคม และกลุม

วัฒนธรรม สวนฐิตารีย จันทพันธ (2559) กลาววา อิทธิพลทางสังคม หมายถึง ระดับของความเชื่อ

สวนบุคคลซ่ึงมีความคาดหวังตอการใชงานเทคโนโลยี โดยมีความสําคัญกับผูใชงานคนอ่ืนๆ ซ่ึงบุคคล

ท่ีมีความสําคัญหรือมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลอ่ืน นอกจากนี้ Friedkin & Johnsen (1999) 

ยังไดคิดคนทฤษฎีอิทธิพลทางสังคม ซ่ึงมาจากการรวมความออนไหวรูปแบบตางๆ ท่ีเกิดจากอิทธิพล

จากเครือขาย สรุปไดวา ความออนไหวสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามลักษณะของเรื่องท่ีเขามากระทบ 

จากงานวิจัยของ Fong, Lam & Law (2017) เรื่อง สถานท่ีควบคุมท่ีมีผลตอการตัดสินใจใช

ซํ้าของแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ีสําหรับการจองโรงแรม ผลการศึกษาพบวา การรับรูความ

คาดหวังดานประสิทธิภาพ ความคาดหวังของความพยายาม อิทธิพลทางสังคม และเง่ือนไขการ

อํานวยความสะดวกมีความเก่ียวของกับความตั้งใจใชซํ้า ผลจากอิทธิพลทางสังคมทําใหแอปพลิเคชัน

ควรจะมีการพัฒนาเปนบางครั้งบางคราว เนื่องจากประสบการณของผูใชแอปพลิเคชันสงผลตอความ

ตองการใชแอปพลิเคชันในการจองโรงแรมอีกครั้ง สวนงานวิจัยของพรชนก พลาบูลย และนิตนา    

ฐานิตธนกร (2560) พบวา การรับรูความงายตอการใช แรงจูงใจทางอารมณ อิทธพิลของสังคม การ

รับรูถึงประโยชน และสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชงาน สงผลตอความตั้งใจของประชาชนในการใช

บริการธุรกรรมทางการเงินผานระบบพรอมเพยของรัฐบาลไทย สวนปจจัยความคาดหวังจากการใช

งาน ความกังวล และคุณคาดานราคาไมสงผลตอความตั้งใจของประชาชนในการใชบริการธุรกรรม

ทางการเงินผานระบบพรอมเพยของรัฐบาลไทย  นอกจากนี้งานวิจัยของพาณิภัค พันธกําเนิด (2559) 

พบวา ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคมมีผลตอการตัดสินใจใชบริการพรอมเพย เชน หากคนรอบขางหรือ

คนในครอบครัวคิดวาบริการพรอมเพยเปนบริการท่ีดี หรือเคยใชบริการมากอน ก็มีความเปนไปไดท่ี

จะใชตาม   
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2.1.5 นโยบายการคืนเงิน (Return Policy) 

Mukhopadhyay & Setoputro (2004) กลาววา นโยบายการคืนเงิน คือ วิธีท่ีมี

ประสิทธิภาพในการลดความไมแนนอนเก่ียวกับอุปสงคของผลิตภัณฑ ในกรณีท่ีไมสามารถมีการ

ประมาณอุปสงคท่ีถูกตองได และตอมา Mukhopadhyay & Setoputro (2006) ไดกลาวเพ่ิมเติมวา 

นโยบายการคืนเงิน คือ อาวุธการแขงขันท่ีสําคัญในตลาด เพ่ือใหมีผลตอยอดขายผลิตภัณฑอยาง

ยั่งยืน อยางไรก็ตามนโยบายการคืนเงินยังคงถือวาเปนปญหาสําหรับทุกฝายในหวงโซอุปทาน 

เนื่องจากกอใหเกิดปญหาในกระบวนการสงคืน นอกจากนี้ Yan (2009) ไดกลาววา นโยบายการคืน

เงิน คือ สิ่งท่ีสามารถเพ่ิมยอดขายไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุนใหลูกคาซ้ือในชองทาง

ออนไลนมากข้ึน ในขณะเดียวกันนโยบายการคืนเงินนี้ก็จะทําใหปริมาณผลิตภัณฑสงคืนเพ่ิมข้ึน และ

อาจนําไปสูงตนทุนท่ีสูงอยางมากได และ Hjort & Lantz (2016) กลาววา นโยบายการคืนเงิน คือ 

แงมุมท่ีชัดเจนของประสบการณของผูบริโภคออนไลน และนโยบายการคืนเงินท่ีเอ้ือเฟอจะชวยเพ่ิม

ยอดขายได  โดยรวมแลวตามการวิจัยสวนใหญจะใชคําวา นโยบายการคืนสนิคา สําหรับคําวา 

Return Policy แตในดานของแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) คําจํากัดความท่ีเหมาะสมกวา

ควรเปน นโยบายการคืนเงิน เพราะเปนการทําธุรกรรมทางการเงินออนไลน 

จากงานวิจัยของ Oghazi, Karlsson, Hellstroem & Hjort (2018) เรื่อง นโยบายการคืน

เงินจากการซ้ือของออนไลนและการตัดสินใจซ้ือ ผลการศึกษาพบวา หลังจากท่ีมีการควบคุมปจจัย

ดานอายุ การศึกษา รายได เพศ และความถ่ีในการซ้ือสินคาออนไลน การรับรูความเชื่อม่ันของ

ผูบริโภคจะสงผลตอผลจากการรับรูนโยบายการคืนเงินท่ีมีตอความตั้งใจซ้ือ ผูวิจัยไดใชทฤษฎีท่ี

แตกตางกัน พบวา สัญญาณเก่ียวกับดานราคาจะกระตุนความเชื่อม่ันของผูบริโภคเพ่ือเพ่ิมความตั้งใจ

ซ้ือ จากงานวิจัยของ Jeng (2017) เรื่อง การเพ่ิมความตั้งใจซ้ือของลูกคาผานนโยบายการคืนสินคา 

ผลการศึกษาพบวา ความเอ้ือเฟอของนโยบายการคืนเงินท่ีเพ่ิมข้ึนจะชวยเพ่ิมความตั้งใจในการซ้ือของ

ลูกคาดวยการเพ่ิมคุณคาในการรับรูของนโยบาย ผูคาปลีกท่ีมีชื่อเสียงนอยจะไดรับประโยชนจาก

นโยบายการคืนเงินท่ีดีกวาคูแขงท่ีเปนท่ีรูจักของพวกเขา โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือผลิตภัณฑตองใช

ความยุงยากอยางมากในการคืนเงิน ผูคาปลีกท่ีเปนรูจักกันดีจะไดรับประโยชนจากการใชนโยบายการ

เอ้ือเฟอการคืนเงินเฉพาะประเภทผลิตภัณฑท่ีมีความยุงยากนอยในการขอคืนเงิน นอกจากนี้ งานวิจัย

ของปริรัตน มีเท่ียง (2560) พบวาปจจัยนโยบายการคืนเงินสินคาไมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

พฤติกรรมการซ้ือเสื้อผาแฟชั่นของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร โดยอาจเปนเพราะวา ในการซ้ือสินคา

ตามทองตลาดไมคอยมีรานท่ีรับประกันคุณของสินคาในการรับคืนเหมือนรานคาตามหางสรรพสินคา 
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แตถาทางรานมีนโยบายการคืนเงินท่ีดีก็จะสงผลเปนการสรางความม่ันใจใหกับลูกคาอยางหนึ่ง ท่ี

สําหรับการซ้ือสินคาท่ีลูกคามีความตั้งใจซ้ือวาเปนสินคามีคุณภาพดี 

2.1.6 ความตั้งใจใช (Intention to Use) 

Parasuraman, et al. (1990) กลาววา ความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention) เปนการ

แสดงถึงการท่ีผูใชบริการเลือกใชบริการใดบริการหนึ่ง จากตัวเลือกตางๆ ท่ีมี ซ่ึงจะแสดงใหเห็นถึง

พฤติกรรมการซ้ือของผูบริโภค โดยความตั้งใจซ้ือเปนกระบวนการท่ีเก่ียวของกับจิตใจท่ีบงบอกวา

ผูบริโภคมีแผนท่ีจะซ้ือ 

สินคา ท้ังนี้ความตั้งใจซ้ือเกิดข้ึนจากทัศนตคิของผูบริโภคท่ีมีตอตราสินคา และความม่ันใจในการ

ประเมินตราสินคาท่ีผานมาของผูบริโภค ความตั้งใจนี้จะมีพ้ืนฐานมาจากขอมูล ความรู เจตคติ และ

ความเชื่อ สวน มลิสา มิลินทางกูร (2558) กลาววา ความตั้งใจ หมายถึง ความคิดท่ีจะกระทําสิ่งใดสิ่ง

หนึ่ง ซ่ึงบงบอกถึงความเปนไปไดของบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมออกมา โดยองคประกอบท่ีสําคัญใน

ตัวบุคคลคือ พ้ืนฐานของความรู ความจํา และเจตนคติ ซ่ึงมีสวนกอใหเกิดความตั้งใจและผลักดันใหมี

พฤติกรรมนั้นๆ  

 จากงานวิจัยของเมฐินี ภิญโญประการ และนิตนา ฐานิตธนกร (2560) พบวา ปจจัย

สภาพแวดลอมทางกายภาพ ดานความสวยงามของสิ่งอํานวยความสะดวก ดานแสงสวาง ปจจัย

คุณภาพในการใหบริการ ดานความนาเชื่อถือ และปจจัยสื่อสังคมออนไลนสงผลตอความตั้งใจใช

บริการรานอาหารเวียดนามซํ้า สวนงานวิจัยของอิสเรศ ศักดิ์วีระเดชกุล และนิตนา ฐานิตธนกร 

(2560) พบวา สื่อสังคมออนไลน ดานการสื่อสารระหวางกันภายในสื่อสังคมออนไลน คุณภาพการ

ใหบริการอิเล็กทรอนิกส ดานความงายในการใชงาน ดานความไววางใจ ความพึงพอใจอิเล็กทรอนิกส 

ดานความดึงดูดใจของเนื้อหา และทําเลท่ีตั้งของท่ีพัก สงผลตอความตั้งใจใชบริการจองท่ีพักผานแอป

พลิเคชัน Airbnb ของผูบริโภคในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล นอกจากนี้ งานวิจัยของ 

Natarajan, Balasubramanian & Kasilingam (2017) เรื่อง ความเขาใจในความตั้งใจใชแอปพลิเค-

ชันซ้ือของบนอุปกรณเคลื่อนท่ี และผลกระทบท่ีมีตอความออนไหวตอราคาของผูใช ผลการวิจัยพบวา 

ความคุนเคยนวัตกรรมและการรับรูความเสี่ยง มีบทบาทสําคัญในการตัดสินใจเลือกใชแอปพลิเคชัน

ซ้ือของบนอุปกรณเคลื่อนท่ี โดยผูใชท่ีคุนเคยสูงกับนวัตกรรมและมีความตั้งใจใชสูง จะมีความ

ออนไหวตอราคาในระดับต่ํา 
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2.2 สมมติฐานของการวิจัย 

ในการศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความ

สะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ท่ีมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน 

เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลน ในกรุงเทพมหานคร มีสมมติฐานของการวิจัย 

ดังนี้ 

2.2.1 ความคาดหวังในประสิทธิภาพมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงาน 

แอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

2.2.2 สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงาน

แอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

2.2.3 ความสะดวกในการเขาถึงมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอป-

พลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

2.2.4 อิทธิพลทางสังคมมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเค-

ชันไลน ในกรุงเทพมหานคร 

2.2.5 นโยบายการคืนเงินมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเค-

ชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

 

2.3 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวก

ในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ท่ีมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย 

(Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร มีกรอบแนวคิดของการวิจัยท่ี

แสดงถึงความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระ ไดแก (1) ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance 

Expectancy) จากงานวิจัยเรื่อง A Supplier Development Adoption Framework Using 

Expectancy Theory ของ Chen, Ellis & Suresh (2016) (2) สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User 

Interface) จากงานวิจัยเรื่อง Mobile-Based Assessment: Investigating the Factors that 

Influence Behavioral Intention to Use ของ Nikou & Economides (2017) (3) ความสะดวก

ในการเขาถึง (Access Flexibility) จากงานวิจัยเรื่อง What drives In-App Purchase Intention 

for Mobile Games? An Examination of Perceived Values and Loyalty ของ Hsiao & 

Chen (2016) (4) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) จากงานวิจัยเรื่อง How Locus of 

Control Shapes Intention to Reuse Mobile Apps for Making Hotel Reservations: 
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Evidence from Chinese Consumers ของ Hoc Nang Fong, Lam & Law (2017) (5) นโยบาย

การคืนเงิน (Return Policy) จากงานวิจัยเรื่อง The Impact of Returns Policies on 

Profitability: A Fashion E-Commerce Case ของ Hjort & Lantz (2016) และตัวแปรตาม คือ 

ความตั้งใจใช (Intention to Use) แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) จากงานวิจัยเรื่อง 

Understanding the Intention to Use Mobile Shopping Applications and Its Influence 

on Price Sensitivity ของ Natarajan, Balasubramanian & Kasilingam (2017) ดังแสดงในภาพ

ท่ี 2.1 

 

ภาพท่ี 2.1: กรอบแนวคิดของงานวิจัยเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับ

ผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความ

ตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนใน

กรุงเทพมหานคร 

 

สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User 

Interface) (Nikou & Economides, 2017)  
 

ความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย  

(Intention to Use)  

(Natarajan, Balasubramanian, 

& Kasilingam, 2017) 

 

นโยบายการคืนเงิน (Return Policy)  

(Hjort & Lantz, 2016) 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance 

Expectancy) (Chen, Ellis, & Suresh, 2016) 

ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) 

(Hsiao & Chen, 2016) 

 
อิทธิพลทางสังคม (Social Influence)  

(Hoc Nang Fong, Lam, & Law, 2017) 



 

บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษางานวิจัยเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความ

สะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษา

คนควาตามลําดับ ดังนี้ 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) โดยใชวิธีการ

วิจัยเชิงสํารวจ (Survey Method) ดวยแบบสอบถามปลายปดท่ีสรางจากการทบทวนงานวิจัยในอดีต

และผานการตรวจสอบเครื่องมือ เพ่ือมุงคนหาขอเท็จจริงจากการเก็บขอมูลในการศึกษาเก่ียวกับความ

คาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User 

Interface) ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

และนโยบายการคืนเงิน (Return Policy) ท่ีมีผลตอความตั้งใจใช (Intention to Use) ของผูใชงาน

แอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร  

 

3.2 ประชากรและการเลือกตัวอยาง 

3.2.1 ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนท่ีอาศัยอยูในกรุงเทพมหานคร 

และมีความสนใจท่ีจะใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) 

3.2.2 ตัวอยางและขนาดตัวอยาง 

ตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนท่ีอาศัยอยูในกรุงเทพมหานคร 

และมีความสนใจท่ีจะใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ผูวิจัยไดกําหนดขนาดตัวอยาง 

(Sample Size) โดยการทดสอบแบบสอบถาม กับทางกลุมตัวอยาง จํานวน 40 ชุด และคํานวณหา

คาของ Partial R2 เพ่ือนําไปประมาณคาของขนาดตัวอยาง โดยการใชโปรแกรมสาํเร็จรูป G*Power 

อันเปนโปรแกรมท่ีสรางจากสูตรของ Cohen (1977) ซ่ึงผานการตรวจสอบและรับรองคุณภาพจาก

นักวิจัยเปนจํานวนมาก เพ่ือใชสําหรับกําหนดขนาดตัวอยางใหถูกตองและทันสมัย (Howell, 2010 

และ นงลักษณ วิรัชชัย, 2555) จากการประมาณคาตัวอยางโดยมีคาขนาดอิทธิพล (Effect Size) 

เทากับ 0.0493179 ความนาจะเปนของความคลาดเคลื่อนในการทดสอบประเภทหนึ่ง (α) เทากับ 
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0.10 จํานวนตัวแปรทํานายเทากับ 5 ตัวแปร อํานาจการทดสอบ (1-ß) เทากับ 0.90 (Cohen, 1962) 

จึงไดขนาดกลุมตัวอยางจํานวน 285 ตัวอยาง  

3.2.3 การสุมตัวอยาง 

สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน (Multi–stage 

Sampling)โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 ข้ันตอนท่ี 1 ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) โดยใชวิธีการ จับ

ฉลากเพ่ือสุมเลือก 1 เขต เปนตัวแทนจากแตละกลุมของเขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร ซ่ึง 

แบงกลุมไดดังตอไปนี้  

1. กลุมกรุงเทพกลาง ประกอบดวย เขตพระนคร เขตดุสิต เขตปอมปราบศัตรูพาย เขตสัม

พันธวงศ เขตดินแดง เขตหวยขวาง เขตพญาไท เขตราชเทวี และเขตวังทองหลาง  

2. กลุมกรุงเทพใต ประกอบดวย เขตปทุมวัน เขตบางรัก เขตสาทร เขตบางคอแหลม เขต

ยานนาวา เขตคลองเตย เขตวัฒนา เขตพระโขนง เขตสวนหลวง และเขตบางนา  

3. กลุมกรุงเทพเหนือ ประกอบดวย เขตจตุจักร เขตบางซ่ือ เขตลาดพราว เขตหลักสี่ เขต

ดอนเมือง เขตสายไหม และ เขตบางเขน  

4. กลุมกรุงเทพตะวันออก ประกอบดวย เขตบางกะป เขตสะพานสูง เขตบึงกุม เขต คันนา

ยาว เขตลาดกระบัง เขตมีนบุรี เขตหนองจอก เขตคลองสามวา และเขตประเวศ  

5. กลุมกรุงธนเหนือและใต ประกอบดวย เขตธนบุรี เขตคลองสาน เขตจอมทอง เขต

บางกอกใหญ เขตบางกอกนอย เขตบางพลัด เขตตลิ่งชัน และเขตทวีวัฒนา เขตภาษีเจริญ เขตบางแค 

เขตหนองแขม เขตบางขุนเทียน เขตบางบอน เขตราษฎรบูรณะ และเขตทุงครุ (ศูนยขอมูล 

กรุงเทพมหานคร, 2557)  

ผลการจับสลากเพ่ือสุมเลือกตัวแทนของกลุมแตละกลุมเขตการปกครอง ได 5 เขต ดังนี้  

1. กลุมกรุงเทพกลาง   คือ เขตดุสิต  

2. กลุมกรุงเทพใต   คือ เขตคลองเตย 

3. กลุมกรุงเทพเหนือ   คือ เขตจตุจักร  

4. กลุมกรุงเทพตะวันออก  คือ เขตบางกะป 

5. กลุมกรุงธนเหนือและใต  คือ เขตธนบุรี 

 ข้ันตอนท่ี 2 ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบสัดสวน (Proportional Sampling) โดยกําหนด 

ขนาดตัวอยางจากเขตท่ีเปนตัวแทนของกลุมท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 1 โดยใชเกณฑประชากรท้ังหมดท่ีจะ

ทําการสุมตัวอยาง คือ 285 คน ซ่ึงจะไดสัดสวนของจํานวนตัวอยางแตละเขตจากการคํานวณ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1: พ้ืนท่ีในการลงภาคสนามเก็บแบบสอบถามและจํานวนตัวอยางในแตละเขต 

      

เขต บริเวณท่ีเก็บแบบสอบถาม 
จํานวน

ประชากร (คน) 

จํานวน แบบสอบถาม 

(ชุด) 

1. เขตดสุิต กรมการทหารสื่อสาร 

ศูนยการคา สุพรีม คอมเพล็กซ 

98,450 (98,450 x 285)  

÷ 620,210 = 45.2 

2. เขตคลองเตย ศูนยการคา เกตเวย เอกมัย 

ศูนยการคา เอ็มโพเรี่ยม 

104,211 (104,211 x 285)  

÷ 620,210 = 47.9 

3. เขตจตุจักร ศูนยการคา เซ็นทรัล ลาดพราว 

ตลาดนัดสวนจตุจักร 

158,130 (158,130 x 285)  

÷ 620,210 = 72.7 

4. เขตบางกะป ศูนยการคา เดอะมอลล รามคําแหง 

ศูนยการคา เดอะมอลล บางกะป 

148,392 (148,392 x 285)  

÷ 620,210 = 68.2 

5. เขตธนบุรี ศูนยการคา เดอะมอลล ทาพระ 

ศูนยการคา ซีคอน บางแค 

111,027 (111,027 x 285)  

÷ 620,210 = 51.0 

 รวม 620,210 285 

*ขอมูลป 2559 

 

ท่ีมา: ระบบสถิติทางการทะเบียน กรมการปกครอง. (2560). สถิติจํานวนประชากรและบาน ณ 

ฐานขอมูลปจจุบัน. สืบคนจาก http://stat.bora.dopa.go.th/stat/statnew/statTDD/. 

 

ข้ันตอนท่ี 3 ผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยแจก

แบบสอบถาม และทําการเก็บขอมูลจากกลุมผูใชงานแอปพลิเคชันไลน และมีความสนใจท่ีจะใชแรบ

บิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ท้ังนี้ ผูวิจัยจะทําการเขาไปสอบถามเบื้องตน (Screening 

Question) โดยสอบถามวา “ทานใชไลนหรือไม” ตอจากนั้นจึงเลือกตัวอยางท่ีตอบวา “ใช” แลว

สอบถามตอวา “ทานมีความสนใจท่ีจะใชแรบบิต ไลน เพย หรือไม” และเลือกตัวอยางท่ีตอบวา 

“สนใจ” จากนั้นผูวิจัยจึงขอความรวมมือและเก็บขอมูลจากตัวอยางในเขตตางๆ ท่ีสุมไดจากข้ันตอนท่ี 

1 จนครบจํานวนท่ีกําหนดไว ดังแสดงในตารางท่ี 3.1 
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3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีผูวิจัยใชสําหรับการศึกษา คือ แบบสอบถามปลายปด ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการสราง

แบบสอบถาม ตรวจสอบเนื้อหาของคําถามท่ีอยูในแบบสอบถามและหาความเชื่อถือไดของ

แบบสอบถาม เพ่ือพิจารณาวา ผูตอบแบบสอบถามมีความเขาใจตอคําถามในแบบสอบถามตรงกัน 

และมีเนื้อหาครบถวนท่ีจะใชสอบถาม โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

3.3.1 การสรางแบบสอบถาม 

ผูวิจัยไดทําการสรางแบบสอบถาม โดยเริ่มจากการทบทวนวัตถุประสงคของการศึกษา เพ่ือ

พิจารณาวา ตัวแปรท่ีจะตองนํามาสรางแบบสอบถามมีเรื่องใดบาง ซ่ึงในท่ีนี้ตัวแปรท่ีจะนํามาสราง

คําถามประกอบดวยตัวแปรอิสระ ไดแก ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับ

ผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน สวนตัวแปรตาม คือ ความ

ตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย หลังจากนั้นจึงนําแนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของมาพิจารณา เพ่ือ

สรางเนื้อหาของคําถามในแบบสอบถามตามหลักวิชาการ 

3.3.2 องคประกอบของแบบสอบถาม 

การศึกษาการวิจัยครั้งนี้ใชแบบสอบถามท่ีมีโครงสรางแนนอน (Structure-undisguised 

Questionnaire) ซ่ึงถูกสรางข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยเปน

แบบสอบถามปลายปด (Close-ended Questionnaire) ในการเก็บขอมูล ผูวิจัยไดแบง

แบบสอบถามออกเปน 3 สวน (ดังแสดงในภาคผนวก ก) ดังนี้ 

สวนท่ี 1 เปนคําถามท่ีเก่ียวกับขอมูลท่ัวไปดานคุณสมบัติสวนบุคคล หรือขอมูลท่ัวไปของ

ผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน ลักษณะของ

คําถามเปนคําถามแบบปลายปดท่ีใชมาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal) และมาตรวัดจัดลําดับ 

(Ordinal) โดยผูตอบแบบสอบถามจะเลือกคําตอบท่ีตรงกับความเปนตัวตนของผูตอบแบบสอบถาม

มากท่ีสุด มีจํานวนท้ังหมด 5 ขอ 

สวนท่ี 2 เปนคําถามเก่ียวกับปจจัยความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับ

ผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ลักษณะของคําถามเปน

คําถามแบบปลายปด ท่ีใชมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval Scale) โดยมีตัวเลือกท่ีแบงเปนระดับ

และไดใหคะแนนแตละระดับตั้งแตระดับ 1 หมายถึง คาท่ีนอยท่ีสุด และระดับ 5 คือ คาท่ีมากท่ีสุด มี

จํานวนท้ังสิ้น 20 ขอ 

สวนท่ี 3 เปนคําถามเก่ียวกับความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพย ลักษณะของคําถามเปนคําถาม

แบบปลายปดท่ีใชมาตรวัดแบบอันตรภาค โดยมีตัวเลือกท่ีแบงเปนระดับและไดใหคะแนนแตละระดับ 
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ตั้งแตระดับ 1 หมายถึง คาท่ีนอยท่ีสุด และระดับ 5 คือ คาท่ีมากท่ีสุด มีจํานวนท้ังสิ้น 5 ขอ 

3.3.3 การตรวจสอบเครื่องมือ 

ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ดังนี้ 

3.3.3.1 การตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) ผูวิจัยไดนําเสนอแบบสอบถาม

ท่ีไดสรางข้ึนตออาจารยท่ีปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความครบถวนและ

ความสอดคลองของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามท่ีตรงกับเรื่องท่ีจะศึกษา 

3.3.3.2 การตรวจสอบความเช่ือม่ัน (Reliability) ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามไป

ทดสอบ เพ่ือใหแนใจวาผูตอบแบบสอบถามมีความเขาใจตรงกันและตอบคําถามไดตามความเปนจริง

ทุกขอ รวมท้ังขอคําถามมีความเท่ียงตรงทางสถิติ วิธีการทดสอบ (Pilot Test) กระทําโดยการทดลอง

นําแบบสอบถามไปเก็บขอมูลจากผูใชงานแอปพลิเคชันไลน และอาศัยอยูในกรุงเทพมหานคร จํานวน 

40 ตัวอยาง หลังจากนั้นนํามาวิเคราะหความเชื่อม่ันแบบสอบถามโดยใชสถิติ และพิจารณาจากคา

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของคําถามในแตละดาน และ

กอนท่ีจะนําขอมูลท่ีเก็บจากตัวอยางในภาคสนามจํานวน 285 ตัวอยางไปวิเคราะห เพ่ือทดสอบ

สมมติฐาน ผูวิจัยไดวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม โดยมีผลการวิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2: คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของแบบสอบถาม 

 

ปจจัย 

คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

ขอ 
กลุมทดลอง 

(n=40) 
ขอ 

กลุมตัวอยาง 

(n=285) 

1. ความคาดหวังในประสิทธิภาพ  

2. สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช  

3. ความสะดวกในการเขาถึง  

4. อิทธิพลทางสังคม  

5. นโยบายการคืนเงิน 

4 

4 

4 

4 

4 

0.735 

0.811 

0.776 

0.945 

0.868 

4 

4 

4 

4 

4 

0.831 

0.824 

0.800 

0.925 

0.822 

6. ความตั้งใจใช 5 0.939 5 0.924 

ความเช่ือม่ันรวม 25 0.874 25 0.886 

 

เกณฑการพิจารณาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (α) มีคาระหวาง 0 < α < 1 ผล

จากการทดสอบคาความเชื่อม่ันในตารางท่ี 3.2 พบวา คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามเม่ือนําไปใช
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กับกลุมตัวอยางทดลอง (Pilot Test) จํานวน 40 ตัวอยาง มีคาความเชื่อม่ันของคําถามในแตละตัว

แปรเทากับระหวาง 0.735-0.945 และกลุมตัวอยางจํานวน 285 ชุด มีคาความเชื่อม่ันของคําถามใน

แตละตัวแปรเทากับระหวาง 0.800–0.925 ซ่ึงผลของคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของท้ังสอง

กลุมตัวอยาง เปนไปตามเกณฑ (Nunnally, 1978) 

 

3.4 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

สถิติท่ีนํามาใชในการวิเคราะหขอมูลท่ีเก็บรวบรวมจากกลุมตัวอยาง ไดแก 

3.4.1 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) 

เปนการวิเคราะหเพ่ืออธิบายลักษณะของขอมูลท่ีปรากฏในแบบสอบถาม ซ่ึงคาสถิติเชิง

พรรณนาท่ีนํามาใชจะเหมาะสมกับลักษณะและมาตรวัดของขอมูลในแตละสวน ดังนี้ 

สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ 

และรายไดเฉลี่ยตอเดือน ใชมาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal Scale) และมาตรวัดจัดลําดับ (Ordinal 

Scales) วิเคราะหโดยการแจกแจงจํานวน (Frequency) และการหาคารอยละ (Percentage) 

สวนท่ี 2 ปจจัยท่ีสงผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย ใชมาตรวัดแบบอันตรภาค 

(Interval) วิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation: S.D.) 

สวนท่ี 3 ความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย ใชมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval) วิเคราะหโดย

การหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  

3.4.2 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) 

เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้ เปนการศึกษาถึงปจจัยความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอ

การใชงานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ซ่ึงใชมาตรวัด

แบบอันตรภาค กับตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย ท่ีใชมาตรวัดอันตรภาค

เชนเดียวกัน ดังนั้น ผูวิจัยจึงใชเทคนิคการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) 

เปนวิธีการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม (Y) จํานวน 1 ตัว กับตัวแปรอิสระ 

(X) ตั้งแต 2 ตัวข้ึนไป เปนเทคนิคทางสถิติท่ีอาศัยความสัมพันธเชิงเสนตรงระหวางตัวแปรมาใชในการ

ทํานาย โดยเม่ือทราบคาตัวแปรหนึ่งก็สามารถทํานายอีกตัวแปรหนึ่งได 



 
 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

การศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวก

ในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงิน ท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย 

(Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวม

ขอมูลจากแบบสอบถามท่ีมีคําตอบครบถวนและสมบูรณ จํานวน 285 ชุด ซ่ึงคิดเปนอัตราการตอบ

กลับ 100% โดยมีคาความเท่ียงของตัวแปรแตละดาน มีคาเทากับ .800 – .925 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 

(Nunnally, 1978) จึงสามารถนําผลลัพธไปวิเคราะหในข้ันตอไป สถิติเชิงพรรณนาท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมานท่ีใชทดสอบ

สมมติฐาน ไดแก การวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล ทดสอบ

สมมติฐาน และนําเสนอผลการวิเคราะห ดังนี้ 

 

4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตน 

 การวิเคราะหขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม ผูวิจัยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก การ

แจกแจงความถ่ี คารอยละ เพ่ืออธิบายถึงลักษณะท่ัวไปของตัวแปรขอมูลท่ัวไปของผูตอบ

แบบสอบถาม ซ่ึงประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน ซ่ึงสามารถ

สรุปไดตามตารางและคําอธิบายดังตอไปนี้ 
 

ตารางท่ี 4.1: ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม (n = 285) 

 

ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ (%) 

เพศ      ชาย 140 49.1 

      หญิง 145 50.9 

อายุ      ต่ํากวา 20 ป    9   3.2 

      20 – 25 ป  55 19.3 

      26 – 30 ป  72 25.3 

          (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ตอ): ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม (n = 285)  

 

 ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ (%) 

อายุ             31 – 35 ป   64 22.5 

      36 – 40 ป   40 14.0 

      41 – 45 ป   36 12.6 

      46 – 50 ป    4   1.4 

      51 ป ข้ึนไป    5   1.8 

ระดับการศึกษา      ต่ํากวาปริญญาตร ี   20   7.0 

      ปริญญาตร ี 169 59.3 

      สูงกวาปริญญาตรี  96  33.7 

อาชีพ      นักเรียน/นักศึกษา  35 12.3 

      เจาของธุรกิจ/อาชีพอิสระ  44 15.4 

      พนักงานบริษัทเอกชน  99 34.7 

      ขาราชการ  43 15.1 

      พนักงานรัฐวิสาหกิจ  45 15.8 

      แมบาน/พอบาน  14  4.9 

      อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .......   5  1.8 

รายไดเฉลี่ยตอเดือน      ต่ํากวา 15,000 บาท  31 10.9 

      15,000 – 25,000 บาท  82 28.8 

      25,001 – 35,000 บาท  96 33.7 

      35,001 – 45,000 บาท  49 17.2 

      45,001 - 55,000 บาท  11  3.9 

      55,001 บาท ข้ึนไป  16  5.6 

 

การวิเคราะหขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมตัวอยางจํานวน 285 คน สามารถสรุปไดดังนี ้

จําแนกตามเพศ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง จํานวน 145 คน คิดเปน

รอยละ 50.9 และเพศชาย จํานวน 140 คน คิดเปนรอยละ 49.1 

 จําแนกตามอายุ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอายุระหวาง 26 – 30 ป มีจํานวน 72 

คน คิดเปนรอยละ 25.3 รองลงมาเรียงตามลําดับ ไดแก อายุ 31 – 35 ป จํานวน 64 คน คิดเปนรอย
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ละ 22.5 อายุ 20 – 25 ป จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 19.3  อายุ 36 – 40 ป จํานวน 40 คน คิด

เปนรอยละ 14.0 อายุ 41 – 45 ป จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 12.6 อายุต่ํากวา 20 ป จาํนวน 9 

คน คิดเปนรอยละ 3.2 อายุ 51 ปข้ึนไป จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.8 และนอยท่ีสุดอายุ 46 – 

50 ป จํานวน 4 คน โดยคิดเปนรอยละ 1.4  

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีระดับการศึกษาในระดับ

ปริญญาตรี จํานวน 169 คน คิดเปนรอยละ 59.3 รองลงมาเรียงตามลําดับ ไดแก สูงกวาปริญญาตรี

จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 33.7 และนอยท่ีสุด ต่ํากวาปริญญาตรี จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 

7.0  

 จําแนกตามอาชีพ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน 

จํานวน 99 คน คิดเปนรอยละ 34.7 รองลงมาเรียงตามลําดับ ไดแก พนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 45 

คน คิดเปนรอยละ 15.8 เจาของธุรกิจ/อาชีพอิสระ จํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 15.4 ขาราชการ 

จํานวน 43 คน คิดเปนรอยละ 15.1 นักเรียนนักศึกษา จํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 12.3 แมบาน/

พอบาน จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 4.9 และนอยท่ีสุด อ่ืนๆ จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.8 

 จําแนกตามรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีรายได 25,001 – 

35,000 บาทตอเดือน จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 33.7 รองลงมาเรียงตามลําดับ ไดแก 15,000 – 

25,000 บาท จํานวน 82 คน คิดเปนรอยละ 28.8 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 35,001 – 45,000 บาท 

จํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 17.2 รายไดเฉลี่ยตอเดือน ต่ํากวา 15,000 บาท จํานวน 31 คน คิด

เปนรอยละ 10.9 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 55,001 บาท ข้ึนไป จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 5.6 และ

นอยท่ีสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน 45,001 - 55,000 บาท จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 3.9  

 

4.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัยท่ีวา ปจจัยความคาดหวังในประสิทธิภาพ 

สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินมี

ผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนใน

กรุงเทพมหานคร โดยผูวิจัยใชการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) gโดยมี

ผลการวิเคราะหและมีความความของสัญลักษณตางๆ ดังตอไปนี้ 

Sig.   หมายถึง ระดับนัยสําคัญ 

R2    หมายถึง คาสัมประสิทธิ์ซ่ึงแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณ 

S.E   หมายถึง คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

b        หมายถึง คาสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวพยากรณในสมการท่ีเขียนในรูป 

 คะแนนดิบ 
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ß   หมายถึง คาสัมประสิทธิ์การถดถอยในแบบคะแนนมาตรฐาน 

Tolerance  หมายถึง คาท่ีสภาพของกลุมของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธกัน 

VIF   หมายถึง คาท่ีสภาพของกลุมของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธกัน 

 

ตารางท่ี 4.2: การวิเคราะหแสดงคาสัมประสิทธิ์การถดถอยพหุของเรื่อง ความคาดหวังใน

ประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทาง

สังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line 

Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

 

ปจจัย 𝑥̅𝑥 S.D. 
ความต้ังใจใชแรบบิต ไลน เพย 

b S.E. ß t Sig. Tolerance VIF 

คาคงท่ี   -.372 .282 - -1.320 .188 - - 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 4.07 0.728 .537 .059 .507 9.060 .000* .420 2.384 

สวนเช่ือมตอการใชงานกับผูใช 4.27 0.590  .007 .073 .005 0.091 .928 .416 2.403 

ความสะดวกในการเขาถึง 4.30 0.620  .334 .069 .269 4.821 .000* .421 2.375 

อิทธิพลทางสังคม 2.21 1.073  .022 .027 .030 0.792 .429 .910 1.099 

นโยบายการคืนเงิน 4.44 0.562   .173 .064 .126  2.718 .007* .607 1.646 

R2 = .634, F= 96.5, *p<0.05            

 

จากตารางท่ี 4.2 ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยมากท่ีสุดกับนโยบายการ

คืนเงิน (คาเฉลี่ยเทากับ 4.44) รองลงมา คือ ความสะดวกในการเขาถึง (คาเฉลี่ยเทากับ 4.30) สวน

เชื่อมตอการใชงานกับผูใช (คาเฉลี่ยเทากับ 4.27) ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (คาเฉลี่ยเทากับ 

4.07) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําท่ีสุดคือ อิทธิพลทางสังคม (คาเฉลี่ยเทากับ 2.21) 

สวนผลการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงพหุ พบวา ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 ไดแก ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Sig. = .000) ความสะดวกในการเขาถึง (Sig. = 

.000) และ นโยบายการคืนเงิน (Sig. = .007) โดยท่ีความคาดหวังในประสิทธิภาพ (ß = .507) มีผล

ตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร มากท่ีสุด 

รองลงมา ไดแก ความสะดวกในการเขาถึง (ß = .269) และนโยบายการคืนเงิน (ß = .126) 

ตามลําดับ ในขณะท่ีสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (Sig. = .928) และอิทธิพลทางสังคม (Sig. = 

.429) ไมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร   
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นอกจากนี้ สัมประสิทธิ์การกําหนด (R2 = .634)  แสดงใหเห็นวา ความคาดหวังใน

ประสิทธิภาพ ความสะดวกในการเขาถึง และนโยบายการคืนเงินมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 63.4 ท่ีเหลืออีกรอยละ 36.6 

เปนผลสืบเนื่องจากตัวแปรอ่ืนท่ีไมไดนํามาศึกษา  

จากผลการทดสอบคาทางสถิติของคาสัมประสิทธิ์ของตัวแปรอิสระ (Independent) 5 ดาน 

ไดแก ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (X1) สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (X2) ความสะดวกในการ

เขาถึง (X3) อิทธิพลทางสังคม (X4)  นโยบายการคืนเงิน (X5) ท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย

ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร (Y) สามารถเขียนใหอยูในรูปสมการเชิงเสนตรง ท่ี

ไดจากการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 เพ่ือทํานายความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานครไดดังนี้  

 

Ý = -0.372 + 0.537 (ความคาดหวังในประสิทธิภาพ) + 0.334 (อิทธิพลทางสังคม) + 

0.173 (นโยบายการคืนเงิน) 

 

จากสมการเชิงเสนตรงดังกลาว แสดงใหเห็นวา คาคงท่ีของสมการพยากรณในรูปแบบ

คะแนนดิบ เทากับ -0.372 นั่นแสดงวา หากตัวแปรอิสระทุกตัวมีเปนศูนย กราฟของสมการเชิงเสนนี้

จะตัดแกน Y ท่ีจุด (0,-0.372) สวนคาสัมประสิทธิ์ (b) ของความคาดหวังในประสิทธิภาพ เทากับ 

0.537 นั่นแสดงวา หากตัวแปรอิสระอ่ืนๆ มีคาเปนศูนย และความคาดหวังในประสิทธิภาพมีคาเปน 1 

คา Y จากสมการจะเปลี่ยนแปลง 0.537 คาสัมประสิทธิ์ของความสะดวกในการเขาถึง เทากับ 0.334 

นั่นแสดงวา หากตัวแปรอิสระอ่ืนๆ มีคาเปนศูนย และความสะดวกในการเขาถึงมีคาเปน 1 คา Y จาก

สมการจะเปลี่ยนแปลง 0.334 และคาสัมประสิทธิ์ของนโยบายการคืนเงิน เทากับ 0.173 นั่นแสดงวา 

หากตัวแปรอิสระอ่ืนๆ มีคาเปนศูนย และนโยบายการคืนเงินมีคาเปน 1 คา Y จากสมการจะ

เปลี่ยนแปลง 0.173 ซ่ึงคาสัมประสิทธิ์ท้ังหมดมีคาเปนบวก ถือวา มีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจใช

แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน  

เม่ือตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกัน ทําใหเง่ือนไขของการวิเคราะหความถดถอยท่ีวา ตัวแปร

อิสระทุกตัวตองเปนอิสระกันไมเปนจริง จึงทําใหเกิดปญหาท่ีเรียกวา Multicollinearity ซ่ึงการเกิด

ปญหา Multicollinearity จะทําใหสัมประสิทธิ์ความถดถอยเปลี่ยนไป เม่ือมีตัวแปรอิสระในสมการ

เพ่ิมข้ึน และทําใหสัมประสิทธิ์ความถดถอยมีเครื่องหมายตรงกันขามกับท่ีควรจะเปน (กัลยา          

วานิชยบัญชา, 2546) ดังนั้น กอนนําตัวแปรอิสระใดๆ เขาสูสมการถดถอยควรพิจารณารายละเอียด

ความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระกอนวา แตละตัวมีความสัมพันธกันมากนอยเพียงใด โดยใชวิธีการ

ตรวจสอบคา Variance Inflation Factor (VIF) ของตัวแปรอิสระแตละตัว 
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ท้ังนี้ คา Tolerance มีคาตั้งแต 0 ถึง 1 ถาคา Tolerance เขาใกล 1 แสดงวา ตัวแปรเปน

อิสระจากกัน แตถาคา Tolerance เขาใกล 0 แสดงวา ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกับตัวแปรอิสระ

อ่ืนๆ ในการศึกษาครั้งนี้ ผลการวิเคราะห พบวา คา Tolerance ของตัวแปรอิสระ มีคาเทากับ 

0.416-0.910 ซ่ึงมีคาตามเกณฑข้ันต่ําคือ > 0.40 (Allison, 1999) แสดงวา ตัวแปรอิสระไมมี

ความสัมพันธกัน และจากการตรวจสอบ Multicollinearity โดยใชคา Variance Inflation Factor 

(VIF) ซ่ึงคา VIF ท่ีมีคาเกิน 5.0 แสดงวา ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกันเอง  (Zikmund, Babin, 

Carr & Griffin, 2013, p.590) ผลการวิเคราะห พบวา คา VIF ของตัวแปรอิสระมีคาตั้งแต 1.099-

2.403 ซ่ึงจึงไมเกิดปญหา Multicollinearity ซ่ึงผลการวิเคราะหสถิติเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบ

สมมติฐานสามารถสรุปดังภาพท่ี 4.1
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* หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

หมายถึง มีอิทธิพล/สงผล 

หมายถึง ไมมีอิทธิพล/ไม

 

ภาพท่ี 4.1: ผลการวิเคราะหสถิติเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากผลการวิเคราะหสถิติเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐานเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจ

ใช แรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร สามารถ

สรุปผลการทดสอบสมมติฐานไดดังตอไปนี้  

 

 

 

  

สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช (User 

Interface) (ß = 0.005, Sig. = 0.928) 

      
ความตั้งใจใช  

(Intention to Use)  

แรบบิต ไลน เพย  

(Rabbit Line Pay) 

นโยบายการคืนเงิน (Return Policy)  

(ß = .126, Sig. = .007*) 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance 

Expectancy) (ß = 0.507, Sig. = 0.000*) 

ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) 

(ß = 0.269, Sig. = 0.000*) 

      
อิทธิพลทางสังคม (Social Influence)  

(ß = .030, Sig. = .429) 
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ตารางท่ี 4.3: สรุปผลการทดสอบสมมติฐานของความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใช

งานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผล

ตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนใน

กรุงเทพมหานคร 

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

1. ความคาดหวังในประสิทธิภาพมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมติฐาน 

2. สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมติฐาน 

3. ความสะดวกในการเขาถึง มีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย 

ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมติฐาน 

4. อิทธิพลทางสังคมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของ

ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมติฐาน 

5. นโยบายการคืนเงินมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของ

ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมติฐาน 

 



 
 

บทท่ี 5 

การอภิปรายผล  

 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการ

ทํางานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความ

ตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร โดย

ใชแบบสอบถาม เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผูใชงาน

แอปพลิเคชันไลน และอาศัยอยูในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางท่ีทําการศึกษา จํานวน 285 คน 

ข้ันตอนการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS Statistics Version 23.0 

สถิติท่ีใชสําหรับขอมูลเชิงพรรณนา  ไดแก คาเฉลี่ย ความถ่ี  รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

สถิติท่ีใชสําหรับขอมูลเชิงอางอิงเพ่ือทดสอบสมมติฐาน ไดแก การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุ ซ่ึง

สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

5.1.1 ขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม จากกลุมตัวอยาง 285 คน พบวา ผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง อายุระหวาง 26 – 30 ป การศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี และ

เปนพนักงานบริษัทเอกชน 

5.1.2 ผลทดสอบสมมติฐาน พบวา ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ความสะดวกในการเขาถึง 

และนโยบายการคืนเงิน มีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนใน

กรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 คิดเปนรอยละ 63.4 โดยท่ีความคาดหวังใน

ประสิทธิภาพมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

มากท่ีสุด รองลงมา ไดแก ความสะดวกในการเขาถึงและนโยบายการคืนเงิน ตามลําดับ ในขณะท่ีสวน

เชื่อมตอการใชงานกับผูใชและอิทธิพลทางสังคมไมมีผลตอความตั้งใจใช แรบบิต ไลน เพยของผูใชงาน

แอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

 

5.2 การอภิปรายผล 

 การศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความสะดวก

ในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย 

(Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดนําผลสรุปการ

วิเคราะหมาเชื่อมโยงกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยสามารถนํามาอภิปรายผลได ดังนี้ 
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จากสมมติฐานท่ี 1 ความคาดหวังในประสิทธิภาพมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย ของ

ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้เนื่องจากผูใชงานมีความคิดวา การจายเงินผาน

แรบบิต ไลน เพยมีประโยชน ชวยใหผูใชงานจายเงินไดอยางคุมคาและรวดเร็วข้ึน รวมท้ังชวยลด

ความผิดพลาดของการกรอกขอมูลของผูใชอีกดวย เพราะเปนการทําธุรกรรมออนไลนท่ีผูใชไมตอง

เขียนเอง โดยผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Miadinovic & Xiang (2016) เรื่อง ปจจัยท่ี

มีผลตอความตั้งใจใชแอปพลิเคชันซ้ือสินคาแฟชั่นในสวีเดนท่ีพบวา ความคาดหวังในประสิทธิภาพเปน

หนึ่งในปจจัยท่ีมีผลมากท่ีสุดตอพฤติกรรมความตั้งใจใชแอปพลิเคชันในการซ้ือสินคาแฟชั่นออนไลน  

จากสมมติฐานท่ี 2 พบวา สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชไมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้เนื่องจากผูบริโภคอาจเห็นวา ไอคอนเมนู

ของแรบบิต  ไลน เพยไมไดมีโดดเดนหรือมีความแตกตางกับแอปพลิเคชันอ่ืนๆ จึงทําใหสวนเชื่อมตอ

การใชงานกับผูใชไมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของผูใช โดยผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับ

ขอคนพบของปพน เลิศชาครและนิตนา ฐานิตธนกร (2560) ท่ีพบวา ปจจัยคุณภาพของเว็บไซต ดาน

คุณภาพของระบบ ดานคุณภาพของสวนติดตอหรือเชื่อมตอผูใชงาน ปจจัยความไววางใจ และปจจัย

การจัดอันดับและความคิดเห็นไมสงผลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาผานอีเบยของผูบริโภคชาวไทย  แตผล

การศึกษาขัดแยงกับงานวิจัยของ Jung (2017) เรื่อง ผลกระทบของคุณภาพการออกแบบสวน

เชื่อมตอการใชงานกับผูใชของแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือท่ีมีตอความตั้งใจซ้ือของผูใช ท่ีพบวา

คุณภาพการออกแบบสวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใชของแอปพลิเคชัน มีผลกระทบโดยตรงตอการใช

งานแอปพลิเคชัน และตอความตั้งใจใชแอปพลิเคชันของผูใช 

จากสมมติฐานท่ี 3 พบวา ความสะดวกในการเขาถึงมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย 

ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้เนื่องจากผูบริโภคเห็นวา ขอแตกตางท่ีชัดเจน

ขอหนึ่งของการทําธุรกรรมออนไลน คือ ความสามารถท่ีจะทําธุรกรรมไดทุกเม่ือท่ีตองการ ผูใชจึงคิด

วา ผูใชสามารถใชแรบบิต ไลน เพยไดจากทุกสถานท่ี ตลอด 24 ชั่วโมง อีกท้ังผูใชยังมีอํานาจในการ

ตัดสินใจท่ีจะใชหรือเลิกใชแอปพลิเคชันไดอยางอิสระตามท่ีผูใชตองการ โดยผลการวิจัยครั้งนี้

สอดคลองกับงานวิจัยของชลดา ประเสริฐอุย (2557) ท่ีพบวา คุณภาพระบบในมิติความสะดวกในการ

เขาถึงมีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบเฟซบุก ไลนหรืออินสตาแกรม ในการเลือกซ้ือเสื้อผา

แฟชั่นสตรี แตผลการศึกษาครั้งนี้ขัดแยงกับขอคนพบของอัครเดช ปนสุข  และนิตนา ฐานิตธนกร 

(2559) ท่ีพบวา คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส ดานการตอบสนองความตองการและดานการ

เขาถึงการใหบริการ สวนประสมการตลาดในมุมมองของลูกคา ดานการจัดองคประกอบและดาน

ชองทางในการสื่อสารไมสงผลตอความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตรออนไลนผานระบบ

แอพพลิเคชั่นของผูใชบริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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จากสมมติฐานท่ี 4 พบวา อิทธิพลทางสังคมไมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของ

ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ท้ังนีเ้นื่องจากผูใชงานแอปพลิเคชันไลนสวนใหญมีความ

คิดเห็นวา การทําธุรกรรมออนไลนเปนเรื่องสวนบุคคลท่ีผูใชสามารถตัดสินใจเองได จึงทําใหบุคคล

รอบขางหรืออิทธิพลทางสังคมไมมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย โดยผลการวิจัยครั้งนี้ขัดแยง

กับงานวิจัยของพรชนก พลาบูลย และนิตนา ฐานิตธนกร (2560) ท่ีพบวา การรับรูความงายตอการใช 

แรงจูงใจทางอารมณ อิทธิพลของสังคม การรับรูถึงประโยชน และสิ่งอํานวยความสะดวกในการใช

งานสงผลตอความตั้งใจของประชาชนในการใชบริการธุรกรรมทางการเงินผานระบบพรอมเพยของ

รัฐบาลไทย และขัดแยงกับชนิกา กิจกุลธนันต และนิตนา ฐานิตธนกร (2561) ท่ีพบวา การสื่อสาร

แบบปากตอปากมีอิทธิพลตอการตัดสินใจใชบริการโมบายแบงคก้ิงมากท่ีสุด รองลงมา ไดแก อิทธิพล

ทางสังคม และความคาดหวังในประสิทธิภาพ ตามลําดับ  

จากสมมติฐานท่ี 5 พบวา นโยบายการคืนเงินมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของ

ผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้เนื่องจากผูใชอาจเล็งเห็นความสําคัญของนโยบาย

การคืนเงินเม่ือใชบริการแรบบิต ไลน โดยหากเกิดขอผิดพลาดใดๆ  ท่ีเก่ียวของกับความปลอดภัยใน

การดําเนินธุรกรรม ผูใชสามารถเรียกรองขอรับเงินคืนจากผูใหบริการได ดังนั้น  นโยบายการคืนเงิน

ตามชวงเวลาท่ีกําหนดไว โดยคืนเงินเต็มจํานวนและไมคิดคาธรรมเนียมเพ่ิมจึงมีผลตอความตั้งใจใช

แรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร โดยผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลอง

กับงานวิจัยของ Jeng (2017) เรื่อง การเพ่ิมความตั้งใจซ้ือของลูกคาผานนโยบายการคืนสินคา ท่ี

พบวา ความเอ้ือเฟอของนโยบายการคืนเงินท่ีเพ่ิมข้ึน และการเพ่ิมคุณคาในการรับรูของนโยบาย จะ

ชวยเพ่ิมความตั้งใจในการซ้ือของลูกคา 

 

5.3 ขอเสนอแนะเพ่ือการปฏิบัติ 

จากการศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความ

สะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร พบวา ความคาดหวังใน

ประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) มีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอป

พลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร มากท่ีสุด ดังนั้น ผูใหบริการฟนเทค (Financial Technology: Fin 

Tech) หรือผูพัฒนาแอปพลิเคชันทางดานการเงิน ควรใหความสําคัญกับประสิทธิภาพของระบบท่ีจะ

ชวยอํานวยความสะดวก ประหยัดเวลา ลดความผิดพลาด และทําใหผูใชรูสึกไดถึงความคุมคาของการ

ใชบริการธุรกรรมออนไลน ซ่ึงแอปพลิเคชัน เปนสิ่งท่ีใกลตัวผูใชบริการอยูแลว จึงเปนขอไดเปรียบ

หากเทียบกับการท่ีผูใชตองเดินทางไปทําธุรกรรมดวยตนเองตามจุดใหบริการทางการเงินตางๆ ดังนั้น 
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ผูใหบริการควรออกแบบแอปพลิเคชันใหบริการทางการเงินท่ีตอบสนองความคาดหวังของผูใชบริการ

ในดานประสิทธิภาพการใชงานท่ีสามารถใชงานไดครบวงจร  

ปจจัยรองอันดับสอง คือ ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility) มีผลตอความตั้งใจ

ใชแรบบิต ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ดังนั้น ผูใหบริการฟนเทคหรือ

ผูพัฒนาแอปพลิเคชันทางดานการเงินควรใหความสําคัญกับความสะดวกในการเขาถึง ออกแบบระบบ

ท่ีรองรับการใชงานท้ังในดานของสถานท่ีและเวลา ท่ีผูใชสามารถใชบริการทําธุรกรรมไดทุกท่ี ทุกเวลา 

ตามท่ีผูใชตองการ โดยไมมีชวงเวลาท่ีระบบขัดของหรืองดใหบริการ ซ่ึงจะใหผูใชรูสึกมีอํานาจในการ

ใชบริการและเลิกใชบริการ ตามแตความสะดวกของผูใช และยังชวยใหผูใชรูสึกไดถึงความมี

เสถียรภาพของระบบอีกดวย 

 ปจจัยรองอันดับสาม คือ นโยบายการคืนเงิน (Return Policy) มีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต 

ไลน เพยของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร ดังนั้น ผูใหบริการฟนเทคหรือผูพัฒนา

แอปพลิเคชันทางดานการเงินควรใหความสําคัญกับนโยบายการคืนเงิน โดยเนนถึงการสรางความ

เชื่อม่ันในการทําธุรกรรม เพ่ือใหผูใชมีความม่ันใจวา เงินของผูใชจะไมสูญหาย แมวาจะเกิดความ

ผิดพลาดข้ึน เชน การถูกโจรกรรมขอมูลสวนบุคคลมาใชในการทําธุรกรรม หรือปญหาท่ีอาจเกิดข้ึน

จากระบบ อีกท้ังยังสามารถชวยใหผูใชรูสึกม่ันใจไดวา ผูใชบริการจะไดรับการดูแลเอาใจใส ดวยการมี

ฝายบริการขอมูลข้ันตอนขอเงินคืน เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชบริการและสรางความพึงพอใจใน

การใชบริการ อันจะนํามาซ่ึงการบอกตอและจํานวนของผูใชบริการเพ่ิมข้ึนตอไปในอนาคต  

 

5.4 ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไป 

 จากการศึกษาเรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเชื่อมตอการใชงานกับผูใช ความ

สะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน 

เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร เพ่ือใหผลการศึกษาครั้งนี้

เปนประโยชนและสามารถขยายตอไปในทัศนะท่ีกวางข้ึน ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัย

ครั้งตอไป ดังนี้ 

 5.4.1 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเก่ียวกับปจจัยท่ีท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย

ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานครเทานั้น ดังนั้น ผูท่ีสนใจควรศึกษาและเปรียบเทียบ

แอปพลิเคชันฟนเทคอ่ืนๆ ท่ีใหบริการอยูในปจจุบัน อาทิ เอ็ม เพย (mPay) และ ทรู มันนี 

(TrueMoney) เพ่ือใหเห็นความแตกตางของแตละผูใหบริการ และไดมาซ่ึงขอมูลเพ่ิมเติมท่ีจะเปน

ประโยชนตอผูใชในการตั้งใจใชบริการ อีกท้ังผูใหบริการฟนเทค หรือผูพัฒนาแอปพลิเคชัน สามารถ

นําผลไปปรบัปรุงกลยุทธของการใหบริการของตนเองไดในอนาคต 
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 5.4.2 นักวิจัย นักวิชาการ หรือผูท่ีสนใจควรศึกษาปจจัยของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ หลายตัวแปร

ท่ีมีความสัมพันธหรือมีอิทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตาม อาทิ ปริมาณของการใหขอมูล

ขาวสารเก่ียวกับตัวบริการและประโยชนจากการใชบริการ (Amount of Information) ความคิดเห็น

ท่ีมีตอไอที (Opinion toward IT) และความรูสึกตอตานการเปลี่ยนแปลง (Resistance to Change) 

เปนตน เนื่องจากในปจจุบนั ฟนเทคไดเขามามีบทบาทมากข้ึนท่ัวโลก และในประเทศไทยก็อยูในยุค

แหงการเปลี่ยนแปลงในการยอมรับเทคโนโลยีตางๆ อีกท้ังรัฐบาลยังใหการสนับสนุน สังคมไรเงินสด 

(Cashless Society) ซ่ึงการศึกษาเรื่องนี้ยังมีไมมากนัก การศึกษาเพ่ิมเติมจะชวยใหไดขอมูลท่ีมี

ประโยชนตอการดําเนินการใหบริการฟนเทค และยังสามารถเขาใจผูใชบริการไดมากยิ่งข้ึน 

 5.4.3 นักวิจัย นักวิชาการ หรือผูท่ีสนใจควรศึกษาถึงปจจัยความเสี่ยงเก่ียวกับการทําธุรกรรม

ออนไลนท่ีมีหลากหลายรูปแบบและมีความเสี่ยงมากข้ึน รวมถึงศึกษาถึงกฎหมายท่ีคุมครองผูบริโภค

ออนไลนในกรณีตางๆ อาทิ การทําธุรกรรมทางการเงินผานแอปพลิเคชันตางๆ การซ้ือสินคาผานแอป

พลิเคชัน การคุมครองผูบริโภคกรณีการทําธุรกรรมเกิดขอผิดพลาด การชดเชยความเสียหายท่ีอาจ

เกิดข้ึนจากความผิดพลาดของผูใหบริการ รวมถึงแนวทางปองกันหรือขอควรปฏิบัติ เพ่ือเปน

ประโยชนแกท้ังภาคเศรษฐกิจ ภาคสังคม และประเทศชาติ 

 5.4.4. นักวิจัย นักวิชาการ หรือผูท่ีสนใจควรศึกษาเทคโนโลยีฟนเทค (Fintech) อ่ืนๆ ท่ีมี

ดวย อาทิ สกุลเงินดิจิทัล (Bitcoin) พรอมเพย (PromptPay) รวมไปถึง ระบบโครงขายในการทาง

ธุรกรรมออนไลน (Blockchain) ซ่ึงเปนเทคโนโลยีทางการเงินท่ีกําลังเขามามีบทบาทในสังคมไทย

เชนเดียวกัน 
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ภาคผนวก ก แบบสอบถาม 

 

แบบสอบถาม 

เรื่อง ความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวนเช่ือมตอการทํางานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง 

อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line 

Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

 

แบบสอบถามชุดนี้จัดทําข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคาดหวังในประสิทธิภาพ สวน

เชื่อมตอการทํางานกับผูใช ความสะดวกในการเขาถึง อิทธิพลทางสังคม และนโยบายการคืนเงินท่ีมี

ผลตอความตั้ งใจใชแรบบิต ไลน  เพย  (Rabbit Line Pay) ของผู ใชงานแอปพลิ เคชันไลน ใน

กรุงเทพมหานคร ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของวิชา บธ. 715 การศึกษาเฉพาะบุคคล หลักสูตรบริหารธุรกิจ

มหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ทางผูวิจัยใครขอความรวมมือจากผูใหสัมภาษณ 

ในการใหขอมูลท่ีตรงกับสภาพความเปนจริงมากท่ีสุด โดยท่ีขอมูลท้ังหมดของทานจะถูกเก็บเปน

ความลับ และใชเพ่ือประโยชนทางการศึกษาเทานั้น   

ขอขอบพระคุณทุกทานท่ีกรุณาสละเวลาในการใหสัมภาษณมา ณ โอกาสนี้   

             นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 

สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 

คําช้ีแจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงใน  ท่ีตรงกับขอมูลของทานมากท่ีสุด 

 

1. เพศ 

 1) ชาย     2) หญิง 

2. อายุ   

 1) ต่ํากวา 20 ป    2) 20 – 25 ป    

 3) 26 – 30 ป    4) 31 – 35 ป  

 5) 36 – 40 ป    6) 41 – 45 ป     

 6) 46 – 50 ป     7) 51 ป ข้ึนไป 

3. ระดับการศึกษา  

   1) ต่ํากวาปริญญาตรี    2) ปริญญาตรี     

 3) สูงกวาปริญญาตรี 
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4. อาชีพ 

 1) นักเรียน/นักศึกษา    2) เจาของธุรกิจ/อาชีพอิสระ  

 3) พนักงานบริษัทเอกชน          4) ขาราชการ    

 5) พนักงานรัฐวิสาหกิจ   6) แมบาน/พอบาน                       

 7) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)  

5. รายไดเฉลี่ยตอเดือน  

 1) ต่ํากวา 15,000 บาท   2) 15,000 – 25,000 บาท  

 3) 25,001 – 35,000 บาท   4) 35,001 – 45,000 บาท   

 5) 45,001 - 55,000 บาท    6) 55,001 บาท ข้ึนไป 

 

สวนท่ี 2 ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit Line Pay) ของผูใชงานแอป

พลิเคชันไลนในกรุงเทพมหานคร 

คําช้ีแจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางท่ีทานเห็นวาตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด  

              เพียงชองเดียว โดยมีความหมายหรือขอบงชี้ในการเลือกดังนี้ 

5 หมายถึง   ระดับความคิดเห็นท่ีทาน เห็นดวยมากท่ีสุด   

4   หมายถึง  ระดับความคิดเห็นท่ีทาน เห็นดวยมาก 

3   หมายถึง  ระดับความคิดเห็นท่ีทาน เห็นดวยปานกลาง   

2   หมายถึง  ระดับความคิดเห็นท่ีทาน เห็นดวยนอย 

1   หมายถึง  ระดับความคิดเห็นท่ีทาน เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit 

Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลน                                

ในกรุงเทพมหานคร 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                 เห็นดวย                                         

มากท่ีสุด               นอยท่ีสุด                                          

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ  (Performance Expectancy: PE) 

1. ทานคิดวา การจายเงินผาน Rabbit Line Pay มีประโยชน (5) (4) (3) (2) (1) 

2. การใช Rabbit Line Pay จะชวยใหทานจายเงินไดรวดเร็ว

ข้ึน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

3. การใช Rabbit Line Pay จะชวยใหทานจายเงินไดอยาง

คุมคา 
(5) (4) (3) (2) (1) 

4. การใช Rabbit Line Pay จะชวยลดความผิดพลาดของการ (5) (4) (3) (2) (1) 
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ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit 

Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลน                                

ในกรุงเทพมหานคร 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                 เห็นดวย                                         

มากท่ีสุด               นอยท่ีสุด                                          

กรอกขอมูลของทาน 

สวนเช่ือมตอการใชงานกับผูใช (User Interface: UI) 

5. ทานคิดวา ไอคอนเมนูของ Rabbit Line Pay สามารถ

เขาใจไดงาย 
(5) (4) (3) (2) (1) 

6. ทานคิดวา ขอความบนหนาจอใชงานของ Rabbit Line 

Pay สามารถอานงาย 
(5) (4) (3) (2) (1) 

7. ทานคิดวา เมนูการใชงานของ Rabbit Line Pay ทําให

ทานใชงานไดงาย 
(5) (4) (3) (2) (1) 

8. ทานคิดวา ทานสามารถจดจําการใชงานผานเมน ูRabbit 

Line Pay ไดงาย 
(5) (4) (3) (2) (1) 

ความสะดวกในการเขาถึง (Access Flexibility: AF) 

9. ทานคิดวา ทานสามารถใช Rabbit Line Pay ไดจากทุก

สถานท่ี 
(5) (4) (3) (2) (1) 

10. ทานคิดวา ทานสามารถใช Rabbit Line Pay ไดตลอด 24 

ชั่วโมง 
(5) (4) (3) (2) (1) 

11. ทานคิดวา ทานมีอํานาจในการตัดสินใจใช Rabbit Line 

Pay ในเวลาท่ีทานตองการใชแอปพลิเคชัน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

12. ทานคิดวา ทานมีอํานาจในการตัดสินใจเลิกใช Rabbit 

Line Pay ในเวลาท่ีทานตองการเลิกใชแอปพลิเคชัน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) 

13. บุคคลรอบขางท่ีมีความสําคัญตอทาน มีความคิดวา ทานควร

รูจักใช Rabbit Line Pay ไดแลว 
(5) (4) (3) (2) (1) 

14. บุคคลท่ีมีอิทธิพลตอทานคิดวา ทานควรรูจักใช Rabbit 

Line Pay ไดแลว 
(5) (4) (3) (2) (1) 

15. คนรูจักท่ีทานนับถือคิดวา ทานควรรูจักใช Rabbit Line 

Pay ไดแลว 
(5) (4) (3) (2) (1) 

16. คนท่ีทานรูจักสวนมากมีความสนใจในการใช Rabbit Line (5) (4) (3) (2) (1) 
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ปจจัยท่ีมีผลตอความตั้งใจใชแรบบิต ไลน เพย (Rabbit 

Line Pay) ของผูใชงานแอปพลิเคชันไลน                                

ในกรุงเทพมหานคร 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวย                 เห็นดวย                                         

มากท่ีสุด               นอยท่ีสุด                                          

Pay 

นโยบายการคืนเงิน (Return Policy: RP) 

17. ทานคิดวา Rabbit Line Pay ควรมีนโยบายการคืนเงินใน

ชวงเวลาท่ีกําหนดไว 
(5) (4) (3) (2) (1) 

18. ทานคิดวา Rabbit Line Pay ควรมีนโยบายการคืนเงินเต็ม

จํานวน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

19. ทานคิดวา Rabbit Line Pay ควรมีนโยบายการคืนเงินท่ีไม

คิดคาธรรมเนียมเพ่ิม 
(5) (4) (3) (2) (1) 

20. ทานคิดวา Rabbit Line Pay ควรมีฝายบริการผูใชสําหรับ

ข้ันตอนการคืนเงิน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

ความตั้งใจใช Rabbit Line Pay (Intention to Use Rabbit Line Pay: IU) 

21. ทานมีความสนใจในการใช Rabbit Line Pay ในการทํา

ธุรกรรมตางๆ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

22. ทานตั้งใจจะใช Rabbit Line Pay ในอนาคต (5) (4) (3) (2) (1) 

23. ทานตั้งใจจะให Rabbit Line Pay ชวยทานในการจายเงิน

รูปแบบตางๆ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

24. ทานตั้งใจจะใช Rabbit Line Pay เปนหนึ่งในชองทาง

จายเงินของทาน 
(5) (4) (3) (2) (1) 

25. หากทานมี Rabbit Line Pay ทานตั้งใจจะใชแอปพลิเคชัน

ดังกลาว 
(5) (4) (3) (2) (1) 

 

** ขอขอบคุณทุกทานท่ีกรุณาสละเวลา ในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ ** 
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