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ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการ 
ผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet 

 
Factors affecting the intention to pay for goods or services  
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือ
บริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยคือแบบสอบถามซึ่งพัฒนามาจากการ
ทบทวนวรรณกรรม และการตรวจสอบความเที่ยงโดยการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าครอนบาค  แบบสอบถาม
ได้กระจายแก่กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ที่ใชง้านแอพพลิเคชั่น true money wallet ผ่านทางเฟสบุ๊ก จ านวน 129 คน
ที่ได้จากการสุ่มด้วยโปรแกรม G*Power 3.0.10 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์สมการโครงสร้างด้วยวิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลสถิติแบบเส้นทางก าลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Square: PLS) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
SmartPLS 3.0 พบว่า ปัจจัยกระตุ้นส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ (ß=0.357, t=4.070) และการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (ß=0.690 t=11.489) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ (ß=0.570, t=7.331) และความตั้งใจใช้ (ß=0.322, t=2.040) การรับรู้ถึงประโยชน์ ไม่มีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจใช้ (ß=-0.14, t=0.873) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โมเดลสมการโครงสร้างสามารถอธิบายผล

ของความตั้งใจใช้ได้ร้อยละ 4.8 (  =0.048,   adj=0.033) 
 
ค าส าคัญ :  โมเดลการยอมรบัเทคโนโลยี, แอพพลิเคชั่น True money wallet 
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Abstract     
 The purpose of this research was to investigate factors influencing intention to pay 
for goods or services through the "true money wallet" application. The research was conducted 
by questionnaire developed from literature review. The reliability test was performed by Alpha 
Cronbach's coefficient. The questionnaire was distributed to 129 sample via Facebook and e-
mail. Sampling with G*Power 3.0.10 programe. The sample is a person using the “true money 
wallet” application. The data were analyzed using the Partial Least Squares Statistical analysis 
method, with the SmartPLS 3.0 software program. The result found that External Variable (EV) 
have a positive effect on Perceived of Usefulness (PU) (ß = 0.357, t = 4.070) and Perceived 
Ease of Use (PE) (ß = 0.690 t = 11.489). PE positively effect on PU (ß = 0.570, t = 7.331) and 
Intent to use (IU) (ß = 0.322, t = 2.040). No influence of PU on IU (ß = -0.14, t = 0.873) with 
statistically significant at 0.05. The structural equation model was able to describe the effect of 
willingness at 4.8 percent (R2 = 0.048, R2

adj = 0.033). 
 
Keywords: A technology acceptance model, application true money wallet 
 
บทน า 
 ในยุคปัจจุบันอินเตอร์เน็ตมีบทบาทส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของบุคคลทั่วโลกโดยสามารถสร้างความ
สะดวกสบายให้แก่ผู้ที่ใช้งาน จึงเกิดการพัฒนาและการประยุกต์ใช้อินเตอร์เน็ตขึ้นอย่างต่อเนื่อง (เวชยันต์  สังข์จุ้ย, 
2552: 25) จนถึงปัจจุบันในหลายด้าน อาทิ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีเมล (email) การติดต่อสื่อสารแบบ
ตอบโต้ได้ทันที (chat) การอ่านหรือแสดงความคิดเห็นบนเว็บบอร์ด การติดตามข่าวสาร การสืบค้นข้อมูล การชม
ภาพยนตร์ การซื้อสินค้าออนไลน์ การดาวน์โหลด การติดตามรายการบันเทิง การเล่นเกมส์ออนไลน์ การเรียนรู้
ออนไลน์ (e-learning) การประชุมทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (video conference) โทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ต 
(VoIP) และการอัพโหลดข้อมูล เป็นต้น การท าธุรกรรมทางการเงินผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นหนึ่งกิจกรรมที่
เกิดจากการพัฒนาอินเตอร์เน็ตเพ ื ่อการใช้งานทางธุรกิจและพาณิชย์ เป็นการท าธุรกรรมทางการเงินที่แตกต่างไป
จากอดีต ก่อให้เกิดบริการ ณ เวลานั้นโดยไม่ต้องเดินทางไปยังสถานีบริการ  เช่น ฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน ช าระ
ค่าบริการหรือบิล ค่าใช้จ่ายต่างๆ  
 ผู้ที่ชื่นชอบการเล่นเกมส์ออนไลน์ในประเทศไทยส่วนใหญ่เป็นนักเรียน นักศึกษาเพศชาย มีพฤติกรรม
ใช้ระบบการท าธุรกรรมทางการเงินผ่าน True money wallet ซึ่งเป็นระบบการช าระเงินออนไลน์ที่สามารถใช้จ่าย
แทนเงินสดในร้านสะดวกซื้อ 7-11 และนอกจากนี้ยังสามารถใช้ส าหรับช าระการใช้จ่ายเก่ียวกับการเติมเงินมือถือ
ทุกระบบ เติมซื้อสินค้าเพื่อรอการช าระภายในเกมส์ และจองบัตรดูหนัง คอนเสิร์ต  โดยมีการสร้างการรับรู้ไปยัง
กลุ่มเป้าหมายด้วยการเสนอสิทธิประโยชน์เพื่อจูงใจให้เกิดการทดลองใช้ และเป็นการสร้างการรับรู้ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด การใช้งานเป็นไปได้ง่ายเพียงแค่ผูกบัญชีธนาคารเข้ากับแอพพลิเคชั่น จะท าให้เกิดการลดการ
ใช้เงินสดและพกเงินสดติดตัวคร้ังละมาก ๆ เกิดการส่งเสริมให้มีการจ่ายผ่านระบบ e-payment ลดเวลาการรอ



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 11 ฉบับที ่3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 2561 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 3106  

 

คอยและความแอดอัดที่เคาเตอร์บริการ อีกทั้งยังสามารถลดปัญหาค่าใช้จ่ายและประหยัดเวลาในการเดินทางได้
อย่างมาก ผู้ที่ใช้บริการผ่านแอพพลิเคชั่น True money wallet สามารถเรียกดูประวัติการช าระเงินค่าใช้จ่าย
ทั้งหมดผ่านแอพพลิเคชั่นเดียวผู้ที่ใช้บริการสามารถตรวจสอบการใช้บริการได้ตลอดเวลา ด้วยความสามารถในการ
ให้บริการได้ตรงใจกลุ่มลูกค้าเป้าหมายท าให้ True money wallet ได้รับรางวัลระดับโลก อาทิ เช่น Asia Pacific 
Mobile Payment Service Provider of the Year 2017, The Asian Banker Award 2017, IDC Digital 
Transformation Award 2017 ซึ่งเป็นการสร้างความมั่นใจและความน่าเชื่อถือให้แก่ผู้ใช้บริการ (True Money, 
2561) 
  จากความส าคัญของการช าระเงินค่าใช้จ่ายผ่านแอพพลิเคชั่นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปัจจัยที่
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้จ่ายผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet โดยในการศึกษาครั้งนี้ ได้ประยุกต์ใช้
แบบจ าลองการยอมรับเทคโลยี (Technology Acceptence Model; TAM)  มาเป็นพื้นฐานของตัวแปรในการ
วิจัย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการน าไปพัฒนาและปรับปรุงการบริการจนสามารถน าไปสู่ความตั้งใจในการใช้
แอพพลิเคชั่น True money wallet  
 
วัตถุประสงค ์
 เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น  true 
money wallet 
 
ทบทวนวรรณกรรม 
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้จ่ายผ่าน
แอพพลิเคชั่น true money wallet ของผู้บริโภค โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทางทฤษฎีดังต่อไปนี้ 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) เป็นแบบจ าลองที่
สร้างขึ้นมาเพื่อศึกษาบริบทการยอมรับการใช้ระบบสารสนเทศ โดยไม่น าบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการ
แสดงพฤติกรรมเข้ามาใช้เป็นปัจจัยในการพยากรณ์พฤติกรรมการใช้ที่เกิดขึ้นจริง (Venkatesh et al., 2003) โดย
หลักการของ TAM ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนี้ 
 ความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use: IU) หมายถึง พฤติกรรมหรือความสนใจของผู้ใช้ที่พยายามจะ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนั้นๆ เป็นผลมาจากการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ก าหนดในแง่
ปริมาณหรือความส าเร็จที่ได้รับว่าตรงกับความต้องการหรือที่คาดหวังไว้ และการรับรู้ ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้เกิดการยอมรับการใช้งานจริงในที่สุด (Alharbi & Drew, 2014) 
 การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived usefulness หรือ PU ) หมายถึง ความเหมาะสมของรูปแบบ
นวัตกรรมซึ่งเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจในการเลือกน านวัตกรรมไปประยุกต์ใช้งาน (Davis, 1989)  
 ประโยชน์ของเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการรับรู้ในระดับบุคคลว่ามีส่วนช่วยในการพัฒนาผล
การปฏิบัติงาน โดยประโยชน์ของเทคโนโลยีทางการเงินช่วยให้สามารถช าระค่าบริการได้รวดเร็ว (Transaction 
Speed) กว่าวิธีการช าระแบบดั้งเดิม สะดวกสบายในการใช้บริการ (Transaction Convenient) และมีความ
เหมาะสมกับรูปแบบการใช้ชีวิตตามปกติของคนส่วนใหญ่ (Compatibility) การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
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เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้เทคโนโลยีในหลายกลุ่มตัวอย่าง เช่น การใช้ E-learning ของ
ผู้สอนในสถาบันการศึกษา (Masrom, 2007)  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในวงการสุขภาพ (Holden & Karsh, 
2010) ระบบการเรียนรู้ทางด้านบริหารจัดการ (Alharbi & Drew, 2014) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ (Mugo et al, 2017) จากเหตุผลดังกล่าวจึงน ามาซึ่งสมมติฐานที่ 1 
 สมมติฐานที่ 1 การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้ 
 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use: PE) หมายถึง ระดับความคาดหวังของผู้ใช้
ระบบว่าการใช้งานนั้นไม่จ าเป็นต้องใช้ความพยายามในการใช้งาน (Davis, 1989)  
 ความง่ายในการใช้งานเป็นตัวก าหนดการรับรู้ในแง่ของปริมาณหรือความส าเร็จที่จะได้รับว่าตรงกับ
บริบทของการให้บริการธุรกรรมทางการเงินผ่านช่องทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยในกรณีของแอพพลิเคชั่น True 
money wallet การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานนั้นผู้ใช้งานจะรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานต่อเมื่อ 1) ขั้นตอน
การใช้งาน True money wallet มีความชัดเจนและสามารถเข้าใจได้โดยง่าย 2) สามารถเรียนรู้ถึงวิธีการใช้ True 
money wallet ได้ง่าย 3) สามารถที่จะใช้ True money wallet ได้อย่างช านาญ จากงานวิจัยพบว่า การรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้เทคโนโลยีและการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยี
ในหลายกลุ่มตัวอย่าง เช่นความตั้งใจที่จะใช้ Mobile Services (Nysveen, Pedersen & Thorbjernsen, 2005) 
ศักยภาพของข้อมูลและผลกระทบต่อการยอมรับเทคโนโลยี สิ่งที่ผลักดัน Mobile-commerce  (Wu &  Wang, 
2005) การพัฒนาเครื่องมือในการวัดการรับรู้ของการใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ  (Moore, & Benbasat, 
1991) จากเหตุผลดังกล่าวจึงน ามาซึ่งสมมติฐานที่ 2 และ 3 
 สมมติฐานที่ 2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ 
 สมมติฐานที่ 3 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้ 
 ปัจจัยกระตุ้น (External Variables: EV)  หมายถึง ปัจจัยที่เกิดขึ้นภายนอกและอาจส่งผลต่อการรับรู้
หรือทัศนคติซึ่งเป็นปัจจัยที่เกิดขึ้นจากภายในตัวบุคคล (Chen & Tseng, 2012;  Motaghian, Hassanzadeh, & 
Moghadam, 2013; Sanchez & Hueros, 2010; Wang & Wang, 2009) ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านระบบสารสนเทศ 
(IS Oriented Factors) เช่น คุณภาพของระบบ (System Quality) คุณภาพของสารสนเทศ (Information 
Quality) คุณภาพของการบริการหรือการสนับสนุนทางเทคนิค (Service Quality/ Technical  Support) 2)  
ปัจจัยด้านจิตวิทยา (Psychological Factors) เช่น บรรทัดฐาน/ค่านิยมของคนในสังคม (Subjective Norm) หรือ
แรงจูงใจในการใช้งาน (Motivation to Use) เป็นต้น โดยพบว่า ปัจจัยกระตุ้นมีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงความง่ายใน
การใช้เทคโนโลยีและการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีในหลายกลุ่มตัวอย่าง เช่น การศึกษาผลกระทบของ
การรับรู้ผลกระทบภายนอกเครือข่ายผู้บริโภคให้เกิดความตั้งใจซื้อสินค้า (Zhang et al., 2015) ผลกระทบ
ภายนอกเครือข่าย (Katz, & Shapiro, 1985) การเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมภายใต้เครือข่ายภายนอก (Witt, 
1997) จากเหตุผลดังกล่าวจึงน ามาซึ่งสมมติฐานที่ 4 และ 5 
 สมมติฐานที่ 4 ปัจจัยกระตุ้น มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ 
 สมมติฐานที่ 5 ปัจจัยกระตุ้น มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
 

 
 

 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น  
           true money wallet 
 
วิธีการวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้า
หรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้เป็นผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่น true money wallet ในประเทศไทย 
สุ่มตัวอย่างด้วยวิธีก าลัง (power) (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 2007) โดยใช้โปรแกรม G* Power 
3.0.10  เป็นเครื่องมือในการค านวณ ด้วยระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 และระดับความคลาดเคลื่อน ร้อยละ 5 
จ านวนตัวแปรท านาย 4 ตัวแปร ผลการค านวณท าให้ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 129 คน  
 เครื่องมือที่ใช้ 
 ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 4 ตอน ดังนี้  
 ตอนที่1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะทั่วไปของผู้แบบสอบถาม มีลักษณะแบบเลือกตอบ 
จ านวน 4 ข้อ 
 ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้บริการช าระค่าบริการผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่มี
ลักษณะแบบเลือกตอบ จ านวน 4 ข้อ 
 ตอนที่ 3 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (PE) จ านวน 6 ข้อ การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้ (PU) 
จ านวน 4 ข้อ ปัจจัยกระตุ้น (EV) จ านวน 5 ข้อ ความตั้งใจในการใช้ (IU) จ านวน 2 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ   
 ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเป็นค าถามแบบปลายเปิด  
 
 

ปัจจัย

กระตุ้น 

การรับรู้ถึงความ

ง่ายในการใช ้

การรับรู้ถึง

ประโยชน ์

ความตั้งใจใน

การใช้ 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 2561 

 
 

 3109  

 

 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 
 น าแบบสอบถามที่ผ่านค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน มาทดสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 
(Reliability) โดยวิเคราะห์สหสัมพันธ์รายข้อ (Item-total correlation ) จ านวน 30 ตัวอย่าง ได้ค่าอัลฟ่า           
ครอน บาค (Cronbach’s alpha)  อยู่ระหว่าง 0.702-0.832 ซึ่งผ่านเกณฑ์ 0.6 (Davis, 1996: 175: 448)  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ ใช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่าน
แอพพลิเคชั่น true money wallet โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ไปยังกลุ่มผู้ใช้ true money wallet ผ่านทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และชุมชนเครือข่ายสังคมเฟซบุ๊ก ระยะเวลาการเก็บข้อมูล วันที่ 1-30 พฤษภาคม 2561 
 วิธีวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 น าแบบสอบถามที่ได้ตอบกลับมาตรวจสอบความถูกต้องและประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทาง
สถิติ เพื่อหาค่าสถิติและวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยน าเสนอข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่ม
ตัวอย่าง เช่น การค านวณจ านวนร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 2. การตรวจสอบความสัมพันธ์ของตัวแปรด้วยวิธีสหสัมพันธ์อย่างง่าย (Correlation) 
 3. การวิเคราะห์ปัจจัย (Factor Analysis) เพื่อจัดกลุ่มตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันมากให้อยู่ใน
องค์ประกอบเดียวกันท าให้ได้จ านวนตัวแปรที่น้อยลง 
 4. การทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์โครงสร้างก าลังน้อยที่สุดเชิงส่วน (Partial Least Square 
Structural Equation Modeling; PLS) เพื่อการวิเคราะห์อิทธิพลของตัวแปรแฝงภายนอกที่มีต่อตัวแปรแฝง

ภายใน ที่ค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 (= .05) เป็นเกณฑ์ในการยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (93 คน ร้อยละ 72.10) มีอายุระหว่าง 21-30  ปีขึ้นไป  
(93 คน ร้อยละ 72.10) มีรายได้สูงกว่า 20,000 บาท ต่อเดือน (72 คน ร้อยละ 55.80) เป็นนิสิต/นักศึกษา            
(89 คน ร้อยละ 68.99) รู้จักแอพพลิเคชั่น True Money wallet  ผ่านทางสื่อโฆษณาทางโทรทัศน์ 72 คน            
ร้อยละ 55.80) ช าระค่าบริการผ่านทาง True money wallet 4-6 ครั้งต่อเดือน (71 คน ร้อยละ 55.04)                
ใช้บริการแอพพลิเคชั่น True money wallet โอนเงินเข้าบัญชีธนาคาร (70 คน ร้อยละ 54.26) และใช้บริการ
แอพพลิเคชั่น True Money wallet มานานกว่า 3-4 ปี (85 คน ร้อยละ 65.89)  
 2. ผลการวิเคราะห์โมเดลการวัด มีดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ค่าน้ าหนักตัวแปร ค่าความเชื่อมั่นของตัวแปร ค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ และความตรงเชิง
เหมือน 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า หลังจากได้ปรับโมเดลโดยตัดตัวแปรที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ ากว่าเกณฑ์
0.7 ออกไป ท าให้ตัวแปรที่เหลือในการวิจัยมีคุณภาพผ่านเกณฑ์การวัด ดังนี้ ค่าน้ าหนักองค์ประกอบของแต่ละ    
ตัวแปรสังเกตมีค่าระหว่าง 0.673 - 0.899 แต่มีบางตัวแปรที่ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า 0.7 (Götz, Liehr-Gobber, & 
Krafft, 2010) แต่เมื่อพิจารณาค่าจากค่าความตรงเชิงเหมือน (Average Variance Extracted: AVE) ของแต่ละ
ตัวแปรแล้วพบว่ามีค่ามากกว่า 0.50 (Götz, Liehr-Gobber, & Krafft, 2010) จึงนับได้ว่าตัวแปรเหล่านี้สะท้อน
ถึงความสัมพันธ์ภายในเป็นอย่างดี และสามารถอธิบายรูปแบบการวัดในองค์ประกอบของตนได้เป็นอย่างดี 
ค่าอัลฟ่าครอนบาค  (Cronbach’s alpha)  มีค่าระหว่าง 0.695-0.842 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ 0.6 (Götz, Liehr-
Gobber, & Krafft, 2010) ค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ (Composite Reliability: CR) มีค่าระหว่าง    
0.829 – 0.894 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ 0.70 (Götz, Liehr-Gobber, & Krafft, 2010) การวิเคราะห์โมเดลสมการ
โครงสร้างจะต้องมีการทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุของตัวแปรสังเกตที่จะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยพิจารณาจากค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน (VIF) ควรมีค่าต่ ากว่า 5.00 
(Sarstedt, Ringle, & Hair, 2017) ซึ่งเมื่อพิจารณาตารางที่ 1 พบว่า ค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวนมี
ค่าระหว่าง 1.212 – 2.117 สอดคล้องกับเกณฑ์ที่ก าหนด  

ตัวแปรแฝง 
ตัวแปร
สังเกต 

ค่าน้ าหนัก 

 
VIF ค่าความ

เชื่อมั่น (α) 

ค่าความเชื่อมั่น
ของ

องค์ประกอบ
(CR) 

ความตรง
เชิงเหมือน 

(AVE) 

การรับรู้ถึง
ประโยชน ์

PU1 0.702 1.784 

0.724 0.829 0.550 
PU2 0.840 1.942 
PU3 0.740 2.117 
PU4 0.673 1.814 

การรับรู้ถึง
ความง่ายใน

การใช้ 

PE1 0.798 1.326 

0.842 0.894 0.678 
PE2 0.816 1.652 
PE3 0.855 1.390 
PE4 0.824 1.293 

ปัจจัยกระตุ้น 
EV1 0.693 1.212 

0.695 0.831 0.623 EV2 0.823 1.516 
EV3 0.843 1.516 

ความตั้งใจใน
การใช้ 

IU1 0.899 1.457 
0.718 0.876 0.779 

IU2 0.866 1.457 
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ตารางที่ 2 เปรียบเทียบระหว่างค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ย  √   ) และสหสัมพันธ์ 

ตัวแปร 
Correlation Matrix 

EV IU PE PU 
ปัจจัยกระตุ้น (EV) (0.789)    
ความตั้งใจในการใช้งาน (IU) 0.331 (0.883)   
การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) 0.690 0.220 (0.824)  
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (PE) 0.750 0.114 0.816 (0.741) 

หมายเหตุ ตัวเลขที่อยู่ในวงเล็บ คือ ค่า √    ) 
 

 จากตารางที่ 2 ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ย  √     ขององค์ประกอบที่สกัดได้มี
ค่าสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ของตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยจึงมีความตรงเชิงจ าแนก และ ค่าสหสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงมี
ค่าระหว่าง 0.331 - 0.750 แสดงว่าตัวแปรแฝงไม่มีปัญหาความสัมพันธ์เชิงซ้อน (Multicollinearity)                
(Hair et al, 2010) 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 จากผลการทดสอบสมมติฐานข้างต้น  สามารถสรุปผลได้ดังรายละเอียดดังแสดงในตารางที่  3 
 
ตารางที่ 3 ผลของการทดสอบเส้นทางอิทธิพลของตัวแปร 

สมมติ 
ฐาน 

เส้นทางอิทธิพล ß t-Value p-Value 
ผลการ
ทดสอบ 

H1 
การรับรู้ถงึประโยชน์ --> ความตั้งใจใช้บริการ
ช าระค่าสินคา้หรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true 
money wallet 

-0.149 0.873 0.383 ปฏิเสธ 

H2 
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน --> การรับรู้
ถึงประโยชน ์

0.570 7.331 0.000* ยอมรับ 

H3 
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน --> ความ
ตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่าน
แอพพลิเคชั่น true money wallet 

0.322 2.040 0.042* ยอมรับ 

H4 ปัจจัยกระตุ้น --> การรับรู้ถึงประโยชน ์ 0.357 4.070 0.000* ยอมรับ 

H5 
ปัจจัยกระตุ้น --> การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
งาน 

0.690 11.489 0.000* ยอมรับ 

*p-value < 0.05 
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 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจใช้บริการ
ช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 (ß=-0.149, 
t=0.873)  
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 พบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีสง่ผลเชิงบวกต่อการ
รับรู้ถึงประโยชน์ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 (ß=0.570, t=7.331)  
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 พบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีส่งผลเชิงบวกต่อ
ความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
(ß=0.322, t=2.040)  
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4 พบว่า ปัจจัยกระตุ้นส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ ที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05  (ß=0.357, t=4.070) 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 5 พบว่า ปัจจัยกระตุ้นส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน
เทคโนโลยี ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 (ß=0.690, t=11.489) 
 รายละเอียดของผลการวิจัยแสดงดังภาพที่ 2 แสดงทิศทางความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร โดย                
Path Coefficient (ß) 

 
 
ภาพที่ 2 โมเดลสมการโครงสร้างก าลังสองน้อยที่สุดเชิงส่วนของปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่า 
           สินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet 
 
 จากภาพที่ 2 ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง พบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานและ

ปัจจัยกระตุ้น ร่วมกันอธิบายระดับของความรับรู้ถึงประโยชน์ ได้ร้อยละ 73.3 (  = 0.733) ซึ่งอยู่ในระดับสูง 

และ ปัจจัยกระตุ้นอธิบายการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (  =0.476) ได้ร้อยละ 47.6 อยู่ในระดับกลาง และ
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานกับการรับรู้ถึงประโยชน์ ร่วมกันอธิบายความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือ

บริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet (  =0.048) ได้ร้อยละ 4.8 อยู่ในระดับต่ า 
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ตางรางที่ 4 อธิบายอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมของตัวแปร 
ตัวแปรตาม 

(Dependent 
Variable) 

ค่าความผนั
แปร(R2 ) 

อิทธิพล 
(Effect) 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) 

EV PE PU IU 

การรับรู้ถึงความง่ายใน
การใช้งาน 

(PE) 
0.476 

ทางตรง 0.690 - - - 

ทางอ้อม - - - - 

รวม 0.690 - - - 

 
การรับรู้ถึงประโยชน์ 

(PU) 

 
0.733 

ทางตรง 0.357 0.570 - - 
ทางอ้อม 0.393 - - - 

รวม 0.750 0.570 - - 
 

ความตั้งใจใช้บริการ  
(IU) 

 
 

0.048 

ทางตรง - 0.322 -0.149 - 

ทางอ้อม 0.110 -0.085 - - 

รวม 0.110 0.237 -0.149 - 

ตัวแปรกระตุ้น  
(EV) 

- 

ทางตรง - 0.690 0.357 - 

ทางอ้อม - - 0.393 0.222 

รวม - 0.690 0.850 0.222 

 
 จากตารางที่ 4 เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล พบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพล
ทางตรงต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ (ß=0.570, t=7.331, p=0.000)  การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพล
ทางตรงต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet (ß=0.322, 
t=2.040 p=0.042) ปัจจัยกระตุ้นมีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ (ß=0.357, t=4.070, p=0.000) 
ปัจจัยกระตุ้นมีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (ß=0.690, t=11.489, p=0.000) การรับรู้ถึง
ประโยชน์ไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money 
wallet (ß=--0.149, t=0.873, p=0.383)  
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อภิปรายผล 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจใช้บริการ
ช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet  ซึ่งขัดแย้งกับ Alhaebi & Drew (2014) ที่ใช้
เทคโนโลยีกับกลุ่มการศึกษาแล้วแล้วพบว่า ปัจจัยการรับรู้ถึงประโยชน์ก่อให้เกิดพฤติกรรมสนใจที่จะใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่นเดียวกับ Marom (2007) ที่พบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้                   
e-learning ของนักศึกษา และผลการทดสอบสมมติฐานนี้ขัดแย้งกับแนวคิด TAM อาจเป็นเพราะว่า 1) True 
Money wallet  ไม่ใช่ธนาคารแต่รับท าธุรกรรมคล้ายธนาคาร คือ ลูกค้าต้องมีเงินในบัญชีก่อนที่จะโอนช าระค่า
สินค้าหรือบริการได้ ซึ่งแตกต่างจากการช าระผ่านบัตรเครดิตที่ไม่ต้องมีเงินในบัญชี และมีรายการสะสมแต้มเพื่อ
แลกรับรางวัลได้ อีกทั้งเงินในบัญชีธนาคารมีดอกเบี้ยให้แก่ลูกค้าแต่ True Money wallet ไม่มีดอกเบี้ย 
นอกจากนี้จากการที่ True Money wallet  ไม่ใช่ธนาคารอาจท าให้ลูกค้าส่วนใหญ่ไม่มั่นใจในการรับบริการ
โดยเฉพาะคุณภาพในการบริการที่อาจไม่สามารถแข่งขันกับธนาคารได้ เช่น ความล่าช้าในการแก้ไขปัญหาของ
เจ้าหน้าที่ให้บริการ การแก้ไขปัญหาต้องรอผลนานเกินไป และเสียค่าธรรมเนียมในการเติมเงินด้วยวิธีการบาง
ประเภทและค่าธรรมเนียมในการปิดบัญชี  2) ลูกค้า True Money wallet  ส่วนใหญ่มีบัญชีธนาคารอยู่แล้ว 
ดังนั้นการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านบัญชีธนาคารจึงเป็นความเคยชินของลูกค้าจนไม่รู้สึกความจ าเป็นในการ
ช าระเงินด้วยวิธีการอื่น 3) การช าระค่าบริการผ่าน True Money wallet นั้นไม่ตรงกับรูปแบบการใช้
ชีวิตประจ าวันของผู้ใช้บริการ เนื่องจากมีช่องทางการช าระเงินที่อยู่หลายช่องทาง เช่น ช าระผ่านร้านสะดวกซื้อ 
เคาร์เตอร์เซอวิส ซึ่งพบได้ง่ายตามห้างสรรพสินค้า ที่ผู้รับบริการเพียงแค่ยื่นเงินและแจ้งปลายทางการช าระเงินซึ่ง
ที่สะดวกกว่าการท าธุรกรรมด้วย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 พบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อการ
รับรู้ถึงประโยชน์ อย่างมีนัยส าคัญ โดยพบว่าเมื่อผู้ใช้งานมีความรู้สึกว่าการใช้งานเทคโนโลยีเป็นเรื่องที่สามารถ
เข้าใจได้ง่ายจะส่งผลให้ผู้ใช้งานรับรู้ถึงประโยชน์การจากใช้เทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็ว (Nysveen,  Pedersen, & 
Thorbjernsen, 2005)  ซึ่งสอดคล้องกับ Venkatesh & Davis (1996) ที่กล่าวว่า การรับรู้ ถึงความง่ายในการ
ใช้เทคโนโลยีส่งผลโดยตรงและมีนัยส าคัญกับการรับรู้ ถึงประโยชน์ของเทคโนโลยีและการใช้งานเทคโนโลยี             
ซึ่งการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานนั้นเกิดจากขั้นตอนในการใช้งานที่ไม่ซับซ้อนและมีความชัดเจนชัดเชน ซึ่ ง
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้และมีการศึกษาจ านวนมาก พบว่า การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ด้วย (Eriksson et al., 2005)  
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 พบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อความ
ตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet อย่างมีนัยส าคัญ ด้วยเหตุว่า 
เมื่อผู้ใช้งานเกิดความรู้สึกว่าการใช้เทคโนโลยีเป็นเร่ืองที่เข้าใจง่าย สะดวก จะส่งผลให้ผู้ใช้มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้
และเพิ่มระดับความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น (Masrom, 2007: 26; Alharbi & Drew, 2014: 155) ซึ่ง
สอดคล้องกับการศึกษาที่พบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้มีอิทธิพลโดยตรงต่อการใช้เนื่องจากการรับรู้ถึงความ
งา่ยในการใช้จะท าให้ผู้บริโภครู้สึกมีความสะดวกสบายที่จะใช้เทคโนโลยีมากขึ้น (Parveen & Sulaiman, 2008) 
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ซึ่ง True Money wallet ได้พัฒนาแอปพลิเคชั่นด้วยระบบการท างานที่ไม่ซับบซ้อน ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความ
ง่ายและสะดวกในการช าระเงินผ่านแอปพลิเคชั่นได้อย่างง่ายดาย  
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4 พบว่า ปัจจัยกระตุ้นเป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ 
ที่ระดับนัยส าคัญโดยพบว่า สิ่งรอบข้างของผู้ใช้มีผลกระทบต่อทัศนคติส่วนตัวในการใช้ ส่งผลให้ผู้ใช้เกิดการ
เรียนรู้ในการใช้งานท าให้เพิ่มระดับการรับรู้ถึงประโยชน์ (Zhang et al., 2015) โดยในกลุ่มผู้ใช้งานแอปพลิเคชั่น 
True Money wallet มักชักชวนกันให้สมัครใช้งานเพื่อประโยชน์ในการท าธุรกิรรมระหว่างกัน เช่น ผู้ใช้งานส่วน
ใหญ่เป็นนักศึกษาชายซึ่งใช้เวลาว่างในการเล่นเกมส์ออนไลน์และต้องช าระค่าเกมส์หรือแลกซื้ออุปกรณ์ระหว่างผู้
เล่นเกมส์ด้วยกัน หากผู้เล่นเกมส์เหล่านี้ใช้ช่องทางการช าระเงินแบบเดียวกันก็จะเป็นประโยชน์ส าหรับการ                 
ท าธุรกรรม 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 5  พบว่า ปัจจัยกระตุ้นเป็นปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงความง่าย
ในการใช้งานเทคโนโลยี ที่ระดับนัยส าคัญ โดยพบว่าปัจจัยกระตุ้นนั้นสามารถส่งผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการ
ใช้งานเทคโนโลยี โดยปัจจัยกระตุ้นเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้ให้รู้สึกว่าการใช้งานเทคโนโลยีนั้นๆ มีความง่ายต่อการใช้
งาน และไม่ต้องใช้ความพยายาม (Venkatesh & Davis, 1996) คนเป็นสัตว์สังคมดังนั้นเมื่อเห็นว่าเพื่อในกลุ่ม
สามารถใช้งานแอปพลิเคชั่น True Money wallet ตามทฤษฎีการกระท าเชิงเหตุผล (Theory of Reason 
Action) ทัศนคติและกลุ่มอ้างอิงมีผลต่อพฤติกรรมความตั้งใจ (Ajzen, 2012) ดังนั้นเมื่อเห็นเพื่อในกลุ่มใช้งาน
ตนเองจึงนึกอยากใช้งานบ้างเพื่อรับรู้ถึงการเป็นส่วนหนึ่งในสังคมนั้นๆ ประกอบกับเพื่อในกลุ่มใช้งานแล้วไม่เกิด
ปัญหาใดๆจึงไม่กังวลที่จะใช้งาน 
 
ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
 จากงานวิจัยนี้พบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้ แสดงให้ว่าแอพพลิเคชั่น True 
money wallet มีคุณค่าที่ไม่ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค อาจเป็นเพราะว่า ความล่าช้าในการแก้ไข
ปัญหาของเจ้าหน้าที่ให้บริการ การแก้ไขปัญหาต้องรอผลนานเกินไป และเสียค่าธรรมเนียมในการเติมเงินบาง
ประเภทและการปิดบัญชี จึงท าให้ผู้ใช้งานถึงแม้ว่าจะรับรู้ถึงประโยชน์แต่รู้สึกว่าแอพลิเคชั่นนี้ไม่น่าใช้ โดยเฉพาะ
ในเร่ืองของความเสี่ยงในการใช้และค่าธรรมเนียม เมื่อเทียบกับการช าระค่าบริการผ่านวิธีอื่นๆ ดังนั้นผลงานวิจัย
นี้จึงเป็นข้อคิดส าหรับผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นทีต่้องหาแนวทางปรับปรุงการแก้ไขความเสี่ยงที่ผูใ้ช้บริการยังกังวลอยู่ 
และแก้ไขข้อผิดพลาดของการใช้บริการให้ตรงใจกับผู้บริโภคจนเกิดรับรู้ถึงความตั้งใจในการการใช้ 
 จากผลการวิจัยพบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ ส่งผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์และความตั้งใจใช้มี
นัยส าคัญ ดังนี้ แอพพลิเคชั่น True money wallet ใช้งานง่ายจริงจึงท าให้ผู้บริโภคที่ใช้แอพพลิเคชั่น True 
money wallet ไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้วิธีการใช้งานมากมายนัก ท าให้ใช้งานได้อย่างเต็มที่และ
ตรงตามวัตถุประสงค์จึงท าให้เห็นประโยชน์จากการใช้ ผู้บริโภคส่วนใหญ่ไม่ชอบความยุ่งยาก ซึ่งแอพพลิเคชั่น 
True money wallet ใช้งานง่ายและไม่ยุ่งยากจึงท าให้ความง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลถึงความ
ตั้งใจใช้  
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 จากผลการวิจัยพบว่าปัจจัยกระตุ้น เช่นทัศนคติของผู้ใช้งาน ศักยภาพของนวัตกรรม ส่งผลต่อการ
รับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ดังนั้นจึงควรพัฒนา แอพพลิเคชั่น True money wallet 
ให้มีความดึงดูดความน่าสนใจ และเผยแพร่ข่าวสารจาก True money wallet บ่อยครั้งเพื่อให้ผู้ใช้เกิดทัศนคติที่
ดีเก่ียวกับแอพพลิเคชั่นนี้ 
 
ประโยชน์ของงานวิจัย 
 1. ประโยชน์ในเชิงทฤษฎี 
 ผลของงานวิจัยท าให้เกิดการสร้างตัวแบบที่ใช้ในการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผล
ต่อความตั้งใจใช้บริการช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านแอพพลิเคชั่น true money wallet โดยสามารถน า
แบบจ าลองการยอมรับการใช้เทคโนโลยี (TAM) มาเป็นกรอบทางการศึกษาและสอดคล้องกับงานวิจัยในอดีต อีก
ทั้งผลของงานวิจัยสามารถใช้เป็นแนวทางในการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อต่อยอดงานวิจัยในอนาคตได้  
 2. ประโยชน์ในการน าไปปฏิบัติ 
 ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น True money wallet เพื่อความตั้งใจใช้ของผู้บริโภคนั้น ผู้พัฒนาฯ ต้อง
ค านึงถึงแนวทางในการออกแบบ ดังนี้  
  1) ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ท าให้ผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นค านึงถึงรูปแบบของประโยชน์ในการ          
ใช้งานให้สามารถใช้ได้กับกลุ่มประชากรและท าให้ผู้ใช้เชื่อว่าประโยชน์ของแอพพลิเคชั่น True money wallet             
จะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับงานของผู้ใช้ได้ 
  2) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานในการช าระค่าบริการผ่าน True money wallet นั้นท า
ให้ผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นค านึงถึงความสะดวกในการช าระเงินที่เหนือกว่าวิธีอื่นๆ และท าให้การใช้ True Money 
wallet เป็นเร่ืองง่ายที่ผู้ใช้สามารถท าความเข้าใจและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจนท าให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่าง
ช านาญ  
  3) ด้านปัจจัยกระตุ้น เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงการสร้างความสนใจให้แก่ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นโดย           
การโฆษณาผ่านหลายๆช่องทางและเปลี่ยนทัศนคติผู้บริโภคให้เกิดความสนใจในแอพพลิเคชั่น 
 
ข้อจ ากัดของงานวิจัย 
 ด้วยข้อจ ากัดของช่องทางการเก็บข้อมูลโดยเก็บข้อมูลผ่านทางเฟซบุ๊กเท่านั้นอาจท าให้การเก็บข้อมูล
มีข้อจ ากัดในเรื่องความหลากหลายของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งอาจเป็นตัวแทนเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ซึ่ง
อาจมีกลุ่มตัวอย่างในช่องทางการเก็บตัวอย่างอื่นเช่น ไลน์ อินสตาแกรม ในเว็บเพจต่างๆ ที่ควรเก็บข้อมูลเพื่อให้
ได้ผลการวิจัยที่ครอบคลุมยิ่งขึ้นอาจขยายผลไปศึกษาถึงกลุ่มของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่น true money wallet 
เพื่อวัตถุประสงค์อื่นๆ 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
 จากผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้ และโมเดลสมการโครงสร้างนี้มี
ค่าอ านาจในการท านายความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น True money wallet อยู่ในระดับต่ ามาก แสดงให้เห็นว่า
งานวิจัยนี้ยังมีจุดอ่อนในเร่ืองจ านวนตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควรเพิ่มจ านวนตัวแปรที่
คาดว่าจะเกี่ยวข้องเพื่อท าให้ค่าอ านาจในการท านายอยู่ในระดับสูงจึงจะท าให้โมเดลสมการโครงสร้างมีความ
น่าเชื่อถือมากข้ึน ได้แก่ ความเสี่ยง ค่าใช้จ่ายที่เกิดจากการใช้แอพพลิเคชั่น 
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