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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

E-Wallet หรือ กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกสบ์างครัง้เรียกว่า Mobile Wallet / Digital Wallet 
คือระบบการช าระสินคา้เป็นบริการผ่านแอพหรือโซลูชั่นดว้ยบัตรเครดิตหรือเงินสดโดยที่ไม่ต้อง
ติดต่อกับธนาคารโดยตรงเป็นบริการใชโ้ทรศพัทม์ือถือแทนที่กระเป๋าสตางคค์ณุเอง โดยที่ไม่ตอ้ง
พกเงินสดอีกต่อไป โดยผูพ้ฒันาแอพหรือเจา้ของแอพนัน้จะเป็นตวักลางในการติดต่อและเชื่อมต่อ
ระบบใหก้ับรา้นคา้เมื่อมีการอนุมัติใหใ้ชบ้ริการ เป็นการจ่ายเงินผ่านมือถือหรือเรียกว่า Mobile 
Payment ที่ใชผ้่านเทคโนโลยี NFC (Near Field Communication) ที่ฝังติดกบั Smart Phone หรือ 
Android เพียงแค่แตะ,Tap,ทาบ หรือสแกน QR Code กบัเครื่องจ่ายเงินในการชาระเงินทกุอย่างก็
จะด าเนินการโดยอัตโนมัติ เราเรียกการกระท านัน้ว่า Tap and Pay ที่สามารถจัดการไดท้ัง้เรื่อง
ของการช าระสินคา้ และการสะสมคะแนนในแต่ละครัง้ที่ผูใ้ชน้ั้นเป็นสมาชิกอยู่ตามเงื่ อนไขของ
แอพเจา้ของนัน้ (เวทย ์นชุเจรญิ, 2559) 

กลุม่ประเทศอาเซียนและประเทศไทย มีอตัราการใชง้าน E-Wallet เพิ่มขึน้เพราะสามารถ
อ านวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ชใ้นการซือ้สินคา้ดิจิทลั เช่น แอพพลิเคชั่น บนแอพสโตร ์กูเกิลเพลย ์
ไลนเ์พลย ์และวีแชทเพลย ์รวมถึงชอ้ปสินคา้ออนไลนบ์น E-Commerce สินคา้และบริการเหล่านี ้
จ  าเป็นต้องใช้บัตรเครดิต แต่จ านวนผู้ถือบัตรเครดิตคิดเป็นสัดส่วนต่ากว่า 10% ของจ านวน
ประชากรในอาเซียนกว่า 600 ลา้นคน หรือในประเทศไทยที่มีจ  านวนบตัรเครดิตประมาณ 10 ลา้น
รายเท่านัน้จากพฤติกรรมคนไทยพบว่า เพศชายและหญิง อายุ 13-29 ปี เป็นกลุ่มวยัรุ่น เรียนและ
เริ่มต้นท างานยังไม่มีบัตรเครดิต แต่นิยมซือ้สินค้าดิจิทัลสูงที่สุด เพราะแอพส่วนใหญ่ราคา
ประมาณ 1-2 เหรียญ หรือ 35-70 บาท ราคาไม่สงู ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ซือ้ไดแ้ต่ไม่มีบตัรเครดิต ซึ่ง 
E-money และ E-Wallet เป็นสิ่งที่ตอบสนองการใชจ้่ายไดเ้ป็นอย่างดี ระบบมีความปลอดภยั และ
ที่ส  าคญัเป็นการควบคมุค่าใชจ้่ายไดต้ามจ านวนเงินที่เติมเขา้ไปเชื่อว่าการใชง้านจะเติบโตขึน้อีก
มากส าหรบัประเทศไทยซึ่งเป็นตลาดที่ผู ้บริโภคมีความเข้าใจสินคา้ประเภทนีแ้ลว้ จึงมีโอกาส
เติบโตสูงมากในปีนี ้ประเมินจ านวนผูใ้ชง้านเบือ้งตน้ พบว่า มีผูใ้ชกู้เกิลเพลยป์ระมาณ 20 ลา้น
ราย แอพสโตรป์ระมาณ 16 ล้านราย แต่มีบัตรเครดิตประมาณ 10 ล้านราย ใช้งาน iBanking 
ประมาณ 8 ลา้นราย และใชง้าน mBanking กว่า 1 ลา้นราย นี่คือโอกาสที่ E-Wallet จะเติบโตขึน้ 
(อภินนัท ์ดาบเพ็ชร, 2559) 
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เนื่องจากรูปแบบการช าระเงินที่ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส ณ อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ใน
ปัจจบุนัมี 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ S-Wallet, บตัร Rabbit, LINE Pay, THAI QR Payment และ QR Ticket 
โดย 2 ช่องทาง ไดแ้ก่ บตัร Rabbit และ LINE Pay สามารถน ามาเชื่อมต่อกับระบบเพื่อใชง้านได้
เลย โดยไม่ตอ้งเสียเวลาในการต่อคิวเพื่อเติมเงิน ลดพนกังานแคชเชียรท์ี่ใชใ้นการใหบ้รกิารเติมเงิน 
ช่องทาง THAI QR Payment ซึ่งเป็นระบบเชื่อมโยงกับธนาคาร เพื่ออ านวยความสะดวกให้กับ
ผูบ้ริโภคมากขึน้ สามารถช าระเงินจากบญัชีธนาคารไดโ้ดยตรง ส่วนอีกทางเลือกในการช าระเงินที่
ทางบริษัท สิงห ์เอสเตท จ ากดั (มหาชน) พฒันาขึน้มาส าหรบัรบัช าระเงินที่ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยเฉพาะไดแ้ก่  กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์S-Wallet ซึ่งอยู่ภายใตแ้อป
พลิเคชนับนมือถือที่ชื่อ S Life โดยวตัถุประสงคใ์นการพฒันาเพื่อเพิ่มทางเลือกใหก้บัผูบ้ริโภคที่มา
ใชบ้รกิารภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์และเป็นทางเลือกเพิ่มเติมแทนการ
ใชง้าน QR Ticket ซึ่งเป็นบตัรเติมเงินส าหรบัช าระค่าสินคา้ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส ซึ่งเป็น
บตัรกระดาษ มีอายุการใชง้านที่สัน้ มีโอกาสเสียหาย และสูญหายได ้โดยในอนาคตทางบริษัท 
สิงห ์เอสเตท จ ากดั (มหาชน) ตอ้งการสนบัสนนุใหเ้กิดการดาวนโ์หลด และใชง้านแอปพลิเคชนับน
มือถือที่ชื่อ S Life เพื่อรวบรวมฐานขอ้มลูลกูคา้ที่ลงทะเบียนสมคัรสมาชิก เพื่อท ากิจกรรมส่งเสรมิ
การขาย และขยายโอกาสทางธุรกิจเพิ่มเติมผ่านช่องทางดงักล่าว จากสาเหตขุา้งตน้จึงน าไปสูก่าร
วิจยัเพื่อศึกษาปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์
 
ความมุ่งหมายงานวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ด้  าเนินการวิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้ 
1. เพื่อศึกษาการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านที่มีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจาก

เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. เพื่อศึกษาการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านที่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 

S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
3. เพื่อศึกษาการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัที่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 

ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
4. เพื่อศึกษาความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยี

ช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
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ความส าคัญของการวิจัย 
1. เพื่อเป็นแนวทางใหก้บัผูป้ระกอบการธุรกิจไดท้ราบถึงการยอมรบัการใช้เทคโนโลยี S-

Wallet ที่ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. เพื่อเป็นแนวทางใหก้ับผูป้ระกอบการธุรกิจไดท้ราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อความตัง้ใจใน

การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
3. เพื่อใหผู้ป้ระกอบการธุรกิจไดป้รบัปรุงและพฒันาระบบของตนเองใหผู้บ้ริโภคยอมรบั

การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มากขึน้ เพื่อสอดคลอ้งกบัแนวโนม้การพฒันาเทคโนโลยีในอนาคต 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์มีขอบเขตการวิจยัดงัต่อไปนี ้

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีไ้ดแ้ก่ กลุ่มผูบ้ริโภคที่ท างานหรือมาใช้บริการศูนย์

อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีคื้อ ผูบ้ริโภคที่ท างานหรือมาใชบ้ริการศูนยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ แต่เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน การก าหนด
ขนาดตวัอย่างโดยใชส้ตูรการหาขนาดตวัอย่าง ในกรณีที่ไม่ทราบจ านวนประชากร (กลัยา วานิชย์
บัญชา, 2545) โดยใหค่้าความผิดพลาด 5% ระดับความเชื่อมั่น 95% ไดข้นาดกลุ่มตัวอย่างที่
ค  านวณไดเ้ท่ากับ 385 คน และส ารอง 15 คน โดยนับรวมเป็นกลุ่มตัวอย่าง รวมขนาดของกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้สิน้ 400 คน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ไดแ้ก่  

1.1 ลกัษณะดา้นประชากรศาสตร ์ 
1.1.1 เพศ  

1) ชาย 
2) หญิง 

1.1.2 อาย ุ 
1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20 ปี 
2) 21-30 ปี 
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3) 31-40 ปี 
4) 41 ปีขึน้ไป 

1.1.3 ระดบัการศกึษา 
1) ต ่ากว่าปรญิญาตรี 
2) ปรญิญาตรหีรือเทียบเท่า 
3) สงูกว่าปรญิญาตร ี

1.1.4 รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
2) 15,001 - 30,000 บาท 
3) 30,001 - 45,000 บาท 
4) 45,001 บาทขึน้ไป 

1.1.5 สถานที่ท างาน 
1) ภายในอาคารส านกังานสิงหค์อมเพล็กซ ์
2) ภายนอกอาคารส านกังานสิงหค์อมเพล็กซ ์

1.2 การรบัรูค้วามง่ายของเทคโนโลยี 
1.2.1 ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ 
1.2.2 ดา้นการใชง้าน 
1.2.3 ดา้นการเขา้ถึง 
1.2.4 ดา้นความสะดวก 

1.3 การรบัรูป้ระโยชนข์องเทคโนโลยี 
1.3.1 ดา้นความรวดเรว็ 
1.3.2 ดา้นความปลอดภยั 
1.3.3 ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน 
1.3.4 ดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน 

2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ประกอบดว้ย 
2.1 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์

คอมเพล็กซ ์
2.2 การใชง้านเทคโนโลยีระบบการช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ผูบ้ริโภค หมายถึง ลูกคา้ทั่วไปที่เขา้มาใชบ้ริการภายในศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส 

อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (Perceived ease of use) หมายถึง การรบัรูค้วาม

ง่ายของเทคโนโลยีการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจ, ดา้นการใชง้าน, ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความสะดวก 

3. การรับรู ้ประโยชน์ที่ ได้รับจากการใช้งาน (Perceived usefulness) หมายถึง 
ผูบ้ริโภครบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไดแ้ก่ ดา้นความรวดเร็ว, 
ดา้นความปลอดภยั, ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน และดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน 

4. ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี  (Intention to use) หมายถึง ความตั้งใจหรือ
เจตนาที่จะใชเ้ทคโนโลย ีS-Wallet 

5. การใชง้านเทคโนโลยีที่เกิดขึน้จริง (Actual use) หมายถึง การใชเ้ทคโนโลยีการ
ช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิซึ่งเป็นผลต่อเนื่องจากความตัง้ใจที่จะน าเทคโนโลยี S-Wallet มาใชง้าน 

6. S-Wallet หมายถึง กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ของบริษัท สิงห์เอสเตท จ ากัด 
(มหาชน) และบริษัทในเครือ ใชส้  าหรบัช าระสินคา้ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม
เพล็กซ ์

7. บตัร Rabbit Card คือ ระบบช าระเงินอิเล็กทรอนิกสรู์ปแบบบตัร (Card-based) ที่
มีขอ้มลูและมลูค่าเงินอยู่ภายในชิปขนาดเล็กที่ฝังอยู่ภายในบตัร 

8. Rabbit LINE Pay นัน้ เป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกสท์ี่ผูกกับแอปพลิเคชัน LINE 
โดยเป็นอีกทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้ริการในศนูยอ์าหาร 

9. THAI QR Payment คือ การใหบ้ริการช าระเงินดว้ย QR Code ผ่านระบบพรอ้ม
เพย์ โดยลูกค้าสามารถใช้ Mobile Application ของธนาคารที่ได้รับอนุญาตสแกน  QR Code 
มาตรฐานที่ร ้านค้าเพื่อช าระเงินได้ทันที โดยปัจจุบันมีธนาคารที่รองรับอยู่ 5 ธนาคาร ได้แก่ 
ธนาคารกสิกรไทย, ธนาคารไทยพาณิชย,์ ธนาคารกรุงเทพ, ธนาคารกรุงไทย และธนาคารออมสิน 
(ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2560) 

10. QR Ticket คือ บัตรเติมเงินศูนย์อาหารที่มี  QR Code แสดงบนบัตรเพื่อใช้
ส  าหรบัเติมเงิน และช าระค่าอาหารภายในศูนยอ์าหาร โดยสามารถเติมเงิน และขอคืนเงินไดท้ี่จุด
แคชเชียร ์ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เท่านัน้ 
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11. AirPay นั้น เป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ที่ผูกกับแอปพลิเคชัน AirPay หรือ 
Shopee โดยเป็นอีกทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้รกิารในศูนยอ์าหาร 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

เรื่องปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1. การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี  S-
Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

2. การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
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3. การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

4. ความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีช าระเงินที่
เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตาม

หวัขอ้ต่อไปนี ้
1. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์
2. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัตวัแบบการยอมรบัเทคโนโลยี 
3. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยีการใช ้E-Wallet 
4. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับประชากรศาสตร ์

ศิรวิรรณ เสรีรตัน ์(2550) กลา่วว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์ประกอบดว้ย อาย ุเพศ 
รายได ้การศึกษา เหล่านีเ้ป็นเกณฑท์ี่นิยมใชใ้นการแบ่งส่วนตลาด ลกัษณะทางประชากรศาสตร์
เป็นลกัษณะที่ส  าคัญและสถิติที่วัดไดข้องประชากรที่ช่วยก าหนดตลาดเป้าหมาย รวมทัง้ง่ายต่อ
การวัดมากกว่าตัวแปรอ่ืนๆ ตัวแปรด้านทางประชากรศาสตร์ที่ส  าคัญ และคนที่มีลักษณะ
ประชากรศาสตรต่์างกนั จะมีลกัษณะทางจิตวิทยาต่างกนั โดยวิเคราะหจ์ากปัจจยั ดงันี ้

1) เพศ (Sex) 
ความแตกต่างทางเพศ ท าใหบ้คุคลมีพฤติกรรมของการติดต่อสื่อสารต่างกนั คือ เพศ

หญิงมีแนวโนม้ มีความตอ้งการที่จะส่งและรบัข่าวสารมากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชายไม่ไดม้ี
ความต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่มีความต้องการที่ จะสร้าง
ความสัมพันธ์อันดีใหเ้กิดขึน้จากการรบัและส่งข่าวสารนั้นดว้ย เพศเป็นตัวแปรในการแบ่งส่วน
ตลาดที่ส  าคญัเช่นกนั ดงันัน้นกัการตลาดตอ้งศึกษาตวัแปรนีอ้ย่างรอบคอบ เพราะในปัจจุบนันีต้วั
แปรดา้นเพศมีการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมการบริโภค การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวอาจมีสาเหตุ
จากการที่สตรีท างานมากขึน้ 

2) อายุ (Age) 
เนื่องจากผลิตภัณฑ์จะสามารถตอบสนองความต้องการองกลุ่มผู้บริโภคที่มีอายุ

ต่างกนั นกัการตลาดจึงใชป้ระโยชนจ์ากอายุเป็นตวัแปรดา้นประชากรศาสตรท์ี่แตกต่างของส่วน
ตลาด นักการตลาดได้ค้นคว้าความต้องการของส่วนตลาดส่วนเล็ก (Niche market) โดยมุ่ง
ความส าคญัที่ตลาดอายุส่วนนัน้เป็นปัจจยัที่ท าใหค้นมีความแตกต่างกนัในเรื่องของความคิดและ
พฤติกรรมคนที่มีอายุนอ้ย มกัจะมีความคิดเสรีนิยม ยึดถืออดุมการณแ์ละมองโลกในแง่ดีมากกว่า
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คนที่อายุมาก ในขณะคนที่อายุมากมักจะมีความคิดที่อนุรกัษ์นิยม ยึดถือการปฏิบติั ระมัดระวัง 
มองโลกในแง่รา้ยกว่าคนที่มีอายุนอ้ย เนื่องมาจากผ่านประสบการณช์ีวิตที่แตกต่างกัน ลกัษณะ
การใชส้ื่อมวลชนก็ต่างกัน คนที่มีอายุมากมักจะใชส้ื่อเพื่อแสวงหาข่าวสารหนักๆ มากกว่าความ
บนัเทิง 

3) การศึกษา (Education) 
เป็นปัจจัยที่ท าใหค้นมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและพฤติกรรมแตกต่างกัน คนที่มี

การศกึษาสงูจะไดเ้ปรียบอย่างมากในการรบัรูส้ารที่ดี เพราะเป็นผูม้ีความกวา้งขวางและเขา้ใจสาร
ไดดี้ แต่จะเป็นคนที่ไม่เชื่ออะไรง่ายๆ ถา้ไม่มีหลกัฐานหรือเหตผุลเพียงพอในขณะที่คนมีการศึกษา
ต ่า มกัจะใชส้ื่อประเภทวิทยุ โทรทศันแ์ละภาพยนตร ์หากผูม้ีการศึกษาสงูมีเวลาว่างพอก็จะใชส้ื่อ
สิ่งพิมพ ์วิทย ุโทรทศัน ์และภาพยนตร ์แต่หากมีเวลาจ ากดัก็มกัจะแสวงหาข่าวสารจากสื่อสิ่งพิมพ์
มากกว่าประเภทอ่ืน 

4) รายได้ (Income) 
เป็นตัวแปรส าคัญในการก าหนดส่วนของตลาด โดยทั่วไปนักการตลาดจะสนใจ

ผู้บริโภคที่มีความร ่ารวย แต่อย่างไรก็ตามครอบครัวที่มีรายได้ต ่าจะเป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่ 
ปัญหาส าคญัในการแบ่งส่วนตลาดโดยถือเกณฑร์ายไดอ้ย่างเดียวก็คือ รายไดอ้าจจะเป็นตวัชีก้าร
มีหรือไม่มีความสามารถในการจ่ายสินคา้ ในขณะเดียวกนัการเลือกซื ้อสินคา้ที่แทจ้ริงอาจถือเป็น
เกณฑรู์ปแบบการด ารงชีวิต รสนิยม ค่านิยม อาชีพ การศกึษา ฯลฯ แมว้่ารายไดจ้ะเป็นตวัแปรที่ใช้
บ่อยมาก นกัการตลาด ส่วนใหญ่จะโยงเกณฑร์ายไดร้วมกบัตวัแปรดา้นประชากรศาสตรห์รืออ่ืนๆ 
เพื่อใหก้ าหนดตลาดเป้าหมายไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ เช่น กลุ่มรายได้อาจจะเก่ียวขอ้งกบัเกณฑอ์ายุและ
อาชีพรว่มกนั 
ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี 

ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 
สิงหะ ฉวีสขุ and สนุนัทา วงศจ์ตรุภทัร (2555) กล่าวว่า การยอมรบัเทคโนโลยีเป็น

องค์ประกอบที่ท าให้บุคคลเกิดความเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆที่เก่ียวกับเทคโนโลยี 3 ด้าน คือ 
พฤติกรรม, เจตคติที่มีต่อเทคโนโลยีและการใชง้านเทคโนโลยีที่ง่ายขึน้ 

ศศิพร เหมือนศรีชัย (2550, 22 สิงหาคม) กล่าวว่า การยอมรบัเทคโนโลยีว่าเป็น
ปัจจัยส าคัญในการใช้งานและอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีจากการที่ ได้ใช้เทคโนโลยีท าให้เกิด
ประสบการณค์วามรูท้กัษะและความตอ้งการใชง้านเทคโนโลยี 

เกวรินทร ์ละเอียดดีนันท ์(2557) กล่าวว่า การยอมรบัเทคโนโลยี หมายถึง เป็นการ
น าเทคโนโลยีที่ยอมรบัมาใชง้านซึ่งก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่ตัวบุคคลหรือการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่
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เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมเจตคติ และการใชง้านเทคโนโลยีที่ง่ายขึน้ นอกจากนีก้ารน าเทคโนโลยีมา
ใชง้านท าใหแ้ต่ละบคุคลมีประสบการณ ์ความรู ้และทกัษะในการใชง้านเพิ่มเติม 

จากความหมายขา้งตน้ จึงสรุปว่า การยอมรบัเทคโนโลยีเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้
ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงของบคุคลดา้นพฤติกรรม เจตคติ และการใชง้านที่ง่ายและเกิดประโยชน ์

ตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) 
การศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารเสนเทศ (Information Technology 

Acceptance Research) เป็นการศกึษาในเชิงพฤติกรรมมนุษย ์เพื่ออธิบายวิธีการและเหตผุลของ
แต่ละบุคคลในการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ที่สามารถชีน้  าการใหค้ าอธิบายและการ
พยากรณก์ารยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสรา้งความเขา้ใจอิทธิพลของปัจจยัต่างๆ
ที่เป็นตวัช่วยและตวัเรง่ใหเ้กิดการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศของแต่ละบุคคลหรือแต่
ละองคก์าร รวมทัง้การแสดงใหเ้ห็นถึงเหตผุลของการลงทนุดา้นเทคโนโลยีสารเสนเทศในอนาคต 

ตวัแบบการยอมรบัเทคโนโลยีมีหลายแบบจ าลองทางทฤษฎีที่ถูกน ามาใชเ้พื่อศึกษา
การยอมรบัเทคโนโลยีของผูใ้ชแ้ละพฤติกรรมการใชง้านที่เกิดขึน้ ในขณะที่หลายตัวแบบรวมการ
รบัรูค้วามง่ายของการใชง้านและการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดจ้ากการใชง้านเป็นปัจจยัการยอมรบั อาทิ
เช่น ตัวแบบการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) เป็นรูปแบบที่
ใชก้นัอย่างแพรห่ลายมากที่สดุของการยอมรบัของผูใ้ชแ้ละการใชง้าน 

สิงหะ ฉวีสขุ and สนุนัทา วงศจ์ตรุภทัร (2555) กลา่วว่า TAM ดดัแปลงมาจากทฤษฎี
การกระท าตามหลกัเหตุและผล (Theory of Reasoned Action, TRA) ของ Fishbein และ Ajzen 
เป็นหนึ่งในทฤษฎีทางจิตวิทยาสงัคมที่ถูกน ามาใชเ้ป็นพืน้ฐานส าหรบัการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์
มากที่สดุ ทฤษฎีนีไ้ดอ้ธิบายถึงความสมัพนัธร์ะหว่างความเชื่อและเจตคติที่มีต่อพฤติกรรมว่า การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมนุษยเ์ป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงความเชื่อ และบคุคลจะแสดงพฤติกรรม
เพราะคิดว่าเป็นสิ่งที่สมควรกระท า เนื่องจากบุคคลจะพิจารณาเหตผุลก่อนการกระท าเสมอ จึงได้
มีการปรบัใชห้ลกัการทฤษฏี TRA เพื่อศึกษาการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีของแต่ละบุคคล จาก
หลกัการของ TRA แมว้่าการแสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล (Individual Behavior) เกิดจากการ
ตัดสินใจของบุคคล แต่ปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดการแสดงพฤติกรรมโดยตรง คือความตั้งใจแสดง
พฤติกรรม จะได้รับแรวขับเคลื่อนจากปัจจัยหลัก 2 ประการ ได้แก่ เจตคติที่มีต่อพฤติกรรม 
(Attitudes) และบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม (Subjective Norm) 
ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัตามทฤษฎี TRA ขา้งตน้ แสดงไดใ้นรูปของตวัแบบ ดงัภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัในทฤษฎี TRA 
 

จากภาพประกอบ 2 เจตคติที่มีต่อพฤติกรรม คือปัจจัยที่เกิดขึน้ภายในตัวบุคคล 
บคุคลจะประเมินภาพรวมของพฤติกรรมจากความเชื่อถึงผลที่น่าจะตามมา ไม่ว่าจะเป็นความรูส้ึก
เชิงบวกหรือเชิงลบเก่ียวกับการแสดงพฤติกรรม บุคคลจะมีเจตคติที่ดีต่อพฤติกรรม ในทาง
ตรงกับุคคลที่ประเมินพฤติกรรมและเชื่อว่าใหผ้ลเชิงบวก บุคคลจะมีทัศนคติที่ดีต่อพฤติกรรม 
ในทางตรงขา้มถา้ผลการประเมินเป็นเชิงลบ บคุคลจะมีทศันคติที่ไม่มีต่อพฤติกรรมดงักลา่ว 

บรรทดัฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม คือการรบัรูข้องแต่ละบุคคล
เก่ียวกบัความคาดหวงั หรือความตอ้งการของกลุม่บุคคลในสงัคมที่มีความสาคญัต่อบุคคล ในการ
แสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมใดๆ ถือเป็นแรงจงูใจใหแ้ต่ละบคุคลปฏิบติัตามความตอ้งการของกลุ่ม
บุคคลในสงัคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มบุคคลใกลช้ิด อาทิ บุคคลในครอบครวั เพื่อนร่วมงานที่
ตอ้งการใหบุ้คคล แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ที่จะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมความตั้งใจที่จะ
น าไปสูพ่ฤติกรรมการใชง้าน 

ต่อมา (F. Davis, 1985) ได้ปรับแต่งเพิ่มเติมต่อจากทฤษฎี TRA เพื่อพัฒนาเป็น
แบบจ าลอง TAM และใชศ้ึกษาในบริบทการยอมรบัการใชร้ะบบสารสนเทศ โดยไม่น าบรรทดัฐาน
ของบคุคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม เขา้มาใชเ้ป็นปัจจยัในการพยากรณพ์ฤติกรรมการใชท้ี่
เกิดขึน้จรงิ ดงัภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 ตวัแบบการยอมรบัเทคโนโลยีตน้ฉบบัของ TAM 
 

ต่อมา (F. D. Davis, 1989) และ (F. D. Davis, Bangozzi, & Warshaw, 1989) ได้
ดัดแปลง TAM โดยไม่รวมทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม เพื่อใหส้ามารถอธิบายความตั้งใจไดอ้ย่าง
ละเอียดถ่ีถว้นย่ิงขึน้ และสามารถน ามาใชพ้ยากรณก์ารยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศของแต่
ละบคุคล เช่นงานวิจยัของ (F. D. Davis et al., 1989) และสามารถใชอ้ธิบายความสมัพนัธร์ะหว่าง
ความตั้งใจและพฤติกรรมการยอมรบันวัตกรรมและเทคโนโลยี เช่น งานวิจัยของ (F. D. Davis, 
1989) ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัตามทฤษฎี TAM แสดงในรูปของแบบจ าลอง ดงัภาพประกอบ 
4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 แบบจ าลองความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัใน TAM 
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ทัง้นีแ้มว้่า TAM สามารถใชพ้ยากรณก์ารยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ แต่ (Taylor & Todde, 1995a) กลา่วว่า TAM มีขอ้จ ากดับางประการ จึงขาดความ
สมบูรณส์ าหรบัความตอ้งการใหม่ที่เกิดขึน้ นอกจากนี ้(Malhotra & 1999) กล่าวว่า ปัจจยัที่ส่งผล
ใหเ้กิดการใชง้านจริง มีเพียงความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการใชเ้ท่านัน้จึงนาไปสู่การพัฒนาขยาย
เพิ่มเติมแบบจ าลอง TAM โดยเพิ่มปัจจัยต่างๆเพื่อนามาศึกษาในบริบทการยอมรบัการใชร้ะบบ
สารสนเทศใหม้ีความครอบคลมุมากย่ิงขึน้ เช่นงานวิจยัของ (Chen & Lu, 2004) และงานวิจยัของ 
(Kim & Malhotra, 2004) 

โดยหลกัการของ TAM จะศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการ
ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกอบดว้ยปัจจยัหลกั 4 ประการ ไดแ้ก่ ตวัแปรภายนอก (External 
variables) การรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceived usefulness หรือ 
PU) การรบัรูว้่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน (Perceived ease of Use หรือ PEOU) และทศันคติ
ที่มีต่อการใชง้าน (Attitude toward using) ความสมัพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TPB ขา้งตน้ 
แสดงในรูปของแบบจ าลอง ดงัภาพประกอบ 5 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 แบบจ าลองขยายเพิ่มเติมความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัใน TAM 
 

จากภาพประกอบ 5 ตัวแปรภายนอก เช่น ขอ้มูลประชากรศาสตร ์(Demographic) 
ประสบการณ์ (Previous experience) เป็นตน้ มีอิทธิพลต่อการรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่จะไดร้บัจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการรบัรูว้่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน 
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การรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดร้บั (Previous usefulness) จากเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ 
ปัจจยัที่กาหนดการรบัรูใ้นแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพการ
ปฏิบติังานไดอ้ย่างไร และเป็นปัจจยัที่สง่ผลโดยตรงต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการใชด้ว้ย 

การรับรู ้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of Use) คือ ปัจจัยที่
ก าหนดในแง่ปริมาณหรือความส าเร็จที่ไดร้บัว่าตรงกับความตอ้งการหรือที่คาดหวังไวห้รือไม่ ซึ่ง
เป็นปัจจยัที่สง่ผลต่อการรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีสารสนเทศดว้ย 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward using) ได้รับอิทธิพลจากการรับรู ้ถึง
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรบัรูว้่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน ในขณะที่
ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการใชง้านไดร้บัอิทธิพลจาก ทศันคติที่มีต่อการใชง้าน และการรบัรูถ้ึง
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และส่งผลใหเ้กิดการยอมรบัการใชง้านจรงิในที่สดุ แต่
อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงความจาเป็นที่ต้องเพิ่มตัวแปรอ่ืนๆใน
แบบจ าลอง TAM เพื่อสามารถสรา้งความเขา้ใจถึงวิธีการอธิบายการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีใหม่
ของแต่ละบุคคลได้ชัดเจนยิ่งขึน้ และเพื่อให้สามารถอธิบายเหตุผลของบุคคลในการรับรูถ้ึง
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากระบบสารสนเทศ จึงน าไปสูก่ารพฒันาแบบจ าลอง TAM2 

แบบจ าลอง TAM2 น าเสนอโดย (V. Venkatesh & Davis, 2000) เพื่อพัฒนาขยาย
เพิ่มเติมแบบจ าลอง TAM เพื่อสามารถช่วยพยากรณพ์ฤติกรรมการใชร้ะบบสารสนเทศไดช้ัดเจน
ยิ่งขึน้ เช่นงานวิจัยของ (Wu, Chou, Weng, & Huang, 2008) ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน
แบบจ าลอง TAM2 ดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ตวัแบบขยายเพิ่มเติมความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัใน TAM2 
 

จากภาพประกอบ 6 แบบจ าลอง TAM2 ไดร้บัการปรบัปรุงที่ ตัวแปรภายนอก และ
ปัจจัยที่ เกิดก่อน (Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู ้ถึงประโยชน์ที่ ได้รับจากเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการรบัรูว้่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้านใหม้ีความทนัสมยัมากยิ่งขึน้ และจากการ
วิจัยพบว่ากระบวนการของอิทธิพลจากสงัคม (Social influence process) เช่น บรรทัดฐานของ
บคุคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม (Subjective Norm), ความสมคัรใจ (Voluntariness) และ
ภาพลักษณ์ (Image) ตลอดทั้งกระบวนการใช้ปัญญา (cognitive instrumental process) เช่น 
ความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์บังาน (Job relevance), คณุภาพของผลลพัธ ์(Output quality), ผลลพัธ์
ที่สามารถแสดงใหเ้ห็นก่อนได ้(Results demonstrability) และการรบัรูว้่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการ
ใชง้าน ดงัตารางที่ 1 
 
 
 
 



  16 

ตาราง 1 นิยามความหมายของปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดจ้ากการใชง้านในตวั
แบบ TAM2 
 

 
จากตารางขา้งตน้ ปัจจัยเหล่านี ้ต่างเป็นปัจจัยที่เอือ้ต่อการยอมรบัเทคโนโลยีใหม่ 

นอกจากนี ้ TAM2 ได้น าเสนอแนวคิดใหม่ว่า บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดง
พฤติกรรม เป็นปัจจัยหลักที่ก าหนด ความตัง้ใจที่จะใชง้าน (Intention to use) และมีอิทธิพลต่อ
การรับรู ้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และภาพลักษณ์ในเชิงบวก ส า หรับ
ผลกระทบของตัวแปรเสริม/ตัวผันแปร (Moderating variable) ไดแ้ก่ ประสบการณ์ และความ
สมัครใจ เกิดควบคู่และมีความเชื่อมโยงระหว่างบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดง
พฤติกรรม และความตัง้ใจที่จะใชง้าน นอกจากนี ้ยงัพบว่าปัจจยัที่เกิดก่อนซึ่งไดแ้ก่ ความเก่ียวขอ้ง
สมัพนัธก์บังาน, คณุภาพของผลลพัธ ์และผลลพัธท์ี่สามารถแสดงใหเ้ห็นก่อนได ้มีอิทธิพลต่อการ
รบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีสารสนเทศในเชิงบวก และพบอีกว่า ภายใตเ้งื่อนไงการใช้
งานโดยบังคับและผูใ้ชง้านมีประสบการณ์จ ากัด บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดง
พฤติกรรมจะมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจที่จะใชง้านในเชิงบวก 

ปัจจยัที่มีอิทธิพล นิยามความหมาย 

บรรทดัฐานของบคุคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม  
(Subjective Norm) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลรบัรูถ้ึงความส าคญักบัตนเองว่าควร
หรือไม่ควรใชร้ะบบ 

ภาพลกัษณ ์ 
(Image) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลรบัรูก้ารใชง้านเทคโนโลยีจะช่วยเพิ่ม
สถานะของบคุคลนัน้ในสงัคม 

ความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์บังาน  
(Job relevance) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าเทคโนโลยีสามารถน าไปใช้
รว่มกบังานของตนเองได ้

คณุภาพของผลลพัธ ์ 
(Output quality) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าสามารถใชเ้ทคโนโลยีรว่มกบั
งานของตนเองไดเ้ป็นอย่างดี 

ผลลพัธท์ี่สามารถแสดงใหเ้ห็น
ก่อนได ้
(Results demonstrability) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าผลลพัธข์องการใชเ้ทคโนโลยีนัน้
มีความชดัเจน, สงัเกตได ้และสื่อสารได ้
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ต่อมาตั วแบบ TAM2 ได้ถู กพัฒนาต่อ เ ป็นตัวแบบ TAM3 โดย  (Viswanath 
Venkatesh, 2008) ไดน้ าเสนอตัวแบบ TAM3 เป็นการพัฒนาขยายเพิ่มเติมตัวแบบ TAM2 เพื่อ
ขยายการพยากรณ์พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ เพื่อพัฒนา
เครือข่ายที่ครอบคลมุปัจจยัของระดบับุคคลมากขึน้และเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการยอมรบัและการ
ใชเ้ทคโนโลยีของแต่ละบคุคล ความสมัพนัธข์องปัจจยัตวัแบบ TAM3 ดงัแสดงในภาพประกอบ 7 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 ตวัแบบขยายเพิ่มเติมความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัใน TAM3 
 

จากภาพประกอบ 7 ตวัแบบ TAM3 ไดร้บัการปรบัปรุงที่ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรู ้
ความง่ายของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ ้น โดยน าเอาทฤษฎี
กระบวนการตัดสินใจของมนุษยม์ารวมกบัตัวแบบ TAM2 เพื่อขยายปัจจัยการรบัรูค้วามง่ายของ
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การใชง้านและพฒันาเพิ่มเติมเป็นตวัแบบ TAM3 ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูค้วามง่ายของการใช้
งาน ดงัแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2 นิยามความหมายของปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านในตวัแบบ 
TAM 3 
 

 
จากตาราง 2 ปัจจยัเหล่านีเ้ป็นปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้าน

ที่ประกอบดว้ยปัจจยัเชิงยึดเหนี่ยว (Anchors) ที่เป็นปัจจยัทั่วไปส่วนบุคคลของการใชเ้ทคโนโลยี 
ซึ่งไดแ้ก่ประสิทธิภาพของตนเองในการใชเ้ทคโนโลยี, การรบัรูก้ารควบคุมจากภายนอก, ความ
กงัวล และความสนุกสนาน ส าหรบัปัจจยัที่ปรบัเปลี่ยนได ้(Adjustments) เป็นตวัแปรเสริมที่ไดร้บั

ปัจจัยทีม่ีอิทธิพล นิยามความหมาย 

ปัจจยัเชิงยดึเหนี่ยวสว่นบุคคล (Anchors) 

ประสิทธิภาพของตนเองในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
(Self-Efficacy) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าตนเองสามารถใชเ้ทคโนโลยีได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

การรบัรูก้ารควรคมุจากภายนอก 
(Perception of External 
Control) 

ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าองคก์รหรือทรพัยากรของ
เทคโนโลยีท่ีมีอยู่นัน้สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยี 

ความกงัวล 
(Anxiety) 

ระดบัของความหวาดหวั่นแต่ละบุคคล หรือความกลวัเมื่อ
ตอ้งเผชิญกบัการใชเ้ทคโนโลยี 

ความสนุกสนาน 
(Playfulness) 

ระดบัความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัปฏิกิรยิาของเทคโนโลยี 

ปัจจยัที่ปรบัเปลี่ยนได ้(Adjustments) 

การรบัรูค้วามเพลิดเพลิน 
(Perceived Enjoyment) 

ขอบเขตที่รบัรูค้วามเพลิดเพลินจากการท ากิจกรรมการใช้
ดว้ยประสิทธภาพของตนเองที่ปราศจากผลกระทบ
ประสิทธิภาพการท างานใดๆ จากการใชร้ะบบ 

การใชง้านอย่างมีวตัถปุระสงค ์
(Objective Usability) 

การเปรียบเทียบเทคโนโลยีจากการใชง้านจรงิ (มากกว่า
การรบัรู)้ ที่จะพยายามใชง้านใหส้  าเรจ็ 
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จากประสบการณ์โดยตรงกับเทคโนโลยีใหม่ ได้แก่ ความเพลิดเพลิน และการใช้งานอย่างมี
วตัถปุระสงค ์

ในการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัจึงไดน้ าตวัแบบการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) มาใชใ้นการ
วิจยัเพื่อจะศึกษาถึงปัจจัยของการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านและการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจาก
การใชง้านที่ส่งผลต่อเจตคติต่อการใชง้านที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชง้านที่เกิดขึน้จริง โดยจะ
เพิ่มเติมการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลส่งผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากการใชง้านจากตัวแบบ 
TAM2 และปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านจากตวัแบบ TAM3 อีกดว้ย 
 
แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีการใช้ E-Wallet 

กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ หรือ อี-วอลเลท (E-Wallet) บนแอปพลิเคชันมือถือ เป็น
เครื่องมือช าระเงินที่คนรุ่นใหม่นิยมน ามาใชอ้ย่างแพร่หลาย โดยเริ่มจากเติมเงินมือถือ เติมเกม
ออนไลน ์จ่ายบิล ซือ้สินคา้และช าระค่าบริการต่างๆ E-Wallet เขา้มาบา้นเราไดห้ลายปีแลว้และยงั
มีผูใ้ชง้านอยู่ โดยปัจจยัที่ใชง้านส่วนใหญ่นอกจากความสะดวก ง่าย แลว้ยงัมีสิทธิพิเศษอ่ืนๆ อีก
ดว้ย เช่น สะสมแตม้ ส่วนลด หรือไดร้บัเงินคืน ปัจจยัเหล่านีจ้ะเขา้มาช่วยกระตุน้การใชง้านใหเ้กิด
ความอยากใช ้น่าใชง้านมากขึน้ แต่ก็ยงัมีผูใ้ชง้านบางส่วนยงัไม่เคยทดลองใชเ้พราะยงัไม่มั่นใจถึง
ความปลอดภยั และไม่เห็นถึงความจ าเป็นที่ตอ้งใชง้าน 

กลุ่มประเทศอาเซียนและประเทศไทย มีอตัราการใชง้าน E-Wallet เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง 
เพราะสามารถอ านวยความสะดวกใหก้ับผูใ้ชใ้นการซือ้สินคา้ดิจิทัล เช่น แอปพลิเคชัน บนแอปส
โตร ์และกูเกิลเพลย์ รวมถึงช้อปสินค้าออนไลน์บน e-Commerce เนื่องจากสินค้าและบริการ
เหล่านีจ้  าเป็นตอ้งใชบ้ตัรเครดิต แต่จ านวนผูถื้อบตัรเครดิตคิดเป็นสดัส่วนต ่าว่า 10% ของจ านวน
ประชากรในอาเซียนกว่า 600 ลา้นคน หรือในประเทศไทยที่มีจ  านวนบตัรเครดิตประมาณ 10 ลา้น
รายเท่านัน้ (วิษณ ุศรีเจรญิ, 2559) 

การเขา้สู่ระบบ E-Wallet ท าได ้2 ทาง ผูป้ระกอบการที่มีฐานลูกคา้ใหญ่ระดับหนึ่ง เช่น 
ซูเปอรม์ารเ์ก็ต หา้งสรรพสินคา้ สายการบิน ค่ายโทรศพัทม์ือถือ เป็นกลุม่ที่มีทีมไอทีเป็นของตวัเอง
มกันิยมพฒันาระบบใชเ้อง ท่านผูป้ระกอบการ SME ซึ่งทุนนอ้ย ควรใชว้ิธีจบัมือเป็นพนัธมิตรกับ
ผูพ้ฒันาแอพ ซึ่งมีอยู่หลายรายที่พรอ้มจะใหบ้รกิาร (เวทย ์นชุเจรญิ, 2559) 

วิธีการช าระค่าอาหาร ณ รา้นคา้บริเวณศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลสผูใ้ชบ้ริการสามารถเลือก
วิธีช าระค่าอาหารไดห้ลายช่องทาง โดยปัจจุบันมีอยู่ 5 ช่องทาง ไดแ้ก่ S-Wallet, Rabbit, LINE 
Pay, THAI QR Payment และ QR Ticket ดงัภาพประกอบ 8 
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ภาพประกอบ 8 ช่องทางการช าระเงินในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 

S-Wallet 
ในสว่นของ E-Wallet ที่สามารถใชช้ าระเงินในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม

เพล็กซ ์หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า S-Wallet นัน้เป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์บนแอปพลิเคชนัที่มีชื่อ
ว่า S Life บนมือถือของผูใ้ชง้านที่ดาวนโ์หลดผ่านแอปสโตร ์หรือกเูกิลเพลย ์และท าการลงทะเบียน
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สมคัรสมาชิก ซึ่งบนแอปพลิเคชนั S Life จะแสดงขอ้มลูสิทธิพิเศษ และขอ้มลูโครงการต่างๆ ของ
บรษิัท สิงห ์เอสเตท จ ากดั (มหาชน) ดงัภาพประกอบ 9 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 แอปพลิเคชนั S Life 
ประโยชนข์องการใชง้านกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์S-Wallet มีดงันี ้

1. ลดความเสี่ยงกรณีบตัรเติมเงิน QR Ticket ที่ซือ้ ณ จุดแคชเชียรท์ี่ศนูยอ์าหาร
เกิดความเสียหาย หรือสญูหาย 

2. สามารถตรวจสอบยอดเงินคงเหลือไดท้นัที 
3. สามารถตรวจสอบประวติัการซือ้สินคา้ยอ้นหลงัไดท้กุที่ ทกุเวลา 

วิธีการเติมเงินเข้ากระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ S-Wallet ท าได้โดยไปที่จุดบริการ
แคชเชียร ์ศูนย์อาหารฟู้ดส์เพลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ โดยเข้าแอปพลิเคชัน S Life เลือก
โครงการ SINGHA COMPLEX เลือกไอคอน FoodPLACE จากนัน้เลือกเติมเงิน/จ่าย จะปรากฎ 
QR Code ส าหรบัใชเ้ติมเงิน โดยแสดง QR Code ณ จุดแคชเชียรศ์นูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส เพื่อเติม
เงินเขา้กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์S-Wallet ดงัภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 วิธีการเขา้ถึงหนา้จอเติมเงินกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์S-Wallet 
 

บัตร Rabbit 
บตัร Rabbit คือ ระบบช าระเงินอิเล็กทรอนิกสรู์ปแบบบตัร (Card-based) ที่มีขอ้มลู

และมลูค่าเงินอยู่ภายในชิปขนาดเล็กที่ฝังอยู่ภายในบตัร 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ตวัอย่างบตัร Rabbit (บางกอก สมารท์การด์ ซิสเทม บจ., 2562) 
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LINE Pay 
LINE Pay นัน้ เป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกสท์ี่ผูกกบัแอปพลิเคชนั LINE โดยเป็นอีก

ทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้รกิารในศนูยอ์าหาร 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 แอปพลิเคชนั LINE Pay (LINE Corporation, 2019) 
 

THAI QR Payment 
THAI QR Payment คือ การใหบ้ริการช าระเงินดว้ย QR Code ผ่านระบบพรอ้มเพย์ 

โดยลกูคา้สามารถใช ้Mobile Application ของธนาคารที่ไดร้บัอนญุาตสแกน QR Code มาตรฐาน
ที่รา้นคา้เพื่อช าระเงินไดท้ันที โดยปัจจุบนัมีธนาคารที่รองรบัอยู่ 5 ธนาคาร ไดแ้ก่ ธนาคารกสิกร
ไทย, ธนาคารไทยพาณิชย,์ ธนาคารกรุงเทพ, ธนาคารกรุงไทย และธนาคารออมสิน (ธนาคารแห่ง
ประเทศไทย, 2560) 
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ภาพประกอบ 13 ตวัอย่าง THAI QR Payment ที่แสดงเพื่อรบัช าระเงิน 
 

QR Ticket 
QR Ticket คือ บัตรเติมเงินศูนยอ์าหารที่มี QR Code แสดงบนบัตรเพื่อใชส้  าหรับ

เติมเงิน และช าระค่าอาหารภายในศนูยอ์าหาร โดยสามารถเติมเงิน และขอคืนเงินไดท้ี่จดุแคชเชียร ์
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เท่านัน้ 
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ภาพประกอบ 14 ตวัอย่างบตัร QR Ticket 
 

AirPay 
AirPay คือ เป็นกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกสท์ี่ผูกกบัแอปพลิเคชนั AirPay หรือ Shopee 

โดยเป็นอีกทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้ริการในศนูยอ์าหาร 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 แอปพลิเคชนั AirPay (AirPay, 2019) 
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เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
ชยาภรณ ์กิติสิทธิชยั (2561) ไดศ้ึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยีการใช้

งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์(E-Wallet) ในการซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภคในจงัหวดักรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีคื้อ ผูบ้ริโภคที่ใชบ้ริการการซือ้สินคา้ผ่านระบบ E-Wallet ใน
จังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน จากการวิจัยพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิงอายุ 26–35 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี อาชีพพนกังานบริษัทเอกชน รายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือน 15,000–30,000 บาท เลือกใชบ้ริการ E-Wallet ในการซือ้สินคา้อปุโภคบริโภค ใชบ้ริการ E-
Wallet ที่หา้งสรรพสินคา้ ใชบ้ริการเวลา 18.01–00.00 น.และใชบ้ริการ E-Wallet ในการซือ้สินคา้
ราคาน้อยกว่า 500 บาท งานวิจัยนี ้ได้ผลวิเคราะห์ตามสมมติฐานพบว่า ปัจจัยการยอมรับ
เทคโนโลยีดา้นการรบัรูถ้ึงประโยชนจ์ากการใชง้าน ดา้นการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน ดา้นความ
ไวว้างใจของผูใ้ชง้าน ดา้นการรบัรูค้วามเสี่ยง มีอิทธิพลต่อทศันคติ และยงัพบว่า ทศันคติมีอิทธิพล
ต่อความตัง้ใจในการใชง้าน E-Wallet อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 

ธนัช กิติประเสริฐ (2560) ไดศ้ึกษาตัวแบบการยอมรบัเทคโนโลยีการใชพ้ืน้ที่เก็บขอ้มลู
บนคลาวดส์ว่นบุคคลในประเทศไทย โดยกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ กลุม่คนในประเทศ
ไทยที่ใชเ้ทคโนโลยีพืน้ที่เก็บขอ้มูลบนคลาวดส์่วนบุคคล จ านวน 400 คน จากผลวิจัยพบว่า การ
รบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีอิทธิพลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีการใชพ้ืน้ที่เก็บ
ขอ้มูลบนคลาวดส์่วนบุคคลในประเทศไทย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยสามารถ
ท านายไดร้อ้ยละ 35.2 ดา้นการรบัรูค้วามง่ายที่มีอิทธิพลไดแ้ก่ ดา้นความกังวลและดา้นความ
สนกุสนาน และการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีอิทธิพลต่อเจตคติของการใชเ้ทคโนโลยีพืน้ที่เก็บ
ขอ้มูลบนคลาวดส์่วนบุคคลในประเทศไทย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยสามารถ
ท านายไดร้อ้ยละ 54.6 ดา้นการรบัรูท้ี่มีอิทธิพลไดแ้ก่ ดา้นการรบัรูก้ารควบคุมจากภายนอก ดา้น
ความกงัวล และดา้นความสนุกสนาน การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากการใชง้านมีอทิธิพลต่อเจตคติ
ของการใชเ้ทคโนโลยีพืน้ที่เก็บขอ้มูลบนคลาวดส์่วนบุคคลในประเทศไทย อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั 0.01 โดยสามารถท านายไดร้อ้ยละ 59.6 ดา้นการรบัรูป้ระโยชนท์ี่มีอิทธิพลไดแ้ก่ ดา้น
ความเก่ียวขอ้งสมัพนัธ์กบังาน ดา้นคณุภาพของผลลพัธ ์และดา้นผลลพัธท์ี่สามารถแสดงใหเ้ห็น
ก่อนได ้แต่พบว่าเจตคติของการใชง้านไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใชง้านมีอทิธิพลต่อเจตคติของ
การใชเ้ทคโนโลยีพืน้ที่เก็บขอ้มูลบนคลาวดส์่วนบุคคลในประเทศไทยทัง้ดา้นค่าใชจ้่ายต่อเดือน 
และดา้นขนาดพืน้ที่การใชส้  าหรบัเทคโนโลยีพืน้ที่เก็บขอ้มลูบนคลาวดส์ว่นบคุคล 
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ศศิจนัทร ์ปัญจทวี (2560) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการยอมรบัการใชร้ะบบสารสนเทศ
กรณีศกึษา สถาบนัการพลศึกษา วิทยาเขตเชียงใหม่ เก็บขอ้มลูจากประชากร ซึ่งเป็นบคุลากรของ
สถาบนัการพลศึกษา วิทยาเขตเชียงใหม่ จ านวน 142 คน ผลการวิจยัพบว่า จา นวนกลุ่มตวัอย่าง
ทัง้หมด 104 คน เป็นเพศชาย จ านวน 45 คน และเพศหญิง จ านวน 59 คน สว่นใหญ่มีอายรุะหว่าง 
26 – 35 ปี ระดับการศึกษาของบุคลากรส่วนใหญ่ มีระดับปริญญาโทต าแหน่งที่รบัผิดชอบส่วน
ใหญ่ท างานต าแหน่งลกูจา้งชั่วคราว ส่วนปัจจยัที่ส่งผลต่อการยอมรบัการใชร้ะบบสารสนเทศของ
บุคลากร สถาบนัการพลศึกษา วิทยาเขตเชียงใหม่ พบว่ามี 3 ปัจจัย ไดแ้ก่ ปัจจัยการไดร้ับการ
สนับสนุนการใชร้ะบบสารสนเทศจากผูบ้งัคับบญัชา ปัจจัยความคาดหวังจากประสิทธิภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และปัจจยัการรบัรูป้ระโยชนข์องเทคโนโลยีสารสนเทศ ตามล าดบั ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 ส่วนปัจจัยที่ไม่ส่งผลต่อการยอมรบัการใชร้ะบบสารสนเทศ คือ ปัจจัย
ดา้นสถานภาพทั่วไป ปัจจัยดา้นทัศนคติที่มีต่อการใชร้ะบบสารสนเทศ และปัจจัยการรบัรูค้วาม
ง่ายในการใชง้านระบบสารสนเทศ 

วิศวะ การะเกต ุ(2559) ไดศ้กึษาการยอมรบัเทคโนโลยีทางการเงิน กรณีศกึษา การช าระ
เงินผ่านโทรศัพท์มือถือ บริบท Startup Financial Technology เพื่อเสนอแนะแนวทางการ
พฒันาการช าระเงินผ่านโทรศพัทม์ือถือ โดยสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจยัเชิงลกึ น า
ปัจจัยที่ไดม้าสรา้งเป็นแบบสอบถาม เก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใชเ้ทคโนโลยีทาง
การเงินจาก Startup ในการช าระเงินผ่านโทรศัพทม์ือถือจ านวน 503 ชุด ผลการวิจัยระบุว่าการ
ยอมรับเทคโนโลยีทางการเงิน กรณีศึกษา การช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ บริบท Startup 
Financial Technology ประกอบไปดว้ย คณุภาพของระบบ (System Quality) คณุภาพของขอ้มลู 
(Information Quality) การออกแบบระบบ (System Design) และคณุค่าที่ไดร้บั (Value addition) 
ซึ่งปัจจยัที่สง่ผลต่อการยอมรบัมากท่ีสดุคือ คณุภาพของระบบ (System Quality) 

เกวรินทร ์ละเอียดดีนนัท ์(2559) ไดศ้ึกษาการยอมรบัเทคโนโลยี และพฤติกรรมผูบ้รโิภค
ทางออนไลนท์ี่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้หนงัสืออิเล็กทรอนิกสข์องผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวมรวมข้อมูลจากผู้บริโภคที่ เคยซื ้อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ์และพกัอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครจ านวน 260 ราย ผลการศกึษาพบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 20–29 ปี มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพเป็น
นักเรียนหรือนักศึกษา มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่า 15,000 บาท ใช้เวลาในการอ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสโ์ดยเฉลี่ยวันละ 1-3 ชั่วโมง ส่วนใหญ่เคยตัดสินใจซือ้หนังสืออิเล็กทรอนิกสเ์นือ้หา
ประเภทหนังสือนวนิยาย และเคยตัดสินใจซือ้หนังสืออิเล็กทรอนิกสผ์่าน  Mebmarket.com สื่อ
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ออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซือ้หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์ คือ Dek-d.com โดยราคาเฉลี่ยของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสท์ี่เลือกซือ้ในแต่ละครัง้ราคา 100–300 บาท สถานที่ที่ผูบ้ริโภคใชง้านหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกสม์ากที่สดุ คือ บา้น และผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการยอมรบัเทคโนโลยี ดา้น
การน ามาใช้งานจริงส่งผลต่อการตัดสินใจซื ้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมา คือ พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ ด้านทัศนคติที่มี ต่อสื่อ
ออนไลน ์การยอมรบัเทคโนโลยี ดา้นความง่ายในการใชง้าน พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์  ดา้น
ความบนัเทิงทางออนไลน ์ดา้นการรบัรูท้างออนไลน ์และการยอมรบัเทคโนโลยี ดา้นความตัง้ใจที่
จะใชต้ามล าดับ โดยร่วมกันพยากรณก์ารตัดสินใจซือ้หนังสืออิเล็กทรอนิกสข์องผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ไดร้อ้ยละ 47.10 ในขณะที่การยอมรบัเทคโนโลยี ดา้นการรบัรูถ้ึงประโยชน์ ดา้น
การรบัรูถ้ึงความเสี่ยง และดา้นทศันคติที่มีต่อการใช ้และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ดา้นอารมณ์
ทางออนไลน ์และดา้นความต่อเนื่องไม่มีผลต่อการตัดสินใจซือ้หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผ์ู ้บริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

ณฏัฐนนัท ์พิธิวตัโชติกลุ (2559) ไดศ้กึษาการยอมรบัเทคโนโลยีโทรศพัทม์ือถือ การตลาด
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลนท์ี่ส่งผลต่อความตัง้ใจซือ้สินคา้ออนไลน์
ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร  โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริโภคใน
กรุงเทพมหานครที่มีการใชง้านโทรศัพทส์มารท์โฟนหรือแท็บเล็ต และมีความสนใจที่จะซือ้สินคา้
ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั จ านวน 260 คน ผลการศกึษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็น
เพศหญิง มีอายุระหว่าง 20–29 ปีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรี มีอาชีพเป็นพนกังานบริษัทเอกชน 
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,001–20,000 บาท ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ใชเ้วลาดูสินคา้ออนไลนโ์ดยเฉลี่ย
สปัดาหล์ะ 1–3 ชั่วโมง และแอปพลิเคชันซือ้สินคา้ออนไลนท์ี่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่รูจ้ักมากที่สุด คือ 
Lazada ส่วนผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การยอมรบัเทคโนโลยีโทรศพัทม์ือถือดา้นการรบัรู ้
ประโยชนจ์ากการใชง้านดา้นการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน ดา้นการรบัรูท้รพัยากรทางการเงิน 
การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้านโฆษณาออนไลน์ และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ด้าน
ประสิทธิภาพของสารสนเทศส่งผลต่อความตัง้ใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภค
ในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยร่วมกันพยากรณ์ความตัง้ใจซือ้
สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร คิดเป็นรอ้ยละ 59.9 ในขณะที่
การยอมรบัเทคโนโลยีโทรศัพทม์ือถือด้านการรบัรูค้วามเขา้กันได ้ดา้นการรบัรูค้วามเสี่ยงด้าน
ความปลอดภัย และดา้นการรบัรูค้วามไวว้างใจ การตลาดผ่านสื่อสงัคมออนไลนด์า้นการสื่อสาร
แบบปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส ์ดา้นชุมชนออนไลนแ์ละพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ดา้น
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อารมณ์ออนไลน ์ดา้นความต่อเนื่อง และดา้นความบันเทิงออนไลน ์ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจซือ้
สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร 

กฤตโสภา ทิพยปั์ญญาวงศ ์(2559) ไดศ้กึษาการศกึษาปัญหาและแรงจงูใจในการใชง้าน
เงินอิเล็กทรอนิกส ์(e-Money) ผ่านโทรศัพทม์ือถือในประเทศไทย จากการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย
การสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญในอตุสาหกรรม e-Money ประเทศไทย และการวิจยัเชิงปรมิาณ โดยการ
ส ารวจผ่านแบบสอบถามออนไลน ์ประชากรของการศึกษาวิจัยนี ้คือ ผูท้ี่ใชบ้ริการ e-Money ใน
รูปแบบบัตรหรือบนเครือข่ายที่รองรบัการซือ้ขายสินคา้จากผูข้ายหลายราย โดยมีกลุ่มตัวอย่าง
ทัง้สิน้ 320 ตวัอย่าง ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า ทศันคติในการใชง้าน e-Money บนโทรศพัทม์ือถือ
ส่งผลกระทบต่อการใชง้านจริงและความตัง้ใจที่จะใชง้านในอนาคต ในขณะที่ปัจจยัดา้นความน่า
ดึงดูดของทางเลือกอ่ืน การรบัรูป้ระโยชนใ์นการใชง้าน การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน การรบัรู ้
สิทธิประโยชน์ของทางเลือกอ่ืน การรับรู ้ต้นทุนในการเปลี่ยนแปลง ภาพลักษณ์ทางสังคม 
ผลกระทบภายนอกเครือข่ายทางออ้ม ผลกระทบภายนอกจากเครือข่ายทางตรง ความปลอดภัย
และความไวว้างใจ สง่ผลกระทบต่อทศันคติในการใชง้าน e-Money บนโทรศพัทม์ือถือ 

อัครเดช ป่ินสุข (2557) ไดศ้ึกษาการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ และส่วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกค้าที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ (E-
satisfaction) ในการจองตั๋วภาพยนตรอ์อนไลนผ์่านระบบแอปพลิเคชันของผูใ้ชบ้ริการในจังหวดั
กรุงเทพมหานคร โดยเก็บรวบรวมขอ้มลูจากผูท้ี่เคยใชบ้ริการจองตั๋วภาพยนตรอ์อนไลนผ์่านระบบ
แอปพลิเคชันในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร จานวน 280 คน ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุต่ากว่า 20 ปี มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพ
นักเรียน/ นักศึกษา และมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนต่ากว่า 15,000 บาท ผลการทดสอบสมมติฐาน 
พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตรอ์อนไลนผ์่านระบบแอปพลิเคชัน
ของผูใ้ชบ้ริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไดแ้ก่ 1) การ
ยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ ดา้นการรบัรูถ้ึงความง่ายต่อการใชง้าน และดา้นการรบัรูป้ระโยชน ์
2) คณุภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส ์ดา้นความน่าเชื่อถือ และดา้นความเป็นส่วนตวั และ 3) ส่วน
ประสมการตลาดในมมุมองของลกูคา้ ดา้นความตอ้งการเฉพาะของลกูคา้ และดา้นความสะดวก
ในการใชง้าน โดยร่วมกนัพยากรณค์วามพงึพอใจในการจองตั๋วภาพยนตรอ์อนไลนผ์่านระบบแอป
พลิเคชันของผูใ้ชบ้ริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ไดร้อ้ยละ 56 ในขณะที่คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส ์ดา้นการตอบสนองความตอ้งการ และดา้นการเขา้ถึงการใหบ้ริการ ส่วนประสม
การตลาดในมุมมองของลูกคา้ดา้นการจัดองคป์ระกอบ และดา้นช่องทางในการสื่อสาร ไม่ส่งผล
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ต่อความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตรอ์อนไลนผ์่านระบบแอพพลิเคชั่นของผูใ้ชบ้ริการใน
จงัหวดักรุงเทพมหานคร 

วรพิน งามไกวัล (2557) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับนวัตกรรมหนังสือ
อิเล็คทรอนิคสข์องผูบ้ริโภคชาวไทย เพื่อศกึษาปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูเ้คยใชห้รือรูจ้กั
หนังสืออิเล็คทรอนิคสท์ี่มีอิทธิพลต่อการยอมรบันวัตกรรมหนังสืออิเล็คทรอนิคสแ์ละเพื่อศึกษา
องค์ประกอบของการรับรู ้ที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับนวัตกรรมหนังสืออิเล็คทรอนิคส์ โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล กลุ่มตัวอย่างจ านวน 322 คน ผลจากการ
ศึกษาวิจัยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีระดับอายุอยู่ที่  20-29 ปี ระดับ
การศึกษาในระดับปริญญาโทหรือเทียบเท่า เป็นนักเรียน นักศึกษา มีรายไดน้อ้ยกว่าหรือเท่ากับ 
10,000 บาท ส่วนใหญ่เคยใช้งานหนังสืออิเล็คทรอนิคสม์าก่อน โดยใช้งานเวลาอยู่ที่บ้าน มี
ระยะเวลาในการใชง้านอยู่ที่ 2-3 ชั่วโมงต่อวัน จากการวัดระดับการรบัรูห้นังสืออิเล็คทรอนิคส ์
โดยรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก และการวัดระดับการยอมรับนวัตกรรมหนังสืออิเล็คทรอนิคส์ 
โดยรวมอยู่ ในระดับที่มากเช่นกัน ผลของการทดสอบสมมติฐานพบว่าปัจจัยลักษณะ
ประชากรศาสตรม์ีผลต่อการยอมรบันวัตกรรมหนังสืออิเล็คทรอนิคส ์และองคป์ระกอบการรบัรูม้ี
ผลต่อการยอมรบันวตักรรมหนงัสืออิเล็คทรอนิคสอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

 
การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ กลุม่ผูบ้รโิภคที่เขา้มาท างานหรือมาใชบ้ริการศูนย์

อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูบ้ริโภคที่ท างานหรือมาใชบ้ริการศูนยอ์าหาร

ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์โดยก าหนดระดับความเชื่อมั่นที่ 95% ยอมใหค้ลาดเคลื่อนไม่
เกิน 5% ค านวณไดจ้ากสตูรไม่ทราบจ านวนประชากร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา. 2545: 25-26) โดยให้
ขนาดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 385 คน ส ารองไวจ้ านวน 15 คน รวมขนาดกลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 400 
คน โดยใชส้ตูรในการค านวณดงันี ้
 

𝑛 =  
𝑍2𝑝𝑞

𝐸2
 

 
n แทน จ านวนสมาชิกกลุม่ตวัอย่าง 
Z แทน ระดบัความเชื่อมั่นที่ผูว้ิจยัก าหนดไว ้Z มีค่าเท่ากบั 1.96 ระดบัความเชื่อมั่น 95% 
p แทน สดัสว่นของประชากรหรือความน่าจะเป็นของประชากร 
q แทน 1-p 
E แทน ค่าความคลาดเคลื่อนของกลุม่ก าหนด E = 0.05 
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𝑛 =  
(1.96)2(0.5)(1 − 0.5)

(0.05)2
 

        =              384.16 
            =              385 คน 
 

ดงันัน้ กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยัครัง้นีเ้ท่ากบั 385 คน และเพิ่มจ านวนอีก 15 คน รวม
เป็นขนาดของตวัอย่างทัง้หมด 400 คน โดยวิธีการเลือกตวัอย่างจากการสุม่ตวัอย่างดงันีคื้อ 

ขั้นตอนในการสุ่มตัวอย่าง 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรบังานวิจัยนี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารสุ่มตัวอย่างโดยมีขัน้ตอน 2 

ขัน้ตอน ดงันี ้
ขั้นตอนที่  1 การสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยท า

แบบสอบถามออนไลน ์ใหก้บัผูบ้รโิภคที่ท างาน หรือมาใชบ้รกิารศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์และช าระเงินดว้ย S-Wallet 

ขัน้ตอนที่ 2 การสุ่มตวัอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยการตัง้
โต๊ะใหค้ าแนะน าการใชง้าน S-Wallet เพื่อใหล้กูคา้ไดท้ดลองใชซ้ึ่งอาจท ารว่มกบัโปรโมชั่นของศนูย์
อาหาร เช่น เติมเงินผ่าน S-Wallet 100 บาท ไดร้บัเงินเพิ่มอีก 50 บาท เป็นตน้ แลว้จึงใหล้กูคา้ที่ได้
ทดลองใชง้าน S-Wallet แลว้ท าแบบสอบถามออนไลนท์ี่เตรียมไว ้และใหก้ลุ่มตวัอย่างมีการส่งต่อ
แบบสอบถามออนไลนใ์หก้ับคนอ่ืนๆ ที่เคยใชง้าน S-Wallet บริการศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์จนครบจ านวน 400 คน 
 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยแบ่งออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่1 
เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ง

ประกอบดว้ย แบบสอบถามที่มีค าตอบใหเ้ลือก 2 ทาง (Dichotomous Question) จ านวน 1 ขอ้ 
และค าถามที่มีหลายค าตอบใหเ้ลือก (Multiple Choice Question) จ านวน 5 ขอ้ ดงันี ้
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ขอ้ที่ 1 เพศ เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด ลกัษณะค าถามมีค าตอบใหเ้ลือก 2 ทาง 
(Dichotomous Question) เป็นขอ้มลูแบบ Identification Information (พรเพ็ญ เพชรสขุศิริ, 2540) 
โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ดงันี ้

1) ชาย 
2) หญิง 

ขอ้ที่ 2 อาย ุเป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด ลกัษณะค าถามมีหลายค าตอบใหเ้ลือก 
(Multichotomous Question) เป็นข้อมูลแบบ Identification Information (พรเพ็ญ เพชรสุขศิริ, 
2540) โดยใชร้ะดับการวัดขอ้มูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) มีการแบ่งช่วงห่างของอายุ 
เป็นช่วงละ 10 ปี ดงันี ้

1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20 ปี 
2) 21-30 ปี 
3) 31-40 ปี 
4) 41 ปีขึน้ไป 

ขอ้ที่ 3 ระดับการศึกษา เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด ลักษณะค าถามมีหลาย
ค าตอบให้เลือก (Multichotomous Question) เป็นข้อมูลแบบ Identification Information (พร
เพ็ญ เพชรสขุศิร,ิ 2540) โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) ดงันี ้

1) ต ่ากว่าปรญิญาตรี 
2) ปรญิญาตรีหรือเที่ยบเท่า 
3) สงูกว่าปรญิญาตร ี

ขอ้ที่ 4 รายได ้เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด ลกัษณะค าถามมีหลายค าตอบให้
เลือก (Multichotomous Question) เป็นข้อมูลแบบ Identification Information (พรเพ็ญ เพชร
สขุศิริ, 2540) โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) มีการแบ่งช่วงรายได้
ต่อเดือนเป็นช่วงห่างช่วงละ 15,000 บาท ดงันี ้

1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
2) 15,001 - 30,000 บาท 
3) 30,001 - 45,000 บาท 
4) 45,001 บาทขึน้ไป 
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ขอ้ที่ 6 สถานที่ท างาน เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด ลกัษณะค าถามมีค าตอบให้
เลือก 2 ทาง (Dichotomous Question) เป็นขอ้มลูแบบ Identification Information (พรเพ็ญ เพชร
สขุศิร,ิ 2540) โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ดงันี ้

1) ภายในอาคารส านกังานสิงหค์อมเพล็กซ ์
2) ภายนอกอาคารส านกังานสิงหค์อมเพล็กซ ์

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่2 

เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับการรบัรูค้วามง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ไดแ้ก่ 
ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความสะดวก ลกัษณะ
ค าถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียง
ค าตอบเดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ 
แบบ (Rating Scale) (บญุชม ศรีสะอาด, 2546) ใหผู้ต้อบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็น จ านวน 
13 ขอ้ โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ระดบัความคิดเห็น   คะแนน 
เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   4 คะแนน 
เห็นดว้ย    3 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย    2 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   1 คะแนน 
ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้งของอัตรภาคชั้น (บุญชม ศรีสะอาด, 

2546) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 1

4
 

     =   0.75 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
การรบัรูค้วามง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.26 – 4.00   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
2.51 – 3.25   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั เห็นดว้ย 
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1.76 – 2.50   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่เห็นดว้ย 
1.00 – 1.75   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่3 

เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้จากการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
ไดแ้ก่ ดา้นความรวดเร็ว ดา้นความปลอดภยั ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน และดา้นประสิทธิภาพ
ในการใช้งาน ค าถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบ
เลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 4 ระดบั แบบ (Rating Scale) (บญุชม ศรีสะอาด, 2546) จ านวน 12 ขอ้ โดยก าหนดเกณฑก์าร
ใหค้ะแนน ดงันี ้

ระดบัความคิดเห็น   คะแนน 
เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   4 คะแนน 
เห็นดว้ย    3 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย    2 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   1 คะแนน 
ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้งของอัตรภาคชั้น (บุญชม ศรีสะอาด, 

2546) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 1

4
 

     =   0.75 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดจ้ากการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet  
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.26 – 4.00   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
2.51 – 3.25   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั เห็นดว้ย 
1.76 – 2.50   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่เห็นดว้ย 
1.00 – 1.75   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
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ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่4 
แบบสอบถามเก่ียวกบัความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ซึ่งลกัษณะค าถามมี

ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบ
เดียวจากค าตอบที่ให้เลือก โดยเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าตอบ (Rating scale 
method : Likert scale questions) จ านวน 2 ข้อ ซึ่งจัดระดับการวัดข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น 
(Interval scale) มี 5 ระดบั โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ข้อ 1 ท่านมีความตั้งใจที่จะใช้ระบบ S-Wallet ลักษณะค าถามมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจากค าตอบ
ที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic Differential Scale ซึ่งจัดระดับการวัดขอ้มูลประเภท
อตัรภาคชัน้ (Interval scale) มี 5 ระดบั 

ระดบัความคิดเห็น   คะแนน 
ใชแ้น่นอน    4 คะแนน 
ใช ้     3 คะแนน 
ไม่แน่ใจ    2 คะแนน 
ไม่ใช ้    1 คะแนน 
ไม่ใชแ้น่นอน   0 คะแนน 
ผูว้ิจัยใชเ้กณฑค่์าเฉลี่ยในการแปลผล ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้ง

ของอตัรภาคชัน้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 0

5
 

     =   0.8 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet  
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.21 – 4.00   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ใชแ้น่นอน 
2.41 – 3.20   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ใช ้
1.61 – 2.40   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่แน่ใจ 
0.81 – 1.60   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่ใช ้
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0.00 – 0.80   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่ใชแ้น่นอน 
ข้อ 2 ท่านจะบอกต่อให้บุคคลอ่ืนใช้บริการ S-Wallet หรือไม่ ลักษณะค าถามมี

ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบ
เดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic Differential Scale ซึ่งจดัระดบัการวดั
ขอ้มลูประเภทอตัรภาคชัน้ (Interval scale) มี 5 ระดบั 

ระดบัความคิดเห็น   คะแนน 
บอกต่อแน่นอน   4 คะแนน 
บอกต่อ    3 คะแนน 
ไม่แน่ใจ    2 คะแนน 
ไม่บอกต่อ    1 คะแนน 
ไม่บอกต่อแน่นอน   0 คะแนน 
ผูว้ิจัยใชเ้กณฑค่์าเฉลี่ยในการแปลผล ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้ง

ของอตัรภาคชัน้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 0

5
 

     =   0.8 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet  
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.21 – 4.00   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั บอกต่อแน่นอน 
2.41 – 3.20   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั บอกต่อ 
1.61 – 2.40   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่แน่ใจ 
0.81 – 1.60   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่บอกต่อ 
0.00 – 0.80   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่บอกต่อแน่นอน 

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่5 

แบบสอบถามเก่ียวกับการใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ประกอบดว้ย
ค าถามจ านวน 3 ขอ้ 
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ขอ้ 1 จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ก่ีบาท เป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภท
อตัราสว่น (Ratio Scale) โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถามระบขุอ้มลูเป็นตวัเลข 

ขอ้ 2 ท่านช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยเดือนละก่ีครัง้ จ านวนเงินที่เติม
ใน S-Wallet เป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทอัตราส่วน (Ratio Scale) โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถาม
ระบขุอ้มลูเป็นตวัเลข 

ขอ้ 3 ท่านมีความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet มากนอ้ยเพียงใด ลกัษณะค าถามมี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบ
เดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic Differential Scale ซึ่งจดัระดบัการวดั
ขอ้มลูประเภทอตัรภาคชัน้ (Interval scale) มี 5 ระดบั โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ความถ่ีในการใชง้าน คะแนน 
พอใจอย่างยิ่ง  4 คะแนน 
พอใจ   3 คะแนน 
ไม่พอใจ   2 คะแนน 
ไม่พอใจอย่างยิ่ง  1 คะแนน 
ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้งของอัตรภาคชั้น (บุญชม ศรีสะอาด, 

2546) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 1

4
 

     =   0.75 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet  
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.26 – 4.00   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั พอใจอย่างยิ่ง 
2.51 – 3.25   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั พอใจ 
1.76 – 2.50   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่พอใจ 
1.00 – 1.75   ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั ไม่พอใจอย่างยิ่ง 
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ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือขั้นที ่6 
แบบสอบถามเก่ียวกบัความถ่ีในการใชง้าน แต่ละช่องทางการช าระเงิน ที่ใชใ้นศนูย์

อาหารฟู้ดส์เพลส ลักษณะค าถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended 
Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic 
Differential Scale ซึ่งจัดระดับการวัดข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น (Interval scale) มี 5 ระดับ 
ประกอบดว้ยค าถามจ านวน 6 ขอ้ 

ใชบ้่อยที่สดุ  หมายถึง ใชเ้ป็นประจ าทกุวนั 
ใชบ้่อย  หมายถึง ใชอ้าทิตยล์ะ 3-4 ครัง้ 
ใชป้านกลาง หมายถึง ใชอ้าทิตยล์ะ 1-2 ครัง้ 
ใชน้อ้ย  หมายถึง ใชเ้ดือนละ 1-3 ครัง้ 
ไม่เคยใชเ้ลย หมายถึง ไม่เคยใชง้านเลย 

โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
ความถ่ีในการใชง้าน  คะแนน 
ใชบ้่อยที่สดุ   4 คะแนน 
ใชบ้่อย    3 คะแนน 
ใชป้านกลาง   2 คะแนน 
ใชน้อ้ย    1 คะแนน 
ไม่เคยใชเ้ลย   0 คะแนน 

ผูว้ิจัยใชเ้กณฑค่์าเฉลี่ยในการแปลผล ซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้ง
ของอตัรภาคชัน้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงัต่อไปนี ้

ความกวา้งของอตัรภาคชัน้ =
คะแนนสงูสดุ − คะแนนต ่ำสุด

จ านวนชัน้
 

          =    
4 − 0

5
 

     =   0.8 
จากหลกัเกณฑด์งักลา่ว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้
ความถ่ีในการใชง้าน 
ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
3.21 – 4.00   ระดบัความถ่ีอยู่ในระดบั ใชบ้่อยที่สดุ 
2.41 – 3.20   ระดบัความถ่ีอยู่ในระดบั ใชบ้่อย 
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1.61 – 2.40   ระดบัความถ่ีอยู่ในระดบั ใชป้านกลาง 
0.81 – 1.60   ระดบัความถ่ีอยู่ในระดบั ใชน้อ้ย 
0.00 – 0.80   ระดบัความถ่ีอยู่ในระดบั ไม่เคยใชเ้ลย 

 
ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

1. ศึกษาขอ้มูลจากต ารา เอกสาร บทความ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งที่
สามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งแบบสอบถาม 

2. สร้างแบบสอบถาม โดยอาศัยกรอบแนวคิดที่ เ ก่ียวข้องกับลักษณะทางด้าน
ประชากรศาสตรก์ารรบัรูค้วามง่ายของการใช ้การรบัรูถ้ึงประโยขนท์ี่ไดจ้ากการใช ้และแนวโนม้
การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet รวมถึงพฤติกรรมของการใชเ้ทคโนโลยีระบบการช าระเงิน ณ ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ที่เกิดขึน้จรงิ 

3. น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาสารนิพนธ ์เพื่อพิจารณาตรวจสอบ 
และใหข้อ้เสนอแนะในการปรบัปรุงเก่ียวกับส านวนภาษาใหเ้ขา้ใจง่าย เพื่อใหไ้ดข้อ้ค าถามที่ มี
ขอ้ความ ตรงตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

4. น าแบบสอบถามมาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
5. น าแบบสอบถามที่แกไ้ขแลว้เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนือ้หา 

(Content validity) และตรวจสอบความถกูตอ้งของภาษา 
6. น าแบบสอบถามที่ไดไ้ปทดลองใช ้(Try out) โดยการน าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณน์ัน้ 

ไปทดลองใชก้บักลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) จ านวน 30 คน โดย
ใช้สูตรครอนบัคอัลฟ่า (Cronbach’s alpha) เพื่อน าไปหาค่าความเชื่อมั่นโดยค่าอัลฟ่าที่ได้จะ
แสดงถึงระดับความคงที่ของแบบสอบถาม โดยจะมีค่าระหว่าง 0 < α < 1 ค่าที่ใกลเ้คียง 1 มาก
แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสงู การวิจยัครัง้นีไ้ดใ้ชค่้า α ที่ยอมรบัไดท้ี่ 0.70 

การรับรู ้ความง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-Wallet โดยรวม ผลการทดสอบค่าความ
เชื่อมั่น เท่ากบั 0.886 

การรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดจ้ากการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet โดยรวม ผลการทดสอบค่าความ
เชื่อมั่น เท่ากบั 0.875 

ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet โดยรวม ผลการทดสอบค่าความเชื่อมั่น เท่ากบั 
0.904 

7. น าแบบสอบถามฉบบัสมบรูณไ์ปสอบถามกบักลุม่ตวัอย่าง 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
แหลง่ขอ้มลูในการศกึษาคน้ควา้ประกอบดว้ย 2 สว่น ดงันี ้
1. ขอ้มลูปฐมภูมิ (Primary data) ผูว้ิจยัเตรียมแบบสอบถามใหเ้พียงพอกับจ านวนกลุ่ม

ตวัอย่าง และน าแบบสอบถามซึ่งหาค่าความเชื่อมั่นแลว้ไปท าแบบสอบถามออนไลนเ์พื่อขอความ
ร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และผูท้ี่เขา้มาใชบ้ริการที่ ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ตามที่ก าหนด โดยผูว้ิจยัไดแ้จง้ใหก้ลุม่ตวัอย่างเขา้ใจถึงวตัถุประสงค ์
และอธิบายถึงวิธีการตอบแบบสอบถามก่อนใหผู้ต้อบแบบสอบถามเริ่มตน้ท า และท าการรวบรวม
แบบสอบถามดว้ยตนเอง 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary data) เป็นการค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสาร วารสารที่
สามารถอา้งอิงได ้ผลงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงแหล่งขอ้มูลที่ไดเ้ผยแพร่ทางอินเตอรเ์น็ต 
เพื่อประกอบการสรา้งแบบสอบถาม 
 
การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 

1. การตรวจสอบข้อมูล  (Editing) ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบ
แบบสอบถาม โดยแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก 

2. การลงรหัส (Coding) น าแบบสอบถามที่ถูกต้องเรียบรอ้ยแล้วมาลงรหัสตามที่ได้ 
ก าหนดรหสัไวล้ว่งหนา้ 

3. การประมวลผลข้อมูล โดยน าข้อมูลที่ลงรหัสแลว้มาบันทึกและประมวลผลโดยใช้ 
โปรแกรมสถิติส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ SPSS (Statistic Package for Social 
Sciences) เพื่อวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาและทดสอบสมมติฐาน 

4. การวิเคราะหข์อ้มลู 
4.1 การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistic) โดยใชต้าราง

แจกแจงความถ่ีร้อยละ (Percentage) ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื่ อ ใช้วิ เคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามตอนที่  1 ลักษณะทาง
ประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อตัราเงินเดือน สถานที่ท างาน เพื่อวิเคราะหม์ี
แนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่แตกต่างกนั 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistic) เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน ดงันี ้

4.2.1 ค่าสถิติ Regression Analysis วิ เคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ใช้ในการทดสอบการรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อการรับรู ้
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ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 การทดสอบการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 
2 การทดสอบการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับมีผลต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 3 และการทดสอบความ
ตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 4 

5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
5.1 ค่าสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistic) ประกอบดว้ย 

5.1.1 ค่ารอ้ยละ (Percentage) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) 

𝑃 =  
𝑓(100)

𝑛
 

เมื่อ 

P  แทน ค่าสถิติรอ้ยละ 

f  แทน ความถ่ีของขอ้มลู 

n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
5.1.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic mean) ใชส้ตูร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) 

𝑋̅ =  
∑ 𝑥𝑖

𝑛
  

เมื่อ 

𝑋̅  แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 
∑ 𝑥𝑖   แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

𝑛  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
5.1.3 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรือ S.D.) (กัลยา วา

นิชยบ์ญัชา, 2545) 

𝑆. 𝐷. =  √
∑(𝑥𝑖 − 𝑥̅)2

𝑛 − 1
 

เมื่อ 

 𝑆. 𝐷. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุม่ตวัอย่าง 
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𝑥𝑖  แทน คะแนนแต่ละตวัในกลุม่ตวัอย่าง 

𝑥̅ แทน ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง 

𝑛 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 

5.2 การหาค่าความเชื่อมั่นของเครื่องมือ (Reliability of the test) โดยใช้วิธีหาค่า
สมัประสิทธิ์อลัฟ่า (α-Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) 
 

𝛼 =  
𝑘 𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅/𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅

1 + (𝑘 − 1)𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅/𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  
  

เมื่อ 

𝛼   แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

𝑘   แทน จ านวนค าถาม 

𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถามต่างๆ 

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถาม 
 

5.3 การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงอนมุาน (Inferential statistic) ประกอบดว้ย 
5.3.1 สถิติ Independent t-test ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม

ตัวอย่าง 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน (กัลยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ใชท้ดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ใน
ดา้น เพศ โดยมีสตูรดงันี ้

การทดสอบ t-test หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลเท่ากับทุกกลุ่มใหท้ดสอบความ
แตกต่างดว้ย Equal Variances assumed และถ้าค่าแปรปรวนของข้อมูลไม่เท่ากันทุกกลุ่ม ให้
ทดสอบความแตกต่างดว้ย Equal Variances not assumed โดยจะท าการทดสอบค่าแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่โดยใช ้Levene Test 

5.3.1.1 กรณีความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ เท่ากนั (𝑆1
2  =  𝑆2

2) 

𝑡 =  
𝑋1
̅̅ ̅ − 𝑋2

̅̅ ̅

𝑆𝑝 √
1

𝑛1
+

1
𝑛2

 

 

สถิติที่ใชท้ดสอบ 𝑡 มีชัน้แห่งความเป็นอิสระ 𝑑𝑓 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 
เมื่อ 



  44 

𝑋̅  แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ i ; i = 1 , 2 

𝑆𝑝   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตวัอย่างรวมจากตวัอย่างทัง้ 2 กลุม่ 

𝑛𝑖   แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ i 

𝑆𝑖
2  แทน ค่าแปรปรวนของตวัอย่างกลุม่ที่ i ; i = 1, 2 

 

𝑆𝑝
2 =  

(𝑛1 − 1)𝑆 + (𝑛2 − 1)𝑆2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 

5.3.1.2 กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ไม่เท่ากนั (𝑆1
2  ≠  𝑆2

2) 

𝑡 =  
𝑋1
̅̅ ̅ − 𝑋2

̅̅ ̅

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2
 

 

สถิติที่ใชท้ดสอบ 𝑡 มีชัน้แห่งความเป็นอิสระ = 𝑉 
 

𝑉 =  
[
𝑆1

2

𝑛1
⁄ +

𝑆2
2

𝑛2
⁄ ]

2

(
𝑆1

2

𝑛1
⁄ )

𝑛1 − 1
+

(
𝑆2

2

𝑛2
⁄ )

𝑛2 − 1

 

 
เมื่อ 

𝑡  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

𝑋1
̅̅ ̅  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

𝑋2
̅̅ ̅  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

𝑆1
2  แทน ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

𝑆2
2  แทน ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

𝑛1  แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

𝑛2  แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

𝑉  แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ 
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5.3.2 สถิติการวิ เคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way Analysis of 
Variance) แบบการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างตัง้แต่ 2 กลุ่มขึน้ไป 
(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ในดา้น อายุ ระดบัการศึกษา รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน และสถานที่ท างาน มีสตูรดงันี ้

5.3.2.1 ใชค่้า F-test กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากัน (กัลยา 
วานิชยบ์ญัชา, 2545) มีสตูรดงันี ้

𝐹 =  
𝑀𝑆𝑏

𝑀𝑆𝑤
 

เมื่อ 

𝐹  แทน การแจกแจงที่ใชพ้ิจารณาใน F-distribution 

𝑀𝑆𝑏  แทน  ค่ า  Mean square between group ความแปรปรวน
ระหว่างกลุม่ 

𝑀𝑆𝑤  แทน ค่า Mean square within group ความแปรปรวนระหว่าง
กลุม่ 

ก าหนดให้ค่าความอิสระ (Degree of freedom: df) ระหว่างกลุ่ม = k-1 
ภายในกลุม่ = n-k รวมทัง้หมด = n-1 

กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จะท าการตรวจสอบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 หรือระดบัความเชื่อมั่น 95% โดยใชส้ตูรตาม
วิธี Least Significant Difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยประชากร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา
, 2545) 

𝐿𝑆𝐷 = 𝑡1−∝/2;𝑛−𝑘√𝑀𝑆𝐸 [
1

𝑛𝑖
+

1

𝑛𝑗
] 

โดยที่  𝑛𝑖 ≠ 𝑛𝑗  
เมื่อ 

𝐿𝑆𝐷  แทน ผลต่างนัยส าคัญที่ค  านวณได้ส าหรับประชากร
กลุม่ที่ i และ j 

𝑀𝑆𝐸  แทน  ค่า Mean Square Error จากตารางวิ เคราะห์
ความแปรปรวน 
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𝑡1−∝/2;𝑛−𝑘  แทน ค่าที่ใชพ้ิจารณาในการแจกแจงแบบ t-distribution 
ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% และชัน้แห่งความเป็นอิสระภายในกลุม่ = n-k 

𝑛𝑖    แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ i 
กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั ใชส้ถิติ Brow-Forsythe (β) 

(Hartung, 2001) มีสตูรดงันี ้

𝛽 =  
𝑀𝑆(𝑏)

𝑀𝑆(𝑤)
 

โดย 𝑀𝑆(𝑤) = ∑ (1 −
𝑛𝑗

𝑁

𝑘
𝑖=1 )𝑆𝑖

2 
เมื่อ 

β  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน Brown-Forsythe 

𝑀𝑆(𝑏) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (Mean 
Square between group) 

𝑀𝑆(𝑤) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean 
Square within group) ส าหรบั Brow-Forsythe 

k  แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่างที่น ามาทดสอบสมมติฐาน 

𝑛𝑗   แทน จ านวนขอ้มลูกลุม่ที่ j 

N  แทน ขนาดประชากร 

𝑆𝑖
2  แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ i 

กรณีผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะท าการ
ทดสอบเป็นรายคู่ เพื่อดวู่ามีคู่ใดที่แตกต่างกนั โดยวิธี Dunnett’s T3 (วิเชียร เกตสุิงห,์ 2543) มีสตูร
ดงันี ้

𝑡 =  
𝑋̅𝑖 − 𝑋̅𝑗

𝑀𝑆(𝑤) [
1
𝑛𝑖

+
1
𝑛𝑗

]
 

เมื่อ 

𝑡  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

𝑀𝑆(𝑤) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean 
Square within group) ส าหรบั Brow-Forsythe 

𝑋̅𝑖   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ i 
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𝑋̅𝑗   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ j 

𝑛𝑖   แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ที่ i 

𝑛𝑗   แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ที่ j 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศึกษา เรื่อง ปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศนูย์

อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยการวิเคราะหข์อ้มลู และการแปลผลความหมายของ
ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณแ์ละอกัษรย่อที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
 
สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

𝑋̅ แทน ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 
Min แทน ค่าต ่าสดุ (Minimum) 
Max แทน ค่าสงูสดุ (Maximum) 
S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
df แทน ระดบัชัน้แห่งความเป็นอิสระ (Degrees of freedom) 
F แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการพิจารณา F-distribution 
SS แทน ผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกก าลงัสอง (Sum of Squares) 
MS แทน ค่าเฉลี่ยผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกก าลงัสอง 
r  แทน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(Pearson Correlation) 

β แทน ค่าสมัประสิทธิ์ถดถอย (Unstandardized) 

𝐻0 แทน สมมติฐานหลกั (Null hypothesis) 

𝐻1 แทน สมมติฐานรอง (Alternative hypothesis) 
Sig. แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
* แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
** แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลและการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มูลของการวิจัย
ครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหแ์ละน าเสนอในรูปแบบของตารางประกอบค าอธิบาย โดยการแบ่งน าเสนอ
ออกเป็น 7 สว่น ตามล าดบั ดงัต่อไปนี ้
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สว่นที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม 
สว่นที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัการรบัรูค้วามง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
สว่นที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัการรบัรูป้ระโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
สว่นที่ 4 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ส่วนที่ 5 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกับพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้

จรงิ 
สว่นที่ 6 การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
สว่นที่ 7 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลลักษณะประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม 
การวิเคราะหข์อ้มูลดา้นประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 400 ชุด 

จ าแนกตาม เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อตัราเงินเดือน และสถานที่ท างาน โดยน าเสนอในรูปของ
จ านวนและค่ารอ้ยละ ดงัต่อไปนี ้
 
ตาราง 3 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามเพศ 
 

 
จากตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ านวน 400 ชุด จ าแนกตามเพศ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 254 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 63.50 รองลงมา คือ เพศชาย จ านวน 146 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.50 
 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ    
 ชาย 146 36.50 
 หญิง 254 63.50 
รวม  400 100 
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ตาราง 4 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามอายุ 
 

 
จากตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ านวน 400 ชดุ จ าแนกตามอาย ุพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีอาย ุ21-30 ปี จ านวน 223 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 55.80 รองลงมา คือ อายุ 31-40 ปี จ านวน 114 คน คิดเป็นรอ้ยละ 28.50 อายุ 
41 ปีขึน้ไป จ านวน 62 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.50 และ อายุต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20 ปี จ านวน 1 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 0.30 ตามล าดบั 

ผลการวิเคราะห์ลักษณะประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
พบว่าในกลุ่มช่วงอายุนัน้ อายุต ่ากว่าหรือเท่ากับ 20 ปี มีจ านวนนอ้ยเกินไป จึงไดท้ าการน าผลไป
รวมกบัช่วงอาย ุ21-30 ปี ไดด้งัต่อไปนี ้
 
ตาราง 5 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามอาย ุปรบัปรุงใหม่ 
 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
อายุ    
 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20 ปี 1 0.30 
 21-30 ปี 223 55.80 
 31-40 ปี 114 28.50 
 41 ปีขึน้ไป 62 15.50 
รวม  400 100 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
อายุ    
 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 30 ปี 224 56.00 
 31-40 ปี 114 28.50 
 41 ปีขึน้ไป 62 15.50 
รวม  400 100 
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จากตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ านวน 400 ชดุ จ าแนกตามอาย ุพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุต ่ากว่าหรือเท่ากบั 30 
ปี จ านวน 224 คน คิดเป็นรอ้ยละ 56.00 รองลงมา คือ อายุ 31-40 ปี จ านวน 114 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 28.50 และ อาย ุ41 ปีขึน้ไป จ านวน 62 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.50 ตามล าดบั 
 
ตาราง 6 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามระดบัการศกึษา 
 

 
จากตาราง 6 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ านวน 400 ชุด จ าแนกตามระดับการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับ
การศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จ านวน 269 คน คิดเป็นรอ้ยละ 67.30 รองลงมา คือ สงู
กว่าปรญิาตรี จ านวน 88 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.00 และ ต ่ากว่าปรญิญาตรี จ านวน 43 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 10.80 ตามล าดบั 
 
ตาราง 7 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ระดบัการศึกษา   
 ต ่ากว่าปรญิญาตรี 43 10.80 
 ปรญิญาตรีหรือเทียบเท่า 269 67.30 
 สงูกว่าปรญิาตรี 88 22.00 
รวม  400 100 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน   
 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 11 2.80 
 15,001 – 30,000 บาท 160 40.00 
 30,001 – 45,000 บาท 83 20.80 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

 
จากตาราง 7 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ านวน 400 ชุด จ าแนกตามรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน พบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 – 30,000 บาท จ านวน 160 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.00 รองลงมา คือ รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป จ านวน 146 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.50 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
30,001 – 45,000 บาท จ านวน 83 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20.80 และ รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่าหรือ
เท่ากบั 15,000 บาท จ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.80 ตามล าดบั 
 
ตาราง 8 แสดงจ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ าแนกตามสถานที่ท างาน 
 

 
จากตาราง 8 แสดงผลการวิเคราะหล์กัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ านวน 400 ชุด จ าแนกตามตามสถานที่ท างาน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานที่
ท างานภายในอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์จ  านวน 385 คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.30 รองลงมา คือ สถานที่
ท างานภายนอกอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์จ านวน 15 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.80 ตามล าดบั 
 

 45,001 บาทขึน้ไป 146 36.50 
รวม  400 100 

ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
สถานที่ท างาน   
 ภายในอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ 385 96.30 
 ภายนอกอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ 15 3.80 
รวม  400 100 
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ส่วนที่ 2 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-
Wallet 

การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการรับรู ้ความง่ายของการใช้ เทคโนโลยี S-Wallet 
ประกอบดว้ย ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความ

สะดวก โดยน าเสนอในรูปของค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดงัต่อไปนี ้
 
ตาราง 9 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรบัรูค้วามง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ดงันี ้
 

 

การรบัรูค้วามง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
𝑋̅ S.D. 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ด้านการเรียนรู้และท าความเข้าใจ 3.17 0.594 เหน็ด้วย 
1. สามารถเรียนรูง้่าย ท าความเขา้ใจไดด้ว้ย
ตนเอง 

3.18 0.593 เห็นดว้ย 

2. ขัน้ตอนการใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น 3.17 0.595 เห็นดว้ย 
ด้านการใช้งาน 3.18 0.609 เหน็ด้วย 
3. ขัน้ตอนการเติมเงินง่าย 3.16 0.635 เห็นดว้ย 
4. ขัน้ตอนการช าระเงินง่าย 3.18 0.607 เห็นดว้ย 
5. การตรวจสอบประวติัการเติมเงิน และช าระเงิน
ง่าย 

3.20 0.586 เห็นดว้ย 

ด้านการเข้าถึง 3.08 0.636 เหน็ด้วย 
6. การเขา้ถึงหนา้จอเติมเงินง่าย 3.08 0.634 เห็นดว้ย 
7. การเขา้ถึงหนา้จอการช าระเงินง่าย 3.07 0.638 เห็นดว้ย 
8. การเขา้ถึงหนา้จอการตรวจสอบประวติัการเติม
เงิน และช าระเงินง่าย 

3.10 0.635 เห็นดว้ย 

ด้านความสะดวก 3.09 0.645 เหน็ด้วย 
9. วิธีการเติมเงินสะดวกกว่าช่องทางอื่น 3.04 0.684 เห็นดว้ย 
10. วิธีการช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอื่น 3.08 0.647 เห็นดว้ย 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

 
จากตาราง 9 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความคิดเห็นของการรบัรูค้วามง่ายของ

การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 เมื่อพิจารณาเป็น
รายดา้น พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใช้
งาน มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 3.18 รองลงมาคือ ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 
ดา้นความสะดวก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.09 และดา้นการเขา้ถึง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 ตามล าดบั 

ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.17 
เมื่อพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยทุกข้อ ไดแ้ก่ 
สามารถเรียนรูง้่าย ท าความเขา้ใจไดด้ว้ยตนเอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 รองลงมาคือ ขัน้ตอนการ
ใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 ตามล าดบั 

ดา้นการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 เมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทกุขอ้ ไดแ้ก่ การตรวจสอบประวัติการ
เติมเงิน และช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.20 รองลงมาคือ ขัน้ตอนการช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.18 และขัน้ตอนการเติมเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 ตามล าดบั 

ดา้นการเขา้ถึง โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 เมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงหนา้จอการ
ตรวจสอบประวัติการเติมเงิน และช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.10 รองลงมาคือ การเขา้ถึง
หน้าจอเติมเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.08 และการเขา้ถึงหน้าจอการช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.07 ตามล าดบั 

ดา้นความสะดวก โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.09 เมื่อพิจารณาราย
ขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่  วิธีการตรวจสอบ
ประวติัการเติมเงินและช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอื่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.14 รองลงมาคือ วิธีการ
ช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 และวิธีการเติมเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.04 ตามล าดบั 

11. วิธีการตรวจสอบประวติัการเติมเงินและช าระ
เงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน 

3.14 0.605 เห็นดว้ย 

รวม 3.13 0.621 เหน็ด้วย 
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ส่วนที่ 3 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชนข์องการใช้เทคโนโลยี S-
Wallet 

การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการรับรู ้ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
ประกอบด้วย ด้านความรวดเร็ว ด้านความปลอดภัย ด้านประโยชน์จากการใช้งาน และด้าน

ประสิทธิภาพในการใชง้าน โดยน าเสนอในรูปของค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ดงัต่อไปนี ้
 
ตาราง 10 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของการรบัรูป้ระโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ดงันี ้
 

 

การรบัรูป้ระโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
𝑋̅ S.D. 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ด้านความรวดเร็ว 3.16 0.615 เหน็ด้วย 
1. สามารถใชง้านไดร้วดเรว็ไม่ติดขดั 3.13 0.622 เห็นดว้ย 
2. สามารถแสดงผล QR Code เพื่อเติมเงินและ
ช าระเงินไดร้วดเร็ว 

3.17 0.627 เห็นดว้ย 

3. สามารถแสดงประวติัการเติมเงินและช าระเงิน
ไดร้วดเร็ว 

3.18 0.596 เห็นดว้ย 

ด้านความปลอดภัย 3.18 0.558 เหน็ด้วย 
4. สามารถแสดงยอดเงินที่เติมไดถ้กูตอ้งแม่นย า 3.16 0.575 เห็นดว้ย 
5. สามารถตดัเงินเพื่อช าระค่าสินคา้ไดถ้กูตอ้ง
แม่นย า 

3.20 0.541 เห็นดว้ย 

6. สามารถตรวจสอบประวติัการเติมเงินและช าระ
เงินไดถ้กูตอ้งแม่นย า 

3.18 0.557 เห็นดว้ย 

ด้านประโยชนจ์ากการใช้งาน 3.16 0.594 เหน็ด้วย 
7. เหมาะสมกบัชีวิตประจ าวนั 3.18 0.552 เห็นดว้ย 
8. เหมาะกบัรูปแบบการซือ้สินคา้ภายในศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส 

3.19 0.570 เห็นดว้ย 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

 
จากตาราง 10 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดับความคิดเห็นของการรบัรู ้ประโยชน์

ของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 เมื่อพิจารณา
เป็นรายดา้น พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความ
ปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.18 รองลงมาคือ ด้านความรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ด้าน
ประโยชนจ์ากการใชง้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 และดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.15 ตามล าดบั 

ดา้นความรวดเร็ว โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 เมื่อพิจารณาราย
ขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ สามารถแสดงประวติั
การเติมเงินและช าระเงินไดร้วดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.18 รองลงมาคือ สามารถแสดงผล QR 
Code เพื่อเติมเงินและช าระเงินไดร้วดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 และสามารถใชง้านไดร้วดเร็วไม่
ติดขดั มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 ตามล าดบั 

ดา้นความปลอดภัย โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.18 เมื่อพิจารณา
รายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ สามารถตัดเงิน
เพื่อช าระค่าสินคา้ไดถ้กูตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.20 รองลงมาคือ สามารถตรวจสอบประวติั
การเติมเงินและช าระเงินไดถู้กตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 และสามารถแสดงยอดเงินที่เติม
ไดถ้กูตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 ตามล าดบั 

ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 เมื่อ
พิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่  เหมาะ

9. เป็นทางเลือกที่ดีในการช าระเงินมากกว่า
ช่องทางอื่น 

3.10 0.659 เห็นดว้ย 

ด้านประสิทธิภาพในการใช้งาน 3.15 0.585 เหน็ด้วย 
10. ช่วยใหท้่านลดเวลาในการเติมเงินได ้ 3.13 0.601 เห็นดว้ย 
11. ช่วยใหท้่านลดเวลาในการช าระเงินได ้ 3.15 0.601 เห็นดว้ย 
12. ช่วยใหท้่านลดเวลาในการตรวจสอบประวติั
การเติมเงินและช าระเงินได ้

3.18 0.554 เห็นดว้ย 

รวม 3.16 0.588 เหน็ด้วย 
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กับรูปแบบการซื ้อสินค้าภายในศูนย์อาหารฟู้ดส์เพลส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.19 รองลงมาคือ 
เหมาะสมกบัชีวิตประจ าวัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 และเป็นทางเลือกที่ดีในการช าระเงินมากกว่า
ช่องทางอื่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.10 ตามล าดบั 

ดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.15 เมื่อ
พิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นด้วยทุกขอ้ ไดแ้ก่ ช่วยให้
ท่านลดเวลาในการตรวจสอบประวติัการเติมเงินและช าระเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 รองลงมา
คือ ช่วยใหท้่านลดเวลาในการช าระเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.15 และช่วยใหท้่านลดเวลาในการ
เติมเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 ตามล าดบั 
 

ส่วนที ่4 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet โดยน าเสนอใน

รูปของค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดงัต่อไปนี ้
 
ตาราง 11 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ดา้นความตัง้ใจที่จะใชร้ะบบ S-Wallet ดงันี ้
 

 
จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูแนวโนม้ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 

พบว่า ผูใ้ชง้าน S-Wallet มีแนวโน้มความตั้งใจที่จะใชร้ะบบ S-Wallet อยู่ในระดับใชแ้น่นอน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.39 
 
ตาราง 12 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ดา้นบอกต่อใหบุ้คคลอื่นใชบ้รกิาร S-Wallet ดงันี ้
 

 

ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 𝑋̅ S.D. ระดบัแนวโนม้ 
ความตัง้ใจที่จะใชร้ะบบ S-Wallet 3.39 0.727 ใชแ้น่นอน 

ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 𝑋̅ S.D. ระดบัแนวโนม้ 
บอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใชบ้รกิาร S-Wallet 3.36 0.783 บอกต่อแน่นอน 
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จากตาราง 12 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูแนวโนม้ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
พบว่า ผูใ้ชง้าน S-Wallet มีแนวโน้มบอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใชบ้ริการ S-Wallet อยู่ในระดับบอกต่อ
แน่นอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.36 
 

ส่วนที ่5 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยี S-Wallet ที่
เกิดขึน้จริง 

การวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จริง  

โดยน าเสนอในรูปของค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดงัต่อไปนี ้
 
 
ตาราง 13 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และจ านวนต ่าสดุ-สงูสดุ ของพฤติกรรมการใชง้าน
เทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จรงิ ดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ ดงันี ้
 

 
จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้

จรงิ พบว่า จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ ต ่าสดุคือ 100 บาท สงูสดุคือ 2000 บาท โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 195.50 บาท 
 
ตาราง 14 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และจ านวนต ่าสดุ-สงูสดุ ของพฤติกรรมการใชง้าน
เทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จรงิ ดา้นความถ่ีในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อ
เดือน ดงันี ้
 

 

การใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ Min. Max. 𝑋̅ S.D. 
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 100 2000 195.50 210.215 

การใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ Min. Max. 𝑋̅ S.D. 
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 1 22 8.74 6.953 
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จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้
จริง พบว่า ความถ่ีในการช าระเงินค่าสินค้าผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน ต ่าสุดคือ 1 ครั้ง 
สงูสดุคือ 22 ครัง้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 8.74 ครัง้ 
 
ตาราง 15 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet 
ที่เกิดขึน้จรงิ ดา้นความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet ดงันี ้
 

 
จากตาราง 15 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้

จริง พบว่า ผูใ้ชง้าน S-Wallet มีความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet อยู่ในระดับพอใจอย่างยิ่ง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.43 
 
ตาราง 16 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet 
ที่เกิดขึน้จรงิ ดา้นความถ่ีในการใชง้านช่องทางการช าระเงิน ดงันี ้
 

 
จากตาราง 16 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้

จริง พบว่า ช่องทางการช าระเงินที่ผู ้ตอบแบบสอบถามใช้งานอยู่ในระดับใช้ปานกลาง ได้แก่ 

การใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ 
𝑋̅ S.D. 

ระดบัความพงึ
พอใจ 

ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 3.43 0.649 พอใจอย่างยิ่ง 

ความถ่ีในการใชช้่องทางการช าระเงิน ศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส 𝑋̅ S.D. ระดบัความถ่ี 

1. S-Wallet 2.40 0.994 ใชป้านกลาง 
2. บตัร Rabbit 1.30 1.309 ใชน้อ้ย 
3. LINE Pay 1.45 1.374 ใชน้อ้ย 
4. THAI QR Payment 1.38 1.377 ใชน้อ้ย 
5. QR Ticket 1.84 1.353 ใชป้านกลาง 
6. AirPay 1.37 1.448 ใชน้อ้ย 
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ช่องทาง S-Wallet มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.40 รองลงมาคือ ช่องทาง QR Ticket มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.84 
ช่องทางการช าระเงินที่ผูต้อบแบบสอบถามใชง้านอยู่ในระดบัใชน้อ้ย ไดแ้ก่ ช่องทาง LINE Pay มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.45 ช่องทาง THAI QR Payment มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.38 ช่องทาง AirPay มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.37 และช่องทางบตัร Rabbit มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.30 ตามล าดบั 
 

ส่วนที ่6 การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที ่1 การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บั

จากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0: การรับรู ้ความง่ายของการใช้งานไม่มีผลต่อการรับรู ้ประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

𝐻1: การรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อการรับรู ้ประโยชน์ที่ ได้รั บจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 17 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผล
ต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม
เพล็กซ ์
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

68.680 
26.009 

4 
395 

17.170 
0.066 

260.758 
 

0.000 
 

Total 94.689 399    
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จากตาราง 17 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า การรบัรูค้วามง่าย
ของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์มีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั 

(𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) หมายความว่า การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านอย่างนอ้ย
หนึ่งตวัแปรสามารถท านายต่อการรบัรู ้ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และสามารถสรา้งสมการ
พยากรณ์เชิงเส้นตรงได้ ซึ่ งจากการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ สามารถค านวณหาค่า
สมัประสิทธิ์ได ้ดงันี ้
 
ตาราง 18 แสดงผลการวิเคราะหก์ารรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บั
จากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยใชก้ารวิเคราะหค์วาม
ถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงซอ้นขา้งตน้สามารถน าค่าสมัประสิทธิ์มาเขียนใน
รูปสมการได ้ดงันี ้

𝑦1 = 0.655 + 0.044(𝑋1) + 0.285(𝑋2) + 0.213(𝑋3) + 0.261 (𝑋4) 
         (0.082)    (0.036)          (0.042)           (0.041)          (0.037) 

การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้าน Unstanda
rdized B 

SE Standardized 

(𝛽) 

t Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 
ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจ 
ดา้นการใชง้าน 
ดา้นการเขา้ถึง 
ดา้นความสะดวก 

0.655 
0.044 

 
0.285 
0.213 
0.261 

0.082 
0.036 

 
0.042 
0.041 
0.037 

 
0.051 

 
0.321 
0.258 
0.308 

8.029 
1.232 

 
6.811 
5.217 
7.026 

0.000 
0.219 

 
0.000 
0.000 
0.000 

r = 0.852 

𝑅2 = 0.725 
Adjusted 𝑅2 = 0.723 

SE = 0.25660 
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ก าหนดให ้
Y = การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร

สิงหค์อมเพล็กซ ์

𝑋1 = ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ 

𝑋2 = ดา้นการใชง้าน 

𝑋3 = ดา้นการเขา้ถึง 

𝑋4 = ดา้นความสะดวก 
จากตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า การรบัรู ้ความง่ายของ

การใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 จ านวน 3 ตวัแปร คือ ดา้นการใชง้าน

(𝑋2) ดา้นการเขา้ถึง(𝑋3) และดา้นความสะดวก(𝑋4) ตวัแปรนีส้ามารถท านายการรบัรูค้วามง่าย
ของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ไดร้อ้ยละ 72.3 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

ถา้การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นการใชง้านเพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าใหก้ารรบัรู ้
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยรวม
เพิ่มขึน้ 0.285 หน่วยอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อก าหนดใหก้ารรบัรู ้ความง่ายของการใชง้านดา้นการ
เรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความสะดวกคงที่ 

ถา้การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นการเขา้ถึงเพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าใหก้ารรบัรู ้
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยรวม
เพิ่มขึน้ 0.213 หน่วยอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อก าหนดใหก้ารรบัรู ้ความง่ายของการใชง้านดา้นการ
เรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน และดา้นความสะดวกคงที่ 

ถา้การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นความสะดวกเพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าใหก้าร
รับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ 
โดยรวมเพิ่มขึน้ 0.261 หน่วยอย่างมีนยัส าคญั เมื่อก าหนดใหก้ารรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้น
การเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน และดา้นการเขา้ถึงคงที่ 
 

สมมติฐานข้อที่ 2 การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตั้งใจในการใช้
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้
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𝐻0: การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านไม่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

𝐻1: การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 19 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผล
ต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

จากตาราง 19 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า การรบัรูค้วามง่าย
ของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์

คอมเพล็กซ ์มีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) และ

ยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) หมายความว่า การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านอย่างน้อยหนึ่งตัว
แปรสามารถท านายต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรง
ได ้ซึ่งจากการวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณู สามารถค านวณหาค่าสมัประสิทธิ์ได ้ดงันี ้
 
 
 

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

55.791 
145.083 

4 
395 

13.948 
0.367 

37.974 
 

0.000 
 

Total 200.874 399    
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ตาราง 20 แสดงผลการวิเคราะหก์ารรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใช้
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยใชก้ารวิเคราะหค์วาม
ถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงซอ้นขา้งตน้สามารถน าค่าสมัประสิทธิ์มาเขียนใน
รูปสมการได ้ดงันี ้

𝑦1 = 1.065 + 0.218(𝑋1) + 0.231(𝑋2) - 0.082(𝑋3) + 0.367 (𝑋4) 
         (0.193)    (0.085)          (0.099)           (0.097)          (0.088) 
ก าหนดให ้
Y = ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม

เพล็กซ ์

𝑋1 = ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ 

𝑋2 = ดา้นการใชง้าน 

𝑋3 = ดา้นการเขา้ถึง 

𝑋4 = ดา้นความสะดวก 
จากตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า การรบัรูค้วามง่ายของ

การใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม

การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้าน Unstanda
rdized B 

SE Standardized 

(𝛽) 

t Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 
ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจ 
ดา้นการใชง้าน 
ดา้นการเขา้ถึง 
ดา้นความสะดวก 

1.065 
0.218 

 
0.231 

-0.082 
0.367 

0.193 
0.085 

 
0.099 
0.097 
0.088 

 
0.172 

 
0.179 

-0.068 
0.298 

5.526 
2.572 

 
2.343 

-0.851 
4.191 

0.000 
0.010 

 
0.020 
0.395 
0.000 

r = 0.527 

𝑅2 = 0.278 
Adjusted 𝑅2 = 0.270 

SE = 0.60605 
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เพล็กซ ์อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 จ านวน 1 ตัวแปร คือ ดา้นความสะดวก(𝑋4) 
ตัวแปรนีส้ามารถท านายการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้ับจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดส์เพลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ ได้ร ้อยละ 27.0 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

ถา้การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นความสะดวกเพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าใหค้วาม
ตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยรวมเพิ่มขึน้ 
0.367 หน่วยอย่างมีนยัส าคญั เมื่อก าหนดใหก้ารรบัรู ้ความง่ายของการใชง้านดา้นการเรียนรูแ้ละ
ท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน และดา้นการเขา้ถึงคงที่ 
 

สมมติฐานข้อที่ 3 การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0: การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัไม่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

𝐻1: การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 21 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อ
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

53.894 
146.981 

4 
395 

13.473 
0.372 

36.209 
 

0.000 
 

Total 200.874 399    
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**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

จากตาราง 21 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณู พบว่า การรบัรูป้ระโยชนท์ี่
ไดร้บัมีผลต่อความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอม

เพล็กซ ์มีค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) และยอมรบั

สมมติฐานรอง (𝐻1) หมายความว่า การรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับอย่างน้อยหนึ่งตัวแปรสามารถ
ท านายต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็
กซอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรงได ้ซึ่งจาก
การวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู สามารถค านวณหาค่าสมัประสิทธิ์ได ้ดงันี ้
 
ตาราง 22 แสดงผลการวิเคราะหก์ารรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส โดยใชก้ารวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple 
Regression Analysis) 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงซอ้นขา้งตน้สามารถน าค่าสมัประสิทธิ์มาเขียนใน
รูปสมการได ้ดงันี ้

𝑦1 = 1.277 + 0.269(𝑋1) - 0.214(𝑋2) + 0.512(𝑋3) + 0.100 (𝑋4) 
         (0.203)    (0.100)          (0.098)           (0.117)          (0.112) 

การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บั Unstanda
rdized B 

SE Standardized 

(𝛽) 

t Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 
ดา้นความรวดเรว็ 
ดา้นความปลอดภยั 
ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน 
ดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน 

1.277 
0.269 

-0.214 
0.512 
0.100 

0.203 
0.100 
0.098 
0.117 
0.112 

 
0.213 

-0.157 
0.385 
0.074 

6.290 
2.684 

-2.192 
4.384 
0.888 

0.000 
0.008 
0.029 
0.000 
0.375 

r = 0.518 

𝑅2 = 0.268 
Adjusted 𝑅2 = 0.261 

SE = 0.61000 
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ก าหนดให ้
Y = ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม

เพล็กซ ์

𝑋1 = ดา้นความรวดเรว็ 

𝑋2 = ดา้นความปลอดภยั 

𝑋3 = ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน 

𝑋4 = ดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน 
จากตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู พบว่า การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บั

มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อย่างมีนัยยะส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 จ านวน 1 ตัวแปร คือ ด้านประโยชน์จากการใชง้าน(𝑋3) ตัวแปรนีส้ามารถ
ท านายการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส ไดร้อ้ยละ 26.1 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

ถา้การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัดา้นประโยชนจ์ากการใชง้านเพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าให้
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยรวม
เพิ่มขึน้ 0.512 หน่วยอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อก าหนดให้การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัดา้นความรวดเร็ว 
ดา้นความปลอดภยั และดา้นประสิทธิภาพในการใชง้านคงที่ 
 

สมมติฐานข้อที่ 4 ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์จะวิเคราะห ์
3 ดา้น ดงันี ้

1. จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 
2. จ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 
3. ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 
ซึ่งสามารถเขียนเป็นสมมติฐานย่อยได ้ดงันี ้
 
สมมติฐานข้อที่ 4.1 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน

เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 

จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้
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𝐻0: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไม่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระ
เงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน 
S-Wallet แต่ละครัง้ 

𝐻1: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงิน
ที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-
Wallet แต่ละครัง้ 

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 23 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 
 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 

จากตาราง 23 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตัง้ใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ มีค่า Sig. เท่ากับ 

0.495 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานหลัก (𝐻0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (𝐻1) 
หมายความว่า ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ไม่สามารถท านายต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

62397.289 
17569502.71 

2 
397 

31198.644 
44255.674 

0.705 
 

0.495 
 

Total 17631900.00 399    
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จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไม่สามารถ
สรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรงได ้
 

สมมติฐานข้อที่ 4.2 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 

จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไม่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระ
เงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการ
ช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 

𝐻1: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงิน
ที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระ
เงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 24 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

1597.576 
17689.384 

2 
397 

798.788 
44.558 

17.927 
 

0.000 
 

Total 19286.960 399    
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จากตาราง 24 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตัง้ใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ย

ต่อเดือน มีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝐻0) และ

ยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) หมายความว่า ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet อย่างนอ้ย
หนึ่งตวัแปรสามารถท านายต่อผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดย
เฉลี่ยต่อเดือนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณ์เชิง
เสน้ตรงได ้ซึ่งจากการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู สามารถค านวณหาค่าสมัประสิทธิ์ได ้ดงันี ้
 
ตาราง 25 แสดงผลการวิเคราะหค์วามตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้น
จ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน โดยใชก้ารวิเคราะหค์วาม
ถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงซอ้นขา้งตน้สามารถน าค่าสมัประสิทธิ์มาเขียนใน
รูปสมการได ้ดงันี ้

𝑦1 = - 0.630 + 2.677(𝑋1) + 0.092(𝑋2) 
           (1.636)    (0.717)          (0.666) 
ก าหนดให ้

ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet 

Unstanda
rdized B 

SE Standardized 

(𝛽) 

t Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 
ความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet 
บอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใช ้S-Wallet 

-0.630 
2.677 
0.092 

1.636 
0.717 
0.666 

 
0.280 
0.010 

-0.385 
3.732 
0.138 

0.700 
0.000 
0.890 

r = 0.288 

𝑅2 = 0.083 
Adjusted 𝑅2 = 0.078 

SE = 6.675 
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Y = การใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 

𝑋1 = ความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet 

𝑋2 = บอกต่อใหบ้คุคลอื่นใช ้S-Wallet 
จากตาราง 25 ผลการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตั้งใจในการใช้

เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ย
ต่อเดือน อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 จ านวน 1 ตัวแปร คือ ความตัง้ใจที่จะใช ้S-

Wallet(𝑋1) ตัวแปรนีส้ามารถท านายความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ได้รอ้ยละ 7.8 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  

ถา้ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ดา้นความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet  เพิ่มขึน้ 
1 หน่วย จะท าใหผ้ลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อ
เดือน โดยรวมเพิ่มขึน้ 2.677 หน่วยอย่างมีนยัส าคญั เมื่อก าหนดใหค้วามตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet ดา้นบอกต่อใหบ้คุคลอ่ืนใช ้S-Wallet คงที่ 
 

สมมติฐานข้อที่ 4.3 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 

จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไม่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระ
เงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นความพงึพอใจการใช้
งาน S-Wallet 

𝐻1: ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงิน
ที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นความพึงพอใจการใช้
งาน S-Wallet 

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยวิธี Enter ใชร้ะดับ
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ความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผล
การทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตาราง 
 
ตาราง 26 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณูของความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

จากตาราง 26 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตัง้ใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet มีค่า Sig. เท่ากบั 0.000 

ซึ่งน้อยกว่า 0.01 นั่ นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝐻0) และยอมรับสมมติฐานรอง (𝐻1) 
หมายความว่า ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet อย่างนอ้ยหนึ่งตวัแปรสามารถท านายต่อ
ผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม
เพล็กซ ์ในดา้นความพึงพอใจการใช้งาน S-Wallet อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ
สามารถสรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรงได ้ซึ่งจากการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ สามารถ
ค านวณหาค่าสมัประสิทธิ์ได ้ดงันี ้
 
 
 
 
 
 

แหลง่ความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df. Mean 
Square 

F Sig. 

Regression 
Residual 

87.939 
80.238 

2 
397 

43.970 
0.202 

217.550 0.000 
 

Total 168.178 399    
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ตาราง 27 แสดงผลการวิเคราะหค์วามตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้น
ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet โดยใชก้ารวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple 
Regression Analysis) 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
 

ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงซอ้นขา้งตน้สามารถน าค่าสมัประสิทธิ์มาเขียนใน
รูปสมการได ้ดงันี ้

𝑦1 = 1.183 + 0.449(𝑋1) + 0.217(𝑋2) 
         (0.110)    (0.048)          (0.045) 
ก าหนดให ้
Y = การใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร

สิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 

𝑋1 = ความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet 

𝑋2 = บอกต่อใหบ้คุคลอื่นใช ้S-Wallet 
จากตาราง 27 ผลการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตั้งใจในการใช้

เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet อย่างมีนยัยะส าคญัทาง

สถิติที่ระดบั 0.01 จ านวน 2 ตวัแปร คือ ความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet(𝑋1) และบอกต่อใหบ้คุคลอ่ืน

ใช ้S-Wallet(𝑋2) ตัวแปรนีส้ามารถท านายความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไดร้อ้ยละ 
52.0 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  

ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet 

Unstanda
rdized B 

SE Standardized 

(𝛽) 

t Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 
ความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet 
บอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใช ้S-Wallet 

1.183 
0.449 
0.217 

0.110 
0.048 
0.045 

 
0.502 
0.262 

10.737 
9.285 
4.849 

0.000 
0.000 
0.000 

r = 0.723 

𝑅2 = 0.523 
Adjusted 𝑅2 = 0.520 

SE = 0.450 
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ถา้ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ดา้นความตัง้ใจที่จะใช ้S-Wallet  เพิ่มขึน้ 
1 หน่วย จะท าใหผ้ลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet โดยรวมเพิ่มขึน้ 0.449 หน่วย
อย่างมีนยัส าคญั เมื่อก าหนดใหค้วามตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ดา้นบอกต่อใหบุ้คคลอ่ืน
ใช ้S-Wallet คงที่ 

ถ้าความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ดา้นบอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใช ้S-Wallet 
เพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะท าใหผ้ลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet โดยรวมเพิ่มขึน้ 0.217 
หน่วยอย่างมีนยัส าคญั เมื่อก าหนดให้ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ดา้นความตัง้ใจที่
จะใช ้S-Wallet คงที่ 

 
ส่วนที ่7 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
ตาราง 28 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานงานวิจยั 
 

 

สมมติฐาน สถิติที่ใช ้ ผลการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที ่1 การรบัรูค้วามง่ายของการ
ใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

Multiple 
Regression 
Analysis 

สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 

สมมติฐานข้อที ่2 การรบัรูค้วามง่ายของการ
ใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์

Multiple 
Regression 
Analysis 

สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 

สมมติฐานข้อที ่3 การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมี
ผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อม
เพล็กซ ์

Multiple 
Regression 
Analysis 

สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 
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ตาราง 28 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานงานวิจยั (ต่อ) 
 

 

สมมติฐาน สถิติที่ใช ้ ผลการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที ่4 ความตัง้ใจในการใช้
เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ 
4.1 จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 
4.2 จ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน 
S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน 
4.3 ความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet 

Multiple 
Regression 
Analysis 

 
 
 
 
ไม่สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 
สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 
 
สอดคลอ้งตามสมมติฐาน 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยมุ่งศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์

อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เพื่อใหเ้ป็นประโยชนต่์อผูพ้ฒันาเทคโนโลยี ตลอดจนผูท้ี่
เก่ียวขอ้ง อาทิ ผูใ้ชเ้ทคโนโลยี ผูเ้ชี่ยวชาญ ผูอ้อกแบบระบบเทคโนโลยี E-Wallet และสามารถน า
ข้อมูลไปใช้ในการวางแผน ปรับปรุงและพัฒนาเทคโนโลยีให้มีคุณภาพและตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชเ้ทคโนโลยีได ้
 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ด้  าเนินการวิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้ 
1. เพื่อศึกษาการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านที่มีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจาก

เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. เพื่อศึกษาการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านที่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 

S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
3. เพื่อศึกษาการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัที่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 

ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
4. เพื่อศึกษาความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยี

ช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 
ความส าคัญของงานวิจัย 

1. เพื่อเป็นแนวทางใหก้บัผูป้ระกอบการธุรกิจไดท้ราบถึงการยอมรบัการใช้เทคโนโลยี S-
Wallet ที่ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

2. เพื่อเป็นแนวทางใหก้ับผูป้ระกอบการธุรกิจไดท้ราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อความตัง้ใจใน
การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 

3. เพื่อใหผู้ป้ระกอบการธุรกิจไดป้รบัปรุงและพฒันาระบบของตนเองใหผู้บ้ริโภคยอมรบั
การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มากขึน้ เพื่อสอดคลอ้งกบัแนวโนม้การพฒันาเทคโนโลยีในอนาคต 
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สมมติฐานในการวิจัย 
1. การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี  S-

Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 

ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
3. การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหาร

ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
4. ความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีช าระเงินที่

เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์มีขอบเขตการวิจยัดงัต่อไปนี ้
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีไ้ดแ้ก่ กลุ่มผูบ้ริโภคที่ท างานหรือมาใช้บริการศูนย์

อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีคื้อ ผูบ้ริโภคที่ท างานหรือมาใชบ้ริการศูนยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ แต่เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน การก าหนด
ขนาดตวัอย่างโดยใชส้ตูรการหาขนาดตวัอย่าง ในกรณีที่ไม่ทราบจ านวนประชากร (กลัยา วานิชย์
บัญชา, 2545) โดยใหค่้าความผิดพลาด 5% ระดับความเชื่อมั่น 95% ไดข้นาดกลุ่มตัวอย่างที่
ค  านวณไดเ้ท่ากับ 385 คน และส ารอง 15 คน โดยนับรวมเป็นกลุ่มตัวอย่าง รวมขนาดของกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้สิน้ 400 คน 
 

ขั้นตอนในการสุ่มตัวอย่าง 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรบังานวิจัยนี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารสุ่มตัวอย่างโดยมีขัน้ตอน 2 

ขัน้ตอน ดงันี ้



  78 

ขั้นตอนที่  1 การสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยท า
แบบสอบถามออนไลน ์ใหก้บัผูบ้รโิภคที่ท างาน หรือมาใชบ้รกิารศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์และช าระเงินดว้ย S-Wallet 

ขัน้ตอนที่ 2 การสุ่มตวัอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยการตัง้
โต๊ะใหค้ าแนะน าการใชง้าน S-Wallet เพื่อใหล้กูคา้ไดท้ดลองใชซ้ึ่งอาจท ารว่มกบัโปรโมชั่นของศนูย์
อาหาร เช่น เติมเงินผ่าน S-Wallet 100 บาท ไดร้บัเงินเพิ่มอีก 50 บาท เป็นตน้ แลว้จึงใหล้กูคา้ที่ได้
ทดลองใชง้าน S-Wallet แลว้ท าแบบสอบถามออนไลนท์ี่เตรียมไว ้และใหก้ลุ่มตวัอย่างมีการส่งต่อ
แบบสอบถามออนไลนใ์หก้ับคนอ่ืนๆ ที่เคยใชง้าน S-Wallet บริการศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงหค์อมเพล็กซ ์จนครบจ านวน 400 คน 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ง
ประกอบดว้ย แบบสอบถามที่มีค าตอบใหเ้ลือก 2 ทาง (Dichotomous Question) จ านวน 1 ขอ้ 
และค าถามที่มีหลายค าตอบใหเ้ลือก (Multiple Choice Question) จ านวน 5 ขอ้ 

ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับการรบัรูค้วามง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
ไดแ้ก่ ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความสะดวก 
ลกัษณะค าถามมีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบ
เพียงค าตอบเดียวจากค าตอบที่ให้เลือก โดยเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 
ระดบั แบบ (Rating Scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) ใหผู้ต้อบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็น 
จ านวน 13 ขอ้ 

ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้จากการใช้เทคโนโลยี S-
Wallet ได้แก่ ด้านความรวดเร็ว ด้านความปลอดภัย ด้านประโยชน์จากการใช้งาน และด้าน
ประสิทธิภาพในการใช้งาน ค าถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended 
Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นแบบสอบถามแบบ
มาตราสว่นประมาณค่า 4 ระดบั แบบ (Rating Scale) (บญุชม ศรีสะอาด, 2546) จ านวน 12 ขอ้ 
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ตอนที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกับความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ซึ่งลักษณะ
ค าถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียง
ค าตอบเดียวจากค าตอบที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าตอบ (Rating 
scale method : Likert scale questions) จ านวน 2 ขอ้ 

ตอนที ่5 แบบสอบถามเก่ียวกบัการใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จริง  ลกัษณะ
ระดบัการวดัขอ้มลูประเภทอัตราส่วน (Ratio Scale) จ านวน 2 ขอ้ และลกัษณะค าถามมีลกัษณะ
เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจาก
ค าตอบที่ให้เลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic Differential Scale ซึ่งจัดระดับการวัดข้อมูล
ประเภทอตัรภาคชัน้ (Interval scale) มี 5 ระดบั จ านวน 1 ขอ้ 

ตอนที่ 6 แบบสอบถามเก่ียวกับความถ่ีในการใชง้าน ลักษณะค าถามมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามปลายปิด (Close – ended Question) แบบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียวจากค าตอบ
ที่ใหเ้ลือก โดยเป็นค าถามแบบ Semantic Differential Scale ซึ่งจัดระดับการวัดขอ้มูลประเภท
อตัรภาคชัน้ (Interval scale) มี 5 ระดบั ประกอบดว้ยค าถามจ านวน 6 ขอ้ 

ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดวยตนเอง โดยแจงแบบสอบถามแบบออนไลนไ์ป 
ไดร้บัการตอลแบบสอบถามคืนมาสมบรูณจ์ านวน 400 ฉบบั คิดเป็น 100% 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

แหลง่ขอ้มลูในการศกึษาคน้ควา้ประกอบดว้ย 2 สว่น ดงันี ้
1. ขอ้มลูปฐมภูมิ (Primary data) ผูว้ิจยัเตรียมแบบสอบถามใหเ้พียงพอกับจ านวนกลุ่ม

ตวัอย่าง และน าแบบสอบถามซึ่งหาค่าความเชื่อมั่นแลว้ไปท าแบบสอบถามออนไลนเ์พื่อขอความ
ร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และผูท้ี่เขา้มาใชบ้ริการที่ ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ตามที่ก าหนด โดยผูว้ิจยัไดแ้จง้ใหก้ลุม่ตวัอย่างเขา้ใจถึงวตัถุประสงค ์
และอธิบายถึงวิธีการตอบแบบสอบถามก่อนใหผู้ต้อบแบบสอบถามเริ่มตน้ท า และท าการรวบรวม
แบบสอบถามดว้ยตนเอง 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary data) เป็นการค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสาร วารสารที่
สามารถอา้งอิงได ้ผลงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงแหล่งขอ้มูลที่ไดเ้ผยแพร่ทางอินเตอรเ์น็ต 
เพื่อประกอบการสรา้งแบบสอบถาม 
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การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบ

แบบสอบถาม โดยแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก 
2. การลงรหสั (Coding) น าแบบสอบถามที่ถูกตอ้งเรียบรอ้ยแลว้มาลงรหสัตามที่ได ้

ก าหนดรหสัไวล้ว่งหนา้ 
3. การประมวลผลขอ้มลู โดยน าขอ้มลูที่ลงรหสัแลว้มาบนัทึกและประมวลผลโดยใช ้

โปรแกรมสถิติส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ SPSS (Statistic Package for Social 
Sciences) เพื่อวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาและทดสอบสมมติฐาน 
 

การวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistic) โดยใชต้าราง

แจกแจงความถ่ีร้อยละ (Percentage) ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื่ อ ใช้วิ เคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามตอนที่  1 ลักษณะทาง
ประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อัตราเงินเดือน สถานที่ท างาน เพื่อวิเคราะห์
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จรงิ 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistic) เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน ดงันี ้

2.1 ค่าสถิ ติ  Regression Analysis วิ เคราะห์ถดถอยเชิ งพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ใช้ในการทดสอบการรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อการรับรู ้
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 การทดสอบการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 
2 การทดสอบการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับมีผลต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 3 และการทดสอบความ
ตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 4 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์สามารถสรุปผลไดด้งันี ้
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ส่วนที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยใชส้ถิติ
เชิงพรรณา ประกอบด้วย ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยผลจาก
การศกึษาพบว่า 

ผลการวิเคราะหข์อ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 400 ชุด 
จ าแนกตาม เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อตัราเงินเดือน และสถานที่ท างาน โดยน าเสนอในรูปของ
จ านวนและค่ารอ้ยละ ดงัต่อไปนี ้

ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 254 คน คิดเป็นรอ้ยละ 63.50 มีอายุ
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 30 ปี จ านวน 224 คน คิดเป็นรอ้ยละ 56.00 ระดบัการศึกษาระดบัปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า จ านวน 269 คน คิดเป็นรอ้ยละ 67.30 รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 15,001 – 30,000 บาท 
จ านวน 160 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.00 สถานที่ท างานภายในอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์จ  านวน 385 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.30 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับการรบัรูค้วามง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 
ประกอบดว้ย ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความ
สะดวก 

ผลการวิเคราะหข์้อมูลระดับความคิดเห็นการรับรูค้วามง่ายของการใช้เทคโนโลยี S-
Wallet โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใชง้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ ากับ 
3.18 รองลงมาคือ ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 ดา้นความสะดวก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.09 และดา้นการเขา้ถึง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 ตามล าดบั 

ดา้นการเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจ โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.17 
เมื่อพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยทุกข้อ ไดแ้ก่ 
สามารถเรียนรูง้่าย ท าความเขา้ใจไดด้ว้ยตนเอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 รองลงมาคือ ขัน้ตอนการ
ใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 ตามล าดบั 

ดา้นการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 เมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทกุขอ้ ไดแ้ก่ การตรวจสอบประวัติการ
เติมเงิน และช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.20 รองลงมาคือ ขัน้ตอนการช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.18 และขัน้ตอนการเติมเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 ตามล าดบั 

ดา้นการเขา้ถึง โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 เมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงหนา้จอการ
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ตรวจสอบประวัติการเติมเงิน และช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.10 รองลงมาคือ การเขา้ถึง
หน้าจอเติมเงินง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.08 และการเขา้ถึงหน้าจอการช าระเงินง่าย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.07 ตามล าดบั 

ดา้นความสะดวก โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.09 เมื่อพิจารณาราย
ขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่  วิธีการตรวจสอบ
ประวติัการเติมเงินและช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอื่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.14 รองลงมาคือ วิธีการ
ช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.08 และวิธีการเติมเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.04 ตามล าดบั 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับการรบัรู ้ประโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ประกอบด้วย ด้านความรวดเร็ว ด้านความปลอดภัย ด้านประโยชน์จากการใช้งาน และด้าน
ประสิทธิภาพในการใชง้าน 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูระดบัความคิดเห็นของการรบัรู ้ประโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความปลอดภยั มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
3.18 รองลงมาคือ ด้านความรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ด้านประโยชน์จากการใช้งาน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 และดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.15 ตามล าดบั 

ดา้นความรวดเร็ว โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 เมื่อพิจารณาราย
ขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ สามารถแสดงประวติั
การเติมเงินและช าระเงินไดร้วดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.18 รองลงมาคือ สามารถแสดงผล QR 
Code เพื่อเติมเงินและช าระเงินไดร้วดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.17 และสามารถใชง้านไดร้วดเร็วไม่
ติดขดั มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 ตามล าดบั 

ดา้นความปลอดภัย โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.18 เมื่อพิจารณา
รายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ได้แก่ สามารถตัดเงิน
เพื่อช าระค่าสินคา้ไดถ้กูตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.20 รองลงมาคือ สามารถตรวจสอบประวติั
การเติมเงินและช าระเงินไดถู้กตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 และสามารถแสดงยอดเงินที่เติม
ไดถ้กูตอ้งแม่นย า มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.16 ตามล าดบั 

ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 เมื่อ
พิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่  เหมาะ
กับรูปแบบการซื ้อสินค้าภายในศูนย์อาหารฟู้ดส์เพลส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.19 รองลงมาคือ 
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เหมาะสมกบัชีวิตประจ าวัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 และเป็นทางเลือกที่ดีในการช าระเงินมากกว่า
ช่องทางอื่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.10 ตามล าดบั 

ดา้นประสิทธิภาพในการใชง้าน โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.15 เมื่อ
พิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นในระดับเห็นดว้ยทุกขอ้ ไดแ้ก่ ช่วยให้
ท่านลดเวลาในการตรวจสอบประวติัการเติมเงินและช าระเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.18 รองลงมา
คือ ช่วยใหท้่านลดเวลาในการช าระเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.15 และช่วยใหท้่านลดเวลาในการ
เติมเงินได ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 ตามล าดบั 

ส่วนที ่4 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแนวโน้มความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet พบว่า 

ผูใ้ชง้าน S-Wallet มีแนวโนม้ความตัง้ใจที่จะใชร้ะบบ S-Wallet อยู่ในระดับใชแ้น่นอน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.39  

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแนวโน้มความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet พบว่า 
ผูใ้ชง้าน S-Wallet มีแนวโนม้บอกต่อใหบุ้คคลอ่ืนใชบ้ริการ S-Wallet อยู่ในระดบับอกต่อแน่นอน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.36 

ส่วนที่ 5 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้
จรงิ 

5.1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จริง พบว่า 
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ ต ่าสุดคือ 100 บาท สูงสุดคือ 2000 บาท โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 195.50 บาท 

5.2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จริง พบว่า 
ความถ่ีในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน ต ่าสุดคือ 1 ครัง้ สูงสุดคือ 22 
ครัง้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 8.74 ครัง้ 

5.3 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จริง พบว่า 
ผู้ใช้งาน S-Wallet มีความพึงพอใจการใช้งาน S-Wallet อยู่ในระดับพอใจอย่างยิ่ง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.43 

5.4 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จริง พบว่า 
ช่องทางการช าระเงินที่ผู ้ตอบแบบสอบถามใชง้านอยู่ในระดับใช้ปานกลาง ไดแ้ก่ ช่องทาง S-
Wallet มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.40 รองลงมาคือ ช่องทาง QR Ticket มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.84 ช่อง
ทางการช าระเงินที่ผู ้ตอบแบบสอบถามใชง้านอยู่ในระดับใชน้้อย ได้แก่ ช่องทาง LINE Pay มี
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.45 ช่องทาง THAI QR Payment มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.38 ช่องทาง AirPay มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.37 และช่องทางบตัร Rabbit มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.30 ตามล าดบั 

ส่วนที ่6 การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที ่1 การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บั

จากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยการวิเคราะหค์วาม
ถดถอยพหุคูณ พบว่า การรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้าน ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความ
สะดวก มีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงห์คอมเพล็กซ์ ในทิศทางเดียวกัน และด้านการเรียนรูแ้ละท าความเข้าใจ มีผลต่อการรับรู ้
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในทิศทาง
ตรงกนัขา้ม 

สมมติฐานข้อที่ 2 การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตั้งใจในการใช้
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยการวิเคราะหค์วามถดถอย
พหุคูณ พบว่า การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ ์อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยการ
รบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นความสะดวก มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในทิศทางเดียวกนั และดา้นการเรียนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในทิศทางตรงกนัขา้ม 

สมมติฐานข้อที่ 3 การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี 
S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ 
พบว่า การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยการรบัรูป้ระโยชน์ 
ดา้นประโยชนจ์ากการใชง้าน มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส ในทิศทางเดียวกัน และการรบัรูป้ระโยชน ์ดา้นความรวดเร็ว ดา้นความปลอดภยั และดา้น
ประสิทธิภาพในการใชง้าน มีผลต่อความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส ในทิศทางตรงกนัขา้ม 
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สมมติฐานข้อที่ 4 ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

สมมติฐานข้อที่ 4.1 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู พบว่า ความตัง้ใจ
ในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไม่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ 

สมมติฐานข้อที่ 4.2 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนครั้งในการช าระเงินค่าสินค้าผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน โดยการวิเคราะห์ความ
ถดถอยพหุคณู พบว่า ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระ
เงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการ
ช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดย
ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง 
ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้
ผ่าน S-Wallet ในทิศทางเดียวกนั 

สมมติฐานข้อที่ 4.3 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
ความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตัง้ใจใน
การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet อย่างมีนยัยะส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.01  โดยความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยี
ช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นความพึงพอใจ
การใชง้าน S-Wallet ในทิศทางเดียวกนั 
 
อภปิรายผลการวิจัย 

จากผลการศึกษาเรื่อง ปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์สามารถสรุปประเด็นส าคญัมาอภิปรายได ้ดงันี ้
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ผลการวิเคราะหข์อ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิงรอ้ยละ 63.50 เพศชาย รอ้ยละ 36.50 ส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุต ่ากว่าหรือเท่ากับ 30 ปี 
คิดเป็นรอ้ยละ 56.00 ระดบัการศกึษาสว่นใหญ่อยู่ในระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า รอ้ยละ 67.30 
มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 15,001 – 30,000 บาท ร้อยละ 40.00 ส่วนใหญ่มี
สถานที่ท างานภายในอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์รอ้ยละ 96.30 

สมมติฐานข้อที่ 1 การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ได้รบั
จากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดยการวิเคราะหค์วาม
ถดถอยพหุคูณ พบว่า การรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อการรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยการรบัรูค้วามง่ายของการใชง้าน ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง และดา้นความ
สะดวก มีผลต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคาร
สิงห์คอมเพล็กซ์ ในทิศทางเดียวกัน และด้านการเรียนรูแ้ละท าความเข้าใจ มีผลต่อการรับรู ้
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในทิศทาง
ตรงกันขา้ม เนื่องจากผูใ้ชเ้ทคโนโลยีมีความคิดเห็นว่า ความง่ายของการใชง้านท าใหเ้กิดความ
สะดวกสบาย และสามารถใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าใหผู้ใ้ชเ้ทคโนโลยี
สามารถรบัรูถ้ึงประโยชนท์ี่ไดจ้ากการใชง้าน ผูป้ระกอบการควรท าความเขา้ใจกับรา้นคา้ต่าง ๆ 
เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงระบบการใชง้านและประโยชนท์ี่รา้นคา้จะไดร้บัซึ่งจะท าใหท้ัง้ผูป้ระกอบการ และ
รา้นคา้ไดร้บัประโยชนส์งูสดุ และนอกจากนีผู้พ้ฒันาระบบจะตอ้งพฒันาระบบใหง้่ายต่อการเขา้ถึง 
เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไม่ตอ้งใชค้วามพยายามในการศึกษาวิธีใชง้านมากนัก จะช่วยส่งผลใหก้ารรบัรู ้
ประโยชนข์องเทคโนโลยี S-Wallet เพิ่มขึน้ 

สมมติฐานข้อที่ 2 การรับรู ้ความง่ายของการใช้งานมีผลต่อความตั้งใจในการใช้
เทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยการวิเคราะหค์วามถดถอย
พหุคูณ พบว่า การรบัรูค้วามง่ายของการใชง้านมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ ์อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยการ
รบัรูค้วามง่ายของการใชง้านดา้นความสะดวก ความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในทิศทางเดียวกัน และดา้นการเรียนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจ ดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง มผีลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในทิศทางตรงกนัขา้ม เนื่องจากผูใ้ชเ้ทคโนโลยีมีความคิดเห็นว่า 
ความง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่ตอ้งใชค้วามพยายามในการใชเ้ทคโนโลยี S-
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Wallet มากนัก จึงท าใหเ้กิดความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่ดี ถ้าหากเทคโนโลยี S-
Wallet มีความซบัซอ้นในการใชง้าน การเขา้ถึงเมนูที่ซบัซอ้น หรือตอ้งใชค้วามพยายามในการใช้
งานมาก และไม่ตอบสนองความคาดหวังของผูใ้ชไ้ด ้อาจท าใหเ้กิดความกังวลในการใชแ้ละเกิด
ความรูส้ึกที่ไม่ดี จะท าใหผู้ใ้ชน้ัน้มีความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ที่ไม่ดีได ้โดยระบบที่มี
ความง่ายต่อการใชง้าน จะน าไปสู่การเพิ่มความไวว้างใจต่อผูใ้ชง้านที่เกิดขึน้ หากมีการออกแบบ
ระบบใหม้ีความง่ายต่อการใชง้าน มีรูปแบบการใชง้านที่ไม่ยุ่งยากซบัซอ้น จะส่งผลใหเ้กิดความ
ตัง้ใจที่ดีในการใชเ้ทคโนโลยี 

สมมติฐานข้อที่ 3 การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู พบว่า 
การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัมีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยการรบัรูป้ระโยชน์ ดา้น
ประโยชนจ์ากการใชง้าน มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
ในทิศทางเดียวกัน และการรับรู ้ประโยชน์ ด้านความรวดเร็ว ด้านความปลอดภัย และด้าน
ประสิทธิภาพในการใชง้าน มีผลต่อความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส ในทิศทางตรงกันขา้ม เนื่องจากผูใ้ชเ้ทคโนโลยีมีความคิดเห็นว่า ประโยชนท์ี่ไดจ้ากการใช้
เทคโนโลยี มีผลลพัธ์การใชง้านเป็นไปตามความคาดหวังและมีคุณภาพ เช่น ความถูกตอ้งของ
ยอดเงินคงเหลือ, ประวัติการท ารายการครบถว้น, การช าระเงินที่รวดเร็วและแม่นย าทุกครัง้ เป็น
ตน้ จึงท าใหเ้กิดความตั้งใจที่ดีในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ ์ดงันัน้เมื่อผูใ้ชง้านทราบถึงประโยชนจ์ากเทคโนโลยีมากเท่าไหร่ ก็ส่งผลใหเ้กิดความ
ตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยีมากขึน้เท่านัน้ 

สมมติฐานข้อที่ 4 ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

สมมติฐานข้อที่ 4.1 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู พบว่า ความตัง้ใจ
ในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ไม่มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นจ านวนเงินที่เติมใน S-Wallet แต่ละครัง้ เนื่องจาก
ผูใ้ชเ้ทคโนโลยีมีความคิดเห็นว่า มีผูใ้หบ้ริการเทคโนโลยี E-Wallet จ านวนมาก เมื่อมีผูใ้หบ้ริการ
หลายราย ท าใหก้ารเติมเงินต่อครัง้ไม่มีผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
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สมมติฐานข้อที่ 4.2 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
จ านวนครั้งในการช าระเงินค่าสินค้าผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน โดยการวิเคราะห์ความ
ถดถอยพหุคณู พบว่า ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระ
เงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการ
ช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดย
ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง 
ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้นจ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้
ผ่าน S-Wallet ในทิศทางเดียวกัน เนื่องจากเมื่อผูใ้ชง้านเกิดความตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-
Wallet แลว้จึงส่งผลใหจ้ านวนครัง้ในการช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยต่อเดือน ไปใน
ทิศทางเดียวกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (ชยาภรณ ์กิติสิทธิชยั, 2561) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่มีผล
ต่อการยอมรบัเทคโนโลยีการใชง้านกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์(E-Wallet) ในการซือ้สินคา้ของ
ผูบ้ริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ทัศนคติส่งผลต่อความตัง้ใจในการใชง้าน
ผ่านระบบ E-Wallet ในการซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดบั 0.05 ดงันัน้ผูป้ระกอบการควรผลกัดนัเพื่อใหเ้กิดความตัง้ใจในการใชง้าน S-Wallet ใหม้าก
ยิ่งขึน้ ด้วยการเพิ่มช่องทางการเติมเงินที่สะดวกสบาย มีโปรโมชั่นจากการใช้งาน ก็จะช่วย
สนบัสนนุใหผู้ใ้ชม้ีจ  านวนครัง้ในการใชง้านเฉลี่ยต่อเดือนมากย่ิงขึน้ 

สมมติฐานข้อที่ 4.3 ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ในดา้น
ความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet โดยการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ พบว่า ความตัง้ใจใน
การใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยีช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ในดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet อย่างมีนยัยะส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.01  โดยความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet มีผลต่อการใชง้านเทคโนโลยี
ช าระเงินที่เกิดขึน้จริง ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ในดา้นความพึงพอใจ
การใชง้าน S-Wallet ในทิศทางเดียวกนั โดยจากผลดา้นความพึงพอใจการใชง้าน S-Wallet นัน้มี
ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี ซึ่งมีผลต่อเนื่องมาจากการรบัรูค้วามง่ายของการ
ใช้งานและการรับรู ้ประโยชน์ของการใช้งานเทคโนโลยี S-Wallet ดังนั้นผู้พัฒนาระบบควร
ตรวจสอบระดับความพึงพอใจของลกูคา้อย่างสม ่าเสมอ และคอยปรบัปรุงการบริการ และระบบ
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ใหม้ีความทนัสมยัใชง้านไดส้ะดวกมากย่ิงขึน้ ก็จะยิ่งสง่ผลใหผู้ใ้ชง้านมีความพงึพอใจและเลือกใช้
งานระบบ S-Wallet ต่อไป 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยี S-Wallet ที่เกิดขึน้จรงิ พบว่า ช่อง
ทางการช าระเงินที่ผูต้อบแบบสอบถามใชง้านอยู่ในระดบัใชป้านกลาง ไดแ้ก่ ช่องทาง S-Wallet มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.40 รองลงมาคือ ช่องทาง QR Ticket มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.84 ช่องทางการช าระ
เงินที่ผูต้อบแบบสอบถามใชง้านอยู่ในระดับใชน้้อย ไดแ้ก่ ช่องทาง LINE Pay มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
1.45 ช่องทาง THAI QR Payment มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.38 ช่องทาง AirPay มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.37 
และช่องทางบตัร Rabbit มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.30 ตามล าดบั 
 
ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากงานวิจัย 

จากผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะ สรุปไดด้งันี ้

1. จากผลการศึกษาดา้นการรบัรูค้วามง่ายของการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหาร
ฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ผูพ้ฒันาเทคโนโลยีควรค านึงถึงการน าเสนอวิธีใชง้านเทคโนโลยี
หรือสื่อต่างๆ เก่ียวกับวิธีใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet หรือควรปรบัปรุงเทคโนโลยี S-Wallet ใหง้่ายต่อ
การใชง้าน และง่ายต่อการเขา้ถึงใหม้ากยิ่งขึน้ เนื่องจากงานวิจัยนีพ้บว่าดา้นการเรียนรูแ้ละท า
ความเขา้ใจในการใชเ้ทคโนโลยีมีทิศทางตรงกันขา้มต่อการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี 
และความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ โดย
หากมีการใชง้านที่มีขัน้ตอนยุ่งยากและซบัซอ้น ก็จะส่งผลต่อดา้นการใชง้าน ดา้นการเขา้ถึง ซึ่งมี
ผลต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ์ ใน
ทิศทางตรงกนัขา้มดว้ยเช่นกนั 

2. จากผลการศึกษาดา้นการรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัของการใชเ้ทคโนโลยี  S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์ผูพ้ัฒนาเทคโนโลยีควรชีแ้จงใหผู้ใ้ชเ้ทคโนโลยีเห็นว่า 
เทคโนโลยีมีผลกระทบในทางที่ดีต่อผูใ้ชอ้ย่างไร เช่น ลดความเสี่ยงกรณีบัตรเติมเงิน เกิดความ
เสียหาย หรือสูญหาย สามารถตรวจสอบยอดเงินคงเหลือผ่านแอปพลิเคชันได้ทันที สามารถ
ตรวจสอบประวติัการซือ้สินคา้ยอ้นหลงัผ่านแอปพลิเคชนัไดท้กุที่ ทกุเวลา หรือการเพิ่มช่องทางการ
เติมเงินเขา้ S-Wallet ผ่านระบบ Mobile Banking หรือบตัรเครดิตบนมือถือไดเ้ลย โดยไม่ตอ้งไปที่
เคานเ์ตอรแ์คชเชียร ์เป็นตน้ เพื่อใหผู้ใ้ชต้ระหนกัถึงความส าคญัในการใชเ้ทคโนโลยี ความสะดวกที่
เพิ่มมากขึน้จึงเป็นปัจจยัหลกัที่จะช่วยใหผู้ใ้ชร้บัรูป้ระโยชนเ์พิ่มมากขึน้ 
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3. จากผลการศึกษาดา้นความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 
อาคารสิงหค์อมเพล็กซ  ์ผูพ้ัฒนาเทคโนโลยีสามารถปรบัปรุง หรือวางแผนกลยุทธ์การใหบ้ริการ
เทคโนโลยี S-Wallet ใหค้รอบคลมุการช าระเงินในรา้นคา้ส่วนอ่ืนๆ นอกเหนือจากศนูยอ์าหารฟู้ดส์
เพลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ หรือการเพิ่มระบบสั่งซือ้อาหารออนไลน์ผ่านมือถือและช าระ
ค่าอาหารด้วย S-Wallet เพื่อให้ผู ้ใช้เทคโนโลยีมีประสบการณ์ในการใช้งานเทคโนโลยีที่
หลากหลายมากยิ่งขึน้และมีโอกาสในการใช้งานเทคโนโลยี S-Wallet บ่อยขึน้ และบอกต่อให้
บคุคลอื่นใชบ้รกิาร S-Wallet ในระดบัที่ดียิ่งขึน้ต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในเรื่อง ปัจจัยดา้นความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี E-Wallet 
ของผูใ้หบ้ริการรายอ่ืนๆ เพื่อน าไปสู่การพฒันาและวางแผนกลยุทธข์องการใหบ้ริการเทคโนโลยีนี ้
เพื่อใหผู้ใ้ชเ้ทคโนโลยีมีความตัง้ใจที่ดีและน าไปสูก่ารใชเ้ทคโนโลยีมากยิ่งขึน้ 

2. ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ เช่น คุณค่าตราสินค้าใดสินค้าหนึ่งของเทคโนโลยี E-
Wallet มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี ความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยีและการ
ตัดสินใจใชเ้ทคโนโลยี เพื่อใหไ้ดผ้ลการวิจยัในขอ้มูลเชิงลึกและเพื่อน าไปสู่การพฒันาเทคโนโลยี
ต่อไป เพื่อใหเ้กิดคณุภาพและควมพงึพอใจสงูสดุของผูใ้ชเ้ทคโนโลยี 

3. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติม โดยน าความถ่ีจากการใชง้านช่องทางการช าระเงินที่เกิดขึน้
จริงแต่ละประเภทมาวิเคราะหค์วามสมัพนัธก์บัตวัแปรอ่ืนๆ เพื่อใหไ้ดผ้ลการวิจยัครบถว้นสมบรูณ์
มากยิ่งขึน้ เพื่อสามารถวิเคราะหข์อ้มลูเชิงลึกได ้หรือเกิดผลลพัธใ์หม่ๆ 
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แบบสอบถามเพือ่การวิจัย 
เร่ือง ปัจจัยทีม่ีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส 

อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
แบบสอบถามนีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัที่มีผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี S-Wallet 

ศูนยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์ โดยงานวิจัยนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตาม
โครงการพิเศษบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจเพื่อสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยขอ้มลูที่ท่านตอบในแบบสอบถามชุดนีจ้ะถูกเก็บเป็นความลบั
และจะน ามาใชป้ระโยชนต่์อการศึกษาวิจยัเรื่องนีเ้ท่านัน้ ผูศ้ึกษาขอกราบขอบพระคุณอย่างสงูที่
สละเวลาในการตอบแบบสอบถามนี ้โดยแบบสอบถามชดุนีแ้บ่งออกเป็น 5 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์
ตอนที่ 2 การรบัรูค้วามง่ายของเทคโนโลยี S-Wallet 
ตอนที่ 3 การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยี S-Wallet 
ตอนที่ 4 ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยี S-Wallet 
ตอนที่ 5 การใชง้านเทคโนโลยีการช าระเงินที่เกิดขึน้จรงิ 
ตอนที่ 6 ความถ่ีในการใชง้าน 

นิยามศัพทท์ี่ใช้ในแบบสอบถาม 
1. S-Wallet หมายถึง กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส ์ของบรษิัท สิงหเ์อสเตท จ ากดั (มหาชน) 

และบรษิัทในเครือ ใชส้  าหรบัช าระสินคา้ภายในศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
2. บตัร Rabbit Card คือ ระบบช าระเงินอิเล็กทรอนิกสรู์ปแบบบตัร (Card-based) ที่มี

ขอ้มลูและมลูค่าเงินอยู่ภายในชิปขนาดเล็กที่ฝังอยู่ภายในบตัร 
3. Rabbit LINE Pay คือ กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกสท์ี่ผูกกบัแอปพลิเคชนั LINE โดยเป็น

อีกทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้รกิารในศนูยอ์าหาร 
4. THAI QR Payment คือ การใหบ้ริการช าระเงินดว้ย QR Code ผ่านระบบพรอ้มเพย์ 

โดยลกูคา้สามารถใช ้Mobile Application ของธนาคารที่ไดร้บัอนญุาตสแกน QR Code มาตรฐาน
ที่รา้นคา้เพื่อช าระเงินไดท้นัที 

5. QR Ticket คือ บตัรเติมเงินศนูยอ์าหารที่มี QR Code แสดงบนบตัรเพื่อใชส้  าหรบัเติม
เงิน และช าระค่าอาหารภายในศูนยอ์าหาร โดยสามารถเติมเงิน และขอคืนเงินไดท้ี่จุดแคชเชียร ์
ศนูยอ์าหารฟู้ดสเ์พลส อาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์เท่านัน้ 
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6. AirPay/Shopee คือ กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ที่ผูกกับแอปพลิเคชัน AirPay หรือ 
Shopee โดยเป็นอีกทางเลือกในการรบัช าระเงินส าหรบัผูเ้ขา้มาใชบ้รกิารในศนูยอ์าหาร 
 
ตอนที ่1 ลักษณะทางประชากรศาสตร ์

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมค าในช่องว่าง ที่ตรงกบัขอ้มลูของท่านมาก

ที่สดุเพียงขอ้ละ 1 ช่อง 

1. เพศ 

 ชาย   หญิง 

2. อายุ 

 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20 ปี   21-30 ปี 

 31-40 ปี     41 ปีขึน้ไป 

3. ระดบัการศึกษา 

 ต ่ากว่าปรญิญาตรี  ปรญิญาตรีหรือเทียบเท่า  สงูกว่าปรญิาตรี 

4. รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท   15,001 – 30,000 บาท 

 30,001 – 45,000 บาท    45,001 บาทขึน้ไป 

5. สถานที่ท างาน 

 ภายในอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์

 ภายนอกอาคารสิงหค์อมเพล็กซ ์
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ตอนที ่2 การรับรู้ความง่ายของเทคโนโลยี S-Wallet 

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ

เพียงช่องเดียว 

การรบัรูค้วามง่ายของเทคโนโลยีการใช ้
ระบบ S-Wallet 

ระดับความคดิเหน็ 
เห็นดว้ย 
อย่างยิ่ง 

 
(4) 

เห็นดว้ย 
 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ย

อย่างยิ่ง 
(1) 

ด้านการเรียนรู้และท าความเข้าใจ     
1. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า

สามารถเรียนรูง้่าย ท าความเขา้ใจไดด้ว้ยตนเอง 

    

2. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
ขัน้ตอนการใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น 

    

ด้านการใช้งาน     

3. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
ขัน้ตอนการเติมเงินง่าย 

    

4. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
ขัน้ตอนการช าระเงินง่าย 

    

5. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
การตรวจสอบประวติัการเติมเงิน และช าระเงินง่าย 

    

ด้านการเข้าถึง     

6. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
การเขา้ถึงหนา้จอเติมเงินง่าย 

 
 
 

   

7. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
การเขา้ถึงหนา้จอการช าระเงินง่าย 

 
 
 

   

8. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
การเขา้ถึงหนา้จอการตรวจสอบประวติัการเติมเงิน 
และช าระเงินง่าย 
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ด้านความสะดวก     

9. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
วิธีการเติมเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน 

    

10. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
วิธีการช าระเงินสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน 

    

11. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึว่า
วิธีการตรวจสอบประวติัการเติมเงินและช าระเงิน
สะดวกกว่าช่องทางอื่น 

    

 
ตอนที ่3 การรับรู้ประโยชนท์ีไ่ด้รับจากเทคโนโลยี S-Wallet 

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ

เพียงช่องเดียว 

การรบัรูป้ระโยชนท์ี่ไดร้บัจากเทคโนโลยีการใช ้
ระบบ S-Wallet 

ระดับความคดิเหน็ 
เห็นดว้ย 
อย่างยิ่ง 
(4) 

เห็นดว้ย 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ยอย่าง

ยิ่ง 
(1) 

ด้านความรวดเร็ว     
1. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ

ว่าสามารถใชง้านไดร้วดเรว็ไม่ติดขดั 

    

2. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าสามารถแสดงผล QR Code เพื่อเติมเงินและ
ช าระเงินไดร้วดเร็ว 

    

3. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าสามารถแสดงประวติัการเติมเงินและช าระเงิน
ไดร้วดเร็ว 

    

ด้านความปลอดภัย     
4. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ

ว่าสามารถแสดงยอดเงินที่เติมไดถ้กูตอ้งแม่นย า 
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5. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าสามารถตดัเงินเพื่อช าระค่าสินคา้ไดถ้กูตอ้ง
แม่นย า 

    

6. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าสามารถตรวจสอบประวติัการเติมเงินและ
ช าระเงินไดถ้กูตอ้งแม่นย า 

    

ด้านประโยชนจ์ากการใช้งาน     
7. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet บนมือถือ

ท่านรูส้กึว่าเหมาะสมกบัชีวิตประจ าวนัของท่าน 

    

8. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าเหมาะกบัรูปแบบการซือ้สินคา้ภายในศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส 

    

9. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าเป็นทางเลือกที่ดีในการช าระเงินมากกว่า
ช่องทางอื่น (เช่น การช าระเงินดว้ย Rabbit 
card, Line Pay, Thai QR Payment เป็นตน้) 

    

ด้านประสิทธิภาพในการใช้งาน     
10. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ

ว่าช่วยใหท้่านลดเวลาในการเติมเงินได ้

    

11. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าช่วยใหท้่านลดเวลาในการช าระเงินได ้

    

12. จากประสบการณก์ารใชง้าน S-Wallet ท่านรูส้กึ
ว่าช่วยใหท้่านลดเวลาในการตรวจสอบประวติั
การเติมเงินและช าระเงินได ้
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ตอนที ่4 ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี S-Wallet 

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกบัความเป็นจรงิมากที่สดุเพียงช่อง

เดียว 

แนวโนม้การใชร้ะบบ S-Wallet ระดับแนวโน้ม 

1. ท่านมีความตัง้ใจที่จะใชร้ะบบ 
S-Wallet 

ใชแ้น่นอน ___: ___: ___: ___: ___ ไม่ใชแ้น่นอน 
                           4     3      2     1      0 

2. ท่านจะบอกต่อใหบ้คุคลอื่นใช้
บรกิาร S-Wallet หรือไม่ 

บอกต่อแน่นอน ___: ___: ___: ___: ___ ไม่บอกต่อแน่นอน 
                           4     3      2     1      0 

 

 
ตอนที ่5 การใช้งานเทคโนโลยีการช าระเงินทีเ่กิดขึน้จริง 

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมค าในช่องว่าง ที่ตรงกบัขอ้มลูของท่านมาก

ที่สดุ 

1. จ านวนเงินที่ท่านเติมใน S-Wallet แต่ละครัง้_____บาท 

2. ท่านช าระเงินค่าสินคา้ผ่าน S-Wallet โดยเฉลี่ยเดือนละ_____ครัง้ 

3. ท่านมีความพงึพอใจการใชง้าน S-Wallet มากนอ้ยเพียงใด 

พอใจอย่างยิ่ง 
___: ___: ___: ___ 

ไม่พอใจอย่างยิ่ง 
 4 3  2 1 
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ตอนที ่6 ความถ่ีในการใช้งาน 

ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ

เพียงช่องเดียว 

ใชบ้่อยที่สดุ   หมายถึง ใชเ้ป็นประจ าทกุวนั 
ใชบ้่อย   หมายถึง ใชอ้าทิตยล์ะ 3-4 ครัง้ 
ใชป้านกลาง  หมายถึง ใชอ้าทิตยล์ะ 1-2 ครัง้ 
ใชน้อ้ย   หมายถึง ใชเ้ดือนละ 1-3 ครัง้ 
ไม่เคยใชเ้ลย  หมายถึง ไม่เคยใชง้านเลย 

ชอ่งทางการช าระเงิน ที่ท่านใชใ้นศนูย์
อาหารฟู้ดสเ์พลส 

ความถ่ีในการใช้งาน 
ใชบ้่อย
ที่สดุ 
(4) 

ใชบ้่อย 
 
(3) 

ใชป้าน
กลาง 
(2) 

ใชน้อ้ย 
 
(1) 

ไม่เคยใช้
เลย 
(0) 

1. S-Wallet      
2. บตัร Rabbit      
3. LINE Pay      
4. THAI QR Payment      
5. QR Ticket      
6. AirPay      

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญตรวจแบบสอบถาม



 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจแบบสอบถาม 
 

  รายชื่อ    ต าแหน่งและสถานที่ท างาน 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กุลเชษฐ์ มงคล  อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาธุรกิจเพื่อสงัคม 
      คณะบรหิารธุรกิจเพื่อสงัคม 
      มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ 
2. อาจารย ์ดร.สนัติ เติมประเสรฐิสกลุ  อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาธุรกิจเพื่อสงัคม 
      คณะบรหิารธุรกิจเพื่อสงัคม 
      มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ 
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