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บทคัดย่อ 
การวิจยัเชิงปริมาณน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ 

ใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet) และ 2) ศึกษาปัจจยัด้านพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อ 
การตดัสินใจใชง้าน E-Wallet ของพนกังานบริษทั NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา กลุ่มตวัอย่างคือพนกังาน
จ านวน 229 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
คือแบบสอบถาม และวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และสถิติเชิงอนุมาน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และรายได้ มีผลต่อ 
การตดัสินใจใชง้าน E-Wallet อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 ส่วนสถานภาพไม่มีผลต่อการตดัสินใจใชง้าน 
ส าหรับปัจจยัดา้นพฤติกรรมของผูบ้ริโภค พบวา่ ประสบการณ์การใชง้านจริง ประเภทบริการท่ีใชบ้่อยท่ีสุด ช่วง
ราคาของธุรกรรม และความหลากหลายของแบรนด์ท่ีเคยใช้ มีผลต่อการตดัสินใจเลือกใชง้าน E-Wallet อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยเหตุผลหลกัในการใชง้านคือความง่าย สะดวก รวดเร็ว รองลงมาคือการไดรั้บ
สิทธิพิเศษ และความสามารถในการตรวจสอบค่าใชจ่้ายยอ้นหลงั 
ค าส าคญั: กระเป๋าเงินอิเลก็ทรอนิกส์, พฤติกรรมผูบ้ริโภค, การตดัสินใจ, ฟินเทค 
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ABSTRACT 

This quantitative research aimed to 1) study the demographic factors affecting the decision to use an 

Electronic Wallet (E-Wallet) and 2) study the consumer behavior factors influencing the decision to use an E-

Wallet among employees of NHK Spring company in Chachoengsao province. The sample group consisted of 

229 employees, selected through purposive sampling. The data collection instrument was a questionnaire, and 

the data were analyzed using descriptive statistics, including frequency and percentage, and inferential statistics, 

namely One-Way ANOVA and Multiple Regression Analysis. 

The results revealed that demographic factors, including gender, age, education level, and income, had 

a statistically significant effect on the decision to use an E-Wallet at the.05 level, whereas marital status did not. 

Regarding consumer behavior factors, it was found that actual usage experience, the most frequently used 

service type, transaction value range, and the variety of brands ever used had a statistically significant effect on 

the decision to use an E-Wallet at the.05 level. The primary reasons for usage were ease of use, convenience, 

and speed, followed by receiving special privileges and the ability to check past expenditures. 

Keywords: E-Wallet, Electronic Wallet, Consumer Behavior, Decision Making, FinTech 

บทน า 
  โลกในปัจจุบนัเป็นมีวิวฒันาการท่ีใช้เทคโนโลยีเป็นหลกั จนมีการน าปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้  
หากกล่าวถึงส่ือกลางในการแลกเปล่ียนอย่างเงินตราท่ีมีวิว ัฒนาการจากอดีตจนปัจจุบัน โดยเร่ิมต้น 
จากยุคแลกเปล่ียนส่ิงของ (Barter System) เป็นยุคท่ี เ ร่ิมต้นการแลกเปล่ียนส่ิงของซ่ึงกันและกัน เช่น  
น าสัตว์เล้ียงแลกกับเส้ือผา้ อาหารแลกกับเคร่ืองมือต่าง ๆ เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม ระบบการแลกเปล่ียน 
ส่ิงของมีขอ้จ ากดัหลายอย่าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งความตอ้งการของผูแ้ลกเปล่ียนตอ้งตรงกนั หรือบางคร้ังจ านวน
หรือปริมาณท่ีแลกเปล่ียนของส่ิงของไม่เท่ากนั 
 จากขอ้จ ากดัของยคุแลกเปล่ียนส่ิงของ (Barter System) จึงไดเ้ร่ิมใชว้ตัถุบางอยา่ง เช่น เปลือกหอย ขนนก โลหะ
มีค่า เป็นตน้ ซ่ึงเป็นวตัถุท่ีมีค่าและไดรั้บการยอมรับในการแลกเปล่ียน เพื่อแลกเปล่ียนส่ิงของต่าง ๆ เรียกยุคน้ีว่า 
ยุคเงินสินคา้ (Commodity Money) ต่อมายุคเงินเหรียญ (Metallic Money) มีการพฒันาน าทองค าและเงินท่ีเป็น
แร่ท่ีมีมูลค่าท าเป็นเหรียญ โดยประเทศหรือเมืองต่าง ๆ ท าการตีตราสัญลักษณ์ของผูป้กครองบนเหรียญ 
ประโยชน์ของเหรียญนอกใชเ้ป็นส่ือการในการแลกเปล่ียนแลว้ ยงัเป็นเพิ่มความสะดวกสบายในการพกพาและ
ก าหนดมูลค่าไดอ้ยา่งแน่นอน  
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 เ ม่ือการค้ามีการขยายตัวมากขึ้ นและมีการค้าขายระหว่างประเทศ การถือเงินเหรียญกลายเป็น 
การยุ่งยากในการพกพา ท าให้มีการริเร่ิมใช้เงินกระดาษหรือธนบัตรแทน โดยธนาคารจะออกธนบัตร 
ท่ีสามารถแลกเป็นทองค าหรือเงินได ้ท าให้ง่ายต่อการพกพายิ่งขึ้น จึงเป็นการเร่ิมตน้ของยุคเงินกระดาษ (Paper 
Money) ซ่ึงพฒันาจากประเทศจีนในสมยัราชวงศ์ถงั (ค.ศ. 618-907) นับไดว้่าเป็นประเทศแรกท่ีมีการใช้เงิน
กระดาษ และแพร่หลายในยโุรปช่วงศตวรรษท่ี 17 ซ่ึงประเทศสวีเดนเป็นผูริ้เร่ิม 
 ต่อมามีการพัฒนาระบบการเงินนับได้ว่าเป็นยุคแห่งการธนาคารกลางและเงินเฟียต (Fiat Money)  
โดยรัฐบาลเป็นผูก้  าหนดมูลค่าของเงินผ่านธนาคารกลางของประเทศ และมูลค่าของเงินไม่ไดข้ึ้นกับทองค าอีก
ต่อไป ส่งต่อการบริหารการจดัการของธนาคารกลางท่ีมีความยดึหยุน่มากขึ้น ซ่ึงเป็นระบบท่ีใชใ้นเศรษฐกิจทัว่โลก  
 เม่ือมีการพฒันาเทคโนโลยีจนเขา้สู่ยุคปัญญาประดิษฐ์ (AI) และยุคดิจิทลั จึงการพฒันาเงินสกุลดิจิทลั 
หรือเรียกไดว้่าเร่ิมเขา้สู่ยุคสกุลเงินดิจิทลั (Cryptocurrency) เป็นสกุลเงินท่ีไม่ไดภ้ายใตก้ารควบคุมของรัฐบาล
หรือธนาคาร ซ่ึงมีสกุลเงินดิจิทลัท่ีเป็นท่ีนิยม เช่น บิตคอยน์ หรืออีเธอเรียม เป็นตน้ โดยใชเ้ทคโนโลยบีล็อกเชน
เพื่อรักษาความปลอดภยัและโปร่งใสในการท าธุรกรรม และเงินสกุลดิจิทลัไดรั้บความนิยมในการลงทุนและ
การซ้ือขายออนไลน์ 
 การน าเทคโนโลยีดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กบัระบบการช าระเงินเขา้สู่ยุคเงินอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Money) เป็นยุคท่ีเงินอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถโอนผ่านระบบธนาคารออนไลน์ได ้และมีการเปิดตวับตัรเครดิต/
เดบิต รวมถึง การใช ้E-Wallet  หรือแอปพลิเคชนัทางการเงินต่างๆ ส่งผลให้การช าระเงินง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น 
ผ่านการท าธุรกรรมดว้ยการสแกน QR Code หรือวิธีอ่ืนท่ีร้านคา้รองรับ อีกทั้ง ยงัสามารถตรวจสอบการใชจ่้าย
ผ่านแอปพลิเคชนัไดเ้ช่นกนั ดว้ยสังคมไร้เงินสด กลายเป็นธุรกรรมทางการเงินในชีวิตประจ าวนัท่ีคนยุคใหม่
เลือกใช้มากขึ้น เพียงแค่มีโทรศัพท์มือถือเคร่ืองเดียว ก็ตอบโจทย์การใช้ชีวิตประจ าวนัได้ด้วย “E-Wallet”  
ไม่ว่าจะใช้ส าหรับการซ้ือ - ขาย หรือการเดินทางระบบธุรกรรมน้ีก็อ  านวยความสะดวกและรวดเร็วให้แก่เรา
อยา่งมาก อีกทั้งยงัช่วยลดความเส่ียงในการพกเงินหรือบตัรจ านวนมากติดกระเป๋าไดอี้กดว้ย 
 ส าหรับวิวฒันาการของการช าระเงินของประเทศไทย ในปี 2504 ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.)  
ไดริ้เร่ิมแผนการจดัตั้งโรงพิมพธ์นบตัร เพื่อผลิตธนบตัรออกใช้หมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจ การซ้ือท่ีดินและ
ก่อสร้างโรงพิมพ์ธนบตัร และสั่งซ้ืออุปกรณ์การพิมพ์ จนสามารถก่อตั้งโรงพิมพ์ธนบตัรแห่งแรกได้ส าเร็จ 
ในปี 2512 และต่อมาไดจ้ดัตั้งศูนยจ์ดัการธนบตัรเพื่อดูแลการกระจายธนบตัรผ่านธนาคารพาณิชยใ์ห้ประชาชน
ไดใ้ชธ้นบตัรท่ีมีสภาพดีอยา่ง 
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 ต่อมาในปี 2555 ธปท. ไดจ้ดัตั้งระบบการหักบญัชีเช็คดว้ยภาพเช็คและระบบการจดัเก็บภาพเช็ค (Imaged 
Cheque Clearing and Archive System: ICAS) เพื่อรองรับการเรียกเก็บเงินดว้ยภาพเช็คผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์
แทน ท าให้ช่วยย่นระยะเวลาการเรียกเก็บเงินตามเช็คทัว่ประเทศให้เหลือ 1 วนัท าการ อีกทั้งยงัช่วยให้การคน้หา
ขอ้มูลสะดวกและรวดเร็ว ลดภาระการจดัเก็บเช็คฉบบัจริง และเพิ่มความคล่องตวัใหก้ารใชเ้ช็คอยา่งราบร่ืน 
 ปี 2559 ธปท. และภาคธนาคารได้ร่วมกันผลกัดันให้มีการปรับเปล่ียนบตัรเดบิตและบตัรเอทีเอ็มจาก
รูปแบบบตัรแถบแม่เหลก็แบบเดิมให้เป็นบตัรแบบชิปการ์ด เพื่อยกระดบัความปลอดภยัในการใชบ้ตัร เน่ืองจาก
เทคโนโลยีชิปการ์ดเป็นเทคโนโลยีท่ีมีความปลอดภยัสูง สามารถป้องกนัการถูกมิจฉาชีพโจรกรรมขอ้มูลไปท า
บตัรปลอมได ้ในปี 2558 กระทรวงการคลงัและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งไดผ้ลกัดนัแผนยุทธศาสตร์ National e-
Payment เพื่อยกระดับโครงสร้างพื้นฐานการช าระเงินไทย ส่งเสริมให้คนไทยหันมาใช้การช าระเงินทาง
อิเล็กทรอนิกส์เพิ่มขึ้น โดย ธปท. มีบทบาทหลกัในการดูแลโครงการพฒันาระบบพร้อมเพย ์(PromptPay) และ
โครงการขยายการใช้บตัรอิเล็กทรอนิกส์ เร่ิมเม่ือปี 2559 เป็นระบบโอนเงินและช าระเงินแบบทนัทีท่ีสะดวก 
รวดเร็ว ขอ้มูล และปี พ.ศ. 2560 ประเทศไทยมีการใช้จ่ายผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Payment) เพิ่มขึ้น จาก
ขอ้มูลจ านวนบญัชีเงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Money) มีบญัชีเงินอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งส้ิน 53.17 ลา้นบญัชี ในขณะท่ี
มูลค่าการใชจ่้ายผา่นเงินอิเลก็ทรอนิกส์เติบโตจากปีก่อนหนา้คิดเป็นร้อยละ 38.7 (ธปท., 2561)  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ส่งผลให้ผูว้ิจัยสนใจศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจใช้งานกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) พนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา เพื่อเป็นขอ้มูลส าหรับกลุ่มประชากรท่ี
ยงัไม่เคยใชบ้ริการทางการเงินผ่านแอปพลิเคชนับนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีให้มีเช่ือมัน่ในแอปพลิเคชนักระเป๋าเงิน
อิเลก็ทรอนิกส์ (E-Wallet ) มากยิง่ขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจใช้งาน E-Wallet ของพนักงาน NHK 
Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
 2. เพื่อศึกษาปัจจัยด้านพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้งาน E-Wallet ของ
พนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา  
 
สมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานท่ี 1: ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อปัจจยัด้านการตดัสินใจเลือกใช้งาน
กระเป๋าเงินอิเลก็ทรอนิกส์ (E-Wallet ) ของพนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
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สมมติฐานท่ี 2: ปัจจยัดา้นพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมีผลต่อปัจจยัดา้นการตดัสินใจเลือกใช้งานกระเป๋า
เงินอิเลก็ทรอนิกส์ (E-Wallet ) ของพนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
 
ขอบเขตการวิจัย 

ผูว้ิจัยท าการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) ของ
พนักงาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทราในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นแบบสอบถามและมีการก าหนดขอบเขตในการวิจยัไวด้งัต่อไปน้ี 
 1. ขอบเขตด้านเน้ือหา ผูว้ิจยัมุ่งประเด็นการศึกษาความสัมพนัธ์ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ปัจจยัดา้น
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคและการตดัสินใจใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) ของพนักงาน NHK 
Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
 2. ขอบเขตด้านประชากร การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีประชากรท่ีใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ พนกังาน NHK Spring 
ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
 3 . ขอบเขตด้านพื้นท่ี  ผู ้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตด้านพื้นท่ีคือ NHK Spring (Thailand)  Wellgrow  
ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 
 4. ขอบเขตด้านระยะเวลา ผูวิ้จยัไดก้ าหนดขอบเขตดา้นเวลา ตั้งแต่เดือนมีนาคมถึงเดือนมิถุนายน 2568 
เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน 
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกีย่วข้อง  

1. แนวคิดด้านประชากรศาสตร์ (Demographics)  
เป็นการศึกษาลกัษณะของประชากร เช่น เพศ , อายุ, ระดับการศึกษา, รายได้ และสถานภาพ ซ่ึงเป็น

ปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีแตกต่างกนั  
ธมลวรรณ วรรณศิลป์ (2563) ไดก้ล่าวถึงแนวความคิดของศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) วา่ประชากรศาสตร์ 

หมายถึง การศึกษาเก่ียวกบัขนาด จ านวน โครงสร้าง และการกระจายตวั รวมถึงการเปล่ียนแปลงของประชากร
ซ่ึงมีรายละเอียดขอ้มูลประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ ขนาดและจ านวนสมาชิกในครอบครัว รายได ้อาชีพ 
การศึกษา ลักษณะ ประชากรศาสตร์เป็นลักษณะท่ีมีความส าคัญและใช้ค่าสถิติท่ีสามารถวัดได้ช่วย  
ในการก าหนดพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย  

ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิ้จยัขอให้ค  าจ ากดัความว่า ประชากรศาสตร์ หมายถึง การศึกษาความแตกต่างของ
ลกัษณะทางประชากร ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน และสถานภาพ ท่ีส่งผลต่อความ
ตอ้งการหรือพฤติกรรมต่าง ๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวความคิดของศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) 
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 2. แนวคิดเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior)  
Kotler & Keller (2016) พฤติกรรมผูบ้ริโภคเพื่อศึกษาและวิจยัเก่ียวกับพฤติกรรมการซ้ือและใช้ของ

ผูบ้ริโภค เพื่อใหท้ราบถึงความตอ้งการและพฤติกรรมการเลือกซ้ือของผูบ้ริโภค และน ามาก าหนดกลยทุธ์ 
ทางการตลาดไดอ้ย่างเหมาะสม รวมถึง ตอบสนองความพึงพอใจของผูบ้ริโภค โดยใช้แนวความคิด 

6W’s 1H ประกอบด้วย ใครซ้ือ (Who), ซ้ืออะไร (What), ท าไมถึงซ้ือ (Why), ใครมีส่วนร่วม (Whom), ซ้ือ
เม่ือไหร่ (When), ซ้ือท่ีไหน (Where) และซ้ืออยา่งไร (How) ดงัน้ี 

- ใคร (Who) คือ ตลาดเป้าหมายหรือใครซ้ือสินคา้ เพื่อทราบถึงขอ้มูลเก่ียวกบัองคป์ระกอบ 
ของกลุ่มเป้าหมาย (Occupants) ทางดา้นประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยาหรือจิตวิเคราะห์ และพฤติกรรม
ศาสตร์ รวมถึงเป้าหมายท่ีทางการตลาดท่ีตอ้งการ  

- ผู ้บริโภคต้องการซ้ืออะไรหรือประเภทไหน (What) เพื่อทราบถึงส่ิงท่ีต้องการซ้ือ (Objects)  
เพื่อตอบสนองความพึงพอใจสูงสุดท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการไดรั้บจากการซ้ือสินคา้ เช่น การบริการความสะดวกสบาย 
ประโยชน์ใชส้อยจากสินคา้ท่ีซ้ือไป ความรวดเร็ว เป็นตน้ รวมถึง ความตอ้งการคุณสมบติัหรือองคป์ระกอบของ
ผลิตภณัฑ ์(Product component) และความแตกต่างท่ีเหนือกวา่คู่แข่งขนั (Competitive differentiation) 

- ท าไมผู ้บริโภคจึงต้องซ้ือ (Why) เพื่อทราบถึงวัตถุประสงค์ (Objectives) ในการใช้ซ้ือสินค้า 
เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเองในดา้นร่างกายและดา้นจิตวิทยา โดยมีปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือ 
ประกอบดว้ย ปัจจยัภายในหรือปัจจยัทางจิตวิทยา ปัจจยัทางสังคมและวฒันธรรม และปัจจยัเฉพาะบุคคล 

- ใครมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือ (Whom) ส่ิงส าคญัคือตอ้งเขา้ใจกลุ่มต่าง ๆ ท่ีมีผลกระทบต่อการซ้ือ
ผลิตภณัฑ์ การรู้ถึงบทบาทของบุคคลหรือกลุ่มท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ โดยแบ่งเป็นผูริ้เร่ิม ผูมี้อิทธิพล  
ผูต้ดัสินใจซ้ือ ผูซ้ื้อ และผูใ้ช ้

- ผูบ้ริโภคซ้ือช่วงเวลาใด (When) เพื่อทราบว่าช่วงใดท่ีผูบ้ริโภคจะซ้ือผลิตภณัฑ ์หรือโอกาสในการซ้ือ 
(Occasion) อาทิ ช่วงวนัใดของเดือน ช่วงเดือนใดของปี ช่วงฤดูกาลใดของปี โอกาสพิเศษ เทศกาล วนัส าคญัต่าง 
ๆ หรือวนัหยดุ 

- ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน (Where) เพื่อทราบถึงสถานท่ีหรือช่องทางการจดัจ าหน่าย (Outlets) ท่ีผูบ้ริโภค
สามารถเข้าถึงได้ เพื่อตอบสนองความพึงพอใจสูงสุด อาทิ ช่องทางออฟไลน์ ห้างสรรพสินค้า หน้าร้าน  
หรือช่องทางออนไลน์ ผา่นเวบ็ไซต ์รวมถึง E-commerce  

- ผูบ้ริโภคมีลักษณะการซ้ืออย่างไร (How) เพื่อทราบถึงขั้นตอนในการตัดสินใจซ้ือ (Operations)  
และล าดับขั้นตอนของการซ้ือสินคา้และบริการ ประกอบด้วย การรับรู้ปัญหา การคน้หาขอ้มูล การประเมิน
ทางเลือก การตดัสินใจ และความรู้สึกภายหลงัการซ้ือ 
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3. แนวคิดเกีย่วกบัการตัดสินใจ (Decision Making)  
Kotler & Keller (2016) ทฤษฎีการตัดสินใจ หมายถึง การตัดสินใจของผู ้บริโภคในการซ้ือหรือ 

รับบริการ ซ่ึงผูบ้ริโภคใชเ้หตุผลและอารมณ์ร่วมในการตดัสินใจ โดยมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดงัน้ี  
ขั้นตอนที่ 1 การรับรู้ปัญหา (Problem Recognition) หมายถึง ผูบ้ริโภคทราบถึงปัญหาหรือความตอ้งการ

ผลิตภณัฑ์หรือบริการ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง โดยปัญหาน้ีอาจเกิดจากความแตกต่างระหว่าง 
“สถานการณ์ปัจจุบนั” กบั “สถานการณ์ท่ีตอ้งการ” เช่น ผูบ้ริโภคอาจรู้สึกหิว จึงตอ้งการหาอาหารรับประทาน 
หรือรู้สึกว่าเงินสดไม่พอ จึงเร่ิมคิดถึงบริการ E-Wallet  ทั้งน้ี แรงจูงใจท่ีก่อให้เกิดการตระหนกัถึงปัญหาแบ่งได้
เป็น 2 ประเภทหลกั ไดแ้ก่ แรงจูงใจภายใน อาทิ ความหิว ความตอ้งการความสะดวก และแรงจูงใจภายนอก 
อาทิ โฆษณา การเปรียบเทียบทางสังคม หรือแรงกระตุน้จากส่ิงแวดลอ้ม 

ขั้นตอนท่ี 2  การแสวงหาข้อมูลข่าวสาร ( Information Search) เม่ือผู ้บริโภคทราบถึงปัญหาหรือ 
ความตอ้งการของตนเอง พวกเขาจะเขา้สู่ขั้นตอนการคน้หาขอ้มูลเพื่อแกไ้ขปัญหาหรือตอบสนองความตอ้งการ 
ขอ้มูลเหล่าน้ีอาจเป็นขอ้มูลเก่ียวกับผลิตภณัฑ์ ยี่ห้อ ราคา คุณภาพ หรือประสบการณ์ของผูอ่ื้น ประเภทของ
แหล่งขอ้มูลสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลกั ได้แก่ แหล่งข้อมูลภายใน อย่างประสบการณ์ (Experiential 
Sources) ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ส่วนบุคคลของผูบ้ริโภคท่ีเคยใช้หรือจดจ าได้ และแหล่งข้อมูลภายนอก 
จากแหล่งบุคคล (Personal Sources) อาทิ เพื่อน ครอบครัว และคนรู้จกัท่ีมีประสบการณ์ท่ีเคยใช้สินคา้นั้นมา
ก่อน แหล่งทางการคา้ (Commercial Sources) อาทิ  พนกังานขาย การหาขอ้มูลจากโฆษณาตามส่ือต่าง ๆ อย่าง
พนกังานขายและร้านคา้ โฆษณา รีวิวออนไลน์ เวบ็ไซตต่์าง ๆ ความลึกในการคน้หาขอ้มูลขึ้นอยูก่บัหลายปัจจยั 
เช่น ระดบัความเก่ียวขอ้งของสินคา้หรือบริการ ความซับซ้อนของทางเลือก และระดบัความเส่ียงท่ีผูบ้ริโภค
มองเห็น เป็นตน้ 

ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) ผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบทางเลือกต่าง ๆ 
ท่ีได้จากขั้นตอนการค้นหาข้อมูล โดยใช้เกณฑ์ส่วนตัวในการตัดสินใจ อาทิ คุณภาพ ความเช่ือมั่น ราคา 
ภาพลกัษณ์แบรนด์ หรือผลตอบแทนท่ีไดรั้บ เพื่อท่ีผูบ้ริโภคจะสร้าง "ชุดของทางเลือก" (Evoked Set) ขึ้นในใจ 
จากนั้นจะใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพื่อเลือกว่าแบรนด์หรือบริการใดดีท่ีสุดส าหรับตนเองการประเมินอาจ
เป็นการประเมินเชิงคุณลกัษณะ (Attribute-based evaluation) เปรียบเทียบตามคุณสมบัติเฉพาะการประเมิน 
แบบอารมณ์ (Affective evaluation) ใช้ความรู้สึกหรืออารมณ์เป็นหลัก บางคร้ังผู ้บริโภคอาจใช้เกณฑ ์
การตดัสินใจท่ีมีโครงสร้าง เช่น ตารางเปรียบเทียบขอ้ดีขอ้เสีย ในขณะท่ีบางคนอาจตดัสินใจอยา่งรวดเร็วโดยอิง
จากความรู้สึกชอบไม่ชอบทนัที 

 



8 
 

ขั้นตอนท่ี 4 การตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือใช้บริการ (Purchase Decision) เป็นขั้นตอนหลงัจากประเมิน
ทางเลือกแลว้ ผูบ้ริโภคจะเขา้สู่ขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือหรือเลือกใช้บริการ ซ่ึงเป็นขั้นตอนสะทอ้นถึงผลลพัธ์
ของกระบวนการตดัสินใจทั้งหมด แต่อย่างไรก็ตาม ผูบ้ริโภคจะมีเจตนาเลือกซ้ือสินค้าหรือใช้บริการ ก็ยงั
สามารถการตดัสินใจอาจยงัเปล่ียนแปลงได ้โดยขึ้นอยูปั่จจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 

- ความพร้อมของสินคา้     
- การไดรั้บค าแนะน าเพิ่มเติมจากผูอ่ื้น 
- ความประทบัใจต่อประสบการณ์สุดทา้ย เช่น การบริการหนา้ร้าน 
- โปรโมชัน่หรือส่ิงจูงใจ ณ จุดขาย 
ส าหรับการการตดัสินใจซ้ือตอ้งมีการตดัสินใจในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี  
- ตรายีห่อ้ท่ีช่ือ (Brand Decision)     - ร้านคา้ท่ีซ้ือ (Vendor Decision)  
- ปริมาณท่ีช่ือ (Quantity Decision)    - เวลาท่ีช่ือ (Timing Decision)  
- วิธีการในการช าระเงิน (Payment-Method Decision)  
ขั้นตอนท่ี 5 พฤติกรรมหลงัการซ้ือ (Post purchase Behavior) หลงัจากท่ีลูกคา้ได้ท าการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้หรือบริการไปแลว้ นกัการตลาดจะตอ้งท าการตรวจสอบความพึงพอใจภายหลงัการซ้ือ ซ่ึงความพึงพอใจ
นั้นเกิดขึ้นจากการท่ีถูกคา้ท าการเปรียบเทียบส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริง กบัความคาดหวงั ถา้คุณค่าของสินคา้หรือบริการ 
ท่ีได้รับจริงตรงกับท่ีคาดหวงัหรือสูงกว่าท่ีได้คาดหวงั ซ่ึงความพึงพอใจของผูบ้ริโภคดังหล่าวจะส่งผลต่อ
พฤติกรรมในการซ้ือซ ้า  

ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิ้จยัขอให้ค  าจ ากดัความของการตดัสินใจว่า เป็นการพิจารณาท่ีผ่านกระบวนการ
หรือขั้นตอนในการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้หรือบริการ ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี การรับรู้ปัญหา (Problem 
Recognition) การแสวงหาข้อมูลข่ าวสาร ( Information Search) การประเ มินทาง เ ลือก (Evaluation of 
Alternatives) การตัดสินใจซ้ือสินค้าหรือใช้บริการ (Purchase Decision) และพฤติกรรมหลังการซ้ือ (Post 
purchase Behavior) 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

กิตติภพ อุทัยแพน (2563) ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) เพื่อซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภคในจงัหวดัมหาสารคาม พบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม
การใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) ไดแ้ก่ อ าเภอ ระดบัการศึกษา รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ดา้นการ
รับรู้และเขา้ถึงประโยชน์ของการใชง้าน ดา้นความปลอดภยั ดา้นความตั้งใจในการใชง้าน อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.01 ส่วน เพศ และอาย ุไม่มีความส าคญัต่อพฤติกรรมการใชง้านกระเป๋าเงินอิเลก็ทรอนิกส์ 
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ทักษญา เตชะวรคุณศิริ (2563) ได้ศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใช้งาน (E-Wallet ) ในผูสู้งอายุ พบว่า 
พฤติกรรมการใช้งาน (E-Wallet ) โดยส่วนมากใช้บริการของ True Money ช าระค่าสินคา้และบริการสินค้า
อุปโภคบริโภค ดว้ยเหตุผลเพราะมีความสะดวกสบาย รวดเร็วทนัใจ ซ่ึงในปัจจุบนัร้านคา้สะดวกซ้ือมีส่วนร่วม
ผลกัดนัใหจ้ าเป็นตอ้งใชบ้ริการ (E-Wallet ) ในชีวิตประจ าวนัมากขึ้น  

ณิชา อยูป่ระเสริฐ  (2562) ท าการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใชบ้ริการ Mobile Wallet ส าหรับผูใ้ชส้มาร์ท
โฟนในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร พบว่า ความถ่ีในการใช้บริการ Mobile Wallet พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม 
มีความถ่ีในการใชบ้ริการต ่าสุด 1 ครัง ้/เดือน และความถ่ีในการใชบ้ริการสูงสุด 100 คร้ัง/เดือน โดยความถ่ีใน 
การใชบ้ริการเฉล่ียประมาณ 22 คร้ัง /เดือน  

กฤตกานต ์ปุริมาพนัธ์  (2564) ท าการศึกษาเร่ือง   พฤติกรรมการเลือกสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชนัของ
ลูกคา้ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกช าระเงินผ่านช่องทางอิเลคโทรนิกส์ 
โดยมีกรอบแนวคิดของงานวิจัยประยุกต์จากมุมมองความสะดวกและปลอดภัยของช่องทางการช าระเงิน  
และแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) พบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อแบบจ าลองการตดัสินใจเลือก
ช าระเงินมากท่ีสุด คือ ช่องทาง Mobile Banking มุมมองต่อความสะดวกและปลอดภยัของการช าระเงินผ่าน
ช่องทาง Mobile Banking มีนัยส าคญัทางสถิติท่ี 99% และรองลงมา คือ มุมมองต่อความสะดวกและปลอดภยั
ของการช าระเงินผา่นช่องทาง E-Wallet  มีนยัส าคญัทางสถิติ 99% 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยฉบับน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีงานวิจัยแบบการส ารวจ 
(Survey Research) ผ่านการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม (Questionnaire) ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ าปัจจยัดา้นต่าง ๆ ส่งผล
ต่อการตัดสินใจใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet ) มาท าการวิเคราะห์ข้อมูล ทางสถิติโดยใช้
โปรแกรม SPSS ทั้ งน้ี มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ปัจจัยส่งผลต่อการตัดสินใจใช้งานกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์  (E-Wallet ) ของพนักงาน NHK Spring ในจังหวัดฉะเชิง เทราโดยผู ้วิจัย มีขั้ นตอนใน 
การด าเนินงานวิจยัดงัต่อไปน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
- ประชากร: พนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 500 คน  
- ค  านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ Taro Yamane ได้จ านวน 222 คน และใช้วิธีการเลือก 

กลุ่มตวัอยา่งแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  
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2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจยัใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือ โดยมีแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบส ารวจรายการ (Check list) 
ประกอบดว้ย เพศ อาย ุระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน และสถานภาพ  

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์  
(E-Wallet )โดยค าถามมีลกัษณะหลายตัวเลือก (Multiple Choice Questions) ในแต่ละค าถาม โดยผูต้อบต้อง 
เลือกเพียงค าตอบเดียวท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด 

ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิผลต่อการตดัสินใจใช้งานกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-Wallet ) และปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์กับทัศนคติและการใช้งานจริง โดยค าถามมีลักษณะหลายตัวเลือก 
(Multiple Choice Questions) ในแต่ละค าถาม โดยผูต้อบตอ้งเลือกเพียงค าตอบเดียวท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด 
 ส่วนท่ี 4 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เช่น ความถ่ี   

ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ One-Way ANOVA 
และ Multiple Regression Analysis  
  
 
ผลการวิจยั 

การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์และพฤติกรรมท่ีมีผลต่อการตดัสินใจใช้
งาน E-Wallet  ของพนกังาน NHK Spring ในจงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 229 คน สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี  

1. ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่ มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น  เพศชาย (ร้อยละ 68.1) อยู่ในวัยท างานตอนกลางช่วงอายุ  31-40 ปี  

(ร้อยละ 42.4) มีการศึกษาระดับ ปริญญาตรี (ร้อยละ 79.5) มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนในช่วง 25,001-30,000 บาท 
(ร้อยละ 32.3) และมีสถานภาพ สมรส (ร้อยละ 44.5) 

 
 
 
 



11 
 

2. พฤติกรรมการใช้งาน E-Wallet  
พนกังาน NHK Spring มีการยอมรับและใชง้าน E-Wallet  ในระดบัสูงมาก (ร้อยละ 97.4 ใช ้ณ จุดขาย) 

โดย True Money Wallet เป็นแบรนด์ท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดอยา่งชดัเจน (ใชบ้่อยท่ีสุดร้อยละ 72.9) พฤติกรรม
การใชง้านมีความสม ่าเสมอ (ร้อยละ 45.9 ใชส้ัปดาห์ละ 3-5 คร้ัง) โดยมี ร้านคา้สะดวกซ้ือ เป็นบริการหลกัท่ีใช้
บ่อยท่ีสุด (ร้อยละ 62.9) เหตุผลส าคญัท่ีขบัเคล่ือนการใชง้านคือ ความง่าย สะดวก รวดเร็ว (ร้อยละ 98.7) และ
การไดรั้บสิทธิประโยชน์ (ร้อยละ 82.1) โดยรับขอ้มูลข่าวสารจาก ส่ือออนไลน์ (ร้อยละ 96.5) เป็นหลกั และมี
ความตั้งใจท่ีจะใชง้านต่อไปในอนาคตสูงถึงร้อยละ 96.1 
 
ผลการทดสอบสมมติฐาน 
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สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1: ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ (เพศ อาย ุระดบัการศึกษา และรายได)้ มีผลต่อการตดัสินใจ

ใช้งาน E-Wallet  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ยกเวน้ปัจจัยด้านสถานภาพ ท่ีไม่พบว่ามีผลแตกต่างกัน ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีจึง ไดรั้บการสนบัสนุนเป็นส่วนใหญ่ 

สมมติฐานท่ี 2: ปัจจัยด้านพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมีผลต่อการตัดสินใจใช้งาน E-Wallet  อย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติ โดยตวัแปรท่ีสามารถท านายการตดัสินใจไดดี้ท่ีสุดคือ ประสบการณ์การใชง้านจริง ประเภท

บริการท่ีใชบ้่อย ช่วงราคาของธุรกรรม และความหลากหลายของแบรนด์ท่ีเคยใช ้ดงันั้น สมมติฐานน้ีจึง ไดรั้บ

การสนบัสนุน 

 

อภิปรายผล (Discussion) 

ผลการส ารวจให้ภาพท่ีชดัเจนว่า E-Wallet  ไดก้ลายเป็นเคร่ืองมือทางการเงินท่ีส าคญัในชีวิตประจ าวนั

ของพนักงานในกลุ่มตวัอย่างน้ี การอภิปรายผลจะเช่ือมโยงขอ้คน้พบเขา้กบัทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ

สร้างความเขา้ใจในเชิงลึก 

บทบาทของความสะดวกสบาย: การรับรู้ถึงประโยชน์และความง่ายในการใช้งาน 

ปัจจยัขบัเคล่ือนหลกัท่ีโดดเด่นท่ีสุดคือ "ความง่าย สะดวก รวดเร็ว" ซ่ึงเป็นเหตุผลท่ีผูต้อบแบบสอบถาม

เกือบทั้งหมด (98.7%) เลือกใช ้E-Wallet   ขอ้คน้พบน้ีสอดคลอ้งอย่างยิ่งกบัแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 

(Technology Acceptance Model: TAM) ซ่ึงเสนอโดย Davis (1989) ท่ีระบุวา่ปัจจยัส าคญัสองประการท่ีส่งผลต่อ

การยอมรับเทคโนโลยีคือ การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) และ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

(Perceived Ease of Use) การท่ี E-Wallet  ช่วยให้ท าธุรกรรมไดร้วดเร็ว ณ จุดขาย โดยเฉพาะในร้านสะดวกซ้ือ 

และสามารถตรวจสอบค่าใชจ่้ายยอ้นหลงัได ้คือภาพสะทอ้นของการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีชดัเจน ขณะท่ีขั้นตอน

การใช้งานท่ีไม่ซับซ้อนก็คือการรับรู้ความง่ายในการใชง้านนั่นเอง งานวิจยัจ านวนมากในบริบทของประเทศ

ไทยต่างยนืยนัความส าคญัของสองปัจจยัน้ีต่อการยอมรับ Mobile Payment และ E-Wallet 
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ความส าคัญของความปลอดภัยและความไว้วางใจ 

แมค้วามสะดวกสบายจะเป็นปัจจยัหลกั แต่ความปลอดภยัและความไวว้างใจยงัคงเป็นเง่ือนไขส าคญั 

ท่ีท าให้ผูใ้ช้ตดัสินใจเลือกใช้บริการต่อไป งานวิจยัของนิชาภทัร ทรัพยส์มกร (2563) ช้ีให้เห็นว่าปัจจยัด้าน 

ความปลอดภยัของขอ้มูล เช่น การป้องกนัขอ้มูลส่วนตวั การยืนยนัตวัตน และกระบวนการท าธุรกรรมท่ีชดัเจน 

ล้วนส่งผลต่อการรับรู้ความปลอดภัยและความไวว้างใจ ซ่ึงท้ายท่ีสุดจะน าไปสู่ความตั้ งใจในการใช้งาน 

ผลการส ารวจท่ีพบว่าผูใ้ช้ให้ความส าคญักับ "ระบบการป้องกันการโจรกรรมขอ้มูล" (40.2%) และ "ระบบ  

การยืนยนัตวัตนท่ีดี" (25.3%) เป็นการยืนยนัว่า แมผู้ใ้ชจ้ะคุน้เคยกบัเทคโนโลยี แต่ความเช่ือมัน่ในระบบยงัคง

เป็นส่ิงท่ีขาดไม่ได ้

อทิธิพลจากสังคมและโปรโมช่ันส่งเสริมการตลาด 

นอกเหนือจากคุณสมบติัตวัผลิตภณัฑ์แลว้ ปัจจยัภายนอกยงัมีบทบาทส าคญั การท่ีผูใ้ช้รับขอ้มูลจาก 

"ส่ือออนไลน์" (96.5%) และ "เพื่อน แฟน ครอบครัว" (26.0%)  สะทอ้นถึง 

 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ซ่ึงเป็นอีกหน่ึงองค์ประกอบส าคัญในทฤษฎีการยอมรับและ  

ใช้เทคโนโลยี (UTAUT)  ขณะเดียวกัน เหตุผลด้านการได้รับสิทธิพิเศษ (82.1%) ก็เป็นแรงจูงใจท่ีทรงพลัง  

ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีพบว่าโปรโมชัน่ส่งเสริมการตลาดเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจและความตั้งใจ

ในการใช้งาน โดยเฉพาะในตลาดท่ีมีการแข่งขันสูง โปรโมชั่น เช่น ส่วนลด เงินคืน หรือคะแนนสะสม 

กลายเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการดึงดูดและรักษาฐานลูกคา้ 

 ความเช่ือมโยงกบัปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 

ผลการวิจยัท่ีช้ีว่าปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ (เพศ อายุ ระดบัการศึกษา และรายได)้ มีความสัมพนัธ์กบั

การตดัสินใจใชง้าน E-Wallet  สอดคลอ้งกบังานวิจยัก่อนหนา้จ านวนมาก  เช่นเดียวกบัท่ีฉนัทพฒัธ์ เทียมอนนัต ์

(2565) และ ชนิกานต ์ใจค าปัน (2565) ไดศึ้กษาไว ้ซ่ึงพบวา่กลุ่มประชากรท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการเลือกใช้

ช่องทางการช าระเงินดิจิทลัท่ีแตกต่างกัน อย่างไรก็ตาม ควรตีความผลลพัธ์น้ีด้วยความระมดัระวงั เน่ืองจาก

ข้อจ ากัดด้านการเลือกกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยฉบับน้ี ผลท่ีได้จึงเป็นเพียงภาพสะท้อนแนวโน้มภายใน 

กลุ่มตวัอยา่งเฉพาะกลุ่มน้ีเท่านั้น    
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ข้อจ ากดัของงานวิจัย 

การยอมรับขอ้จ ากดัเป็นหัวใจส าคญัของความซ่ือสัตยท์างวิชาการ งานวิจยัฉบบัน้ีมีขอ้จ ากดัท่ีส าคญัซ่ึง

ส่งผลต่อการตีความและสรุปผล ดงัน้ี 

- ขอ้จ ากัดด้านการเลือกกลุ่มตัวอย่าง งานวิจยัน้ีใช้วิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ซ่ึงเป็นการสุ่มแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling)  ข้อจ ากัดหลักของวิธีน้ีคือ  

กลุ่มตวัอย่างท่ีไดอ้าจไม่มีคุณสมบติัเป็นตวัแทนท่ีดีของประชากรทั้งหมด ส่งผลให้งานวิจยัขาดความเท่ียงตรง

ภายนอก (External Validity) ดังนั้น ผลการวิจัยจึงไม่สามารถสรุปอ้างอิง (Generalize) ไปยงัพนักงาน NHK 

Spring ทั้ง 500 คนได ้ ขอ้สรุปทั้งหมดในงานวิจยัน้ีจึงเป็นจริงส าหรับผูต้อบแบบสอบถาม 229 คนเท่านั้น   

- ขอ้จ ากัดด้านการใช้สถิติเชิงอนุมาน การใช้สถิติเชิงอนุมาน เช่น One-Way ANOVA และ Multiple 

Regression Analysis มีข้อตกลงเบ้ืองต้นท่ีส าคัญว่ากลุ่มตัวอย่างต้องมาจากการสุ่มแบบใช้ความน่าจะเป็น 

(Probability Sampling)  การน าสถิติเหล่าน้ีมาใชก้บักลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจงจึงเป็นการละเมิดขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ 

ท าให้ค่า "นัยส าคัญทางสถิติ" (p-value หรือ Sig.) ท่ีค  านวณได้นั้ นไม่มีความหมายในเชิงการอนุมาน  

และไม่สามารถใชเ้พื่อ "พิสูจน์" สมมติฐานเก่ียวกบัประชากรได ้    

 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 การวิจัยเชิงคุณภาพ: ควรมีการวิจยัเชิงคุณภาพเพิ่มเติม เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
หรือการจดักลุ่มสนทนา (Focus Group) เพื่อท าความเขา้ใจถึงแรงจูงใจ อุปสรรค และประสบการณ์ในการใชง้าน 
E-Wallet  ของพนกังาน NHK Spring อยา่งละเอียดและลึกซ้ึงยิง่ขึ้น 
 ขยายกลุ่มประชากรและพื้นท่ีศึกษา: การวิจยัคร้ังต่อไปอาจขยายขอบเขตไปยงัพนกังานในบริษทัอ่ืนๆ 
หรือในพื้นท่ีอ่ืนๆ เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมและปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้งาน E-Wallet  ในบริบทท่ี
แตกต่างกนั 
 ศึกษาปัจจัยด้านเทคโนโลยีเพิ่มเติม: ควรพิจารณาศึกษาปัจจยัดา้นเทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีอาจส่งผลต่อการ
ตดัสินใจใชง้าน E-Wallet  เช่น ความเขา้กนัไดก้บัอุปกรณ์ (Compatibility) หรือความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยี 
(Technology Trust) 
 วิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ: การวิจยัในอนาคตอาจใชส้ถิติขั้นสูงเพื่อวิเคราะห์ความสัมพนัธ์เชิง
สาเหตุระหว่างปัจจยัต่างๆ กบัการตดัสินใจใช้งาน E-Wallet  อย่างละเอียด เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการวางแผนกลยทุธ์ไดอ้ยา่งแม่นย  ายิง่ขึ้น 
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