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Abstract 

This research aims to investigate the factors influencing payment through payment 
gateways in the e-marketplace business sector in Thailand. The sample group comprises 405 Thai 
nationals who have or have not made payments through payment gateways in the e-marketplace 
business. The research tools used include questionnaires, while statistical analysis methods  
consist of percentages, averages, standard deviations, and hypothesis testing using binary logistic 
regression. The result shows that gender, monthly income, monthly expenses, monthly savings, 
technology acceptance, personal service, and trustworthiness have a significant impact on  
payment through payment gateways in the e-marketplace business sector in Thailand at a  
statistical significance level of 0.05. Relevant organizations can utilize this data to develop  
efficient systems that enhance trust and promote maximum usage of services. 
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บทที ่1 

  

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
ในยุคดิจิทลัปัจจุบนั เทคโนโลยีดิจิทลัมีบทบาทส าคญัในการสร้างสรรค์ผลิตภณัฑ์และ

บริการใหม่ ๆ การสร้างมูลค่า และการสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัในตลาดท่ีหลากหลาย 
(Jangjarat & Jewjinda, 2023; Napawut, Siripipatthanakul, Phayaphrom, Siripipattanakul, & Limna, 
2022) การใชอิ้นเทอร์เน็ตและเคร่ืองมือดิจิทลัอย่างแพร่หลายท าให้จ านวนผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้น
อย่างมาก ส่งผลให้เกิดตลาดท่ีมีศกัยภาพในการขยายธุรกิจออนไลน์สูง ปัจจุบนั บุคคลสามารถซ้ือ
สินค้าจ านวนมากผ่านแอปพลิเคชันและเว็บไซต์ได้ (Napawut et al., 2022; Santoso, Sunyoto, & 
Usmanij, 2023) นอกจากน้ี การเติบโตอยา่งรวดเร็วของเครือข่ายสังคมและการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตทัว่
โลก มีผลกระทบอย่างลึกซ้ึงต่อธุรกิจออนไลน์ การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-commerce) และการ
พาณิชย์ทางสังคม (S-commerce) มีการเติบโตอย่างก้าวกระโดด มีผูค้นนับพนัล้านคนท่ีซ้ือของ
ออนไลน์เป็นประจ าทุกวนั หลายคนชอบความสะดวกสบายน้ีมากกว่าการซ้ือของในร้านคา้แบบ
ดั้งเดิมเน่ืองจากขอ้จ ากดัดา้นเวลา จ านวนผูซ้ื้อออนไลน์ท่ีเพิ่มขึ้นน้ีท าให้การแข่งขนัระหว่างผูข้าย
รุนแรงขึ้น บงัคบัให้พวกเขาตอ้งส ารวจกลยุทธ์ใหม่ ๆ เพื่อส่งเสริมผลิตภณัฑ์ของตนเองในตลาด
ดิจิทลั (Asanprakit & Limna, 2023) 

 
Mangla, Lenka, and Singh (2020), Mollie (2022) และ Saetang, Théaud, and Ly (2023) 

การประมวลผลการช าระเงินผา่นผูใ้หบ้ริการช่องทางการช าระเงินท่ีน่าเช่ือถือมีบทบาทส าคญัในภาค
ธุรกิจตลาด E-marketplace ท่ีเฟ่ืองฟูในประเทศไทย ช่องทางการช าระเงินเหล่าน้ีรองรับความชอบ
ของคนไทยในดา้นวิธีการช าระเงิน เช่น PromptPay และธนาคารออนไลน์ ท าให้มัน่ใจไดว้่าลูกคา้
ชาวไทยจะไดรั้บประสบการณ์การท าธุรกรรมท่ีราบร่ืนและปลอดภยั ความส าคญัของการปฏิบติัตาม
กฎระเบียบทางการเงินและกฎหมายคุ ้มครองข้อมูลของไทยไม่อาจประเมินค่าได้ ท าให้ความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัของขอ้มูลเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุด การสนับสนุนเงินบาท การช าระเงิน
ผ่านมือถือ และการท าธุรกรรมขา้มพรมแดนมีความส าคญัอย่างยิ่ง ในขณะท่ีมาตรการป้องกนัการ
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ฉ้อโกง การสนับสนุนลูกคา้ และราคาท่ีแข่งขนัไดก้็เป็นเร่ืองส าคญัเช่นกนั การเลือกช่องทางการ
ช าระเงินอย่างรอบคอบ การผสานรวมอย่างราบร่ืน และการปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองเป็นองคป์ระกอบ
ส าคัญในความส าเ ร็จของธุรกิจ E-marketplace ในตลาดของประเทศไทย (Brownbridge & 
Kirkpatrick, 2000; Buranasujja & Kraiwanit, 2022) 

 
การเขา้ใจปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการประมวลผลการช าระเงินผ่านช่องทางเหล่าน้ีเป็นส่ิง

ส าคญัท่ีสุด เม่ือระบบเศรษฐกิจดิจิทลัขยายขอบเขตออกไป ประสบการณ์การช าระเงินจะกลายเป็น
จุดส าคญัในการก าหนดพฤติกรรมของผูบ้ริโภคและประสิทธิภาพทางธุรกิจใน E - marketplace 
ดงันั้น การคน้พบตวัก าหนดท่ีส่งผลต่อการประมวลผลการช าระเงินในบริบทน้ีจึงมีความจ าเป็น แม้
จะมีการศึกษามากมายเก่ียวกบัช่องทางการช าระเงิน แต่ก็ยงัมีช่องว่างเฉพาะในวรรณกรรมเก่ียวกบั
บริบทน้ี ในการศึกษาก่อนหน้าน้ี Haykal (2020) ไดต้รวจสอบผลของการใช้ช่องทางการช าระเงิน
แห่งชาติในระบบการช าระเงินของอินโดนีเซีย โดยมุ่งเนน้ท่ีบทบาทในการด าเนินการทางเศรษฐกิจ 
Leong, Tan, Puah, and Chong (2021) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจท่ีจะใช้บริการช าระ
เงินผ่านมือถือในซาราวกั ประเทศมาเลเซีย ส่ิงน้ีบ่งช้ีถึงความจ าเป็นในการสืบคน้เพิ่มเติมเพื่อท า
ความเขา้ใจและแกไ้ขปัจจยัเฉพาะในภาคธุรกิจ E-marketplace ของไทยใหดี้ขึ้น 

 
จากขอ้มูลของ PeerPower (2019) ไดร้ะบุวา่ FinTech ไดแ้บ่งรูปแบบไว ้7 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1) Banking Technology คือ การน าเทคโนโลยีมาใช้กับภาคธนาคาร โดยผู ้
ให้บริการ คือ ธนาคารต่างๆ โดยสามารถตรวจสอบยอดในบัญชี การโอน การช าระเงิน และ
ด าเนินการอ่ืน ๆ ในระบบการเงินดิจิทลัได ้

2) Crowdfunding Platforms เ ป็นแพลตฟอร์มกลางส าหรับการระดมทุน 
ระหว่าง ผูป้ระกอบการ และ นกัลงทุน และเป็นรูปแบบของหุ้นกู ้Crowdfunding โดยมีผลตอบแทน
คือ ดอกเบ้ีย 

3) Cryptocurrency คือสกุลเงินดิจิทัล โดยมีการน าเทคโนโลยีบล็อกเชน 
(Blockchain) เขา้มาร่วมด าเนินการ โดยสามารถใชช้ าระเงิน รวมถึงการสร้างมูลค่า เช่น การเก็งก าไร
ได ้ยกตวัอยา่งสกุลเงินดิจิทลัท่ีมีความนิยม คือ Bitcoin, Etherium และ Libra (Facebook) 

4) Payment Technology เป็นระบบการช าระเงินออนไลน์ โดยให้บริการจากผู ้
ให้บริการท่ีไม่ใช่ธนาคาร (Non-bank) เช่น E-wallet อาทิ Lazada Wallet, Shopee Pay, TrueMoney 
Wallet และ Rabbit Line Pay 
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5) Enterprise Financial Software คือ การน าเทคโนโลยีการเงินเข้ามาใช้กับ
องค์กรเพื่อบริหารการเงิน การจดัการบญัชีต่าง ๆ ซ่ึงครอบคลุมทั้งเร่ืองของการจดัการต่าง ๆ และ
สามารถลดตน้ทุนและเพิ่มประสิทธิภาพใหอ้งคก์รได ้

6) Investment Management เป็นการน าเทคโนโลยีการเงินเข้ามาใช้ในการ
ลงทุน ในรูปแบบแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น การน า AI เขา้มาช่วยในการวิเคราะห์หุ้นจากกราฟ หรือ
การน าเทคโนโลยตี่าง ๆ เขา้มาช่วยในการจดัการบริหารพอร์ตการลงทุนของตนเอง 

7) Insurance Technology คือ การน าเทคโนโลยกีารเงินเขา้มาช่วยในการจดัการ
บริหาร ค านวณผลตอบแทน ความเส่ียง และการค านวณเบ้ียประกนั  

 
E-commerce หรือ พาณิชยอิ์เลก็ทรอนิกส์ คือ การซ้ือขายสินคา้และบริการบนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ โดยธุรกิจส่วนใหญ่เร่ิมการน าแพลตฟอร์ม E-commerce มาใชเ้ป็นหน่ึงในกลยุทธ์ในการ
สร้างช่องทางการคา้ขายสินคา้และบริการให้กบัลูกคา้ โดยแพลตฟอร์มดงักล่าวท าหน้าท่ีเป็นหนา้
ร้านบนอินเทอร์เน็ต สร้างความสะดวกสบายใหแ้ก่ลูกคา้ โดยอา้งอิงขอ้มูลของ The Standard (2022) 
ไดร้ะบุว่า E-commerce เป็นหน่ึงในแรงขบัเคล่ือนส าคญัท่ีส่งผลท าให้เศรษฐกิจดิจิทลัไทย คิดเป็น
ร้อยละมากกว่า 60 ของภาพรวมเศรษฐกิจดิจิทลัในปี 2565 โดยภาพรวมของ E-commerce ทัว่โลก 
ประเทศอินโดนิเซีย มีตลาด E-commerce ใหญ่ท่ีสุดของภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้และประเทศ
ไทยเป็นล าดบัท่ีสอง โดยไดว้ิเคราะห์ว่า ภาคธุรกิจภายใตแ้พลตฟอร์ม E-commerce ไดมี้การเติบโต
มากขึ้น ร้อยละ 8 ในปี 2565 คิดเป็นมูลค่ามากกว่า 2 หม่ืนลา้นดอลลาร์ และคาดว่าจะมีผูใ้ชบ้ริการ
มากขึ้นในประเทศไทยในปีต่อ ๆ ไป 

 
ในการซ้ือสินคา้และบริการในปัจจุบนั มีการซ้ือขายท่ีหลากหลายช่องทาง โดยสามารถ

แบ่งรูปแบบแพลตฟอร์ม E-commerce ไดด้งัต่อไปน้ี 
 

ตารางท่ี 1.1 รูปแบบแพลตฟอร์ม E-commerce 
ล าดบั รายการ ความหมาย ตวัอยา่ง 
1 Business to 

Costumer 
(B2C) 

การซ้ือขายสินคา้และ
บริการระหวา่ง ธุรกิจและ
ผูบ้ริโภค 

เช่น ร้านขายสินคา้และบริการต่งๆ ท่ี
ใหบ้ริการผา่นแพลตฟอร์ม E-commerce 
เช่น เวบ็ไซตข์ายหนงัสือออนไลน์ 
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ตารางท่ี 1.1 รูปแบบแพลตฟอร์ม E-commerce (ต่อ) 
ล าดบั รายการ ความหมาย ตวัอยา่ง 
2 Business to 

Business 
(B2B) 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่ง ธุรกิจ และ ธุรกิจ โดยท่ี
น าสินคา้และบริการไปขายต่อ
ใหแ้ก่ผูบ้ริโภคอีกที 

เช่น โรงงานท่ีผลิตสินคา้ต่างๆ 
และสามารถท าการสั่งซ้ือผา่น
ระบบอิเลก็ทรอนิกส์ และผา่น
แพลตฟอร์ม E-commerce ได ้ 

3 Business to 
Government 
(B2G 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่งธุรกิจและหน่วยงานรัฐ 

เช่น การประกาศจดัซ้ือจดัจา้งของ
ภาครัฐผา่นระบบอิเลก็ทรอนิกส์ 

4 Costumer to 
Costumer 
(C2C) 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่ง ผูบ้ริโภค (ผูซ้ื้อ) กบั 
ผูบ้ริโภค (ผูซ้ื้อ) โดยเป็นการ
สร้างพื้นท่ีการขาย (Market 
place) ให ้ผูซ้ื้อและผูข้าย สามารถ
มาแลกเปล่ียน ซ้ือขาย กนั 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่ง ผูซ้ื้อ และ ผูข้าย ท่ีเป็น
ผูบ้ริโภคมาแลกเปลี่ยนสินคา้
กนัเอง เช่น การซ้ือสินคา้มือสอง 

5 Government to 
Costumer 
(G2C) 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่งหน่วยงานรัฐและ
ผูบ้ริโภค 

เช่น การเสียภาษีผา่นอินเทอร์เน็ต 
การใหบ้ริการขอ้มูลสู่ประชาชน
ผา่นอินเทอร์เน็ต 

6 Government to 
Government 
(G2G) 

การซ้ือขายสินคา้และบริการ
ระหวา่งหน่วยงานรัฐและ
หน่วยงานรัฐ 

เช่น การติดต่อเพื่อแลกเปล่ียน
ขอ้มูลระหวา่งกระทรวง 

ท่ีมา: Fillgoods, 2021 
 
อา้งอิงขอ้มูลจาก ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2564ก) หรือ ETDA ได้

ระบุว่า ในปี พ.ศ. 2563 ธุรกิจ E-commerce ในประเทศไทย มีมูลค่าเกือบ 4 ล้านล้านบาท โดย
สามารถแบ่งสัดส่วนมูลค่า E-commerce แต่ละรูปแบบ ไดด้งัต่อไปน้ี (ไม่มีการระบุวิธีการค านวณ
มูลค่า) 

1) Business to Costumer (B2C) มูลค่ามากกวา่ 2.17 ลา้นลา้นบาท 
2) Business to Business (B2B) มูลค่ามากกวา่0.84 ลา้นลา้นบาท 
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3) Business to Government (B2G) มูลค่ามากกวา่  0.77 ลา้นลา้นบาท 
และ ETDA ได้ส ารวจมูลค่าภาพรวมของตลาด E-commerce ในปี พ.ศ. 2560 – 2563 

ดงัต่อไปน้ี 
ปี 2560 มีมูลค่าจ านวน 2,762,503.22 ลา้นบาท 
ปี 2561 มีมูลค่าจ านวน 3,767,045.45 ลา้นบาท  
ปี 2562 มีมูลค่าจ านวน 4,052,174.26 ลา้นบาท   
ปี 2563 มีมูลค่าจ านวน 3,782,146.26 ลา้รบาท 

 
โดยในปี พ.ศ. 2563 ประเทศไทยไดเ้ขา้สู่สถานการณ์แพร่ระบาดของเช้ือไวรัส COVID-19 

ถือเป็นจุดเปล่ียนส าคญัของพฤติกรรมการใช้ชีวิตของผูค้น และส่งผลต่อเศรษฐกิจมหภาคท่ีท าให้
รัฐบาลมีความจ าเป็นตอ้งใช ้มาตรการปิดเมือง (Lock Down) ซ่ึงส่งผลท าให้การด าเนินกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจไม่เป็นวิถีปกติ รวมถึงเกิดนโยบาย Work From Home และการใช้ชีวิตวิถีใหม่ (New 
Normal) และเป็นสาเหตุท่ีท าให ้การใชชี้วิตของผูค้นเร่ิมเปล่ียนไป มีการซ้ือสินคา้และบริการเพิ่มขึ้น
ในแพลตฟอร์ม E-commerce รวมถึงการด าเนินกิจกรรมทางแพลตฟอร์มออนไลน์เพิ่มขึ้นอย่างกา้ว
กระโดด 

จากขอ้มูลของ Tech in Asia (2023) ไดร้ะบุวา่ บริษทั Venture Builder ไดร้ายงานภาพรวม
อุตสาหกรรม E-commerce ของภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้เม่ือปี 2565 เติบโตเกือบ 2 เท่าตวั 
เม่ือเทียบกับ 2563 (ค านวณจากมูลค่าการซ้ือขายสินคา้บนแพลตฟอร์มรวม (Gross Merchandise 
Value : GMB) ถึงแมว้่าจะมีปัจจยัความเส่ียงมาจากปัจจยัภายนอก เช่น อตัราเงินเฟ้อ (Inflation) การ
ขึ้นดอกเบ้ีย ซ่ึงเป็นผลมาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส COVID-19 และไดร้ะบุว่า 
ส่วนการแบ่งตลาดของ E-commerce หลกั ๆ คือ LAZADA (ล าดบัท่ีหน่ึง) ร้อยละ 56 และ SHOPEE 
(ล าดบัท่ีสอง) ร้อยละ 40 

LAZADA และ SHOPEE คือแอปพลิเคชนัท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อเป็นสถานท่ีส าหรับซ้ือสินคา้
และบริการออนไลน์ ท่ีมีสินคา้หลากหลายประเภท ไม่วา่จะเป็น สินคา้อิเลก็ทรอนิกส์ ของใชภ้ายใน
บา้น ประกนั อุปกรณ์เสริมความงาม ผลิตภณัฑเ์ก่ียวกบักีฬา ดนตรี และสินคา้อ่ืน ๆ อีกมายมาย เพื่อ
แทนการเดินทางไปซ้ือของท่ีห้างสรรพสินคา้ต่าง ๆ ซ่ึงทั้งสองแอปพลิเคชนัน่ีเป็นท่ีนิยมในประเทศ
ไทยมากท่ีสุด เน่ืองจากทั้งสองแอปพลิเคชนัมีโปรโมชัน่ดา้นราคาตลอด เช่น ค่าส่งไปรษณียฟ์รี มี
โปรโมชัน่ประจ าเดือน (เช่น 9.9 SALE) การเล่นเกมส์เพื่อกดรับคูปองเพื่อน าไปใช้ลดราคาสินคา้ 
รวมถึงมีสินคา้หลากหลายประเภท และมีผูป้ระกอบการเป็นจ านวนมาก ท าให้ผูใ้ชบ้ริการสามารถ
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เลือกซ้ือสินค้าได้เหมือนการช็อปป้ิงท่ีห้างสรรพสินคา้ โดยสามารถสรุปช่องทางการช าระเงิน
ออนไลน์ ของแอปพลิเคชนั LAZADA และ SHOPEE ไดด้งัน้ี (ขอ้มูล ณ วนัท่ี 31 สิงหาคม 2566) 
 
ตารางท่ี 1.2 ช่องทางการช าระเงินออนไลน์ของแอปพลิเคชนั LAZADA และ SHOPEE 

No 
Payment 
Gateway 

Applications LAZADA SHOPEE ความหมาย 

1 
LAZADA 
WALLET 

     
กระเป๋าดิจิทลัของแอป 
Lazada (E-wallet) 

2 SHOPEE PAY      
กระเป๋าดิจิทลัของแอป 
Shopee (E-wallet) 

3 Mobile 
Banking 

SCB Easy App   ก า ร ท า ธุ ร ก ร ร ม
ท า ง ก า ร เ งิ น  ผ่ า น 
แอปพลิเคชันธนาคาร
ต่างๆ ผา่นโทรศพัท ์
   

  Krungthai NEXT   

    
Krungsri Mobile 
App (KMA) 

  

    
BualuangmBanking 
(ธนาคารกรุงเทพ) 

  

    Pay with K PLUS    

4 Bank Transfer 
Siam Commercial 
Bank 

   ก า ร ท า ธุ ร ก ร ร ม
ทางการเงิน ผ่านการ
โอนผา่นธนาคาร 
  

    Kasikorn Bank    
    Krung Thai Bank    
    Bangkok Bank    
    Bank of Ayudhya      

5 
Credit /Debit 
Card 

    
การช าระเงินผ่านบัตร
เครดิต/เดบิต เช่น Visa 
/ Mastercard / JCB 

6 
True money 
Wallet 

     
กระ เ ป๋ า ดิ จิ ทัล ของ 
TrueMoney (E-wallet) 
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ตารางท่ี 1.2 ช่องทางการช าระเงินออนไลน์ของแอปพลิเคชนั LAZADA และ SHOPEE (ต่อ) 

No 
Payment 
Gateway 

Applications LAZADA SHOPEE ความหมาย 

7 
Rabbit LINE 
Pay 

     
ช า ร ะ เ งิ น ผ่ า น 
แอปพลิ เคชัน  LINE 
ในโทรศพัท ์

8 
Internet 
Banking 

ธนาคารกสิกรไทย   

ก า ร ท า ธุ ร ก ร ร ม
ท า ง ก า ร เ งิ น  ผ่ า น
เว็บไซต์ของธนาคาร
ต่าง ๆ 

9 
QR 
PROMPTPAY 

     
 การช าระเงินผ่าน QR 
CODE 

10 LazPayLater      
ก า ร ช า ร ะ เ งิ น ด้ ว ย
ระบบวงเ งินสินเ ช่ือ
ของ Lazada 

11 SPayLater      
ก า ร ช า ร ะ เ งิ น ด้ ว ย
ระบบวงเ งินสินเ ช่ือ
ของ Shopee 

ท่ีมา: Lazada, 2024; Shopee, 2024 
 
อา้งอิงจากขอ้มูลของ ศูนยว์ิจยักสิกรไทย (2565) ไดค้าดการณ์แนวโนม้การซ้ือสินคา้และ

บริการผ่านช่องทาง E-commerce ว่ากลุ่มสินคา้ประเภทอาหาร ถึงของใช้ในชีวิตประจ าวนัยงัคงมี
แนวโนม้ใชจ่้ายมากขึ้น ในขณะท่ี กลุ่มสินคา้แฟชัน่เพื่อความงาม อาจจะไม่เติบโตมาก เน่ืองจากเป็น
สินคา้ฟุ่ มเฟือยและไม่จ าเป็น ซ่ึงเป็นผลมาจากก าลงัซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีถูกจ ากดัการใชจ่้ายและมีความ
เป็นตอ้งใช้จ่ายให้เกิดความคุม้ค่าท่ีสุด และได้ระบุว่า การเติบโตของธุรกิจ E-commerce หลกั ๆ 
ไม่ไดเ้กิดจากการการใช้จ่ายของผูใ้ช้บริการมากขึ้น แต่เป็นผลมาจากพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไป
จากการซ้ือสินคา้ท่ีห้างสรรพสินคา้ เป็นการซ้ือสินคา้และบริการผ่านแพลตฟอร์ม E-commerce 
เน่ืองจากมีความสะดวก รวดเร็ว ไม่ตอ้งเดินทาง และมีโปรโมชัน่ส่วนลดราคาใหใ้ช ้
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จากขอ้มูลของ True Digital Academy (2023) ไดแ้บ่งกลุ่มภายใตแ้พลตฟอร์ม E-commerce 
แต่ละกลุ่มใหญ่ ๆ รายละเอียดไดด้งัน้ี 

 
ตารางท่ี 1.3 แสดงแพลตฟอร์ม E-commerce 

ล าดบั กลุ่ม ค าอธิบาย 

1 E-marketplace การซ้ือสินค้าและบริการผ่านเว็บไซต์ (Website) หรือ แอป
พลิเคชนั อาทิ Lazada และ Shopee 

2 Social Commerce การซ้ือสินค้าและบริการผ่ าน Social Media ต่างๆ  เ ช่น 
Facebook Marketplace  

3 E-Tailer การซ้ือสินคา้และบริการ โดยไม่ผ่าน Marketplace คนกลาง 
ซ่ึงไม่ถูกหกัค่าคอมมิชชัน่ อาทิ Central และ Power Buy 

4 Quick Commerce การซ้ือสินคา้และบริการผ่านร้านสะดวกซ้ือออนไลน์ อาทิ 
LINEMAN และ  ALL-Online (7-eleven),Grab, LINEMAN 
และ FoodPanda 

ท่ีมา: True Digital Acedamy, 2023 
 
โดย True Digital Academy (2023) ไดร้ะบุวา่ ประเทศไทยในปี 2565 ผูใ้ชบ้ริการตดัสินใจ

เลือกซ้ือสินคา้และบริการใน E-marketplace มากท่ีสุด ร้อยละ 75.99 เน่ืองจากเป็นแพลตฟอร์มท่ีมี
การรวมร้านคา้หลายแห่งไวใ้นท่ีเดียวมากท่ีสุด รวมถึงมีการท าโปรโมชั่น (Promotion) ดา้นราคา
ตลอด ส่งผลท าใหสิ้นคา้มีราคาถูก คุม้ค่า สะดวก รวดเร็ว มีความหลากหลายของสินคา้และร้านคา้ มี
ความปลอดภยัในการช าระเงินของแพลตฟอร์ม โดยสอดคลอ้งกบัขอ้มูลอา้งอิงของ ส านกังานพฒันา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2564ก) ได้ระบุว่า ช่องทางท่ีผูบ้ริโภคท่ีใช้บริการ E-commerce มาก
ท่ีสุด คือ E-marketplace โดยมีส่วนแบ่งการตลาดในประเทศไทย ประกอบดว้ย Shopee ร้อยละ 89.7, 
Lazada ร้อยละ 74, Facebook ร้อยละ 61.2, Line ร้อยละ 38.5 และ Instagram ร้อยละ 29.1  
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Electronic Marketplace หรือ E-marketplace 
ในปัจจุบนั การซ้ือขายสินคา้และบริการออนไลน์ไดมี้การเติบโตอย่างรวดเร็ว ซ่ึงสามารถ

ซ้ือขายได้ผ่านเว็บไซต์ (Website) หรือแอปพลิเคชัน (Application) ต่าง ๆ ท่ีท าให้ผูซ้ื้อเกิดความ
สะดวกสบาย รวดเร็ว และท าใหผู้ข้ายสามารถลดตน้ทุนดา้นค่าเช่าพื้นท่ีในการขายสินคา้และบริการ
ได ้ซ่ึง E-marketplace เป็นพื้นท่ีส าหรับตลาดออนไลน์ให้ผูซ้ื้อและผูข้ายสามารถติดต่อซ้ือขาย และ
สามารถรวบรวมร้านคา้ไวใ้นจุดเดียว เพื่อสร้างชุมชน (Community) ในการซ้ือขายสินคา้และบริการ
ในรูปแบบการซ้ือขายผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ (Platform) โดย E-marketplace ท่ีไดรั้บความนิยมใน
ประเทศไทยและนิยมใช้ผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศพัท์ (Smart Phone) ได้แก่ Shopee นับว่าเป็น
ตลาด E-commerce ท่ีใหญ่ท่ีสุดในภูมิภาคเอเชียตะวนันอกเฉียงใต ้และ Lazada เป็นแอปพลิเคชนัท่ี
นิยมใชใ้นภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตเ้หมือนกนั ซ่ึงทั้งสองเจา้นบัเป็นเจา้ท่ีถือครองส่วนแบ่งการ
ขายในตลาดใหญ่ท่ีสุดในประเทศไทย เน่ืองจากทั้งสองเจา้มีโปรโมชนัมากมาย แจกโคด้ส่วนลด 
หรือการจดัแคมเปญต่าง ๆ ใหผู้ซ้ื้อไดเ้ขา้มาใชบ้ริการเป็นจ านวนมาก 

 
Payment Gateway  
Payment Gateway หมายถึง ช่องทางในการช าระเงินต่างๆ ท่ีสามารถด าเนินธุรกรรมผ่าน

อินเทอร์เน็ตได้ และสร้างความสะดวกสบายในการใช้ ไม่ว่าจะเป็นการช าระเงินผ่าน Internet 
Banking, Mobile Banking, QR CODE, E-wallet, Promtpay และ Credit/Debit Card โดยการช าระ
เงินผ่านช่องทางต่าง ๆ สามารถด าเนินการท่ีหน้าร้านสะดวกซ้ือ ร้านคา้ ร้านอาหารต่าง ๆ ผ่าน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ไดท้นัที 

 
จากขอ้มูลของ ธนาคารประเทศไทย (2565) ไดร้ะบุวา่ การช าระเงินออนไลน์ของผูบ้ริโภค

ระหว่างปี 2560 – 2564 มีการเติบโตสูงขึ้นมากกว่า 5 เท่า โดยมีการใช้ Mobile Banking/ Internet 
Banking คิดเป็นร้อยละมากกว่า 70% โดยเทียบกบัการใช้ Payment Gateway ทั้งหมด และประเทศ
ไทย มีสถิติการใช ้Mobile Banking เป็นอนัดบั 1 ของโลก (โดยในปี 2564 พบว่า มีแนวโนม้การใช้
เงินสดลดลง มากกวา่ร้อยละ 20 และพบวา่การท าธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ ในปี 2564 ไดเ้ติบโต
มากขึ้น โดยเฉพาะการสั่งซ้ืออาหาร ผา่น Food Delivery และการคา้ปลีกออนไลน์ 

 
จากขอ้มูลของ ธนาคารไทยพาณิชย ์(2564) ไดร้ะบุว่า จากสถานการณ์การแพร่ระบาดเช้ือ

ไวรัสโควิด 19 ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงรูปแบบการช าระเงินจาก เงินสด (Cash) สู่ การช าระเงิน



10 

 

ออนไลน์ แบบกา้วกระโดด โดยถูกขบัเคล่ือนกระแสดงักล่าวโดยการปรับโครงสร้างห่วงโซ่อุปทาน
ดา้นการเงินและการคา้ขา้มพรมแดน และน ามาสู่การคา้พาณิชยอิ์เลก็ทรอนิกส์ (E-commerce) โดย ปี 
2562 ไดพ้บว่า การช าระเงินท่ีนิยมใชก้นัทัว่โลก ไดแ้ก่ E-wallet, Credit Card, Debit Card เป็นผลมา
จาก การช าระเงินออนไลน์ จะเขา้มามีบทบาทเน่ืองจากการช าระเงินวิธีดงักล่าวสามารถลดโอกาส
การแพร่กระจายของเช้ือโรค และพบว่า การช าระเงินออนไลน์ รูปแบบ E-wallet มีแนวโน้มท่ีจะ
ยงัคงเป็นวิธีการช าระเงินท่ีมีสัดส่วนมูลค่า มากกวา่ร้อยละ 50 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจ
กลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 
 1.2.2 เพื่อศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผา่น Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม  
E-Marketplace ในประเทศไทย 
 

1.3 ขอบเขตในการศึกษา 
 

รูปแบบของการวิจยัในคร้ังน้ีใชวิ้ธีการวิจยัแบบเชิงปริมาณ โดยเก็บแบบสอบถาม และน า
ผลลพัธ์มาวิเคราะห์เพื่อสรุปผล โดยศึกษาจากกลุ่มตวัอย่าง ผูวิ้จยัท าการศึกษาวิจยัน้ีโดยใช้วิธีการ
แจกแบบสอบถามใหแ้ก่กลุ่มตวัอยา่ง ผา่น Google Form 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากงานวิจัย 
 
1.4.1 สามารถรับรู้ถึงพฤติกรรมท่ีสามารถตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway 

ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 
1.4.2 สามารถรับรู้ถึงปัจจยัท่ีสามารถตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน

ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 
1.4.3 ขอ้มูลผลลพัธ์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัอาจน าไปใชใ้นการปรับปรุงและพฒันา คุณภาพ

ของเทคโนโลยีการเงินได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้สนใจในเร่ืองท่ี
เก่ียวขอ้งในงานวิจยั 
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1.5 นยิามศัพท์ 
 

E-commerce หรือพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส์ หมายถึง การซ้ือขายสินคา้และบริการผา่นระบบ
อิเลก็ทรอนิกส์ เช่น เวบ็ไซต ์หรือแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

 
S-commerce หรือ Social Commerce หมายถึง การซ้ือขายสินค้าและบริการโดยใช้

โซเชียลมีเดียเป็นช่องทางการขาย เช่น การซ้ือขายบน Facebook, Instagram เป็นตน้ 
 
Payment Gateway หมายถึง ระบบการช าระเงินท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักลางในการรับช าระ

เงินแบบออนไลน์ โดยมีความปลอดภยัและน่าเช่ือถือ ท าให้การซ้ือขายออนไลน์เป็นไปได้อย่าง
ราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 

 
E-marketplace คือ ตลาดออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีรวมผูซ้ื้อและผูข้ายไวใ้น

ท่ีเดียวกนั เช่น Shopee, Lazada เป็นตน้ 
 
Promptpay คือ ระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาโดยธนาคารแห่งประเทศ

ไทยร่วมกับสถาบันการเงินต่าง ๆ เพื่ออ านวยความสะดวกในการโอนเงินและช าระเงินแบบ
เรียลไทมโ์ดยใชเ้บอร์โทรศพัทมื์อถือหรือเลขประจ าตวัประชาชนแทนเลขบญัชีธนาคาร 

 
Mobile Payment หรือการช าระเงินผ่านมือถือ คือการช าระค่าสินคา้และบริการโดยใช้

โทรศพัทมื์อถือหรือแอปพลิเคชนับนมือถือ ซ่ึงมีความสะดวกรวดเร็วและปลอดภยั 
 
Internet Banking คือ การให้บริการธนาคารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การตรวจสอบ

ยอดเงิน การโอนเงิน ช าระค่าสินคา้และบริการ เป็นตน้ 
 
E-wallet หรือกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ คือระบบการช าระเงินท่ีให้ผูใ้ชง้านสามารถเก็บ

เงินและใชจ่้ายไดผ้่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยไม่ตอ้งใชเ้งินสด เช่น TrueMoney Wallet, Rabbit 
Line Pay เป็นตน้ 
 



 

 

 
บทที ่2 

 
ทบทวนวรรณกรรม 

               
การวิจัยเร่ือง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม  

E-Marketplace ในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาขอ้มูลทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามา
เป็นกรอบแนวคิด และแนวทางต่าง ๆ ในการศึกษาดงัต่อไปน้ี  

2.1 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 
2.2 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
2.3 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี 
2.4 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยกีารเงิน 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แนวคดิที่เกีย่วข้องกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 
 
2.1.1 ความหมายของลกัษณะประชากรศาสตร์ 
 
แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะประชากรศาสตร์มีความส าคญัในการศึกษาวิจยัดา้นความ

แตกต่างทางปัจจยัส่วนบุคคล เพื่อใช้ในการก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด แบ่งส่วนการตลาด และ
การเลือกกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงผูวิ้จยัไดร้วบรวมทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตร์ ไวด้งัน้ี 

 
Hanna and Wozniak (2001) ให้นิยามลักษณะทางประชากรศาสตร์ว่า หมายถึง ข้อมูล

เก่ียวกับตัวบุคคล เช่น อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได้ ศาสนาและเช้ือชาติ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมผูบ้ริโภค และมกัถูกน ามาใชเ้ป็นลกัษณะพื้นฐานในการแบ่งส่วนตลาดของนกัการตลาด 
นอกจากน้ี ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2560) ยงัระบุว่า ตวัแปรดา้นประชากรศาสตร์เป็นเกณฑท่ี์เหมาะสม
ในการแบ่งส่วนตลาด เน่ืองจากเป็นลักษณะท่ีส าคัญ สะดวกต่อการจ าแนกกลุ่ม มีค่าสถิติ และ
สามารถวดัไดอ้ย่างชดัเจน ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ท่ีส าคญั ประกอบดว้ย (ชูชยั สมิทธิ
ไกร, 2560; ภาวิณี กาญจนาภา, 2559) 
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1) เพศ (Sex) เป็นตัวแปรส าคัญในการแบ่งความต้องการของประชากร 
เน่ืองจากเพศท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อพฤติกรรมและการตดัสินใจซ้ือท่ีแตกต่างกนั 

2) อาย ุ(Age) สามารถใชแ้บ่งความตอ้งการของผูบ้ริโภค โดยความตอ้งการของ
บุคคลจะเปล่ียนแปลงไปตามช่วงอายท่ีุแตกต่างกนั 

3) สถานภาพสมรส (Marital Status) นักการตลาดให้ความส าคัญกับจ านวน
และลกัษณะของบุคคลในครัวเรือนท่ีใชสิ้นคา้ รวมถึงลกัษณะทางประชากรและโครงสร้างดา้นส่ือท่ี
เก่ียวขอ้งกบัผูต้ดัสินใจในครอบครัว เพื่อพฒันากลยทุธ์การตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสม 

4) รายได ้(Income) เป็นปัจจยัท่ีสะทอ้นสถานะทางเศรษฐกิจและสังคม รวมถึง
ศกัยภาพในการซ้ือของบุคคล 

5) ระดับการศึกษา (Education) ส่งผลต่อความรู้ ความคิด ทัศนคติ และ
ความสามารถในการเลือกรับสารของบุคคล ระดบัและสาขาการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความ
ตอ้งการท่ีแตกต่างกนัดว้ย 

6) อาชีพ (Occupation) อาชีพท่ีแตกต่างกันสะทอ้นถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต
และความสนใจท่ีแตกต่างกนัของบุคคล 

 
การศึกษาปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตร์จึงมีความส าคญั เน่ืองจากเป็นตวัแปรท่ีช่วยให้

ธุรกิจสามารถแบ่งส่วนตลาดและเขา้ใจพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นอย่างดี อนัจะน าไปสู่การ
ก าหนดกลยทุธ์ทางการตลาดท่ีเขา้ถึงและตอบสนองกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

2.2 แนวคิดที่เกีย่วข้องกบัพฤติกรรมผู้บริโภค 
 
2.2.1 ความหมายของพฤติกรรมของผู้บริโภค  
 
พฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง กระบวนการท่ีบุคคลท าการค้นหา 

การเลือกซ้ือ การใช้ การประเมินผล และการจัดการกับสินค้าและบริการ เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการและความปรารถนาของตนเอง โดยพฤติกรรมผูบ้ริโภคจะเก่ียวขอ้งกบักระบวนการตดัสินใจ
ซ้ือและปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ (ชูชัย สมิทธิไกร, 2558; Kotler & Keller, 2016) 
การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภค จะท าให้นักการตลาดสามารถเขา้ใจถึงวิธีการตดัสินใจซ้ือและการ
บริโภคสินคา้ของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งลึกซ้ึง ซ่ึงจะน าไปสู่การพฒันากลยทุธ์การตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ
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และสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งแทจ้ริง (ดุจเดือน วงษก์วน, 2554; ศิวฤทธ์ิ 
พงศกรรังศิลป์, 2555) 

 
2.2.2 การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค  
 
ในการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค มีแนวทางในการตั้งค  าถาม 7 ขอ้ตามหลกั 6Ws 1H 

เพื่อคน้หาค าตอบ 7Os เก่ียวกับพฤติกรรมการซ้ือและการใช้ของผูบ้ริโภค (Kotler & Armstrong, 
2018) ดงัน้ี  

1) ใครคือกลุ่มเป้าหมาย (Who) ลูกค้าเป้าหมายคือใคร ต้องการข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยา และพฤติกรรมศาสตร์  

2) ผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ืออะไร (What) คุณลกัษณะผลิตภณัฑแ์ละองคป์ระกอบท่ี
ผูบ้ริโภคตอ้งการ  

3) ท าไมผูบ้ริโภคจึงซ้ือ (Why) วตัถุประสงคแ์ละเหตุผลในการซ้ือ เช่น เหตุผล
ดา้นจิตวิทยา อารมณ์ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล 

4) ใครมีส่วนในการตดัสินใจซ้ือ (Who Participates) บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ ท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ  

5) ผูบ้ริโภคซ้ือเม่ือใด (When) ช่วงเวลาหรือโอกาสท่ีผูบ้ริโภคเกิดการซ้ือ  
6) ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน (Where) ช่องทางหรือแหล่งท่ีผูบ้ริโภคไปซ้ือผลิตภัณฑ์

นั้น  
7) ผูบ้ริโภคซ้ืออย่างไร (How) กระบวนการตดัสินใจซ้ือ ตั้งแต่การรับรู้ปัญหา 

การหาขอ้มูล การประเมินทางเลือก การตดัสินใจซ้ือ และพฤติกรรมหลงัการซ้ือ  
 

2.3 แนวคิดที่เกีย่วข้องกบัการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
 

2.3.1 ความหมายของปัจจัยการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 
 
การยอมรับและใช้เทคโนโลยี (Technology Acceptance and Use) หมายถึง การท่ีบุคคล

เลือกใช้เทคโนโลยีและไดรั้บประโยชน์จากการใช้งาน ซ่ึงส่งผลให้เกิดความสะดวกสบาย ใช้งาน
ง่าย เกิดการตระหนกัรู้ดา้นเทคโนโลย ีและเกิดความตั้งใจท่ีจะใชง้านอีกในอนาคต (ภาวินีย ์ห่ิงหอ้ย, 
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2561; สิทธิชยั ภูษาแกว้, 2560) การรับรู้ประโยชน์จากเทคโนโลยี ทั้งในรูปแบบท่ีจบัตอ้งไดแ้ละจบั
ตอ้งไม่ได ้จะน าไปสู่การลงทุนและการยอมรับเทคโนโลยนีั้น  

 
การน าเทคโนโลยมีาใชจ้ะก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงทั้งในดา้นทศันคติและพฤติกรรมของ

ผูใ้ช้งาน (พรชนก พลาบูลย์, 2560; ศศิจันทร์ ปัญจทวี, 2560) และยงัท าให้เกิดความตระหนักรู้ 
รวมถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมากขึ้น (เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2559; ศกัรินทร์ ตนัสุพงษ์, 
2558) นอกจากน้ี ทศันคติต่อการใชง้านและอิทธิพลทางออ้มก็ส่งผลต่อพฤติกรรมการยอมรับและใช้
เทคโนโลยเีช่นกนั (Chu, A. & Chu, R., 2011; Davis, 1989; Rogers, 2003) 

 
จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การยอมรับและใช้เทคโนโลยี คือ การท่ีบุคคล

เลือกใช้เทคโนโลยีและได้รับประสบการณ์ท่ีดีจากการใช้งาน ซ่ึงน าไปสู่การยอมรับ ความรู้สึก
สะดวกสบาย ปลอดภยั ไวว้างใจ และมีแรงจูงใจในการใชง้านเทคโนโลยหีรือแอปพลิเคชนันั้น 

 
2.3.2 ทฤษฎีเกีย่วกบัแบบจ าลองการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 
 
แนวคิดและทฤษฎีการพฒันาทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี (Modified 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology2: UTAUT2) เป็นทฤษฎีท่ีพฒันาต่อยอดมา
จากทฤษฎี  Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) ตามแนวคิดของ 
Venkatesh, Morris, Davis, G., and Davis, F. (2012) พบว่า ปัจจยัหลกัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการ
แสดงพฤติกรรม คือ ความเช่ือในประสิทธิภาพ ความเช่ือในความพยายาม อิทธิพลทางสังคม ความ
สะดวกในการใชง้าน ความชอบ มูลค่าของสินคา้ ความคุน้เคยในการใชง้านนอกจากน้ี ยงัมี เพศ อายุ 
และประสบการณ์ ท่ีเป็นตวัแปรเสริม จึงสรุปไดเ้ป็นแบบจ าลอง UTAUT2 ดงัน้ี 

1) ความเช่ือในประสิทธิภาพ หมายถึง ความเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีสามารถ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินกิจกรรม ได้แก่ การตระหนักรู้ของประโยชน์จากการใช้งาน 
ความสามารถของระบบท่ีบุคคลเช่ือว่าการใชง้านจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพประสิทธิผลของ
งาน เพิ่มปริมาณและคุณภาพของผลผลิต และช่วยลดระยะเวลาในการท างานได ้

2) ความเช่ือในความพยายาม หมายถึง ความสะดวกในการเข้าใช้งาน
เทคโนโลยี ประกอบดว้ย ปัจจยัของการตระหนักรู้ในสร้างความเขา้ถึงง่าย  ๆ ต่อการใช้งานทั้งใน
ดา้นความซบัซอ้นของระบบความง่ายในการท าความเขา้ใจระบบ และระยะเวลาในการเรียนรู้ 
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3) อิทธิพลทางสังคม หมายถึง การรับรู้ว่าปัจจยัทางสังคมหรือบรรทดัฐานทาง
สังคม เช่น กลุ่มบุคคลท่ีมีความส าคญั รวมถึงบุคคลใกลชิ้ด ครอบครัว หรือเพื่อน เป็นตน้ ซ่ึงเช่ือว่า
บุคคลควรมีการใชง้านเทคโนโลยี 

4) ความสะดวกในการใช้งาน หมายถึง สภาพแวดล้อมท่ีช่วยส่งเสริมหรือ
อ านวยความสะดวกให้เกิดการใช้งาน ทั้งในดา้นความพร้อมในการใช้งานและความเหมาะสมกบั
บุคคลผูใ้ชง้าน 

5) ความชอบ หมายถึง ความชอบหรือความรู้สึกท่ีดีท่ีได้รับจากการใช้งาน
เทคโนโลย ี

6) มูลค่าของสิค้า หมายถึง การเปรียบเทียบความคุ ้มค่าระหว่างค่าใช้จ่าย
ระหวา่งราคาสินคา้ของเทคโนโลยโีดยเทียบกบัส่ิงทีไดรั้บจากการใชเ้ทคโนโลย ี

7) ความคุน้เคย หมายถึง แนวโน้มในการแสดงพฤติกรรมแบบอตัโนมติั อนั
เน่ืองมาจากการเรียนรู้ในอดีตความสัมพนัธ์ของปัจจยัแต่ละดา้นท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการแสดง
พฤติกรรมและพฤติกรรมการใช้งานแตกต่างกันออกไป ตามแบบจ าลองการยอมรับและการใช้
เทคโนโลยขีอง (UTAUT2) ดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 แบบจ าลองการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยขีอง (UTAUT2) 
ท่ีมา : Venkatesh et al., 2012 
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ผูว้ิจยัวิเคราะห์และไดผ้ลลพัธ์ว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับและใช้เทคโนโลยี มีปัจจยั
ดา้นประชากรศาสตร์ สภาพทางสังคม คุณสมบติัของเทคโนโลยีและนวตักรรม รวมถึงพฤติกรรม
การตระหนักรู้ของผูใ้ช้งานซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ีลว้นมีผลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน
ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย และจูงใจเพื่อการตัดสินใจของผูมี้ศักยภาพท่ีจะรับ
เทคโนโลยหีรือไม่อยา่งไร 

 
2.3.3 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเส่ียง 
 
การรับรู้ความเส่ียง หมายถึง การท่ีผูบ้ริโภครับรู้ถึงความไม่ปลอดภยัหรือความเส่ียงท่ีอาจ

เกิดขึ้นจากการท าธุรกรรมดว้ยเทคโนโลย ีซ่ึงอาจเป็นความเส่ียงในการสูญเสียขอ้มูลส่วนตวั การถูก
เปิดเผยขอ้มูลท่ีเป็นความลบั หรือการพิจารณาถึงผลลพัธ์หรือความเส่ียงด้านความปลอดภยัท่ีจะ
เกิดขึ้ นจากการท าธุรกรรมผ่านทางโทรศัพท์มือถือ (ณัฏฐนันท์ พิธิวตัโชติกุล , 2560; สุธาสินี  
ตุลานนท,์ 2562) 

 
Lim and Ting (2014) ไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้ความเส่ียง และพบวา่ มีการ

นิยามความเส่ียงในมิติต่างๆ เป็นจ านวนมาก แต่ยงัคงมีแนวคิดท่ีคลา้ยคลึงหรือซ ้ าซ้อนกัน โดย
สามารถแบ่งปัจจยัความเส่ียงได ้4 ประเภท คือ 1) ความเส่ียงดา้นเทคโนโลยี 2) ความเส่ียงท่ีเกิดจาก
ผูใ้ห้บริการ 3) ความเส่ียงจากการกระท าผิดพลาดของผู ้บริโภค และ 4) ความเส่ียงท่ีเกิดจาก
ข้อผิดพลาดของผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Chan & Lu, 2004; Demirdogen, Yaprakli, Yilmaz, & 
Husain, 2010; Rubio, Oubina, & Villasenor, 2014) 

 
นอกจากน้ี McKechine, Winklhofer, and Ennew (2006) ไดศึ้กษามิติเก่ียวกบัการรับรู้ความ

เส่ียงท่ีจะน าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยี ซ่ึงประกอบดว้ย 1) ความเส่ียงดา้นความปลอดภยั หมายถึง 
ความเช่ือเก่ียวกบัการสูญเสียท่ีผูใ้ช้บริการอาจไดรั้บจากความไม่ปลอดภยัของระบบ 2) ความเส่ียง
กับขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ช้บริการ หมายถึง การถูกละเมิดหรือลกัลอบน าขอ้มูลส่วนตวัไปใช้โดย
ไม่ได้รับอนุญาต ซ่ึงเก่ียวข้องกับความซ่ือสัตย์ของผูใ้ห้บริการ และ 3) ความเส่ียงด้านการเงิน 
หมายถึง ทศันคติ ความเช่ือเก่ียวกบัค่าใช้จ่ายหรือจ านวนเงินท่ีอาจสูญเสียมากกว่าปกติจากการใช้
บริการธุรกรรมทางการเงินผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
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สรุปไดว้่า การรับรู้ความเส่ียง คือ การรับรู้ถึงความไม่แน่นอนในการรักษาความปลอดภยั 
การเก็บรักษาขอ้มูลส่วนตวั และความไม่ชดัเจนครบถว้นของขอ้มูลท่ีผูใ้ชบ้ริการไดรั้บ ซ่ึงอาจท าให้
เกิดผลกระทบทางลบ น าไปสู่ความไม่พึงพอใจ และการไม่ตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการท่ีมีการ
รับรู้ความเส่ียงนั้น 

 
2.3.4 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความไว้วางใจ 
  
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องมีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านได้

กล่าวถึงการรับรู้ความไวว้างใจดงัน้ี สุธาสินี ตุลานนท ์(2562) ไดก้ล่าวถึงการรับรู้ความไวว้างใจว่า
เป็นความน่าเช่ือถือของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยี เขา้ถึงสินคา้หรือบริการ รวมถึงความ
คาดหวงัในการซ้ือสินคา้หรือบริการผ่านการท าธุรกรรมบน โทรศพัท์มือถือ เป็นการท่ีผูบ้ริโภค
พิจารณายอมรับและไวว้างใจในการใชเ้ทคโนโลยีผ่านโทรศพัทมื์อถือ มีความไวว้างใจในคุณภาพ
สินคา้หรือบริการ ร้านคา้ออนไลน์และแอปพลิเคชนั เน่ืองจากสินคา้และบริการนั้นไม่สามารถจบั
ต้องได้ ดังท่ี วสุธิดา นุริตมนต์ และทรงวิทย์ เจริญกิจธนลาภ (2561) ได้กล่าวถึงการรับรู้ความ
ไวว้างใจว่า หมายถึง ความเช่ือมัน่ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อสัญญาหรือขอ้เสนอท่ีไดรั้บจากผูใ้ห้บริการท่ี
พร้อมจะเผชิญกบัความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้นจากการใช้สินคา้หรือบริการ ทั้งน้ีความไวว้างใจนั้นเกิด
จากประสบการณ์ท่ีผ่านมา ความสามารถในการสร้างความเช่ือถือ และขอ้มูลข่าวสาร ท าให้เกิดการ
ไวว้างใจในบริการแมใ้นสถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนและมีบทบาทส าคญัต่อการให้บริการในระบบ
ออนไลน์ โดยมีการรับรู้ประโยชน์เป็นส่วนหน่ึงในการสร้างความเช่ือมัน่ จนกลายเป็นการไวว้างใจ
จึงส่งผลไปสู่การยอมรับเทคโนโลยีและนวตักรรมให้ผูบ้ริโภคมีความยินดี และภาวินีย ์ห่ิงห้อย 
(2561) ไดก้ล่าวถึงการรับรู้ความไวว้างใจว่า ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นจากความน่าเช่ือถือของการด าเนิน
ธุรกิจขององค์การ ซ่ึงเป็นการรับรู้ของผูรั้บบริการจึงกลายเป็นกระบวนการท่ีท าให้เกิดเป็นความ
เช่ือมัน่ส่งผลเป็นความไวว้างใจ และรับรู้ถึงความสะดวกในการรับบริการท่ีเขา้ใจง่าย สามารถท า
ตามไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งเป็นมืออาชีพ ท าใหผู้รั้บบริการเกิดความไวใ้จท่ีจะใชบ้ริการ (กมลทิพย ์พลขนัธ์, 
2557; กาญจนา สังขผ์าด, 2559; ณฏัฐนนัท ์พิธิวตัโชติกุล, 2560) 

 
ผูวิ้จยัวิเคราะห์และไดผ้ลลพัธ์วา่ การรับรู้ความไวว้างใจ หมายถึง ความเช่ือมัน่ของลูกคา้ท่ี

มีต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ว่ามีความ
ปลอดภยัในการรับส่งขอ้มูล การใช้บริการผ่านระบบมีความเท่ียงตรง มีความน่าเช่ือถือป้องกัน
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บุคคลท่ีไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งให้เขา้ถึงขอ้มูลส่วนตวัได ้จนเกิดเป็นความรู้สึกประทบัใจจากการได้รับ
การบริการท่ีดี กลายเป็นความเช่ือมัน่ส่งต่อไปเป็นความไวว้างใจ รู้สึกปลอดภยัในการช าระเงินผา่น 
Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย จนกลายเป็นการยอมรับและการใช้
เทคโนโลยี และเกิดการบอกต่อผูอ่ื้นให้หันมาใช้บริการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจ
กลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ไดใ้นท่ีสุด 

 
2.3.6 แนวคิดเกีย่วกบัความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี 
 
Parasuraman (2000) ได้น าเสนอความพร้อมด้านเทคโนโลยี ซ่ึงเป็นตัวช้ีวดัความรู้สึก

เก่ียวกับบุคคลท่ีมีแนวโน้มในการยอมรับสินคา้และบริการท่ีเป็นเทคโนโลยีใหม่ ๆ แบ่งมุมมอง
ออกเป็น 2 มิติ คือ มิติท่ีสร้างให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยี ได้แก่ การมองเทคโนโลยีในแง่ดี 
(Optimism) ซ่ึงเป็นมุมมองเชิงบวกของเทคโนโลยท่ีีเช่ือวา่สามารถช่วยใหผู้ค้นสามารถเพิ่มศกัยภาพ
ในการควบคุม เพิ่มความยืดหยุ่น และท าให้การด ารงชีวิตมีประสิทธิภาพมากขึ้น และการสร้าง
นวัตกรรม (Innovativeness) ซ่ึงเป็นแนวโน้มในการคิดค้นสร้างสรรค์และเป็นผู ้น าทางด้าน
เทคโนโลย ีส่วนมิติท่ียบัย ั้งการเกิดการยอมรับเทคโนโลย ีไดแ้ก่ ความรู้สึกไม่สบายใจและไม่สะดวก
ใจในการใชเ้ทคโนโลย ี(Discomfort) เป็นความรู้สึกท่ีไม่สามารถควบคุมเทคโนโลยแีละถูกครอบง า 
และความรู้สึกไม่มัน่คงปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยี (Insecurity) ซ่ึงเป็นความไม่ไวว้างใจในการ
ใชเ้ทคโนโลยี โดยเกิดความสงสัยในความสามารถของการท างาน และผลกระทบท่ีอาจตามมาจาก
การใช้เทคโนโลยี ต่อมา Parasuraman and Colby (2015) ได้ปรับปรุงเป็นดัชนีความพร้อมด้าน
เทคโนโลยี เพื่อความเหมาะสมต่อสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยยงัคงมีมุมมองใน 2 มิติ
เช่นเดิม แต่ปรับเปล่ียนตวัวดั ดงัน้ี  

1) การมองเทคโนโลยใีนแง่ดี (Optimism)  
2) การสร้างนวตักรรม (Innovativeness)  
3) ความรู้สึกไม่สบายใจในการใชเ้ทคโนโลย ี(Discomfort)  
4) ความรู้สึกไม่มัน่คงปลอดภยัในการใชเ้ทคโนโลย ี(Insecurity)  

 
Shambare (2013) ไดก้ล่าวว่า ผูท่ี้เคยใชบ้ริการจะมีความพร้อมมากกว่าผูท่ี้ยงัไม่เคยใช้งน

ในขณะท่ีผูท่ี้ยงัไม่ไดใ้ช้งานแต่วางแผนว่าจะใชง้านจะมีความพร้อมดา้นเทคโนโลยีมากกว่าผูท่ี้ยงั
ไม่ไดใ้ชง้านและยงัไม่มีการวางแผนการใช้งาน โดยปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับในการใช้งานมาก
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ท่ีสุด คือ การมองเทคโนโลยใีนแง่ดี ตามมาดว้ยความรู้สึกไม่สะดวกใจในการใช ้ความรู้สึกไม่มัน่คง
ปลอดภยัในการใชเ้ทคโนโลย ีและการสร้างนวตักรรม ตามล าดบั 

 
ส าหรับบริบทดา้นบริการทางการเงินนั้น ผูบ้ริโภคจะเกิดการใช้งานเม่ือพร้อมในการใช้

เทคโนโลยี และจะใช้งานเพิ่มมากขึ้นจนเป็นประจ าเม่ือผูบ้ริโภคมีความพร้อมมากดงันั้น การวิจยั
คร้ังน้ีจึงให้ความส าคญัในการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน
ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 

 
จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดน้ าเอาทฤษฎีการพฒันาทฤษฎีรวมของการยอมรับ

และการใช้เทคโนโลยี และความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี มาเป็นต้นแบบในการศึกษาวิจัย 
นอกจากน้ีเม่ือศึกษาเก่ียวกับการขยายขอบเขตแนวคิดทฤษฎี UTAUT2 โดยการศึกษาทฤษฎีการ
แพร่กระจายนวตักรรม ส่วนย่อยของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 
และแบบจ าลองความส าเร็จของระบบสารสนเทศเพิ่มเติม พบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับและ
การใช้เทคโนโลยีใดๆ นั้น ท่ีเหมาะสมต่อการขยายขอบเขตการศึกษาจากแนวคิดทฤษฎี UTAUT2 
คือ ปัจจยัดา้นการรับรู้ความเส่ียง และความไวว้างใจ (Slade, Williams, & Dwivdei, 2013) ผูว้ิจยัจึง
ท าการเพิ่มเขา้มาเป็นแบบจ าลองใหม่ เพื่อพิสูจน์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ในคร้ังน้ี 

 

2.4 แนวคิดที่เกีย่วข้องกบัเทคโนโลยีการเงิน 
 
2.4.1 แนวคิดเทคโนโลยีการเงิน (Financial Technology) หรือ FinTech 
 
เทคโนโลยีการเงิน (FinTech) มาจากค าว่า Financial และ Technology หมายถึง การน า

เทคโนโลยีและนวตักรรมมาประยุกตใ์ชก้บัการด าเนินธุรกรรมดา้นการเงิน ไม่ว่าจะเป็นการใชบ้ตัร
เครดิต บตัรเดบิต หรือการช าระเงินผ่านระบบดิจิทลั เช่น E-wallet, Promptpay, QR Code เป็นตน้ 
(ธมลวรรณ วรรณศิลป์ , 2563) โดยค าว่า Financial Technology ถูกบัญญัติโดย National Digital 
Research Centre ในประเทศไอร์แลนด ์
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เทคโนโลยกีารเงินมีแนวคิดส าคญัในการลดความส าคญัของเงินสด และสร้างบทบาทของ
เทคโนโลยใีนธุรกรรมการเงิน เพื่อน าไปสู่สังคมไร้เงินสด (Cashless Economy) และเศรษฐกิจดิจิทลั 
(Digital Economy) โดยท าให้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เข้ามาอยู่ในชีวิตประจ าวนัของผูค้นมากขึ้น  
(ณัฐรุจา เดชจินดา, 2561) Payment Gateway เป็นหน่ึงในเทคโนโลยีการเงินท่ีช่วยให้สามารถท า
ธุรกรรมทางการเงินผ่านแอปพลิเคชนับนโทรศพัทมื์อถือ โดยท าหนา้ท่ีเป็นส่ือกลางในการช าระเงิน
หรือโอนเงินผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงรองรับทั้งการโอนผ่านบญัชีธนาคาร และการช าระดว้ย 
QR Code 

 
Fintech สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ยคุ ไดแ้ก่ 1) Fintech 1.0 ยคุระบบการเงินแบบอนาลอ็ก 

(หลังสงครามโลก) 2) Fintech 2.0 ยุคท่ีมีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้งานร่วมกัน และ  
3) Fintech 3.0 ยุคปัจจุบัน (ตั้ งแต่ปี พ.ศ. 2551) ท่ีมีการใช้งาน Smartphone, สกุลเงินดิจิทัล และ 
Crowdfunding อยา่งแพร่หลาย 

 
สรุปไดว้่า เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการเงินสามารถประยุกตใ์ชใ้นดา้นการช าระเงิน 

(Payment) ทั้ง Mobile Payment, Cryptocurrency, Peer-to-Peer Transfers และ E-wallet ต่าง ๆ รวมถึง
ช่วยอ านวยความสะดวกในการฝากเงิน Fintech จึงเป็นนวตักรรมท่ีส่งผลใหธ้นาคารตอ้งปรับตวั ลด
จ านวนสาขา เปล่ียนรูปแบบการให้บริการ และพฒันาระบบธุรกรรมทางการเงินผ่าน Payment 
Gateway เพื่อตอบสนองต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป แมปั้จจยัพื้นฐานในการด าเนิน
ธุรกิจของธนาคารอาจจะยงัคงเดิม แต่การพฒันาเทคโนโลยีและนวตักรรมดิจิทลั ก็ช่วยให้ธนาคาร
เขา้สู่ระบบอิเลก็ทรอนิกส์มากขึ้น และสามารถลดตน้ทุนในการด าเนินงานได ้

 

2.5 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
 
พงศกร ฮงฮวด (2564) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลย ีMobile Banking ของ

ผูสู้งอายุในอ าเภอเมืองปราจีนบุรี พบว่า ปัจจยัดา้นบุคคลของผูสู้งอายุ ทั้งเพศ อายุ สถานภาพสมรส 
ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ ไม่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี Mobile Banking อย่างมี
นยัส าคญั 
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รสิตา อภินนัทเวช, พิมพว์ิภา ลุง้บา้น, วิมลสิริ สิงห์ทอง, อภิรญา เหลืองเจริญพฒันะ, และ
นิภา นิรุตติกุล (2564) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้เทคโนโลยี V-Commerce ในการซ้ือ
สินค้าของผูบ้ริโภค Gen Z ในกรุงเทพฯ พบว่า ความตั้งใจใช้อยู่ในระดับสูงสุด และปัจจัยการ
ตระหนกัรู้ถึงประโยชน์ ความสะดวก ความไวว้างใจ และความเพลิดเพลิน ส่งผลต่อความตั้งใจใช้
เทคโนโลย ีV-Commerce อยา่งมีนยัส าคญั 

 
พิชนิดา บุตรโคตร (2561) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้แบรนด์เนมไฮ

เอนด์ผ่าน E-commerce บน Facebook พบว่า ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ อิทธิพลทางสังคม และการ
ตระหนกัรู้ประโยชน์ ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ ส่วนปัจจยัดา้นทศันคติ มูลค่าสินคา้ ความเส่ียงทาง
การเงิน และความเส่ียงทางสินคา้ ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ 

 
ณัฎฐ์ธนัน ธนกมลนันท์ (2561) ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้อินชัวร์เทค 

(InSurtech) ในการเลือกท าประกนัภยัรถยนตข์องคนในกรุงเทพฯ พบว่า ปัจจยัดา้นเพศ อายุ อาชีพ 
และรายได ้ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นในการยอมรับเทคโนโลยอิีนชวัร์เทคอยา่งมีนยัส าคญั 

 
2.5.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 
ในปัจจุบัน เทคโนโลยีทางการเงินได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวนัมากขึ้น 

การศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีทางการเงินจึงเป็นประเด็นท่ีไดรั้บ
ความสนใจจากนกัวิจยัในหลายประเทศทัว่โลก 

 
Lee (2021) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับบริการธนาคารดิจิทลัในประเทศจีน โดย

ใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) เป็นกรอบในการวิจยั ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้
ประโยชน์ ความง่ายในการใชง้าน และความไวว้างใจ ส่งผลเชิงบวกอย่างมีนยัส าคญัต่อการยอมรับ
บริการธนาคารดิจิทลัของผูบ้ริโภคชาวจีน ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า ผูใ้ห้บริการธนาคารดิจิทลัควรให้
ความส าคญักบัการออกแบบแอปพลิเคชนัใหใ้ชง้านง่าย มีประโยชน์ และสร้างความไวว้างใจใหก้บั
ผูใ้ชง้าน เพื่อกระตุน้การยอมรับและการใชง้านบริการธนาคารดิจิทลัใหเ้พิ่มมากขึ้น 
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ในขณะท่ี Kumar, Dhingra, Batra, and Purohit (2020) ได้ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ยอมรับการช าระเงินดิจิทลัในประเทศอินเดีย ผลการศึกษาพบวา่ การรับรู้ประโยชน์ ความง่ายในการ
ใชง้าน ความปลอดภยั และความเช่ือมัน่ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทศันคติและความตั้งใจในการใชร้ะบบ
การช าระเงินดิจิทลัของผูบ้ริโภคชาวอินเดีย ซ่ึงสอดคลอ้งกับผลการศึกษาของ Lee (2021) โดย 
Kumar et al. (2020) ยงัพบอีกวา่ ผูบ้ริโภคชาวอินเดียใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นความปลอดภยัและ
ความเช่ือมัน่เป็นอยา่งมาก เน่ืองจากความกงัวลเก่ียวกบัความปลอดภยัของขอ้มูลและการฉอ้โกงผ่าน
ช่องทางออนไลน์ยงัคงเป็นอุปสรรคท่ีส าคญัต่อการยอมรับการใชร้ะบบการช าระเงินดิจิทลัในอินเดีย 

 
Merhi, Hone, and Tarhini (2019) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ

การช าระเงินมือถือในประเทศเลบานอน โดยใช้ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีท่ีได้รับการขยาย 
(UTAUT2) มาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยั ผลการศึกษาพบว่า ความไวว้างใจ การรับรู้ความเส่ียง 
และตน้ทุนการใช้งาน ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบการช าระเงินมือถือของผูบ้ริโภคชาว
เลบานอนอย่างมีนัยส าคญั โดยความไวว้างใจเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกมากท่ีสุด ในขณะท่ีตน้ทุน
การใช้งานและการรับรู้ความเส่ียงส่งผลเชิงลบ ดังนั้นผูใ้ห้บริการระบบการช าระเงินมือถือใน
เลบานอนควรมุ่งเนน้สร้างความไวว้างใจ ลดความเส่ียง และค านึงถึงตน้ทุนในการใชง้านท่ีเหมาะสม 
เพื่อส่งเสริมการยอมรับและใชง้านระบบช าระเงินมือถือใหแ้พร่หลายมากขึ้น 

 
นอกจากน้ี ยงัมีงานวิจัยอีกหลายช้ินท่ีศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งาน 

แอปพลิเคชนัหรือบริการธนาคารบนมือถือในหลายประเทศ เช่น Teoh, Tan, and Chong (2017) ได้
ศึกษาในประเทศมาเลเซีย พบวา่ การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่าย และความน่าเช่ือถือ มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใชแ้อปพลิเคชนับญัชีธนาคารบนมือถือ ส่วน Shaikh, Karjaluoto, and 
Chinje (2015) ไดศึ้กษาในประเทศปากีสถาน พบว่า การรับรู้ประโยชน์ ความเขา้กนัได ้อิทธิพลทาง
สังคม ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ส่งผลเชิงบวกต่อความส าเร็จในการใชบ้ริการธนาคาร
บนมือถือ ในขณะท่ีความเส่ียงท่ีรับรู้ส่งผลเชิงลบ และ Zhou (2015) ไดศึ้กษาในประเทศจีน พบว่า 
การรับรู้ประโยชน์ ความพึงพอใจ และความไวว้างใจ ส่งผลเชิงบวกต่อความต่อเน่ืองในการใช้
บริการธนาคารผา่นมือถือ ในขณะท่ีความเส่ียงท่ีรับรู้ส่งผลเชิงลบ 

 
จากการทบทวนงานวิจยัในต่างประเทศขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ 

ความง่ายในการใช้งาน ความปลอดภยั และความไวว้างใจ เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อการ
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ยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีทางการเงิน ไม่ว่าจะเป็นระบบการช าระเงินดิจิทัล แอปพลิเคชัน
ธนาคารบนมือถือ หรือบริการธนาคารดิจิทลั ในขณะท่ีความเส่ียงท่ีรับรู้เป็นปัจจยัท่ีอาจส่งผลเชิงลบ
ต่อการยอมรับและใชง้านเทคโนโลยีดงักล่าว ซ่ึงผลการศึกษาเหล่าน้ีใหข้อ้มูลเชิงลึกท่ีเป็นประโยชน์
ต่อผูใ้ห้บริการเทคโนโลยีทางการเงินในการพฒันาผลิตภณัฑ์และบริการให้ตอบสนองต่อความ
ตอ้งการและความกงัวลของผูบ้ริโภคในแต่ละประเทศไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ดว้ย
ความแตกต่างทางวฒันธรรมและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในแต่ละประเทศ ผูใ้ห้บริการเทคโนโลยี
ทางการเงินจึงควรท าการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับและใช้งาน
เทคโนโลยีของกลุ่มเป้าหมายในประเทศของตนเองด้วย เพื่อให้สามารถออกแบบกลยุทธ์และ
วางแผนการตลาดท่ีเหมาะสมกบัผูบ้ริโภคในทอ้งถ่ินไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

 
 
 
 



 

 

 

บทที ่3 
 

วิธีการวิจัย 
 
การศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-

Marketplace ในประเทศไทย ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 

3.1 การออกแบบงานวิจัย 
 
งานวิจัยน้ีศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม  

E-Marketplace ในประเทศไทย โดยเป็นการวิจัยรูปแบบเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) ส าหรับเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล และน าไปประมวลผลจาก
โปรแกรมส าเร็จรูป จากนั้นจึงท าการสรุปผลการวิจยั เพื่อน าเสนอผลการวิจยัในรูปแบบของตาราง
และการบรรยายประกอบ 

 

3.2 ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 
 
3.2.1 ตัวแปรอสิระ  
 

ประกอบดว้ย 5 ปัจจยั ไดแ้ก่  
1) ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์  
2) ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือสินคา้ผา่น Payment Gateway 
3) ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 

(1) ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance) 
(2) ปัจจัยด้านความปลอดภัยและความน่า เ ช่ือถือ (Security & 

Reliability) 
(3) ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล (Personalization) 

4) ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ  
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(1) ความไวว้างใจ 
(2) การรับรู้ความเส่ียง 
(3) ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ 

5) ปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล) 
 

3.2.2 ตัวแปรตาม  
 

Payment Gateway ท่ีเลือกใช ้
 

3.3 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.3.1 ประชากร 
 
ประชากรท่ีใช้ในงานวิจยัคร้ังน้ี คือ ประชาชนในประเทศไทยท่ีเคยและไม่เคยช าระเงิน

ผา่น Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace  
 
3.3.2 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
เน่ืองจากผูว้ิจยัไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีเคยและไม่เคยช าระเงินผ่าน Payment Gateway 

ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ในการศึกษาในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัจึงก าหนดกลุ่ม ตวัอย่าง
อา้งอิงสูตรของ Yamane (1973) โดยมีขนาดตวัอย่างของประชากร ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 
และมีค่าความคลาดเคล่ือนท่ี +/- 5% ไดแ้ก่ 

  
 

2

24

z
n

e
=  (3-1) 

 
เม่ือ n = ขนาดของกลุ่มเป้าหมายท่ีตอบแบบสอบถาม 

z = ค่าปกติมาตรฐานท่ีไดจ้ากตารางแจกแจงแบบปกติมาตรฐาน 
e = ความคลาดเคล่ือนในการประมาณสัดส่วนประชากรทั้งหมดท่ียอมรับได ้ 
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เม่ือน าไปแทนค่าในสูตร โดยท่ีระดบัความเช่ือมัน่ท่ีก าหนดคือ 95%  ดงันั้น ค่า Z  = 1.96 
และค่าความคลาดเคล่ือนในการประมาณสัดส่วนประชากรทั้งหมดท่ียอมรับไดค้ือ 5%  ดงันั้น ค่า E  
= 0.05 

2

2

(1.96)
384.16

4(0.05)
n = =  

 

 
จากผลการค านวณ จะได้ขนาดของกลุ่มตวัอย่าง(n) = 384.16 คน แต่ทั้งน้ีเพื่อ ป้องกัน

ความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้ นจากการตอบแบบสอบถามไม่ครบถ้วนสมบูรณ์  ผู ้วิจัยได้จัดท า 
แบบสอบถามส าหรับงานวิจยัคร้ังน้ีเพิ่มขึ้นอีก 5% รวมเป็น 405 คน เพื่อใหผ้ลท่ีไดมี้ความแม่นยาใน
การวิเคราะห์สมติฐาน 3.4.3 การเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 

 
การสุ่มกลุ่มตวัอย่าง จะใชว้ิธีการสุ่มตามความสะดวก (Convenience Sampling) เน่ืองจาก

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ตอ้งการกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นประชาชนคนไทย อาศยัอยู่ในประเทศไทย มีอายุ
ตั้งแต่ 18 ปี ขึ้นไปและมีความสนใจสะสมสินทรัพยอ์ยู่แลว้ จึงไดจ้ดัท าแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน 
Google Forms และได้ใช้ช่องทางมีเดียออนไลน์ต่าง  ๆ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล อย่างเช่น 
Facebook, Line เป็นตน้ 

 
3.3.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 
ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิ้จัยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างโดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มเป้าหมาย แบบ

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ผ่านประชาชนในประเทศไทยท่ีเคยและไม่เคยช าระเงินผ่าน 
Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace 

 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 

งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผ่านการตอบแบบสอบถาม 
(Questionnaire) ในการรวบรวมขอ้มูล โดยผูวิ้จยัไดท้ าการแบ่งแบบสอบถาม ออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี    
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ส่วนท่ี 1 เป็นค าถามคัดกรองเบ้ืองต้นของผูต้อบแบบสอบถามและค าถาม
เก่ียวกบั พฤติกรรมการซ้ือสินคา้ผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศ
ไทย (โดยลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ(Check-List)) ไดแ้ก่  

1) ค าถามคดักรองเบ้ืองตน้ดา้นประชากรศาสตร์ 
(1) เพศ 
(2) อาย ุ
(3) ระดบัการศึกษา 
(4) อาชีพ 
(5) รายไดต้่อเดือน 
(6) ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 
(7) เงินออมต่อเดือน 

2) ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือสินคา้ผา่น Payment Gateway 
(1) ความถี่ในการช าระเงินผา่น Payment Gateway   
(2) ประเภท Payment Gateway ท่ีใช้ในการช าระเงินบ่อย

ท่ีสุด 
(3) ประเภทสินค้าและบริการท่ีนิยมซ้ือผ่าน Payment 

Gateway 
(4) จ านวนเงินโดยเฉล่ียในการซ้ือสินค้าผ่าน Payment 

Gateway  
ส่วนท่ี 2 เป็นค าถามเก่ียวกับการประเมินการช าระเงินผ่านทาง Payment 

Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ว่ามีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นต่าง ๆ 
(โดยลกัษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า ซ่ึงมีเกณฑใ์นการก าหนดค่าน ้ าหนกัของการ
ประเมินเป็น 5 ระดบัตามวิธีของลิเคิร์ท) ไดแ้ก่  

1) ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี
(1) แอปพลิเคชนัใชง้่าย 
(2) แอปพลิเคชนัมีการออกแบบสวยงาม ดึงดูดใจ 
(3) แอปพลิเคชนัมีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้ง แม่นย  า 

2) ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ 
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(1) แอปพลิเคชันมีความน่าเช่ือถือในด้านการเก็บข้อมูล
ส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ 

(2) แอปพลิเคชนัมีระบบการช าระเงินท่ีปลอดภยั 
(3) แอปพลิเคชนัมีกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัท่ีชดัเจนต่อความ

ปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชบ้ริการ 
3) ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล  

(1) แอปพลิเคชนัมีช่องทางการในการส่ือสารกบัผูใ้ชบ้ริการ
ท่ีง่ายและรวดเร็ว 

(2) แอปพลิเคชนัมีช่องทางในการให้ค  าแนะน าลูกคา้อย่าง
เหมาะสม 

(3) แอปพลิเคชนัมีช่องทางการติดต่อเพื่อแกไ้ขปัญหาและ
อุปสรรคของผูใ้ชบ้ริการไดท้นัที 

4) ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ 
(1) ความไวว้างใจ  

(1.1)ระบบ Payment Gateway มีประสิทธิภาพ
และสามารถตอบสนองต่อความคาดหวงัไดดี้ 

(1.2) ท่านไวว้างใจว่าระบบ Payment Gateway 
เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความปลอดภยัในการท าธุรกรรมเพื่อซ้ือสินคา้และบริการ 

(1.3) ท่านไวว้างใจว่าระบบ Payment Gateway 
ปลอดภยัต่อขอ้มูลส่วนบุคคล 

(2) การรับรู้ความเส่ียง 
(2.1)การท าธุรกรรมบน ระบบ Payment Gateway 

ไม่ไดท้ าใหเ้กิดความเส่ียงในการท่ีขอ้มูลส่วนตวัของท่านจะถูกน าไปใชใ้นทางท่ีไม่ถูกตอ้ง 
(2.2) ผูใ้ห้บริการบน ระบบ Payment Gateway 

สามารถดูแลขอ้มูลส่วนตวั เช่น ช่ือ นามสกุล ท่ีอยู ่หรือขอ้มูลทางการเงิน เป็นตน้ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
(2.3) การซ้ือสินคา้ผา่น ระบบ Payment Gateway 

ไม่ไดท้ าใหท้่านรู้สึกวา่เป็นการกระท าท่ีเส่ียงต่อการถูจารกรรมหรือขโมยขอ้มูลส่วนตวั 
(3) ความน่าเช่ือถือของผูใ้หบ้ริการ 
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(3.1) ผูใ้ห้บริการบนระบบ Payment Gateway มี
ความน่าเช่ือถือในการซ้ือขายสินคา้ 

(3.2) ผู ้ให้บริการบนระบบ Payment Gateway 
สามารถแกปั้ญหาลูกคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

(3.3) ผูใ้ห้บริการบนระบบ Payment Gateway มี
ช่องทางการติดต่อกบัลูกคา้ท่ีหลากหลาย 

5) ปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล)  
(1) ท่านคิดว่ารายไดส่้งผลต่อการตดัสินใช้ระบบ Payment 

Gateway ในการซ้ือสินคา้ 
(2) หากท่านมีรายไดเ้พิ่มขึ้นจะส่งผลให้ตดัสินใจใชร้ะบบ 

Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 
(3) หากท่านมีเงินออม ท่านจะตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นระบบ 

Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 
 

ตารางท่ี 3.1 เกณฑก์ารก าหนดค่าน ้าหนกัคะแนนส าหรับระดบัความเห็นและระดบัการตดัสินใจซ้ือ
ระดบัต่าง ๆ 

ระดบัความเห็น  ค่าน ้าหนกัคะแนนของตวัเลือกตอบ 
เห็นดว้ยมากท่ีสุด 5 คะแนน 
เห็นดว้ยมาก 4 คะแนน 

เห็นดว้ยปานกลาง 3 คะแนน 
เห็นดว้ยนอ้ย 2 คะแนน 

เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน 

 

เกณฑก์ารแปลความหมายเพื่อจดัระดบัคะแนนเฉล่ียความเห็นหรือการตดัสินใจซ้ือผูวิ้จยั
ใชเ้กณฑค์่าเฉล่ียในการแปลผล ซ่ึงผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรการหาความกวา้งอนัตรภาคชั้นเป็น
ดงัน้ี 

  ความกวา้งของอตัรภาคชั้น  = พิสัย / จ านวนชั้น 
      = 5 – 1 / 5 
      = 0.8 
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ดังนั้น เกณฑ์การให้คะแนนค่าเฉล่ียของระดับความเห็นเก่ียวกับปัจจยัด้านการยอมรับ
เทคโนโลยี และระดบัการตดัสินใจช าระเงินผ่าน  Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace 
ในประเทศไทยไดเ้กณฑว์ดัดงัแสดงในตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2 เกณฑก์ารแปลผลของค่าเฉล่ียคะแนนในระดบัต่าง ๆ 
คะแนนเฉล่ีย ระดบัความเห็น / ระดบัการตดัสินใจซ้ือ 
4.21 – 5.00 เห็นดว้ยมากท่ีสุด    /   ซ้ืออยา่งแน่นอน 
3.41 – 4.20 เห็นดว้ยมาก         /    น่าจะซ้ือ 
2.61 – 3.40 เห็นดว้ยปานกลาง  /    ไม่แน่ใจ 
1.81 – 2.60 เห็นดว้ยนอ้ย        /     ไม่น่าจะซ้ือ 
1.00 – 1.80 เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด  /     ไม่ซ้ืออยา่งแน่นอน 

 

3.5 วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ในการศึกษางานวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน
ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ได้ใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่ม ตัวอย่างโดย
รวบรวมจากใหก้ลุ่มตวัอย่างตอบแบบสอบถามโดยตรงและการตอบแบบสอบถามผา่น ทาง Google 
form และส่งไปให้กลุ่มตวัอย่างผ่านทางสังคมออนไลน์ (ช่องทางต่าง ๆ เช่น Facebook, Line, การ
ประชาสัมพนัธ์ผ่าน Social Media อ่ืน ๆ) เป็นตน้ เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างเขา้ถึงช่องทางน้ีไดส้ะดวก
และเป็นวิธีท่ีผูว้ิจยัจะไดต้วัอยา่งจ านวนมากในระยะเวลาจ ากดั 
 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและการทดสอบสมมติฐาน 
 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมติฐานของงานวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ซ่ึงก าหนด
ระดบัความเช่ือมัน่ไวท่ี้ 95% สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วน ดงัน้ี    
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3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
 
คือการช้ีแจงลกัษณะทางด้านประชาศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม เช่น 

พฤติกรรมการซ้ือ และระดบัความคิดเห็นในรูปแบบของตาราง ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ความถ่ี และค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดงัน้ี 
 

1) ค่าร้อยละ (Percentage) และการแจกแจงความถ่ี (Frequency)  

 
เม่ือ P = ค่าร้อยละ 
 F = การวิเคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมติฐาน 
 N = จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
 

2) ค่าเฉล่ีย (Mean)  

เม่ือ X  = ค่าเฉล่ีย 
 x  = ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
 N = จ านวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
 

3) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

 
เม่ือ S.D. = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 X = ค่าคะแนนของกลุ่มตวัอยา่ง 

100
F

P x
N

=    (3-2) 

x
X

N


=    (3-3) 

( )

( )

22

. .
1

n x x
S D

n n

 − 
=

−
   (3-4) 
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 n = จ านวนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 2x  = ผลรวมของก าลงัสองของกลุ่มตวัอยา่ง 

 ( )
2

x  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
 
3.6.2 การวิเคราะห์การถดถอยทางโลจิสติกส์แบบไบนารี (Binary Logistic Regression 

Analysis Model)  
 
โดยมีการก าหนดค่าตวัแปรตาม แทนค่าดว้ย Y โดยมีอยู ่2 แบบคือ  
 Y = 0 (ไม่เกิดเหตุการณ์) และ Y = 1 (เกิดเหตุการณ์)  
 
โดยมีค่าความสัมพนัธ์กบัตวัแปรอิสระ แทนค่าดว้ย X ซ่ึงความสัมพนัธ์ของ X และ Y ใน

การวิเคราะห์ดงักล่าวจะมีลกัษณะคลา้ยรูปตวั S ดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.1 การทดสอบสมมติฐานตวัแปรตาม 

 
กรณีท่ี 1 มีตวัแปรอิสระ 1 ตวั  
สามารถแสดงสมการในรูปเชิงเส้น รายละเอียดดงัน้ี 
 

0 1Y x  = + +  (3-5) 
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ส าหรับในการวิเคราะห์ดังกล่าว เม่ือ Y มีค่าได้ 2 ค่า จะพบว่า ความสัมพนัธ์ X และ Y 
ไม่ไดอ้ยูใ่นรูปเชิงเส้น แต่จะอยูใ่นรูปแบบ ดงัน้ี 

 
0 1

0 1

( )
1

x

x

e
P Y

e

 

 

+

+
=

+
 (3-6) 

 
กรณีท่ี 2 มีตวัแปรอิสระมากกวา่ 1 ตวั  
ในการวิเคราะห์ Logistic Response Function สมการมีตวัแปรอิสระมากกว่า 1 ตวั จะได้

ฟังกช์ัน่ดงัน้ี 
 

( )
1 10

0 1 1

...

...
1

p p

p p

b x b xb

b b x b x

e
P y

e

+ + +

+ + +
=

+
 

(3-7) 

 
เม่ือ  P (y)  = ความน่าจะเป็นของการเกิดเหตุการณ์ 
 Q (y) = ความน่าจะเป็นของการไม่เกิดเหตุการณ์ 

Q(y)  = 1 – P (y) 
 
โดยท่ี 

P (y)  มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 สรุปวา่เกิดเหตุการณ์ 
P (y)  ค่านอ้ยกวา่ 0.5 สรุปวา่ไม่เกิดเหตุการณ์ 
โดยทัว่ไปนิยม 0.5 เป็นค่าความน่าจะเป็นท่ีจะใชใ้นการแบ่งเกณฑข์องขอ้มูล 

 
ค่าความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตามและตวัแปรอิสระท่ีไม่เป็นชิงเส้น จึงท าใหก้ารปรับตวั

ให้อยู่ในรูปเชิงเส้น Odd Ratio (OR) เป็นการเทียบอตัราส่วนระหว่างความน่าจะเป็น ของการเกิด
เหตุการ์ณกบัความน่าจะเป็นของการไม่เกิดเหตุการณ์ดงัน้ี  

 
( )

( )

P y
OR

Q y
=  (3-8) 
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ค่าของ OR แสดงถึงโอกาศท่ีจะเกิดเหตุการ์ณคิดเป็นก่ีเท่าของโอกาศท่ีจะไม่เกิด
เหตุการณ์ หากค่า Odds มีค่ามากกวา่ 1 แสดงวา่ โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการ์ณนั้นมากกวา่โอกาศท่ีจะไม่
เกิดเหตุการณ์ โดยการเขียนโมเดลโลจิสติกจะอยู่ในรูป Log ของ odds เรียกว่า Logit หรือ Logistic 
Response Function ซ่ึงเขียนในรูปสมการไดด้งัน้ี 

 

Log (Odds)  =  
( )

( )
log

P y

Q y

 
  
 

  
(3-9) 

 
หรือ Log (Odds)  =  1 1 ...o p pb b x b x+ +  

 
การทดสอบนยัส าคญัของค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยโลจิสติก 

1) สถิติทดสอบของวอลด์ (Wald Statistic) เป็นการทดสอบสมมุติฐานค่า
สัมประสิทธ์ิ ไม่เท่ากบั 0 ซ่ึงมีการแจกแจงแบบ ไคสแควร์ (Chi Square) เป็นการทดสอบสมมุติฐาน
ดงัน้ี 

 
H0: bi = 0; i = 1, 2, … p (ตวัแปรอิสระไม่มีผลต่อการเปล่ียนแปลงของ Odds Ratio) 
H1: bi ≠ 0; i = 1, 2, … p 

 
2) ฟังก์ชั่นภาวะความน่าจะเป็น (Likelihood Function) ท่ีเป็นของ Full model 

(Li) และ Simple model (L0) มาใช้ในการตรวจสอบแบบและแปลงค่าอัตราส่วนด้วย Log จะได้
สมการ Likelihood – Ratio Test Statistic ดงัน้ี 

 

 ( ) ( )  LLLL
L

L
2loglog2log2 10

1

0 −=−−=







−  (3-10) 

 
3) การทดสอบความเหมาะสมของแบบจ าลอง Hosmer-Lemeshow Goodness 

of Fit Test โดยมีสมมุติฐานการทดสอบดงัน้ี 
 
H0 : โมเดลเหมาะสม 
H1 : โมเดลไม่เหมาะสม 
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ในการทดสอบหากค่าสถิติ 2x ไม่มีนัยส าคญัหรือยอมรับ H0 แสดงว่าโมเดลมี
ความเหมาะสม 

4) การทดสอบสถิติ Cox & Snell R Square (Rcs2) เป็นการตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของโมเดล อธิบายถึง ร้อยละของความสามารถอธิบายความแปรปรวนในการวิเคราะห์
ถดถอยโลจิสติค โดยทัว่ไปของ Cox & Snell R Square จะมีค่านอ้ยกวา่ 1 เสมอ 

5) การทดสอบสถิติ  Nagelkerke R Square (R2
N) เ ป็นการตรวจสอบความ

สอดคลอ้งของโมเดล อธิบายถึง ร้อยละของความสามารถอธิบายความแปรปรวนในการวิเคราะห์
ถดถอยโลจิสติค โดยทั่วไปค่าของ Nagelkerke R Squareจะมีค่ามากกว่า Cox & Snell R Square 
เสมอ 

ค่า R Square ของ Cox & Snell R Square และ Nagelkerke R Square เป็นค่า R 
Square เทียม ซ่ึงหากคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ท่ีสามารถอธิบายความแปรปรวนในการวิเคราะห์การ
ถดถอยโลจิสติค 
 

3.7 การจัดกลุ่มตัวแปรอสิระที่ใช้ในเคร่ืองมือวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 1) เพศ 
เพศชาย  เท่ากบั 0 
เพศหญิง  เท่ากบั 1 

 2) อาย ุ
อายตุ ่ากวา่ 20 ปี เท่ากบั 1 
อาย ุ20 – 29 ปี  เท่ากบั 2 
อาย ุ30 – 39 ปี  เท่ากบั 3 
อาย ุ40 – 49 ปี  เท่ากบั 4  
อาย ุ50 – 59 ปี  เท่ากบั 5 
อาย ุ60 ปีขึ้นไป  เท่ากบั 6 

 3) ระดบัการศึกษา 
การศึกษาระดบัต ่ากวา่ปริญญาตรี  เท่ากบั 1 
การศึกษาระดบัปริญญาตรี   เท่ากบั 2 
การศึกษาระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี  เท่ากบั 3 
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 4) อาชีพ 
อาชีพ นกัศึกษา    เท่ากบั 0 
อาชีพ บุคคลท่ีท างานแลว้ (อาชีพต่างๆ)  เท่ากบั 1 

 5) รายได ้
รายไดต้่อเดือนต ่ากวา่ 15,000 บาท  เท่ากบั 1  
รายไดต้่อเดือน 15,001 – 30,000 บาท  เท่ากบั 2  
รายไดต้่อเดือน 30,001 – 45,000 บาท  เท่ากบั 3  
รายไดต้่อเดือน 45,001 – 60,000 บาท  เท่ากบั 4  
รายไดต้่อเดือน 60,001 – 75,000 บาท  เท่ากบั 5  
รายไดต่้อเดือนมากกวา่ 75,001 ขึ้นไป  เท่ากบั 6 

 6) ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือนต ่ากวา่ 7,500 บาท   เท่ากบั 1 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 7,501 – 15,500 บาท  เท่ากบั 2 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 15,501 – 22,500 บาท  เท่ากบั 3 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 22,501 – 30,000 บาท  เท่ากบั 4 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือนมากกวา่ 37,501 ขึ้นไป เท่ากบั 5 

 7) เงินออมต่อเดือน 
เงินออมต่อเดือน 0 - 5,000 บาท/เดือน   เท่ากบั 1 
เงินออมต่อเดือน 5,001 - 10,000 บาท/เดือน  เท่ากบั 2 
เงินออมต่อเดือน 10,001 - 15,000 บาท/เดือน  เท่ากบั 3 
เงินออมต่อเดือน 20,001 บาท ขึ้นไป/เดือน  เท่ากบั 4 

 8) ประเภทของ Payment Gateway ท่ีใชใ้นการช าระเงิน 
Mobile Banking และ Credit Card เท่ากบั 0 แทนท่ี Mobile Payment 
E-Wallet (Shopee pay) และ E-Wallet (Lazada wallet) เท่ากบั 1 แทนท่ี E-Wallet 

 



 

 

 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 

 
การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคข์องการคน้ควา้อิสระน้ีเพื่อศึกษาถึงปัจจยัและพฤติกรรมการ

ตดัสินใจการช าระเงินผา่น Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ซ่ึงผูว้ิจยั
ไดน้ าขอ้มูลท่ีไดม้าค านวณค่าทางสถิติตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
 

ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ โดยสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี 
และค่าร้อยละ ซ่ึงไดน้ าเสนอในรูปแบบตารางพร้อมกบัสรุปค าบรรยาย แสดงผลดงัตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ    

ชาย 121 29.9 
หญิง 258 63.7 
ไม่ระบุ 26 6.4 

รวม 405 100.0 
อาย ุ   

ต ่ากวา่ 20 ปี 59 14.6 
20 - 29 ปี 330 81.5 
30 - 39 ปี 7 1.7 
40 - 49 ปี 5 1.2 
50 - 59 ปี 2 .5 
60 ปีขึ้นไป 2 .5 

รวม 405 100.0 
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ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ (ต่อ) 
ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ระดบัการศึกษา     
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 80 19.8 
ปริญญาตรี 315 77.8 
สูงกวา่ปริญญาตรี 10 2.5 

รวม 405 100.0 
อาชีพ    

ขา้ราชการ/พนกังานของรัฐ 8 2.0 
รัฐวิสาหกิจ 4 1.0 
พนกังานเอกชน 29 7.2 
ธุรกิจส่วนตวั 34 8.4 
นกัศึกษา 322 79.5 
อาจารย/์ครู 3 .7 
อ่ืนๆ เช่น รับจา้งทัว่ไป เป็นตน้ 5 1.2 

รวม 405 100.0 
รายไดต้่อเดือน    

ต ่ากวา่ 15,000 บาท 283 69.9 
15,001 – 30,000 บาท 75 18.5 
30,001 – 45,000 บาท 22 5.4 
45,001 – 60,000 บาท 18 4.4 
60,001 – 75,000 บาท 6 1.5 
มากกวา่ 75,001 ขึ้นไป 1 .2 

รวม 405 100.0 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน    

ต ่ากวา่ 7,500 บาท 127 31.4 
7,501 – 15,500 บาท 199 49.1 
15,501 – 22,500 บาท 48 11.9 
22,501 – 30,000 บาท 22 5.4 
มากกวา่ 37,501 ขึ้นไป 9 2.2 

รวม 405 100.0 
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ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ (ต่อ) 
ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เงินออมต่อเดือน   
0 - 5,000 บาท/เดือน 354 87.4 
5,001 - 10,000 บาท/เดือน 38 9.4 
10,001 - 15,000 บาท/เดือน 8 2.0 
20,001 บาท ขึ้นไป/เดือน 5 1.2 

รวม 405 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.1 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 258 คน คิดเป็น

ร้อยละ 63.7 รองลงมา คือ เพศชาย จ านวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 29.9 และน้อยท่ีสุด คือ ไม่ระบุ 
จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 6.4 ตามล าดบั มีอายุ 20 – 29 ปี จ านวน 330 คน คิดเป็นร้อยละ 81.5 
การศึกษาระดบัปริญญาตรี จ านวน 315 คน คิดเป็นร้อยละ 77.8 มีอาชีพเป็นนักศึกษา จ านวน 322 
คน คิดเป็นร้อยละ 79.5 รายไดต้่อเดือนต ่ากว่า 15,000 บาท จ านวน 283 คน คิดเป็นร้อยละ 69.9 มี
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน 7,501 – 15,500 บาท จ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 49.1 และมีเงินออมต่อเดือน 0 
- 5,000 บาท/เดือน จ านวน 354 คน คิดเป็นร้อยละ 87.4 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัการซ้ือสินค้าผ่าน Payment Gateway 
 
ขอ้มูลเก่ียวกบัการซ้ือสินคา้ผ่าน Payment Gateway โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ 

ค่าความถี่ และค่าร้อยละ ซ่ึงไดน้ าเสนอในรูปแบบตารางพร้อมกบัสรุปค าบรรยาย ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.2 จ านวนและร้อยละของความถี่ต่อเดือนในการช าระเงินผา่น Payment Gateway 

ความถี่ต่อเดือนในการช าระเงินผา่น Payment Gateway จ านวน (คน) ร้อยละ 
เฉล่ีย 1 คร้ัง/เดือน 55 13.6 
เฉล่ีย 2-3 คร้ัง/เดือน 80 19.8 
เฉล่ีย 4-5 คร้ัง/เดือน 36 8.9 
เฉล่ีย มากกวา่ 6 คร้ัง/เดือน 234 57.8 

รวม 405 100.0 
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จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway เฉล่ีย มากกว่า 6 คร้ัง/เดือน จ านวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 57.8 รองลงมา คือ เฉล่ีย 2-3 
คร้ัง/เดือน จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 19.8 เฉล่ีย 1 คร้ัง/เดือน จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.6 
และนอ้ยท่ีสุด คือ เฉล่ีย 4-5 คร้ัง/เดือน จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 8.9 ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.3 จ านวนและร้อยละของประเภทของ Payment Gateway ท่ีใชใ้นการช าระเงินบ่อยท่ีสุด 

ประเภทของ Payment Gateway ท่ีใชใ้นการช าระเงิน จ านวน (คน) ร้อยละ 
E-Wallet (Shopee pay) 174 43.0 
E-Wallet (Lazada wallet) 86 21.2 
Mobile Banking 127 31.4 
Credit Card 18 4.4 
รวม 405 100 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการช าระเงินผ่าน E-Wallet 

(Shopee pay) มากท่ีสุด จ านวน 174 คน คิดเป็นร้อยละ 43.0 รองลงมา คือ ช าระเงินผ่าน Mobile 
Banking จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.4 ช าระเงินผา่น E-Wallet (Lazada wallet) จ านวน 86 คน 
คิดเป็นร้อยละ 21.2 และนอ้ยท่ีสุด คือ ช าระเงินผ่าน Credit Card จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 
ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.4 จ านวนและร้อยละของประเภทของสินคา้และบริการท่ีนิยมซ้ือผา่น Payment Gateway 

ประเภทของสินคา้และบริการท่ีนิยมซ้ือผา่น Payment Gateway จ านวน (คน) ร้อยละ 
เคร่ืองแต่งกาย / เคร่ืองประดบั เช่น เส้ือ กางเกง รองเทา้ สร้อย แหวน 
นาฬิกา กระเป๋า และอ่ืน ๆ 

254 62.7 

สินคา้อิเลก็ทรอนิกส์ 39 9.6 
อาหารและเคร่ืองด่ืม 187 46.2 
ค่าใชจ่้ายในการเดินทางต่าง ๆ เช่น ตัว๋เคร่ืองบิน / ค่าท่ีพกั และอ่ืนๆ 48 11.9 
ผลิตภณัฑป์ระเภทบริการ เช่น ประกนั / ค่าโทรศพัท ์/ บริการดา้น
บนัเทิง และอ่ืน ๆ 

60 14.8 
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จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นิยมซ้ือสินคา้และบริการประเภท 
เคร่ืองแต่งกาย / เคร่ืองประดบั เช่น เส้ือ กางเกง รองเทา้ สร้อย แหวน นาฬิกา กระเป๋า และอ่ืนๆ ผา่น 
Payment Gateway มากท่ีสุด จ านวน 254 คน คิดเป็นร้อยละ 62.7 รองลงมา คือ อาหารและเคร่ืองด่ืม 
จ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 46.2 ผลิตภณัฑป์ระเภทบริการ เช่น ประกนั / ค่าโทรศพัท ์/ บริการ
ด้านบนัเทิง และอ่ืนๆ จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 14.8 ค่าใช้จ่ายในการเดินทางต่างๆ เช่น ตัว๋
เคร่ืองบิน / ค่าท่ีพัก และอ่ืนๆ จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 11.9 และน้อยท่ี สุด คือ สินค้า
อิเลก็ทรอนิกส์ จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 9.6 ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.5 จ านวนและร้อยละของจ านวนเงินในการซ้ือสินคา้ผา่น Payment Gateway 
จ านวนเงินในการซ้ือสินคา้ผ่าน Payment Gateway จ านวน (คน) ร้อยละ 
0 - 500 บาท/คร้ัง 247 61.0 
501 - 1,000 บาท/คร้ัง 100 24.7 
1,001 - 1,500 บาท/คร้ัง 40 9.9 
1,501 - 2,000 บาท/คร้ัง 2 .5 
2,001 บาท/คร้ัง ขึ้นไป 16 4.0 

รวม 405 100 
 

จากตารางท่ี 4.5 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ซ้ือสินคา้ผ่าน Payment Gateway 
จ านวนเงิน 0 - 500 บาท/คร้ัง จ านวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 61.0 รองลงมา คือ จ านวนเงิน 501 - 
1,000 บาท/คร้ัง จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 24.7 จ านวนเงิน 1,001 - 1,500 บาท/คร้ัง จ านวน 40 
คน คิดเป็นร้อยละ 9.9 จ านวนเงิน 2,001 บาท/คร้ัง ขึ้นไป จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4.0 และนอ้ย
ท่ีสุด คือ จ านวนเงิน 1,501 - 2,000 บาท/คร้ัง จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดบั 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินการช าระเงินผ่านช่องทาง Payment 
Gateway 

 
ขอ้มูลเก่ียวกบัการประเมินการช าระเงินผ่านช่องทาง Payment Gateway โดยสถิติท่ีใช้ใน

การวิเคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงไดน้ าเสนอในรูปแบบตารางพร้อมกบั
สรุปค าบรรยาย แสดงผลดงัต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี 
ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 

1. แอปพลิเคชนัใชง้่าย 4.23 .855 มากท่ีสุด 
2. แอปพลิเคชนัมีการออกแบบสวยงาม ดึงดูดใจ 3.71 .876 มาก 
3. แอปพลิเคชนัมีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว 
ถูกตอ้ง แม่นย  า 

4.12 .879 มาก 

รวม 4.02 .763 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.6 พบวา่ ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีโดยรวม อยู่
ในระดบัมาก (𝑥̅= 4.02) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ แอปพลิเคชนัใชง้่าย 
(𝑥̅ = 4.23, อยู่ในระดบัมากท่ีสุด) รองลงมา คือ แอปพลิเคชนัมีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้ง 
แม่นย  า (𝑥̅= 4.12, อยู่ในระดบัมาก) และต ่าท่ีสุด คือ แอปพลิเคชนัมีการออกแบบสวยงาม ดึงดูดใจ 
(𝑥̅ = 3.17, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.7 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ 

ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 
1. แอปพลิเคชนัมีความน่าเช่ือถือในดา้นการเก็บขอ้มูล
ส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ 

3.96 .939 มาก 

2. แอปพลิเคชนัมีระบบการช าระเงินท่ีปลอดภยั 4.01 .917 มาก 
3. แอปพลิเคชนัมีกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัท่ีชดัเจนต่อความ
ปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชบ้ริการ 

4.06 .863 มาก 

รวม 4.01 .850 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.7 พบวา่ ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ 

โดยรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.01) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ  
แอปพลิเคชนัมีกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัท่ีชดัเจนต่อความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชบ้ริการ 
(𝑥̅ = 4.06, อยู่ในระดบัมาก) รองลงมา คือ แอปพลิเคชนัมีระบบการช าระเงินท่ีปลอดภยั (𝑥̅ = 4.01, 
อยู่ในระดบัมาก) และต ่าท่ีสุด คือ แอปพลิเคชนัมีความน่าเช่ือถือในดา้นการเก็บขอ้มูลส่วนตวัของ
ผูใ้ชบ้ริการ (𝑥̅ = 3.96, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.8 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล 
ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 

1. แอปพลิเคชนัมีช่องทางการในการส่ือสารกบั
ผูใ้ชบ้ริการท่ีง่ายและรวดเร็ว 

3.86 .975 มาก 

2. แอปพลิเคชนัมีช่องทางในการใหค้  าแนะน าลูกคา้อยา่ง
เหมาะสม 

3.79 .963 มาก 

3. แอปพลิเคชนัมีช่องทางการติดต่อเพื่อแกไ้ขปัญหาและ
อุปสรรคของผูใ้ชบ้ริการไดท้นัที 

3.80 .988 มาก 

รวม 3.81 .903 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.8 พบว่า ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นการให้บริการส่วนบุคคล โดยรวม 

อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.02) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ แอปพลิเคชนัมี
ช่องทางการในการส่ือสารกบัผูใ้ช้บริการท่ีง่ายและรวดเร็ว (𝑥̅ = 3.86. อยู่ในระดบัมาก) รองลงมา 
คือ แอปพลิเคชนัมีช่องทางการติดต่อเพื่อแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคของผูใ้ช้บริการไดท้นัที (𝑥̅ = 
3.80. อยู่ในระดับมาก) และต ่าท่ีสุด คือ แอปพลิเคชันมีช่องทางในการให้ค  าแนะน าลูกค้าอย่าง
เหมาะสม (𝑥̅ = 3.79, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.9 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 
1. ระบบ Payment Gateway มีประสิทธิภาพและสามารถ
ตอบสนองต่อความคาดหวงัไดดี้ 

3.86 .944 มาก 

2. ไวว้างใจวา่ระบบ Payment Gateway เป็นแพลตฟอร์ม
ท่ีมีความปลอดภยัในการท าธุรกรรมเพื่อซ้ือสินคา้และ
บริการ 

3.78 .965 มาก 

3. ไวว้างใจวา่ระบบ Payment Gateway ปลอดภยัต่อ
ขอ้มูลส่วนบุคคล 

3.75 .979 มาก 

รวม 3.80 .909 มาก 
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จากตารางท่ี 4.9 พบวา่ ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) โดยรวม 
อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.80) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ระบบ Payment 
Gateway มีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อความคาดหวงัไดดี้ (𝑥̅ = 3.86, อยู่ในระดบัมาก) 
รองลงมา คือ ไวว้างใจว่าระบบ Payment Gateway เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความปลอดภยัในการท า
ธุรกรรมเพื่อซ้ือสินคา้และบริการ (𝑥̅ = 3.78, อยู่ในระดบัมาก) และต ่าท่ีสุด คือ ไวว้างใจว่าระบบ 
Payment Gateway ปลอดภยัต่อขอ้มูลส่วนบุคคล (𝑥̅ = 3.75, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.10 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 
1. การท าธุรกรรมบน ระบบ Payment Gateway ไม่ไดท้ า
ใหเ้กิดความเส่ียงในการท่ีขอ้มูลส่วนตวัของท่านจะถูก
น าไปใชใ้นทางท่ีไม่ถูกตอ้ง 

3.68 .954 มาก 

2. ผูใ้หบ้ริการบน ระบบ Payment Gateway สามารถดูแล
ขอ้มูลส่วนตวั เช่น ช่ือ นามสกุล ท่ีอยู ่หรือขอ้มูลทาง
การเงิน เป็นตน้ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

3.81 .869 มาก 

3. การซ้ือสินคา้ผา่น ระบบ Payment Gateway ไม่ไดท้ า
ใหท้่านรู้สึกวา่เป็นการกระท าท่ีเส่ียงต่อการถูจารกรรม
หรือขโมยขอ้มูลส่วนตวั 

3.78 .925 มาก 

รวม 3.76 .839 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.10 พบว่า ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) 

โดยรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.76) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ผู ้
ให้บริการบน ระบบ Payment Gateway สามารถดูแลขอ้มูลส่วนตวั เช่น ช่ือ นามสกุล ท่ีอยู่ หรือ
ขอ้มูลทางการเงิน เป็นตน้ ได้อย่างเหมาะสม (𝑥̅ = 3.81, อยู่ในระดับมาก) รองลงมา คือ การซ้ือ
สินคา้ผา่น ระบบ Payment Gateway ไม่ไดท้ าใหท้่านรู้สึกวา่เป็นการกระท าท่ีเส่ียงต่อการถูจารกรรม
หรือขโมยขอ้มูลส่วนตวั (𝑥̅ = 3.78, อยู่ในระดับมาก) และต ่าท่ีสุด คือ การท าธุรกรรมบน ระบบ 
Payment Gateway ไม่ไดท้ าให้เกิดความเส่ียงในการท่ีขอ้มูลส่วนตวัของท่านจะถูกน าไปใชใ้นทางท่ี
ไม่ถูกตอ้ง (𝑥̅ = 3.68, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.11 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านแรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของ
ผูป้ระกอบการ) 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ) 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 
1. ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway มีความ
น่าเช่ือถือในการซ้ือขายสินคา้ 

3.97 .861 มาก 

2. ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway สามารถ
แกปั้ญหาลูกคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

3.83 .861 มาก 

3. ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway มีช่องทาง
การติดต่อกบัลูกคา้ท่ีหลากหลาย 

3.92 .883 มาก 

รวม 3.91 .794 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.11 พบว่า ระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัด้านแรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของ

ผูป้ระกอบการ) โดยรวม อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ีย
สูงสุด คือ ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway มีความน่าเช่ือถือในการซ้ือขายสินคา้ (𝑥̅  = 3.97, 
อยู่ในระดับมาก) รองลงมา คือ ผูใ้ห้บริการบนระบบ Payment Gateway มีช่องทางการติดต่อกับ
ลูกคา้ท่ีหลากหลาย (𝑥̅ = 3.92, อยู่ในระดับมาก) และต ่าท่ีสุด คือ ผูใ้ห้บริการบนระบบ Payment 
Gateway สามารถแกปั้ญหาลูกคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว (𝑥̅ = 3.83, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล) 

ปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล) 𝑥̅ S.D. การแปลค่า 
1. รายไดส่้งผลต่อการตดัสินใชร้ะบบ Payment Gateway 
ในการซ้ือสินคา้ 

3.95 .948 มาก 

2. หากมีรายไดเ้พิ่มขึ้นจะส่งผลใหต้ดัสินใจใชร้ะบบ 
Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 

3.94 .920 มาก 

3. หากมีเงินออม จะตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นระบบ 
Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 

3.99 .887 มาก 

รวม 3.96 .831 มาก 
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จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านการเงิน (รายได้ส่วนบุคคล) 
โดยรวม อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅= 3.96) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ หากมี
เงินออม จะตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านระบบ Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น (𝑥̅= 3.99, อยู่ในระดบัมาก) 
รองลงมา คือ รายไดส่้งผลต่อการตดัสินใชร้ะบบ Payment Gateway ในการซ้ือสินคา้ (𝑥̅= 3.95, อยู่
ในระดบัมาก) และต ่าท่ีสุด คือ หากมีรายไดเ้พิ่มขึ้นจะส่งผลให้ตดัสินใจใชร้ะบบ Payment Gateway 
ไดง้่ายขึ้น (𝑥̅= 3.94, อยูใ่นระดบัมาก) ตามล าดบั 

 

4.4 การทดสอบสมมุติฐานด้วย Binary Logistic Regression 
  
 จากการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีไดก้ าหนดตวัแปรตามเป็นตวัแปรตามดมัม่ี โดยท่ีมีค่าเป็น 1 กบั 0 
ให้ผูท่ี้ตัดสินใจการช าระเงินผ่าน E-Wallet มีค่าเท่ากับ 1 และให้ผูท่ี้ตัดสินใจการช าระเงินผ่าน 
Banking Payment มีค่าเท่ากับ 0 ดังนั้น สถิติท่ีใช้คือ Binary Logistic Regression ได้ผลการทดลอง
ดงัต่อไปน้ี 
 

กรณีท่ี 1 เม่ือใชต้วัแปรอิสระทุกตวั 
 

ตารางท่ี 4.13 การทดสอบความเหมาะสมของตัวแปรอิสระ โดยวิธี  Omnibus Tests of Model 
Coefficients 
ค่าทางสถิติ Chi-square df Sig. 

Step 1 Step 74.971 14 .000 
Block 74.971 14 .000 
Model 74.971 14 .000 

มีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.13 พบวา่ มีค่า Chi Square ใน Step Block และ Model มีค่าเท่ากนั คือ 74.971 

และมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงแสดงวา่ ตวัแปรท านายท่ีอยูใ่นสมการนั้น มีความเหมาะสม 
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ตารางท่ี 4.14 การทดสอบความสอดคลอ้งของโมเดล 
 -2 Log likelihood Cox & Snell R Square Nagelkerke R Square 
Step 1 453.370a .169 .232 

a. Estimation terminated at iteration number 5 because parameter estimates changed by less than 
.001. 

 
จากตารางท่ี 4.14 การทดสอบ Cox & Snell R Square หรือ Rcs2 มีค่า 0.169 หมายความว่า 

ตัวแปรอิสระ 14 ตัว สามารถอธิบายโอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์ท่ีสนใจได้ร้อยละ 16.9 และค่า 
Nagelkerke R Square มีค่า 0.232 หมายความวา่ ตวัแปรอิสระ 14 ตวั สามารถอธิบายโอกาสท่ีจะเกิด
เหตุการณ์ท่ีสนใจร้อยละ 23.2 

 
ตารางท่ี 4.15 สัมประสิทธ์ิค่าพยากรณ์ดว้ยตวัแบบ Logistic Regression โดยใชต้วัแปรอิสระทุกตวั 
เกณฑค์ะแนน B S.E. Wald df Sig. Exp(B) 
เพศ -.745 .271 7.565 1 .006 .475 
อาย ุ .341 .230 2.198 1 .138 1.406 
ระดบัการศึกษา -.140 .280 .250 1 .617 .870 
อาชีพ -.443 .358 1.534 1 .215 .642 
รายไดต้่อเดือน .682 .230 8.802 1 .003 1.978 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน .595 .194 9.407 1 .002 1.814 
เงินออมต่อเดือน -1.567 .348 20.238 1 .000 .209 
ปัจจยัดา้นการยอมรับ
เทคโนโลย ี 

.841 .257 10.740 1 .001 2.319 

ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและ
ความน่าเช่ือถือ  

-.022 .283 .006 1 .938 .978 

ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วน
บุคคล  

-.609 .234 6.784 1 .009 .544 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความ
ไวว้างใจ)  

-.670 .253 7.019 1 .008 .512 
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ตารางท่ี 4.15 สัมประสิทธ์ิค่าพยากรณ์ดว้ยตวัแบบ Logistic Regression โดยใช้ตวัแปรอิสระทุกตัว 
(ต่อ) 

เกณฑค์ะแนน B S.E. Wald df Sig. Exp(B) 
ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้
ความเส่ียง) 

.502 .271 3.430 1 .064 1.652 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความ
น่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ)  

.184 .312 .346 1 .557 1.201 
 

ปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วน
บุคคล) 

-.316 .218 2.105 1 .147 .729 

Constant .801 1.363 .346 1 .557 2.228 
a. Variable(s) entered on step 1: เพศ, อายุ, การศึกษา, อาชีพ, รายได้ต่อเดือน, ค่าใช้จ่ายต่อเดือน, 
เงินออมต่อเดือน, ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี, ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ, 
ปัจจยัดา้นการให้บริการส่วนบุคคล, ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ), ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การ
รับรู้ความเส่ียง), ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ) , และปัจจยัดา้นการเงิน 
(รายไดส่้วนบุคคล) 
 

จากตารางท่ี 4.15 พบว่า ตวัแปรอิสระ ท่ีระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มี 7 ตวั คือ 
เพศ รายไดต้่อเดือน ค่าใชจ่้ายต่อเดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีปัจจยัดา้น
การให้บริการส่วนบุคคล และปัจจัยด้านแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) หมายความว่า เพศหญิง มี
แนวโนม้ท่ีจะส่งผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 52.9% (โดยค านวณ
จาก 1-0.475 = 0.525*100) หรือ 0.525 เท่า รายไดต่้อเดือนเพิ่มขึ้นมีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงิน
ผ่าน Payment Gateway เพิ่มขึ้น 1.978 เท่า ค่าใช้จ่ายต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย ท าให้มีผลต่อการ
ตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway เพิ่มขึ้น 1.814 เท่า เงินออมต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย 
ท าให้มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 79.1% (โดยค านวณจาก 1-
0.209 = 0.791*100) หรือ 0.791 เท่า  ปัจจยัด้านการยอมรับเทคโนโลยีเพิ่มขึ้น ท าให้มีผลต่อการ
ตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway เพิ่มขึ้น 2.319 เท่า ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล
เพิ่มขึ้น 1 หน่วย ท าให้มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 45.6% (โดย
ค านวณจาก 1-0.544 = 0.456*100) หรือ 0.456 เท่า และปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) เพิ่มขึ้น 
1 หน่วย ท าให้มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 48.8% (โดยค านวณ
จาก 1-0.512 = 0.488*100) หรือ 0.488 เท่า 
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ตารางท่ี 4.16 การทดสอบดว้ยตาราง Classification Table (a) โดยตวัแปรอิสระทุกตวั 

ค่าสังเกต 

ค่าพยากรณ์ 
Payment Gateway 

ร้อยละท่ีถูกตอ้ง E-Wallet Banking 
Payment 

Step 1 
Payment 
Gateway 

E-Wallet 322 54 88.8 
Banking Payment 176 50 37.9 

 ร้อยละความถูกตอ้งรวม   70.6 
a. The Cut Value is .500 

 
จากตารางท่ี 4.16 พบว่า การทดสอบค่าพยากรณ์ มีร้อยละความถูกตอ้งรวมอยู่ท่ี 70.6 เม่ือ

ก าหนดให้ค่าพยากรณ์มากกว่า 0.5 มีค่าเป็น 1 คือ ผูท่ี้ตดัสินใจการช าระเงินผ่าน E-Wallet และถา้
นอ้ยกวา่ 0.5 คือ 0 คือ ผูท่ี้ตดัสินใจการช าระเงินผา่น Banking Payment 

 
กรณีท่ี 2 เม่ือใชเ้ฉพาะตวัแปรอิสระท่ีมีนยัส าคญั 
 

ตารางท่ี 4.17 การทดสอบความเหมาะสมของตัวแปรอิสระ โดยวิธี  Omnibus Tests of Model 
Coefficients 
ค่าทางสถิติ Chi-square df Sig. 

Step 1 Step 62.655 7 .000 
Block 62.655 7 .000 
Model 62.655 7 .000 

มีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.17 พบวา่ มีค่า Chi Square ใน Step Block และ Model มีค่าเท่ากนั คือ 62.655 

และมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงแสดงวา่ ตวัแปรท านายท่ีอยูใ่นสมการนั้น มีความเหมาะสม 
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ตารางท่ี 4.18 การทดสอบความสอดคลอ้งของโมเดล 
 -2 Log likelihood Cox & Snell R Square Nagelkerke R Square 
Step 1 465.687a .143 .197 

a. Estimation terminated at iteration number 5 because parameter estimates changed by less than 
.001 

 
จากตารางท่ี 4.18 การทดสอบ Cox & Snell R Square หรือ Rcs2 มีค่า 0.143 หมายความว่า 

ตัวแปรอิสระ 7 ตัว สามารถอธิบายโอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์ท่ีสนใจได้ร้อยละ 14.3 และค่า 
Nagelkerke R Square มีค่า 0.197 หมายความว่า ตวัแปรอิสระ 7 ตวั สามารถอธิบายโอกาสท่ีจะเกิด
เหตุการณ์ท่ีสนใจร้อยละ 19.7 
 
ตารางท่ี 4.19 สัมประสิทธ์ิค่าพยากรณ์ด้วยตัวแบบ Logistic Regression โดยใช้ตัวแปรอิสระท่ีมี

นยัส าคญั 
เกณฑค์ะแนน B S.E. Wald df Sig. Exp(B) 

 เพศ -.712 .256 7.707 1 .006 .491 
รายไดต้่อเดือน .802 .210 14.596 1 .000 2.231 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือน .564 .186 9.219 1 .002 1.757 
เงินออมต่อเดือน -1.533 .348 19.419 1 .000 .216 
ปั จ จั ย ด้ า น ก า ร ย อม รับ
เทคโนโลย ี 

.817 .227 13.000 1 .000 2.264 

ปัจจัยด้านการให้บ ริการ
ส่วนบุคคล  

-.418 .194 4.648 1 .031 .658 

ปัจจยัด้านแรงจูงใจ (ความ
ไวว้างใจ)  

-.506 .189 7.199 1 .007 .603 

Constant .228 .750 .092 1 .761 1.256 
a. Variable(s) entered on step 1: เพศ, รายได้ต่อเดือน, ค่าใช้จ่ายต่อเดือน, เงินออมต่อเดือน, ปัจจยั
ด้านการยอมรับเทคโนโลยี , ปัจจัยด้านการให้บริการส่วนบุคคล , ปัจจัยด้านแรงจูงใจ (ความ
ไวว้างใจ) 
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จากตารางท่ี 4.19 พบว่าตวัแปรอิสระ ท่ีระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มี 7 ตวั คือ 
เพศ รายไดต้่อเดือน ค่าใชจ่้ายต่อเดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีปัจจยัดา้น
การให้บริการส่วนบุคคล และปัจจัยด้านแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) หมายความว่า เพศหญิงมี
แนวโนม้ท่ีจะส่งผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 50.9% (โดย ค านวณ
จาก 1-0.491 = 0.509*100) หรือ 0.509 เท่า รายไดต่้อเดือนเพิ่มขึ้น มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงิน
ผ่าน Payment Gateway เพิ่มขึ้น 2.231 เท่า ค่าใชจ่้ายต่อเดือนเพิ่มขึ้น มีผลต่อการตดัสินใจการช าระ
เงินผา่น Payment Gateway เพิ่มขึ้น 1.757 เท่า เงินออมต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจ
การช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 78.4% (โดย ค านวณจาก 1-0.216 = 0.784*100) หรือ 
0.784 เท่า ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยีเพิ่มขึ้น มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway เพิ่มขึ้น 2.264 เท่า ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคลเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจ
การช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 34.2% (โดย ค านวณจาก 1-0.658 = 0.342*100) หรือ 
0.342 เท่า และปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) เพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจการช าระ
เงินผา่น Payment Gateway ลดลง 39.7% (โดย ค านวณจาก 1-0.603 = 0.397*100) หรือ 0.397 เท่า 

 
ตารางท่ี 4.20 การทดสอบดว้ยตาราง Classification Table (a) โดยตวัแปรอิสระท่ีมีนยัส าคญั 

ค่าสังเกต 

ค่าพยากรณ์ 
Payment Gateway ร้อยละท่ีถูกตอ้ง 

E-Wallet Banking 
Payment 

 

Step 1 
Payment 
Gateway 

E-Wallet 230 30 88.5 
Banking Payment 90 55 37.9 

 ร้อยละความถูกตอ้งรวม   70.4 
a. The Cut Value is .500 
 

จากตารางท่ี 4.20 พบว่า การทดสอบค่าพยากรณ์ มีร้อยละความถูกตอ้งรวมอยู่ท่ี 70.4 เม่ือ
ก าหนดให้ค่าพยากรณ์มากกว่า 0.5 มีค่าเป็น 1 คือ ผูท่ี้ตดัสินใจการช าระเงินผ่าน E-Wallet และถา้
นอ้ยกวา่ 0.5 คือ 0 คือ ผูท่ี้ตดัสินใจการช าระเงินผา่น Banking Payment 

 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การพยากรณ์เฉพาะตัวแปรอิสระทั้ งหมดท่ี

ประกอบดว้ย เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายไดต้่อเดือน ค่าใชจ่้ายต่อเดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยั
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ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ ปัจจยัดา้นการให้บริการ
ส่วนบุคคล ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) ปัจจยัดา้น
แรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ) และปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล) ดีกว่าตวั
แปรอิสระใชเ้ฉพาะตวัแปรท่ีมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 คือ เพศ รายไดต้่อเดือน ค่าใชจ่้ายต่อ
เดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นการให้บริการส่วนบุคคล และ
ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) ดงันั้นการใชเ้ฉพาะตวัแปรท่ีมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
จะมีประสิทธิภาพมากกวา่ร้อยละ 70.6 
 



 

 

 
บทที่ 5 

 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผา่น Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม 
E-Marketplace ในประเทศไทย สามารถสรุปขอ้เสนอแนะ เพื่อน าผลการวิจยัไปใชง้านดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 

การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-
Marketplace ในประเทศไทย ผูวิ้จยัสามารถสรุปผลการศึกษาไดด้งัน้ี 

 
1) จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ พบว่า ประชากร

ส่วนมากเป็นเพศหญิง มีอายุ 20 – 29 ปี การศึกษาระดบัปริญญาตรี ยงัเป็นนกัศึกษา โดยมีรายไดต้ ่า
กวา่ 15,000 บาทต่อเดือน ค่าใชจ่้าย 7,501 – 15,500 บาทต่อเดือน และมีเงินออม 0 - 5,000 บาท/เดือน
ต่อเดือน 

2) จากการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการซ้ือสินค้าผ่าน Payment Gateway พบว่า 
ประชากรส่วนใหญ่มีการช าระเงินผ่าน Payment Gateway เฉล่ีย มากกว่า 6 คร้ัง/เดือน ช าระเงินผ่าน 
E-Wallet (Shopee pay) มากท่ีสุด นิยมซ้ือสินคา้และบริการประเภท เคร่ืองแต่งกาย / เคร่ืองประดบั 
เช่น เส้ือ กางเกง รองเทา้ สร้อย แหวน นาฬิกา กระเป๋า และอ่ืนๆ ผ่าน Payment Gateway และซ้ือ
สินคา้ผา่น Payment Gateway จ านวนเงิน 0 - 500 บาท/คร้ัง 

3) จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการประเมินการช าระเงินผ่านช่องทาง Payment 
Gateway พบวา่ 

(1) ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ
เกณฑ์ดีมาก โดย แอปพลิเคชันใช้ง่าย มีค่าเฉล่ียสูงสุด และรองลงมา คือ แอปพลิเคชันมีการ
ประมวลผลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้ง แม่นย  า และต ่าท่ีสุด ไดแ้ก่ แอปพลิเคชนัมีการออกแบบสวยงาม ดึงดูด
ใจ ตามล าดบั 
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(2) ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ พบว่า ภาพรวมอยู่
ในระดบัเกณฑม์าก โดย แอปพลิเคชนัมีกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัท่ีชดัเจนต่อความปลอดภยัของขอ้มูล
ส่วนบุคคลของผูใ้ชบ้ริการ มีค่าเฉล่ียสูงสุด และรองลงมา คือ แอปพลิเคชนัมีระบบการช าระเงินท่ี
ปลอดภัย และต ่าท่ีสุด คือ แอพพลิคลิชั่นมีความน่าเช่ือถือในด้านการเก็บข้อมูลส่วนตัวของ
ผูใ้ชบ้ริการ ตามล าดบั 

(3) ปัจจยัดา้นการให้บริการส่วนบุคคล พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ
เกณฑม์าก โดย แอปพลิเคชนัมีช่องทางการในการส่ือสารกบัผูใ้ชบ้ริการท่ีง่ายและรวดเร็ว มีค่าเฉล่ีย
สูงสุด และรองลงมา คือ แอปพลิเคชันมีช่องทางการติดต่อเพื่อแก้ไขปัญหาและอุปสรรคของ
ผูใ้ชบ้ริการไดท้นัที และต ่าท่ีสุด คือ แอปพลิเคชนัมีช่องทางในการใหค้  าแนะน าลูกคา้อยา่งเหมาะสม 
ตามล าดบั 

4) จากการทดสอบสมมติฐานด้วย Binary Logistic Regression พบว่า มีตัวแปร
อิสระท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รายละเอียดดงัน้ี เพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะส่งผลต่อการ
ตดัสินใจการช าระเงินผา่น Payment Gateway ลดลง 50.9% (โดย ค านวณจาก 1-0.491 = 0.509*100) 
หรือ 0.509 เท่า รายได้ต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway เพิ่มขึ้น 2.231 เท่า ค่าใชจ่้ายต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน 
Payment Gateway เพิ่มขึ้น 1.757 เท่า ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยีเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการ
ตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway เพิ่มขึ้น 2.264 เท่า เงินออมต่อเดือนเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มี
ผลต่อการตดัสินใจการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 78.4% (โดย ค านวณจาก 1-0.216 = 
0.784*100) หรือ 0.784 เท่า ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคลเพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจ
การช าระเงินผ่าน Payment Gateway ลดลง 34.2% (โดย ค านวณจาก 1-0.658 = 0.342*100) หรือ 
0.342 เท่า และปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) เพิ่มขึ้น 1 หน่วย มีผลต่อการตดัสินใจการช าระ
เงินผา่น Payment Gateway ลดลง 39.7% (โดย ค านวณจาก 1-0.603 = 0.397*100) หรือ 0.397 เท่า 

 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การพยากรณ์เฉพาะตัวแปรอิสระทั้ งหมดท่ี

ประกอบดว้ย เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายไดต้่อเดือน ค่าใชจ่้ายต่อเดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยั
ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ ปัจจยัดา้นการให้บริการ
ส่วนบุคคล ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) ปัจจยัดา้น
แรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ) และปัจจยัดา้นการเงิน (รายไดส่้วนบุคคล) ดีกว่าตวั
แปรอิสระใชเ้ฉพาะตวัแปรท่ีมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 คือ เพศ รายไดต้่อเดือน ค่าใช้ จ่ายต่อ
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เดือน เงินออมต่อเดือน ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นการให้บริการส่วนบุคคล และ
ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) ดงันั้นการใชเ้ฉพาะตวัแปรท่ีมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
จะมีประสิทธิภาพมากกวา่ร้อยละ 70.6 

 

5.2 อภิปรายผล 
  
5.2.1 ปัจจยัด้านเพศ มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-

Marketplace ในประเทศไทย ผลการวิจยัพบว่า ผูใ้ช้บริการท่ีมีเพศแตกต่างกนั ทั้งเพศชายและเพศ
หญิง จะมีรูปแบบการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ท่ีแตกต่างกัน โดยเพศหญิงอาจมีความ
ละเอียดรอบคอบและคน้หาขอ้มูลอย่างลึกซ้ึงมากกว่าเพศชาย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพงศกร 
ฮงฮวด (2564) และเกียรติศกัด์ิ สุขศรีชวลิต และวาทิต อินทุลกัษณ์ (2563) ท่ีพบว่า ผูใ้ช้บริการท่ีมี
เพศต่างกนั มีการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจใชบ้ริการทางการเงินผ่านแอปพลิเคชนัแตกต่าง
กนั 

5.2.2 ปัจจยัดา้นรายไดต้่อเดือน มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผา่น Payment Gateway ในธุรกิจ
กลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ผลการวิจยัพบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีรายไดต้่อเดือนแตกต่างกนั จะ
มีรูปแบบและวิธีการเลือกช าระเงินผ่าน Payment Gateway ท่ีแตกต่างกัน เพื่อให้เหมาะสมกับ
สถานภาพและบริบทของธุรกิจตนเอง สอดคลอ้งกบัรสิตา อภินันทเวช และคณะ (2564) ท่ีพบว่า 
บุคคลท่ีมีรายไดต่้อเดือนต่างกนั มีความตั้งใจใชเ้ทคโนโลยทีางการเงินท่ีแตกต่างกนั 

5.2.3 ปัจจยัด้านค่าใช้จ่ายต่อเดือน มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน
ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ผลการวิจัยพบว่า ผูใ้ช้บริการท่ีมีค่าใช้จ่ายต่อเดือน
แตกต่างกนั จะมีการเลือกวิธีการช าระเงินให้เหมาะสมกบัธุรกิจของตนเอง เพื่อไม่ให้กระทบต่อการ
เสียภาษีและการออมเงิน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของวนสันนัท ์ผอ่งแผว้ และลดัดา ปินตา (2564) และ
พงศกร ฮงฮวด (2564) ท่ีพบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีค่าใชจ่้ายต่อเดือนต่างกนั มีการยอมรับเทคโนโลยีการ
ช าระเงินท่ีแตกต่างกนั 

5.2.4 ปัจจยัด้านเงินออมต่อเดือน มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ใน
ธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทยผลการวิจยัพบว่า ผูใ้ชบ้ริการตอ้งเลือกวิธีการช าระเงินท่ี
เหมาะสมกบัรูปแบบการออมเงินของธุรกิจตนเอง ซ่ึงปัจจยัดา้นเงินออมต่อเดือนของผูใ้ชบ้ริการใน
แต่ละธุรกิจจะแตกต่างกนัไปตามความตอ้งการ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชวลิต ธวชัราภรณ์ (2561) 
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และเกียรติศกัด์ิ สุขศรีชวลิต (2561) ท่ีพบว่า ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีเงินออมต่อเดือนต่างกนั มีการใชบ้ริการ
และความตั้งใจช าระเงินผา่นแอปพลิเคชนัท่ีแตกต่างกนั 

5.2.5 ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway 
ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทยผลการวิจยัพบว่า ประสบการณ์ใชง้าน แรงจูงใจ ความ
ง่ายในการใชง้าน การออกแบบท่ีดึงดูดใจ และประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั ส่งผลให้ผูใ้ชบ้ริการ
เกิดการยอมรับเทคโนโลยีและเลือกใช้บริการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในระยะยาว 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Chu, A. and Chu, R. (2011) ท่ีว่าการน าเทคโนโลยีมาใช้แสดงถึงการ
ตระหนกัรู้ถึงประโยชน์  

5.2.6 ปัจจัยด้านการให้บริการส่วนบุคคล มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ผลการวิจยัพบว่า แอปพลิเคชนัท่ีมีช่องทาง
ติดต่อกับลูกคา้รายบุคคลท่ีสะดวกรวดเร็ว มีช่องทางช่วยแก้ปัญหาและให้ค  าแนะน าท่ีเหมาะสม 
ส่งผลใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิดความพึงพอใจและแนะน าบอกต่อใหผู้อ่ื้นมาใชบ้ริการ สอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของชวลิต ธวชัราภรณ์ (2561) ท่ีพบว่าประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบ รวมถึงการรักษา
ความลบัขอ้มูล ส่งผลต่อการใชบ้ริการ และแนวคิดของ Kotler and Keller (2016) ท่ีวา่การใหบ้ริการ
ส่วนบุคคลเป็นกระบวนการส าคญัในการสร้างและน าเสนอบริการใหก้บัลูกคา้ 

5.2.7 ปัจจัยด้านแรงจูงใจ (ความไว้วางใจ) มีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment 
Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพของระบบ
การช าระเงิน ความปลอดภยัของแพลตฟอร์ม และความน่าเช่ือถือของ Payment Gateway ส่งผลให้
ผูใ้ช้บริการรับรู้ถึงความไวว้างใจ เกิดความคาดหวงัท่ีดี และยอมรับท่ีจะใช้บริการ สอดคลอ้งกับ
แนวคิดของ Maqableh, Masa’deh, Shannak, and Nahar (2015) ท่ีว่าการรับรู้ความไวว้างใจส่งผลต่อ
ความตั้งใจใชง้านระบบการช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์ และแนวคิดของสุธาสินี ตุลานนท ์(2562) และ
วสุธิดา นุริตมนต ์และทรงวิทย ์เจริญกิจธนลาภ (2561) ท่ีระบุวา่ความไวว้างใจเกิดจากประสบการณ์ 
ความน่าเช่ือถือ และการรับรู้ประโยชน์ ซ่ึงน าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยแีละนวตักรรมในท่ีสุด 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
  
การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-

Marketplace ในประเทศไทย ผูวิ้จยัสามารถน าเสนอขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
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5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 
1) ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรมีการพฒันาแอปพลิเคชันให้มีความสวยงาม 

ดึงดูดสายตากลุ่มผูใ้ช้บริการ พฒันาระบบการปฏิบติัการให้มีความง่ายต่อการใช้งาน และมีการ
ประมวลผลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า เพื่อส่งเสริมปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี 

2) ปัจจยัดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรมี
การสร้างระบบความปลอดภยัทางดา้นการจดัเก็บขอ้มูลของผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัให้มากขึ้น เพื่อ
สร้างนโยบายหรือกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัในการเก็บขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น 

3) ปัจจัยด้านการให้บริการส่วนบุคคล ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรมีการ
พฒันาช่องทางการให้ค  าปรึกษาและแนะน าส าหรับผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัให้มีประสิทธิภาพ และ
สามารถแกไ้ขปัญหาใหก้บัผูใ้ชบ้ริการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 

4) ปัจจยัด้านแรงจูงใจ (ความไวว้างใจ) ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรมีการ
พฒันาระบบ Payment Gateway ให้เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความปลอดภยัในการท าธุรกรรมเพื่อซ้ือ
สินคา้และบริการ มีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อความคาดหวงัของผูใ้ช้บริการไดเ้ป็น
อยา่งดี เพื่อเป็นการกระตุน้ในการใชง้าน และสร้างความไวว้างใจใหก้บัผูใ้ชบ้ริการไดอ้ยา่งสูงสุด 

5) ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ (การรับรู้ความเส่ียง) ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรมีการ
ก าหนดนโยบายทางดา้นความปลอดภยัและการรับรู้ความเส่ียงให้กบัผูใ้ชบ้ริการไดท้ราบว่า ขอ้มูล
ส่วนของตวั จะไม่ไดถู้กน าไปใชใ้นทางท่ีไม่ถูกตอ้งหรือผิดกฎหมาย และหากเกิดขอ้ผิดพลาดจะมี
วิธีการรับผิดชอบและแกไ้ขปัญหาใหก้บัผูใ้ชบ้ริการไวอ้ยา่งชดัเจน 

6) ปัจจยัด้านแรงจูงใจ (ความน่าเช่ือถือของผูป้ระกอบการ) ทางหน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้งสามารถพฒันาระบบการปฏิบติัการใหมี้ประสิทธิภาพไดอ้ยา่งสูงสุด สามารถแกไ้ขปัญหาห
กบัผูใ้ชบ้ริการไดอ้ย่างรวดเร็ว มีช่องทางการติดต่อกบัผูใ้ชบ้ริการไดอ้ย่างหลากหลายช่องทาง และ
สร้างความน่าเช่ือถือในการซ้ือสินคา้กบัผูใ้ชบ้ริการไดอ้ยา่งสูงสุด 

7) ปัจจัยด้านการเงิน (รายได้ส่วนบุคคล) ทางหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรให้
ความส าคัญกับกลุ่มผูใ้ช้บริการท่ีมีรายได้และเงินออมในทุกระดับอย่างเท่าเทียมกัน เพื่อให้
ผูใ้ชบ้ริการสามารถตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายมากยิง่ขึ้น 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 

1) ในการศึกษาคร้ังต่อไปอาจมีการศึกษาถึงปัจจยัดา้นอ่ืนๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ช าระเงินผ่าน Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย เน่ืองจากพฤติกรรม
ของมนุษยใ์นปัจจุบนัมีหลากหลายก่อให้เกิดการตดัสินใจท่ีซบัซอ้นมากขึ้น ดงันั้น ในการศึกษาเพื่อ
จะน าไปพฒันา ควรศึกษาถึงปัจจยัอ่ืนๆ ประกอบ เพื่อให้ได้ความคิดเห็นท่ีเพิ่มขึ้น และสามารถ
น าไปพฒันาใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดได ้

2) ในการวิจยัคร้ังต่อไปควรมีการขยายขอบเขตประชากร หรือศึกษาในกลุ่ม
ธุรกิจอ่ืน ๆ เพื่อใหข้อ้มูลท่ีไดรั้บมีความหลากหลายและสามารถเปรียบเทียบความสัมพนัธ์และความ
แตกต่างของแต่ละกลุ่มธุรกิจได ้

3) การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ ฉะนั้นในการศึกษางานวิจยัคร้ัง
ต่อไปควรศึกษาเพิ่มเติมในส่วนของการวิจยัเชิงคุณภาพควบคู่ เพื่อให้ไดรั้บขอ้มูลเชิงลึกและความ
หลากหลายของขอ้มูล 

 
5.3.3 ข้อจ ากดัของงานวิจัย 
 
เน่ืองจากผูว้ิจัยได้เก็บแบบสอบถามข้อมูล และได้ค  านวณผลลัพธ์พบว่า ปัจจัยด้าน

ประชากรศาสตร์ ในเร่ืองของอาชีพนั้นมีอาชีพ นกัศึกษา เป็นจ านวนมากเกินกว่าอาชีพอ่ืน ๆ ท าให้
ขอ้มูลอาจไม่มีความหลากหลาย 
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แบบสอบถามการวิจัย 
ปัจจัยท่ีมีอทิธิพลต่อการช าระเงินผ่าน Payment Gateway 

ในธุรกจิกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 
 

ค าชี้แจง: แบบสอบถามการวิจยัมีทั้งหมด 2 ส่วน 
ส่วนท่ี 1 ประกอบดว้ย ค าถามคดักรองเบ้ืองตน้ และ ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือสินค้าผ่าน 
Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-Marketplace ในประเทศไทย 
ส่วนท่ี 2 ค าถามเก่ียวกับการประเมินการช าระเงินผ่านทาง Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-
Marketplace ในประเทศไทย 
 
ส่วนท่ี 1   
ส่วนท่ี 1.1 ค าถามคัดกรองเบื้องต้นด้านประชากรศาสตร์ 
 

1. เพศ 
 ชาย   หญิง  ไม่ระบุ 
2. อายุ 
 ต ่ากวา่ 20 ปี   20 – 29 ปี 
 30 – 39 ปี   40 – 49 ปี 
 50 – 59 ปี    60 ปี ขึ้นไป 
3. ระดับการศึกษา 
 ต ่ากวา่ปริญญาตรี   ปริญญาตรี  สูงกวา่ปริญญาตรี 
4. อาชีพ 
 ขา้ราชการ/พนกังานของรัฐ   รัฐวิสาหกิจ 
 พนกังานเอกชน    ธุรกิจส่วนตวั 
 อาจารย/์ครู      นกัศึกษา 
5. รายได้ต่อเดือน 
 ต ่ากวา่ 15,000 บาท    15,001 – 30,000 บาท 
 30,001 – 45,000 บาท    45,001 – 60,000 บาท 
 60,001 – 75,000 บาท    มากกวา่ 75,001 ขึ้นไป 
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6. ค่าใช้จ่ายต่อเดือน 
 ต ่ากวา่ 7,500 บาท    7,501 – 15,000 บาท 
 15,501 – 22,500 บาท    22,501 – 30,000 บาท 
 30,001 – 37,500 บาท    มากกวา่ 37,501 ขึ้นไป 
7. เงินออมต่อเดือน 
 0 - 5,000 บาท/เดือน    5,001 - 10,000 บาท/เดือน 
 10,001 - 15,000 บาท/เดือน   15,001 - 20,000 บาท/เดือน 
 20,001 บาท ขึ้นไป/เดือน    

 
ส่วนท่ี 1.2  ค าถามเกี่ยวกับการประเมินการช าระเงินผ่านทาง Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม E-
Marketplace ในประเทศไทย 

1. ความถี่ต่อเดือนในการช าระเงินผ่าน Payment Gateway (จ านวนคร้ัง/เดือน) 
 เฉล่ีย 1 คร้ัง/เดือน    เฉล่ีย 2-3 คร้ัง/เดือน 
 เฉล่ีย 4-5 คร้ัง/เดือน    เฉล่ีย มากกวา่ 6 คร้ัง/เดือน 
2. ประเภท Payment Gateway ท่ีใช้ในการช าระเงินบ่อยท่ีสุด 
 E-WALLET (SHOPEE PAY)   E-WALLET (LAZADA WALLET) 
 E-WALLET (TRUE MONET WALLET)  MOBILE BANKING 
 CREDIT CARD 
3. ประเภทสินค้าและบริการท่ีนิยมซ้ือผ่าน Payment Gateway 
 เคร่ืองแต่งกาย / เคร่ืองประดบั เช่น เส้ือ กางเกง รองเทา้ สร้อย แหวน นาฬิกา กระเป๋า และอ่ืนๆ 
 สินคา้อิเลก็ทรอนิกส์ 
 อาหารและเคร่ืองด่ืม 
 ค่าใชจ่้ายในการเดินทางต่างๆ เช่น ตัว๋เคร่ืองบิน / ค่าท่ีพกั และอ่ืนๆ 
 ผลิตภณัฑป์ระเภทบริการ เช่น ประกนั / ค่าโทรศพัท ์/ บริการดา้นบนัเทิง และอ่ืนๆ 
4. จ านวนเงินโดยเฉลีย่ในการซ้ือสินค้าผ่าน Payment Gateway (บาท/คร้ัง) 
 0 - 500 บาท/คร้ัง 
 501 - 1,000 บาท/คร้ัง 
 1,001 - 1,500 บาท/คร้ัง 
 1,501 - 2,000 บาท/คร้ัง 
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 2,001 บาท/คร้ัง ขึ้นไป 
ส่วนท่ี 2 ค าถามเกี่ยวกับการประเมินการช าระเงินผ่านทาง Payment Gateway ในธุรกิจกลุ่ม  
E-Marketplace ในประเทศไทย 

โดยก าหนดให ้ใหมี้ระดบัคะแนน ดงัต่อไปน้ี 
5 คะแนน หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4 คะแนน หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
3 คะแนน หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
1 คะแนน หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 

1. ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 

- แอปพลิเคชนัใชง้่าย 
- แอปพลิเคชนัมีการออกแบบสวยงาม ดึงดูดใจ 
- แอปพลิเคชนัมีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้ง แม่นย  า 

2. ปัจจัยด้านความปลอดภัยและความน่าเช่ือถือ 

- แอพพลิคลิชัน่มีความน่าเช่ือถือในดา้นการเก็บขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ 
- แอปพลิเคชนัมีระบบการช าระเงินท่ีปลอดภยั 
- แอปพลิเคชนัมีกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัท่ีชดัเจนต่อความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคล

ของผูใ้ชบ้ริการ 

3. ปัจจัยด้านการให้บริการส่วนบุคคล  

- แอปพลิเคชนัมีช่องทางการในการส่ือสารกบัผูใ้ชบ้ริการท่ีง่ายและรวดเร็ว 
- แอปพลิเคชนัมีช่องทางในการใหค้  าแนะน าลูกคา้อยา่งเหมาะสม 
- แอปพลิเคชนัมีช่องทางการติดต่อเพื่อแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคของผูใ้ชบ้ริการไดท้นัที 

4. ปัจจัยด้านแรงจูงใจ 

4.1 ความไว้วางใจ  

- ระบบ Payment Gateway มีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อความคาดหวงัไดดี้ 
- ท่านไวว้างใจว่าระบบ Payment Gateway เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความปลอดภยัในการท า

ธุรกรรมเพื่อซ้ือสินคา้และบริการ 
- ท่านไวว้างใจวา่ระบบ Payment Gateway ปลอดภยัต่อขอ้มูลส่วนบุคคล 
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4.2 การรับรู้ความเส่ียง 

- การท าธุรกรรมบน ระบบ Payment Gateway ไม่ได้ท าให้เกิดความเส่ียงในการท่ีข้อมูล
ส่วนตวัของท่านจะถูกน าไปใชใ้นทางท่ีไม่ถูกตอ้ง 

- ผูใ้ห้บริการบน ระบบ Payment Gateway สามารถดูแลขอ้มูลส่วนตวั เช่น ช่ือ นามสกุล ท่ี
อยู ่หรือขอ้มูลทางการเงิน เป็นตน้ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

- การซ้ือสินคา้ผ่าน ระบบ Payment Gateway ไม่ไดท้ าให้ท่านรู้สึกว่าเป็นการกระท าท่ีเส่ียง
ต่อการถูจารกรรมหรือขโมยขอ้มูลส่วนตวั 

4.3 ความน่าเช่ือถือของผู้ให้บริการ 

- ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway มีความน่าเช่ือถือในการซ้ือขายสินคา้ 
- ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway สามารถแกปั้ญหาลูกคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
- ผูใ้หบ้ริการบนระบบ Payment Gateway มีช่องทางการติดต่อกบัลูกคา้ท่ีหลากหลาย 

5. ปัจจัยด้านการเงิน (รายได้ส่วนบุคคล)  

- ท่านคิดวา่รายไดส่้งผลต่อการตดัสินใชร้ะบบ Payment Gateway ในการซ้ือสินคา้ 
- หากท่านมีรายไดเ้พิ่มขึ้นจะส่งผลใหต้ดัสินใจใชร้ะบบ Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 
- หากท่านมีเงินออม ท่านจะตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นระบบ Payment Gateway ไดง้่ายขึ้น 
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