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บทคัดย่อ 
 

 กำรวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษำถึงอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือ
สินคำ้จำกร้ำนค้ำเสมือน โดยกำรน ำทฤษฏีกำรต่อตำ้นนวตักรรม และทฤษฎีกำรเผยแพร่นวตักรรม มำ
ท ำกำรศึกษำร่วมกันบริบทของกำรยอมรับแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินค้ำจำกร้ำนค้ำเสมือน ซ่ึง
ประกอบด้วยปัจจยัด้ำนควำมรู้ด้ำนกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหัสคิวอำร์ กำร
รับประกนักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ อุปสรรคกำรใชง้ำน อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง อุปสรรค
จำกกำรใช้งำนแบบดั้งเดิม อุปสรรคด้ำนภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยีรหัสคิวอำร์ อุปสรรคค่ำใช้จ่ำย ควำม
ไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ และควำมตั้งใจท่ีจะใช้งำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ ศึกษำจำก
กลุ่มตวัอย่ำงท่ีมีประสบกำรณ์ใช้แอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน จ ำนวน 166 คน เก็บ
ขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถำมออนไลน์และแบบเอกสำร ใชว้ิธีสุ่มตวัอยำ่งแบบสะดวก ทดสอบควำมเท่ียงของ
แต่ละตวัแปรดว้ยกำรวิเครำะห์ค่ำสัมประสิทธ์ิอลัฟ่ำครอนแบค น ำผลมำวิเครำะห์ดว้ยค่ำสถิติต่ำง ๆ ไดแ้ก่ 
กำรแจกแจงควำมถ่ี ค่ำร้อยละ ทดสอบสมมติฐำนดว้ยกำรวเิครำะห์สมกำรถดถอยอยำ่งง่ำย และกำรวเิครำะห์
สมกำรถดถอยพหุคูณ  
 ผลกำรวิจยัพบวำ่ ปัจจยัดำ้นควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพ สแกนรหัสคิว
อำร์เป็นปัจจยัส ำคญัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ รองลงมำคือกำร
รับประกนักำรช ำระเงินผำ่นทำงช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ อยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั .05 ตำมล ำดบั โดย
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัส ำคญัท่ีส่งผลเชิงลบต่อ
อุปสรรคกำรใช้งำน อย่ำงมีนยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั .05 นอกจำกน้ียงัพบว่ำปัจจยัดำ้นอุปสรรคดำ้นควำม

                                              
1 นกัศึกษำหลกัสูตรบริหำรธุรกิจบณัฑิต สำขำวิชำกำรจดักำรธุรกิจและภำษำองักฤษ คณะวิทยำกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศิลปำกร 
2 นกัศึกษำหลกัสูตรบริหำรธุรกิจบณัฑิต สำขำวิชำกำรจดักำรธุรกิจและภำษำองักฤษ คณะวิทยำกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศิลปำกร 
3 อำจำรยป์ระจ ำ สำขำวิชำกำรจดักำรธุรกิจทัว่ไป คณะวิทยำกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศิลปำกร 
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เส่ียง อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิม และอุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยีรหสัคิวอำร์ส่งผลเชิง
ลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใช้งำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน ในขณะท่ีควำมไวว้ำงใจใน
กำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหัสคิวอำร์ส่งผลเชิงบวกต่อควำมตั้งใจท่ีจะใช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้
จำกร้ำนคำ้เสมือน อยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั .05 ตำมล ำดบั 
ค าส าคัญ แอพสแกนรหสัคิวอำร์, กำรยอมรับนวตักรรม, กำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
 

Abstract 
 

 This research aims to study the impediments and drivers of acceptation of QR code app for shopping 
in a virtual store adoption. Based on two main theories, which are innovation resistance theory and diffusion 
of innovation theory. Which includes the knowledge about online payment, guarantee with online payment, 
usage barrier, risk barrier, traditional usage barrier, and QR code app image barrier, cost barrier, reliability 
barrier and intent to use QR code app. The sample used in this research is a group of people who use 
experienced in QR code app for shopping in a virtual store 166 samples. An online and paper questionnaire 
survey was administrated by convenience sampling and test the reliability of each variable with coefficient 
alpha. The data were analyzed through statistic methods such as descriptive statistics and test the hypothesis 
by using the simple regression analysis and multiple regression analysis. Results showed that the factors 
that most significant positive impact on the reliability factor are knowledge about online payment and 
guarantee with online payment (p < 0.05), respectively. And the usage barrier factor has significant negative 
impact on knowledge about online payment factor (p < 0.05). Moreover, the factors that most significant 
negative impact on the intent to use QR code app factor are risk barrier, traditional usage barrier, and QR 
code app image barrier. While reliability factor has significant positive impact on intent to use QR code app 
(p < 0.05), respectively. 
Keywords QR code app, innovation adoption, mobile payment 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 กำรเปล่ียนแปลงทำงเทคโนโลยีในปัจจุบนันั้นมีกำรเปล่ียนแปลงท่ีเป็นไปอย่ำงรวดเร็ว และส่งผล
กระทบอยำ่งกวำ้งขวำงในดำ้นต่ำงๆ โดยเป็นทั้งเคร่ืองมือท่ีผลกัดนัให้ระบบเศรษฐกิจนั้นมีกำรพฒันำให้มี
ประสิทธิภำพมำกข้ึนในด้ำนกำรส่งข้อมูลและข่ำวสำรท่ีมีควำมทันสมัย และด้วยเทคโนโลยีท่ีมีกำร
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เปล่ียนแปลงอย่ำงรวดเร็วนั้นท ำให้กำรรับรู้ในดำ้นขอ้มูลข่ำวสำร กำรกระจำยขอ้มูล กำรเขำ้ถึงขอ้มูล และ
กำรเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นไปอยำ่งสมบูรณ์มำกข้ึน  
 เทคโนโลยีรหัสคิวอำร์ (QR Code) คือ สัญลักษณ์ส่ีเหล่ียม ท่ีเร่ิมมีกำรใช้กันอย่ำงแพร่หลำย
ภำยในประเทศมำกข้ึน ไม่วำ่จะเป็นจำกหนงัสือพิมพห์รือนิตยสำร โดย QR Code ยอ่มำจำก Quick Response 
เป็นบำร์โคด้ 2 มิติ ท่ีมีตน้ก ำเนิดมำจำกประเทศญ่ีปุ่น โดยบริษทั Denso-Wave ตั้งแต่ปี 1994  (เจษบดินทร์ 
เสือค ำ, 2560) กำรใช้งำนของเทคโนโลยีรหัสคิวอำร์นั้น ใช้งำนผ่ำนโทรศพัท์มือถือท่ีมีแอพสแกนรหัสคิว
อำร์ซ่ึงอยูภ่ำยในตวัเคร่ือง เพียงน ำกลอ้งท่ีอยูบ่นมือถือแสกนบนคิวอำร์โคด้ เคร่ืองจะอ่ำนสัญลกัษณ์คิวอำร์
โคด้ออกมำเป็นตวัหนงัสือท่ีมีขอ้มูลมำกมำย เช่น รำยละเอียดสินคำ้ โปรโมชนั สถำนท่ีตั้งของบริษทั ร้ำนคำ้ 
เวบ็ไซต ์หรือ เบอร์โทรศพัท ์เป็นตน้   
 จำกผลวิจยัล่ำสุดของวีซ่ำ บริษทัผูใ้ห้บริกำรดำ้นกำรช ำระเงินในรูปแบบดิจิตอลระดบัโลก เผยให้
เห็นว่ำร้อยละ 74 ของผูท้  ำแบบส ำรวจในประเทศไทยรู้จกักำรช ำระเงินดว้ย QR code ซ่ึงเป็นตวัเลขท่ีมำก
ท่ีสุดในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้โดยร้อยละ 46 ตอ้งกำรท่ีจะช ำระดว้ยวิธีน้ีในชีวติประจ ำวนั (สุกฤษฎ์ิ สำกล
วจิิตร, 2560) โดยเทคโนโลยีรหสัคิวอำร์ไดมี้กำรน ำเขำ้มำใชใ้นประเทศไทยเป็นเวลำนำนแต่ไม่ไดรั้บควำม
นิยมเท่ำท่ีควร เม่ืออิทธิพลของกำรเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอย่ำงรวดเร็วนั้น ส่งผลให้
ธุรกิจต่ำงๆ เร่ิมเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยรีหสัคิวอำร์มำกข้ึน เน่ืองจำกมีควำมสะดวกและรวดเร็วและลด
ค่ำใชจ่้ำยบำงส่วนลง อีกทั้งยงัลดควำมเส่ียงของกำรถือเงินสด ท ำให้ผูบ้ริโภคหนัมำใชชี้วิตและท ำธุรกรรม
กำรเงินบนโลกออนไลน์มำกข้ึน  
 จำกท่ีไดก้ล่ำวมำเบ้ืองตน้เห็นไดว้ำ่เทคโนโลยีรหสัคิวอำร์เร่ิมมีอิทธิพลต่อผูค้นในประเทศเพรำะมี
ควำมสะดวกและปลอดภยั ง่ำยต่อกำรใชง้ำน แต่ผูท่ี้ใชง้ำนจริงมกัจะเป็นผูป้ระกอบกำรร้ำนคำ้เป็นส่วนใหญ่ 
ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองส ำคญัและน่ำสนใจในกำรศึกษำถึงผลกระทบของปัจจยัต่ำงๆ ท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับแอพ 
สแกนรหสัคิวอำร์ เพื่อจะเป็นแนวทำงในกำรพฒันำรูปแบบกำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ 
 
วตัถุประสงค์การวจัิย  
 1.เพื่อศึกษำถึงปัจจยัควำมรู้ด้ำนกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีรหัสคิวอำร์ท่ีส่งผลต่อ
อุปสรรคดำ้นกำรใชง้ำน  
 2.เพื่อศึกษำถึงปัจจยักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระ
ค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์   
 3.เพื่อศึกษำถึงปัจจยัดำ้นอุปสรรคกำรใชง้ำน อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบ
ดั้งเดิม อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยรีหสัคิวอำร์ อุปสรรคค่ำใชจ่้ำย ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำ
สินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ ท่ีส่งผลต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำน 
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นิยามศัพท์ 
 แอพสแกนรหัสคิวอำร์ หมำยถึง รหัสชนิดหน่ึงซ่ึงสำมำรถเก็บขอ้มูลสินคำ้ เช่น ช่ือ รำคำสินคำ้ 
เบอร์โทรศพัทติ์ดต่อ และช่ือเวบ็ไซต ์ถูกคิดคน้ข้ึนในปี ค.ศ. 1994 และไดจ้ดทะเบียนลิขสิทธ์ิช่ือ "QR Code" 
ผู ้คิดค้นคิวอำร์โค้ดมุ่งเน้นให้สำมำรถถูกอ่ำนได้อย่ำงรวดเร็ว โดยกำรอ่ำนคิวอำร์โค้ด นิยมใช้กับ
โทรศพัทมื์อถือ รุ่นท่ีมีกลอ้งถ่ำยภำพ และสำมำรถติดตั้งซอฟแวร์ เพิ่มเติมได ้ 
 กำรยอมรับนวตักรรม หมำยถึง กระบวนกำรซ่ึงบุคคลเป้ำหมำยเปิดรับ พิจำรณำ และทำ้ยท่ีสุดมีกำร
ปฏิเสธ หรือยอมรับตำมนวตักรรมใดนวตักรรมหน่ึง  
 กำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี หมำยถึง กำรท ำธุรกรรมกำรช ำระเงินผำ่นเครือข่ำยของระบบ
โทรศพัทมื์อถือ โดยใชโ้ทรศพัทมื์อถือเป็นส่ือในกำรโอนเงิน หรือช ำระเงินให้แก่ร้ำนคำ้ รวมทั้งกำรช ำระค่ำ
สินคำ้หรือบริกำรต่ำง ๆ บนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  
 
ขอบเขตของการวจัิย 
 ในกำรศึกษำวจิยัคร้ังน้ีเป็นกำรวิจยัเชิงปริมำณ ศึกษำผูใ้ชบ้ริกำรอินเทอร์เน็ตทัว่ไปท่ีมีประสบกำรณ์
ในกำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี โดยก ำหนดขอบเขต
ไวด้งัน้ี 
 1. ขอบเขตดำ้นเน้ือหำ ศึกษำอุปสรรคต่ำงๆ ท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้
จำกร้ำนคำ้เสมือนผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ซ่ึงมีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี                          
 - ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อำยุ ระดบักำรศึกษำ อำชีพ รำยไดส่้วนบุคคล และควำมถ่ีในกำรใช้
งำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ 
 - ปัจจยัท่ีมีผลต่อลักษณะกำรใช้งำน ได้แก่ ค่ำใช้จ่ำยในชีวิตประจ ำวนั พฤติกรรมทำงกำรเงิน 
ทศันคติทำงกำรเงินควำมรู้ทำงกำรเงิน และควำมเส่ียงในกำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์  
 2. ขอบเขตด้ำนประชำกร กลุ่มเป้ำหมำยของกรณีศึกษำ คือ ผูใ้ช้บริกำรอินเทอร์เน็ตทัว่ไปท่ีมี
ประสบกำรณ์ในกำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
 3. ขอบเขตดำ้นระยะเวลำ กำรศึกษำในคร้ังน้ีใช้ระยะเวลำในกำรเก็บรวบรวมขอ้มูลและศึกษำวิจยั
ระหวำ่งเดือน กุมภำพนัธ์ 2561 ถึง มีนำคม 2561 ใชเ้วลำศึกษำเป็นเวลำ 2 เดือน 
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แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัความรู้ 

Davernport and Prusak (1998, อำ้งอิงในพรธิดำ วิเชียรปัญญำ, 2547) กล่ำวไวว้่ำ ควำมรู้ หมำยถึง 
ส่วนผสมของกรอบประสบกำรณ์ คุณค่ำ สำรสนเทศ ท่ีเป็นสภำพแวดลอ้มและกรอบกำรท ำงำนส ำหรับกำร
ประเมิน และกำรรวบกนัของสำรสนเทศและประสบกำรณ์ใหม่ 

Hideo Yamazaki (ส ำนักงำน ก.พ.ร.และสถำบนัเพิ่มผลผลิตแห่งชำติ, 2548) ให้ควำมหมำยของ 
ควำมรู้ ว่ำเป็นสำรสนเทศท่ีผ่ำนกระบวนกำรคิดเปรียบเทียบ เช่ือมโยงกบัควำมรู้อ่ืน จนเกิดเป็นควำมเขำ้ใจ
และน ำไปใชป้ระโยชน์ในกำรสรุปและตดัสินใจในสถำนกำรณ์ต่ำงๆ โดยไม่จ  ำกดัช่วงเวลำ 

กล่วโดยสรุป ควำมรู้ หมำยถึง สำรสนเทศท่ีผ่ำนกำรประเมินและเช่ือมโยงกับควำมรู้อ่ืน เพื่อ
น ำไปใชป้ระโยชน์ในกำรสรุปหรือประกอบกำรตดัสินใจในเร่ืองต่ำงๆ  
แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัปัจจัยทีม่ีผลต่อปัญหาและอุปสรรคในการใช้งาน 

ปัญญำ มูลค ำ (2543) ไดใ้หค้วำมหมำยของค ำวำ่ปัญหำไวว้ำ่ สภำพกำรณ์ท่ีมีหรือเป็นอยูใ่นปัจจุบนั
ของบุคคล เป้ำหมำยนั้นยงัไม่เป็นไปตำมหรือเกิดมีข้ึนตรงตำมควำมตอ้งกำรของบุคคลนั้น หรือเป็นช่องวำ่ง
ระหวำ่งสภำพท่ีตอ้งกำรหรือสภำพท่ีควรเกิดข้ึนจริงในปัจจุบนั 

พจนำนุกรมฉบับรำชบัณฑิตยสถำน (2525) ได้ให้ควำมหมำยของค ำว่ำอุปสรรคไวว้่ำ เคร่ือง
ขดัขวำงหรือเคร่ืองขดัขอ้ง ดงันั้นตำมรำกศพัทค์วำมหมำยของค ำวำ่อุปสรรคและปัญหำจึงมีควำมใกลเ้คียง
กนั และมีควำมสอดคล้องกนั ซ่ึงอำจสรุปได้ว่ำอุปสรรคและปัญหำคือสภำพกำรณ์ท่ีเป็นตวัขดัขวำงกำร
พฒันำไปสู่ส่ิงท่ีตอ้งกำรหรือส่ิงท่ีดีกวำ่ในสภำพปัจจุบนั 

กล่ำวโดยสรุป ปัญหำและอุปสรรค หมำยถึง สภำพกำรณ์ท่ีเป็นอยู่ซ่ึงไม่เป็นไปตำมควำมตอ้งกำร
ของบุคคล และเป็นตวัขดัขวำงกำรพฒันำไปสู่สภำพท่ีดีกวำ่ในปัจจุบนั 
แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัความไว้วางใจ 

Morgan & Hunt (1994) กล่ำวไวว้่ำ ควำมไวว้ำงใจมีควำมส ำคญัอย่ำงยิ่งในกำรก ำหนดลกัษณะขอ้
ผกูมดัเพื่อแสดงสัมพนัธภำพระหวำ่งลูกคำ้และองคก์ร ควำมไวว้ำงใจ คือ สภำพควำมเป็นจริงเม่ือคนจ ำนวน
หน่ึงเกิดควำมเช่ือมัน่โดยเป็นผูท่ี้มีส่วนร่วมในกำรเเลกเปล่ียนควำมเช่ือถือ และควำมซ่ือสัตยจ์ริงใจ  

MoorMan, Deshpande & Zaltman (1992) กล่ำวว่ำ ควำมไวว้ำงใจ คือ ควำมเต็มใจท่ีจะวำงใจต่อ
หุน้ส่วนกำรแลกเปล่ียนของคนคนหน่ึงดว้ยควำมเช่ือมัน่ และควำมเช่ือมัน่จะเกิดข้ึนเม่ือผูบ้ริโภคพิจำรณำผู ้
ใหบ้ริกำรท่ีเป็นทำงเลือก 2 ประกำร คือ ควำมน่ำเช่ือมำกท่ีสุดและมีควำมซ่ือสัตยจ์ริงใจอยำ่งสูง 

ควำมไวว้ำงใจ หมำยถึง กำรท่ีผูรั้บบริกำรเกิดควำมเช่ือมัน่ต่อผูใ้หบ้ริกำร โดยจะเกิดข้ึนเม่ือผูบ้ริโภค
พิจำรณำและเห็นถึงควำมน่ำเช่ือถือและควำมซ่ือสัตยจ์ริงใจของผูใ้หบ้ริกำร 
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แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการรับประกนั 
จำกกำรศึกษำในอดีตพบว่ำ คุณภำพกำรให้บริกำรในด้ำนส่ิงท่ีสัมผสัได้ ด้ำนควำมเช่ือถือและ

ไวว้ำงใจ ดำ้นควำมรวดเร็วในกำรตอบสนอง ดำ้นกำรรับประกนั และดำ้นกำรเอำใจใส่ลูกคำ้รำยบุคคล มี
อิทธิพลต่อควำมไวว้ำงใจ (Shpetim, 2012)  

 
แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 1. ทฤษฎกีารต่อต้านนวตักรรม 
 Ram and Sheth (1989, p.5-14) ไดน้ ำเสนอทฤษฎีกำรต่อตำ้นนวตักรรมโดยช้ีใหท้รำบถึงสำเหตุและ
อุปสรรคท่ีผูใ้ชง้ำนไม่ยอมรับนวตักรรม ซ่ึงเกิดจำกกำรเปล่ียนแปลงและควำมขดัแยง้ของกำรใชน้วตักรรม 
โดยแบ่งอุปสรรคออกเป็น 2 ลักษณะ คือ อุปสรรคเชิงฟังก์ชัน ประกอบด้วย อุปสรรคด้ำนกำรใช้งำน 
(functional barriers) เกิดข้ึนเม่ือนวตักรรมไม่มีควำมสอดคลอ้งกบัผูใ้ชง้ำน เช่น วิธีกำรใชง้ำน และนิสัยของ
ผูใ้ช้ อุปสรรคดำ้นคุณค่ำ นัน่คือนวตักรรมนั้นมีมูลค่ำทำงเศรษฐศำสตร์ไม่เหมำะสมกบัคุณค่ำท่ีไดรั้บเม่ือ
เทียบกบันวตักรรมอ่ืน ๆ และอุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง ท่ีเกิดจำกกำรใช้งำนนวตักรรมนั้น ๆ และอุปสรรค
ดำ้นจิตวทิยำ (psychological barriers) ประกอบดว้ย อุปสรรคดำ้นกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิม โดยทัว่ไปเก่ียวขอ้ง
กบักำรเปล่ียนแปลงนวตักรรมท่ีใชอ้ยูใ่นชีวติประจ ำวนั และอุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ เก่ียวขอ้งกบัตวัตนของ
นวตักรรม เช่น ยีห่อ้ ประเภทสินคำ้ หรือแหล่งก ำเนิด 
 2. ทฤษฎกีารเผยแพร่นวตักรรม 
 ทฤษฎีกำรเผยแพร่นวตักรรมถูกน ำเสนอโดย Rogers (1983, p.271-272) กล่ำวถึง กำรรับรู้ของมนุษย์
ต่อคุณลกัษณะของนวตักรรมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับนวตักรรมนั้นๆ โดยทฤษฎีกำรเผยแพร่นวตักรรมจะเก็บ
รวบรวมและสังเครำะห์กำรยอมรับของแต่ละบุคคล ซ่ึงปัจจยัท่ีมีผลต่อกำรยอมรับนวตักรรมเป็นส่ิงท่ีอธิบำย
กำรตดัสินใจของบุคคลวำ่ เทคโนโลยีนั้นจะถูกยอมรับหรือปฏิเสธ รวมไปถึงจะเลิกใชง้ำนไดอ้ยำ่งไร ปัจจยั
ท่ีส่งอิทธิพลมี 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ 1) ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบ (relative advantage) คือ นวตักรรมแสดงให้
เห็นถึงประโยชน์ท่ีมำกกว่ำตวัเลือกอ่ืนๆ รวมไปถึงเทคโนโลยีท่ีใช้อยูใ่นปัจจุบนั เทคโนโลยีท่ีดีกว่ำจะถูก
ยอมรับและคนจะเลือกใชเ้ทคโนโลยเีม่ือเห็นวำ่มีประโยชน์ 2) ควำมสอดคลอ้ง (compatibility) เทคโนโลยีท่ี
น ำมำใชจ้ะถูกรวมเขำ้มำในชีวติของคน จึงตอ้งมีควำมสอดคลอ้งของกำรใชง้ำนในดำ้นซอฟตแ์วร์ ฮำร์ดแวร์ 
กบัคอมพิวเตอร์ 3) ควำมซบัซ้อน (complexity) เม่ือตดัสินใจยอมรับนวตักรรม ควำมยำกล ำบำกของกำรใช้
เทคโนโลยเีป็นส่ิงท่ีตอ้งใหค้วำมสนใจอยำ่งมำก กำรใชง้ำนไม่ควรซบัซอ้นหรือใชง้ำนยำก 4) กำรทดลองใช ้
(trialability) เป็นส่ิงท่ีสนบัสนุนกำรยอมรับกำรใช้นวตักรรม และเป็นตวัสร้ำงโอกำสให้กบัผูใ้ช้งำน ให้มี
ประสบกำรณ์ในกำรใชน้วตักรรม ผูท่ี้ตอ้งกำรเปล่ียนหรือพยำยำมท่ีใช้เทคโนโลยีนั้นจะไดรั้บกำรสนบัสนุน
กำรใชน้วตักรรมนั้นโดยไม่เสียค่ำใชจ่้ำย 5) ควำมสำมำรถท่ีสังเกตเห็นได ้(observability) คือ ท ำอยำ่งไรให้
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ผูใ้ชม้องเห็นถึงกำรใชเ้ทคโนโลยี โดยกำรมองเห็น กำรไดย้ิน หรือรู้วิธีกำรใชเ้ทคโนโลยีนั้น จะเป็นตวัช่วย
กระตุน้ใหเ้กิดกำรยอมรับกำรใชง้ำน 
 3.ทฤษฎพีฤติกรรมตามแผน 
  Ajzen (1991, p.179-212) ไดน้ ำเสนอทฤษฎีพฤติกรรมตำมแผน ซ่ึงสำมำรถน ำมำใช้อธิบำยควำม
ตั้งใจท่ีจะกระท ำพฤติกรรมของแต่ละบุคคล ซ่ึงควำมตั้งใจท่ีมำกข้ึนยอ่มส่งผลให้เกิดแนวโนม้ในกำรกระท ำ
พฤติกรรมมำกข้ึนเช่นกนั โดยควำมตั้งใจถูกก ำหนดดว้ย 3 ตวัแปร คือ ทศันคติต่อพฤติกรรม กำรคลอ้ยตำม
กลุ่มอำ้งอิง และกำรรับรู้ควำมสำมำรถในกำรควบคุมพฤติกรรม 
กรอบแนวความคิดทีใ่ช้ในการวจัิย 

ควำมรู้ด้ำนกำรช  ำระเงินผ่ำน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมี
แอพสแกนรหัสคิวอำร์

กำรรับประกันกำรช  ำระเงิน
ผ่ำนช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์

อุปสรรคด้ำนควำมเสี่ยง

อุปสรรคจำกกำรใช้งำนแบบดั้งเดิม

อุปสรรคค่ำใช้จ่ำย

อุปสรรคด้ำนภำพลกัษณ์ของ
เทคโนโลยีรหัสคิวอำร์

อุปสรรคกำรใช้งำน

ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระ
ค่ำสินคำ้ด้วยรหัสคิวอำร์

ควำมต ั้ งใจที่จะใช้งำนแอพสแกน
รหัสคิวอำร์ซ้ือสินค้ำจำกร้ำนคำ้เสมือน

H8 -

H3 +

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในกำรวจิยั 
 
สมมุติฐานของการวจัิย  
 งำนวิจยัน้ีศึกษำเก่ียวกบัอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน โดยกำรน ำทฤษฎีกำรต่อตำ้นนวตักรรม และทฤษฎีกำรเผยแพร่นวตักรรม มำท ำกำรศึกษำร่วมกนั
บริบทของกำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัดำ้นควำมรู้
ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์ กำรรับประกนักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำง
อิเล็กทรอนิกส์ อุปสรรคกำรใช้งำน อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง อุปสรรคจำกกำรใช้งำนแบบดั้งเดิม อุปสรรค
ดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยีรหสัคิวอำร์ อุปสรรคค่ำใชจ่้ำย ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสั
คิวอำร์ และควำมตั้งใจท่ีจะใช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ จำกกำรทบทวนวรรณกรรมสำมำรถน ำมำสร้ำง
สมมติฐำนไดด้งัต่อไปน้ี 
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ตารางที ่1 สมมติฐำนงำนวจิยั 
สมมุติฐาน รายละเอยีด 

H1 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงลบต่ออุปสรรคกำรใชง้ำน 

H2 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 

H3 
กำรรับประกนักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำม
ไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 

H4 
อุปสรรคกำรใชง้ำนเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิว
อำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

H5 
อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียงเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสั
คิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

H6 
อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิมเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพ 
สแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

H7 
อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยรีหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจ
ท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

H8 
อุปสรรคค่ำใชจ่้ำยเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์
ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

H9 
ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำม
ตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

 
ระเบียบวธีิวจัิย 

 
 กำรวจิยัคร้ังน้ีเป็นกำรวจิยัเชิงปริมำณ ในเร่ืองอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์
ซ้ือสินค้ำจำกร้ำนค้ำเสมือน ใช้วิธีกำรก ำหนดตัวอย่ำงโดยใช้โปรแกรม G* Power (Version 3) (Faul, 
Erdfelder, Lang and Buchner, 2007) เป็นเคร่ืองมือในกำรค ำนวณ ดว้ยระดบัควำมเช่ือมัน่ท่ี 95% และระดบั
ควำมคลำดเคล่ือน 5% ผลกำรค ำนวณท ำให้ไดข้นำดของกลุ่มตวัอย่ำงทั้งหมด166 คน ด ำเนินกำรรวบรวม
ข้อมูลจำกแบบสอบถำมท่ีเป็นเอกสำรและแบบออนไลน์ ใช้วิธีสุ่มตวัอย่ำงแบบสะดวก (Convenience 
Sampling) จำกนั้นด ำเนินกำรรวบรวมขอ้มูลจำกแบบสอบถำมออนไลน์และกระดำษจำกกลุ่มตวัอยำ่งท่ีเป็น
ผูท่ี้มีประสบกำรณ์ในกำรใช้บริกำรแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน โดยแบบสอบถำม
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ประกอบด้วยชุดค ำถำม 2 ส่วน ดังน้ี ส่วนท่ี 1 เป็นชุดค ำถำมเก่ียวกับ  ข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับผู ้ตอบ
แบบสอบถำม ส่วนท่ี 2 เป็นชุดค ำถำมเก่ียวกบัปัจจยัดำ้นอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิว
อำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน จ ำนวน 33 ขอ้ค ำถำม โดยมำตรวดัท่ีใช้เพื่อวิเครำะห์ขอ้มูลในส่วนน้ี คือ 
มำตรวดั 5 ระดบั 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชำกรท่ีใชใ้นกำรวิจยัคร้ังน้ี คือ ผูใ้ชบ้ริกำรอินเทอร์เน็ตทัว่ไปท่ีมีประสบกำรณ์ในกำรใชง้ำนแอ
พสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในกำรวิจยัคร้ังน้ีใช้วิธีกำรก ำหนด
ขนำดตัวอย่ำงโดยใช้โปรแกรม G* Power (Version 3) (Faul, Erdfelder, Lang and Buchner, 2007) เป็น
เคร่ืองมือในกำรค ำนวณ ดว้ยระดบัควำมเช่ือมัน่ท่ี 95% และระดบัควำมคลำดเคล่ือน 5% จำกกำรค ำนวณ
กลุ่มตวัอย่ำงท่ีได้มีขนำดเท่ำกบั 166 คน และใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในกำรวิเครำะห์ (SPSS) และจดั
หมวดหมู่ขอ้มูลเพื่อน ำมำสรุปและน ำเสนอผลท่ีไดจ้ำกกำรศึกษำคร้ังน้ี 
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 งำนวจิยัน้ีจะท ำกำรเก็บตวัอยำ่งจำกกลุ่มตวัอยำ่ง คือ ผูใ้ชบ้ริกำรอินเทอร์เน็ตทัว่ไปท่ีมีประสบกำรณ์
ในกำรใช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ใช้วิธีสุ่มตวัอย่ำง
แบบสะดวก โดยใช้แบบสอบถำมเอกสำรและออนไลน์ในกำรเก็บข้อมูล จำกนั้ นด ำเนินกำรแจก
แบบสอบถำมเอกสำร และส่งแบบสอบถำมออนไลน์ผำ่นทำงไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ และชุมชนเครือข่ำย
สังคมเฟซบุก๊ เป็นตน้ โดยท ำกำรเก็บขอ้มูลในช่วงเดือนกุมภำพนัธ์ – มีนำคม 2561  
 กำรวิจยัมีกำรทดสอบเคร่ืองมือ โดยทดสอบควำมเหมำะสม (Pre-Test) ของแบบสอบถำมงำนวิจยั
กบักลุ่มตวัอย่ำง จ  ำนวน 10 คน เพื่อประเมินถึงควำมเข้ำใจและควำมง่ำยของค ำถำม หลงัจำกปรับปรุง
แบบสอบถำมแลว้ ท ำกำรเก็บขอ้มูลเพื่อทดสอบควำมเหมำะสมเบ้ืองตน้ (Pilot Test) กบักลุ่มตวัอยำ่งอีก 40 
คน โดยท ำกำรวิเครำะห์ค่ำสัมประสิทธ์ิอลัฟ่ำของครอนแบค (Cronbach’s alpha) เพื่อทดสอบควำมเท่ียงของ
แต่ละ Construct และวเิครำะห์ปัจจยั (Factor Analysis)  เพื่อจดักลุ่มตวัแปรท่ีมีควำมสัมพนัธ์กนัมำกให้อยูใ่น
องค์ประกอบเดียวกัน ท ำให้ได้จ  ำนวนตัวแปรท่ีน้อยลง รวมทั้ งกำรปรับปรุงค ำถำมอีกคร้ัง เพื่อให้
แบบสอบถำมครอบคลุมวตัถุประสงคข์องกำรศึกษำ และปัจจยัทั้งหมดท่ีตอ้งกำรศึกษำ ก่อนกำรเก็บขอ้มูล
จริงกบักลุ่มตวัอยำ่งจ ำนวน 166 คน 
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การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ 
 งำนวิจยัน้ีหลงัจำกไดรั้บแบบสอบถำมกลบัคืนมำแลว้ จะท ำกำรตรวจสอบเพื่อให้คะแนนและท ำ
กำรประมวลผลดว้ยโปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิติ เพื่อหำค่ำสถิติและวเิครำะห์ขอ้มูลตำมล ำดบั ดงัน้ี 
 1. กำรวิเครำะห์ปัจจยั (Factor Analysis)  เพื่อจดักลุ่มตวัแปรท่ีมีควำมสัมพนัธ์กันมำกให้อยู่ใน
องคป์ระกอบเดียวกนั ท ำใหไ้ดจ้  ำนวนตวัแปรท่ีนอ้ยลง 
 2. กำรวิเครำะห์ค่ำสัมประสิทธ์ิอลัฟ่ำของครอนแบค (Cronbach’s alpha) เพื่อทดสอบควำมเท่ียงของ
แต่ละ Construct 
 3. กำรทดสอบสมมติฐำนด้วยกำรวิเครำะห์สมกำรถดถอยอย่ำงง่ำย (Simple Regression)  เพื่อ
วิเครำะห์หำตัวแปรต้น 1 ตัวแปร และตัวแปรตำม 1 ตัวแปร และกำรวิเครำะห์สมกำรถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression) เพื่อวิเครำะห์หำควำมสัมพนัธ์ของตวัแปรอิสระท่ีมีหลำยๆ ตวัแปรท่ีมีควำมสัมพนัธ์
กบัตวัแปรตำม 1 ตวั ซ่ึงในกำรวิจยัคร้ังน้ีใช้ค่ำควำมเช่ือมัน่ท่ีระดบัร้อยละ 95 (= .05) เป็นเกณฑ์ในกำร
ยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐำนกำรวจิยั  
 4. กำรวิเครำะห์สถิติพรรณนำ (Descriptive Statistics) โดยน ำเสนอข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่ม
ตวัอยำ่ง เช่น กำรค ำนวณจ ำนวนร้อยละ และ ค่ำเฉล่ีย 
 

สรุปผลการวจัิย 
 

การทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นทางสถิติ 
 ขอ้มูลท่ีจดัเก็บจำกกลุ่มตวัอย่ำงถูกน ำไปทดสอบขอ้มูลขำดหำย (Missing data) และขอ้มูลสุดโต่ง 
(Outliers) นอกจำกน้ียงัทดสอบว่ำข้อมูลมีกำรกระจำยแบบปกติ (Normal) มีควำมสัมพนัธ์เชิงเส้นตรง 
(Linearity) มีภำวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) และมีภำวะร่วมเส้นตรง (Singularity) หรือไม่ ผลกำร
ทดสอบพบวำ่ขอ้มูลไม่มีปัญหำดำ้นขอ้มูลขำดหำย ขอ้มูลสุดโต่ง และขอ้มูลมีกำรกระจำยเป็นแบบปกติ มี
ควำมสัมพนัธ์เชิงเส้นตรงและไม่มีปัญหำภำวะร่วมเส้นตรงพหุ และภำวะร่วมเส้นตรง ดงักล่ำว 
 งำนวิจยัน้ีไดท้ดสอบสอบควำมเท่ียงของแบบสอบถำม โดยใช้กำรวิเครำะห์ค่ำสัมประสิทธ์อลัฟ่ำ
ของครอนแบค พบว่ำทุกตวัแปรมีค่ำมำกกว่ำ 0.6 จึงถือว่ำมีควำมเช่ือถือได้ส ำหรับงำนวิจยัแบบ Basic 
research (Hair et al., 1998) นอกจำกน้ียงัได้ทดสอบควำมตรงของแบบสอบถำม ด้วยกำรวิเครำะห์ปัจจยั 
(Factor analysis) โดยใชเ้กณฑท่ี์ขอ้ค ำถำมท่ีจบักลุ่มกนัเป็นแต่ละตวัแปรตอ้งมีค่ำ Factor loading ไม่นอ้ยกวำ่ 
0.5 ผลกำรวิเครำะห์องค์ประกอบไดจ้  ำนวนปัจจยัทั้งหมด 9 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงิน
ผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหัสคิวอำร์ กำรรับประกนักำรช ำระเงินผ่ำนช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ 
อุปสรรคกำรใช้งำน อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง อุปสรรคจำกกำรใช้งำนแบบดั้งเดิม อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ 
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อุปสรรคค่ำใชจ่้ำย ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ และควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกน
รหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 
ตารางที ่2 ค่ำสัมประสิทธ์อลัฟ่ำของครอนแบค 

ปัจจัย ค่าสัมประสิทธ์อลัฟ่าของครอนแบค 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมี  
แอพสแกนรหสัคิวอำร์ 

0.888 

กำรรับประกนักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ 0.912 
อุปสรรคกำรใชง้ำน 0.925 
อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง 0.848 
อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิม 0.741 
อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ 0.640 
อุปสรรคค่ำใชจ่้ำย 0.903 
ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 0.890 
ควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำก
ร้ำนคำ้เสมือน 

0.890 

 
ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผูต้อบแบบสอบถำมส่วนใหญ่เป็นผูห้ญิง คิดเป็นร้อยละ 65.5 ช่วงอำยุตั้งแต่ 20 - 25 ปี คิดเป็นร้อย
ละ 83.6 กลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่มีระดบักำรศึกษำสูงสุดท่ีระดบัปริญญำตรี คิดเป็นร้อยละ 83.6 ส่วนใหญ่
ประกอบอำชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษำ คิดเป็นร้อยละ 81.9 มีรำยได้ส่วนบุคคลต่อเดือนน้อยกว่ำ 10,000 
บำทเป็นส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 58.5 และส่วนใหญ่เคยใชบ้ริกำรกำรช ำระค่ำสินคำ้ผ่ำนแอพ QR Code 1 
คร้ัง ในรอบ 1 ปีท่ีผำ่นมำ คิดเป็นร้อยละ 50.9  
 
การทดสอบสมมติฐาน 
 กำรทดสอบสมมติฐำนกำรวิจัยในคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยใช้วิธีวิเครำะห์กำรถดถอยอย่ำงง่ำย (Simple 
regression) และกำรวิเครำะห์กำรถดถอยพหุคูณ (Multiple regression) โดยใช้ค่ำ p-value ท่ีน้อยกว่ำหรือ
เท่ำกับ 0.05 เป็นตวัก ำหนดนัยส ำคัญทำงสถิติ ผลกำรทดสอบสมมติฐำน พบว่ำ ยืนยนัสมมติฐำนท่ี 1 
สมมติฐำนท่ี 3 สมมติฐำนท่ี 4 สมมติฐำนท่ี 5 สมมติฐำนท่ี 8 และสมมติฐำนท่ี 9 ดว้ยค่ำ p-value ท่ีน้อยกว่ำ 
0.05 อีกทั้งค่ำเฉล่ียควำมคลำดเคล่ือน (Residual Mean) ลว้นเป็น 0 คือ ค่ำควำมคลำดเคล่ือนนั้นคงท่ี ซ่ึงจะไม่
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เกิด Heteroscedasticity และไม่มีควำมสัมพนัธ์ร่วมเชิงพหุเส้น (Multicollinearity) ด้วยค่ำ Tolerance ท่ีเขำ้
ใกล ้1 และค่ำ VIF ไม่เขำ้ใกล ้10 ดงัแสดงในตำรำงท่ี 3 
ตารางที ่3 ผลกำรทดสอบของ 9 สมมติฐำน 

สมมติฐาน p-value Beta R2 Tolerance VIF 
Residual 

Mean 
1. ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่น
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิว
อำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่ออุปสรรค
กำรใชง้ำน 

0.000* -0.424 0.097 1.000 1.000 0.000 

2. ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่น
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิว
อำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำม
ไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสั
คิวอำร์ 

0.000* 0.588 0.584 0.627 1.595 0.000 

3. กำรรับประกนักำรช ำระเงินผำ่น
ช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำ
สินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 

0.000* 0.452 0.447 0.627 1.596 0.000 

4. อุปสรรคกำรใชง้ำนเป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพ 
สแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน 

0.213 -0.080 0.584 0.354 2.828 0.000 

5. อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียงเป็นปัจจยัท่ี
ส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำน
แอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำก
ร้ำนคำ้เสมือน 

0.041* -0.169 0.584 0.310 3.226 0.000 

6. อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิม
เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ี
จะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือ
สินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

0.003* -0.203 0.584 0.466 2.146 0.000 
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ตารางที ่3 ผลกำรทดสอบของ 9 สมมติฐำน (ต่อ) 

สมมติฐาน p-value Beta R2 Tolerance VIF 
Residual 

Mean 
7. อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของ
เทคโนโลยรีหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพ 
สแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน 

0.009* -0.256 0.584 0.261 3.828 0.000 

8. อุปสรรคค่ำใชจ่้ำยเป็นปัจจยัท่ีส่งผล
เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอ
พสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน 

0.284 0.073 0.584 0.360 2.774 0.000 

9. ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้
ดว้ยรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิง
บวกต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอ
พสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน 

0.000* 0.549 0.584 0.627 1.595 0.000 

หมำยเหตุ : *p-value < 0.05 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 1 พบวำ่ ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกน
รหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่ออุปสรรคกำรใชง้ำนเป็น 0.424 ท่ีระดบันยัส ำคญั 0.05 สอดคลอ้งกบั
งำนวิจยัของ Rogers (2003) ท่ีช้ีให้เห็นว่ำผูใ้ชง้ำนควรมีควำมรู้ท่ีเพียงพอ และเห็นประโยชน์ของนวตักรรม
นั้นๆ ก่อนตดัสินใจยอมรับกำรใชง้ำน 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 2 พบวำ่ ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกน
รหัสคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ด้วยรหัสคิวอำร์เป็น 0.588 
ระดบันยัส ำคญั 0.05 สอดคลอ้งกบังำนวิจยัของ Wang et al (2009) ท่ีช้ีใชเ้ห็นวำ่ ควำมรู้ดำ้นเทคโนโลยีช่วย
ลดควำมไม่แน่นอน และควำมไม่แน่นอนท่ีน้อยลงช่วยเพิ่มควำมไวว้ำงใจในกำรใชแ้อพสแกนรหสัคิวอำร์
ช ำระค่ำสินคำ้ 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 3 พบว่ำ กำรรับประกนักำรช ำระเงินผ่ำนช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์เป็น
ปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหัสคิวอำร์เป็น 0.452 ท่ีระดบันยัส ำคญั 
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0.05 สอดคลอ้งกบังำนวิจยัของ Pavlou and Gefen (2004) ท่ีช้ีให้เห็นวำ่เทคโนโลยีท่ีมีกำรรับประกนัควำม
ปลอดภยัในกำรช ำระเงินนั้น จะสำมำรถท ำใหผู้ใ้ชง้ำนเกิดควำมไวว้ำงใจได ้  
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 4 พบวำ่ อุปสรรคกำรใชง้ำนไม่มีควำมสัมพนัธ์เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ี
จะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 5 พบวำ่ อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียงเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจ
ท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนเป็น 0.169 ท่ีระดบันยัส ำคญั 0.05 สอดคลอ้ง
กบังำนวิจยัของ Ram and Sheth (1989) ท่ีช้ีให้เห็นถึงสำเหตุและอุปสรรคท่ีผูใ้ชไ้ม่ยอมรับกำรใชน้วตักรรม
นั้น อันเป็นผลมำจำกอุปสรรคด้ำนควำมเส่ียง ซ่ึงหมำยถึงระดับของควำมเส่ียงท่ีเกิดจำกกำรใช้งำน
นวตักรรมนั้นๆ ตำมทฤษฎีกำรต่อตำ้นนวตักรรม 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 6 พบวำ่ อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิมเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อ
ควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนเป็น -0.203 ท่ีระดบันยัส ำคญั 0.05 
สอดคลอ้งกบังำนวิจยัของ Ram and Sheth (1989) ช้ีให้เห็นถึงสำเหตุและอุปสรรคท่ีผูใ้ช้ไม่ยอมรับกำรใช้
นวตักรรมนั้น อนัเป็นผลมำจำกอุปสรรคดำ้นกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิม ท่ีมีควำมเก่ียวขอ้งกบักำรเปล่ียนแปลง
นวตักรรมท่ีมีอยูใ่นชีวติประจ ำวนัตำมทฤษฎีกำรต่อตำ้นนวตักรรม 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 7 พบวำ่ อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยรีหสัคิวอำร์เป็นปัจจยั
ท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนเป็น 0.256 ท่ีระดบั
นยัส ำคญั 0.05 สอดคลอ้งกบังำนวิจยัของ Ram and Sheth (1989) ช้ีให้เห็นถึงสำเหตุและอุปสรรคท่ีผูใ้ชไ้ม่
ยอมรับกำรใชน้วตักรรมนั้น อนัเป็นผลมำจำกอุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีแสดงออกถึงตวัตนของ
นวตักรรม เช่น ประเภทสินคำ้ ยีห่อ้ หรือแหล่งก ำเนิดตำมทฤษฎีกำรต่อตำ้นนวตักรรม 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 8 พบวำ่ อุปสรรคค่ำใชจ่้ำยไม่มีควำมสัมพนัธ์เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะ
ใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำนท่ี 9 พบวำ่ ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ี
ส่งผลเชิงบวกต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนเป็น 0.549 ท่ีระดบั
นัยส ำคญั 0.05 สอดคล้องกับงำนวิจยัของ Pham and Ho (2014) ซ่ึงได้ท ำกำรศึกษำตวัขบัท่ีท ำให้ลูกค้ำ
ยอมรับเทคโนโลยีรหสัคิวอำร์เพื่อช ำระสินคำ้บนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ซ่ึงช้ีให้เห็นวำ่ ควำมไวว้ำงใจเป็นปัจจยั
ท่ีท ำใหลู้กคำ้ยอมรับกำรใชง้ำน จำกผลกำรวจิยัขำ้งตน้ สำมำรถสร้ำงตวัแบบของผลกำรวจิยั ซ่ึงมีรำยละเอียด
ดงัแสดงในภำพท่ี 2 
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ควำมรู้ด้ำนกำรช  ำระเงินผ่ำน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมี
แอพสแกนรหัสคิวอำร์

กำรรับประกันกำรช  ำระเงิน
ผ่ำนช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์

อุปสรรคด้ำนควำมเสี่ยง

อุปสรรคจำกกำรใช้งำนแบบดั้งเดิม

อุปสรรคค่ำใช้จ่ำย

อุปสรรคด้ำนภำพลกัษณ์ของ
เทคโนโลยีรหัสคิวอำร์

อุปสรรคกำรใช้งำน

ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระ
ค่ำสินคำ้ด้วยรหัสคิวอำร์

ควำมต ั้ งใจที่จะใช้งำนแอพสแกน
รหัสคิวอำร์ซ้ือสินค้ำจำกร้ำนคำ้เสมือน

0.549

0.452*

 
หมำยเหตุ:  * ตวัแปรอิสระมีผลต่อตวัแปรตำมท่ีระดบันยัส ำคญั p < 0.05 
 
ภาพที ่2 ตวัแบบของผลกำรวิจยัอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้
เสมือน 
  
เม่ือพิจำรณำตัวแปรตำม คือ อุปสรรคกำรใช้งำน พบว่ำตัวแปรอิสระ ควำมรู้ด้ำนกำรช ำระเงินผ่ำน
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์ ส่งผลในเชิงบวกต่ออุปสรรคกำรใชง้ำน และส่งผลในเชิงบวก
ต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ อยำ่งมีนยัส ำคญั  
 เม่ือพิจำรณำตวัแปรตำม คือ ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ พบวำ่ตวัแปรอิสระ 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหัสคิวอำร์ และกำรรับประกนักำรช ำระเงิน
ผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลในเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ อยำ่งมี
นยัส ำคญั 
 นอกจำกน้ีเม่ือพิจำรณำตวัแปรตำม คือ ควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำก
ร้ำนคำ้เสมือน พบวำ่ตวัแปรอิสระ อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียง อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยีรหสัคิว
อำร์  และอุปสรรคกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิมส่งผลในเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชบ้ริกำร โดยควำมไวว้ำงใจใน
กำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ส่งผลในเชิงบวกต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชบ้ริกำร อยำ่งมีนยัส ำคญั ในขณะท่ี
อุปสรรคกำรใชง้ำน และค่ำใชจ่้ำยไม่ส่งผลต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชบ้ริกำร 
 ซ่ึงสำมำรถสรุปผลกำรทดสอบสมมติฐำนของกำรวจิยัไดด้งัแสดงในตำรำงท่ี 4 
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ตารางที ่4 สรุปผลกำรทดสอบสมมุติฐำนของกำรวจิยั 

สมมุติฐาน รายละเอยีด 
ผลการ
ทดสอบ 

H1 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์เป็น
ปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่ออุปสรรคกำรใชง้ำน 

ยนืยนั 

ตารางที ่4 สรุปผลกำรทดสอบสมมุติฐำนของกำรวจิยั (ต่อ) 

สมมุติฐาน รายละเอยีด 
ผลการ
ทดสอบ 

H2 
ควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิวอำร์เป็น
ปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 

ยนืยนั 

H3 
กำรรับประกนักำรช ำระเงินผำ่นช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิง
บวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์ 

ยนืยนั 

H4 
อุปสรรคกำรใชง้ำนเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอ
พสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ไม่ยนืยนั 

H5 
อุปสรรคดำ้นควำมเส่ียงเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำน 
แอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ยนืยนั 

H6 
อุปสรรคจำกกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิมเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ี
จะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ยนืยนั 

H7 
อุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยรีหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบ
ต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ยนืยนั 

H8 
อุปสรรคค่ำใชจ่้ำยเป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอ
พสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ไม่ยนืยนั 

H9 
ควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยรหสัคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวก
ต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 

ยนืยนั 

 
การอภิปรายผล 

 
 งำนวจิยัมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษำถึงอุปสรรคและตวัขบักำรยอมรับแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้
จำกร้ำนคำ้เสมือน โดยกลุ่มตวัอยำ่งของงำนวิจยัน้ี ไดแ้ก่ ผูใ้ชบ้ริกำรอินเทอร์เน็ตทัว่ไปท่ีมีประสบกำรณ์ใน
กำรใช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือนผ่ำนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในกำรวิจยัคร้ังน้ีใช้
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วิธีกำรก ำหนดขนำดตวัอย่ำงโดยใช้โปรแกรม G* Power (Version 3) (Faul, Erdfelder, Lang and Buchner, 
2007) เป็นเคร่ืองมือในกำรค ำนวณ และสร้ำงแบบสอบถำมออนไลน์ และกระดำษในกำรเก็บขอ้มูลเพื่อ
อ ำนวยควำมสะดวกแก่ผูต้อบแบบสอบถำม โดยวำง URL ของแบบสอบถำมไวบ้นเครือข่ำยสังคมเฟซบุ๊ก
ของผูว้ิจยั และกระจำยไปยงักลุ่มตวัอย่ำงโดยตรง ซ่ึงมีผูต้อบแบบสอบทั้งส้ิน 171 ชุด จำกนั้นน ำขอ้มูล
ดงักล่ำวมำวิเครำะห์ทำงสถิติ โดยมีกำรประเมินควำมเท่ียงของเคร่ืองมือท่ีใช้ด้วยค่ำสัมประสิทธ์ิอลัฟำ
ของครอนแบค (Cronbach’s alpha) กำรวิเครำะห์ปัจจยั (Factor Analysis) และกำรตรวจสอบควำมสัมพนัธ์
ระหว่ำงตวัแปรอิสระหลำยตวักบัตวัแปรตำม  เพื่อน ำไปพยำกรณ์ค่ำของตวัแปรตำมดว้ยวิธีวิเครำะห์กำร
ถดถอยอยำ่งง่ำย (Simple regression) และกำรวเิครำะห์กำรถดถอยพหุคูณ (Multiple regression) 
 ผลท่ีไดรั้บจำกงำนวิจยัพบว่ำควำมรู้ดำ้นกำรช ำระเงินผำ่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีแอพสแกนรหสัคิว
อำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงลบต่ออุปสรรคกำรใชง้ำนและควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ ช้ีใหเ้ห็นวำ่หำก
ผูใ้ชง้ำนไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัแอพสแกนรหสัคิวอำร์ไม่เพียงพออำจท ำใหผู้ใ้ชง้ำนเกิดควำมไม่เขำ้ใจจึงเลือกท่ี
จะไม่ใช้งำน และไม่เกิดควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ ต่อมำพบว่ำกำรรับประกนักำรช ำระเงินผ่ำน
ช่องทำงอิเล็กทรอนิกส์ไดส่้งผลเชิงบวกต่อควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำสินคำ้ดว้ยคิวอำร์ ช้ีให้เห็นวำ่ช่อง
ทำงกำรช ำระเงินท่ีมีกำรรับประกนัโดยองคก์รภำครัฐหรือหน่วยงำนต่ำงๆ สำมำรถสร้ำงควำมไวว้ำงใจใหแ้ก่
ผูใ้ชง้ำน โดยผูใ้ชง้ำนจะรู้สึกถึงควำมปลอดภยัและมัน่คงในกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงิน ต่อมำพบวำ่อุปสรรค
ดำ้นควำมเส่ียงส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน 
ช้ีใหเ้ห็นวำ่ผูใ้ชง้ำนจะรู้สึกวำ่กำรใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์มีควำมเส่ียงในกำรถูกน ำขอ้มูลส่วนตวัไปใช้
และก่อให้เกิดควำมเสียหำยต่อช่ือเสียงหรือทรัพยสิ์น ต่อมำพบวำ่อุปสรรคดำ้นกำรใชง้ำนแบบดั้งเดิมส่งผล
เชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน ช้ีให้เห็นวำ่ผูค้นยงัคงยึด
ติดกบักำรใช้ท ำธุรกรรมในรูปแบบเดิม เช่น กำรฝำกเงินท่ีธนำคำร กำรโอนเงินท่ีตูเ้อทีเอ็ม ท ำให้จ  ำนวน
ผูใ้ช้งำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์มีจ ำนวนน้อย ต่อมำพบว่ำอุปสรรคดำ้นภำพลกัษณ์ของเทคโนโลยีรหัสคิว
อำร์ส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน ช้ีให้เห็นวำ่แอ
พสแกนรหสัคิวอำร์ท่ีดูมีควำมน่ำเช่ือถือ และใชง้ำนง่ำยจะสำมำรถดึงดูดควำมสนใจใหผู้ค้นหนัมำใชง้ำนได้
มำกกว่ำแอพสแกนรหัสคิวอำร์ท่ีมีควำมซบัซ้อนและใช้งำนยำก ต่อมำพบว่ำควำมไวว้ำงใจในกำรช ำระค่ำ
สินคำ้ดว้ยรหัสคิวอำร์เป็นปัจจยัท่ีส่งผลเชิงบวกต่อควำมตั้งใจท่ีจะใชง้ำนแอพสแกนรหัสคิวอำร์ซ้ือสินคำ้
จำกร้ำนคำ้เสมือน ช้ีใหเ้ห็นวำ่กำรท่ีผูใ้ชเ้กิดควำมไวว้ำงใจต่อแอพสแกนรหสัคิวอำร์จะท ำใหเ้กิดควำมตั้งใจ
ในกำรเลือกใช ้ 
 นอกจำกน้ีอุปสรรคดำ้นกำรใชง้ำนและอุปสรรคดำ้นค่ำใชจ่้ำยไม่ส่งผลเชิงลบต่อควำมตั้งใจท่ีจะใช้
งำนแอพสแกนรหสัคิวอำร์ซ้ือสินคำ้จำกร้ำนคำ้เสมือน ช้ีให้เห็นวำ่แอพสแกนรหสัคิวอำร์นั้นเป็นแอพลิเคชัน่
ท่ีมีกำรใช้งำนไดส้ะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยงัเป็นแอพลิเคชัน่ท่ีไม่มีค่ำใช้จ่ำยในกำรใช้งำน เช่น ค่ำธรรมเนียม 
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ผูค้นส่วนใหญ่จึงนิยมใชแ้อพสแกนรหสัคิวอำร์ในกำรช ำระสินคำ้ หรือท ำธุรกรรมต่ำงๆ ผำ่นแอพลิเคชัน่กนั
มำกข้ึน และอำจส่งผลถึงกำรใชง้ำนอยำ่งต่อเน่ืองในอนำคตอีกดว้ย 
 
ข้อเสนอะแนะจากผลการวจัิย 
 จำกผลกำรวิจยัน้ีผูป้ระกอบกำรร้ำนคำ้รวมถึงร้ำนคำ้เสมือน สำมำรถน ำขอ้ดีของกำรใช้งำนแอพ 
สแกนรหัสคิวอำร์ซ่ึงมีควำมสะดวกและรวดเร็ว รวมถึงมีควำมปลอดภยั ไปใช้ในกำรวำงแผนกลยุทธ์ทำง
กำรตลำดเพื่อสร้ำงโอกำสในกำรแข่งขัน โดยกำรวำงแผนกลยุทธ์ทำงกำรตลำดให้ผูใ้ช้บริกำรเห็นถึง
ประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ เช่น กำรโฆษณำใหเ้ห็นถึงควำมรวดเร็วในกำรช ำระค่ำสินคำ้ พร้อมทั้งน ำเสนอขอ้มูลท่ี
ตรงตำมควำมตอ้งกำรของผูใ้ชบ้ริกำร ซ่ึงจะท ำใหผู้ใ้ชบ้ริกำรรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีตวัเองจะไดรั้บ อนัจะส่งผล
ต่อควำมพึงพอใจและเกิดควำมตั้งใจท่ีจะใชบ้ริกำรแอพสแกนรหสัคิวอำร์ 

 
ข้อเสนอะแนะคร้ังต่อไป 
 กำรต่อยอดกำรวจิยัสำมำรถท ำไดใ้นหลำยๆ แนวทำงดงัน้ี 
 1. ศึกษำปัจจยัอ่ืนๆ เพิ่มเติม เช่น ควำมสวยงำมของแอพสแกนรหสัคิวอำร์ กลยทุธ์ทำงกำรตลำดเป็น
ตน้ มำร่วมศึกษำเพิ่มเติมไปใชใ้นกรอบกำรวจิยัของงำนวจิยัช้ินน้ีดว้ย 
 2. ศึกษำเพิ่มเติมเก่ียวกบักลุ่มตวัอยำ่งให้กวำ้งข้ึน โดยอำจมีกำรเปรียบเทียบระหว่ำงคนไทยกบัคน
ต่ำงชำติ เพื่อหำควำมแตกต่ำงท่ีเกิดจำกปัญหำดำ้นสังคม วฒันธรรม และสภำพแวดลอ้มท่ีแตกต่ำงกนัวำ่จะ
ส่งผลต่อควำมตั้งใจในกำรใชง้ำนหรือไม่ 
 3. เพื่อให้ไดผ้ลกำรวจิยัท่ีครอบคลุมยิ่งข้ึนอำจขยำยผลไปศึกษำ โดยท ำกำรเปรียบเทียบระหวำ่งกำร
ช ำระค่ำสินคำ้ผำ่นออนไลน์ผำ่นช่องทำงท่ีแตกต่ำงกนั วำ่จะส่งผลต่อควำมตั้งในกำรใชบ้ริกำรท่ีแตกต่ำงกนั
หรือไม่ อยำ่งไร  
 4. น ำกรอบกำรวจิยัน้ีไปศึกษำเพิ่มเติมในบริบทของกำรใชง้ำนเทคโนโลยอ่ืีนๆ ต่อไป 
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การตระหนักรู้ การเตรียมพร้อม และบริบททางสังคมทีส่่งผลต่อการยอมรับ 
และประยุกต์ใช้นวตักรรมทางการเงิน (FINTECH) 

AWARENESS  PREPARATION AND THE SOCIAL CONTEXT AFFECTED TO THE 
ACCEPTANCE AND APPLICATION OF FINANCIAL INNOVATION (FINTECH) 

 
เจตพล  สุรธรรม1 

ธนินทรั์ฐ รัตนพงศภิ์ญโญ2 

 

บทคัดย่อ 
 

 กำรวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1.เพื่อศึกษำกำรยอมรับและประยุกต์ใชน้วตักรรมทำงกำรเงิน  ในเขต
นิคมอุตสำหกรรม จงัหวดั สมุทรสำคร 2.เพื่อศึกษำกำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม ท่ี
ส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน ในเขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดั สมุทรสำคร 
ท ำกำรศึกษำกลุ่มตวัอยำ่งของประชำกรพนกังำนบริษทัท่ีเคยใชง้ำนนวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech) ในเขต
นิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำคร จ ำนวน 400 คน โดยใช้กำรเลือกกลุ่มตวัอย่ำงแบบตำมสะดวก  
วิเครำะห์ขอ้มูลดว้ยค่ำสถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ไดแ้ก่ ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน 
และ ทดสอบสมมติฐำนดว้ยกำรวเิครำะห์ถดถอยเชิงพหูคูณ ณ ระดบันยัส ำคญัทำงสถิติ 0.05 

 ผลกำรวิจยัพบวำ่ปัจจยักำรเตรียมพร้อมดำ้นทศันคติส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกตใ์ชน้วตักรรม
ทำงกำรเงินมำกท่ีสุด รองลงมำคือปัจจยักำรตระหนกัรู้ดำ้นพฤติกรรมส่งผลมำกท่ีสุด และปัจจยับริบททำง
สังคมด้ำนเทคโนโลยีส่งผลมำกท่ีสุด ในส่วนของกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน
(Fintech)พบว่ำ กำรรับรู้ประโยชน์  มีค่ำมำกท่ีสุด ส ำหรับกำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำง
สังคม มีควำมสัมพนัธ์เชิงบวกกบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน แสดงโดยสมกำร �̂�= 
1.276 + 0.191+ 0.379 + 0.142 โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยู่ท่ี  0.417 ค่ำ F test เท่ำกับ 46.598 และค่ำ 
Durbin-Watson เท่ำกบั 1.884 

 

ค าส าคัญ : กำรตระหนกัรู้, กำรเตรียมพร้อม, บริบททำงสังคม 
 
_________________________________________________________ 

1นกัศึกษำสำขำกำรจดักำรธุรกิจทัว่ไป คณะวิทยำกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศิลปำกร 
1ผูช่้วยศำสตรำจำร์ ดร. อำจำรยป์ระจ ำ สำขำกำรจดักำรธุรกิจทัว่ไป คณะวิทยำกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศิลปำกร 
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ABSTRACT 
 

The purpose of this research was to study about acceptance and application of financial innovation  
in the industrial estate, Samut Sakhon. And was to study about awareness, preparation and social context 
affected to acceptance and application of financial innovation in the industrial estate, Samut Sakhon. The 
samples used in this study were 400 people in industrial estate, Samut Sakhon. The tools used to collect data 
are questionnaire. Analyze data using descriptive statistics by Average and Standard Deviation, multiple 
regression for hypotheses testing at 0.05 level of statistical significance. 

The research found that the preparation factors affected the acceptance and application of financial 
innovation. By attitude is the most effective. Awareness factor affected the acceptance and application of 
financial innovation. By behavioral is the most effective. And social context  affected the acceptance and 
application of financial innovation. By technology is the most effective. In terms of acceptance and 
application of financial innovation (Fintech), It was found that the Perceived Usefulness was the most 
valuable. For awareness preparation and social context had a positive relationship to acceptance and 
application of financial innovation. Express by equation  �̂�= 1.276 + 0.191 + 0.379 + 0.142 with the 
adjusted r square value was 0.417, the f test was  46.598, and the Durbin-Watson equation was 1.884 

 
Keywords : Awareness, Preparation, Social context 
 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบนักำรเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตส่งผลต่อชีวิตประจ ำวนั โดยเฉพำะเร่ือง

ของกำรเงิน ซ่ึงจำกเดิมท่ี ตอ้งใช้บริกำรท่ี เคำ้เตอร์ธนำคำร  ก็สำมำรถท ำธุรกรรมทำงกำรเงินผ่ำนแอพพลิ
เคชัน่บนมือถือสมำร์ทโฟนได ้ ไม่วำ่จะเป็นกำรโอนเงิน กำรตรวจสอบยอดเงิน กำรจ่ำยบิล กำรซ้ือขำยสินคำ้
ออนไลน์ และอ่ืนๆ   ท่ี เก่ียวของกบักำรเงิน ก็สำมำรถท ำไดโ้ดยง่ำยและสะดวกมำกข้ึน  อีกทั้งกำรใหบ้ริกำร
ทำงด้ำนกำรเงินโดยผ่ำนเทคโนโลยีสอดคล้องกบันโยบำยเศรษฐกิจดิจิทลั ( Digital  Economy) ของทำง
รัฐบำล ท่ีตอ้งกำรขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศให้มีประสิทธิภำพ เพื่อเพิ่มควำมสำมำรถในกำรแข่งขนั
กบัต่ำงประเทศ จึงไดมุ้่งเนน้ให้มีกำรน ำเทคโนโลยีเขำ้มำใชใ้นกิจกรรมและกระบวนกำรทำงเศรษฐกิจและ
สังคมของทุกภำคส่วน (วศิวะ กำระเกตุ, 2559) 
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ในช่วงท่ีผ่ำนมำ กำรเงินของไทยมีกำรพฒันำและเปล่ียนแปลงไปจำกเดิมมำกจำกปัจจยัหลำย
ประกำร ไดแ้ก่ ควำมกำ้วหนำ้ของเทคโนโลยีกำรส่ือสำรโดยเฉพำะโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแบบสมำร์ทโฟนท่ีมี
ควำมสำมำรถมำกข้ึนดว้ยรำคำท่ีต ่ำลง พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปิดรับเทคโนโลยีมำกข้ึน แนวโน้มของ
บริกำรทำงกำรเงินท่ีเปล่ียนแปลงไปจำกเดิมท่ีธนำคำรพำณิชยเ์ป็นผูใ้หบ้ริกำรรำยใหญ่ เร่ิมมีผูใ้ห้บริกำรกลุ่ม
ต่ำง ๆ เขำ้มำเสนอบริกำรทำงกำรเงิน/กำรช ำระเงินโดยอำศยันวตักรรมใหม่ ๆ หรือท่ีเรียกว่ำ Financial 
Technology ในด้ำนหน่ึง ปัจจยัเหล่ำน้ีจะส่งผลดี ให้เกิดแรงกระตุ้นในกำรพฒันำนวตักรรมใหม่ ๆ ท ำ
ใหบ้ริกำรกำรช ำระเงินมีควำมหลำกหลำย ตอบสนองควำมตอ้งกำรของภำครัฐ ภำคธุรกิจและประชำชนไดดี้
ข้ึน อีกทั้ งกำรให้ควำมส ำคญักับกำรสร้ำงสภำพแวดล้อมทำงกำรเงินให้เอ้ือต่อกำรพฒันำและรองรับ
นวตักรรมใหม่ ๆ เป็นเร่ืองท่ีส ำคัญ จะเป็นกำรวำงรำกฐำนส ำหรับกำรพฒันำระบบกำรช ำระเงินให้มี
ประสิทธิภำพ มัน่คงปลอดภยั สำมำรถรองรับกำรเปล่ียนแปลงและควำมทำ้ทำยรูปแบบใหม่ ๆ ไดอ้ย่ำง
เหมำะสม (ธนำคำรแห่งประเทศไทย, 2558) 
 เทคโนโลยีทำงกำรเงิน หรือ “ฟินเทค” (Financial Technology - FinTech) เป็นกำรน ำเทคโนโลยีมำ
ประยุกต์ใช้ในธุรกิจกำรเงิน เพื่อช่วยให้กำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินสะดวกรวดเร็ว และช่วยให้ผูใ้ชบ้ริกำร
สำมำรถเขำ้ถึงบริกำรทำงกำรเงินไดง่้ำยยิ่งข้ึน สำมำรถท ำรำยกำรไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่ตอ้งพึ่งพำ หรือลด
กำรพึ่งพำธนำคำรหรือผูใ้ห้บริกำรทำงกำรเงิน ยกตวัอย่ำงเช่น กำรใช้บริกำร Internet Banking เป็นกำรท ำ
ธุรกรรมทำงกำรเงินของธนำคำรต่ำงๆผำ่นทำงอินเตอร์เน็ตเพื่อใหบ้ริกำรแก่ลูกคำ้ในดำ้นต่ำงๆ ไม่วำ่จะเป็น
กำรโอนเงิน กำรช ำระเงิน เพื่อเพิ่มควำมสะดวกให้แก่ลูกคำ้มำกข้ึน หรือ กำรใชบ้ริกำร นวตักรรมตู ้ATM ท่ี
ช่วยใหค้นกดเงินสดไดส้ะดวก เพียงแค่มีบตัร เป็นตน้ (ธนำคำรกรุงไทย, 2559) 

เทคโนโลยีทำงกำรเงิน Fintech ถือเป็นช่องทำงกำรให้บริกำรทำงกำรเงินท่ีมีกำรเติบโตอย่ำง
ต่อเน่ืองในประเทศไทย แต่อย่ำงไรก็ตำมเทคโนโลยีทำงกำรเงินน้ี ก็ยงัคงมีอุปสรรคจำกกำรส ำรวจพบว่ำ
ปัจจยัท่ียงัคงเป็นอุปสรรคต่อกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินผ่ำนนวตักรรมทำงกำรเงินไดแ้ก่ ปัจจยัดำ้นควำม
ปลอดภยั  ผูบ้ริโภคยงักงัวลในเร่ืองของควำมเส่ียง  แมแ้นวโนม้ของผูใ้ชง้ำนและปริมำณกำรท ำธุรกรรมจะมี
อตัรำกำรเจริญเติบโต เพิ่มข้ึนก็ตำม แต่ควำมไวว้ำงใจ  ควำมกงัวลของลูกคำ้ยงัเป็นเร่ืองส ำคญัในประเทศ
ไทย ซ่ึงกำรจะชกัจูงให้ลูกคำ้มำใชบ้ริกำรเทคโนโลยีทำงกำรเงินมำกข้ึน จึงจ ำเป็นตอ้งเขำ้ใจพฤติกรรมกำร
ใชบ้ริกำรของผูใ้ชง้ำนอยำ่งแทจ้ริง เพื่อท่ีจะสำมำรถพฒันำปรับปรุงกำรบริกำรให้เป็นไปตำมกำรใชง้ำนจริง
ของลูกค้ำได้  เพรำะพฤติกรรมผู ้บริโภคมีกำรเปล่ียนแปลงไปตำมเทคโนโลยีนั่นเอง  (Annam&   
Yallapragada, 2006)   

ส ำหรับประเทศไทย ในอนำคต Fintech จะกำ้วข้ึนมำเป็นหน่ึงในกลไกส ำคญัท่ีช่วยขบัเคล่ือนระบบ
กำรเงินแห่งยุคดิจิตอล โดยกำรเติบโตของ  Fintech  ทัว่โลกจะน ำไปสู่กำรพฒันำบริกำรทำงกำรเงินรูปแบบ
ใหม่ข้ึนมำกมำย  โดยเฉพำะบริกำรในกลุ่มธุรกรรมกำรเงินหลกั 3 กลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูบ้ริโภคทัว่ไป ไดแ้ก่ 
ธุรกรรมท่ีเก่ียวกบักำรช ำระเงิน/โอนเงิน , กำรบริหำรกำรเงินส่วนบุคคล และกำรให้สินเช่ือและเงินทุน 
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(ศูนยว์ิจยักสิกร, 2559) ประโยชน์ของ Fintech นอกเหนือจำกกำรพฒันำบริกำรทำงกำรเงินให้ทนัสมยั ยงั
สำมำรถตอบสนองควำมตอ้งกำรผูบ้ริโภคได้ ช่วยให้ผูบ้ริโภคเขำ้ถึงกำรบริกำรได้อย่ำงรวดเร็ว และลด
ค่ำใชจ่้ำยในกำรท ำธุรกรรมอยำ่งมำก  ( PwC, 2016) 

กำรศึกษำถึงควำมตระหนัก  กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและ
ประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน มำใชใ้นชีวติประจ ำวนั จึงเป็นประโยชน์อยำ่งมำกเน่ืองจำกจะท ำใหท้รำบ
ถึงระดบัและปัจจยัท่ีมีผลต่อควำมตระหนกัรู้ของผูใ้ชบ้ริกำร และกำรเตรียมพร้อมในดำ้นทศันคติของตวัเอง 
ดำ้นขอ้มูล รวมถึง บริบททำงสังคมของในดำ้น เทคโนโลย ีเศรษฐกิจ และสังคมของผูใ้ชบ้ริกำรนวตัรรมทำง
กำรเงิน  ซ่ึงสำมำรถน ำไปใช้เป็นแนวทำงในกำรส่งเสริมกำรยอมรับและประยุกตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน
มำกข้ึนในอนำคตให้เกิดข้ึนกับผูใ้ช้บริกำรอย่ำงแท้จริง และจะส่งผลให้เทคโนโลยีทำงกำรเงินเกิด
ประสิทธิผล และมีควำมย ัง่ยนืต่อไป (เอกลกัษณ์ ธนเจริญพิศำล, 2554) 

จำกสถำนกำรณ์ดงักล่ำวจึงน ำมำสู่กำรศึกษำเร่ือง “กำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำง
สังคมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน (Fintech) ”  ในมุมมองของผูบ้ริโภค ใน
ดำ้น กำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม เพื่อใหผู้ท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทรำบถึงปัจจยัส ำคญัท่ี
มีผลท ำให้เกิดกำรใชง้ำนจริงของผูบ้ริโภค และส่งเสริมภำพลกัษณ์ใหผู้บ้ริโภคเกิดควำมเช่ือมัน่และเลือกใช้
ในท่ีสุดซ่ึงเป็นส่ิงส ำคญัต่อกำรเพิ่มจ ำนวนผูใ้ชง้ำนในกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินทำงนวตักรรมทำงกำรเงิน
และตอบสนองควำมตอ้งกำรของลูกค้ำผูใ้ช้บริกำรเทคโนโลยีทำงกำรเงินต่อไป อีกทั้งยงัให้ผูท่ี้มีส่วน
เก่ียวขอ้งสำมำรถใชเ้ป็นแนวทำงในกำรปรับปรุงแกไ้ข กำรพฒันำเทคโนโลยทีำงกำรเงิน เพื่อให้ตอบสนอง
ควำมตอ้งกำรของผูบ้ริโภคได ้(ธนำภำ  หิมำรัตน์, 2559) 
 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงมีควำมสนใจท่ีจะทรำบถึงกำรยอมรับและกำรประยุกตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน เพื่อ
ศึกษำกำรตระหนักรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม ท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและกำรประยุกต์ใช้
นวตักรรมทำงกำรเงิน  
 
วตัถุประสงค์ 

 1.เพื่อศึกษำกำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
2.เพื่อศึกษำกำรตระหนักรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม ท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและ

ประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
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ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
การตระหนักรู้ (Awareness) หมำยถึง กำรเข้ำใจตนเองในควำมต้องกำร พฤติกรรม อำรมณ์ 

ควำมชอบ ส่ิงท่ีกระตุน้ท ำให้เกิดกำรเปล่ียนแปลงทำงนิสัยหรือพฤติกรรมต่อกำรยอมรับและกำรประยกุตใ์ช้
นวตักรรมทำงกำรเงิน  

การเตรียมความพร้อม (Preparation) หมำยถึง กำรเตรียมตวัเองให้มีควำมพร้อมทำงดำ้นต่ำงๆ ต่อ
กำรเปล่ียนแปลงท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับนวตักรรมทำงกำรเงินเพื่อให้สำมำรถประยุกตใ์ชก้บักำรท ำงำนหรือ
ใชบ้ริกำรอยำ่งมีประสิทธิภำพ 

บริบททางสังคม  (Social context)หมำยถึง  สภำพแวดล้อมควำมเป็นอยู่ของคนในสังคม 
ประกอบดว้ย สภำพแวดลอ้มทัว่ไปทำงสังคม กำรด ำเนินชีวิต ลกัษณะนิสัยและค่ำนิยมของคนในปัจจุบนั 
สภำพทำงดำ้นเศรษฐกิจ และ สภำพแวดลอ้มทำงดำ้นเทคโนโลยี  

นวัตกรรมทางการเงิน (Fintech)  หมำยถึง เทคโนโลยีแบบใหม่ท่ีใชแ้ทนท่ีวิธีกำรทำงกำรเงินแบบ
ดั้งเดิมในกำรให้บริกำรทำงกำรเงิน ด้วยเทคโนโลยีท่ีประชำชนทัว่ไปสำมำรถเขำ้ถึงได้ง่ำย สะดวก ไม่
ซับซ้อน เช่น กำรใช้สมำร์ทโฟนในกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินโดยไม่ตอ้งไปท ำธุรกรรมท่ีธนำคำร, บตัร
เครดิต, internet banking  เป็นตน้ 

 การยอมรับและการประยุกต์ใช้นวัตกรรม (The Innovation Acceptance) หมำยถึงกำร ตดัสินใจท่ี
จะน ำเอำเทคโนโลยีหรือนวตักรรมไปใชอ้ยำ่งเต็มท่ี เพรำะคิดวำ่เทคโนโลยีหรือนวตักรรมนั้นมีประโยชน์
และง่ำยต่อกำรน ำมำใชง้ำน ในกำรศึกษำคร้ังน้ี กำรยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลยปีระกอบดว้ย กำรรับรู้
ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) และกำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช้ (Perceived Ease of Use) โดยมี
รำยละเอียดดงัน้ี  

- กำรรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมำยถึง กำรรับรู้ถึงประโยชน์ท่ี ไดรั้บจำกกำรใช้
งำนนวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech) 

 - กำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช้ (Perceived Ease of Use) หมำยถึง กำรท่ีผูใ้ชบ้ริกำรรับรู้ควำมง่ำยต่อ
กำรใชง้ำนนวตักรรมทำงกำรเงิน ควำมไม่ซบัซอ้น 

ผู้ใช้บริการ (Service Providers) หมำยถึง ผูท่ี้มีประสบกำรณ์ในกำรใชบ้ริกำรนวตักรรมทำงกำรเงิน
ในกลุ่มพนกังำนบริษทั เขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำคร 
 
ขอบเขตการวจัิย 
 งำนวิจยัหัวขอ้ “กำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและ
ประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน” เป็นวจิยัเชิงปริมำณโดยมีขอบเขตกำรศึกษำดงัน้ี 

1. ขอบเขตดำ้นเน้ือหำ กำรศึกษำคร้ังน้ีไดก้ ำหนดตวัแปร ดงัน้ี 
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1.1 ตัวแปรอสิระ ไดแ้ก่ กำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม บริบททำงสังคม  
 - การตระหนักรู้ ประกอบดว้ย ควำมรู้และควำมเขำ้ใจและพฤติกรรม 
 - การเตรียมพร้อม ประกอบดว้ย ควำมพร้อมดำ้นทศันคติของตวับุคคล ควำมพร้อมดำ้นขอ้มูล  
 - บริบททางสังคม ประกอบดว้ย ดำ้นกำรเมือง ดำ้นทำงเศรษฐกิจ ดำ้นสังคม และดำ้นเทคโนโลย ี

1.2 ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ กำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
 - กำรยอมรับ ประกอบดว้ย มีควำมรู้ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบันวตักรรมทำงกำรเงิน  มีขอ้มูลท่ีทนัสมยั
ประกอบกำรตดัสินใจ 
 - กำรประยุกต์ใช้ คือ กำรน ำควำมรู้ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบันวตักรรมทำงกำรเงินมำปรับใช้ให้เป็น
ประโยชน ์

2. ขอบเขตดำ้นประชำกร 
2.1.ประชำกรในกำรวิจยั คือ ผูท่ี้มีประสบกำรณ์ในกำรใชใ้ช้งำนนวตักรรมทำงกำรเงินฟินเทคใน

เขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำคร 
2.2 กลุ่มตวัอย่ำงในกำรวิจยั คือ พนักงำนบริษทัท่ีมีประสบกำรณ์ในกำรใช้งำนนวตักรรมทำง

กำรเงิน(Fintech)ในเขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำคร จ ำนวน 400 ตวัอยำ่ง  
3. ขอบเขตดำ้นระยะเวลำ 

ช่วงเวลำกำรศึกษำทั้งหมด 4 เดือน ระหวำ่ง เดือนมกรำคม พ.ศ.2561 ถึง เดือนพฤษภำคม พ.ศ.2561 
 
แนวคิด ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
1.แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการตระหนักรู้ 
 1.1 ความหมาย และนิยามของการตระหนักรู้ 

ควำมตระหนกั ( Awareness ) เป็นแนวคิดเชิงจิตวิทยำ ( Phychological Approach ) ผสมผสำนกบั
แนวคิดเชิงพฤติกรรมศำสตร์ (Behavior Science ) โดยมีหลกักำร แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบัควำมตระหนกัดงัน้ี 
 รำชบณัฑิตยสถำน (2545, หนำ้ 428) ใหค้วำมหมำยของค ำวำ่ตระหนกัไวว้ำ่ รู้ประจกัษช์ดั รู้ชดัแจง้ 

กุลวดีสุดหลำ้ (2550) กล่ำววำ่ ควำมตระหนกัหมำยถึงกำรแสดงออกซ่ึงควำมรู้สึก ควำมเห็น ควำม
ส ำนึก เป็นภำวะท่ีบุคคลเข้ำใจและประเมินสถำนกำรณ์ท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบัตนเองได้โดยอำศยั ระยะเวลำ 
เหตุกำรณ์ประสบกำรณ์หรือสภำพแวดลอ้มเป็นปัจจยัท ำใหค้นเกิดควำมตระหนกั 

เริงชยั คงสงค ์(2547) กล่ำววำ่ควำมตระหนกัเป็นสภำวะทำงจิตใจท่ีเก่ียวกบัควำมส ำนึก ควำมรู้สึก
นึกคิดและควำมปรำรถนำของบุคคลต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด หรือเหตุกำรณ์ใดเหตุกำรณ์หน่ึง โดยมี เหตุกำรณ์
สภำพแวดลอ้มหรือสังคมหรือส่ิงเร้ำจำกภำยนอกเป็นปัจจยัท่ีท ำใหบุ้คคลเกิดควำม ตระหนกั 
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นงลกัษณ์วงศถ์นอม (2548, หนำ้ 51) กล่ำวถึงควำมตระหนกัว่ำ หมำยถึง ควำมส ำนึกท่ีบุคคลเคยมี 
ควำมรู้สึกนึกคิดท่ีเกิดข้ึนในสภำะวะจิตใจต่อเหตุกำรณ์หน่ึงท่ีไดป้ระสบ แลว้แสดงควำมรู้สึกออกมำ ทำง
พฤติกรรม 

Bloom (1980) กล่ำววำ่ควำมรู้(Knowledge) คือ ควำมสำมำรถในกำรจดจ ำเร่ืองรำวต่ำงๆได ้ซ่ึงเป็น
ส่ิงท่ีเกิดจำกกำรเรียนรู้ โดยควำมรู้น้ีอำจแยกออกเป็นควำมรู้เฉพำะอยำ่ง ควำมรู้ในเร่ืองกฎเกณฑร์ะเบียบกำร
และควำมรู้เร่ืองสำกล เป็นตน้ ส่วนควำมเขำ้ใจ(comprehension) คือควำมสำมำรถและทกัษะในกำรจบั
ใจควำมส ำคญัของเร่ืองรำวต่ำงๆของสมองโดยสำมำรถท่ีจะเปรียบเทียบและสรุปยอ่เฉพำะส่วนท่ีส ำคญั และ
สำมำรถท่ีจะคำดเดำถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดจ้ำกกำรกระท ำ 

จำกควำมหมำยขำ้งตน้ สำมำรถสรุปไดว้ำ่ กำรตระหนกัรู้ หมำยถึง กำรแสดงออกซ่ึงควำมรู้สึกนึก
คิดท่ีเกิดข้ึนในจิตใจต่อเหตุกำรณ์ใดเหตุกำรณ์หน่ึงแลว้แสดงออกมำผำ่นทำงพฤติกรรม 

1.2 องค์ประกอบทีก่่อให้เกดิความตระหนักรู้ สำมำรถอธิบำยไดด้งัน้ี 
 เบรกเลอร์ (1986, หนำ้ 45) ไดก้ล่ำวเอำไวว้ำ่ ควำมตระหนกัเกิดจำกทศันคติท่ีมีต่อส่ิงเร้ำ กำรสัมผสั 

กำรรับรู้ ควำมคิด รวบยอด กำร เรียนรู้ ควำม ตระหนกั พฤติกรรม ม ควำมรู้ (knowledge) เจตคติ ( attitude) 
ควำมลุ่มลึก ชดัแจง้  (intelligibility) ควำมตระหนกั (awareness) 12 อนัไดแ้ก่ บุคคล สถำนกำรณ์กลุ่มสังคม 
และส่ิงต่ำง ๆ ท่ีโน้มเอียง หรือท่ีจะตอบสนองในทำงบวกหรือ ทำงลบ เป็นส่ิงท่ีเกิดจำกกำรเรียนรู้และ
ประสบกำรณ์ โดยองคป์ระกอบส ำคญัท่ีก่อใหเ้กิดควำม ตระหนกัมีอยูด่ว้ยกนั 3 ประกำร ดงัน้ี  

1.2.1 ความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Component) หมำยถึง กำรสั่งสมข้อมูล ข้อเท็จจริงต่ำงๆท่ี
บุคคลไดรั้บจำกกำรมองเห็น ได้ฟัง และจดจ ำ และสำมำรถแยกแยะ สรุปส่วนส ำคญั ส่งผลให้บุคคลเกิด
ควำมเขำ้ใจในส่ิงต่ำงๆ ไดอ้ยำ่งท่องแท ้

1.2.2 อารมณ์ความรู้สึก (Affective Component) เป็นควำมรู้สึกดำ้นทศันคติค่ำนิยม ควำมตระหนกั
ชอบหรือไม่ชอบ ดีหรือไม่ดีเป็นองคป์ระกอบในกำรประเมินส่ิงต่ำง ๆ  

1.2.3 พฤติกรรม (Behavioral Component) เป็นกำรแสดงออกทั้งทำงวำจำ กิริยำ ท่ำทำง ท่ีมีต่อส่ิง
ต่ำงๆหรือแนวโนม้ท่ีบุคคลจะกระท ำในอนำคต 
2.แนวคิดเกีย่วกบัการเตรียมความพร้อม 

กมลรัตน์ หล้ำสุวงษ์ (อ้ำงอิงจำก เบญจมำศ วชัโรภำส , 2545) ได้ให้ควำมหมำยว่ำ ควำมพร้อม 
หมำยถึง ควำมสมบูรณ์ทั้งร่ำงกำยและจิตใจ มีควำมพร้อมท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดทำงดำ้นร่ำงกำย 
ไดแ้ก่วุฒิภำวะ (Maturity) ซ่ึงหมำยถึงกำรเจริญเติบโตอยำ่งเตม็ท่ีของอวยัวะของร่ำงกำยทำงดำ้นจิตใจ ไดแ้ก่
ควำมพอใจท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงเร้ำหรือพอใจท่ีจะกระท ำส่ิงๆนั้น 

 บรรจบ จนัทร์เจริญ (อำ้งอิงจำก เบญจมำศ วชัโรภำส , 2545) ได้ให้ควำมหมำยว่ำ ควำมพร้อม 
หมำยถึง สภำวะหรือลกัษณะของบุคคลท่ีกระท ำกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง โดยมีสภำพกำรเตรียมควำมถนดั
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ควำมพอใจ หรือควำมกระตือรือร้นเพื่อตอบสนองต่อกิจกรรมนั้น ๆ ให้บรรลุผลส ำเร็จซ่ึงเกิดจำกวุฒิภำวะ
ประสบกำรณ์และอำรมณ์  

Good ( 1973, หนำ้ 472) ไดใ้ห้ควำมหมำยวำ่ หมำยถึง ควำมเตม็ใจ ควำมตอ้งกำรควำมสำมำรถท่ีจะ
กระท ำกิจกรรมท่ี เกิดจำกลกัษณะทำงวฒิุภำวะประสบกำรณ์และอำรมณ์ควำมพร้อมจึงเป็นกำรพฒันำคนให้ 
มีควำมสำมำรถท ำกิจกรรมนั้นๆ ตำมท่ีตอ้งกำร  

ในงำนวิจยัน้ีไดก้  ำหนดกำรเตรียมควำมพร้อมประกอบไปดว้ย 2 มิติ คือ ควำมพร้อมดำ้นทศันคติ
ของตวัเอง และ ควำมพร้อมดำ้นขอ้มูล สำมำรถอธิบำยไดด้งัน้ี 

2.1) ความพร้อมด้านทศันคติ 
เคนเลอร์ (1963) กล่ำวว่ำ ทศันคติหมำยถึง สภำวะควำมพร้อม ของบุคคลท่ีจะ แสดงพฤติกรรม

ออกมำในทำงสนบัสนุน หรือต่อตำ้นบุคคลสถำบนั สถำนกำรณ์ หรือแนวควำมคิด 
เดโช สวนำนนท์ (2512) กล่ำวถึง ทศันคติวำเป็นบุคลิกภำพท่ีสร้ำงข้ึนได ้เปล่ียนแปลงได ้และเป็ 

นแรงจูงใจท่ีก ำหนดพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงแวดลอ้มต่ำง ๆ 
 พรพรรณ  เธียรปัญญำ(2535, หน้ำ33)ทัศนคติ หมำยถึง สภำวะของจิตใจซ่ึงรวมทั้ งควำมคิด 
ควำมรู้สึกและแนวโน้มท่ีจะตอบสนองของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่ำงๆ หรือสถำนกำรณ์ต่ำงๆ อำจจะเป็นไปใน
ทำงบวกหรือลบก็ได ้โดยเร่ิมจำกบุคคลตอ้งมีควำมรู้ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบัส่ิงนั้นก่อนแลว้ท ำกำรประเมินค่ำส่ิง
นั้นตำมประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ท่ีผำ่นมำ โดยเก็บเอำไวเ้ป็นอำรมณ์ควำมรู้สึกนึกคิด สะสมไวเ้ป็นควำมตั้งใจ 
แลว้จึงสะทอ้นควำมรู้สึกนั้นออกมำเป็นพฤติกรรม  

โดยสรุปทศันคติในงำนวิจยัน้ีเป็นเร่ืองของจิตใจ ท่ำที ควำมรู้สึกนึกคิด และควำมโน้มเอียง ของ
บุคคลท่ีมีต่อขอ้มูลข่ำวสำร และกำรเปิดรับสถำนกำรณ์ท่ีได้รับมำซ่ึงเป็นไปได้ทั้ ง เชิงบวก และเชิงลบ
ทศันคติมีผลให้มีกำรแสดงพฤติกรรมออกมำจะเห็นไดว้่ำ ทศันคติประกอบดว้ย ควำมคิดท่ีมีผลต่ออำรมณ์
และควำมรู้สึกนั้นออกมำโดยทำงพฤติกรรม เช่น กำรท่ีผูใ้ชเ้ทคโนโลยีทำงกำรเงินมีทศันคติเชิงบวกเก่ียวกบั
กำรใช้นวตักรรมทำงกำรเงินต่ำงๆ และพร้อมท่ีจะเรียนรู้และยอมรับกำรใช้นวตักรรมนั้นๆ รวมถึงกำร
ยอมรับนวตักรรมทำงกำรเงินใหม่ๆ อีกดว้ย 
 2.2) ความพร้อมด้านข้อมูล 
 ขอ้มูล หมำยถึง ขอ้เท็จจริงเก่ียวกบัตวัแปรท่ีส ำรวจโดยใช้วิธีกำรวดัแบบใดแบบหน่ึง โดยทัว่ไป
จ ำแนกตำมลกัษณะของขอ้มูลไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ  
              2.2.1) ขอ้มูลเชิงปริมำณ (Quantitative Data) คือ ขอ้มูลท่ีเป็นตวัเลขหรือน ำมำให้รหสัเป็นตวัเลข ซ่ึง
สำมำรถน ำไปใชว้เิครำะห์ทำงสถิติได ้ 
        2.2.2) ขอ้มูลเชิงคุณภำพ (Qualitative Data) คือ ขอ้มูลท่ีไม่ใช่ตวัเลข ไม่ไดมี้กำรให้รหสัตวัเลขท่ีจะ
น ำไปวเิครำะห์ทำงสถิติ แต่เป็นขอ้ควำมหรือขอ้สนเทศ โดยมีแหล่งท่ีมำของขอ้มูลอยำ่งชดัเจน 
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  แหล่งขอ้มูลท่ีส ำคญั ได้แก่ บุคคล เช่น ผูใ้ห้สัมภำษณ์ ผูก้รอกแบบสอบถำม บุคคลท่ีถูกสังเกต 
เอกสำรทุกประเภท และขอ้มูลสถิติจำกหน่วยงำน  
    ควำมพร้อมทำงดำ้นขอ้มูลจึงเป็นปัจจยัส ำคญัท่ีผูใ้ชบ้ริกำรเทคโนโลยทีำงกำรเงินควรท ำควำมเขำ้ใจ
เพื่อให้กำรใช้บริกำรเทคโนโลยีทำงกำรเงินมีประสิทธิภำพและตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูใ้ช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดได ้
3.แนวคิดเกีย่วกบับริบททางสังคม 

บริบททำงสังคม(Context thinking) หมำยถึงส่ิงแวดล้อมภำยนอก(ส่ิงต่ำงๆท่ีเกิดข้ึนในสังคมใน
ช่วงเวลำใดเวลำหน่ึงท่ีมีส่วนเก่ียวโยงกบัคนในสังคม) และส่ิงแวดลอ้มภำยใน(กำรคิดกำรตดัสินใจทั้งส่ิงท่ี
ตนเองมีและส่ิงท่ีมีรอบๆตวั) โดยจะตอ้งประสำนและสอดคลอ้งส่ิงกนัและกนั 

ในงำนวจิยัน้ีไดก้  ำหนดบริบททำงสังคมประกอบไปดว้ย 3 ดำ้นดว้ยกนั สำมำรถอธิบำยไดด้งัน้ี 
3.1)ด้านเศรษฐกิจ หมำยถึง งำนอนัเก่ียวกบักำรผลิต กำรจ ำหน่ำย และกำรบริโภคใชส้อยส่ิงต่ำง ๆ 

ของมนุษย ์รวมถึงด้ำนกำรใช้บริกำรต่ำงๆท่ีมีปัจจยักระตุน้ต่อกำรเติบโตของเศรษฐกิจ เศรษฐกิจยงัอำจ
อธิบำยไดว้ำ่เป็นเครือข่ำยจ ำกดัโดยพื้นท่ีและเครือข่ำยสังคมท่ีซ่ึงมีกำรแลกเปล่ียนสินคำ้และบริกำรตำมอุป
สงค์และอุปทำนระหว่ำงผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียโดยกำรแลกเปล่ียนหรือส่ือกลำงกำรแลกเปล่ียนด้วยมูลค่ำ
เครดิตหรือเดบิตท่ียอมรับกนัภำยในเครือข่ำย 

3.2)ด้านสังคม หมำยถึง คือกำรอยูร่วมกนัของมนุษยโ์ดยมีลกัษณะควำมสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัหลำย
รูปแบบ เช่น อำชีพ อำยุ เพศ ศำสนำ ฐำนะ ท่ีอยู่อำศยั  ช่วยให้มนุษยส์ำมำรถสร้ำงและพฒันำส่ิงต่ำงๆ ให้
ประสบควำมส ำเร็จได ้

3.3)ด้านเทคโนโลยี หมำยถึงกำรประยุกต์ น ำเอำควำมรู้ทำงวิทยำศำสตร์มำใช้ และก่อให้เกิด
ประโยชน์ ในทำงปฏิบติั กล่ำวคือเทคโนโลยีเป็นกำรน ำเอำควำมรู้ ทำงวิทยำศำสตร์มำใช้ในกำรประดิษฐ์
ส่ิงของต่ำง ๆ ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดเพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรของมนุษย ์
4.แนวคิดและทฤษฎกีารยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
 4.1 ความหมายและนิยามของการยอมรับเทคโนโลย ี

Aggelidis  &  Chatzoglou (2016) กล่ำววำ่ กำรยอมรับเทคโนโลยีเป็นทฤษฎีท่ีไดรั้บกำรยอมรับวำ่มี
ประสิทธิภำพสูงสุดและยงัเป็นหน่ึงในทฤษฎีท่ีนิยมใชใ้นกำรอธิบำยพฤติกรรมกำรยอมรับเทคโนโลยีของ
บุคคลอยำ่งแพร่หลำยโดยเฉพำะในระบบสำรสนเทศ และถูกประยกุตใ์ชใ้นกระบวนกำรทำงธุรกิจ 

ศศิพร  เหมือนศรีชยั (2555) ไดใ้หค้  ำนิยำมของ กำรยอมรับเทคโนโลยีวำ่เป็นปัจจยัส ำคญัในกำรใช้
งำนและอยู่ร่วมกบัเทคโนโลยีจำกกำรท่ีได้ใช้เทคโนโลยีท ำให้เกิดประสบกำรณ์ควำมรู้ทกัษะและควำม
ตอ้งกำรใชง้ำนเทคโนโลย ี

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%A0%E0%B8%84
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%95&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%95&action=edit&redlink=1
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สิงหะ ฉวีสุข และ สุนนัทำ วงศ์จตุรภทัร (2555) ไดใ้ห้ค  ำนิยำมของกำรยอมรับเทคโนโลยีว่ำเป็น
องคป์ระกอบท่ีท ำใหบุ้คคลเกิดควำมเปล่ียนแปลงดำ้นต่ำงๆท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยใีน 3 ดำ้น คือ (1)พฤติกรรม 
(2) ทศันคติท่ีมีต่อเทคโนโลยแีละ (3) กำรใชง้ำนเทคโนโลยท่ีีง่ำยข้ึน 

จำกควำมหมำยดงักล่ำวขำ้งตน้ สรุปไดว้ำ่ กำรยอมรับเทคโนโลยี หมำยถึง เป็นกำรน ำเทคโนโลยีท่ี
ยอมรับมำใช้งำนซ่ึงก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตวับุคคลหรือกำรเปล่ียนแปลงต่ำงๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรม
ทศันคติ และกำรใช้งำนเทคโนโลยีท่ีง่ำยข้ึน นอกจำกน้ีกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้งำนท ำให้แต่ละบุคคลมี
ประสบกำรณ์ ควำมรู้ และทกัษะในกำรใชง้ำนเพิ่มข้ึน 

กระบวนกำรยอมรับ 
เกวรินทร์ ละเอียดดีนนัท์ (อำ้งอิงจำก Rogers,1983) กล่ำวว่ำ กำรยอมรับเทคโนโลยีเป็นผลมำจำก

เหตุกำรณ์ท่ีเกิดข้ึนอยำ่งต่อเน่ืองเป็นกระบวนกำรดงัน้ี 
1) ขั้นตระหนกัหรือขั้นต่ืนตวั (Awareness Stage) เป็นขั้นท่ีบุคคลรู้วำ่มีเทคโนโลยใีหม่เกิดข้ึนแต่ยงั

ขำดควำมรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น 
2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) บุคคลเร่ิมมีควำมสนใจในเทคโนโลยี และพยำยำมแสวงหำขอ้มูลหรือ

ควำมรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น 
3) ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) บุคคลจะประเมินผลในสมองของตนโดยลองคิดว่ำถ้ำกำร

ยอมรับเทคโนโลยีนั้นมำใชแ้ลว้จะเหมำะสมกบัเหตุกำรณ์ในปัจจุบนัหรืออนำคตหรือไม่จะส่งผลคุม้ค่ำกบั
กำรเส่ียงหรือไม ่

4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) บุคคลจะน ำเทคโนโลยีมำลองใช้หรือลองปฏิบติัในวงจ ำกดัก่อนเพื่อ
ทดลองวำ่เทคโนโลยนีั้นมีประโยชน์สำมำรถเขำ้กบัสถำนกำรณ์ไดห้รือไม่ 

5) ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) บุคคลยอมรับเทคโนโลยีโดยน ำเทคโนโลยีนั้นมำใช้อย่ำงเต็มท่ี
สม ่ำเสมอ 

Hart, Nwibere & Inyang (2015) กล่ำวว่ำ กำรยอมรับเทคโนโลยี หมำยถึง ทศันคติ ควำมเช่ือของ
บุคคลท่ีมีต่อกำรใชเ้ทคโนโลยีหรือระบบใดระบบหน่ึง เพื่อให้เป็นปัจจยัท่ีกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมกำรใช้
เทคโนโลย ี
 4.2 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(The Technology Acceptance Model: TAM) 

แบบจ ำลองกำรยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) (Davis, 1989) ถูกพฒันำมำจำก
ทฤษฎีกำรกระท ำด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action) ของ Ajzen และ Fishbein เป็นแบบจ ำลองท่ี
อธิบำยเก่ียวกบักำรยอมรับกำรใชเ้ทคโนโลยีของผูใ้ชง้ำน โดยเสนอวำ่เม่ือผูใ้ชง้ำนไดรั้บกำรน ำเสนอขอ้มูล
เก่ียวกบัเทคโนโลยใีหม่ ปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรตดัสินใจเก่ียวกบักำรใชง้ำนและระยะเวลำของกำรใชง้ำน หรือ
กำรยอมรับเทคโนโลย ีซ่ึงประกอบดว้ย 2 ปัจจยั ดงัน้ี  
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4.2.1 กำรรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) Fred Davis ไดใ้หค้  ำจ  ำกดัควำมไวว้ำ่ คือ 
ระดบัควำมเช่ือของบุคคลต่อกำรใชเ้ทคโนโลยนีั้นๆ วำ่จะช่วยเพิ่มประสิทธิภำพในกำรท ำงำนของตนได ้ 

4.2.2 กำรรับรู้ถึงควำมง่ำยในกำรใช้งำน (Perceived Ease of Use) Davis ไดใ้ห้ค  ำจ  ำกดัควำมไวว้่ำ 
คือ ระดบัควำมเช่ือวำ่กำรใชง้ำนนั้นไม่ตอ้งกำรควำมพยำยำมในกำรใชง้ำน นัน่คือ ใชง้ำนง่ำยนัน่เอง 

โดยสิงหะ ฉวีสุข และสุนนัทำ วงศจ์ตุรภทัร (2012) กล่ำววำ่ หลกักำรของ TAM จะศึกษำปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อควำมตั้งใจแสดงพฤติกรรมกำรใชเ้ทคโนโลยีสำรสนเทศ ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัหลกั 4 ประกำร 
ได้แก่ ตัวแปรภำยนอก (External Variables) กำรรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจำกเทคโนโลยีสำรสนเทศ
(Perceived usefulness หรือ PU) กำรรับรู้ว่ำเป็นระบบท่ีง่ำยต่อกำรใช้งำน (Perceived Ease of Use หรือ 
PEOU) และทศันคติท่ีมีต่อกำรใชง้ำน (Attitude toward Using) ควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งปัจจยัตำมทฤษฎี TPB 
ขำ้งตน้ แสดงในรูปของแบบจ ำลอง ดงัรูปท่ี 1 

 
ภำพท่ี 1 :  แบบจ ำลองกำรยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) (Davis, 1989) 
 
กรอบแนวคิดในการวจัิย 

กำรศึกษำวิจยัเร่ือง “กำรตระหนักรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับ
และประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน” ผูว้ิจยัได้ศึกษำแนวคิด  ทฤษฎี และผลงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง น ำมำ
ก ำหนดกรอบแนวควำมคิดในกำรวจิยั ดงัน้ี 
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กำรตระหนกัรู้ 

-ควำมรู้และควำมเขำ้ใจ 

-อำรมณ์ควำมรู้สึก 

-พฤติกรรม 

 

 
                ตวัแปรอิสระ (Independent)                  ตวัแปรตำม (Dependent) 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 
สมมติฐานของงานวจัิย 

1.กำรตระหนกัรู้ส่งผลต่อกำรกำรยอมรับนวตักรรมทำงกำรเงินและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
2.กำรเตรียมพร้อมส่งผลต่อกำรกำรยอมรับนวตักรรมทำงกำรเงินและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
3.บริบททำงสังคมส่งผลต่อกำรกำรยอมรับนวตักรรมทำงกำรเงินและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 

 
 
 
 
 

กำรเตรียมพร้อม 

-ควำมพร้อมดำ้นทศันคติของตวัเอง 

-ควำมพร้อมดำ้นขอ้มูล 

บริบททำงสงัคม 

-ดำ้นทำงเศรษฐกิจ 

-ดำ้นสงัคม 

-ดำ้นเทคโนโลยี 

 

กำรยอมรับและประยกุตใ์ช้

นวตักรรมทำงกำรเงิน 

-กำรรับรู้ถึงประโยชน์ 

-กำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช ้
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ระเบียบวธีิวจัิย 
 

1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กำรวจิยัปริมำณในคร้ังน้ี เป็นงำนวจิยัเชิงปริมำณ (Quantitative Research) ซ่ึงมีกำรก ำหนดประชำกร
ท่ีใช้ในกำรศึกษำงำนวิจยัคร้ังน้ีคือ กลุ่มผูใ้ชบ้ริกำรเทคโนโลยีทำงกำรเงิน(Fintech)ในกลุ่มพนกังำนบริษทั 
เขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำครเน่ืองจำกเป็นพื้นท่ีท่ีมีกลุ่มผูใ้ชเ้ทคโนโลยีทำงกำรเงินเป็นจ ำนวน
มำกเพรำะวำ่พนกังำนบริษทัมีกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินเป็นประจ ำ 
 
2.การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 เน่ืองจำกไม่ทรำบจ ำนวนประชำกรท่ีแน่นอน จึงไดใ้ชสู้ตรกำรค ำนวณกลุ่มตวัอยำ่งตำมวิธีของ ธีร
วฒิุเอกะกุล (อำ้งอิงจำก Cochran, 1977) ไดข้นำดกลุ่มตวัอยำ่งจ ำนวน 400 คน ผูว้จิยั เก็บขอ้มูลโดยใช่วธีิสุ่ม
ตวัอย่ำงแบบสะดวก (Convenience Sampling) ตำมจ ำนวนดงักล่ำว โดยกำรค ำนวณจำกในเขตพื้นท่ีนิคม
อุตสำหกรรม จงัหวดัสมุทรสำคร  

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรวจิยั 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยัคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถำมกำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำง
สังคมท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
 ส่วนที่1 แบบสอบถำมขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถำม ไดแ้ก่ เพศ อำยุ 
สถำนภำพ ระดบักำรศึกษำ รำยได ้จ  ำนวนทั้งหมด 5 ขอ้ 
 ส่วนที่2 แบบสอบถำมเก่ียวกบักำรมีกำรตระหนกัรู้ ประกอบดว้ย 3 ปัจจยัคือ ควำมรู้และควำมเขำ้ใจ 
อำรมณ์ควำมรู้สึก และพฤติกรรม จ ำนวนทั้งหมด 8  ขอ้  
 ส่วนที่3 แบบสอบถำมเก่ียวกบักำรเตรียมพร้อม ประกอบดว้ย 2 ปัจจยั คือ ควำมพร้อมดำ้นทศันคติ
ของตวัเอง ควำมพร้อมดำ้นขอ้มูล  จ  ำนวนทั้งหมด  8 ขอ้   
 ส่วนที่4 แบบสอบถำมเก่ียวกบับริบททำงสังคม ประกอบดว้ย 3 ปัจจยั คือ ดำ้นทำงเศรษฐกิจ ดำ้น
สังคม และดำ้นเทคโนโลย ีจ  ำนวนทั้งหมด 9  ขอ้  
 ส่วนที่5 แบบสอบถำมเก่ียวกบัปัจจยัต่ำงๆ ท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำง
กำรเงิน ประกอบด้วย 2 ปัจจยั คือ กำรรับรู้ถึงประโยชน์ของกำรใช้งำน กำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช้งำน
นวตักรรมทำงกำรเงิน จ ำนวนทั้งหมด 7  ขอ้ 
 ในส่วนท่ี 2-5 ลกัษณะแบบสอบถำมเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) โดยให้ เลือก
ตำมล ำดบัควำมส ำคญั 5 ระดบัไดแ้ก่  1 หมำยถึง ไม่เห็นดว้ยอย่ำงยิ่ง, 2 หมำยถึง ไม่เห็นดว้ย, 3 หมำยถึง 
เฉยๆ, 4 หมำยถึง เห็นดว้ย และ 5 หมำยถึง เห็นดว้ยอยำ่งยิง่ 
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 น ำแบบสอบถำมไปทดสอบค่ำควำมเช่ือมัน่ในเขตนิคมอุตสำหกรรม จงัหวดัรำชบุรี จ  ำนวน30 ชุด
ไดค้่ำสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha .904 แสดงวำ่ถือควำมเช่ือมัน่อยูใ่นล ำดบัสูง 
 
3.การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 3.1 แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ(Primary Data) คือ เป็นแหล่งขอ้มูลจำกกำรแจกแบบสอบถำมใหแ้ก่ ผูท่ี้เคย
ใช้งำนนวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech)ในกลุ่มพนักงำนบริษทั ในเขตพื้นท่ีนิคมอุตสำหกรรม จังหวดั 
สมุทรสำคร จ ำนวน 400 ชุด ผูว้ิจยัไดท้  ำกำรเก็บรวบรวมแบบสอบถำมในวนัท่ี 1 – 31 มีนำคม 2561 เพื่อท ำ
กำรวเิครำะห์ต่อไป   

 3.2 แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ(Secondary Data) คือ เป็นแหล่งขอ้มูลท่ีผูว้ิจยัได้จำกกำรศึกษำ หนังสือ 
ต ำรำเรียน ขอ้มูลทำงอินเตอร์เน็ต ผลงำนวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นขอ้มูลพื้นฐำนในกำรศึกษำ 
4.กำรวเิครำะห์ขอ้มูล 

ขอ้มูลทัว่ไปของแต่ละปัจจยั ใชก้ำรวเิครำะห์ดว้ยค่ำสถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ไดแ้ก่
ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนและ กำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน ใช้วิธีกำร
วเิครำะห์ค่ำดว้ยค่ำสถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ไดแ้ก่ ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน  

กำรวิเครำะห์ควำมสัมพนัธ์ของกำรตระหนกัรู้ กำรเตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม ส่งผลต่อกำร
ยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน ใชว้ธีิกำรกำรวเิครำะห์ถดถอยตวัแปร(Multiple Regression)  
 

สรุปผลการวจัิย 
 

พบว่ำปัจจยักำรเตรียมพร้อมส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน มำกท่ีสุด 
โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยู่ท่ี 0.386 โดยมีควำมพร้อมด้ำนทศันคติของตวัเองส่งผลมำกท่ีสุด ปัจจัย
รองลงมำคือกำรตระหนกัรู้โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยูท่ี่ 0.247 โดยมีดำ้นพฤติกรรมส่งผลมำกท่ีสุด และ
สุดทำ้ยคือบริบททำงสังคมโดยมีค่ำ Adjusted R Square อยูท่ี่ 0.239 โดยมีดำ้นเทคโนโลยีส่งผลมำกท่ีสุด ดงั
แสดงโดยตำรำง 

 

ตำรำงท่ี 1 ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนของกำรตระหนกัรู้ 
 

กำรตระหนกัรู้ �̅� S.D. 

ควำมรู้และควำมเขำ้ใจ 4.2650 .46460 
ดำ้นอำรมณ์ควำมรู้สึก 4.2083 .40850 
ดำ้นพฤติกรรม 4.2783 .52602 



504 

 

 
ตำรำงท่ี 2 ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนของกำรเตรียมพร้อม 
 
กำรเตรียมพร้อม �̅� S.D. 

ควำมพร้อมดำ้นทศันคติของตวัเอง 4.3225 .41832 
ควำมพร้อมทำงดำ้นขอ้มูล 4.2750 .44411 

 
ตำรำงท่ี  3 ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนของบริบททำงสังคม 
 
บริบททำงสงัคม �̅� S.D. 

ดำ้นทำงเศรษฐกิจ  4.2150 .50998 
ดำ้นทำงสงัคม 4.2017 .46772 
ดำ้นเทคโนโลยี 4.2513 .39109 

 

จำกดำ้นกำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน พบวำ่ กำรรับรู้ประโยชน์  มีค่ำมำกท่ีสุด 
รองลงมำคือกำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช ้ 

 
ตำรำงท่ี 4  กำรวิเครำะห์กำรถดถอยเชิงพหุคูณ ( Multiple Regression Analysis) กำรตระหนักรู้ กำร
เตรียมพร้อม และบริบททำงสังคม ท่ีส่งผลต่อกำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน                  
 

Model Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients  
B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.276 .254  4.627 .000 

กำรตระหนกัรู้ .191 .069 .188 2.780 .006 
กำรเตรียมพร้อม .379 .072 .421 5.289 .000 
บริบททำงสงัคม .142 .072 .141 1.986 .048 

a. Dependent Variable: กำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน 
b. F = 48.529 , Adjusted R Square = 0.417 , P < 0.05 , Sig. = 0.10 *, 0.05 **, 0.01 *** 

จำกตำรำงท่ี 4 สำมำรถเขียนสมกำรพยำกรณ์ไดด้งัน้ี 
  �̂�= 1.276 + 0.191 + 0.379 + 0.142 
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จำกตำรำงท่ี  4  กำรวิเครำะห์กำรถดถอยเชิงพหุคูณ ( Multiple Regression Analysis) เพื่อศึกษำ
ควำมสัมพนัธ์ระหว่ำงระดบักำรตระหนักรู้กบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน ผลกำร
ทดสอบสมมุติฐำนกำรวิจยั   พบว่ำ  กำรตระหนกัรู้มีควำมสัมพนัธ์ทำงบวกกบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้
นวตักรรมทำงกำรเงิน มีค่ำสัมประสิทธ์ิ ( B) = 0.191  หมำยควำมว่ำระดบักำรตระหนกัรู้เพิ่มข้ึน 1 หน่วย 
ส่งผลให้กำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน จะเพิ่มข้ึน 0.191 เม่ือทดสอบควำมมีนยัส ำคญั  
พบว่ำ (P < 0.05) ดงันั้น กำรตระหนักรู้มีควำมสัมพนัธ์ในทิศทำงเดียวกนักบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้
นวตักรรมทำงกำรเงิน อยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติ 0.05 

กำรเตรียมพร้อมมีควำมสัมพนัธ์ทำงบวกกบักำรยอมรับและประยุกตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน มีค่ำ
สัมประสิทธ์ิ ( B) = 0.379  หมำยควำมว่ำระดบักำรเตรียมพร้อมเพิ่มข้ึน 1 หน่วย ส่งผลให้กำรยอมรับและ
ประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน จะเพิ่มข้ึน 0.379 เม่ือทดสอบควำมมีนยัส ำคญั  พบว่ำ (P < 0.05) ดงันั้น 
กำรเตรียมพร้อมมีควำมสัมพนัธ์ในทิศทำงเดียวกนักบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน 
อยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติ 0.05 

บริบททำงสังคม มีควำมสัมพนัธ์ทำงบวกกบักำรยอมรับและประยกุตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน มีค่ำ
สัมประสิทธ์ิ ( B) = 0.142  หมำยควำมว่ำระดบักำรเตรียมพร้อมเพิ่มข้ึน 1 หน่วย ส่งผลให้กำรยอมรับและ
ประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน จะเพิ่มข้ึน 0.142 เม่ือทดสอบควำมมีนยัส ำคญั  พบว่ำ (P < 0.05) ดงันั้น 
กำรเตรียมพร้อมมีควำมสัมพนัธ์ในทิศทำงเดียวกนักบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน 
อยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติ 0.05 ทั้งน้ี สมกำรถดถอยดงักล่ำว มีค่ำ  Adjusted R Square = 0.417  หรือ 41.7% 
 

อภิปรายผล 
 

กำรตระหนักรู้ โดยมีด้ำนพฤติกรรมส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน
(Fintech) มำกท่ีสุด โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยู่ท่ี 0.247  และจำกผลกำรศึกษำพบว่ำกำรตระหนักรู้มี
ควำมสัมพันธ์กับกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นว ัตกรรมทำงกำรเงิน(Fintech)โดยมีค่ำสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพนัธ์เท่ำกบั 0.191 แสดงวำ่มีควำมสัมพนัธ์กนัในเชิงบวกในระดบัปำนกลำง กล่ำวคือถำ้ผูใ้ชบ้ริกำรมี
ควำมรู้ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบันวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech)มำกข้ึนจะมีกำรยอมรับในกำรน ำนวตักรรมทำง
กำรเงิน(Fintech) มำใช้ มำกข้ึนดว้ยซ่ึงผลกำรศึกษำน้ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ Foster (อำ้งอิงจำก สุพตัรำ 
ถนอมวงค,์ 2551) ท่ี กล่ำวว่ำ “กำรยอมรับ” หมำยถึง กำรท่ีประชำชนได้เรียนรู้โดยผำ่นกำรศึกษำ สำมำรถ
บรรยำยไดโ้ดยผำ่นขั้นกำรรับรู้ กำรยอมรับจะเกิดได ้หำกมีกำรเรียนรู้ดว้ยตนเองซ่ึงสอดคลอ้งกบังำนวิจยั
ของ  เอกลกัษณ์ ธนเจริญพิศำล (2555)ท่ีศึกษำงำนวิจยัเร่ืองควำมตระหนกัและกำรยอมรับกำรน ำระบบกำร
จดักำรส่ิงแวดลอ้ม (ISO 14001) มำใชใ้นองคก์ำรภำครัฐ: กรณีศึกษำ ส ำนกังำนนโยบำยและแผนทรัพยำกร
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ธรรมชำติและส่ิงแวดล้อมพบว่ำ ควำมตระหนักถึงควำมส ำคัญของระบบกำรจัดกำรส่ิงแวดล้อมมี
ควำมสัมพนัธ์กบักำรยอมรับในกำรน ำระบบกำรจดักำรส่ิงแวดลอ้มมำใช ้ 
  ควำมเตรียมพร้อมด้ำนทัศนคติของตัวเอง ส่งผลต่อต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้
นวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech)มำกท่ีสุด โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยูท่ี่ 0.386 และจำกผลกำรศึกษำพบวำ่
ควำมเตรียมพร้อมมีควำมสัมพนัธ์กบักำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน(Fintech)โดยมีค่ำ
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เท่ำกบั 0.379  แสดงวำ่มีควำมสัมพนัธ์กนัในเชิงบวกในระดบัปำนกลำง กล่ำววคือ 
กำรรับรู้ถึงข้ึนตอนวิธีกำรท่ีง่ำยในกำรใช้เทคโนโลยีในมุมมองของผูใ้ช้บริกำรในกำรพิจำรณำกำรใช้
เทคโนโลยีว่ำมีขั้นตอนกำรใช้ท่ีไม่ยุ่งยำก ซับซ้อน สำมำรถศึกษำเรียนรู้วิธีกำรใช้งำนเทคโนโลยีนั้นๆ ได้
โดยง่ำยไม่จ  ำเป็นตอ้งมีควำมเช่ียวชำญเฉพำะดำ้นส่งผลให้ผูใ้ช้งำนเกิดทศันคติท่ีดีต่อเทคโนโลยีนั้นๆ เกิด
ควำมตั้งใจในกำรใชง้ำนอยำ่งสม ่ำเสมอซ่ึงสอดคลอ้งกบังำนวจิยัของ วนิดำ ตะนุรักษ,์ นรพล จินนัทเ์ดช และ
ประยงค์ มีใจซ่ือ (2560) ท่ีศึกษำงำนวิจยัเร่ือง อิทธิพลของทศันคติต่อกำรใช้งำนและปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่อ
พฤติกรรมควำมตั้งใจในกำรใช้เทคโนโลยีของพนักงำนอุตสำหกรรมกำรค้ำส่งและคำ้ปลีกไทย พบว่ำ 
ทศันคติของผูใ้ชบ้ริกำรท่ีมีต่อกำรใชบ้ริกำรเทคโนโลยสีำรสนเทศโดยตระหนกัถึงคุณค่ำและประโยชน์ท่ีจะ
ไดรั้บ ในกำรเพิ่มประสิทธิภำพและประสิทธิผลส่งผลใหเ้กิดกำรยอมรับในเทคโนโลย ี 

บริบททำงสังคม โดยมีดำ้นเทคโนโลยีส่งผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน
(Fintech) มำกท่ีสุด โดยมีค่ำ Adjusted R Square อยู่ท่ี 0.239  และจำกผลกำรศึกษำพบว่ำบริบททำงสังคมมี
ควำมสัมพันธ์กับกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นว ัตกรรมทำงกำรเงิน(Fintech)โดยมีค่ำสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพนัธ์เท่ำกบั 0.142 แสดงวำ่มีควำมสัมพนัธ์กนัในเชิงบวกในระดบัปำนกลำง กล่ำวคือ ควำมไดเ้ปรียบ
เหนือเทคโนโลยีเดิม ควำมสอดคลอ้งกบัคุณค่ำ ควำมตอ้งกำร และประสบกำรณ์ในอดีตมีผลต่อกระทบต่อ
กำรยอมรับเทคโนโลยีทำงกำรเงิน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังำนวิจยัของ จิรวฒัน์ วงศ์ธงชยั (2555) ท่ีศึกษำงำนวิจยั
เร่ือง ปัจจยั ดำ้นกำรรับรู้ท่ีมีผลต่อกำรยอมรับเทคโนโลยีบำร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งำนกลุ่มเจเนอเรชัน่วำย 
พบว่ำ ปัจจยักำรรับรู้ในเทคโนโลยีมีผลกระทบต่อกำรยอมรับในเทคโนโลยีบำร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งำน
กลุ่มเจเนอเรชัน่วำย  
 
ข้อเสนอแนะจากผลการวจัิย 

1.จำกผลกำรวิจยัพบว่ำควำมพร้อมของทศันคติมีผลต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้ นวตักรรม
ทำงกำรเงิน มำกท่ีสุด ดงันั้น ผูใ้หบ้ริกำรทำงกำรเงินควรส่งเสริมผูใ้ชบ้ริกำรนวตักรรมทำงกำรเงินใหมี้ควำม
เช่ือมัน่มัน่ในประสิทธิภำพ ควำมปลอดภยั และควำมสะดวกในกำรเขำ้ถึงกำรใชบ้ริกำรของเทคโนโลยีทำง
กำรเงิน โดยกำรเตรียมควำมพร้อมในด้ำนต่ำงๆ เช่น กำรพฒันำระบบทำงกำรเงินให้มีมำตรฐำน ควำม
ปลอดภยัของขอ้มูล และมีกำรอพัเดทขอ้มูลข่ำวสำรทำงกำรเงินตลอดเวลำ ตลอดจนกำรสร้ำงทศันคติเชิง
บวกต่อกำรใชง้ำนนวัตกรรมทำงกำรเงิน 
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2.ในดำ้นบริบททำงสังคมพบว่ำมีผลกะทบต่อกำรยอมรับและประยุกต์ใช้นวตักรรมทำงกำรเงิน
นอ้ยท่ีสุด ดงันั้น ผูใ้หบ้ริกำรทำงกำรเงินควรส่งเสริมใหเ้กิดบรรยำกำศท่ีเอ้ืออ ำนวยให้เกิดกำรยอมรับและใช้
นวัตกรรมทำงกำรเงิน เน่ืองจำกสภำพเศรษฐกิจยุคใหม่ท่ีเปล่ียนแปลงไป เช่น ส่งเสริมให้เห็นถึงศกัยภำพ
กำรท ำงำนและควำมทนัสมยัของเทคโนโลยีทำงกำรเงิน ประสิทธิภำพของกำรใชง้ำน ควำมปลอดภยัของ
ขอ้มูลผูใ้ช้ เพื่อเพิ่มจ ำนวนผูใ้ช้งำนในกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงิน และตอบสนองควำมตอ้งกำรของลูกคำ้
ผูใ้ชบ้ริกำรเทคโนโลยทีำงกำรเงินต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 

1.ควรมีกำรศึกษำผูใ้ห้บริกำรนวตักรรมทำงกำรเงินในเชิงคุณภำพ  โดยศึกษำจำกลูกคำ้ท่ีเขำ้มำใช้
บริกำรท่ีธนำคำรโดยตรง เพื่อให้ผูใ้ห้บริกำรนวตักรรมทำงกำรเงินสำมำรถน ำขอ้มูลท่ีอธิบำยเหตุและผลได้
มำกกวำ่ ไปพฒันำกำรบริกำรหรืองำนระบบท่ีมีควำมซบัซอ้นใหดี้ยิง่กวำ่เดิม 

2. .เน่ืองจำกกำรวิจยัคร้ังน้ีศึกษำเฉพำะกลุ่มตวัอยำ่งในเขตจงัหวดัสมุทรสำคร ในโอกำสต่อไปอำจ
ท ำกำรศึกษำกำรยอมรับและประยุกตใ์ชน้วตักรรมทำงกำรเงิน ในพื้นท่ีอ่ืนเพื่อเปรียบเทียบ รวมทั้งอำจเพิ่ม
ตวัแปรอิสระ เช่น ลกัษณะพื้นฐำนทำงวฒันธรรมของคนในพื้นท่ีนั้นๆ ในกำรศึกษำประเด็นน้ี 
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ธุรกจิอาหารริมทาง (Street Food) ยุคใหม่ สู่ประเทศไทย 4.0 
NEW GENERATION STREET FOOD FOR THAILAND 4.0 

 
ศำวติรี ธนกิจเจริญพฒัน์ 1 
สุรเชษฐ ์โซวเกียรติรุ่ง 2 

 
บทน า 

 
 ประเทศไทย 4.0 ในแนวแผนยทุธศำสตร์ชำติ 20 ปี มุ่งสร้ำงควำมเขม้แข็งจำกภำยใน โดยขบัเคล่ือน
ผำ่นกลไกประชำรัฐ ซ่ึงคำดหวงัให้ประเทศไทยไดรั้บกำรเปล่ียนแปลงในดำ้นต่ำง ๆ โดยมุ่งเน้นกำรพึ่งพำ
ตนเองได ้และสำมำรถขบัเคล่ือนเศรษฐกิจดว้ยเทคโนโลยี และนวตักรรม จะเห็นไดว้ำ่ ธุรกิจอำหำรริมทำง 
(Street Food) เป็นอีกหน่ึงธุรกิจท่ีอยูคู่่กบัวถีิสังคมไทยมำยำวนำน และมีประโยชน์ต่อระบบเศรษฐกิจ 

ส ำหรับกำรพฒันำอำหำรริมทำง (Street Food)  สู่ประเทศไทย 4.0 นั้น ธุรกิจอำหำรริมทำง จะตอ้งมี
กำรปรับตวั พฒันำระดบัมำตรฐำน และกำรเพิ่มมูลค่ำของร้ำนอำหำร ตลอดจนเสริมสร้ำงโอกำสใหม่ ๆ ใน
กำรเพิ่มรำยได ้ซ่ึงพบวำ่กลุ่มนกัท่องเท่ียวทั้งชำวไทย และชำวต่ำงชำติ ใหค้วำมสนใจในอำหำรทอ้งถ่ิน และ
อำหำรริมทำง และเป็นกลุ่มท่ีมีก ำลงัซ้ือสูง จึงเป็นอีกหน่ึงโอกำสท่ีส ำคญั และน่ำสนใจส ำหรับธุรกิจอำหำร
ริมทำง ทั้งน้ี แนวทำงกำรพฒันำธุรกิจอำหำรริมทำง ให้สำมำรถปรับตวั เพิ่มมูลค่ำและสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ประเทศไทย 4.0 จะตอ้งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงกำรพฒันำอยำ่งย ัง่ยืนของผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำง นอกจำกน้ี 
จะเห็นไดว้ำ่กำรพฒันำของอำหำรริมทำง จะก่อใหเ้กิดผลประโยชน์ร่วมกนัทุกภำคส่วน ไดแ้ก่ (1) ภำครัฐ (2) 
หน่วยงำนเอกชน (3) ผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำง (4) ผูบ้ริโภคและประชำชนทัว่ไป และ (5) นกัท่องเท่ียว
ชำวไทยและนกัท่องเท่ียวชำวต่ำงชำติ 

 
ค าส าคัญ ธุรกิจอำหำรริมทำง, Street Food, อำหำรริมทำง, ประเทศไทย 4.0, Thailand 4.0  
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Abstract 

Thailand 4.0 is an economic model that aims to create the strength from within the country. It is 
expected that the country will change in several ways, become self-sustainable, and drive the country by 
technology and innovation. Street food is one of the business that have always been the Thai way of living 
and beneficial to the economy of the country. 

In order to integrate street food with the concept of Thailand 4.0, it needs to adapt, improve 
standard, and add value, as well as create new opportunities. Tourists, both Thai and foreigner, are interested 
in local and street food. Tourists are those who have a high buying power. This would be another opportunity 
for the street food business. In order to capture this sector, the street food business must be adapted to 
Thailand 4.0. Moreover, such development would benefit all sectors such as (1) government, (2) private 
sectors, (3) street food business owner, (4) consumer and general public, and (5) Thai and foreign tourists. 
 
รูปแบบประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) 

รูปแบบประเทศไทย 4.0 (กองบริหำรงำนวจิยัและประกนัคุณภำพกำรศึกษำ, 2559, หนำ้ 8-9) 
 ในบริบทของยุคกำรปฏิวติัอุตสำหกรรม ยุคท่ี 4 (The Fourth Industrial Revolution) อย่ำงเป็นรูปธรรม    
ตำมแนวทำงแผนยุทธศำสตร์ชำติ 20 ปี สนับสนุนกำรสร้ำงควำมเข้มแข็งจำกภำยในควบคู่ไปกับกำร
เช่ือมโยงกับประชำคมโลก ตำมแนวคิดปรัชญำเศรษฐกิจพอเพียง โดยขบัเคล่ือนผ่ำนกลไกประชำรัฐ        
โดยคำดหวงัว่ำประเทศไทยจะได้รับกำรเปล่ียนแปลงในดำ้นต่ำง ๆ เช่น “สังคมไทย 4.0” ก่อให้เกิดควำม   
เท่ำเทียมในสังคม ลดควำมเหล่ือมล ้ ำทำงสังคม มีส่ิงแวดล้อมและมีสุขภำพท่ีดี “คนไทย 4.0” ได้รับ
สวสัดิกำรทำงสังคมท่ีเหมำะสม มีกำรศึกษำท่ีมีคุณภำพ และ “SME 4.0” ผูป้ระกอบกำรสำมำรถสร้ำงสรรค ์
ใชน้วตักรรม เทคโนโลย ีในกำรเพิ่มมูลค่ำในสินคำ้และบริกำร เพิ่มประสิทธิภำพกำรขำย สร้ำงรำยไดสู้งข้ึน 
และพึ่งพำตนเองได ้นอกเหนือจำกน้ี แนวคิดรูปแบบประเทศไทย 4.0 จะตอ้งมีกำรปรับเปล่ียนโครงสร้ำง
เศรษฐกิจจำกเดิมไปสู่เศรษฐกิจท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยแีละนวตักรรม (Innovation Drive Economy) โดย
เปล่ียนผำ่นใน 4 องคป์ระกอบส ำคญั (กระทรวงอุตสำหกรรม, 2559, หนำ้ 4) ดงัน้ี 
 1. เปล่ียนจำกกำรเกษตรแบบดั้งเดิม (Traditional Farming) ไปสู่กำรเกษตรสมยัใหม่ท่ีเน้นกำร
บริหำรจดักำรและเทคโนโลยี (Smart Farming) โดยเกษตรกรตอ้งมีรำยไดม้ำกข้ึน และเป็นเกษตรกรแบบ
เป็นผูป้ระกอบกำร (Entrepreneur) 
 2. เปล่ียนจำกวสิำหกิจขนำดกลำงและขนำดยอ่มแบบเดิม (Traditional SMEs) ไปสู่กำรเป็น Smart 
Enterprises และ Startups ท่ี มีศักยภำพสูงและสำมำรถขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม ( Innovation Driven 
Enterprises-IDE) 
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 3. เปล่ียนจำกกำรให้บริกำรแบบเดิม (Traditional Services) ไปสู่กำรบริกำรท่ีสร้ำงมูลค่ำสูง (High 
Value Services) 
 4. เปล่ียนจำกแรงงำนทกัษะต ่ำไปสู่แรงงำนท่ีมีควำมรู้ ควำมเช่ียวชำญ และทกัษะสูงข้ึน 

 จำกนโยบำยประเทศไทย 4.0 จะเห็นไดว้่ำ อุตสำหกรรมธุรกิจอำหำรเป็นหน่ึงในธุรกิจท่ีส ำคญั
และเป็นอุตสำหกรรมท่ีไดรั้บกำรสนับสนุนจำกนโยบำยภำครัฐ จึงเป็นธุรกิจท่ีสมควรด ำเนินกำรในกำร
ก ำหนดแนวทำงรูปแบบของธุรกิจอำหำรริมทำง (Street Food) เพื่อให้สอดคลอ้งในกำรขบัเคล่ือนเศรษฐกิจ
ตำมนโยบำยประเทศไทย 4.0 และเป็นหน่ึงในธุรกิจสร้ำงมูลค่ำใหก้บัเศรษฐกิจของไทยในอนำคต ท่ีสำมำรถ
เพิ่มมูลค่ำโดยกำรพฒันำปรับเปล่ียนรูปแบบกำรบริกำรแบบเดิมไปสู่กำรบริกำรท่ีมีมูลค่ำสูงข้ึน  

 
ธุรกจิอาหารริมทาง (Street Food) 
 อำหำรริมทำง หรือ Street Food (ชยัเลิศ ก่ิงแกว้เจริญชยั, 2560, หนำ้ 2) คือ อำหำรท่ีตั้งขำยริมทำง
เทำ้ หน้ำตึก หรือในย่ำนชุมชนหนำแน่น เป็นอำหำรพื้น ๆ ดั้งเดิมท่ีนิยมบริโภคและสอดคล้องกบัวิถีชีวิต
ของชุมชน โดยรูปลักษณ์ท่ีแตกต่ำงกันไป เช่น หำบเร่ โต๊ะ แผงลอย รถเข็น รถยนต์ (Food Truck) ซ่ึง
เอกลกัษณ์ของอำหำรริมทำงแต่ละประเภทแตกต่ำงกนัไป เช่น ผดัไท หอยทอด ขำ้วมนัไก่ บะหม่ีเก้ียว ส้มต ำ
ไก่ยำ่ง หมูป้ิง เป็นตน้ 
 ธุรกิจอำหำรริมทำง มีประโยชน์ต่อระบบเศรษฐกิจ แต่ปัญหำส่วนใหญ่เกิดจำกผูข้ำยไม่มีควำมรู้
เร่ืองควำมปลอดภยั และขำดควำมใส่ใจในกระบวนกำรท ำอำหำรท่ีถูกสุขอนำมยั (Khairuzaman et.al., 2014) 
นอกจำกน้ีอำหำรริมทำง จะเป็นปัจจยัส ำคญั ท่ีนักท่องเท่ียวมกัจะพิจำรณำประกอบกำรตดัสินใจในกำร
ท่องเท่ียวในประเทศนั้น ๆ หรือกลับไปเท่ียวประเทศเดิมท่ีเคยเดินทำงมำก่อน (Mak et al., 2013; Saha, 
2009) และก็มีนกัท่องเท่ียวจ ำนวนไม่น้อยท่ีไม่ให้ควำมสนใจกบัอำหำรริมทำง เน่ืองจำกรู้สึกว่ำอำหำรริม
ทำง ไม่ได้มำตรฐำนด้ำนสุขอนำมัยท่ีเหมำะสม (Lertputtarak, 2012; Yiamjanya & Wongleedee, 2014; 
Sirigunna, 2015) โดยอนัตรำยจำกอำหำรริมทำง มกัเกิดจำกกำรขำดมำตรฐำน ไม่ค  ำนึงถึงควำมสะอำด และ
กระบวนขั้นตอนกำรปรุงและจดัท ำอำหำรท่ีถูกสุขลกัษณะ (Barro et. al, 2007) ซ่ึงกำรขบัเคล่ือนอำหำรริม
ทำง สู่ควำมย ัง่ยืน (ชยัเลิศ ก่ิงแกว้เจริญชยั, 2560, หนำ้ 3) ตอ้งมองในมิติดำ้นสุขภำพ มิติดำ้นสังคม มิติดำ้น
เศรษฐกิจ มิติดำ้นวฒันธรรม และอำจรวมถึงมิติดำ้นกำรเมืองทอ้งถ่ิน 
 กำรบริโภคอำหำรมีบทบำทส ำคญัส ำหรับกำรสร้ำงประสบกำรณ์ให้นกัท่องเท่ียว ถึงแมว้่ำกำร
ทำนอำหำรทอ้งถ่ินจะไม่ใช่ปัจจยัหลกัของกำรเดินทำง แต่ร้ำนอำหำรท่ีหำไดท้ัว่ไปก็เป็นปัจจยัท่ีสร้ำงควำม
พึงพอใจโดยรวมใหก้บันกัท่องเท่ียว (Xiao & Smith, 2008) ตลอดจนกำรบริโภคอำหำรท่ีแปลกใหม่ ก็ถือได้
วำ่เป็นประสบกำรณ์ดีส ำหรับนกัท่องเท่ียวเช่นกนั (Quan & Wang, 2004) พ.ศ. 2555 องคก์ำรกำรท่องเท่ียว
โลก (UNWTO) (ชญำนิน วงัซ้ำย, 2017, หน้ำ 62-65) ตีพิมพร์ำยงำน Global Report on Food Tourism โดย
กล่ำวถึงกำรท่องเท่ียวเชิงอำหำร (Food Tourism) หรือเท่ียวเพื่อกำรกิน วำ่เป็นแนวโนม้กำรท่องเท่ียวท่ีน่ำจบั
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ตำมอง และก ำลงัไดรั้บควำมนิยม ซ่ึงมีผลกำรวิจยัคน้พบว่ำนักท่องเท่ียวท่ีเดินทำงจำกต่ำงประเทศ จะมี
ค่ำใช้จ่ำยในหมวดอำหำรและเคร่ืองด่ืมค่อนข้ำงสูง โดยคิดเป็นอตัรำส่วน 1 ใน 3 ของค่ำใช้จ่ำยท่ีแหล่ง
ท่องเท่ียวทั้งหมด ซ่ึงจำกรำยงำนของ UNWTO มีกำรให้ขอ้เสนอแนะส ำหรับแหล่งท่องเท่ียว ท่ีตอ้งกำร
ส่งเสริมแหล่งท่องเท่ียวเชิงอำหำรไว ้ไดแ้ก่ (1) สินคำ้หรือกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงอำหำร ควรให้ควำมส ำคญั
ต่อคุณภำพ ควำมหลำกหลำย และเอกลักษณ์ของวตัถุดิบท้องถ่ิน (2) อำหำรท้องถ่ินสำมำรถน ำมำเป็น
เคร่ืองมือทำงกำรตลำด โดยใชอ้ำหำรเป็นกำรสร้ำงกำรรับรู้ และสร้ำงภำพลกัษณ์ของทอ้งถ่ิน และ (3) ควรมี
กลไกกำรท ำงำนร่วมกนัระหวำ่งผูป้ระกอบกำรท่องเท่ียว ผูมี้หนำ้ท่ีส่งเสริมกำรท่องเท่ียว และผูป้ระกอบกำร
ดำ้นอำหำร ทั้งผูผ้ลิต เจำ้ของร้ำนอำหำร ร้ำนคำ้ เพื่อเพิ่มประสิทธิภำพในธุรกิจประเภทน้ีให้ดีข้ึน เน่ืองจำก 
UNWTO ไดก้ล่ำวไวว้ำ่ กำรท่องเท่ียวเพื่อกำรกิน (Food Tourism) จะมีควำมส ำคญัต่อกำรพฒันำเศรษฐกิจ
อยำ่งย ัง่ยนื ทั้งในระดบัทอ้งถ่ิน ระดบัภูมิภำค ระดบัชำติ และระดบันำนำชำติ อีกดว้ย 
 นอกจำกน้ี นกัท่องเท่ียวท่ีช่ืนชอบวฒันธรรม มกัจะให้ควำมส ำคญัอำหำรประจ ำทอ้งถ่ินนั้นดว้ย 
(Rand, Heath, & Alberts, 2003) ซ่ึงอำหำรริมทำง  บำงคร้ังจะสำมำรถพบเห็นได้ตำมช่วงเทศกำล งำน
ประจ ำปีของทอ้งถ่ิน หรือกิจกรรมต่ำงๆ (Horng & Tsai, 2010) Helena Egan, Global Director of Industry 
Relations, TripAdvisor Inc. (งำนวิชำกำร กองวิจยักำรตลำด ททท, 2017, หนำ้ 52-59) ระบุวำ่นกัท่องเท่ียวท่ี
เขำ้มำประสบกำรณ์ในแง่บวกมีจ ำนวนมำกกวำ่ประสบกำรณ์ดำ้นลบหรือในระดบัปำนกลำง นอกจำกนั้น
เว็บไซต์ท่ีมีกำรรีวิว และส่ือสังคมออนไลน์ยงัเป็นช่องทำงท่ีมีอิทธิพลต่อกำรตดัสินใจเดินทำงมำกท่ีสุด 
ตลอดจน นกัท่องเท่ียวเลือกแหล่งท่องเท่ียวผ่ำนช่องทำงออนไลน์ แสวงหำประสบกำรณ์ทำงวฒันธรรม 
ตลอดจนแบ่งปันประสบกำรณ์ผำ่นช่องทำงออนไลน์ 

จะเห็นได้ว่ำนักท่องเท่ียว ทั้งชำวไทย และชำวต่ำงชำติ จะให้ควำมสนใจกบัอำหำรทอ้งถ่ิน และ
อำหำรริมทำง จำกกำรศึกษำจึงสรุปไดว้ำ่ กลุ่มนกัท่องเท่ียว เป็นอีกหน่ึงโอกำสส ำคญัของร้ำนอำหำรริมทำง 
ดงันั้น ผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำงจะตอ้งปรับตวั พฒันำระดบัมำตรฐำน และเพิ่มมูลค่ำของร้ำนอำหำร 
ตลอดจนให้ควำมเช่ือมัน่กบักลุ่มนักท่องเท่ียว โดยสรุปแนวคิด และรูปแบบในกำรพฒันำธุรกิจอำหำร       
ริมทำง ดงัภำพ 1 
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ภาพ 1 รูปแบบการพฒันาธุรกจิร้านอาหารริมทาง (Street Food) สู่ประเทศไทย 4.0 
 
จำกภำพ 1  รูปแบบกำรพฒันำธุรกิจร้ำนอำหำรริมทำง (Street Food) สู่ประเทศไทย 4.0 นั้น จะตอ้ง

มีกำรมีส่วนร่วมของทุกภำคส่วน โดยสรุปไดด้งัน้ี  
บทบาทภาครัฐ เป็นผูใ้หก้ำรสนบัสนุน ผูป้ระกอบกำรรำยยอ่ยและร้ำนอำหำรริมทำง โดยมีบทบำท

หน้ำท่ี ในกำรก ำหนดนโยบำยกำรพัฒนำธุรกิจ มีกำรก ำหนดมำตรฐำนส ำหรับอำหำรริมทำง ให้ถูก
สุขลักษณะและควำมปลอดภัย ให้กำรสนับสนุนกับภำคเอกชนด้ำนต่ำง ๆ เช่น กิจกรรมรณรงค์ กำร
ประชำสัมพนัธ์ ตลอดจนส่งเสริมและพฒันำผูป้ระกอบกำรรำยยอ่ยใหส้ำมำรถพฒันำตนเองไดใ้นอนำคต 

บทบาทภาคเอกชน เป็นผูใ้ห้กำรสนับสนุนจัดตั้ งสมำคม องค์กำร เพื่อกำรพฒันำธุรกิจ และ
ช่วยเหลือส่งเสริมผูป้ระกอบกำรร้ำนอำหำรริมทำง นอกจำกน้ีควรมีกำรประสำนงำนร่วมกับภำครัฐ 
ช่วยเหลือในกำรพฒันำให้ควำมรู้ พฒันำศกัยภำพของผูป้ระกอบกำร ตลอดจนกำรจดักิจกรรมส่งเสริม
สนบัสนุนกำรประชำสัมพนัธ์ดำ้นต่ำง ๆ  

ผู้ประกอบการรายย่อย ร้านอาหารริมทาง (Street Food) จะตอ้งปรับตวัให้สอดคลอ้งกบัแนวคิด 
นโยบำยประเทศไทย 4.0 และลกัษณะกำรเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลง รวมถึงกำร
รองรับกลุ่มนกัท่องเท่ียว โดยกำรสร้ำงภำพลกัษณ์ควำมเช่ือมัน่ในอำหำร เก่ียวกบัสุขลกัษณะ ควำมปลอดภยั 
และควำมสะอำด สร้ำงจุดเด่น มุ่งเน้นคุณภำพมำกข้ึน และเรียนรู้หลกักำรประชำสัมพนัธ์ สร้ำงกำรรับรู้
ใหก้บักลุ่มผูบ้ริโภคได ้ 

ผู้บริโภคและนักท่องเที่ยว กลุ่มผูบ้ริโภคและนกัท่องเท่ียว ตอ้งกำรอำหำรท่ีสะอำด ถูกสุขลกัษณะ 
และควำมปลอดภยั โดยเฉพำะกลุ่มนกัท่องเท่ียวจะเลือกท่ีจะรับรู้ประสบกำรณ์ใหม่ กบัอำหำรทอ้งถ่ิน และ
อำหำรริมทำง 

 
 

บทบำทภำครัฐ

บทบำทภำคเอกชน

ผูป้ระกอบกำรรำยยอ่ย
ร้ำนอำหำรริมทำง

ผูบ้ริโภค
นกัท่องเท่ียว

ก ำหนดนโยบำย
ก ำหนดมำตรำฐำน

พฒันำผูป้ระกอบกำรรำยยอ่ย
ใหค้วำมร่วมมือกบัภำคเอกชน

ใหค้วำมร่วมมือกบัภำครัฐ
สร้ำงช่องทำงกำรประชำสมัพนัธ์

จดัส่ง/จดัหำวตัถุดิบ
ส่งเสริม/สนบัสนุน

- สร้ำงภำพลักษณ์
- สร้ำงควำมเช่ือม่ัน/ควำมปลอดภัย
- เพ่ิมมูลค่ำสินค้ำ/บริกำร
- กำรประชำสัมพันธ์

- ต้องกำรควำมสะอำด/ควำมปลอดภัย
- ได้รับคุณภำพชีวิตท่ีดี
- รับรู้ประสบกำรณ์ใหม่
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องค์ประกอบรูปแบบธุรกจิอาหารริมทาง (Street Food) ยุคใหม่ สู่ประเทศไทย 4.0 
จำกกำรศึกษำแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับกำรด ำเนินธุรกิจอำหำรริมทำง (Street Food) และนโยบำย

ประเทศไทย 4.0 นั้น สรุปแนวทำงองคป์ระกอบรูปแบบธุรกิจอำหำรริมทำง (Street Food) ยคุใหม่ สู่ประเทศ
ไทย 4.0 ไดด้งัน้ี  

องคป์ระกอบท่ี 1 มุ่งเนน้ดำ้นควำมปลอดภยัของอำหำรริมทำง (Street Food)   
องคป์ระกอบท่ี 2 ระดบัมำตรฐำนของอำหำรริมทำง (Street Food)   
องคป์ระกอบท่ี 3 นวตักรรมทำงธุรกิจ และเทคโนโลยส่ืีอสำรยคุดิจิทลั 

 
องค์ประกอบที ่1 มุ่งเน้นด้านความปลอดภัยของอาหารริมทาง (Street Food) 

ส ำหรับผูป้ระกอบกำรธุรกิจอำหำรริมทำง (Street Food) ควรมีกำรค ำนึงถึง ควำมปลอดภยัของ

อำหำรริมทำง ซ่ึงประกอบไปดว้ย  

 1. ควำมปลอดภยัของร้ำนอำหำร ผูบ้ริโภคอำหำรริมทำง จะตระหนกัถึงควำมเส่ียง และตอ้งควำม
เช่ือมัน่ในเร่ืองของควำมปลอดภยัของอำหำร (Losasso et al., 2012) ตลอดจนควำมสะอำดของบริเวณเตรียม
อำหำร กำรปรุงอำหำร ควำมสะอำดในกำรจดัเก็บรักษำอำหำร ซ่ึงผลงำนวิจยัพบวำ่ ผูห้ญิงจะให้ควำมใส่ใจ
เร่ืองควำมปลอดภยัมำกกวำ่ผูช้ำย และควำมปลอดภยัของร้ำนอำหำรริมทำง มีอิทธิพลต่อควำมเช่ือมัน่ของ
ลูกคำ้ (Samapundo et al., 2015, Lee, et al., 2012)  
 2. กำรรับรู้ต่อร้ำนอำหำรริมทำง อำหำรและเคร่ืองด่ืมท้องถ่ิน เป็นส่ิงส ำคญัท่ีนักท่องเท่ียว 
คำดหวงัท่ีจะมีโอกำสได้สัมผสั (Torres, 2002) เพื่อท่ีจะมีโอกำสกำรเลือกใช้บริกำรร้ำนอำหำรริมทำง  มี
ควำมมัน่ใจในร้ำนอำหำรริมทำง และพิจำรณำจำกร้ำนอำหำรท่ีมีสูตรอำหำรท่ีน่ำสนใจ ตลอดจนพิจำรณำ
จำกวตัถุดิบท่ีน ำมำใช ้โดยค ำนึงถึงควำมสะอำด และควำมปลอดภยั (Lee, et al., 2012) 

3. กำรประเมินควำมรู้ดำ้นควำมปลอดภยัของร้ำนอำหำรริมทำง  ผูข้ำยควรลำ้งมือ และใส่ถุงมือใน
กำรหยิบจบัอำหำรทุกคร้ัง เพื่อลดควำมเส่ียงของกำรปนเป้ือน ตลอดจนเร่ืองของกำรดูแลควำมสะอำดของ
ภำชนะ (Samapundo, et al., 2015) 

4. วธีิปฏิบติัในกำรจดักำรอำหำร คือ กำรปรุงอำหำรต่อเม่ือไดรั้บค ำสั่งซ้ือจำกลูกคำ้ กำรดูแลวตัถุดิบ
ท่ีจะน ำมำประกอบอำหำรตอ้งท ำควำมสะอำด กำรใชน้ ้ ำท่ีมีควำมสะอำด กำรปิดภำชนะมิดชิด ตลอดจนกำร
อุ่นอำหำรก่อนกำรขำยส ำหรับอำหำรท่ีมีกำรจดัเตรียม (Omemu & Aderoju, 2008) 

5. วธีิกำรท ำควำมสะอำดอุปกรณ์ครัว จะตอ้งใหค้วำมใส่ใจในกำรท ำควำมสะอำดอุปกรณ์ครัว ดว้ย
น ้ำยำลำ้งจำน กำรลำ้งอุปกรณ์ครัวควรลำ้งดว้ยน ้ำร้อน และเช็ดใหแ้หง้ดว้ยผำ้สะอำด ซ่ึงจำกผลกำรวจิยัพบวำ่
ผูข้ำยอำหำรริมทำงส่วนใหญ่ไม่มีควำมรู้ในกำรท ำควำมสะอำดอยำ่งถูกวิธี กำรลำ้งดว้ยน ้ ำเปล่ำ กำรใชน้ ำยำ
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ลำ้งจำน กำรล้ำงด้วยน ้ ำร้อน หรือกำรเช็ด และจดัเก็บภำชนะให้แห้งด้วยผำ้สะอำด (Omemu & Aderoju, 
2008) 

ดงันั้นเอง หน่วยงำนของภำครัฐท่ีให้กำรสนบัสนุนในดำ้นควำมปลอดภยัของอำหำรจำกหน่วยงำน 
ไดแ้ก่ ส ำนกัอนำมยั และสถำบนัอำหำร จะตอ้งมีกิจกรรมรณรงค์ และกำรประชำสัมพนัธ์ สร้ำงกำรรับรู้ 
เพื่อใหเ้กิดควำมปลอดภยั และก ำหนดมำตรฐำนดำ้นสุขลกัษณะของร้ำนอำหำรริมทำงมำกข้ึน  
 
องค์ประกอบที ่2 ระดับมาตรฐานของอาหารริมทาง (Street Food) 

มีปัจจยัหลำยประกำรท่ีผูบ้ริโภคเลือกอำหำรริมทำง โดยเฉพำะเอกลกัษณ์ของรสชำติอำหำร ควำม
เป็นเอกลกัษณ์ดั้งเดิมของอำหำร ควำมหลำกหลำย และรำคำต ่ำ (Rane, 2011) ตลอดจนควำมสะดวกสบำย 
และค่อนขำ้งเป็นส่ิงใกลต้วัในชีวิตประจ ำวนั (Mensah et al., 2013) เพื่อให้อำหำรริมทำงของไทยมีช่ือเสียง
และเป็นท่ีรู้จกัมำกยิ่งข้ึนในระดบัสำกล ผูป้ระกอบกำรร้ำนอำหำรริมทำง ควรมุ่งเนน้ในเร่ืองระดบัมำตรฐำน
ของอำหำรริมทำงให้มำกยิ่งข้ึน โดยในระดบัมำตรฐำนของอำหำรมีหน่วยงำนทั้งของรำชกำรและเอกชนท่ี
ให้กำรสนบัสนุนในเร่ืองระดบัมำตรฐำนของอำหำร ดงัน้ี (1) สถำบนัคุณวุฒิวิชำชีพ (องคก์ำรมหำชน) (2) 
ส ำนกังำนมำตรฐำนสินคำ้เกษตรและอำหำรแห่งชำติ มำตรฐำนอำหำรฮำลำล และ (3) อำหำรติดดำว  
 ทั้งน้ี หน่วยงำนภำครัฐ องค์กำร สมำคม ตลอดจนหน่วยงำนภำคเอกชน สร้ำงสำมำรถให้กำร
สนบัสนุนธุรกิจอำหำรริมทำง ดว้ยกำรสร้ำงมำตรฐำน หรือจดักิจกรรมสนบัสนุนต่ำง ๆ เช่น กำรรวมกลุ่ม
ของผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำง หรือกำรมอบเคร่ืองหมำยสัญลกัษณ์ แก่ร้ำนอำหำรริมทำง ท่ีผำ่นกำรรับรอง
มำตรฐำน ทั้ งน้ีกำรสนับสนุนต่ำง ๆ เป็นกำรสร้ำงควำมเช่ือมั่นให้กับผูบ้ริโภค ในด้ำนควำมปลอดภัย 
ตลอดจนเป็นกำรช่วยเหลือ และสนบัสนุนผูป้ระกอบกำรร้ำนอำหำรริมทำง ให้สำมำรถพฒันำและเพิ่มมูล
ธุรกิจ สำมำรถพึ่งพำตนเองได ้และน ำไปสู่กำรพฒันำธุรกิจในดำ้นอ่ืน ๆ เพิ่มต่อไปในอนำคต  
 
องค์ประกอบที ่3 นวตักรรมทางธุรกจิ และเทคโนโลยส่ืีอสารยุคดิจิทลั 
 ผูป้ระกอบกำรธุรกิจอำหำรริมทำง ตอ้งพิจำรณำศึกษำ และท ำควำมเขำ้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคใน
ประเทศ ตลอดจนนักท่องเท่ียว เพื่อสำมำรถน ำนวตักรรมทำงธุรกิจมำปรับใช้ให้สอดคล้อง และเป็น
ประโยชน์ต่อธุรกิจ โดยจำกกำรศึกษำเส้นทำงของผูบ้ริโภค (Kotler et al., 2017, pp.60-66) ตำมหลกัแนวคิด 
5As ประกอบดว้ย (1) ใหค้วำมสนใจ-Aware (2) ดึงดูดใจ-Appeal (3) คน้หำค ำตอบ-Ask (4) ตดัสินใจซ้ือ-Act 
และ (5) เป็นผูส้นบัสนุน- Advocate โดยสำมำรถสร้ำงกำรรับรู้ใหก้บัผูบ้ริโภค ไดด้งัน้ี 
 1. ให้ควำมสนใจ (Aware) ผูบ้ริโภคจะรับรู้ และให้ควำมสนใจผ่ำนช่องทำงต่ำง ๆ เช่น ส่ือประชำ
สัมพนัธ์ ป้ำยโฆษณำ ผ่ำนส่ือทัว่ไป และส่ือระบบออนไลน์ ดงันั้น ในหน่วยงำนภำครัฐ สำมำรถท ำส่ือ
ประชำสัมพนัธ์จดัท ำกิจกรรม สร้ำงกำรรวมกลุ่ม สนบัสนุนใหมี้กิจกรรมของร้ำนอำหำรริมทำง  
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 2. ดึงดูดใจ (Appeal) ผูบ้ริโภคเกิดควำมรู้สึกอยำกมีประสบกำรณ์ และกล้ำท่ีจะทดลอง จำกกำร
ประมวลข่ำวสำร หรือพบเห็นจนเกิดควำมสนใจ ในส่วนของผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำง ตอ้งมีกำรปรับตวั
สร้ำงภำพลกัษณ์ให้อำหำรมีควำมน่ำสนใจ ดึงดูดใจ จำกมุมมองและมิติต่ำง ๆ เช่น กำรน ำเสนอท่ีท ำให้
ผูบ้ริโภครู้สึกอยำกทดลอง สร้ำงจุดขำยท่ีมีเอกลกัษณ์ ใหค้วำมส ำคญัเร่ืองบริกำร และควำมปลอดภยั 
 3. คน้หำค ำตอบ (Ask) ผูบ้ริโภคเม่ือเกิดควำมสนใจ มีแรงดึงดูดใจ จะมีพฤติกรรมในกำรสืบคน้ หำ
ค ำตอบ ค ำแนะน ำจำกส่ือ คนรอบขำ้ง ตลอดจนผูท่ี้เคยลองชิมอำหำร หรือเคยใชบ้ริกำรมำก่อน ดงันั้น กำร
สร้ำงควำมประทบัใจให้กบัผูท่ี้เคยใชบ้ริกำรจึงเป็นส่ิงส ำคญั ท่ีผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำงจะละเลยไม่ได ้
และจะปฏิเสธไม่ไดเ้ลยว่ำกลุ่มลูกคำ้ใหม่ ปัจจุบนัอำจมำจำกกำรน ำเสนอในส่ือออนไลน์ ทั้งไดม้ำจำกกำร
แบ่งปันประสบกำรณ์ของผูท่ี้เคยทำนอำหำรมำก่อน โดยกำรแบ่งปันรูปภำพ ให้ควำมคิดเห็นต่ำง ๆ ผ่ำน
ช่องทำงออนไลน์ เช่น Facebook หรือ Instagram หรือส่ือดิจิทลัต่ำง ๆ เช่น TripAdvisor.com Wongnai.com 
Pantip.com เป็นตน้ ดงันั้นผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำงอำจมีกำรสร้ำงช่องทำงในกำรประชำสัมพนัธ์ เพิ่ม
กำรรับรู้ของผูบ้ริโภค เช่น กำรสร้ำงหน้ำเพจในส่ือสังคมออนไลน์ ตลอดจนกำรลงทะเบียนใส่พิกดัของ
ร้ำนคำ้ให้กบัเคร่ืองมือคน้หำ (Search Engine) ต่ำง ๆ เพื่อเพิ่มโอกำสในกำรคน้หำขอ้มูลของกลุ่มลูกคำ้ท่ี
สนใจ 
 4. ตดัสินใจซ้ือ (Act) เม่ือผูบ้ริโภคมีควำมเช่ือมัน่ ซ่ึงมำจำกกำรคน้หำค ำตอบในขำ้งตน้มำแลว้ ก็จะ
เขำ้ไปใชบ้ริกำร ซ่ึงในมิติน้ีเอง ผูป้ระกอบกำรตอ้งสร้ำงควำมพึงพอใจ และควำมประทบัใจให้กบัผูบ้ริโภค 
ดว้ยบริกำรท่ีดี ตลอดจนสำมำรถสร้ำงควำมเช่ือมัน่เก่ียวกบัควำมปลอดภยั และควำมสะอำดของอำหำร 
ภำชนะ และสถำนท่ีให้บริกำร หรือสร้ำงจุดเช็คอินให้ผูบ้ริโภคส ำหรับกำรแบ่งปันประสบกำรณ์ได้ทนัที 
นอกจำกน้ี ผูป้ระกอบกำรสำมำรถปรับใชน้วตักรรมท่ีสร้ำงควำมสะดวกในกำรช ำระเงินมำกข้ึน เช่น กำร
ช ำระเงินผ่ำนระบบ QR Code หรือระบบช ำระเงินรูปแบบใหม่รูปแบบ E-Wallet ต่ำง ๆ เช่น Truewallet 
Rabbitlinepay Airpay และ Alipay เป็นตน้  
 5. เป็นผูส้นบัสนุน (Advocate) เม่ือผูบ้ริโภคเกิดควำมประทบัใจ ก็เป็นแรงจูงใจในกำรแนะน ำต่อ 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูบ้ริโภคตั้งใจ หรือไม่ก็ตำม โดยกำรแบ่งปันประสบกำรณ์ผ่ำนส่ือสังคมออนไลน์ต่ำง ๆ เช่น 
Facebook Instagram Twitter และ Line เป็นตน้ หรือในบำงกรณีจะมีกำรแบ่งปันประสบกำรณ์ แลกเปล่ียน
ขอ้มูลผำ่น Web Board หรือ Forum ต่ำง ๆ เช่น Pantip.com TripAdvisor.com และ Wongnai.com เป็นตน้ ซ่ึง
ทุกช่องทำงล้วนเป็นประโยชน์ต่อผู ้ประกอบกำรอำหำรริมทำง  หำกผู ้ประกอบกำรสำมำรถสร้ำง
ประสบกำรณ์และควำมประทบัใจให้กบักลุ่มผูบ้ริโภคดงักล่ำวได ้ซ่ึงกำรไดม้ำซ่ึงกลุ่มลูกคำ้หนำ้ใหม่ กลุ่ม
นกัท่องเท่ียว ก็อำจเกิดจำกกำรน ำเสนอของกลุ่มลูกคำ้เดิมท่ีช่ืนชอบ และเป็นผูส้นบัสนุน 
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บทสรุป 
 

จำกรูปแบบธุรกิจอำหำรริมทำง (Street Food)  สู่ประเทศไทย 4.0 จะเห็นไดว้ำ่ แนวทำงกำรพฒันำ
ธุรกิจ สำมำรถเกิดข้ึนได้จำกกำรสนับสนุนจำกหน่วยงำนภำครัฐ และหน่วยงำนเอกชน ทั้ งน้ีเอง
ผูป้ระกอบกำรธุรกิจอำหำรริมทำง ก็จ  ำเป็นตอ้งมีกำรพฒันำตนเอง ใหพ้ึ่งพำตนเองได ้โดยกำรศึกษำและมอง
หำโอกำสใหม่ ๆ ส ำหรับธุรกิจ ตลอดจนตอ้งปรับตวัให้เขำ้กบัลกัษณะสังคมท่ีมีกำรเปล่ียนแปลง เสริมสร้ำง
ควำมเช่ือมัน่เร่ืองควำมสะอำด และควำมปลอดภยัใหก้บัผูบ้ริโภค และนกัท่องเท่ียว ใส่ใจในกำรใหบ้ริกำร มี
น ำรูปแบบนวตักรรมสนับสนุนธุรกิจร้ำนค้ำ เช่น กำรประชำสัมพนัธ์สร้ำงกำรรับรู้ผ่ำนช่องทำงสังคม
ออนไลน์ หรือกำรใชน้วตักรรมทำงธุรกิจใหม่ ๆ ในกำรช ำระเงิน เช่น ระบบ QR Code หรือกำรรองรับระบบ
ช ำระเงินออนไลน์ เช่น Alipay ส ำหรับนักท่องเท่ียวจำกประเทศจีน และรองรับกำรช ำระเงินผ่ำนระบบ
ออนไลน์ของธนำคำรพำณิชยใ์นประเทศไทย เป็นตน้ 

แนวทำงกำรพัฒนำอย่ำงย ัง่ยืน ตำมนโยบำยประเทศไทย 4.0 จะต้องสะท้อนให้เห็นถึงกำร
เปล่ียนแปลง และมีผลประโยชน์ร่วมกนัทุกภำคส่วน ประกอบดว้ย (1) ภำครัฐ สำมำรถไดป้ระโยชน์จำกกำร
ควำมสำมำรถในกำรจัดกำรเพิ่มคุณภำพชีวิต และลดปัญหำสุขอนำมัยของประชำชน เพิ่มพูนรำยได้
ประชำชำติจำกนักท่องเท่ียว (2) หน่วยงำนเอกชน สำมำรถได้ประโยชน์จำกควำมสำมำรถในกำรจดัหำ
วตัถุดิบ กำรกระจำยสินค้ำ ตลอดจนกำรมีส่วนร่วมในกำรช่วยพฒันำประเทศ สนับสนุนกำรรวมกลุ่ม
ผูป้ระกอบกำร และระบบเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ  (3) ผูป้ระกอบกำรอำหำรริมทำง เม่ือเกิดกำรพฒันำ 
มีมำตรฐำนท่ียอมรับ มีเอกลกัษณ์ท่ีสร้ำงควำมจดจ ำ เพิ่มมูลค่ำจำกกำรให้บริกำร และสร้ำงควำมเช่ือมัน่
ให้กับผูบ้ริโภคและนักท่องเท่ียว และเพิ่มรำยได้มำกข้ึน ก็จะสำมำรถพฒันำธุรกิจให้เติบโตข้ึนได้ (4) 
ผูบ้ริโภค และประชำชนทัว่ไป สำมำรถไดรั้บคุณภำพชีวิตท่ีดีข้ึน ไดรั้บควำมปลอดภยัจำกอำหำร และ (5) 
นักท่องเท่ียว มีควำมเช่ือมั่นในเร่ืองควำมสะอำด และควำมปลอดภัย มีโอกำสทดลอง และสร้ำง
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การประเมนิคุณภาพของงานวจิัยทีต่ีพมิพ์ลงฐาน TCI 
The quality evaluation of research publications in the TCI database 

 

เชษฐำ  จำรุพฒัน์หิรัญ 1 

ศุภสิทธ์ิ  จำรุพฒัน์หิรัญ 2 

ปิยะมำศ  ส่ือสวสัด์ิวณิชย์ 3 

 

บทคัดย่อ 

 

กำรวิจยัน้ีเพื่อศึกษำและประเมินคุณภำพของงำนวิจยัท่ีตีพิมพ์ลงฐำน TCI  กลุ่มตวัอย่ำง ได้แก่ 

ผลงำนวิจยัท่ีตีพิมพใ์นวำรสำรท่ีอยู่ฐำน TCI 1 และ TCI 2 ในกลุ่มวำรสำรมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์

จ ำนวนวำรสำรละ 7 รำยกำร ในปี พ.ศ. 2560  ผลกำรวิจยัพบวำ่ผลงำนตีพิมพท์ำงสังคมศำสตร์ของทั้งสอง

ฐำนในเบ้ืองตน้ พบวำ่งำนท่ีตีพิมพมี์คุณภำพใกลเ้คียงกนั โดยงำนในฐำน TCI 2 จะมีคุณภำพท่ีดีกวำ่เล็กนอ้ย

ในเร่ืองของกำรรำยงำนขนำดของอิทธิพล และกำรเลือกใช้เทคนิคในกำรก ำหนดกลุ่มตวัอย่ำงท่ีเหมำะสม 

ดงันั้นกำรท่ีจะก ำหนดและใหค้วำมส ำคญัของงำนท่ีพิมพใ์นฐำน TCI 1 มำกกวำ่งำนท่ีตีพิมพฐ์ำน TCI 2 ควร

ท่ีน ำมำพิจำรณำอีกคร้ัง เน่ืองจำกกำรเผยแพร่ผลงำนวิจยัตอ้งมีคุณภำพ มีกำรกลัน่กรองจำกผูท้รงคุณวุฒิ ถำ้

เผยแพร่ผลงำนท่ีไม่ไดม้ำตรฐำนหรืองำนวิจยันั้นไม่มีคุณภำพ ท ำใหผู้อ่้ำนเกิดควำมเขำ้ใจผดิและไม่สำมำรถ

ต่อยอดองคค์วำมรู้ได ้อีกทั้งยงัส่งผลกระทบต่อคุณภำพของวำรสำรท่ีอยูใ่นฐำนขอ้มูลจดัอนัดบั   

 

ค าส าคัญ : คุณภำพของวำรสำร, ขนำดของอิทธิพล, กำรก ำหนดขนำดกลุ่มตวัอยำ่ง 

 

 

 

 
1 DKSH (Thailand) Limited 
2 อำจำรยป์ระจ ำ ภำควิชำกำรบริหำรทัว่ไป คณะบริหำรธุรกิจ มหำวิทยำลยัรำมค ำแหง 
3 นกัวิจยัอิสระ  
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ABSTRACT 
 

The focal of this paper is to examine the premise that good quality works are the one that get 
published in the TCI 1 database and the inferior works are those in the TCI 2 database. 7 social science 
journals each from TCI 1 database and TCI 2 database were selected and used for the assessment. The result 
of our examination was that with effect size report and the choices of sample size calculation techniques as 
the criteria of good quality works indicate otherwise. The quality of the works from both database are very 
similar. In fact, the works from the TCI 2 database was slightly better.  Thus, to justify the quality and the 
importance of the works in TCI 1 over TCI 2 should be contemplated once more. A research publication 
should have a high standard of quality with peer review but the substandard publication could lead to 
reader’s confusions and could not use it to further the knowledge. In addition, it would tarnish the prestige 
of journals which published in the TCI database. 

 
 Keywords : Quality publication, effect size, sample size calculation 

 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ประเทศไทยนั้นแมว้่ำจะได้มีกำรพฒันำงำนวิจยัมำเป็นล ำดบัเป็นเวลำนำนพอสมควร ส ำนกังำน

คณะกรรมกำรกำรอุดมศึกษำ (2560, หน้ำ 76) ไดก้ ำหนดค่ำน ้ ำหนกัของระดบัคุณภำพผลงำนทำงวิชำกำร 

เพื่อให้เห็นถึงควำมก้ำวหน้ำทำงวิชำกำรและกำรพฒันำองค์ควำมรู้อย่ำงต่อเน่ือง เป็นผลงำนท่ีมีคุณค่ำ 

สมควรให้มีกำรเผยแพร่และน ำไปใช้ประโยชน์ทั้งเชิงวิชำกำรและกำรแข่งขนัของประเทศ  เช่นเดียวกบั 

คณะกรรมกำรขำ้รำชกำรพลเรือนในสถำบนัอุดมศึกษำ (2560, หนำ้ 3) ประกำศ เร่ือง หลกัเกณฑ์และวิธีกำร

พิจำรณำแต่งตั้งบุคคลให้ด ำรงต ำแหน่งทำงวิชำกำร เป็นส่วนสนับสนุนให้เกิดกำรเผยแพร่งำนวิจยัท่ีมี

คุณภำพมำกข้ึน แต่กำรวจิยัของไทยก็ยงัไม่เจริญกำ้วหนำ้เหมือนประเทศอ่ืน ๆ ท่ีพฒันำแลว้ แต่ยงัไม่อำจใช้

เป็นเคร่ืองมือส ำคญั เพื่อผลกัดนัให้เกิดกำรพฒันำในด้ำนเศรษฐกิจ สังคม และควำมมัน่คงของประเทศ         

(บุญเฉิด โสภณ, 2561, หน้ำ 1)  ส่ิงท่ีน่ำสนใจ อะไรคืองำนท่ีมีคุณภำพ และมีควำมส ำคญัหรือมีประโยชน์
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ทำงวิชำกำร คือ งำนท่ีตีพิมพบ์นฐำน  TCI 1 เป็นงำนท่ีมีคุณภำพและมีควำมส ำคญัจริงหรือไม่ และดีกวำ่งำน

ท่ีเผยแพร่ในฐำน TCI 2 มำกนอ้ยเพียงใด 

สุทธิพร จิตต์มิตรภำพ   (2561 , หน้ำ 4)  กล่ำวถึงในเร่ือง มำตรฐำนกำรวิจัยและกำรเผยแพร่

ผลงำนวิจยัว่ำ กำรศึกษำคน้ควำ้เพื่อให้ได้ขอ้มูล ควำมรู้ องค์ควำมรู้ท่ีด ำเนินกำรอย่ำงเป็นระบบระเบียบ 

จ ำเป็นตอ้งด ำเนินกำรตำมหลกัเกณฑ์หรือกฎเกณฑ์ท่ีถูกก ำหนดข้ึนด้วย หำกไม่ด ำเนินกำรให้ถูกตอ้งตำม

มำตรฐำนก็อำจท ำให้ผลกำรวิจยัไม่ได้กำรยอมรับ (แม้ว่ำจะถูกตอ้ง) อีกทั้งยงัสุ่มเส่ียงต่อกำรกระท ำผิด

จริยธรรมได้ และเม่ือด ำเนินกำรวิจยัตำมขั้นตอนจนปรำกฏผลแล้ว ควรจะตอ้งมีกำรเผยแพร่ควำมรู้ องค์

ควำมรู้ท่ีได้รับจำกงำนวิจยั เพื่อเสริมสร้ำงควำมก้ำวหน้ำในวงวิชำกำร นักวิจยั นักวิชำกำร ตลอดจนผูท่ี้

เก่ียวขอ้งจะไดใ้ชป้ระโยชน์จำกผลกำรวจิยันั้น ๆ 

 กำรวิจยัท่ีดีจะถูกระบุบนพื้นฐำนของควำมถูกตอ้งของวิธีกำรตำมกระบวนกำรวิจยั (Joseph, 2016, 

p. 1) ประกอบดว้ยหลกัส ำคญั ๆ (Cohen and Manion, 1994, pp. 12–16) คือ ควำมเช่ือถือได ้(reliability)  เป็น

ควำมคงเส้นคงวำของผลกำรวดั หรือเช่ือถือในผลนั้นไดจ้ริงถึงแมว้่ำจะมีกำรวดัซ ้ ำอีกผลท่ีไดย้่อมแน่นอน

ไม่เปล่ียนแปลงจำกเดิม และสำมำรถใชง้ำนไดก้วำ้งขวำง มีควำมทัว่ไป (generality) มำกข้ึน เป็นกำรสะทอ้น

ขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์ คือ กลุ่มตวัอย่ำงท่ีสุ่มมำสำมำรถเป็นตวัแทนของประชำกรของประเทศได้ เช่นเดียวกบั 

Kerlinger (1986, pp. 117-119) กล่ำวถึง กำรก ำหนดขนำดของกลุ่มตวัอยำ่งท่ีดีและเหมำะสม จะตอ้งค ำนึงถึง 

ควำมแม่นย  ำของตวัอยำ่ง (Accuracy) ควำมคลำดเคล่ือนมำตรฐำน (Standard Error) หรือควำมคลำดเคล่ือน

ตวัอยำ่ง (Sampling Error) กำรก ำหนดหรือกำรประมำณค่ำขนำดตวัอยำ่ง (sample size setting or estimation) 

กำรทดสอบสมมติฐำน และกำรประมำณค่ำพำรำมิเตอร์ ได้แก่ ระดบันัยส ำคญั อ ำนำจกำรทดสอบ (นง

ลกัษณ์  วรัิชชยั, 2555, หนำ้ 2-3) 

จำกควำมส ำคญัของกำรท ำวิจยั งำนวิจยัและกำรเผยแพร่งำนวิจยัท่ีมีคุณภำพ และจำกกำรทบทวน
วรรณกรรม เอกสำรต่ำง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ท ำให้ผูว้ิจยัสนใจศึกษำกำรประเมินคุณภำพของงำนวิจยัท่ีตีพิมพล์ง
ฐำน TCI ท่ีปัจจุบนัก ำลงัไดรั้บควำมนิยม เพรำะเป็นเกณฑ์หน่ึงท่ีก ำหนดระดบัผลงำนทำงวิชำกำร แต่กำร
น ำเสนอผลงำนในวำรสำรมีขอ้จ ำกดัเร่ืองจ ำนวนหนำ้ในกำรตีพิมพ ์อำจท ำให้ขอ้มูลบำงส่วนท่ีส ำคญัของ
งำนไม่ไดรั้บกำรน ำเสนอ เช่น กำรก ำหนดกลุ่มตวัอย่ำง กำรก ำหนดขนำดกลุ่มตวัอยำ่ง วิธีกำรเก็บรวบรวม
ขอ้มูล กำรแปลผลขอ้มูล รวมถึงผลกำรวิจยั เป็นตน้ ท ำให้ผูอ่้ำนไม่เขำ้ใจ กำรน ำองคค์วำมรู้ไปต่อยอดหรือ
ไปใชป้ระโยชน์ไม่ไดม้ำกนกั ส่ิงท่ีน่ำสนใจ อะไรคืองำนท่ีมีคุณภำพ และมีควำมส ำคญัหรือมีประโยชน์ทำง
วิชำกำร คือ งำนท่ีตีพิมพบ์นฐำน  TCI 1 เป็นงำนท่ีมีคุณภำพและมีควำมส ำคญัจริงหรือไม่ และดีกว่ำงำนท่ี
เผยแพร่ในฐำน TCI 2 มำกนอ้ยเพียงใด 
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
  เพื่อศึกษำและประเมินคุณภำพของงำนวจิยัท่ีตีพิมพล์งฐำน TCI 
 
ขอบเขตของการวจัิย  

วำรสำรท่ีอยู่ในฐำนข้อมูล TCI 1 และฐำนข้อมูล TCI 2 กลุ่มวำรสำรสำขำมนุษยศำสตร์และ
สังคมศำสตร์   

 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
การวจัิย 

กำรวิจยั คือ กระบวนกำรแสวงหำขอ้เท็จจริง ควำมถูกตอ้งในส่ิงท่ีตอ้งกำรศึกษำ กำรพยำยำมคน้หำ
ค ำตอบของส่ิงท่ีสงสัย โดยมีกำรเก็บรวบรวมขอ้มูล กำรวิเครำะห์และแปลควำมหมำยจำกกำรศึกษำท่ีพบ 
เพื่อให้ได้มำซ่ึงค ำตอบท่ีถูกตอ้ง ภำยใตก้ำรเนินกำรท่ีมีควำมน่ำเช่ือถือ (นันทวนั สุชำโต, 2537, หน้ำ 7;         
ศิริชยั กำญจนวำสี, 2540, หนำ้ 2; สุชำติ  ประสิทธ์ิรัฐสินธ์ุ, 2540, หนำ้ 1) 
 
การเผยแพร่ผลงานวจัิย 
 กำรด ำเนินกำรวิจยัเสร็จส้ิน ปรำกฏผลกำรวิจยัแลว้ จะตอ้งมีกำรเผยแพร่ควำมรู้ องคค์วำมรู้ท่ีไดรั้บ

จำกงำนวิจยั กำรเผยแพร่ในกำรเขียนบทควำมน ำเสนอต่อวงวชิำกำรและสำธำรณะ เพื่อสนบัสนุนเสริมสร้ำง

ควำมกำ้วหนำ้ในวงวิชำกำร นกัวิจยั นกัวิชำกำร ตลอดจนผูส้นใจศึกษำ จะไดใ้ช้ประโยชน์จำกผลกำรวิจยั

นั้น ๆ ซ่ึงกำรเผยแพร่ผลกำรวิจยัมีหลำกหลำยรูปแบบ เช่น กำรน ำเสนอกำรประชุมวิชำกำร กำรตีพิมพใ์น

วำรสำรวิชำกำร กำรตีพิมพ์ในรำยงำนสืบเน่ืองจำกกำรประชุมวิชำกำรระดับชำติหรือระดับนำนำชำติ 

ส่วนมำกเป็นกำรใชผ้ลงำนท่ีเผยแพร่แลว้นั้นเพื่อต ำแหน่งทำงวิชำกำร หรือเพื่อควำมกำ้วหนำ้ในสำยอำชีพ 

ท ำใหเ้กิดกำรด ำเนินกำรท่ีอำจมองวำ่มีปัญหำทำงจริยธรรม โดยแต่ละประเทศจะมุมมองทำงดำ้นจริยธรรมท่ี

อำจแตกต่ำงกนัไป โดยในต่ำงประเทศให้ควำมส ำคญัมำก มีกำรก ำหนดหลกัทำงจริยธรรมของกำรเผยแพร่ 

(สุทธิพร จิตตมิ์ตรภำพ, 2561, หนำ้ 4) 
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การเผยแพร่ในฐานข้อมูล 

ความเป็นมาของดัชนีการอ้างองิวารสารไทย (TCI) 

ณรงค์ฤทธ์ิ สมบติัสมภพ และธีระศกัด์ิ หมำกผิน (2555, หน้ำ 1-3) กล่ำวถึง  ควำมเป็นมำของกำร
เร่ิมต้นจัดท ำวำรสำร ท่ีนับเป็นส่ือกลำงในกำรส่ือสำรระหว่ำงนักวิชำกำรทั้ งในระดับชำติและระดับ
นำนำชำติ เดิมก่อนท่ีจะมีกำรจดัตั้งศูนยก์ำรอำ้งอิงวำรสำรไทยนั้น มีหน่วยงำนภำครัฐเป็นผูด้  ำเนินกำรต่ำง ๆ 
เก่ียวกบัวำรสำร มีวตัถุประสงค์เพื่อเผยแพร่ผลงำนของบุคลำกรในสังกดั เพื่อน ำไปใช้ขอก ำหนดต ำแหน่ง
ทำงวิชำกำรและขอรับรำงวลัต่ำง ๆ เกณฑ์ของผลงำนมีทั้งระดับคุณภำพดีมำกและท่ีมีคุณภำพต ่ำกว่ำ
มำตรฐำน ก ำหนดออกฉบบัเวลำไม่แน่นอน ขำดควำมต่อเน่ืองในกำรตีพิมพเ์ผยแพร่ และมีระบบพิจำรณำ
กลั่นกรองบทควำมท่ีไม่มีควำมเข้มข้นทำงวิชำกำรเม่ือเทียบกบัวำรสำรในระดับนำนำชำติ อีกทั้งไม่มี
หลกัฐำนท่ีระบุไดว้่ำบทควำมวิชำกำรท่ีถูกตีพิมพเ์ผยแพร่ไดถู้กน ำไปใช้ประโยชน์หรือถูกอำ้งอิงมำกน้อย
เพียงใด  ดังนั้น ศูนย์ดัชนีกำรอ้ำงอิงวำรสำรไทย หรือ (Thai-Journal Citation Index Centre, TCI Centre) 
หรือเรียกย่อ ๆ ว่ำ ศูนย ์TCI จึงถือก ำเนิดข้ึนมำเพื่อเป็นหน่วยงำนกลำงในกำรส่งเสริมกำรพฒันำคุณภำพ
วำรสำรไทย รวมทั้ งรำยงำนข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับวำรสำรไทยทั้ งในเชิงปริมำณและคุณภำพ โดยมี
วตัถุประสงค์เพื่อให้มีกำรจัดท ำฐำนข้อมูลส ำหรับสืบค้นข้อมูลกำรตีพิมพ์ และข้อมูลกำรอ้ำงอิงของ
วำรสำรวชิำกำรไทย รวมทั้งรำยงำนค่ำดชันีช้ีวดัคุณภำพวำรสำรวชิำกำรไทยอยำ่งต่อเน่ืองทุกปี  

 
Impact factor 

ขอ้มูลจำกฐำนขอ้มูล TCI ประกอบดว้ย ขอ้มูลกำรตีพิมพบ์ทควำม ขอ้มูลกำรอำ้งอิง และขอ้มูลกำร
บริหำรจดักำรวำรสำร โดยสำมำรถสืบคน้ไดผ้ำ่นระบบอินเทอร์เน็ต [http://tci.trf.or.th] ซ่ึงท ำให้กำรคน้หำ
ขอ้มูลท่ีตอ้งกำรเป็นไปอยำ่งสะดวกรวดเร็ว สำมำรถสืบคน้ขอ้มูลกำรอำ้งอิงบทควำมจำกวำรสำรในประเทศ
ได ้ฐำนขอ้มูล TCI เป็นท่ียอมรับของวำรสำรวิชำกำรในประเทศอยำ่งกวำ้งขวำง โดยสำมำรถพิจำรณำไดจ้ำก
กำรท่ีบรรณำธิกำรของวำรสำรต่ำง ๆ ไดร้ะบุกำรปรำกฏของวำรสำรในฐำนขอ้มูล TCI และกล่ำวถึงคุณภำพ
ของกำรตีพิมพ์ท่ีเช่ือมโยงกับกำรท่ีวำรสำรได้ปรำกฏอยู่ในฐำนข้อมูล TCI รวมถึงระบุค่ำ TCI Impact 
Factors ในบทบรรณำธิกำรของวำรสำร โดยกำรจดัท ำฐำนข้อมูล TCI จึงสำมำรถช่วยปรับปรุงคุณภำพ
ผลงำนวจิยัไทยได ้ 

ในขณะท่ี  Bruno  (2010, p. 1) กล่ำวว่ำ ค่ำ Impact factor อำจไม่สำมำรถตดัสินใจคุณภำพนกัวิจยั
หรือผลงำนวิจยัไดด้ว้ยเกณฑ์อยำ่งใดอย่ำงหน่ึงอย่ำงเดียว ค่ำ Impact Factor ของวำรสำรท่ีตีพิมพเ์ป็นเพียง
หน่ึงในจ ำนวนดชันีช้ีวดัเท่ำนั้น กำรวจิยัท่ีมีคุณภำพตอ้งไดรั้บกำรพิจำรณำ ดงันั้นกำรตดัสินใจกำรจดัอนัดบั
จึงไม่สะทอ้นถึงคุณภำพงำนวจิยั แนะน ำใหก้ำรประเมินควรใชเ้กณฑ์หลำยเกณฑ ์และกำรจดักำรภำครัฐควร
ใช้วิธีกำรท่ีมีส่วนร่วมของผูเ้ ช่ียวชำญอิสระด้วย สอดคล้องกับ Saha and Christakis (2003, pp. 42-46) 
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กล่ำวถึง ดชันีคุณภำพของวำรสำรจะข้ึนอยูก่บัควำมถ่ีของกำรอำ้งอิง แต่กำรถูกอำ้งอิงจำกนกัวจิยัลดนอ้ยลง 
ซ่ึงส่วนใหญ่เขียนตน้ฉบบัเพื่อตีพิมพข์องตนเอง ท ำให้ควำมถ่ีในกำรอำ้งอิงในวำรสำรไม่สะทอ้นถึงคุณภำพ
ของงำนวจิยัได ้   

 
กลุ่มตัวอย่างทีก่ าหนดในงานวจัิย 

กลุ่มตวัอยำ่งท่ีเป็นตวัแทนท่ีดี (Representation) หมำยถึง กลุ่มตวัอยำ่งท่ีมีคุณลกัษณะอยำ่งครบถว้น/
คลำ้ยคลึง/สอดคลอ้งกบัลกัษณะของประชำกรท่ีไดจ้ำกกำรสุ่มตวัอยำ่งท่ีไม่มีอคติและมีจ ำนวนมำกเพียงพอ 
(ตำมสูตรกำรคิดค ำนวณ หรือตำรำงส ำเร็จรูปในกำรหำจ ำนวนของกลุ่มตวัอย่ำง) ท่ีจะสำมำรถใช้ทดสอบ
ควำมเช่ือมัน่ทำงสถิติเพื่อน ำไปอำ้งอิงสู่ประชำกรไดอ้ย่ำงเท่ียงตรง และน่ำเช่ือถือ และมีผูว้ิจยับำงท่ำนได้
ระบุวำ่ “กำรวจิยัจำกกลุ่มตวัอยำ่งท่ีดีท่ีสุด คือ กำรวจิยัจำกประชำกรนัน่เอง” (Kerlinger,1986, pp. 110-112) 

นิภำ ศรีไพโรจน์ (2531, หน้ำ 71-72) ได้ระบุลักษณะของกลุ่มตัวอย่ำงท่ีดี จะต้องมีขนำดท่ี
เหมำะสม/เพียงพอ (Adequacy) เป็นกลุ่มตวัอยำ่งท่ีมีขนำดท่ีไม่มำกหรือนอ้ยเกินไปสอดคลอ้งกบัขนำดของ
ประชำกร และมีควำมเพียงพอท่ีจะสำมำรถน ำไปทดสอบสมมุติฐำนแลว้สรุปอำ้งอิงผลของกลุ่มตวัอยำ่งสู่
ประชำกรได ้มีลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกบักำรวจิยั เป็นกลุ่มตวัอยำ่งท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะท่ีระบุไวใ้นขอ้ตกลง 
เบ้ืองตน้หรือวตัถุประสงค์ของกำรวิจยั  มีควำมเป็นตวัแทนท่ีดี (Representativeness) เป็นกลุ่มตวัอย่ำงท่ีมี
ลกัษณะท่ีส ำคญัในภำพรวมคลำ้ยคลึงกบัลกัษณะของประชำกร และไดม้ำจำกวิธีกำรสุ่มท่ีเหมำะสม เป็น
กลุ่มตวัอยำ่งท่ีไดจ้ำกวธีิกำรสุ่มท่ีเหมำะสม/สอดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีตอ้งกำรเก็บรวบรวม 
 
การก าหนดขนาดตัวอย่าง (Setting Sample Size) 

ในกำรวิจยัใด ๆ ท่ีจะตอ้งศึกษำจำกกลุ่มตวัอยำ่งนั้น โดยท่ีกลุ่มตวัอยำ่งท่ีน ำมำศึกษำจะตอ้งมีควำม
เป็นตวัแทนท่ีดีของประชำกรท่ีมีขนำดท่ีเหมำะสม  เพื่อใหไ้ดผ้ลกำรวจิยัท่ีมีควำมเท่ียงตรงและควำมเช่ือมัน่ 

กำรก ำหนดขนำดของตวัอยำ่ง ไม่มีกฎแน่นอนวำ่จะมีจ ำนวนเท่ำใดท่ีถูกตอ้ง คือขนำดของตวัอยำ่งท่ี
ดีและเหมำะสมนั้น ข้ึนอยู่กับว่ำนักวิจยัต้องกำรควำมแม่นย  ำของตวัอย่ำง (Accuracy) ในระดับใดและ
สำมำรถจะยอมรับควำมคลำดเคล่ือนมำตรฐำน (Standard Error) หรือควำมคลำดเคล่ือนตวัอยำ่ง (Sampling 
Error) ขนำดไหน เน่ืองจำกควำมคลำดเคล่ือนมำตรฐำนและควำมแม่นย  ำเป็นหัวใจของทฤษฎีกำรสุ่ม
ตวัอย่ำง กล่ำวคือ ถำ้ตอ้งกำรให้กำรวิจยัมีควำมถูกตอ้งมำกและคลำดเคล่ือนน้อยตอ้งใช้กลุ่มตวัอย่ำงท่ีมี
ขนำดใหญ่ และถำ้ประชำกรมีลกัษณะท่ีหลำกหลำยจะตอ้งใชก้ลุ่มตวัอยำ่งท่ีมีขนำดใหญ่กวำ่กลุ่มตวัอยำ่งท่ี
ประชำกรมีลกัษณะใกลเ้คียงกนั และถำ้กำรวิจยัมีตวัแปรจ ำนวนหลำยตวัจะตอ้งใชก้ลุ่มตวัอยำ่งมำกกวำ่กำร
วจิยัท่ีมีจ  ำนวนตวัแปรนอ้ยกวำ่ (Kerlinger, 1986, pp. 117-119; Neuman, 1991, p. 221) 
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กำรก ำหนดหรือกำรประมำณค่ำขนำดตวัอยำ่ง (sample size setting or estimation) เป็นขั้นตอนหน่ึง 
ของกระบวนกำรเลือกกลุ่มตวัอยำ่ง ซ่ึงประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน คือ 1. กำรก ำหนดวตัถุประสงค์ของกำรใช้
สถิติวเิครำะห์ และกำรเลือกใชส้ถิติทดสอบ (test statistics)  2. กำรก ำหนดลกัษณะประชำกรและตวัอยำ่ง   3. 
กำรก ำหนด ระดบันยัส ำคญั (significance level = ) และอ ำนำจกำรทดสอบ (power of the test = 1- )  4. 
กำรก ำหนด 3 ขนำดตวัอย่ำง  5. กำรออกแบบกำรเลือกตวัอย่ำง (sampling design)  6. กำรด ำเนินกำรเลือก
ตวัอยำ่ง ตำมท่ีออกแบบ  

จำกขั้นตอนของกระบวนกำรเลือกตวัอย่ำง จะเห็นได้ว่ำกำรก ำหนดขนำดตวัอย่ำงเก่ียวขอ้งกับ
ควำมรู้พื้นฐำนรวม 3 เร่ือง คือ 1. ประชำกร ตวัอยำ่ง และ สถิติวิเครำะห์ 2. กำรแจกแจงค่ำสถิติจำกตวัอยำ่ง 
และควำมคลำดเคล่ือนมำตรฐำน 3. กำรทดสอบ สมมติฐำนและกำรประมำณค่ำพำรำมิเตอร์ ซ่ึงมีค ำส ำคญั 
ได้แก่ ระดับนัยส ำคัญ อ ำนำจกำรทดสอบ  จุดวิกฤติ  ควำมคลำดเคล่ือนในกำรทดสอบสมมติฐำน                    
(นงลกัษณ์  วรัิชชยั, 2555, หนำ้ 2-3) 

 
อ านาจในการทดสอบ (Power of test Analysis) 

ศจีมำศ ณ วิเชียร (2557, หนำ้ 14-15)  กล่ำวถึง อ ำนำจในกำรทดสอบ (Power of test analysis) เป็น
หลกักำรลดขนำดของ Type II errors ในกระบวนกำรอนุมำนทำงสถิติ ดงันั้น จึงมีกำรน ำหลกักำร Power of 
test analysis ไปใช้ในงำนวิจยั 2 แนวทำง คือ 1. ใช้หำอ ำนำจกำรทดสอบ (Power of the test) เม่ือท ำกำร
สรุปผลกำรทดสอบสมมติฐำนในงำนวิจยัแลว้ (Post-Hoc Power Analysis)  2.ใชป้ระมำณขนำดตวัอยำ่งใน
งำนวิจยั (A priori power analysis) กำรค ำนวณขนำดตวัอย่ำงโดยใช้หลกักำร Power Analysis จึงเป็นกำร
ค ำนวณขนำดตวัอยำ่งโดยค ำนึงถึงขนำดของ Type I และ Type II error ในกำรทดสอบสมมติฐำน 

องคป์ระกอบส ำคญัส ำหรับกำรค ำนวณขนำดตวัอยำ่งโดยหลกักำร Power of test analysis ไดแ้ก่ 
1. alpha   2. power of test (1-beta)  3. effect size 

ขนำดอิทธิพล (effect size) เป็นขนำดอิทธิพลของตัวแปรต้น (หรือปัจจัย หรือ  Treatment หรือ 
Intervention) ท่ีมีต่อตวัแปรตำม โดยทัว่ไปเรำจะไม่ทรำบ population effect size แต่สำมำรถจะประมำณค่ำ 
effect size ไดจ้ำก  1. จำกผลกำรวจิยั/กำรศึกษำท่ีมีลกัษณะคลำ้ยคลึงกนั ท่ีมีผูท้  ำมำก่อนแลว้ 2. Pilot Study 
3. ประมำณเป็นระดบัต ่ำ ปำนกลำง หรือสูง โดยอำ้งอิงอยู่บนหลกักำร/ทฤษฎีสนบัสนุน หรือกำรทบทวน
วรรณกรรมท่ีชดัเจน 

โดยท่ี Sullivan and Feinn (2012, pp. 279-282) กล่ำวว่ำ ขนำดของอิทธิพล คือ กำรคน้พบท่ีส ำคญั
ของกำรศึกษำเชิงปริมำณ ในขณะท่ีค่ำ P สำมำรถแจง้ให้ผูอ่้ำนทรำบวำ่มีผลหรือไม่ค่ำ P จะไม่เปิดเผยขนำด
อิทธิพล ในกำรรำยงำนและกำรตีควำมกำรศึกษำทั้งควำมส ำคญัท่ีส ำคญั (ขนำดอิทธิพล) และควำมส ำคญั
ทำงสถิติ (ค่ำ P) เป็นผลท่ีจ ำเป็นท่ีจะตอ้งรำยงำน 
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ดว้ยเหตุน้ีขนำดอิทธิพล ควรได้รับกำรรำยงำนในส่วนของบทคดัย่อและผลงำนของในบทควำม
หรือเอกสำรงำนวิจยั ในควำมเป็นจริงกำรประมำณกำรขนำดอิทธิพล มกัเป็นส่ิงท่ีจ  ำเป็นก่อนเร่ิมตน้งำนวจิยั 
เพื่อค ำนวณจ ำนวนวิชำท่ีน่ำจะตอ้งใชเ้พื่อหลีกเล่ียงขอ้ผิดพลำดประเภทท่ีสองหรือ β ซ่ึงเป็นควำมน่ำจะเป็น
ของกำรสรุปไม่มี เม่ือมีอยูจ่ริง กล่ำวอีกนยัหน่ึงคุณตอ้งก ำหนดวำ่จ ำนวนวชิำใดในกำรศึกษำจะเพียงพอท่ีจะ
ท ำให้แน่ใจได้ว่ำกำรศึกษำมีอ ำนำจท่ียอมรับได้ในกำรสนบัสนุนสมมติฐำนท่ีเป็นโมฆะ นั่นคือ ถ้ำไม่พบ
ควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่ม น่ีคือกำรคน้พบท่ีแทจ้ริง  ควำมส ำคญัทำงสถิติคือควำมน่ำจะเป็นท่ีควำมแตกต่ำง
ระหวำ่งสองกลุ่มท่ีสังเกตได ้ๆ  

 
วารสารทีไ่ด้รับการประเมินคุณภาพ 
 วำรสำรท่ีไดรั้บกำรประเมินคุณภำพวำรสำรท่ีอยูใ่นฐำนขอ้มูล TCI รอบท่ี 3 พ.ศ. 2558 ทุกวำรสำรท่ี
อยูใ่นฐำนขอ้มูล TCI จะตอ้งไดรั้บกำรประเมินคุณภำพใหม่อีกคร้ัง โดยภำยหลงักำรประเมิน จะมีระยะเวลำ
กำรรับรองคุณภำพวำรสำรเป็นระยะเวลำ 5 ปี คือ ในวนัท่ี 1 มกรำคม พ.ศ. 2558 – 31 ธันวำคม พ.ศ. 2562
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 1. กลุ่มวำรสำรวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี  2. กลุ่มวำรสำรมนุษยศำสตร์และ
สังคมศำสตร์ 

ผูว้จิยัสนใจศึกษำ กลุ่มวำรสำรสำขำมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์  พบวำ่ มีจ  ำนวนวำรสำรทั้งหมด 
389 รำยกำร มีจ ำนวนวำรสำรท่ีผ่ำนกำรรับรองคุณภำพและอยูใ่นฐำนขอ้มูล TCI 1 จ ำนวน 130 รำยกำร คิด
เป็นร้อยละ 33 อยู่ในฐำนขอ้มูล TCI  2 จ ำนวน 170 รำยกำร คิดเป็นร้อยละ 44 อยู่ในฐำน TCI 3 จ ำนวน 15 
รำยกำร คิดเป็นร้อยละ 4 วำรสำรท่ีเพื่อขอรับกำรประเมิน 53 รำยกำร คิดเป็นร้อยละ 14 และไม่ผ่ำนเกณฑ์
และไม่อยู ่TCI จ ำนวน 21 รำยกำร คิดเป็นร้อยละ 5 (ศูนยด์ชันีกำรอำ้งอิงวำรสำรไทย, 2561) 
 

วธีิด าเนินการวจัิย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 วำรสำรท่ีอยูฐ่ำน TCI 1 และ TCI 2 ในกลุ่มวำรสำรมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์โดยใชสู้ตรยำมำ
เน่ (Yamane) ไดจ้  ำนวนวำรสำร 7 รำยกำร และจำกกำรสุ่มวำรสำรจ ำนวน 7 รำยกำร ในปี พ.ศ. 2560 ใน
ปัจจุบนัวำรสำรอยู่ในฐำน TCI 1 และ TCI 2 ท่ีมีกำรตีพิมพปี์ละ 2-3 ฉบบั มีผลงำนตีพิมพใ์นวำรสำรอย่ำง
นอ้ย 8 ผลงำนข้ึนไป  
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ผลการวจัิย 
 

กำรประเมินคุณภำพของวำรสำรงำนวิจยัท่ีตีพิมพใ์นฐำน TCI  ท ำให้ทรำบถึงคุณภำพของงำนวิจยั 
คุณภำพของวำรสำรท่ีไดรั้บกำรประเมินคุณภำพ จำกกำรทบทวนขอ้มูล พบวำ่ 

-  ฐำน TCI 1 มีจ  ำนวนผลงำนทั้งหมด 230 ผลงำน แบ่งเป็นกำรวิจยัเชิงปริมำณ จ ำนวน 140 ผลงำน 
คิดเป็นร้อยละ 61 กำรวจิยัเชิงคุณภำพ จ ำนวน 90 ผลงำน คิดเป็นร้อยละ 39   

-  ฐำน TCI 2 มีจ  ำนวนผลงำนทั้งหมด 225 ผลงำน แบ่งเป็นกำรวิจยัเชิงปริมำณ จ ำนวน 137 ผลงำน 
คิดเป็นร้อยละ 61 กำรวจิยัเชิงคุณภำพ จ ำนวน 88 ผลงำน คิดเป็นร้อยละ 39   

จำกขอ้มูลกำรวิจยัเชิงปริมำณ คิดเป็นร้อยละ 61 จำกกำรสุ่มตวัอยำ่งเลือกบทควำมวิจยัมำพิจำรณำ 
จะเลือกท่ีงำนวิจยัใช้สถิติขั้นสูงในกำรวิจยั ไดจ้  ำนวน 17 ผลงำน คิดเป็นร้อยละ 12 จำกขอ้มูลกำรวิจยัเชิง
ปริมำณ ซ่ึงจะพบวำ่จ ำนวนร้อยละ ห่ำงกนัมำก เน่ืองจำกผูว้จิยัยงัไม่ศึกษำแบบเจำะลึกถึงขอ้มูลงำนวจิยัท่ี  ใช้
สถิติค่ำเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงมำตรฐำนและสถิติอ่ืน ๆ 

ทั้งน้ีผูว้จิยัไดข้อกล่ำวถึงประเด็นส ำคญั 2 เร่ือง ท่ีมีผลต่อกำรประเมินคุณภำพวำรสำร ดงัน้ี 
1. ขนำดอิทธิพล จำกขอ้มูลท่ีผูว้ิจยัสุ่มตวัอย่ำง จำกวำรสำร 7 รำยกำร สำมำรถสรุปขอ้มูลได้ดงั

ตำรำง 1   
 

 

ขนาดอทิธิพล 

ไม่มีระบุ 

ขนาดอทิธิพล 

มี  ในบทความ  

แต่ไม่ 

ระบุผล 

มี ระบุผล   

แต่ไม่อภิปราย

ขนาดอทิธิพล 

มี ระบุผล  

อภิปราย 

ขนาด 

อทิธิพล 

ฐำน TCI 1 35.3% 41.2% 23.5% 0% 

ฐำน TCI  2 29.4% 29.4% 41.2% 0% 

 จำกตำรำง 1  พบว่ำ บทควำมวิจัยท่ีตีพิมพ์ในฐำน TCI 1 ไม่มีระบุขนำดอิทธิพล 35.3%  มีใน
บทควำมแต่ไม่ระบุผล 41.2%   มีระบุผล แต่ไม่อภิปรำยขนำดอิทธิพล 23.5% และมี ระบุผล อภิปรำยขนำด
อิทธิพล 0% ส่วนบทควำมวิจยัท่ีตีพิมพใ์นฐำน TCI 2 ไม่มีระบุขนำดอิทธิพล 29.4%  มีในบทควำมแต่ไม่
ระบุผล 29.4%   มีระบุผล แต่ไม่อภิปรำยขนำดอิทธิพล 41.2% และมีระบุผล อภิปรำยขนำดอิทธิพล 0% ซ่ึง
พบวำ่บทควำมท่ีตีพิมพอ์ยูใ่นฐำน TCI 1 มีระบุผล แต่ไม่อภิปรำยขนำดอิทธิพลนอ้ยกวำ่บทควำมท่ีตีพิมพใ์น
ฐำน TCI 2 
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 2. กำรก ำหนดขนำดกลุ่มตวัอยำ่ง  จำกขอ้มูลท่ีผูว้จิยัสุ่มตวัอยำ่ง จำกวำรสำร 7 รำยกำร สำมำรถสรุป
ขอ้มูลไดด้งัตำรำง 2  
การก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง ใช้สูตรค านวณ

ถูกต้อง 
ใช้สูตร rule of 

thumbs 
ใช้สูตรค านวณ 
ไม่ถูกต้อง 

ไม่ระบุ 

ฐำน TCI 1 17.6% 29.4% 35.3% 17.6% 

ฐำน TCI 2 23.5% 29.4% 23.5% 23.5% 

 จำกตำรำง 2 พบวำ่ บทควำมวิจยัท่ีตีพิมพใ์นฐำน TCI 1 มีกำรก ำหนดขนำดตวัอยำ่ง ใชสู้ตรค ำนวณ
ถูกตอ้ง 17.6% ใช้สูตร rule of thumbs  29.4% ใช้สูตรค ำนวณไม่ถูกตอ้ง 35.3% และไม่ระบุ 17.6% ส่วน
บทควำมวิจยัท่ีตีพิมพใ์นฐำน TCI 2 มีใชสู้ตรค ำนวณถูกตอ้ง 23.5% ใชสู้ตร rule of thumbs  29.4% ใชสู้ตร
ค ำนวณไม่ถูกตอ้ง 23.5% และไม่ระบุ 23.5% ซ่ึงพบวำ่บทควำมวจิยัท่ีตีพิมพอ์ยูใ่นฐำน TCI 1 ใชสู้ตรค ำนวณ
ถูกตอ้งน้อยกวำ่บทควำมวิจยัท่ีตีพิมพอ์ยูใ่นฐำน TCI 2 และบทควำมวิจยัท่ีตีพิมพอ์ยู่ในฐำน TCI 1 ใช้สูตร
ค ำนวณไม่ถูกตอ้งมำกกวำ่บทควำมวจิยัท่ีตีพิมพอ์ยูใ่นฐำน TCI 2 
 

สรุปและอภิปรายผลการวจัิย 
 

สรุปผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลของผูว้จิยั จำกตวัอยำ่งงำนวิจยัท่ีจดัท ำเป็นบทควำมวจิยัตีพิมพใ์นวำรสำร
ต่ำง ๆ ท่ีอยู่ในฐำน TCI 1 และ TCI 2 ทำงดำ้นมนุษยศ์ำสตร์และสังคมศำสตร์ (ศูนยด์ชันีกำรอำ้งอิงวำรสำร
ไทย, 2561) และกำรวิเครำะห์ขนำดอิทธิพลและกำรก ำหนดกลุ่มตวัอยำ่ง (นงลกัษณ์  วิรัชชยั, 2555, หนำ้ 9-
19,  Paterson & Harms & Steel & Credé, Marcus, 2015, p. 68)  รวมถึงกำรอ้ำงอิงคุณภำพของฐำนข้อมูล 
TCI ท่ีจดัอนัดบัในฐำนต่ำงกนั ท่ีอำยุของวำรสำรมำกกว่ำและเป็นไปตำมเกณฑ์นั้น แต่ผลงำนวิจยัตีพิมพ์
ไม่ไดคุ้ณภำพเพียงพอ ท่ีจะตีพิมพใ์นฐำนท่ีไดรั้บกำรยอมรับในกำรจดัอนัดบั กำรระบุ อภิปรำยผลของขนำด
อิทธิพลบทควำมตีพิมพท่ี์อยูฐ่ำน TCI 1 มีระบุผล แต่ไม่อภิปรำยขนำดอิทธิพลนอ้ยกวำ่บทควำมท่ีตีพิมพใ์น
ฐำน TCI 2 และยงัพบว่ำบทควำมวิจยัท่ีตีพิมพอ์ยู่ในฐำน TCI 1 ใช้สูตรค ำนวณกำรก ำหนดขนำดตวัอย่ำง
ถูกตอ้งน้อยกวำ่บทควำมวิจยัท่ีตีพิมพอ์ยูใ่นฐำน TCI 2 และบทควำมวิจยัท่ีตีพิมพอ์ยู่ในฐำน TCI 1 ใช้สูตร
ค ำนวณขนำดกลุ่มตัวอย่ำงไม่ถูกต้องมำกกว่ำบทควำมวิจัยท่ีตีพิมพ์อยู่ในฐำน TCI 2 สอดคล้องกับ 
Muzumdar (2012, pp. 97-99) กล่ำวถึง คุณภำพของวำรสำรเก่ียวขอ้งกบัวิธีกำรวิจยั ควำมสัมพนัธ์ระหว่ำง
กำรจดัอนัดบัวำรสำรและคุณภำพงำนวิจยัของผูเ้ขียนดว้ย ถึงแมว้ำ่คณะกรรมกำรท่ีดูแลวำรสำรตั้งใจพฒันำ
คุณภำพวำรสำร ถำ้ผูป้ระเมินผลงำนไม่เขำ้ใจสถิติท่ีใชใ้นกำรวิจยั กำรก ำหนดขนำดกลุ่มตวัอยำ่ง วิธีกำรเก็บ
ขอ้มูลจึงถูกมองวำ่คุณภำพของวำรสำรลดลง ท ำใหผู้อ่้ำนเกิดควำมสับสนในกำรใชเ้คร่ืองมือในกำรวิจยั กำร
น ำองคค์วำมรู้ไปต่อยอดในงำนวิจยั  อีกทั้งคุณภำพของงำนวิจยัท่ีตีพิมพล์งฐำน TCI ของประเทศไทยเองนั้น 
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ตอ้งค ำนึงคุณภำพของงำนเป็นหลักส ำคญัอนัดบัแรกก่อน และสมควรจะได้รับกำรพฒันำคุณภำพอย่ำง
จริงจงัมำกข้ึน ไม่ใช่เพียงกำรตีพิมพผ์ลงำนเพื่อผลคะแนน ท่ีน ำไปใชป้ระโยชน์ในทำงวชิำกำรอยำ่งเดียว  

 
ข้อเสนอแนะคร้ังต่อไป 

ส่ิงท่ีน่ำสนใจน้ีผูว้ิจยัไม่ไดล้งรำยละเอียดศึกษำขอ้มูลถึงงำนวิจยัเชิงปริมำณทุกรำยกำรในวำรสำร 
กำรวิจัยเชิงคุณภำพ และงำนวิจัยท่ีอยู่ในฐำน ACI ท ำให้ผูว้ิจ ัยเสนอแนะผูท่ี้สนใจศึกษำได้ศึกษำใน
รำยละเอียดต่อไป 
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THE EFFECTS OF COMPUTER GAMES ON MOTIVATION AND 
ACHIEVEMENTS OF RAMKHAMHAENG BUSINESS STUDENTS  

ผลกระทบของรูปแบบคอมพวิเตอร์เกมส์ต่อแรงจูงใจและผลส าเร็จ 
ของนักศึกษาคณะบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัรามค าแหง 

 
ศุภสิทธ์ิ  จำรุพฒัน์หิรัญ1  

แกว้กญัญำ  ตั้งสุวรรณรังษี2   
สำยฝน  จนัทร์ละมูล3 

 
Abstract 

 
The objectives of this research are to examine the role of computer games on student’s motivation 

and learning achievements on both cognitive process skills and content knowledge at different levels. Three 
experiment studies with 322 participants in the MBA course at Ramkhamhaeng University were conducted  
during a two years span. With the simplest game playing among the three studies, the findings in the study 
1 found no improvements in any aspects when play computer games with different genre.  When the game 
was more complex and require a team work to play together in the study 2, there were motivation 
improvements with a medium effect size (.19) when playing a simulation game.  Lastly, the finding in the 
study 3, even though indicated a small effect size, helped confirms other studies’ findings that games with 

proper contents, difficulty level and time spend could help improve both motivation and achievements.   
 
Keywords: Computer Game, Learning Achievements, Motivation 

 
บทคัดย่อ 

 
งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาบทบาทของรูปแบบคอมพิวเตอร์เกมส์ ต่อแรงจูงใจของนกัศึกษา  

 

 

1 อำจำรยป์ระจ ำ ภำควิชำกำรบริหำรทัว่ไป  คณะบริหำรธุรกิจ  มหำวิทยำลยัรำมค ำแหง 
2 อำจำรยป์ระจ ำ ภำควิชำอุตสำหกรรมกำรบริกำร คณะบริหำรธุรกิจ  มหำวิทยำลยัรำมค ำแหง 
3 นกัวิชำกำรศึกษำปฏิบติักำร  คณะบริหำรธุรกิจ  มหำวิทยำลยัรำมค ำแหง 
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และผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทั้งในดา้นทกัษะกระบวนการคิดและเน้ือหาความรู้ท่ีระดบัต่างๆ การศึกษาน้ีท า
การทดลองสามคร้ังกบันกัศึกษาหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัรามค าแหง จ านวน 322 คน
ในช่วงระยะเวลาสองปี ในการศึกษาคร้ังท่ี 1 คอมพิวเตอร์เกมส์มีความง่ายสุด ไม่พบการปรับปรุงท่ีดีข้ึนใน
ด้านใดเลยเม่ือ เล่นรูปแบบคอมพิวเตอร์เกมส์ท่ีแตกต่างกัน ส่วนในการศึกษาคร้ังท่ี 2  ตวัเกมส์มีความ
สลบัซับซ้อน  จ  าเป็นตอ้งใช้การเล่นร่วมกันเป็นทีม พบว่าแรงจูงใจมีการพฒันาท่ีดีข้ึน โดยมีขนาดของ
ผลกระทบขนาดปานกลาง (.19) เม่ือมีการเล่นเกมส์แบบซิมูเลชัน่ และในการศึกษาคร้ังท่ี 3 พบขนาดของ
ผลกระทบมีขนาดเล็ก แต่ช่วยยืนยนัผลลพัธ์ในการศึกษาอ่ืน ๆ ว่า เน้ือหาท่ีเหมาะสม ระดบัความยากและ
ระยะเวลาในการเล่นจะช่วยปรับปรุงทั้งดา้นแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิ 

 
ค ำส ำคัญ :  คอมพิวเตอร์เกมส์ ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน แรงจูงใจ 
 
 
 

Introduction 

For years, computer games have been purposed as a supplement technique for business education 
(Ke, 2009). The games can enable students to better prepare for the real world by allowing them to practice 
the use of what they have to learned from the classes in a control environment that reflect closely to the 
“real world” situations.  Even though using games for learning would not facilitate to achieve all of the 
education goals, several studies have showed several benefits including interesting/entertain way of 
learning, acceleration of the learning process through the active individual engagement of players, 
possibility to observe progress in the development of skills and improvement of qualifications, connecting 
the knowledge from different areas of business, strong motivation of the game participants towards active 
learning instead of passive receipt of lectures’ content, shaping the skills of knowledge usage in practice, 
and interactive character that enables players to quickly obtain information about the results of their 
decisions (Barab et al., 2005; Girard, Ecalle, & Magnan, 2013; Wawer et al., 2010). 

In addition, while many studies examined both educational achievement and motivation from using 
game as a tool for learning (Barab et al., 2005; Girard, Ecalle, & Magnan, 2013), few have map particular 
types of computer game with the educational achievement using the cognitive and knowledge dimensions 
matrix for accurate assessment of student learning (Wood, 2011).  In the Thai university student context, to 
our knowledge when this research was proposed, there are no empirical studies on the impact of computer 
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game on the cognitive-knowledge learning outcomes. Therefore, the objectives of this study to examine the 
effective of types of computer game on the cognitive and knowledge dimensions. 

 
Literature reviews 

1. Outcome of Leaning 
According to the Bloom (1956) good learning environment would help develop people to have 

thinking skills in which categorized into different levels of mastery as follows - knowledge, comprehension, 
application, analysis, synthesis, and evaluation. At the knowledge level, students could recall or recognition 
of facts, ideas, procedure, and theories. Students with the comprehension level of thinking mastery would 
be able to translate, interpret, and extrapolate what have learned in the same situations while students with 
applications level of mastery could bring what have learned into different situations or contexts.  The 
analysis level of mastery is the skill of separating a complex knowledge into constituent parts and 
understanding the relations of those parts.  The synthesis skill involves put the constituent parts of ideas 
together to form new complex and meaningful ideas. The evaluation skill is a judgment of situations with 
proper self-selected criteria. These knowledge, comprehension and application level of mastery are viewed 
as the lower order of thinking skills in which are required as a foundation before further master the higher 
order of think skills – analysis, synthesis and evaluation (Newmann, 1991). 

Later this Bloom’s taxonomy or the structure of learning outcomes was revised from unidimension 
of outcomes into two dimensions of outcomes – knowledge dimension and cognitive process dimension to 
have a better assessment of student learning.  Knowledge dimension, according to Anderson and Krathwohl 
(2001) can classify into factual, conceptual, procedural and metacognitive knowledge and cognitive process 
dimension can classify into ability to remember, understand, apply, analyze and create.  Based on the revised 
Bloom’s taxonomy, the learning outcomes can be written down of what types of knowledge and what types 
of cognitive process to be achieved so that teachers and students understand and ensure what to achieve. 
Thus, before the course starts, a teacher could state what particular knowledge is wanted students to be able 
to acquire and what particular cognitive processes is wanted to be master. 

In short, with the revised taxonomy, the cognitive processes are  ‘remember’, ‘understand’, ‘ 
apply’, ‘analyze’, ‘evaluate’, and ‘create’ and  the knowledge dimensions are ‘factual’, ‘conceptual’, 
‘procedural’, and ‘metacognitive’ (Anderson et al., 2001).   

2. Effects of computer game on learning and Different types of game genre  
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With a well-designed game, studies have shown that, in spite of differences of game format, a game 
can enhance students’ problem solving skills (Harris, 2009). In addition, when use in a group setting, games 
can have positive effect on group cooperation and involvement in a learning subject (Franklin, Peat & Lewis, 
2003).  In Franklin, Peat & Lewis, (2003) found games promoted interactivity amongst students to discuss 
how to solve problems in the games. With a lot of benefits of games for learning, we have to be careful to 
not substitute game for teaching but rather a supplementary. To reach the most benefit, using game is better 
when guiding with the effective teaching (Kebritchi, 2010). Kebritchi concludes that games are supplement 
teaching tools and teachers ultimately need to be actively involved for the games to be truly effective.  
However, this conclusion is based on the study on children at K-12 level not with adult learners.  

Whitton (2007) studied the effect on computer game on learning performance for the adult learners 
and for college students and does not find any significant different performance from those with traditional 
learning tools. Gee (2007), on the other hand, argue that students will benefit from the game due the intrinsic 
motivation of game play experiences. In this context, students enjoy play game will benefit more than those 
who do not play. 

However, a game if is used as a tool to focus students to pass a test, could hinder a true gain of 
learning (Amrein-Beardsley, 2009). The score of the test resulting from using game to teach for a test and 
not for knowledge would not really reflect the knowledge of students. Students could turn to be true experts 
in testing but not the experts on those subjects. Without achieving proper knowledge domain and cognitive 
process domain, learning could be in jeopardy. Using “fun” to drive students to learn without the compass 
of what to achieve, thus, could undermine the learning process and efforts of students to learn because not 
all learning is about having fun. Okan (2003) shows that “having fun” can have a negative effect on learning 
if studying and hard work outside the classroom are viewed to be not indispensable. 

The study by Wawer et al., (2010) showed that almost half of the respondents perceive the game 
only as a form of entertainment, not a form of education. Also, many do not view of playing the game as an 
opportunity for gaining knowledge and treat the game only as a way of testing their knowledge.  Thus, 
instructors are required to make students to be aware of benefits of playing a game and how the subject 
contents related to the game. However, the majority viewed that simulation game would help them promote 
skills in working as a team the most. Playing the game could help them Verification of the theoretical 
knowledge in practice.  Also, participants viewed that playing computer business game could help them to 
improve skills lesser but still important as follow ‘Implementation the theoretical knowledge in business 
practice’, ‘Strategic thinking’, ‘information analysis’, and ‘Interpersonal communication’.   
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Wood (2011) emphasized the important of the reflection by students themselves or by instructors 
after playing the computer game could help students to better gaining cognitive ability and knowledge 
ability. His study showed that there was difference in the participants’ scores of posttest of cognitive ability 
and knowledge ability if the participants’ reported different levels of prior interest or exposure to video 
games and the opportunity for the reflection. 

Depending on the type of game that is played, there are obvious benefits to supplementing games 
as active learning components in a classroom. According to Franklin, Peat & Lewis (2003) p. 82, when 
students work cooperatively on a gaming activity, “games foster group cooperation and typically create a 
high level of student involvement that makes them useful tools for effective teaching”. For this research, we 
can classify game based on the game platform, the game contents suitable age or the game play interaction.  
Game genre is a game classification based on game play interaction. We focus game genre as classification 
for this study. 

Simulation Games: Simulation games are games that simulate controlling real world situations or 
machines. For example, players can learn how to control the vehicles such an aircraft or a motorcycle during 
a storm. Simulation games can often be used to train professional people on how to operate machinery. 
Many aircraft companies have airplane simulators to train pilots before they operate real aircrafts in the 
field. 

Educational Games: Educational games are used to teach people certain subjects. Educational 
games try to make learning a topic fun and interactive and engage the learner in the subject. The games 
normally have testing functional built into them where players can answer a range of multiple choice 
questions that are automatically marked. Education games are widely used for maths, science and ICT. 

3. Hypotheses 

Based on the overview of the research literature, the hypotheses of the study were formulated as 
follows:  
 I. The students of group using simulation game would exhibit significantly greater achievement in 
terms of application, analysis, synthesis, evaluation cognition domain than those of group using educational 
game.  
 II. I. The students of group using simulation game would exhibit significantly greater achievement 
in terms of processes, procedures, principles knowledge dimension than those of group using educational 
game. 
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 III. The students of group using simulation game would form significantly more positive views on 
the application used compared to those of group using educational game.   

Research Method 
1. Research design  

The study compared two educational applications on computer memory concepts. The two 
applications were identical in terms of embedded learning objectives and learning material, and differed 
only in that one followed a simulation gaming approach, whereas the other did not.  

Any differences in learning outcomes and appeal to students between the two applications could, 
thus, be attributed to the simulation gaming factor. The students that participated in the study were assigned 
to two groups, one of which used the simulation gaming application (Group A) and the other one used the 
educational gaming application (Group B).  

The study followed a posttest experimental design, taking after measures of each group, in order to 
explore the effects of type of application used (simulation gaming, educational gaming) on students’ 
achievement as measured by a knowledge test on operations management subject. Furthermore, after the 
completion of the interventions, students’ views on various aspects of the application that they had used 
were elicited through a feedback questionnaire, and the effects of type of application on those views were 
explored.  

2. Participants  
The research was conducted using a convenience sampling of operations management classes at 

the graduate level at Ramkhamhaeng University for testing research hypotheses. Six operations 
management classes participated in three studies with 322 participants that taught by one of the researchers.  
They are required to participate and get 5 extra credits for their contributions. Originally, researchers 
planned to conduct one study in Spring 2016 but due to unsatisfied results, two more studies were conducted 
in Fall 2016 and Spring 2017 respectively.  Each study had two classes participating and randomly assigned 
whether to be in Group A or Group B.    

3. Pilot Study 
Before actual studies began a pilot study was conducted in early Spring 2016 to evaluate methods, 

procedures, test and questionnaires whether there would be problems or irregular patterns in the actual 
studies. With limited numbers of participants from International Business class in the pilot study, the data 
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collected only used to evaluate the instruments and procedures.  The participants were interviewed to 
provide comments regarding to the games. In turn, we concluded that the procedures, games, test and 
questionnaires were appropriate to use for the study. 

 
Results 

 
As stated in the Introduction, this research studies the effective of types of computer game on the 

cognitive and knowledge dimensions. Thus, this section is reported results of three studies intended to 
uncover the research questions.  Independent samples t tests, analysis of variance and descriptive statistics 
were used to analyze the data for all three studies. 

Results of Study 1: The participants were divided into two groups - play a near beer game (the 
simulation gaming application- Group A) and play matching game (the educational gaming application- 
Group B). Two operations management classes had 113 students but only 102 students attended the classed 
when conducting the experiment.  82 participants were female and 20 participants were male.  Average age 
of the participants was 30 years old, the oldest was 51 years old and the youngest was 22 years old.  

Each participant in the two groups was given a posttest for both cognitive and knowledge ability. 
The test was a case study of Wegmans’ Distribution System (Stevenson & Chuong, 2010, pp. 549-550) and 
was scored on a 1-6 score for cognitive ability and on a 1-4 score for knowledge.  A single self report 
motivation question is used with 1 - the least motivate to study till 5- the most motivate to study when 
playing the game. 

All participants, the cognitive ability mean was 2.86; the knowledge mean was 1.97; and the 
motivation mean was 3.02.  Group A - participants playing Near Beer Game has the highest means for 
cognitive ability-2.93/6, knowledge-1.99/4 and motivation with 3.12/5 while Group B – participants playing 
Matching Game has the means for cognitive ability-2.74/6, knowledge-1.94/4 and motivation with 2.85/5.  
All the participants demonstrated on the average at the moderate level in each cognitive, knowledge and 
motivation aspect. On the average in the supply chain management context, participants showed to have 
cognitive processes at the ‘apply’ level, to have knowledge ability at the ‘conceptual’ level, and to have 
moderation level at the motivation to study. 

The analysis of variance (ANOVA) test was used compare the means between two groups - playing 
Near Beer Game and playing Matching Game on the cognitive ability, knowledge, and motivation levels. 
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A statistically significant level at .05 resulted from an ANOVA tests indicates that the difference in the 
means on the cognitive ability, knowledge, and motivation levels between two groups is not a result of 
chance alone. 

The ANOVA test indicates that there is no significant difference between the groups on any the 
cognitive ability, knowledge, or motivation levels.  Thus, we could not find statistically significant supports 
on all of research hypotheses - H1: The students of group using simulation game would exhibit significantly 
greater achievement in terms of application, analysis, synthesis, evaluation cognition domain than those of 
group using educational game; H2: The students of group using simulation game would exhibit significantly 
greater achievement in terms of processes, procedures, principles knowledge dimension than those of group 
using educational game; and H3: The students of group using simulation game would form significantly 
more positive views on the application used compared to those of group using educational game. 

Results of Study 2: In this study, participants were assigned to more difficult and challenged games 
than the participants from prior study. In addition, participants were put to work in a team to play games 
together. 

The participants were divided into two groups - play a near beer game and play matching game. 
Two operations management classes had 155 students and all of them attended the classed when conducting 
the experiment.  113 participants were female and 42 participants were male.  Average age of the participants 
was 30 years old, the oldest was 59 years old and the youngest was 22 years old.  

Each participant in the two groups was given a posttest for both cognitive and knowledge ability. 
The test was a case study of Wegmans’ Distribution System (Stevenson & Chuong, 2010, pp. 549-550) and 
was scored on a 1-6 score for cognitive ability and on a 1-4 score for knowledge.  A single self report 
motivation question is used with 1 - the least motivate to study till  5- the most motivate to study when 
playing the game. 

For all participants, the cognitive ability mean was 2.86; the knowledge mean was 2.03; and the 
motivation mean was 3.10.  Group A - participants playing Beer Game has the highest means for cognitive 
ability-2.93/6 and motivation with 3.12/5 while Group B - participants playing Education games has the 
highest means for knowledge with 2.11/4. All the participants demonstrated on the average at the moderate 
level in each cognitive, knowledge and motivation aspect. Similar to the result from Study 1, on the average 
in the supply chain management context, participants showed to have cognitive processes at the ‘apply’ 
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level, to have knowledge ability at the ‘conceptual’ level, and to have moderation level at the motivation to 
study as well. 

The ANOVA test indicates that there is no significant difference between the groups on the 
cognitive ability, and knowledge.  Thus, we could not find statistically significant supports on the first two 
research hypotheses - H1: The students of group using simulation game would exhibit significantly greater 
achievement in terms of application, analysis, synthesis, evaluation cognition domain than those of group 
using educational game; and H2: The students of group using simulation game would exhibit significantly 
greater achievement in terms of processes, procedures, principles knowledge dimension than those of group 
using educational game. 

 However, we found statistically significant supports for H3: The students of group using simulation 
game would form significantly more positive views on the application used compared to those of group 
using educational game.  The calculation produces an eta squared of .19 for the motivation level, which 
represents a medium effect size which is between 0.13-0.26 (Pierce, Block, & Aguinis, 2004). About 19% 
of the variance was caused by the different of game playing. Participants with playing Beer game were more 
motivated than those with playing the education game. 

Results of Study 3: In this study 3, we performed post-hoc study to examine whether learning with 
computer game is better than learning without computer game due to the facts that we could find any 
significant difference level of cognitive and knowledge from the previous two studies - Study 1 and Study 
2. 

The participants were divided into two groups - play a near beer game and play matching game. 
Two operations management classes had 155 students and all of them attended the classed when conducting 
the experiment.  113 participants were female and 42 participants were male.  Average age of the participants 
was 30 years old, the oldest was 59 years old and the youngest was 22 years old.  

Each participant in the two groups was given a posttest for both cognitive and knowledge ability. 
The test was a case study of Wegmans’ Distribution System (Stevenson & Chuong, 2010, pp. 549-550) and 
was scored on a 1-6 score for cognitive ability and on a 1-4 score for knowledge.  A single self report 
motivation question is used with 1 - the least motivate to study till  5- the most motivate to study when 
playing the game. For all participants, the cognitive ability mean was 3.00; the knowledge mean was 1.72; 
and the motivation mean was 2.89.  Group A - participants playing Simutrans Game has the highest means 
for cognitive ability-3.21/6, knowledge-2.00/4 and motivation with 3.07/5. All the participants 
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demonstrated on the average at the moderate level in each cognitive, knowledge and motivation aspect. On 
the average in the supply chain management context, participants showed to have cognitive processes at the 
‘apply’ level, to have knowledge ability at the ‘conceptual’ level, and to have moderation level at the 
motivation to study. 

The ANOVA test indicates that there is significant difference between the groups on the cognitive 
ability, knowledge, and Motivation.  Computer games could help students to better learning outcome and 
motivation. However, the calculation produces an eta squared ranging from .07-0.09, which represents a 
small effect size. In another word, computer game has effects on both motivation and achievement but at 
small effect level. 

 
Conclusions 

 
This research is set to study the effect of computer games on students’ achievement and motivation.  

To better assess the learning achievement, we adopt the revised Bloom’s Taxonomy in which evaluate both 
cognitive process capability and knowledge level of students.  Three studies had been conducted over two 
year periods from Spring 2016 till Spring 2017 with a total of 322 participants. The participants were the 
first year MBA students at Ramkhamhaeng University. 

We hypothesized that when playing the simulation games which are more challenge to finish the 
games would result in better improvement on cognitive process capability, knowledge level, and motivation 
level of students than the education games which is less complicated and required less time to finish the 
game.  However, in the first study, there is no statically significant evidence to support the research claims.  
These findings are consistent with the works of  Dedeaux (2016).  He examined the role of two different 
games on the content knowledge gain and found that regardless of gender, minority status, or socio-
economic status, there were no differences.  The difficulty of games and time needed to get familiar with 
the games could have played a huge role on student’s frustrations and then result in poor performance on 
learning achievement. Giving time and proper level of game difficulty, games can be used as reinforce 
learning materials. In addition, for this study, we suspect the role of English language might play a role in 
hinder the achievement and motivation of students in this study because all the games used in this study is 
in English and participants were not very fond based on the complains and frustration showed during the 
studies. Similarly, in the study 2, we could not find any improvements on learning achievements when 
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playing different game genre.  Nevertheless, there was a medium effect size (0.19) of game genre on the 
student’s motivation to study.  

The major findings were in the study 3. In this study, we found that when using game to compliment 
with the lectures, students performs better in every aspect - achievements and motivation than those without 
using game. Also, we consider that time spending on the game and the higher degree of content relevance 
in a game could have some effect on achievements and motivation because the data in the study indicated 
that participants has a mean score on achievement-cognitive process and knowledge and motivation level 
higher than participants in the first two studies where computer games are less complex and challenge. 

All in all, this research’s findings help substantiate prior studies’ conclusion (e.g. Rice, 2007; 
Sandford, Ulicsak, Facer, & Rudd, 2006) that instructors have a major role in facilitate the learning and 
should not let students play game by themselves without the instructors’ guidance.  
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