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บทที ่1 

บทน า 

 1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 เน่ืองจากปัจจุบนัเทคโนโลยีมีการพฒันาให้ทนัสมยัและมีความกา้วหน้ามากยิ่งข้ึน ระบบ
เศรษฐกิจต่างมุ่งเขา้สู่สังคมไร้เงินสด ซ่ึงมีเคร่ืองมือมากมายให้เลือกใช ้และแรบบิท ไลน์เพย ์เป็นตวั
หน่ึงท่ีไดรั้บความนิยม ระบบการช าระเงินแบบออนไลน์จึงมีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนั
ไม่ใช่เพียงแค่ในระดับธุรกิจแต่ยงัมีบทบาทกับการด าเนินชีวิตของบุคคลทัว่ไป  และนับตั้งแต่
อินเตอร์เน็ตไร้สายและสมาร์ทโฟนไดเ้ขา้มาในชีวิตของคนไทย ท าให้การด ารงชีวิตง่ายข้ึน ทั้งยงั
สามารถหาความรู้ใหม่ๆไดอ้ยา่งสะดวก บตัร E-Money เช่น บตัรใชแ้ทนเงินสด บตัรเงินสด ในการ
ใชช้ าระสินคา้หรือบริการต่าง ๆ ซ่ึงถือเป็นการพฒันาการช าระเงินท่ีดีในประเทศไทยท่ีสร้างความ
สะดวกสะบายให้กบัคนไทยมากข้ึนกว่าสมยัก่อน และในยุคปัจจุบนัรัฐบาลไดย้กระดบัโครงสร้าง
เศรษฐกิจของประเทศไทย  โดยตั้ งเป้าหมายให้ทุกหมู่บ้าน ทั้ งในตัวเมือง และชนบท ได้ใช้
อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีท าให้ระบบการเงินของประเทศไทยไดมี้การเปล่ียนแปลงไป
ดว้ย ภาคการเงินตอ้งการให้ประเทศไทยยกเลิกระบบการใช้เงินสด และการท าธุรกรรมท่ีหน้าเคา้
เตอร์ของธนาคารต่าง ๆ ท่ีมีความยุง่ยาก เสียเวลาและค่าใชจ่้ายในการเขา้ธนาคารในแต่ละคร้ัง มาสู่  
“เงินอิเล็กทรอนิกส์”  และในขณะเดียวกนัท าให้สมาร์ทโฟนของทุกคน กลายเป็น “กระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์” สมาร์ทโฟนจึงเป็นจุดเปล่ียนของสังคมไทย เพื่อเขา้ถึงขอ้มูลหรือการส่ือสารท่ีไร้
ขอบเขต ดว้ยการมีแอพพลิเคชัน่ในสมาร์ทโฟนท่ีหลากหลาย ยกตวัอยา่งเช่น ทรูมนัน่ี วอลเล็ท (True 
Money Wallet), บตัรแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) และ แอร์เพย ์(Alipay)  (ชยาภรณ์ กิติสิทธิ
ชยั, 2561) 
 ปัจจุบนัแรบบิท ไลน์เพย ์เขา้มามีบทบาทในประเทศไทยมากยิ่งข้ึน ส่วนมากผูใ้ช้งานใน
กรุงเทพมหานครมากกว่าในต่างจงัหวดั ผูว้ิจยัจึงเลือกท่ีจะศึกษาแค่ในกรุงเทมหานครเท่านั้ น
เน่ืองจากแรบบิท ไลน์เพย ์มีความสะดวกสบาย สามารถใชช้ าระบริการหรือสินคา้ได ้และท่ีส าคญั
สามารถใช้กบับีทีเอสจึงท าให้ผูใ้ชง้านมีความสะดวกสบาย ประหยดัเวลาในขณะท่ีเร่งรีบ และไม่
จ  าเป็นตอ้งไปต่อแถวเพื่อเติมเงินอีกต่อไปหรือแลกเหรียญอีกต่อไป ซ่ึงถือเป็นการพฒันาระบบท่ีดี
สร้างความสะดวกสบายให้กับทุกเพศ ทุกวยั โดยเฉพาะวยัท างานและวยัเรียนท่ีจ าเป็นต้องใช้
รถไฟฟ้าบีทีเอส เพื่อหลีกเล่ียงการจราจรท่ีติดขดัและเพิ่มความรวดเร็วในการเดินทาง ซ่ึงบตัร แรบ
บิทไลน์เพย ์ท าหนา้ท่ีเป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นตวักลางการช าระสินคา้หรือบริการ โดย



2 

 

ท่ีไม่ตอ้งติดต่อกบัธนาคาร และเป็นการสมาร์ทโฟนแทนกระเป๋าสตางคแ์บบท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งใช้เงิน
สดอีกต่อไป เจ้าของแอพจะเป็นบุคคลท่ีติดต่อกับร้านค้าหรือบริการเพื่อเช่ือมต่อ ระบบให้
ผูใ้ช้บริการสามารถช าระเงินได ้เพียงแค่แตะบตัรหรือสแกน คิวอาร์โคด้ (QR Code) ในร้านคา้ท่ีมี
สัญลกัษณ์ของ แรบบิท ไลน์เพย ์ก็สามารถช าระสินคา้หรือบริการไดอ้ยา่งสะดวก ดงันั้นในปัจจุบนั
ประเทศไทยจึงเขา้สู่ยคุสังคมไร้เงินสด ท่ีอ านวยความสะดวกให้ผูใ้ชบ้ริการไดใ้ชง้านไดง่้ายมากข้ึน 
แต่การช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอพพลิเคชั่นก็ได้มีการแข่งขนัท่ีสูงจากแอพพลิเคชั่นอ่ืน
นอกจากไลน์ (Line) ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถเลือกใช้บริการไดห้ลากหลายแอพ ดงันั้นจึงส่งผลให้
ผูพ้ฒันาตอ้งมุ่งเนน้ท่ีจะพฒันาให้ผูบ้ริโภคยอมรับและไวใ้จท่ีใชง้าน แรบบิทไลน์เพย ์และเน่ืองจาก
ปัจจุบนัคนไทยมีความเร่งรีบในการใชชี้วิต การช าระเงินสินคา้หรือบริการต่าง ๆท่ีง่ายต่อการใชง้าน
จึงเป็นส่ิงท่ีส าคญั (ชยาภรณ์ กิติสิทธิชยั, 2561) 
 จากปัญหาดงักล่าว เน่ืองจากการแข่งขนัของผูใ้ห้บริการช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่ มีความ
รุนแรงและหลากหลาย รวมถึงความเร่งรีบในสังคมปัจจุบนั ผูว้ิจยัจึงสนใจปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใช้งาน แรบบิท ไลน์เพย ์เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาการสร้าง
ความพึงพอใจต่อความตอ้งการขอผูบ้ริโภค  

1.2 ค าถามการวจัิย 

 ปัจจยัอะไรบา้งท่ีมีอิทธิต่อการตดัสินใจในการใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

1.3 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 1. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการใชง้านแรบ
บิท ไลน์เพย ์
 2. เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยท่ีีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการใชง้านแรบ
บิท ไลน์เพย ์

1.4 กรอบแนวคิดของการวจัิย 

 ในการศึกษาวจิยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช ้แรบบิท ไลน์เพย ์มีกรอบแนวคิด
ในการท าวิจยัไดมี้ก าหนดตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการด าเนินงานวิจยั และ
เป็นแนวทางในการคน้หาค าตอบ 
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        การตดัสินใจในการใชง้าน  
            แรบบิท ไลน์เพย ์
  
        Gibson & Ivancevich (1979) 

 

 

- ผลิตภณัฑ์ 
- ราคา 
- ช่องทางในการจดัจ าหน่าย 
- การส่งเสริมการตลาด                         

 Kotler & Armstrong (2006) 
 

   
  

 

 

 

 

 

   
        
  
 

  ตัวแปรต้น                        ตัวแปรตาม 
 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
- การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจาก 
การใชง้าน 
-การรับรู้ความง่ายท่ีเกิดข้ึนจาก 

การใชง้าน 

- ความไวว้างใจในระบบ 
- การรับรู้ถึงความเส่ียงในการ 
ใชง้าน 
 Davis (1998) 
 
 

1.5 สมมติฐานการวจัิย 

 สมมติฐานที ่1  ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพยใ์นกรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานที ่2  ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยมีีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพยท่ี์ในกรุงเทพมหานคร 
 

H1 
 

H2 
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1.6 ขอบเขตในการวจัิย 

 1. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ไดแ้ก่ ประชากรท่ีใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์ ซ่ึงประชากรมีขนาดใหญ่ และผูว้จิยัไม่ทราบจ านวนท่ี
แน่นอน โดยกลุ่มตวัอยา่งคือประชากรท่ีอยูใ่นกรุงเทพมหานคร เป็นผูใ้ชส้มาร์ทโฟน และบตัรแรบ
บิท ไลน์ ดงันั้นการก าหนดกลุ่มตวัอยา่งจึงใชสู้ตรของ W.G. Cochran โดยก าหนดระดบัค่าความ
เช่ือมัน่ร้อยละ 95 และระดบัความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 ซ่ึงสูตรในการค านวณท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ัง
น้ี คือ 
    

n =
𝑝(1 − 𝑝)𝑍2

𝑒2
 

 
n   คือ   ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
p   คือ   สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร 
e   คือ   ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่ง 
Z   คือ   คะแนนมาตรฐานจากการค านวณระดบัความเช่ือมัน่ 
             ความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 คะแนนมาตรฐาน = 1.96 
แทนค่า  

    n     =     
0.5(1−0.5)1.962

0.052  
           =    384 

 โดยขนาดกลุ่มตวัอย่าง 384 คน โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และระดบั
ความคลาดเล่ือนร้อยละ 5 เพื่อป้องกนัความคลาดเคล่ือนของขอ้มูลผูว้ิจยัจึงใช้ขนาดกลุ่มตวัอย่าง
ทั้งหมด 400 ตวัอยา่ง  
  
2. ขอบเขตดา้นเน้ือหา  
- การศึกษาในคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ 
(Product) ปัจจยัดา้นราคา (Price) ปัจจยัดา้นช่องทางในการจดัจ าหน่าย (Place) ปัจจยัดา้นการส่งเสริม
การตลาด (Promotion)  (วเิชียร วงศณิ์ชชากุล, 2550) 
- และปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีไดแ้ก่ การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน การรับรู้
ความง่ายท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน ความไวว้างใจในระบบ การรับรู้ถึงความเส่ียงในการใชง้าน 
- รวมทั้งการตดัสินใจในการใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(ชยากรณ์ กิติสิทธิชยั) 
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 3. ขอบเขตดา้นพื้นท่ีในกรุงเทพมหานคร 
 4. ขอบเขตดา้นระยะเวลา  
ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยวธีิการเก็บขอ้มูลผา่นแบบสอบถาม ใช่ระยะเวลาในการ
ศึกษาวจิยัและเก็บขอ้มูลในช่วงเดือน กุมภาพนัธ์ 2563 

1.7 ตัวแปรทีศึ่กษา 

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
1.1 ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
 - ผลิตภณัฑ์ 
 - ราคา 
 - ช่องทางในการจดัจ าหน่าย 
 - การส่งเสริมการตลาด 
1.2 ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี 
 - การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน 
 - การรับรู้ความง่ายท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน  
 - ความไวว้างใจในระบบ  
 - การรับรู้ถึงความเส่ียงในการใชง้าน 
2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  
2.1 การตดัสินใจในการใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์

1.8 นิยามค าศัพท์ 

 ผูว้ิจยัไดน้ าตวัแปรมาก าหนดค านิยามค าค าศพัท์เพื่อน าไปสร้างเคร่ืองมือวิจยัให้ไดค้  าตอบ
ตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ ดงัต่อไปน้ี 
 แรบบิท ไลน์เพย ์คือ กระเป๋าเงินท่ีมีไวเ้พื่ออ านวยความสะดวกในหลายๆดา้นดว้ยการเติม
เงินเขา้ในระบบ ซ่ึงการเติมเงินเขา้บตัรนั้นจะตอ้งผกูบตัรแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) เขา้กบั
บตัรเดบิต/เครดิต ของผูใ้ชบ้ริการจึงสามารถเติมเงินได ้หากเติมเงินเขา้สู่บตัรจะสามารถใชบ้ตัรช าระ
ค่าบริการต่าง ๆ ผ่านทางออนไลน์ หรือออฟไลน์ได้อย่างสะดวก และยงัสามารถน าบตัรแรบบิท 
ไลน์แตะเพื่อใชบ้ริการรถไฟฟ้าบีทีเอสได ้โดยไม่ตอ้งต่อคิวซ้ือตัว๋หรือเติมเงินอีกต่อไป 
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 เงินอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง บตัรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูใ้ห้บริการออกให้แก่ผูใ้ช้บริการ โดยมี
จ านวนเงินให้แก่ผูใ้หบ้ริการไวล่้วงหนา้ เพื่อน าไปใชช้ าระสินคา้ หรือค่าบริการต่างๆ แทนการช าระ
เงินดว้ยเงินสด 
 ผู้บริโภค หมายถึง บุคคลท่ีมีสมาร์ตโฟน และบตัรแรบบิท ไลน์เพย ์เป็นของตนเองสามารถ
ใชช้ าระสินคา้ หรือบริการ  
 การรับรู้ถึงประโยชน์ หมายถึง ประโยชน์ต่าง ๆ ท่ีผูใ้ชบ้ริการไดรั้บรู้ถึงประโยชน์นั้น 
 การรับรู้ความง่าย หมายถึง ความง่ายในการใชง้านเม่ือใชบ้ริการท่ีอ านวยความสะดวกให้แก่
ผูใ้ชบ้ริการ 
 การรับรู้ถึงความเส่ียง หมายถึง โอกาสท่ีจะเกิดความผิดพลาด หรือเหตุการณ์ท่ีไม่พึง
ประสงค ์ซ่ึงอาจเกิดข้ึนในอนาคตของผูใ้ชบ้ริการ 
 พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การตดัสินใจในการกระท าการใด ๆ ของผูบ้ริโภค ซ่ึงเป็น
หน่วยเศรษฐกิจมูลฐาน เก่ียวกบัการซ้ือสินคา้ หรือบริการต่าง ๆ เพื่อการบริโภคส่วนบุคคล แต่ไม่ใช่
เพื่อการผลิต หรือน าไปขายต่อ  
 การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การรับรู้ถึงความสามารถของเทคโนโลยีท่ีอ านวยความ
สะดวกต่อการใชง้าน น ามาซ่ึงทศันคติท่ีดีในการไวใ้จใชง้าน  

1.9 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจัิย 

 1. ทราบถึงปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการใช้งานแรบ
บิท ไลน์เพย ์เพื่อน ามาปรับกลยทุธ์ในการวางแผน 
 2. ทราบถึงปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการใช้งานแรบ
บิท ไลน์เพย ์เพื่อเป็นแนวทางและเป็นตน้แบบส าหรับงานวจิยัในภายภาคหนา้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



7 

 

บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
  งานวิจัย เ ร่ือง  ปัจจัย ท่ี มีผลต่อการใช้งานแรบบิท ไลน์ เพย์ (Rabbit Line Pay)  ใน
กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามา
ประกอบการน าเสนอผลการวจิยัไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ และเพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องการวจิยัท่ี
ไดก้  าหนดไว ้โดยแบ่งหวัขอ้ออกเป็น 6 ส่วน 

2.1 ภาพรวมของอุตสาหกรรมโดยรวม 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี
2.4 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์
2.5 ประวติับริษทัไลน์ (Line) 
2.6 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ภาพรวมของอุตสาหกรรมโดยรวม 

 ไลน์ (LINE) เป็นแอพฯ ส าหรับส่งขอ้ความบนมือถือท่ีนบัวา่เติบโตอยา่งรวดเร็วมาก ท าให้
ผูใ้ช้ใกลชิ้ดกบัเพื่อนและคนรักมากยิ่งข้ึน สามารถเพลิดเพลินกบัการรับส่งขอ้ความ โทรดว้ยเสียง 
และโทรดว้ยวีดีโอฟรีไดทุ้กท่ีทุกเวลา ไลน์สามารถใชง้านบนสมาร์ทโฟน รวมถึงบน พีซี (PC) และ 
แม็ก (Mac) อีกด้วย สามารถโทรหาเพื่อนและครอบครัวได้บ่อยและนานเท่าท่ีต้องการ โทรและ
วิดีโอคอลไปต่างประเทศฟรีไดอ้ยา่งง่ายดาย สติกเกอร์ไลน์เพื่อเพิ่มความสนุกให้กบัแชท ถ่ายทอด
ความรู้สึกของผูฝ้ช้งานดว้ยสติกเกอร์และอิโมจิกว่า 10,000 แบบซ้ือสติกเกอร์ตวัละครไลน์สุดฮิต
และคาแรคเตอร์ดงัๆไดท่ี้ร้านสติกเกอร์ไลน์ สโตร์ (LINE STORE) มีสติกเกอร์และไอเท็มเกมให้ได้
เป็นเจา้ของมากมายเช่นกนั รวมทั้งสามารถรับข่าวสารล่าสุดจากศิลปินท่ีเราช่ืนชอบและคูปองพิเศษ
จากแบรนด์สินคา้ดงัสุดฮิต ไลน์ไม่ไดมี้เพียงเอพพริเคชัน่แชทเท่านั้น แต่ยงัมีไลน์เกมส์ แอพแต่ง
รูปภาพ เช่น ลุคส์ (Looks) เปิดโอกาสให้ผูใ้ชง้านได้ตามติดทุกเทรนด์การแต่งหนา้ ถ่ายเซลฟ่ี ไลน์ 
แมน (Line man) ช่วยให้ชีวิตง่ายและสะดวกข้ึน ดว้ยบริการชั้นเลิศ ตลอด 24 ช.ม. ทั้งแมสเซ็นเจอร์ 
สั่งซ้ืออาหารและของสะดวกซ้ือ ทัว่กรุงเทพ ไลน์ ช็อป (Line shop) พบกบัสุดยอดดีล ไดท่ี้น่ีทุกวนั 
ทั้งเคร่ืองส าอาง, เส้ือผา้แฟชัน่, แกดเจ็ต, ท่ีพกั, ของแต่งบา้น, และอ่ืนๆอีกเยอะ ดว้ยราคาท่ีคุณหาท่ี
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อ่ืนไม่ได ้และอีกมากมาย หลงัจากเปิดตวั แล็บบิท ไลน์ เพย ์เป็นแพลตฟอร์มใหม่ในการใชจ่้ายเงิน
ดิจิทลั จากการร่วมทุนระหวา่งไลน์ เพย,์ บตัรแร็บบิท และเอไอเอส (AIS) เม่ือช่วงตน้ปีท่ีผา่นมา ล่า
สุดไลน์ ประเทศไทย ตอกย  ้าความส าเร็จดว้ยการเปล่ียนแถบเมนูวอเลท (Wallet) ซ่ึงประกอบไปดว้ย
บริการและฟีเจอร์ต่าง ๆ 
 ของ แรบบิท ไลน์ เพย ์โดยไลน์ และแรบบิท ไลน์ เพย ์จะร่วมกนัผสานการช าระเงินแบบดิจิทลัเขา้
สู่แพลตฟอร์มไลน์ รูปแบบการช าระเงินผ่านมือถือและดิจิทลัก าลงัเติบโตอย่างกา้วกระโดด ดว้ย
ความตอ้งการความสะดวกสบายของผูใ้ช้งานท าให้รูปแบบการช าระเงินระหว่างลูกคา้ไปสู่พ่อคา้/
แม่ค้าส่วนใหญ่เป็นการช าระเงินผ่านโมบายแบงค์ก้ิง (Mobile Banking) หรือการโอนเงินผ่าน
ธนาคารบนมือถือ จากสถิติของธนาคารแห่งประเทศไทย แสดงให้เห็นวา่ธุรกรรมผา่นโมบายแบงค์
ก้ิง (Mobile Banking) ในประเทศไทย ในช่วงไตรมาส 1 ปี 2561 มีจ านวนเพิ่มข้ึนจากช่วงเวลา
เดียวกนัในปีท่ีผา่นมาถึงร้อยละ 130  
 

2.2 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกับส่วนประสมทางการตลาด 

 โคเลอร์ อามสตรอง (Kotler & Armstrong 2006, p. 44อา้งถึงใน สุรสิฐ อินต๊ะ, 2551, หนา้ 
26) กล่าวว่ากรอบความคิดเก่ียวกบั 4Psก าหนดไวว้่า นกัการตลาดจะตอ้งท าการตดัสินใจเก่ียวกบั
ผลิตภณัฑ์ และลกัษณะเฉพาะตวัของมนั ท าการก าหนดราคาตดัสินใจว่า จะจดัจ าหน่ายผลิตภณัฑ์
ของตนอยา่งไรและเลือกวธีิการส่งเสริมการขายนกัวิเคราะห์บางรายรู้สึกวา่ หลกั 4Ps มองขา้ม หรือ
ใหค้วามส าคญัต่อกิจกรรมบางอยา่งนอ้ยเกินไป 
 แนวคิดทางการตลาดเป็นส่ิงจ าเป็นพื้นฐานท่ีควรเรียนรู้เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการก าหนด
วิธีทางการตลาดโดยแนวคิดท่ีรู้จกักนัแพร่หลายและน ามาใช้ในดา้นธุรกิจคือ 4Ps ในการก าหนด
ส่วนประสมทางการตลาดนั้น องค์การตอ้งค านึงถึงความจ าเป็นและความตอ้งการซ้ือผลิตภณัฑ์ 
โดยทัว่ไปแล้วนิยมเรียกว่าเคร่ืองมือทางการตลาด 4 ประการ ประกอบด้วย ผลิตภณัฑ์ (Product) 
ราคา (Price)การจดัจ าหน่าย (Place)และ การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
 ผลติภัณฑ์ (Product) 
 สุรสิฐ อินต๊ะ (2551, หนา้ 26)กล่าวไวว้า่ ผลิตภณัฑ์ (Product) หมายถึง “ส่ิงใด ๆ ท่ีน าเสนอ
เพื่อตอบสนองความจ าเป็นหรือความต้องการของตลาดให้ได้รับความพึงพอใจ” ดังนั้ นจาก
ความหมายน้ี “ผลิตภณัฑ์”จึงมีความหมายท่ีกวา้งครอบคลุมถึงทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีสามารถตอบสนอง
ความเป็นและความตอ้งการของตลาดหรือผูบ้ริโภคได ้
 ราคา (Price) 
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 สุรสิฐ อินต๊ะ (2551, หนา้ 26)กล่าวไวว้า่ ความหมายของราคา คือ อตัราในการแลกเปล่ียน
ผลิตภณัฑ์ระหวา่งกนัในตลาด โดยใชเ้งินเป็นส่ือกลาง ในปัจจุบนัราคาเป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญัต่อ
การบริหารงานการตลาดอยา่งมาก ซ่ึงผูบ้ริหารการตลาดจะตอ้งก าหนดกลยุทธ์ดา้นราคาให้มีความ
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัสภาวการณ์ต่าง ๆ อาทิ สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจพฤติกรรมและกรอบ
การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค ระดบัความรุนแรงของการแข่งขนัในตลาดความสอดคลอ้งกบักลยุทธ์
ทางการตลาดด้านอ่ืน ๆ รวมถึงการประยุกต์ทฤษฎีเศรษฐศาสตร์เก่ียวกบักฎเกณฑ์ของอุปสงค์ 
(Demand) และอุปทาน (Supply) มาเป็นองคป์ระกอบการตดัสินใจก าหนดกลยุทธ์ดา้นราคา เพื่อให้
ผลิตภณัฑ์มีระดบัราคาท่ีเป็นท่ีน่าพอใจขององค์การ คือ สามารถตอบสนองต่อวตัถุประสงค์ของ
องคก์ร และเหมาะสมกบัระดบัความสามารถ หรือก าลงัซ้ือของผูบ้ริโภคในตลาด 
 การจัดจ าหน่าย (Place) 
 สุรสิฐ อินต๊ะ (2551, หนา้ 26)กล่าวไวว้า่ ความหมายของการจดัจ าหน่าย (Distribution) คือ 
กระบวนการเคล่ือนยา้ยผลิตภณัฑ์จากผูผ้ลิตไปยงัผูบ้ริโภคหรือผูใ้ชซ่ึ้งอาจจะมีหลายขั้นตอนมีส่วน
ร่วมจากหลายบริษทั ดงันั้น การจดัจ าหน่ายจึงประกอบดว้ยโครงสร้างของช่องทาง (สถาบนัและ
กิจกรรม) ท่ีใชเ้พื่อเคล่ือนยา้ยสินคา้และบริการจากองคก์ารไปยงัตลาด 
 การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
 สุรสิฐ อินต๊ะ (2551, หน้า 26)กล่าวไวว้่า ความหมายของการส่งเสริมการตลาด คือวิธีการ
ติดต่อบอกข่าวสารเด่ียวกับสินค้าให้ผูบ้ริโภคทราบรวมทั้งเป็นกิจกรรมท่ีไปกระตุ้นให้เกิดการ
ตดัสินใจซ้ืออยา่งรวดเร็ว ไดแ้ก่ การโฆษณา (Advertising) เป็นการส่ือข่าวสารในลกัษณะบอกกล่าว
เชิญชวนผูบ้ริโภค โดยผา่นส่ือมวลชนต่าง ๆ ในลกัษณะของการจ่ายเงินซ้ือสินคา้เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การโฆษณา 
 

2.3 แนวคิดและทฤษฎด้ีานการยอมรับเทคโนโลยี 

 Davis (1998) มีการศึกษาปัจจัยท่ีมีผลในการยอมรับการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีและ 
เทคโนโลยีการพฒันาระบบใหม่ๆปัจจยัหลกัท่ีมีผลโดยตรงในการยอมรับเทคโนโลยีของผูใ้ช้ซ่ึง 
ดดัแปลงมาจากวิจยัเร่ืองการกระท าดว้ยเหตุผล ของ Ajzen & Fishein (1980) ท่ีมีการท าความเขา้ใจ 
และพฤติกรรมของมนุษยอ์ยา่งมีเหตุผล ซ่ึงนั้นมีผลต่อทศันคติและจะน าไปสู่ความตั้งใจกลายเป็น 
พฤติกรรม และไดน้ าตวัแปรในตน้ฉบบัดา้นการยอมรับเทคโนโลยมีาประยกุตใ์นงานวจิยั คือ 
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 External Variable เป็นตัวแปรภายนอกในการสร้างความรับรู้ของบุคคล ของในด้าน 
สภาพแวดลอ้มทางสังคม และมีผลส่งต่อการรับรู้การใช้ประโยชน์ในการใช้งาน และ การรับรู้ต่อ
ความง่ายของการใชง้าน 
 Perceived Usefulness เป็นส่ิงแสดงถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใชง้านและสามารถสร้าง
ประสิทธิภาพให้แก่ผูใ้ช ้และยงัเป็นตวัแปรหลกัท่ีเป็นปัจจยัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใช้
งาน 
 Perceived Ease of Use คือ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ซ่ึงจากการท่ีเทคโนโลยีนั้น 
ง่ายต่อการน ามาใชง้าน ไม่ตอ้งอาศยัความรู้ความสามารถในการใชง้านมากนกั ซ่ึงสามารถวดัไดว้า่
ตรง กบัความตอ้งการท่ีคาดหวงัต่อเทคโนโลยไีวห้รือไม่ 
 Attitude toward Use คือ ทศันคติในผูใ้ชง้านในการใชง้าน มีผลมาจากการรับรู้ถึง ประโยชน์
และการรับรู้ถึงความง่ายในการใชร้ะบบ ซ่ึงจะส่งผลใหเ้กิดการยอมรับการใชง้านจริง 
 Davis (1998) การท่ีผูบ้ริโภคจะยอมรับต่อเทคโนโลยี ตอ้งมีผลมาจากเทคโนโลยีท่ีมีการ 
ออกแบบมาเพื่อผูใ้ช้งานโดยตรง และตอ้งมีความง่าย แต่ถ้าเทคโนโลยีท่ีใช้งานง่ายก็ไม่สามารถ 
ทดแทนความไม่มีประโยชน์ของเทคโนโลยีไดท้ศันคติของผูใ้ชง้านท่ีมีต่อเทคโนโลยีส่งผลต่อการ
รับรู้ถึง ประโยชน์และรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านซ่ึงจะน าไปสู่พฤติกรรมท่ีมีต่อเทคโนโลยีนั้น 
เช่น รู้สึก อยากใชห้รือไม่อยากใชเ้ทคโนโลยนีั้น ๆ (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989) หากตอ้งการ
ออกแบบเทคโนโลยีให้ประสบความส าเร็จ ให้ผูบ้ริโภคเกิดการยอมรับในเทคโนโลยี ผูอ้อกแบบ
จะตอ้ง น าปัจจยัดา้ยการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) เพื่อมีความสอดคลอ้ง
กบั ความตอ้งการและความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 
 เอกลักษณ์ธนเจริญพิศาล (2554) ไดใ้ห้ค  านิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นการน า
เทคโนโลยมีาใชใ้หเ้ป็นไปไดโ้ดยส่ิงท่ีตามมาคือก่อใหเ้กิดการลงทุนกบัการยอมรับ 
 สิงหะ ฉวสุีข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2555) ไดใ้หค้  านิยามของการยอมรับเทคโนโลยวีา่ 
เป็นองคป์ระกอบท่ีท าให้บุคคลเกิดความเปล่ียนแปลงดา้นต่าง ๆท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยีใน 3 ดา้น คือ
(1) พฤติกรรม (2) ทศันคติท่ีมีต่อเทคโนโลยแีละ (3) การใชง้านเทคโนโลยท่ีีง่ายข้ึน 
 ลกัษณะของการยอมรับเทคโนโลย ี
 ภานุพงศ์ เสกทวีลาภ (2557) ได้อธิบายเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีว่าเป็นขั้นตอน ท่ี
เกิดข้ึนทางจิตใจภายในบุคคลเร่ิมจากไดย้ินในเร่ืองวิทยาการนั้น ๆ จนยอมรับและน าไปใชใ้นท่ีสุด 
ซ่ึงกระบวนน้ีมีลักษณะคล้ายกับระบวนการเรียนรู้และการตัดสินใจ โดยได้แบ่งประบวนการ
ออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 
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 1) ขั้นรับรู้หรือต่ืนตน (Awareness Stage) เป็นขั้นเร่ิมแรกท่ีน าไปสู่การยอมรับหรือปฏิเสธ
ส่ิงใหม่ หรือวิธีการใหม่ ขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีไดรั้บรู้กบัส่ิงใหม่ๆ (นวตักรรม) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประกอบ
อาชีพหรือกิจกรรมของเขา แต่ยงัไดรั้บข่าวสารท่ีไม่ครบถว้น ซ่ึงการรับรู้ส่วนใหญ่เป็นการรับรู้โดย
บงัเอิญจะท าใหเ้กิดความอยากรู้และแกปั้ญหาท่ีตนเองมีอยู ่
 2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) เร่ิมให้ความสนใจรายระเอียดเก่ียวกบัวิทยาการใหม่ๆ เป็น
พฤติกรรมท่ีมีลกัษณะตั้งใจ และในขั้นน้ีไดรั้บความรู้เก่ียวกบัวิธีการใหม่มากข้ึน และใชว้ิธีการคิด
มากกวา่ขั้นแรกบุคลิกภาพ และค่านิยมมีผลต่อการติดตามข่าวสาร หรือรายละเอียดของส่ิงใหม่ หรือ
วทิยาการใหม่ดว้ย 
 3) ขั้นประเมินค่า (Evalution Stage) เร่ิมคิดไตร่ตรองหาวิธีลองใช้วิธีการใหม่ๆ โดยมีการ
เปรียบเทียบระหว่างข้อดีและขอ้เสีย หากว่ามีขอ้ดีมากกว่าจะตดัสินใจใช้โดยทัว่ไปมกัจะคิดว่า
วิธีการน้ีเป็นวิธีเส่ียงไม่ทราบถึงผลลพัธ์ตามมาจึงตอ้งมีแรงผลกัดนั (Reinforcement) เพื่อให้เกิด
ความแน่ใจโดยอาจมีค าแนะน าเพื่อใชเ้ป็นการประกอบในการตดัสินใจ 
 4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) เป็นขั้นตอนท่ีเร่ิมทดลองกบัคนส่วนนอ้ยเพื่อตรวจสอบผลลพัธ์
ดูก่อนโดยทดลองใช้วิธีการใหม่ๆ ให้เขา้กบัสถานการณ์ในขั้นน้ีจะสรรหา หาข่าวสารท่ีมีความ
เฉพาะเก่ียวกบัวทิยาการใหม่ หรือนวตักรรมใหม ่
 5) ขั้นตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขั้นท่ีปฏิบติัน าไปใช้จริง ซ่ึงบุคคลยอมรับ
วทิยาการใหม่ๆ วา่เป็นประโยชน์ในส่ิงนั้นแลว้ 
 Rogers (1983 อ้างใน อรทยัเล่ือนวนั, 2555) กล่าววา่การยอมรับเทคโนโลยเีป็นผลมาจาก 
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ืองเป็นกระบวนการดงัน้ี 
 1) ขั้นตระหนักหรือขั้นต่ืนตวั เป็นขั้นท่ีบุคคลรู้ว่ามีเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดข้ึน แต่ยงัขาด
ความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น 
 2) ขั้นสนใจ บุคคลเร่ิมมีความสนใจในเทคโนโลยี และพยายามแสวงหาขอ้มูล หรือความรู้
เพิ่มเติมเก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น 
 3) ขั้นประเมินผล บุคคลจะประเมินผลในสมองของตนโดยลองคิดว่าถ้าการยอมรับ
เทคโนโลยีนั้นมาใชแ้ลว้จะเหมาะสมกบัเหตุการณ์ในปัจจุบนัหรืออนาคต หรือไม่จะส่งผลคุม้ค่ากบั
การเส่ียงหรือไม ่
 4) ขั้นทดลอง บุคคลจะน าเทคโนโลยีมาลองใชห้รือลองปฏิบติัในวงจ ากดัก่อนเพื่อทดลอง
วา่เทคโนโลยนีั้นมีประโยชน์สามารถใชก้บัสถานการณ์นั้นไดห้รือไม่ 
 5) ขั้นยอมรับ โดยการน าเทคโนโลยนีั้นมาใชอ้ยา่งเตม็ท่ีอยา่งเสมอ 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(The Technology Acceptance Model: TAM) 
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 เป็นทฤษฎีท่ีคิดค้นโดย Davis, Bagozzi & Warshaw (1989) อ้างใน ภัทราวดีวงศ์สุเมธ , 
2556) ซ่ึงพัฒนามาจากแนวคิดของ (The Theory of Reasoned Action: TRA) โดย TAM จะเน้น
การศึกษาเก่ียวกับปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการยอมรับหรือการตดัสินใจท่ีจะใช้เทคโนโลยีหรือ
นวตักรรมใหม่ซ่ึงปัจจยัหลกัท่ีส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยหีรือนวตักรรมของผูใ้ชไ้ดแ้ก่
การรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) และการรับรู้ถึงประโยชน์ที,เกิดจากการ
ใช้ (Perceived Usefulness) โดยปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี 
(Behavioral Intention) มีทั้งส้ิน 3 ปัจจยัไดแ้ก่ 
 การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 
 การรับรู้ประโยชน์ที,เกิดจากการใช ้(Perceived Usefulness) 
 ทศันคติ (Attitude) 
 ซ่ึงในทา้ยท่ีสุดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีจะส่งอิทธิพลต่อการตั้งใจใช้ 
และใชง้านจริงของเทคโนโลยี 
 กรอบแนวความคิดของ Roger (2003) ได้โดยการรับรู้ถึงประโยชน์ของเทคโนโลยี  
(Perceive usefulness) สามารถเทียบเคียงไดก้บัประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากการใชเ้ทคโนโลยนีวตักรรม 
(Relative advantage) ขณะท่ีการรับรู้ถึงวิธีการใช้งานง่าย (Perceive ease of use) สามารถเทียบเคียง
ไดก้บัความซบัซอ้นของเทคโนโลยนีวตักรรม (Complexity) (Ozdemir et al., 2008, Luarn and Lin, 
2005) อย่างไรก็ตาม มีขอ้แตกต่างระหว่างสองแนวความคิดดงักล่าว โดยแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยีไดศึ้กษาความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceiveusefulness) และการรับรู้
ถึงขั้นตอนวิธีการท่ีเขา้ใจง่ายในการใชเ้ทคโนโลยี (Perceive ease of use) พบวา่ การรับรู้ถึงขั้นตอน 
วธีิการท่ีเขา้ใจง่ายในการใชเ้ทคโนโลย ี(Perceive ease of use) ส่งผลใหเ้กิดการรับรู้ถึงประโยชน์ของ
เทคโนโลยี (Perceive usefulness) (Davis, 1989) นั้นคือ การสามารถเรียนรู้ขั้นตอนวิธีการใช้งาน 
เทคโนโลยีท่ีง่ายท าให้เกิดแรงกระตุน้ต่อผูบ้ริโภคท าให้เกิดความตอ้งการทดลองใชเ้ทคโนโลยี และ
เม่ือไดส้ัมผสัการใชง้านฟังกช์ัน่ของเทคโนโลยใีนหลากหลายมิติ ท าใหเ้ห็นถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บจาก
การใช้เทคโนโลยีนั้น ๆ  และการรับรู้ถึงประโยชน์ของเทคโนโลยี (Perceive usefulness) ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการยอมรับและใชเ้ทคโนโลย ี(Davis,1989) 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยสีามารถน ามาประยกุตก์บัผูพ้ฒันาเทคโนโลยไีดด้ว้ย จาก
ปัจจยัทั้งสองดงักล่าว (ประโยชน์ของเทคโนโลยีและการใช้งานของเทคโนโลยี) เป็นส่ิงจ าเป็นท่ี
ผูพ้ฒันาตอ้งออกแบบระบบใหค้รอบคลุมทั้งสองปัจจยัย ซ่ึง Taylor and Todd กล่าวถึงความแตกต่าง
ของ TAM กบัทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยทีฤษฎีอ่ืนวา่ TAM ไดเ้สนอแนวทางหรือปัจจยัท่ีส าคญัท่ี 
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ควรมุ่งเน้นพิจารณาในการพฒันาเทคโนโลยีให้กบันกัพฒันาเทคโนโลยี (Taylor and Todd, 1995)
ส าหรับงานวจิยัดา้นการใหบ้ริการธุรกรรมทางการเงินผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีการใชแ้บบจ าลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ศึกษาความสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และวิธีการใช้งานง่ายของ
เทคโนโลยีเพื่ออธิบายพฤติกรรมการยอมรับบริการธุรกรรมออนไลน์ดงักล่าว พบวา่ TAM สามารถ
อธิบายความสัมพันธ์ของปัจจัยทั้ งสอง ต่อการยอมรับบริการธุรกรรมทางการเ งินผ่าน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี (Luarn and Lin, 2005) ไดเ้ช่นกนั นอกจากน้ี มีงานวิจยัท่ีศึกษาถึงปัจจยัท่ีส าคญั 
ในการยอมรับบริการธุรกรรมทางการเงินผ่านโทรศพัท์เคล่ือนท่ีพบว่า TAM เป็นหน่ึงในปัจจยัท่ี
ส าคญัต่อการยอมรับเทคโนโลยีดงักล่าว (Gu et al., 2009) แมว้า่แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี
นวตักรรม (TAM) จะสามารถอธิบายถึงปัจจยัท่ีน าไปสู่การยอมรับและใชเ้ทคโนโลย ี
 Davis (1989) ได้เสนอแนะการศึกษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยีในอนาคตว่าควรศึกษา
ปัจจยัอ่ืนๆ ท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยนีอกเหนือจากปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์การรับรู้ความ
ง่ายในการใชเ้ทคโนโลย ี(Luarn and Lin, 2005) นัน่คือ ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์การรับรู้ความง่าย
ในการใช้เทคโนโลยีไม่เพียงพอในการอธิบายถึงพฤติกรรมความตั้งใจไปสู่การใช้บริการธุรกรรม
ทางการเงินผ่านโทรศัพท์เคล่ือนท่ีจึงมีการศึกษาอีกหลากหลายปัจจัยเป็นงานวิจัยต่อยอดจาก
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM) 
  
 3.1 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน  
การใชแ้บบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย(ีTechnology Acceptance Model: TAM) เพื่ออธิบายถึงการ
ยอมรับเทคโนโลยสีารสนเทศ (Information Technology) ของบุคคลและไดรั้บการพิสูจน์วา่การรับรู้
ประโยชน์ของเทคโนโลยแีละการรับรู้วา่เทคโนโลยมีีวิธีการใช้งานท่ีเขา้ใจไดง่้ายเป็นปัจจยัท่ีส าคญั
ท่ีส่งผลต่อการยอมรับและน าไปสู่การใชเ้ทคโนโลยขีองแต่ละบุคคล 

 

 

 



14 

 

 
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีถูกเสนอคร้ังแรกโดย Davis (1989) เป็นแบบจ าลองท่ีพฒันาจาก
พื้นฐานทฤษฎีจิตวิทยาทางสังคม (Social Psychology) ได้แก่ ทฤษฎีการตอบสนองอย่างมีเหตุผล
(The Theory of Reasoned Action: TRA) และทฤษฎีพฤติกรรมท่ีได้รับการวางแผน (The Theory of 
Planned Behavior: TPB) ซ่ึงไดรั้บการยอมรับจากนกัวิจยัทางด้านระบบสารสนเทศอยา่งกวา้งขวาง 
(Luarn & Lin, 2005) 
 สาเหตุท่ีทฤษฎีดังกล่าวได้รับความนิยมเกิดจากความละเอียดรอบคอบ และการให้
ความส าคญักับทศันคติของผูใ้ช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ขณะท่ีทฤษฎีการตอบสนองอย่างมี
เหตุผลเป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงพฤติกรรมทัว่ไปของบุคคลไม่จ  ากดัในสาขาใดสาขาหน่ึง (Mathieson, 
Peacock และ Chin,2001) การศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลเป็นส่ิง
ส าคญัอย่างยิ่ง เพื่อให้เขา้ใจถึงทศันคติของบุคคลท่ีจะส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมตอบรับส่ิงเร้า
ท่ีมากระตุน้ เทคโนโลยท่ีีถูกคิดคน้พฒันาเขา้สู่ตลาดจะไดรั้บการตอบรับมากนอ้ยเพียงใดข้ึนอยูก่บั 2 
ปัจจยั ไดแ้ก่ผูคิ้ดคน้พฒันาผลกัดนัเทคโนโลยีออกสู่ตลาด(Push to Market) เพื่อเสนอต่อผูบ้ริโภค 
และไดจ้ากการยอมรับจากผูบ้ริโภคท่ีน าไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีเหล่านั้น (Market to Pull) ดงันั้น การ
เขา้ใจถึงปัจจยัท่ีสนบัสนุนต่อกายอมรับและน าไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีจึงมีความส าคญั และถูกเสนอ
เป็นแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีซ่ึงเป็นแบบจ าลองท่ีน าปัจจัยพื้นฐานในการยอมรับ
เทคโนโลยขีองผูบ้ริโภค ไดแ้ก่การรับรู้ประโยชนก์ารใชง้านและการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน 
 Luarn และ Lin (2005) ไดท้  าการศึกษาวา่ การใหบ้ริการช าระเงินผา่นอุปกรณ์ส่ือสาเคล่ือนท่ี 
มีการใชแ้บบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีศึกษาความสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และวธีิการใช้
งานง่ายของเทคโนโลยีเพื่ออธิบายพฤติกรรมการยอมรับบริการธุรกรรมออนไลน์พบวา่แบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยสีามารถอธิบายความสัมพนัธ์ของปัจจยัทั้งสองต่อการยอมรับบริการช าระเงิน
ผา่นอุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ีไดเ้ช่นกนั 
 3.2 แนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวกับการรับรู้ถึงความง่ายทีเ่กดิขึน้จากการใช้งาน 
ได้รับการพฒันามาจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-
TAM) เพื่อใช้ในการอธิบาย และคาดการณ์ถึงการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศในหลายๆปัจจยั 
Davis (1989) กล่าวว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน หมายถึง กระบวนการรับรู้ว่าการใช้
เทคโนโลยีนั้น ๆ ส่งผลให้ทราบถึงการใชง้านท่ีง่ายข้ึนโดยไม่ตอ้งอาศยัความพยายามมากนกั อีกทั้ง
ยงัเพิ่มประสิทธิภาพการใช้งาน และเป็นประโยชน์ โดยมีนกัวิจยัหลายท่านไดใ้ห้การสนบัสนุนวา่
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีน้ีเหมาะแก่การวดัผลส าหรับการพาณิชย์เชิงอิเล็กทรอนิกส์ 
(See,Khalil & Ameen, 2012) พิชญ์ปิยา เพ็งผ่อง (2558) ได้ท าการศึกษาอิทธิพลการยอมรับ
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เทคโนโลยีอนัไดแ้ก่ ความไวว้างใจ ราคา และความแปลกใหม่ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือตัว๋เคร่ืองบิน
ออนไลน์ พบวา่ปัจจยัรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ เน่ืองจากผูบ้ริโภคโดย
ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า การใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อเขา้ถึงการซ้ือสินคา้ หรือบริการสามารถท าไดง่้าย 
และเรียนรู้ไดว้า่สามารถท าไดโ้ดยไม่ตอ้งใชค้วามพยายามในการท าการสั่งซ้ือสินคา้ หรือบริการนั้น 
ๆ นอกจากน้ียงัมีงานวิจยัของ วริศรา สอนจิตร, (2559) ท่ีศึกษาในเร่ืองความตั้งใจซ้ือสินคา้ หรือ
บริการผา่นสมาร์ทโฟน โดยพบวา่ ปัจจยัรับรู้ดา้นความง่ายในการใชง้านมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ
สินคา้หรือบริการออนไลน์ของผูบ้ริโภค 
 3.3 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัความไว้วางใจ 
 Berry & Parazuraman (1991) กล่าวว่า ความไวว้างใจ (Trust) คือ ตัวช้ีวดัผลท่ีส าคัญ
เก่ียวกบัสัมพนัธภาพท่ีลูกคา้มีต่อองคก์รธุรกิจการบริการ เน่ืองจากโดยธรรมชาติแลว้ไม่สามารถจบั
ตอ้งตวัผลิตภณัฑไ์ดอ้ยูแ่ลว้ 
 Morgan & Hunt (1994) กล่าวว่า ความไวว้างใจมีความส าคัญอย่างยิ่งในการก าหนด 
ลกัษณะขอ้ผูกมดัเพื่อแสดงสัมพนัธภาพและหวา่งลูกคา้และองคก์ร ความไวว้างใจ คือ สภาพความ
เป็นจริงเม่ือคนจ านวนหน่ึงเกิดความเช่ือมัน่ โดยเป็นผูท่ี้มีส่วนร่วมในการแลกเปล่ียนความเช่ือถือ 
(Reliability) และความซ่ือสัตยจ์ริงใจ (Integrity) โดยมีความสัมพนัธ์ใกล้ชิดและขนานกับกรอบ
แนวคิดทางการตลาดท่ีศึกษาเร่ืองบุคลิกภาพและจิตวทิยา 
 Crotts & Turner (1999) ให้นิยามถึงความไว้วางใจ ส่วนใหญ่มักเก่ียวข้องกับความ
ไวว้างใจท่ีมีต่อกนัว่า แต่ละฝ่ายจะกระท าการหรือแสดงพฤติกรรมในลกัษณะท่ีส่งผลประโยชน์
สูงสุดแก่อีกฝ่ายหน่ึง ซ่ึงรูปแบบหรือระดบัความไวว้างใจน้ีสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
 ระดบัท่ี 1 ความไวว้างใจแบบไร้เหตุผล (Blind Trust) คือ ความไวว้างใจท่ีเกิดข้ึนจากการ มี 
ขอ้มูลความรู้ไม่เพียงพอ จึงใชห้ลกัการท่ีไร้เหตุผลมาก าหนดความไวว้างใจท่ีมีต่ออีกฝ่ายหน่ึง 
 ระดบัท่ี 2 ความไวว้างใจแบบมีแผน (Calculative Trust) คือ ความไวว้างใจท่ีใช้หลกัการ
ดา้นค่าใชจ่้าย หรือผลประโยชน์ ในทางฉอ้ฉลหรือในทางมิชอบมาตดัสินใจเพื่อด าเนินความสัมพนัธ์
ต่อไป 
 ระดบัท่ี 3 ความไวว้างใจท่ีสามารถพิสูจน์ได้ (Verifiable Trust) คือ ความไวว้างใจท่ีฝ่าย
หน่ึงสามารถจะท าการตรวจสอบการกระท าอีกฝ่ายหน่ึงไดต้ามความสามารถว่า มีความเหมาะสม
และสมควรแก่การใหค้วามไวว้างใจหรือไม่ 
 ระดบัท่ี 4 ความไวว้างใจท่ีไดรั้บมอบจากอีกฝ่ายหน่ึง (Earned Trust) คือ ความไวว้างใจท่ี 
เกิดข้ึนจากประสบการณ์ท่ีฝ่ายหน่ึงไดรั้บมาจากการกระท าของอีกฝ่ายหน่ึง 
 ระดบัท่ี 5 ความไวว้างใจซ่ึงกนัและกนั (Reciprocal Trust) คือ ความไวว้างใจท่ีทั้งสองฝ่ายมี 



16 

 

ให้ต่อกนั (Mutual trust) นั้นหมายถึง ฝ่ายหน่ึงให้ความไวว้างใจอีกฝ่ายหน่ึง เพราะฝ่ายนั้นให้ความ
ไวว้างในตวัเขานัน่เอง 
 Kim (2008) อธิบายวา่ ความไวว้างใจ (Trust) จะถูกเช่ือมโยงเขา้กบัความตั้งใจซ้ือ (Purchase 
Intention) กล่าวคือ หากผูบ้ริโภคเกิดความไวว้างใจ และความเช่ือมัน่ต่อผูข้ายสินคา้หรือบริการ
ออนไลน์ในระดับสูง จะส่งผลให้ผูบ้ริโภคเกิดความตั้ งใจซ้ือสินค้า หรือบริการผ่านช่องทาง
ออนไลน์ท่ีสูงข้ึนตามไปดว้ย 
 McAllister (1995) ไดศึ้กษาปัจจยัความไวว้างใจบนพื้นฐานของการรับรู้ (Cognition-based 
Trust Antecedents) จากข้อสังเกตและการรับรู้ท่ีเกิดจากผูบ้ริโภคท่ีเก่ียวข้องกับคุณสมบัติและ
ลกัษณะของผูข้ายออนไลน์จาก 3 ตวัแปรท่ีส าคญั ได้แก่การรับรู้ถึงความเป็นส่วนตวั (Perceived 
Privacy) คุณภาพของสารสนเทศ (Information Quality) และการรับรู้ถึงการรักษาความปลอดภยั 
(Perceived Security) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. การรับรู้ถึงความเป็นส่วนตวั (Perceived Privacy) เป็นการรับรู้ของผูบ้ริโภคจากความ
เป็นไปไดท่ี้ผูป้ระกอบการออนไลน์จะพยายามปกป้องขอ้มูลท่ีเป็นความลบัของผูบ้ริโภคท่ีถูกเก็บ
รวบรวมในระหวา่งการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงจะไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัของผูบ้ริโภค
โดยไม่ได้รับอนุญาต จากความกงัวลของผูบ้ริโภคท่ีเพิ่มข้ึน ส่งผลให้ผูป้ระกอบการออนไลน์น า
มาตรการป้องกันความเป็นส่วนตวัของผูบ้ริโภคมาใช้เพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือต่อการรับรู้ของ
ผูบ้ริโภค และส่งเสริมใหผู้บ้ริโภคท าธุรกรรมออนไลน์มากข้ึน 
 2. คุณภาพของสารสนเทศ (Information Quality) เป็นการรับรู้ทัว่ไปของผูบ้ริโภคในด้าน
ความถูกตอ้งและสมบูรณ์ของขอ้มูลบนเว็บไซต์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้หรือบริการ ซ่ึงคุณภาพของ
ขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ตนั้น มีความหลากหลาย ตั้งแต่ขอ้มูลท่ีมีความแม่นย  าสูงและเช่ือถือไดไ้ปจนถึง
ข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง ดังนั้น ผูบ้ริโภคท่ีมีศกัยภาพจึงมีแนวโน้มท่ีจะให้ความส าคัญกับข้อมูลบน
เวบ็ไซตท่ี์มีขอ้มูลถูกตอ้ง และสมบูรณ์เพื่อใชใ้นการประกอบการตดัสินใจของผูบ้ริโภค 
 3. การรับรู้ถึงการรักษาความปลอดภยั (Perceived Security) เป็นการรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมี
ต่อผูป้ระกอบการออนไลน์ในการตอบสนองต่อความตอ้งการด้านความปลอดภยั เม่ือผูบ้ริโภค
คน้พบถึงคุณลกัษณะดา้นความปลอดภยับนเวบ็ไซตข์องผูป้ระกอบการ จะส่งผลต่อความสามารถใน
การรับรู้ถึงความตั้งใจของผูป้ระกอบการเพื่อตอบสนองความตอ้งการดา้นความปลอดภยัในระหวา่ง
การท าธุรกรรมออนไลน์ เช่น นโยบายดา้นการรักษาความปลอดภยั ความปลอดภยัเก่ียวกบัระบบ
ช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์ เป็นตน้ ซ่ึงจะช่วยให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือ เน่ืองจากมาตรการรักษาความ
ปลอดภยั ดงักล่าวจะช่วยให้ผูบ้ริโภคไวว้างใจผูป้ระกอบการมากข้ึน และช่วยลดความเส่ียงในการ
ท าธุรกรรมจนเสร็จสมบูรณ์ได ้
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 จากแนวคิดของนกัวชิาการหลากหลายท่านอาจกล่าวไดว้า่ ความไวว้างใจ หมายถึง การรับรู้ 
ของผูบ้ริโภคท่ีมีความเช่ือใจวา่ เวบ็ไซตท์่องเท่ียวนั้นมีมาตรการรักษาขอ้มูลของผูบ้ริโภค และขอ้มูล 
ของผูบ้ริโภคท่ีไดท้  าธุรกรรมผ่านเวบ็ไซต์จะได้รับความคุม้ครองถูกเก็บไวเ้ป็นความลบั อีกทั้งยงั
มัน่ใจว่าเวบ็ไซต์ท่องเท่ียวมีขอ้มูลท่ีแสดงผ่านเวบ็ไซต์ถูกตอ้งครบถว้น และมีขอ้มูลท่ีเป็นปัจจุบนั
ดว้ยเช่นกนั 
 3.4 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการรับรู้ถึงความเส่ียง 
 Rubio, Oubina & Villasenor (2014) อธิบายถึงการรับรู้ความเ ส่ียงว่าหมายถึงการท่ี
ผูบ้ริโภคจะเลือกแบรนด์ร้านคา้ จากขอ้ไดเ้ปรียบดา้นราคา แต่คุณภาพมีบทบาทส าคญัมากกวา่ราคา
ต่อความส าเร็จของแบรนด์ร้านคา้ เน่ืองจากคุณภาพของแบรนด์ร้านคา้จะมีผลกบัการรับรู้ความเส่ียง
ดงันั้น การรับรู้คุณภาพของแบรนด์ร้านคา้จะกระทบต่อความเส่ียงท่ีผูบ้ริโภครับรู้ คุณค่าท่ีผูบ้ริโภค
รับรู้ และความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเป็นเร่ืองส าคญัท่ีจะตอ้งเขา้ใจแง่มุมของแบรนด์ท่ีจะตดัสินการ
รับรู้ความเส่ียงและความเส่ียงท่ีรับรู้นั้นมีผลกระทบและสัมพนัธ์กบัความส าเร็จของแบรนด ์
 Heng, Hock-Hai & Bernard (2005) อธิบายถึงการรับรู้ความเส่ียงวา่ ทศันคติเก่ียวกบัความ
เส่ียงจะส่งผลเชิงลบและมีความสัมพนัธ์กบัความเช่ือมัน่และความตั้งใจกระท าการรับรู้ความเส่ียง
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ดา้นไดแ้ก่การรับรู้ความเส่ียงดา้นเศรษฐกิจ, ดา้นการกระท า, ดา้นบุคคล
และดา้นความเป็นส่วนตวั 
 Martin & Camarero (2008) อธิบายว่า การรับรู้ความเส่ียงใช้การซ้ือสินคา้หรือใช้บริการ 
ของลูกคา้นั้นข้ึนอยู่กบัการรักษาความปลอดภยัและมีการเก็บขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ท่ีเหมาะสม 
หากมีการน าเสนอขอ้มูลขององค์กรและขอ้มูลสินคา้หรือบริการครบถ้วน ก็จะท าให้เกิดการรับรู้
ความเส่ียงในระดบัท่ีต ่า 
 จากความหมายดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้จิยัสามารถสรุปความหมายของการรับรู้ความเส่ียงไดว้า่ 
เป็นการรับรู้ถึงความไม่แน่นอนในการรักษาความปลอดภยั การเก็บรักษาขอ้มูลส่วนตวัและความไม่ 
ชดัเจนครบถว้นของขอ้มูลท่ีผูซ้ื้อหรือผูใ้ชบ้ริการไดรั้บ ท าให้เกิดผลกระทบทางลบน าไปสู่ความไม่
พึงพอใจและไม่ซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการท่ีไดรั้บรู้ความเส่ียงนั้น 
 การประเมินความเส่ียง 
 วราพร วรเนตร (2554) ความเส่ียง หมายถึง ผลจากการรับรูขอมูลท่ีผิดพลาด ขอมูลท่ีไม่
แสดงใหเห็นถึงความปลอดภยัของระบบรักษาความปลอดภยั และการเก็บรักษาขอมูลสวนบุคคล
ของลูกคา้ รวมถึงน าเสนอขอมูลของสินคาบริการท่ีครบถ้วน อาจน าไปสู่ความผิดหวงั ความไม่พึง
พอใจ และท าใหผูบ้ริโภคหรือลูกค้าไม่ตดัสินใจท่ีจะท าการช าระเงินการประเมินความเส่ียงของ
ลูกคา้ เป็นขั้นตอนท่ีมีความยุ่งยาก เพราะจะข้ึนอยู่กบัค่านิยม มาตรฐานของแต่ละคน หรือแต่ละ
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สังคม วา่จะก าหนดระดบัความเส่ียงท่ียอมรับไดไ้วท่ี้ระดบัใด เปรียบเทียบโดยใชอ้ะไรเปนมาตรฐาน 
อยางไรก็ตาม พฤติกรรมท่ีใชในการประเมินความเส่ียงอาจจ าแนกออกเปน 4 ลกัษณะคือ 
 1. การหลีกเล่ียงความเส่ียง หมายถึง การท่ีไม่ไดมี้การพิจารณาเปรียบเทียบความเส่ียงกบั
ความเส่ียงอ่ืนหรือประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ กระบวนการวเิคราะห์จะข้ึนกบัเง่ือนไขทางสังคม เช่น เจคติ  
 2. เปรียบเทียบความเส่ียงท่ีคาดคะเนไดก้บัค่าความเส่ียงท่ีก าหนดไวเ้ป็นมาตรฐานเน่ืองจาก
ในความเป็นจริงไม่วา่เราจะท ากิจกรรมใด ๆ ยอ่มตอ้งมีความเส่ียงตอการเสียชีวติอยูแ่ลว้การประเมิน
ความเส่ียงน้ี มีหลกัในการพิจารณาว่า ถาความเส่ียงท่ีเกิดจากกิจกรรมท่ีพิจารณาไม่มากกว่าระดบั
ความเส่ียงท่ีเกิดข้ึน เป็นความเส่ียงท่ียอมรับได ้
 3. การประเมินความเส่ียง โดยพิจารณาจากค่าใชจ่้ายท่ีจะตอ้งสูญเสียไปในการป้องกนัไม่ให้
ความเส่ียงนั้นเกิดข้ึน 
 4. การประเมินความเส่ียงโดยตดัสินใจจากผลตอบแทนท่ีได้รับ เช่น ในการเดินทางบนทอ้ง
ถนน ถ้าขบัรถเร็วหรือใช้มอเตอร์ไซด์มีความเส่ียงต่อการเสียชีวิตสูง แต่ได้รับผลตอบแทน คือ
ประหยดัเวลา 

2.4 แนวคิดและทฤษฎกีารตัดสินใจ 

 Barnard (n.d.) ได้ให้ความหมายว่า การตดัสินใจว่าเป็นเทคนิควิธีท่ีลดทางเลือกลงมาให้
เหลือเพียงทางเดียว  
 Simon (n.d.) ได้ให้ความหมายว่า การตดัสินใจเป็นกระบวนการของการหาโอกาสท่ีจะ
ตดัสินใจการหาทางเลือกท่ีพอเป็นไปไดแ้ละทางเลือกจากงานต่าง ๆ ท่ีมีอยู ่
 Moody (n.d.) ไดใ้หค้วามหมายวา่ การตดัสินใจเป็นการกระท าท่ีตอ้งท าเม่ือไม่มีเวลาท่ีจะหา
ข้อเท็จจริงอีกต่อไปปัญหาท่ีเกิดข้ึนก็คือ เม่ือใดถึงจะตัดสินใจว่าควรหยุดหาข้อเท็จจริง แนว
ทางแกไ้ขจะเปล่ียนแปลงไปตามปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ขซ่ึงการรวบรวมขอ้เท็จจริงเก่ียวพนักบัการใช้
จ่าย และการใชเ้วลา 
 Gibson & Ivancevich (1979) ได้ให้ความหมายของการตดัสินใจไวว้่า เป็นกระบวนการ
ส าคญัขององค์การท่ีผูบ้ริหารจะตอ้งกระท าอยู่บนพื้นฐานของขอ้มูลข่าวสาร (Information) ซ่ึงได้
รับมาจากโครงสร้างองคก์าร พฤติกรรมบุคคล และกลุ่มในองคก์าร 
 Jones (1984) ได้ให้ความหมายของการตดัสินใจองค์การว่า เป็นกระบวนการท่ีจะแก้ไข
ปัญหาขององคก์ร โดยการคน้หาทางเลือก และเลือกทางเลือกหรือแนวทางปฏิบติัท่ีดีท่ีสุด เพื่อบรรลุ
เป้าหมายขององคก์ารท่ีไดก้ าหนดไว ้
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 วฒิุชยั จ านงค(์2523) กล่าววา่ การตดัสินใจเป็นเร่ืองของการจดัการท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดแ้ละใน
การจดัการนั้น การตดัสินใจเป็นหัวใจในการปฏิบติังานทุก ๆ เร่ืองทุกๆ กรณีเพื่อด าเนินการไปสู่
วตัถุประสงคอ์าจมีเคร่ืองมือมาช่วยในการพินิจพิจารณา มีเหตุผลส่วนตวัอารมณ์ความรักใคร่ชอบ
พอ เขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งในการตดัสินใจ และมีลกัษณะเป็นกระบวนการอนัประกอบดว้ยขั้นตอน
ต่าง ๆ ต่อเน่ืองกนัไป 
 บุษกร ค าคง (2542) กล่าวว่า การตดัสินใจตอ้งใช้ขอ้มูลพื้นฐานจากเร่ืองท่ีก าลงัพิจารณา 
โดยใช้ความรู้พื้นฐาน และขอ้สรุปท่ีเป็นท่ียอมรับน ามาผสมผสานกบัการสรุปอา้งอิง เพื่อน าไปสู่
เป้าหมาย แสดงทิศทางน าไปสู่การตดัสินใจ 
 Johnston (2013) กล่าวว่า กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค เป็นกระบวนการก่อนท่ี
ผูบ้ริโภคจะซ้ือสินคา้หรือบริการ ผูป้ระกอบการตอ้งท าความเขา้ใจเก่ียวกบัขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือ
ของผูบ้ริโภค ซ่ึงการตดัสินใจซ้ือไม่เพียงแต่เป็นส่ิงท่ีส าคญัมากส าหรับผูป้ระกอบการ แต่ยงัช่วยให้
องคก์รสามารถปรับกลยทุธ์การขายตามกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคไดอี้กดว้ย 
 วจนะ ภูผานี(2555) กล่าววา่ การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคคือการเลือกผลิตภณัฑห์รือบริการ
อ่ืนๆ จากทางเลือกต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ ซ่ึงระดบัของการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคมีอยู่ 3 ระดบัคือ การ
ตดัสินใจตามความเคยชิน การตดัสินใจท่ีจ ากดั และการตดัสินใจอยา่งกวา้งขวาง  

2.5 ประวตัิบริษัทไลน์ 

 ไลน์แอพลิเคชัน่นั้นเป็นโปรแกรมท่ีถูกสร้างข้ีนในช่วงกลางปี 2010 โดยการร่วมมือของ
บริษทั Never Japan Corporation และบริษทั livedoor โดยมี NHN Japan เป็นผูพ้ฒันาฟีเจอร์ต่าง ๆ 
ของไลน์ และในส่วนของการตลาดดา้นธุรกิจนั้นยกให้บริษทัแม่ท่ีเกาหลี NHN Corporation จดัการ 
หลงัจากท่ีเปิดตวัไดเ้พียงไม่นาน ก็ไดรั้บการตอบรับถึงหลายสิบลา้นยสูเซอร์ในญ่ีปุ่น ประเด็นแรกท่ี
ใชใ้นการสร้างโปรแกรมแชทไลน์ ข้ึน มาก็มีสาเหตุมาจากเหตุการณ์แผน่ดินไหวท่ีภูมิภาค Tohoku 
เม่ือตน้ปี 2011 นัน่เอง ในตอนนั้นระบบการติดต่อทางการโทรศพัทล่์มอยา่งไม่เป็นท่า ท าให้ NHN 
Japan ตดัสินใจออกแบบ App ท่ีสามารถใชไ้ดท้ั้งบนมือถือ บนแท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์พีซี ซ่ึงจะ
ท างานบนเครือข่ายขอ้มูลท่ีสามารถแชทตอบโตไ้ดร้วดเร็วและต่อเน่ืองดว้ยความท่ีไลน์มีคุณสมบติั
ของโปรแกรมแชทครบถ้วน ตั้งแต่ แชท ส่งไฟล์รูป ไฟล์วิดีโอ ไฟล์เสียง ระบบการคน้หาเพื่อน
ดว้ย QR Code หรือจะเกมไวค้ลายเครียด ยงัมีอีกส่ิงหน่ึงท่ีถือไดว้่าเป็นจุดเด่นของแอพพลิเคชั่นน้ี 
นัน่ก็คือ “Sticker ไอเดียดงักล่าวน ามาสู่การพฒันาแอพอยา่งจริงจงั และเปิดตวัแอพ ไลน์ (LINE) ใน
เดือนมิถุนายนปีนั้น และไดรั้บความนิยมอยา่งสูง เพียงแค่ 8 เดือนก็มียอดคนใชบ้ริการแตะ 100 ลา้น
คน  ส่วนหน่ึงเพราะการใช้งานท่ีเรียบง่ายในตอนแรก ไม่มีอะไรนอกจากการไวติ้ดต่อส่ือสารกนั 
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และฟังก์ชนัเด็ดอยา่ง “สติกเกอร์” ซ่ึงเป็นตวัละครท่ีทางบริษทัออกแบบเอง แต่ละตวัมีคาแรคเตอร์
และเร่ืองราวท่ีแตกต่างกนัไป นอกจากน้ี เม่ือเปิดให้ผูใ้ชส้ามารถผลิตสติกเกอร์ของตนเอง เป็นการ
สร้างความแปลกใหม่ให้เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลา และไม่เป็นเพียงการแชทเท่านั้นเม่ือมีผูใ้ชง้านสูงข้ึน
เร่ือย ๆไลน์ (LINE) จึงขยายรูปแบบการให้บริการ เพื่อครอบคลุมทุกความตอ้งการของผูใ้ชท่ี้สุด ไม่
วา่จะเป็นไลน์แอด (LINE@) ส าหรับใหกิ้จการต่าง ๆ ติดต่อกบัลูกคา้ของตนไดง่้ายข้ึน 

2.6 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 นุชนาฏ สุทธิวงษ์ (2562) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัทีมีอิทธิพลต่อการตั้งใจเลือกใชบ้ริการ
การช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่ เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) ในกรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบวา่ 
ปัจจยัส่วนบุคคลดา้นเพศ อาย ุการศึกษาไม่มีผลต่อการเลือกใชบ้ริการการช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่
เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) ดา้นอาชีพและดา้นรายไดมี้ผลต่อการเลือกใชบ้ริการการช าระเงินผา่น
แอพพลิเคชัน่เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) ส่วนปัจจยัดา้นพฤติกรรมพบวา่ดา้นความถ่ีท่ีแตกต่างมี
ผลต่อการตั้งใจเลือกใช้บริการการช าระเงินผ่านแอพพลิเคชั่นเงินอิเล็กทรอนิกส์ และปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาดออนไลน์ไม่มีอิทธิพลต่อการเลือกใชบ้ริการการช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่เงิน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) แต่ปัจจยัด้านการยอมรับเทคโนโลยีด้านทศันคติ ด้านการรับรู้และเขา้
ใจความง่ายต่อการใชง้าน ดา้นการรับรู้และเขา้ใจประโยชน์จากการใชง้านมีอิทธิพลต่อการเลือกใช้
บริการการช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) 
 จุฑารัตน์ เกียรติรัศมี (2558) ได้ท  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัทีมีผลต่อการซ้ือสินคา้ผ่านทาง
แอพพลิเคชัน่ออนไลน์ของ ผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผลการวจิยัพบวา่ ปัจจยั
ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นทางแอพพลิเคชัน่ออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีจ  านวน 4ปัจจยั โดยเรียงล าดบัจากมากไป
นอ้ย ดงัน้ี ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ ช่องทางการจดัจ าหน่าย และการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นความ
ปลอดภัยและความน่าเช่ือถือ ปัจจัยด้านราคา คุณภาพและความหลากหลายของสินค้าใน
แอพพลิเคชั่น และความตรงต่อเวลาในการจดัส่งสินคา้ และปัจจยัด้านการประชาสัมพนัธ์ การ
ส่ือสารกบัผูบ้ริโภค และความมีช่ือเสียงของแอพพลิเคชัน่ 
 ปิยมาภรณ์ ช่วยชูหน (2559) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ
สินคา้ผา่นทางสังคมออนไลน์ พบวา่ปัจจยัดา้นขอ้มูลร้านคา้ ขอ้มูลสินคา้และกระบวนการใหบ้ริการ
ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นทางสังคมออนไลน์ เน่ืองจากผูบ้ริโภคตอ้งการความถูกตอ้ง และ
ความปลอดภยัในการสั่งซ้ือสินคา้ . ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้
ผา่นทางสังคมออนไลน์ เน่ืองดว้ยปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการ 
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ไม่ว่าจะเป็นการแจง้ข่าวสารขอ้มูลสินคา้ใหม่ๆ ให้กบัลูกคา้โดยตรง ปัจจยัดา้นราคาส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านทางสังคมออนไลน์ โดยปกติแลว้ในการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้แต่ละคร้ัง 
ผูบ้ริโภคย่อมมีการเปรียบเทียบราคาอยู่เสมอ โดยจะเปรียบเทียบราคากบัความคุม้ค่าท่ีได้รับจาก
สินคา้นั้น ๆ และยงัมีการเปรียบเทียบราคากบัร้านคา้ออนไลน์อ่ืนๆ อีกดว้ย  
 พิมรัก สังข์อยู่ (2559) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจท่ีจะใช้
การช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์A ของผูบ้ริโภคในพื้นท่ีศูนยก์ารคา้สยามสแควร์ กรุงเทพมหานคร 
พบวา่ผูใ้หบ้ริการการบริการช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูต้อบแบบสอบถามรู้จกัมากท่ีสุด คือ แรบบิท
ไลย์เพย์(Rabbit Line Pay) สินค้าหรือบริการท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามน่าจะใช้ช าระเงินแบบ
อิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด คือ เส้ือผา้/กระเป๋า/รองเทา้จ านวนเงินท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คาด
ว่าจะใช้ส าหรับช าระค่าสินคา้หรือบริการท่ีมีจ  านวนมากกว่า 500 บาท คือ เส้ือผา้/กระเป๋า/รองเทา้ 
ส่ิงท่ีผูต้อบแบบสอบถามคาดหวงัหรือตอ้งการไดรั้บจากผูใ้หบ้ริการการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์
มากท่ีสุด คือ ไม่เสียค่าธรรมเนียมในการช าระค่าสินคา้หรือบริการ  
 ณัฐพงศ์ กริยาผล (2559) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจใน
การใชบ้ริการเงินอิเล็กทรอนิกส์ของพนกังานในกรุงเทพมหานคร พบวา่ อิทธิพลเชิงบวกของปัจจยั
ด้านการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจยัด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ ปัจจยัด้านความสอดคลอ้ง 
ปัจจยัดา้นบรรทดัฐานทางสังคม ปัจจยัดา้นการรับรู้ความเส่ียง ปัจจยัดา้นคุณค่าทางสังคม ปัจจยัดา้น
การรับรู้ถึงความน่าเช่ือถือ ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงค่าใชจ่้าย มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้
บริการเงินอิเล็กทรอนิกส์ของพนกังานในกรุงเทพมหานคร 
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บทที ่3 

วธิีการด าเนินการวจิัย 

 
 การศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้งานแรบบิท ไลน์เพย ์
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2 ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวจิยั 
3.3 สมมุติฐานการวิจยั 
3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวจิยั 
3.5 การทดสอบเคร่ืองมือ 
3.6 ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.7 การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

3.1 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 
 ศึกษากลุ่มประชากรท่ีอยู่ในกรุงเทพมหานคร เป็นผูใ้ชส้มาร์ทโฟน และบตัรแรบบิท ไลน์
เพย ์(Rabbit Line Pay) 
 ขนาดกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย 

เน่ืองจากประชากรมีขนาดใหญ่ และผูว้จิยัไม่ทราบจ านวนท่ีแน่นอน ดงันั้นการก าหนดกลุ่ม
ตวัอยา่งจึงใชสู้ตรของ W.G. Cochran โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และระดบัความ
คลาดเคล่ือนร้อยละ 5 ซ่ึงสูตรในการค านวณท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ  

  

 n =
p(1−p)Z2

e2  

 
n   คือ   ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
p   คือ   สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร 
e   คือ   ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่ง 
Z   คือ   คะแนนมาตรฐานจากการค านวณระดบัความเช่ือมัน่ 
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             ความเช่ือมัน่ร้อยละ 95  คะแนนมาตรฐาน = 1.96 

แทนค่า  n     =     
0.5(1−0.5)1.962

0.052  
         =    384 
โดยขนาดกลุ่มตวัอย่าง 384 คน โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และระดบัความคลาด
เล่ือนร้อยละ 5 เพื่อความแม่นย  าของขอ้มูลผูว้จิยัจึงใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 ตวัอยา่ง  
 การสุ่มตัวอย่าง  
 ผูว้ิจยัไดเ้ลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบอาศยัความน่าจะเป็น (Non - Probability Sampling) โดนใช้
การสุ่มตัวอย่างแบบ Multi Stage Random Sampling คือใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 
Random Sampling) ในการสุ่มจบัสลากเลือกเขตในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และใช้วิธีการ
แบบเฉพาะเจาะจง (Proportional Stratified Random Sampling) ในการแบ่งจ านวนประชากรของแต่
ละเขต ในการแจกแบบสอบถามโดยมีค าถามเพื่อคดัเลือก (Screening Question) เฉพาะกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

3.2 ตัวแปรทีใ่ช้ในงานวจัิย 

ตวัแปรอิสระ (ตวัแปรตน้) และตวัแปรตาม ท่ีใชใ้นงานวจิยัน้ี คือ 
3.2.1 ตัวแปรอสิระหรือตัวแประต้น (Independent Variables)  
1.ปัจจยัส่วนบุคคล ประกอบดว้ย 
 1. เพศ 
 2. อาย ุ
 3.อาชีพ 
 4.ระดบัการศึกษา 
2. ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี 
 1. การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน 
 2. การรับรู้ความง่ายท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน 
 3. ความไวว้างใจในระบบ 
 4. การรับรู้ถึงความเส่ียงในการใชง้าน 
3.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 
 การตดัสินในใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
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3.3 สมมติฐานของงานวจัิย 

 สมมติฐานที่ 1  ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 1.1 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ใน
กรุงเทพมหานคร 

 1.2 ปัจจยัดา้นราคามีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ใน
กรุงเทพมหานคร 

 1.3 ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 1.4 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์
เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที ่2 ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยท่ีีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 2.1 ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้านมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 2.2 ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงความง่ายท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้านมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 2.3 ปัจจยัดา้นความไวว้างใจในระบบมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 2.4 ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงความเส่ียงในการใชง้านมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้าน
แรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 

 แบบสอบถาม คือ เคร่ืองมือหลกัท่ีใชใ้นการวจิยั เป็นการรวบรวมขอ้มูลโดยผูว้จิยัไดมี้การ
ทบทวนแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อสร้างกรอบแนวคิดเพื่อเป็นแนวทางในกาค้นควา้    
ไปสู่แบบสอบถามเพื่อเก็บขอ้มูลประชากรกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัมีค  าตอบให้ผูต้อบแบบสอบถามได้
เลือกตอบโดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วน 
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 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ โดยค าถามขอ้มูลทัว่ไปของ
ผูใ้ชง้าน จ านวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนโดยเป็นค าถาม
ท่ีใหเ้ลือกค าตอบ เพียงค าตอบเดียว 
 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสิน
ใช้งานแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานครโดยมีค าถาม 9 ขอ้ ซ่ึงประกอบไป
ดว้ยปัจจยั 1 ดา้น คือ  1. ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
 ส่วนที ่3 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยท่ีีมีอิทธิพลต่อการตดัสิน
ใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานครโดยมีค าถาม 11 ขอ้ ซ่ึงประกอบไป
ดว้ยปัจจยั 1 ดา้น คือ  1. ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 

 ส่วนที ่4  แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร โดยมีค าถาม 3 ขอ้ ซ่ึงประกอบไปดว้ยปัจจยั 1 ดา้น คือ 

     1. ดา้นการตดัสินใจในการใช ้
 ซ่ึงส่วน 2 – 4 เป็นแบบสอบถามท่ีมีลักษณะเป็นมาตรฐานประเมินค่า 5 ระดับความ
คิดเห็น โดยเรียงล าดบั จากระดบัท่ี 5 คือความส าคญัมากท่ีสุด ไปจนถึงระดบัความส าคญันอ้ยท่ีสุด 
คือระดบั 1 ดงัน้ี 
      5  หมายถึง  ส าคญัมากท่ีสุด 
      4  หมายถึง  ส าคญัมาก 
      3  หมายถึง  ส าคญัปานกลาง 
      2  หมายถึง  ส าคญันอ้ย 
      1  หมายถึง  ส าคญันอ้ยท่ีสุด 
  
 การจดัชั้นหรือเกณฑค์ะแนนเฉล่ียส าหรับแต่ละรายการวา่อยูร่ะดบัใด ใชว้ธีิการดงัน้ี 

 อนัตรภาค =  
พิสยั

จ านวนระดบัชั้น
 

    

   = 
5−1

5
 

    
   = 0.8 
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 เกณฑ์ก าหนดระดบัค่าคะแนนเพื่อน ามาจดักลุ่ม โดยค่าเฉล่ียของแต่ละรายการคือ น า
คะแนนทั้งหมดของแต่ละรายการมาหาคาเฉล่ียแลว้น ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์คะแนนเพื่อระบุวา่ 
รายการใดอยูเ่กณฑใ์ดบา้งแบ่งเป็นช่วงคะแนนดงัน้ี 
 
 ค่าเฉล่ีย     ความหมาย 
 4.21 – 5.00     ระดบัความส าคญัมากท่ีสุด 
 3.41 – 4.20     ระดบัความส าคญัมาก 
 2.16 – 3.40     ระดบัความส าคญัปานกลาง 
 1.81 – 2.60     ระดบัความส าคญันอ้ย 
 1.00 – 1.80     ระดบัความส าคญันอ้ยท่ีสุด  

3.5 การทดสอบเคร่ืองมือ 

 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ ไดด้ าเนินการใน 2 ลกัษณะ 1. การตรวจสอบความ
ตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และ 2. การตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) ขั้นตอนในการ
ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ มีดงัน้ี 

 1. การตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ผู ้วิจัยได้น าแบบสอบถาม
น าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อท าการทดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึน ว่ามีความ
ถูกตอ้งตามตวัแปรท่ีตอ้งการหรือไม่ จากนั้นรวบรวมขอ้มูลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 
มาวเิคราะห์ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งรายการขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยัดว้ยค่า IOC 

 2. การตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) โดยการหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟาครอนบาค 
(Cronbach’s Coefficient) ซ่ึงน ามาใช้ในการวดัค่าความเช่ือมั่นอย่างแพร่หลายวิธีหน่ึง โดยใช้
ซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของการวดัค่าสัมประสิทธ์แอลฟาควรมีค่า
ในระดบั .70 ข้ึนไป ก็ถือเป็นค่าท่ียอมรับไดใ้นกรณีท่ีเป็นวจิยัเชิงส ารวจ (Survey Research)  
 (Hair, Black, Babin,Anderson & Tatham, 2006) 
 ในการตรวจสอบความเท่ียงผูว้ิจยัได้ตรวจสอบความเท่ียงทั้งขอ้มูลทดลองใช้ (n = 40) 
และขอ้มูลท่ีเก็บจริงจากผูใ้ชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร (n = 400) 
โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 การตรวจสอบความเท่ียงส าหรับขอ้มูลทดลองใช ้กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีลกัษณะเหมือนกลุ่ม
ประชากรท่ีศึกษา จ านวน 40 คน (n = 40) หลงัจากนั้นไดน้ ามาวเิคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของแต่ละ 
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3.6 ข้ันตอนในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 1. ท าการศึกษาเอกสารทฤษฎี และทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพื่อเป็น 
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามใหส้อดคลอ้งครอบคลุมวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 
 2. การวิเคราะห์ความตรงด้านเน้ือหาของแบบสอบถาม โดยน าแบบสอบถามให้
ผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของเน้ือหา โดยการวิเคราะห์
ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item objective congruence: IOC) โดยก าหนดให ้
 +1 หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 -1 หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 จากนั้นน ามาค านวณค่า IOC โดยใชสู้ตร 
 

  IOC =  
Σ𝑅

𝑁
  

 
 เม่ือ    IOC หมายถึง ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามและวตัถุประสงค ์

  ΣR   หมายถึง ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

  N      หมายถึง จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

ผลการวเิคราะห์ความตรงด้านเน้ือหาของแบบสอบถาม ( Content Validity) 
ใชว้เิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (Index of Litem – Objective Congruence : IOC ) เกณฑก์าร
วดัค่า IOC หากมีค่าตั้งแต่ 0.05 ข้ึนไป จะแสดงวา่ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์หรือ
ตรงตามเน้ือหา โดยผลการวิเคราะห์ค่าท่ีไดใ้นแต่ละขอ้ค าถามในแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ มี
ค่าดชันีระหวา่ง 0.66 ถึง 1.00 คือ 0.98 ซ่ึงมีค่าเป็นบวกและเขา้ใกล ้1.00 แสดงวา่ค าถามทั้งหมดมี
ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ ซ่ึงแสดงวา่แบบสอบถามฉบบัน้ีมีความตรงกบัเน้ือหา 

3.7 วธีิการวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 สถิติส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ 
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร ประกอบดว้ย 
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 1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เพื่ออธิบายลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
ได้แก่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) เพื่อใชใ้นการพรรณนาขอ้มูลตวัแปรดา้นต่าง ๆดงัน้ี 

 2. การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) การวิเคราะห์ความถดถอยแบบ
พหุคูณ (Multiple Regression Analysis - MRA) ในการทดสอบปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
(4p) และปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยท่ีีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ใน
กรุงเทพมหานคร โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 สูตรในการวเิคราะห์ถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis ) 
เป็นการวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรงระหวา่งตวัแปรตามและตวัแปรอิสระทั้ง 2 ตวัแปร
ข้ึนไป เพื่ออธิบายการเปล่ียนแปลงของตวัแปรตาม การใช้ตวัแปรอิสระเพียงตวัแปรเดียวมา
อธิบายการอธิบายของตวัแปรตามนั้นอาจจะไม่เพียงพอ โดยมีตวัแบบ (Model) ของสมการดงัน้ี 
 Y =  𝑏0 + 𝑏1𝑋1 + 𝑏2𝑋2 + … + 𝑏𝑘𝑋𝑘  
 
เม่ือ k หมายถึง  จ านวนตวัแปรอิสระท่ีใชใ้นสมการ 
 Y หมายถึง  ค่าประมาณหรือค่าท านาย 
 𝑏0 หมายถึง  แทนค่าคงท่ี (Constant) ของสมการถดถอย 

 𝑏1,…,𝑏𝑘  หมายถึง  น ้าหนกัคะแนนหรือสัมประสิทธ์ิการถดถอยของตวัแปร           
      อิสระตัวท่ี 1 ถึงตัวท่ี k 
 𝑥1,…,𝑥𝑘  หมายถึง  คะแนนตวัแปรอิสระ ตวัท่ี 1 ถึงตวัท่ี k 
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

งานวจิยัน้ีศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay)  
ในกรุงเทพมหานคร โดยใชแ้บบสอบถามในการเก็บรวมรวมขอ้มูล จากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 
คน และท าการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ผลการวเิคราะห์เป็นดงัน้ี 
 4.1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูบ้ริโภคยคุดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร  
 4.2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาด 

 4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัดา้นการ
ยอมรับเทคโนโลย ี

 4.4 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของการตดัสินใจใช้
งานแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 
 4.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน 

4.1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้บริโภคยุคดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร 

 ขอ้มูลทัว่ไปของผูบ้ริโภคยคุดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร ประกอบดว้ย เพศ อาย ุระดบั
การศึกษา อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ดงัน้ี 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 191 47.8 

หญงิ 209 52.3 

รวม 400 100.0 
ตารางท่ี 4.1 จ  านวนร้อยละของขอ้มูลเพศ 

 จากตารางท่ี 4.1 ผลการศึกษาพบวา่ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 209 คน คิดเป็น
ร้อยละ 52.3 รองลงมา เพศชาย จ านวน 191 คนคิดเป็นร้อยละ 47.8 คน ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 

 
อายุ จ านวน ร้อยละ 

18 -25 ปี 221 55.3 
26 -35 ปี 129 32.3 
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36 -45 ปี 39 9.8 
46 -50 ปี 7 1.8 
51 ปีข้ึนไป 4 1.0 

รวม 400 100.0 
ตารางท่ี 4.2 จ  านวนร้อยละของอายุ 

 จากตาราท่ี 4.2 ผลการศึกษาพบวา่ ส่วนใหญ่มีอาย ุ18 -25 ปี จ  านวน 221 คน คิด
เป็นร้อยละ 55.3 รองลงมาอาย ุ26 -35 ปี จ  านวน 129 คน คิดเป็นร้อยละ 32.3 อาย ุ36 -45 ปี จ  านวน 
39 คน คิดเป็นร้อยละ 9.8  อาย ุ46 -50 ปี จ  านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ1.8 อาย ุ51 ปีข้ึนไป จ านวน 4 
คน คิดเป็นร้อยละ 1.0 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 

 
ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 69 17.3 

ปริญญาตรี 286 71.5 
ปริญญาโท 45 11.3 

รวม 400 100.0 
ตารางท่ี 4.3 จ  านวนร้อยละของขอ้มูลระดบัการศึกษา 

 จากตารางท่ี 4.3 ผลการศึกษาพบวา่ ส่วนใหญ่คือระดบัปริญญาตรี จ านวน 286 คน คิดเป็น
ร้อยละ 71.5 รองลงมา ระดบัต ่ากวา่ปริญญาตรี จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ17.3 ระดบัปริญญาโท
จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 11.3 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
นกัเรียน/นกัศึกษา 178 44.5 
เจา้ของธุรกิจ/อาชีพ 25 6.3 
พนกังานบริษทั 151 37.8 

ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

33 8.3 

แม่บา้น/พอ่บา้น 13 3.3 
รวม 400 100.0 

ตารางท่ี 4.4 จ  านวนร้อยละของขอ้มูลระดบัอาชีพ 
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 จากตารางท่ี 4.4 ผลการศึกษาพบวา่ ส่วนใหญ่คืออาชีพ นกัเรียน/นกัศึกษา จ านวน 178 คน
คิดเป็นร้อยละ 44.5 รองลงมาอาชีพพนักงานบริษทั จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 อาชีพ
ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.3 อาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพ จ านวน 
25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 และอาชีพแม่บา้น/พ่อบา้น จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 ตามล าดบั
จากมากไปหานอ้ย 
 

รายได้ จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ 15,000 บาท 179 44.8 

15,000 –  30,000 บาท 137 34.3 
30,001 –  50,000 บาท 69 17.3 
50,001 –  100,000 บาท 8 2.0 
100,001 บาทข้ึนไป 7 1.8 

รวม 400 100.0 
 

ตารางท่ี 4.5 จ  านวนร้อยละของขอ้มูลระดบัรายได้ 
 จากตารางท่ี 4.5 ผลการศึกษาพบวา่ ส่วนใหญ่คือรายไดต้ ่ากวา่ 15,000 บาท จ านวน 179คน 
คิดเป็นร้อยละ 44.8 รองลงมารายได ้15,000 –  30,000 บาท จ านวน 137 คิดเป็นร้อยละ 34.3 รายได ้
30,001 –  50,000  บาท จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 รายได ้50,001 –  100,000 บาท จ านวน 8
คน คิดเป็นร้อยละ 2.0  
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นของปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาด 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4P) 
ด้านผลติภัณฑ์ 

�̅� S.D. การแปลค่า 

แอพพลิเคชัน่มีดีไซน์ท่ีสะดวกต่อการใชง้าน และ
สวยงาม 

4.01 0.78 มาก 

แอพพลิเคชัน่มีความหลากหลาย เช่น การท า
ธุรกรรมทางการเงิน การจ่ายเงินตามร้านคา้ 

3.87 0.81 มาก 
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สามารถเช็ครายละเอียดการท าธุรกรรมยอ้นหลงัให้
ทราบตลอดเวลา 

4.06 0.88 มาก 

รวม 3.98 0.58 มาก 
ตารางท่ี 4.6  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นผลิตภณัฑ ์

 จากตารางท่ี 4.6 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้งาน
แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) อยู่ในระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.98   และเม่ือแยกพิจารณาราย
ข้อแล้วพบว่าทุกข้ออยู่ในระดับ มาก เรียงล าดับ ดังน้ี สามารถเช็ครายละเอียดการท าธุรกรรม
ยอ้นหลงัใหท้ราบตลอดเวลา ค่าเฉล่ีย 4.06 แอพพลิเคชัน่มีดีไซน์ท่ีสะดวกต่อการใชง้าน และสวยงาม 
ค่าเฉล่ีย 4.01 แอพพลิเคชั่นมีความหลากหลาย เช่น การท าธุรกรรมทางการเงิน การจ่ายเงินตาม
ร้านคา้ ค่าเฉล่ีย 3.87 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 

 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4P) 

ด้านราคา 
�̅� S.D. การแปลค่า 

ค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมทางการเงินเป็นไป
อยา่งเหมาะสม 

4.00 0.80 มาก 

รวม 3.99 0.79 มาก 
ตารางท่ี 4.7  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นราคา 

 จากตารางท่ี 4.7 ผลการศึกษาพบวา่ค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัดา้นราคามีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบ
บิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) อยูใ่นระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.00   
  
 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4P) 
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

�̅� S.D. การแปลค่า 

มีร้านคา้ ONLINEและOFFLINE รับช าระดว้ยQR 
CODE หรือ BAR CODEอยา่งมากมาย 

3.92 0.86 มาก 

รวม 3.92 0.86 มาก 
ตารางท่ี 4.8  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
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 จากตารางท่ี 4.8 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) อยูใ่นระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.92    
 
 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4P) 
ด้านการส่งเสริมการตลาด 

�̅� S.D. การแปลค่า 

ค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมผา่นแอพพลิเคชัน่มี
ความเหมาะสม 

3.86 0.86 มาก 

มีการใหข้อ้มูล ข่าวสาร โปรโมชัน่โดยตรงการใช้
บริการผา่นแอพพลิเคชัน่มีส่วนลดต่าง ๆใหเ้ลือกใช ้

4.00 0.80 มาก 

มีการใหข้อ้มูล ข่าวสาร โปรโมชัน่โดยตรงการใช้
บริการผา่นแอพพลิเคชัน่มีส่วนลดต่าง ๆใหเ้ลือกใช ้

4.01 0.82 มาก 

มีส่ือในการโฆษณาท่ีน่าสนใจ 4.05 0.86 มาก 
รวม 3.98 0.58 มาก 

ตารางท่ี 4.9 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นการส่งเสริมการตลาด 
 จากตารางท่ี 4.9 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay) อยู่ในระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.98   และเม่ือ
แยกพิจารณารายขอ้แลว้พบวา่ทุกขอ้อยูใ่นระดบั มาก เรียงล าดบั ดงัน้ี มีส่ือในการโฆษณาท่ีน่าสนใจ
ค่าเฉล่ีย 4.05 มีการให้ขอ้มูล ข่าวสาร โปรโมชัน่โดยตรงการใช้บริการผ่านแอพพลิเคชัน่มีส่วนลด
ต่าง ๆให้เลือกใช้ ค่าเฉล่ีย 4.01 มีการให้ข้อมูล ข่าวสาร โปรโมชั่นโดยตรงการใช้บริการผ่าน
แอพพลิเคชั่นมีส่วนลดต่าง ๆให้เลือกใช้ ค่าเฉล่ีย 4.00 ค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมผ่าน
แอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 3.86 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 

4.3 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นของปัจจัยด้านการยอมรับ
เทคโนโลยี 

ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน 

�̅� S.D. การแปลค่า 
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การใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT LINE PAY) 
ไดรั้บความสะดวก รวดเร็ว มากกวา่การใชจ่้ายดว้ย
เงินสด 

3.89 0.80 มาก 

การใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT LINE PAY) 
สามารถใชไ้ด ้ทุกท่ีทุกเวลาแบบทนัที (เรียลไทม)์ 
กบัร้านคา้ ต่าง ๆ 

3.81 0.92 มาก 

รวม 3.85 0.72 มาก 
ตารางท่ี 4.10 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใชง้าน 

 จากตารางท่ี 4.10 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดับความคิดเห็นในส่วนของปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี ด้านการรับรู้ถึง
ประโยชน์จากการใชง้านท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ใน
กรุงเทพมหานคร โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.85 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ การใช้
งานแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ไดรั้บความสะดวก รวดเร็ว มากกวา่การใชจ่้ายดว้ยเงินสด 
ค่าเฉล่ีย 3.89  การใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) สามารถใชไ้ด ้ทุกท่ีทุกเวลาแบบทนัที 
(เรียลไทม)์ กบัร้านคา้ ต่าง ๆ ค่าเฉล่ีย 3.81 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
 

ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

�̅� S.D. การแปลค่า 

ท่านสามารถใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ดว้ย 
แรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT LINE PAY) ได้
โดยง่าย 

3.81 0.83 มาก 

การใชง้านดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT LINE 
PAY) ในการซ้ือสินคา้ส าหรับท่านเป็นเร่ืองง่าย
เพราะสามารถใชง้านไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

3.88 0.82 มาก 

การเขา้ถึงขั้นตอนในการใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
(RABBIT LINE PAY) ในการซ้ือสินคา้เป็นเร่ือง
ง่าย 

3.90 0.88 มาก 

รวม 3.86 0.62 มาก 
ตารางท่ี 4.11 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน 
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 จากตารางท่ี 4.11 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี ดา้นการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งานท่ีมี อิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้งาน แรบบิท ไลน์ เพย์ (Rabbit Line Pay) ใน
กรุงเทพมหานคร โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ด้วยค่าเฉล่ีย 3.86 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า การ
เข้าถึงขั้นตอนในการใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit Line Pay) ในการซ้ือสินค้าเป็นเร่ืองง่าย 
ค่าเฉล่ีย 3.90 รองลงมา การใชง้านดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในการซ้ือสินคา้ส าหรับ
ท่านเป็นเร่ืองง่ายเพราะสามารถใช้งานได้อย่างต่อเน่ือง ค่าเฉล่ีย 3.88 ท่านสามารถใช้บริการซ้ือ
สินคา้ ด้วยแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ได้โดยง่าย ค่าเฉล่ีย 3.81 ตามล าดบัจากมากไปหา
นอ้ย 
 

ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านความไว้วางใจของผู้ใช้งาน   

�̅� S.D. การแปลค่า 

เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้หบ้ริการ มี ระบบ
รักษาความปลอดภยัในขอ้มูลส่วนตวัของ ผูใ้ชง้าน
ท่ีดี สามารถสร้างความมัน่ใจในการใชง้านใหก้บั
ท่าน 

3.87 0.83 มาก 

เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้หบ้ริการมี ความ
ซ่ือสัตยต่์อลูกคา้สามารถเก็บขอ้มูล ส่วนตวัของ
ลูกคา้ไวเ้ป็นความลบั 

3.93 0.86 มาก 

เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้หบ้ริการ สามารถ
ดูแลขั้นตอนการใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ไดถู้กตอ้ง
แม่นย  า 

4.06 0.84 มาก 

รวม 3.95 0.60 มาก 
ตารางท่ี 4.12 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน 

 จากตารางท่ี 4.12 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี ดา้นความไวว้างใจของ
ผูใ้ชง้านท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ด้วยค่าเฉล่ีย 3.95 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า เจา้ของแอพพลิเคชั่น/
ร้านคา้/ผูใ้หบ้ริการ สามารถดูแลขั้นตอนการใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ไดถู้กตอ้งแม่นย  าค่าเฉล่ีย 4.06 
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รองลงมา เจ้าของแอพพลิเคชั่น/ร้านคา้/ผูใ้ห้บริการมี ความซ่ือสัตย์ต่อลูกค้าสามารถเก็บขอ้มูล 
ส่วนตวัของลูกคา้ไวเ้ป็นความลบั ค่าเฉล่ีย 3.93 เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้ห้บริการ มี ระบบ
รักษาความปลอดภยัในขอ้มูลส่วนตวัของ ผูใ้ชง้านท่ีดี สามารถสร้างความมัน่ใจในการใชง้านใหก้บั
ท่าน ค่าเฉล่ีย 3.87 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
 

ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านการรับรู้ความเส่ียง 

�̅� S.D. การแปลค่า 

การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์
(RABBIT LINE PAY) ตอ้งใส่รหสัผา่นก่อนเขา้
เคร่ือง เพื่อป้องกนัขอ้มูล ส่วนตวั 

3.90 0.79 มาก 

การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์
(RABBIT LINE PAY) อาจเกิดปัญหาการช าระเงิน
ขดัขอ้งระหวา่งขั้นตอนการ ด าเนินการ ท าใหท้่าน
ไม่แน่ใจวา่การช าระเงิน เรียบร้อยหรือไม่ 

3.85 0.87 มาก 

ท่านคิดวา่การใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT 
LINE PAY) ซ้ือสินคา้มีความเส่ียง ท่ีขอ้มูลจะมี
โอกาสถูกขโมยโดยกลุ่มผูไ้ม่หวงัดี 

3.84 0.89 มาก 

รวม 3.86 0.63 มาก 
ตารางท่ี 4.13 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นการรับรู้ความเส่ียง 

 จากตารางท่ี 4.13 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของปัจจยัการยอมรับเทคโนโลย ีดา้นการรับรู้ความเส่ียง
ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร โดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.86 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท 
ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ตอ้งใส่รหสัผา่นก่อนเขา้เคร่ือง เพื่อป้องกนัขอ้มูลส่วนตวั ค่าเฉล่ีย 3.90 
การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) อาจเกิดปัญหาการช าระเงินขดัขอ้ง
ระหวา่งขั้นตอนการ ด าเนินการ ท าให้ท่านไม่แน่ใจวา่การช าระเงิน เรียบร้อยหรือไม่ ค่าเฉล่ีย 3.85 
ท่านคิดวา่การใชง้าน แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ซ้ือสินคา้มีความเส่ียง ท่ีขอ้มูลจะมีโอกาส
ถูกขโมยโดยกลุ่มผูไ้ม่หวงัดี ค่าเฉล่ีย 3.84  ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
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4.4 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นของการตัดสินใจใช้งานแรบ

บิท ไลน์เพย์ (Rabbit Line Pay) 

ตัดสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ 
ด้านการตัดสินใจในการใช้งาน 

�̅� S.D. การแปลค่า 

ท่านมีความสนใจในการใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ดว้ย
แรบบิท ไลน์เพย ์(RABBIT LINE PAY) ในการท า
ธุรกรรมต่าง ๆ 

3.93 0.85 มาก 

ท่านตดัสินใจจะใชบ้ริการแรบบิท ไลน์เพย ์
(RABBIT LINE PAY) ซ้ือสินคา้ เป็นหน่ึง ตวัเลือก
ในการจ่ายเงินของท่าน 

3.88 0.83 มาก 

ท่านมีประสบการณ์ท่ีดีในการใชบ้ริการ เงิน
อิเล็กทรอนิกส์ ท่านจะแนะน าใหเ้พื่อนๆ มาสมคัร
ใชบ้ริการดว้ย 

3.88 0.86 มาก 

รวม 3.90 0.64 มาก 
ตารางท่ี 4.14 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นดา้นการตดัสินใจในการใชง้าน 

 จากตารางท่ี 4.14 ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉล่ีย ( Means) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( Standard 
deviations) และระดบัความคิดเห็นในส่วนของการตดัสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line 
Pay) ดา้นการตดัสินใจในการใช้งานท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้งาน แรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit 
Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.90 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ท่านมีความสนใจในการใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในการ
ท าธุรกรรมต่าง ๆ ค่าเฉล่ีย 3.93 รองลงมา ท่านมีประสบการณ์ท่ีดีในการใชบ้ริการ เงินอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่านจะแนะน าให้เพื่อนๆ มาสมคัรใช้บริการดว้ย ค่าเฉล่ีย 3.88 ท่านตดัสินใจจะใช้บริการแรบบิท 
ไลน์เพย์ (Rabbit Line Pay) ซ้ือสินค้า เป็นหน่ึง ตัวเลือกในการจ่ายเงินของท่าน ค่าเฉล่ีย 3.88 
ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
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4.5 การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน  

สมมุติฐานที ่1 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดทีม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ 
ในกรุงเทพมหานคร 

 𝑯𝟎 : ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ไม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
ในกรุงเทพมหานคร 

 𝑯𝟏 : ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ใน
กรุงเทพมหานคร 

 
ตารางท่ี 4.15 วิเคราะห์สมการเชิงถดถอย ของปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์

ตวัแปร ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอย (B) 

BETA T SIG. 

ค่าคงท่ี 1.162  5.603 0.000* 
ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด  

(PROMOTION) 
0.399 0.358 6.195 0.000* 

ปัจจยัดา้นราคา ( PRICE) 0.152 0.187 3.550 0.000* 
ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์( PRODUCT) 0.129 0.116 2.173 0.030* 
ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย  

(PLACE) 
0.007 0.009 .178 0.859 

Adjust 𝑹𝟐 = 0.323  𝑹𝟐 = 0.329    SEE   = 0.53167     F = 43.485* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
จากตารางท่ี 4.15 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สถิติถดถอยพหุคูณ พบวา่ ตวัแปรอิสระทั้งหมด 

4 ตวัแปร มีตวัแปรอิสระจ านวน 3 ตวัแปร ร่วมกนัอธิบายความผนัแปรของการตดัสินใจใช้งาน
แรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร ไดร้้อยละ 32.30 โดยเม่ือพิจารณาตวัแปรอิสระท่ีมีอ านาจ
ในการท านายการตดัสินใจใชใ้ช้งานแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร ไดดี้ท่ีสุดคือ ดา้นการ
ส่งเสริมการตลาด  ( Beta = 0.358) ดา้นดา้นราคา ( Beta = 0.187) ดา้นผลิตภณัฑ์ ( Beta = 0.116)  
ตามล าดบั โดยมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยเม่ือพิจารณาตวัแปรท่ีมีอ านาจในการท านาย
การเปล่ียนแปลง ซ่ึงอยูใ่นรูปแบบสมการดงัน้ี 
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สมมุติฐานที่ 2 ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้งานแรบ
บิท ไลน์เพย์ ในกรุงเทพมหานคร 

 𝑯𝟎 : ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยไีม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 𝑯𝟏 : ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยมีีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท 
ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 

 
ตารางท่ี 4.16 วเิคราะห์สมการเชิงถดถอย ของปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์

ตวัแปร ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอย (B) 

BETA T SIG. 

ค่าคงท่ี 0.648  3.555 0.000* 
ดา้นความไวว้างใจของผูใ้ชง้าน   0.261 0.243 4.957 0.000* 

ดา้นการรับรู้ความเส่ียง 0.219 0.215 4.221 0.000* 
ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใชง้าน 0.172 0.193 3.889 0.000* 
ดา้นการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน 0.183 0.173 3.037 0.003* 

Adjust 𝑹𝟐 = 0.448    𝑹𝟐  = 0.453 SEE = 0.48001     F = 81.882* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 จากตารางท่ี 4.16 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สถิติถดถอยพหุคูณ พบวา่ ตวัแปรอิสระทั้งหมด 
4 ตวัแปร มีตวัแปรอิสระจ านวน 4 ตวัแปร ร่วมกนัอธิบายความผนัแปรของการตดัสินใจใช้งาน
แรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร ไดร้้อยละ 44.80 โดยเม่ือพิจารณาตวัแปรอิสระท่ีมีอ านาจ
ในการท านายการตดัสินใจใช้ใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ ในกรุงเทพมหานคร ได้ดีท่ีสุดคือ ด้าน
ความไวว้างใจของผูใ้ช้งาน  ( Beta = 0.243) รองลงมา ดา้นการรับรู้ความเส่ียง ( Beta = 0.215) 
ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน ( Beta = 0.193) ดา้นการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ( 
Beta = 0.173) ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit LINE Pay)  
ในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงสรุปผลการวจิยัและอภิปรายผล ดงัน้ี 
 5.1 สรุปผลการวจิยั 
 5.2 อภิปรายผลการวจิยั 
 5.3 ขอ้เสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 5.1.1 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
ในกรุงเทพมหานคร 

ผลการวจิยัพบวา่ปัจจยัท่ีมีค่าเฉล่ียการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 
สูงสุดคือ ดา้นราคา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.99  รองลงมาดา้นดา้นผลิตภณัฑ ์และดา้นส่งเสริมการตลาด มี
ค่าเฉล่ีย 3.98 ช่องทางการจดัจ าหน่ายดว้ย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.92  ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
 ตวัแปรอิสระทั้ง 4 ตวั ร่วมกนัอธิบายความผนัแปรของการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
ในกรุงเทพมหานครไดร้้อยละ 25.90 โดยพบวา่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์
เพย ์ในกรุงเทพมหานคร สูงสุดคือ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ( β = 0.358 )  ดา้นราคา ( β = 0.187 )  
โดยมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยเม่ือพิจารณาตัวแปรท่ีมีอ านาจในการท านายการ
เปล่ียนแปลง ซ่ึงอยูใ่นรูปแบบสมการดงัน้ี 
 5.1.2 ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ใน
กรุงเทพมหานคร  
 ผลการวจิยัพบวา่ปัจจยัท่ีมีค่าเฉล่ียการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร 
สูงสุดคือ ดา้นความไวว้างใจของผูใ้ชง้าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.95 รองลงมา ดา้นการรับรู้ความง่ายใน
การใชง้าน และ ดา้นการรับรู้ความเส่ียง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.86  ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์การใชง้าน 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.85 ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
 ตวัแปรอิสระทั้ง 4 ตวั ร่วมกนัอธิบายความผนัแปรของการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์
ในกรุงเทพมหานคร ไดร้้อยละ 44.80 โดยพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้งานแรบบิท 
ไลน์เพย ์สูงสุดคือ คือ ดา้นความไวว้างใจของผูใ้ช้งาน  ( β = 0.243) รองลงมา ดา้นการรับรู้ความ
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เส่ียง ( β = 0.215) ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใชง้าน ( β = 0.193) ดา้นการรับรู้ความง่ายใน
การใชง้าน ( β = 0.173) ตามล าดบัจากมากไปหานอ้ย  

5.2 อภิปรายผลการวจัิย   

 1. ผูบ้ริโภคท่ีตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร ใหค้วามส าคญักบัปัจจยั
ส่วนประสมทางการตลาด ดีงน้ี 

ด้านการส่งเสริมการตลาดในระดบัท่ีมาก เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่มีความหลากหลายในการ
เลือกใช ้ไม่วา่จะเป็นการไดรั้บส่วนลด หรือสิทธิพิเศษจากการช าระเงินผา่น แรบบิทไลน์เพย ์ท าให้
ผูใ้ชง้านสามารถช าระสินคา้ไดใ้นราคาท่ีถูกกวา่การใชแ้อพลิเคชัน่อ่ืน และมีการจดักิจกรรม่งเสริม
การขายตามเทศกาลอยา่สม ่าเสมอ เช่น ช าระสินคา้ผา่นแอพจะไดช้ าระในราคา 2 แถม 1 หรืออาจจะ
ลดถึง 50 % รวมถึงการช าระค่าโทรศพัทก์็ไดส่้วนลดลไปดว้ย ผูบ้ริโภคเห็นวา่เกิดความคุม้ค่าในการ
ช าระเงิน  

ด้านราคาในระดบัมาก อาจเป็นเพราะว่าแอพพลิเคชัน่มีความหลากหลาย และน่าสนใจท า
ใหผู้บ้ริโภคทีทางเลือกในการใชง้าน  

ผลการวิจยัสอดคล้องกับ รังสรรค์ สุธีสิริมงคล (2562) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของผูบ้ริโภคยุคดิจิทลั กล่าวไวว้่า  ด้านการส่งเสริม
การตลาด ด้านราคา มีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์ของผู ้บ ริโภคยุค ดิ จิทัลใน
กรุงเทพมหานคร 
 2. ผูบ้ริโภคท่ีตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์ในกรุงเทพมหานคร ใหค้วามส าคญักบัปัจจยั
การยอมรับเทคโนโลย ีดงัน้ี 

ด้านการรับรู้ความเส่ียงในระดับท่ีมาก เน่ืองจากผู ้ใช้งานรู้สึกว่าการช าระเงินผ่าน
แอพพลิเคชั่นตอ้งใช้รหัสผ่านก่อนช าระเงิน เพื่อป้องกนัขอ้มูลหรือป้องกนัการช าระเงินท่ีอาจมี
บุคคลอ่ืนน าไปใชทุ้กคร้ัง  

ด้านความไว้วางใจในระบบ เน่ืองจากผูใ้ช้งานเช่ือมัน่ว่าเจา้ของแอพพลิเคชัน่สามารถดูแล
ขั้นตอนการใหบ้ริการได ้และมีความซ่ือสัตยต่์อผูใ้ชง้านสามารถเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้านเป็นความลบั
อยา่งดี  

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ เน่ืองจากผูใ้ช้งานรู้สึกว่าการช าระบริการ ไม่ว่าจะเป็นการจ่าย
ค่าบริการสินคา้ หรือแมก้ระทั้งการเติมเงินค่า BTS ผ่านบตัร สามารถท่ีท าธุรกรรมต่าง ๆไดอ้ย่าง
เรียลไทม ์และรวดเร็ว  
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การรับรู้ความง่าย เน่ืองจากผูใ้ช้งานรู้สึกว่าการช าระเงินผ่านแอพพลิเคชั่นเป็นเร่ืองท่ีง่าย 
และสะดวกต่อการใชง้าน สามารถใชง้านไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและไม่มีความซบัซอ้น 

ซ่ึงผลการวจิยัสอดคลอ้งกบั นุชนาฏ สุทธิวงษ ์(2562) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัทีมีอิทธิพล
ต่อการตั้ งใจเลือกใช้บริการการช าระเงินผ่านแอพพลิเคชั่น เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) ใน
กรุงเทพมหานคร กล่าวไวว้า่ ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ดา้นการรับรู้และเขา้ใจความง่ายต่อ
การใชง้าน ดา้นการรับรู้และเขา้ใจประโยชน์จากการใชง้านมีอิทธิพลต่อการเลือกใชบ้ริการการช าระ
เงินผา่นแอพพลิเคชัน่เงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยเ ร่ืองปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ ใน
กรุงเทพมหานครสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังนี้ 

1. การยอมรับเทคโนโลยีดา้นความไวว้างใจในระบบและดา้นการรับรู้ความเส่ียงเป็นดา้น

ท่ีส าคญั ดงันั้นผูป้ระกอบการจึงตอ้งใหค้วามส าคญักบัดา้นน้ี และประชามสัมพนัธ์ โดย

มีการเก็บรักษาขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้านอยา่งเป็นความลบั และในเร่ืองของความเส่ียง

ท่ีอาจเกิดข้ึนในขณะช าระเงิน ผูป้ระกอบการควรมีการเช็คระบบอย่างดี เพื่อป้องกนั

ความผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน 

2. เน่ืองจากแอพพลิเคชั่นมีความหลากหลาย และสะดวกสบายต่อการใช้งาน ดังนั้ น

ผูป้ระกอบการทั้งรายใหญ่รายยอ้ยจึงควรมุ่งเนน้ถึงสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ  ท่ีผูใ้ชง้านจะ

ไดรั้บโดยอาจมีการปรับปรุงระบบใหส้ามารถใชไ้ดใ้นขณะท่ีโทรศพัทข้ึ์น offline  

ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
1. ควรศึกษาในเขตอ่ืน หรือจงัหวดัอ่ืน ๆ เพื่อให้ทราบพฤติกรรมของผูใ้ช้งานว่าเป็น

อยา่งไร และมีปัจจยัอะไรท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ 

2. ในคร้ังต่อไปควรเปล่ียนหรือเพิ่มตวัแปรอ่ืน ๆ เขา้มา เช่น มีเรืองของทศันคติเขา้มา

เก่ียวขอ้ง  

3. ดว้ยเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ๆ ของแอพพลิเคชัน่ ในคร้ังต่อไปผูว้ิจยัควรศึกษา

เก่ียวกบัพฤติกรรมการเลือกใชแ้อพพลิเคชัน่นั้น ๆ เพื่อองคก์รจะไดท้ราบถึงเหตุผลของ
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การเลือกใช้งาน และสามารถน ามาปรับปรุงให้ลูกค้าใช้งานได้อย่างตรงกับความ

ตอ้งการ 
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แบบสอบถามเพ่ือการวจิัย 

แบบสอบถามเร่ือง ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการตัดสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit LINE Pay)  
ในกรุงเทพมหานคร 

 
แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวชิาการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง  

หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาบริหารธุรกิจ มหาวทิยาลยัสยาม 
ขอ้มูลของจะถูกน าไปใชเ้ฉพาะทางดา้นการศึกษาคน้ควา้เพื่อประโยชน์ทางดา้นการศึกษาเท่านั้น 

 
........................................................... 
 

 

ค าช้ีแจง แบบสอบถามชุดน้ีใชส้อบถาม เร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชง้านแรบบิท ไลน์
เพย ์(Rabbit LINE Pay) ในกรุงเทพมหานครและเพื่อให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนจึงแบ่งแบบสอบถาม
ออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
 
 ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี
ส่วนท่ี 4  แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบค าถาม 

ค าช้ีแจง : กรุณาตอบค าถามและใส่เคร่ืองหมาย √ ลงใน ☐ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน

มากท่ีสุด 

1. เพศ 

 1) ชาย   2) หญิง  

2. อาย ุ

 1) อาย ุ18 - 25 ปี   2) อาย ุ26 - 35 ปี  

 3) อาย3ุ6 - 45 ปี   4) อาย ุ46 - 50 ปี  

 5) อาย ุ51 ปีข้ึนไป  

3. ระดบัการศึกษา 

 1) ต ่ากวา่ปริญญาตรี   2) ปริญญาตรี  

 3) ปริญญาโท   4) สูงกวา่ปริญญาโท  

4. อาชีพ 

 1) นกัเรียน/นกัศึกษา   
2) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพ
อิสระ 

 

 
3) พนกังานบริษทั
เอกชน 

  4) ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ  

 5) แมบ่า้น/พ่อบา้น   6) อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ........................  

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 1) รายไดต้  ่ากวา่ 15,000 บาท   
2) รายได ้15,000 –  30,000 
บาท 

 

 
3) รายได ้30,001 –  50,000 
บาท 

    4) รายได ้50,001 –  100,000 บาท  
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 5) รายได ้100,001 บาทข้ึนไป  

ส่วนที ่2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดทีม่ีอทิธิพลต่อการตัดสินใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit 

Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

ค าช้ีแจง : พิจารณาเลือกโดยท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพล
ต่อการตัด สินใ ช้งานแรบบิท  ไลน์ เพ ย์  
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

                          ระดับความส าคัญ 

     

 
 
 

    

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

ด้านผลติภัณฑ์ 
6.แอพพลิเคชั่นมีดีไซน์ท่ีสะดวกต่อการใช้
งาน และสวยงาม 

     

7. แอพพลิเคชัน่มีความหลากหลาย เช่น การ
ท าธุรกรรมทางการเงิน การจ่ายเงินตาม
ร้านคา้  

     

8. สามารถเช็ครายละเอียดการท าธุรกรรม
ยอ้นหลงัใหท้ราบตลอดเวลา 

     

 ด้านราคา      
9.ค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมทางการ
เงินเป็นไปอยา่งเหมาะสม 

     

 ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย      
10. มีร้านคา้ OnlineและOffline รับช าระดว้ย
QR Code หรือ Bar Codeอยา่งมากมาย 

     

ด้านการส่งเสริมการตลาด      
11. ค่าธรรมเนียมในการท าธุรกรรมผ่าน
แอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสม 
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12. การใชบ้ริการผา่นแอพพลิเคชัน่มีส่วนลด
ต่าง ๆใหเ้ลือกใช ้

     

13 . มีการให้ข้อมูล ข่ าวสาร โปรโมชั่น
โดยตรง 

     

14. มีส่ือในการโฆษณาท่ีน่าสนใจ      

 

ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit 

Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

ค าช้ีแจง : พิจารณาเลือกโดยท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 

 
ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพล
ต่อการตัด สิน ใ ช้งานแรบบิท  ไลน์ เพ ย์  
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

                          ระดับความส าคัญ 

     
 
 
 

    

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

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน 
15.การใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line 
Pay) ไดรั้บความสะดวก รวดเร็ว มากกวา่การ
ใชจ่้ายดว้ยเงินสด 

     

16. การใชง้านแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit Line 
Pay) สามารถใช้ได้ ทุกท่ีทุกเวลาแบบทนัที 
(เรียลไทม)์ กบัร้านคา้ ต่าง ๆ 

     

ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
17. ท่านสามารถใชบ้ริการซ้ือสินคา้ ดว้ย 
แรบบิท  ไลน์ เพย์  (Rabbit Line Pay) ได้
โดยง่าย 

     

18. การใช้งานดว้ยแรบบิท ไลน์เพย ์(Rabbit 
Line Pay) ในการซ้ือสินคา้ส าหรับท่านเป็น
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เ ร่ือง ง่าย เพราะสามารถใช้งานได้อย่าง
ต่อเน่ือง 
19.การเขา้ถึงขั้นตอนในการใช้งานแรบบิท 
ไลน์เพย ์(Rabbit Line Pay) ในการซ้ือสินคา้
เป็นเร่ืองง่าย 

     

 

 
ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพล
ต่อการตัด สิน ใ ช้งานแรบบิท  ไลน์ เพ ย์  
(Rabbit Line Pay) ในกรุงเทพมหานคร 

                          ระดับความส าคัญ 

     

 
 
 

    

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

ด้านความไว้วางใจของผู้ใช้งาน   
20. เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้ห้บริการ 
มี  ระบบรักษาความปลอดภัยในข้อมูล
ส่วนตวัของ ผูใ้ชง้านท่ีดี สามารถสร้างความ
มัน่ใจในการใชง้านใหก้บัท่าน 

     

21. เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้ห้บริการ
มี ความซ่ือสัตยต่์อลูกคา้สามารถเก็บขอ้มูล 
ส่วนตวัของลูกคา้ไวเ้ป็นความลบั 

     

22. เจา้ของแอพพลิเคชัน่/ร้านคา้/ผูใ้ห้บริการ 
สามารถดูแลขั้นตอนการใช้บริการซ้ือสินคา้ 
ไดถู้กตอ้งแม่นย  า 

     

ด้านการรับรู้ความเส่ียง 
23. การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท ไลน์
เพย ์(Rabbit Line Pay) ตอ้งใส่รหัสผ่านก่อน
เขา้เคร่ือง เพื่อป้องกนัขอ้มูล ส่วนตวั 

     

24. การใชบ้ริการซ้ือสินคา้ดว้ยแรบบิท ไลน์
เพย์ (Rabbit Line Pay) อาจเกิดปัญหาการ
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ช า ระ เ งินขัดข้องระหว่ า งขั้ นตอนการ 
ด าเนินการ ท าให้ท่านไม่แน่ใจว่าการช าระ
เงิน เรียบร้อยหรือไม่ 

 

 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
การใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit Line 
Pay) 

                          ระดับความส าคัญ 

     

 
 
 

    

    (5)          (4)            (3)          (2)          (1)       
25.ท่านคิดว่าการใช้งาน แรบบิท ไลน์เพย์ 
(Rabbit Line Pay) ซ้ือสินค้ามีความเส่ียง ท่ี
ขอ้มูลจะมีโอกาสถูกขโมยโดยกลุ่มผูไ้ม่หวงั
ดี 
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ส่วนที ่4 : ปัจจัยทีม่ีอทิธิต่อการตัดสินใจใช้งานแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit Line Pay) ใน

กรุงเทพมหานคร 

ค าช้ีแจง : พจิารณาเลือกโดยท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องทีต่รงกบัความคิดเห็นของท่านมากทีสุ่ด 

 
ปัจจัยทีม่ีอทิธิต่อการตัดสินใจใช้งานแรบบิท 
ไลน์เพย์ (Rabbit Line Pay) ใน
กรุงเทพมหานคร 
 

                          ระดับความส าคัญ 

     

 
 
 

    

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

ด้านการตัดสินใจในการใช้งาน 
26. ท่านมีความสนใจในการใช้บริการซ้ือ
สินค้า ด้วยแรบบิท ไลน์เพย์ (Rabbit Line 
Pay) ในการท าธุรกรรมต่าง ๆ 

     

27. ท่านตดัสินใจจะใช้บริการแรบบิท ไลน์
เพย์ (Rabbit Line Pay) ซ้ือสินค้า เป็นหน่ึง 
ตวัเลือกในการจ่ายเงินของท่าน 

     

28. ท่านมีประสบการณ์ท่ีดีในการใชบ้ริการ 
เงินอิเล็กทรอนิกส์ ท่านจะแนะน าให้เพื่อนๆ 
มาสมคัรใชบ้ริการดว้ย   
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