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บทคดัยอ่  

 

การศึกษาครัง้นีว้ิเคราะห์ปัญหา UX/UI ของระบบประเมินผลการปฏิบตัิงานดิจิทลัในสถาบนัอดุมศึกษาภาครฐัโดย
อาศยักรอบแนวคิด Nielsen's Usability Heuristics และทฤษฎี User-Centered Design (UCD) ผลการศกึษาพบปัญหาหลกั 
4 ประการ ไดแ้ก่ (1) UI ซบัซอ้นไม่สอดคลอ้งกบัหลกั Usability ก่อความสบัสนในการใชง้าน (2) ขอ้มูลซ า้ซอ้นจากการขาด
การเช่ือมโยงระบบ (3) ขาดความยืดหยุ่นในการเขา้ถึง (4) ขาดกระบวนการรบัฟังผูใ้ช้ ส่งผลใหภ้าระงานเพิ่มขึน้ 2-3 เท่า 
ความเครยีดสงู และการยอมรบัระบบต ่า การศกึษาเสนอแนวทางแกไ้ขโดยยดึหลกั Human-Centered Design เริม่จากการท า
ความเขา้ใจผูใ้ช้ Co-design และ Usability Testing เสนอแนะระยะสัน้ปรบัปรุง UI และเพิ่มระบบ Feedback ระยะกลาง
พฒันาการเช่ือมโยงขอ้มลูและความยืดหยุน่ ระยะยาวพฒันาศกัยภาพทีมผูพ้ฒันาและสรา้งความส าคญัต่อประสบการณผ์ูใ้ช้
เพื่อบรรลเุปา้หมายการเพิ่มประสทิธิภาพอยา่งแทจ้รงิ  
 

ค าส าคัญ: ระบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน UX/UI Design ความสามารถในการใชง้าน สถาบนัอดุมศกึษาภาครฐั 
 

Abstract 
 

This study analyzes UX/UI problems of a digital performance appraisal system in a public higher 
education institution using Nielsen's Usability Heuristics and User-Centered Design (UCD) theory. The research 
identified four major issues: (1) Complex UI that violates usability principles, causing confusion during usage; (2) 
Duplicate data entry resulting from lack of system integration; (3 )  Inflexibility in system accessibility; and (4 ) 
Absence of user feedback mechanisms. These problems resulted in increased workload by 2-3 times, high stress 
levels, and low system acceptance. The study proposes solutions grounded in Human-Centered Design 
principles, beginning with user understanding, co-design processes, and usability testing. Short-term 
recommendations include UI simplification and enhanced feedback systems. Medium-term strategies involve 
developing data integration and system flexibility. Long-term approaches focus on building development team 
capabilities and prioritizing user experience to achieve genuine performance improvements.  
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
บรบิทของการดิจิทลัทรานสฟอรเ์มชนัในภาคองคก์รไทย 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการ
องค์กรเกิดจากความจ าเป็นในการปรับโครงสรา้งและ
กระบวนการท างานใหส้อดคลอ้งกับบริบทเศรษฐกิจและ
เทคโนโลยีที่ เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเน้นเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการบริหารขอ้มูล การตัดสินใจ และการ
ประสานงานใหม้ีความรวดเร็ว โปรง่ใส และแม่นย า นี่คือ
สาเหตุที่องค์กรดิจิทัลในยุคปัจจุบันใช้ระบบสารสนเทศ
เป็นกลไกหลกัในการบริหาร โดยยึดหลกัการใชข้อ้มูลเป็น
ฐานในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ และเน้นให้บุคลากรมี
บทบาทส าคญัในการขับเคลื่อนองคก์ร ในปี 2566 หลาย
องคก์รไดป้ระกาศแผนยทุธศาสตรก์ารเปลี่ยนผ่านสูร่ะบบ
ดิจิทลั (พ.ศ. 2566-2570)1 เพื่อยกระดบัประสิทธิภาพการ
บริหาร เพิ่มความโปร่งใสข้อมูล และพัฒนาองค์กรสู่
ส ถ า บั น ขั บ เ ค ลื่ อ น ด้ ว ย ข้ อ มู ล  ( Data-Driven 
Organization) โดยมียุทธศาสตร์หลัก 4 ด้าน คือ (1) 
บู รณ าการระบบสารสน เทศภายใน  (2) ป รับป รุง
กระบวนการดว้ยอตัโนมตัิและ AI (3) สรา้งมลูค่าเพิ่มจาก
ขอ้มลูและนวตักรรม และ (4) สง่เสรมิวฒันธรรมดิจิทลัและ
การมีส่วนร่วมของบุคลากรเพื่อเตรียมความพรอ้มต่อ
สภาพแวดลอ้มดิจิทลัเต็มรูปแบบ 

การด าเนินงานตามยุทธศาสตรม์ุ่งพัฒนาระบบ
สารสนเทศหลกั เช่น ระบบบริหารฐานขอ้มูลกลาง ระบบ
บริหารสิทธ์ิ ระบบบริหารโครงการ และระบบสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน ออกแบบภายใตแ้นวคิด People-Centric 
Design ที่ยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพื่อให้เทคโนโลยีตอบ
โจทย์การท างานจริง ลดภาระงาน เพิ่มความคล่องตัว 
อย่างไรก็ตาม การพัฒนายังเผชิญความท้าทาย ได้แก่ 
ความเหลื่อมล า้ดา้นเทคโนโลยี ขาดมาตรฐานการจดัการ
ขอ้มูล ความตา้นทานต่อการเปลี่ยนแปลง ขอ้จ ากัดดา้น
งบประมาณและทักษะ การขับเคลื่อนต้องอาศัยการ
สนับสนุนผู้บริหาร ความเข้าใจร่วม และการลงทุนใน
โครงสรา้งพืน้ฐาน องค์ความรู ้เพื่อให้การพัฒนาระบบ
เกิดผลอยา่งยั่งยืน2 

ความจ าเป็นในการใช้ระบบประเมินผลการ
ปฏิบัติงานดิจิทัล 

ความจ า เป็นในการใช้ระบบประเมินผลการ
ปฏิบตัิงานดิจิทลัเกิดจากความตอ้งการใหร้ะบบบรหิารงาน
ภาครฐัมีความสะดวก เข้าใจง่าย และตอบสนองความ
ต้อ งก ารผู้ ใ ช้ต าม หลัก ก าร  User-Centered Design 
อยา่งไรก็ตาม การพฒันาระบบของภาครฐัไทยเผชิญความ
ท้าทายจากการออกแบบที่ ไม่สอดคล้องกับหลักการ
ดงักลา่ว ปัญหาหลกัประกอบดว้ย ความซ า้ซอ้นเนื่องจาก
แต่ละหน่วยงานออกแบบระบบตามแนวทางแตกต่างกัน 
การจัด เก็บข้อมูลซ ้าซ้อน  การขาดมาตรฐานกลาง 
ผลกระทบส่งผลให ้UI/UX ไม่ดี ผูใ้ชส้บัสน หงุดหงิด การ
ค้นหาข้อมูลยาก ขาดระบบ smart search และการ
ควบคมุคณุภาพขอ้มลู ประชาชนและบคุลากรภาครฐัตอ้ง
เสียเวลา ความพยายาม ความเช่ือมั่นลดลง ดังนั้น การ
ประเมินผลการปฏิบัติงานดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าคัญใน
การพฒันาประสบการณผ์ูใ้ชอ้ยา่งแทจ้รงิ2 

ปัญหาคุณภาพข้อมูลในระบบทะเบียนของ
สถาบนัต่าง ๆ ที่ไม่เช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูลกลางก่อใหเ้กิด
ความขดัแยง้รา้ยแรง เช่น สง่หมายเกณฑท์หารใหบ้คุคลที่
เสียชีวิตแลว้ หรือแจกสินคา้สญัญาและสวสัดิการซ า้ซอ้น 
เหตกุารณเ์หลา่นีส้รา้งความเดือดรอ้นและท าใหป้ระชาชน
สญูเสียความเช่ือใจในระบบราชการและดิจิทลั นอกจากนี ้
ยงัน ามาซึ่งการใชจ้่ายงบประมาณแผน่ดินท่ีสิน้เปลอืง เช่น 
โครงการ CCTV ขององคก์ารบริหารสว่นจงัหวดัเชียงใหม่ที่
ซ  า้ซอ้นกบัหนว่ยงานอื่น สญูเสยีเงิน 21.05 ลา้นบาท3 

การออกแบบระบบที่ไม่เหมาะสมท าใหบุ้คลากร
ต้องป้อนข้อมูลซ ้าหลายครั้ง  เพราะระบบไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนขอ้มูลอัตโนมัติ ส่งผลใหข้อ้ผิดพลาดเพิ่มขึน้ 
ประชาชนรอคิวนาน ปัญหาเพิ่มเติมมาจาก Silo mentality 
ที่ท  าใหห้น่วยงานต่าง ๆ ยากต่อการประสานงานรว่มกัน 
สถานการณ์ นี ้ต้องการการเปลี่ ยนแปลงเชิ งระบบ 
โครงสรา้ง และวฒันธรรมอยา่งทั่วถึง2 

ในบริบทของมหาวิทยาลยัราชภฏั การน าระบบ
ประเมินผลการปฏิบตัิงานดิจิทลัมาใชเ้ผชิญความทา้ทาย
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จากการออกแบบที่ ไม่ เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง  (User-
Centered Design) ระบบมีการออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้
(UI) ที่ซับซ้อน ไม่สอดคล้องกับหลักการ UX/UI ที่ดี ผล
การศึกษาพบว่าบคุลากรประสบปัญหาการใช้งานอย่างมี
นยัส าคญั ปัญหาหลกัมาจากการขาดการรบัฟังเสียงของ
ผูใ้ชง้านจริง ผูพ้ฒันาระบบไมย่อมรบัขอ้เสนอแนะเก่ียวกบั
จุดอ่อนของ UX/UI และผูบ้ริหารขาดความเขา้ใจหลกัการ
ออกแบบที่เนน้ผูใ้ช ้สง่ผลใหร้ะบบไมเ่ช่ือมโยงกบัระบบเดิม
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหก้ารป้อนขอ้มลูซ า้ซอ้นอย่าง
รุนแรง3 

ปัญ หาส าคัญ ของระบบป ระ เมิ น ผลก าร
ปฏิบัติงานในมหาวิทยาลยัราชภัฏเกิดจากการออกแบบ 
UI/UX ที่ไม่ดี3 โครงสรา้งหนา้จอซบัซอ้น ขอ้มลูมากเกินไป 
ปุ่ มและเมนวูางต าแหนง่ไมส่อดคลอ้งกนั สง่ผลใหบ้คุลากร
สบัสนและหงุดหงิด ระบบไม่ปฏิบัติตามหลกั Nielsen's 
Usability Heuristics9 โดยเฉพาะการแสดงสถานะระบบ 
ความยืดหยุ่นในการควบคมุ และการใหค้วามช่วยเหลือที่
เหมาะสม นอกจากนี ้ระบบขาดการเช่ือมโยงกบัระบบเดิม
ของมหาวิทยาลยั ท าใหบุ้คลากรตอ้งป้อนขอ้มูลเดียวกัน
หลายครัง้ในระบบต่าง ๆ เพราะไม่สามารถดึงขอ้มูลจาก
ระบบทะเบียน สารบรรณ การเงิน เป็นต้น ส่งผลให้เกิด
ความซ า้ซอ้นอย่างรุนแรง บุคลากรแจ้งปัญหา 50 กว่า
ประการแต่ผูพ้ฒันาไม่ยอมรบัขอ้เสนอแนะ ผูบ้รหิารก็ขาด
ความเขา้ใจเก่ียวกบัความส าคญัของ UX/UI Design 

ผลกระทบของการออกแบบไม่ดีนีม้ีต่อบุคลากร
อย่างมีนัยส าคัญในหลายด้าน3 ประการแรก ภาระงาน
เพิ่มขึน้ 2-3 เท่า เวลาที่ควรใช้กับงานหลักเช่นการสอน 
วิจัย บริการวิชาการลดลง กลายเป็นใช้กับงานเอกสาร
เพิ่มขึน้ ประการที่สอง บคุลากรเกิดความเครียด หงุดหงิด 
ท้อแท้ หมดก าลังใจ และอาจน าไปสู่ภาวะ Burnout ใน
ระยะยาว ประการที่สาม คุณภาพและประสิทธิภาพการ
ท างานลดลง Work-Life Balance เสื่อม บุคลากรป้อน
ขอ้มูลแบบผ่าน ๆ เพื่อใหเ้สร็จเร็ว ความผิดพลาดเพิ่มขึน้ 
ประการที่สี่ การยอมรบัระบบต ่า บุคลากรไม่ไวว้างใจ ไม่
อยากใชง้าน พยายามหนีหรือใชน้อ้ยที่สดุ ผูบ้ริหารบงัคบั

ใช้ท าให้ความสัมพันธ์เสื่อม  ประการที่ห้า  ประเด็น
จรยิธรรม บคุลากรรูส้กึไม่ไดร้บัการเคารพและรบัฟัง สง่ผล
ต่อแรงจูงใจการท างาน ผูบ้ริหารตอ้งสรา้งกลไกการรบัฟัง
ขอ้เสนอแนะจากผูใ้ชจ้รงิ เพื่อใหบ้คุลากรรูส้กึว่าความเห็น
ของพวกเขามีคา่ 

สาเหตุของปัญหามาจากการที่ผู้พัฒนาระบบ
ขาดความ รู้และทักษะด้าน UX/UI Design ระบบถูก
ออกแบบจากมมุมองของผูพ้ฒันาเพียงฝ่ายเดียว โดยไม่มี
การศึกษา วิจยั หรือท าความเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ช้
จริง (User Research) และไม่มีการทดสอบกับผู้ใช้ก่อน
การน าไปใช้งาน (User Testing) นอกจากนี ้ ผู้บริหาร
มหาวิทยาลยัขาดความเขา้ใจเก่ียวกับประโยชนข์องการ
ออกแบบที่ เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered 
Design) มองว่าถ้าระบบท าหนา้ที่ไดต้ามขัน้ตอนก็ดีแลว้ 
โดยไม่ค านึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้หรือเวลาที่เสีย สาเหตุ
ใหญ่ที่สดุคือการไม่มีการรบัฟังเสียงผูใ้ชจ้ริง แมบุ้คลากร
แจ้งปัญหากว่า 50 ประการแต่ผู้พัฒนาไม่ยอมปรบัปรุง 
ผูบ้รหิารไมเ่ห็นประโยชนใ์นการใชง้บประมาณเพิ่มเติม 

บทความนี ้มุ่งศึกษาปัญหา UX/UI ของระบบ
ประเมินผลการปฏิบตัิงานในสถาบนัอดุมศึกษาภาครฐั ซึ่ง
บุคลากรสายวิชาการและสายสนับสนุนตอ้งใช้งานเป็น
ประจ า โดยพบปัญหาดา้นการออกแบบที่ไม่ตอบสนอง
ความตอ้งการผูใ้ช ้เช่น ขัน้ตอนซบัซอ้น หนา้ตาไม่ชัดเจน 
ใช้งานยาก ส่งผลให้ผูใ้ช้สูญเสียเวลาและประสิทธิภาพ 
วตัถุประสงคค์ือ วิเคราะหปั์ญหา UX/UI ศึกษาผลกระทบ
ต่อบุคลากร และเสนอแนวทางพัฒนาระบบตามหลัก 
User-Centered Design เพื่อให้ระบบรองรับพฤติกรรม
และความตอ้งการผูใ้ชไ้ดด้ียิ่งขึน้ ขอบเขตการศึกษารวม
สถาบนัอุดมศึกษาภาครฐัที่ใช้ระบบประเมินผล โดยเนน้
บุคลากรสายวิชาการและสายสนบัสนุนเป็นกลุ่มผูใ้ชง้าน 
ประโยชนท์ี่คาดหวงัคือ ไดข้อ้มลูเชิงลกึเพื่อปรบัปรุงระบบ 
เสนอแนวทางการพฒันาระบบใหมท่ี่เนน้ประสบการณผ์ูใ้ช ้
และเป็นแนวทางอ้างอิงส าหรบัสถาบันอื่นเพื่อยกระดับ
คุณภาพระบบประเมินผลภาครฐัให้สอดคลอ้งกับความ
ตอ้งการผูใ้ช ้
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แนวคดิ ทฤษฎีในการศึกษา 
1. หลักการ User Experience (UX) และ User 

Interface (UI) Design 
1.1 ความหมายและความส าคัญของ User 

Experience (UX) และ User Interface (UI) Design 
User Experience (UX) แ ล ะ  User Interface 

(UI)4 เป็นแนวคิดส าคัญที่ท  างานประสานกันในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิ จิทัล UX หมายถึ ง
ประสบการณ์โดยรวมที่ผู้ใช้ได้รับจากการโต้ตอบกับ
ผลิตภัณฑ์ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ โดยสรา้งประสบการณ์ที่
ราบรืน่ ตอบสนองความตอ้งการ ลดภาระ และสรา้งความ
พึงพอใจ ขณะที่ UI คือส่วนที่ผูใ้ช้มองเห็นและใชโ้ตต้อบ
กบัระบบโดยตรง เช่น ปุ่ ม ไอคอน เมน ูทัง้สองสว่นจ าเป็น
ตอ่การสรา้งผลิตภณัฑท์ี่มีประสิทธิภาพ หากการออกแบบ 
UI/UX ไมด่ี จะท าใหผู้ใ้ชห้งดุหงิด สบัสน และเลกิใชร้ะบบ 

หลักการออกแบบ UX ที่ดีคือการเน้นผู้ใช้เป็น
ศูนยก์ลาง (User-Centered Design)5 ประกอบด้วย (1) 
Focus on the User - โฟกัสที่ ผู้ ใช้ เป็ นหลัก  รู ้ว่ าผู้ ใช้
ตอ้งการอะไร มีเป้าหมายอย่างไร มี Pain Point อะไร (2) 
Usability First - ระบบตอ้งใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมและมี
ประสทิธิภาพ (3) Consistency - ความคงเสน้คงวาในการ
ออกแบบ เช่น ใช้สี ฟอนต ์องคป์ระกอบที่เหมือนกัน (4) 
Context - ค านึงถึงบริบท ว่าผูใ้ชใ้ชง้านในสถานการณใ์ด 
บนอปุกรณใ์ด 

1.2 ความแตกต่างระหว่างการออกแบบทีด่ีและไม่
ดี (Good Design vs. Bad Design) 

ก า รอ อ ก แบ บ ที่ ดี  (Good Design) แ ล ะก า ร
ออกแบบที่ไม่ดี (Bad Design) แตกต่างพื ้นฐานในการ
ค านึงถึงความตอ้งการผูใ้ช ้การออกแบบที่ดีท างานราบรื่น

จนไม่ตอ้งสงัเกต สะดวกสบาย ช่วยใหผู้ใ้ชบ้รรลเุป้าหมาย
รวดเร็ว สว่นการออกแบบที่ไม่ดีท าใหส้บัสน หงดุหงิด ตอ้ง
ใชเ้วลา ความพยายาม ความเครยีดมากขึน้ ปัญหาบอ่ยใน
การออกแบบไม่ดี ไดแ้ก่ Information Overload Mystery 
Meat Navigation การเพิ่มอปุสรรคที่ไม่จ าเป็น และการใช้
แอนิเมชนัมากเกินไป ผลกระทบต่อผูใ้ชแ้ละหน่วยงาน คือ 
ความหงุดหงิด ทอ้แท ้หมดก าลงัใจ ความเครียดสง่ผลต่อ
ประสิทธิภาพการท างาน การใชเ้วลาและพลงังานเพิ่มขึน้ 
เสื่อมความเช่ือใจต่อระบบเทคโนโลยี ดังนั้น Nielsen's 
Usability Heuristics9 จึงมีบทบาทส าคญัในการแยกแยะ
ว่าระบบออกแบบดีหรือไม่ดี  หลักการเช่น Visibility of 
System Status การเช่ือมโยงระหว่างระบบและโลกความ
เป็ น จ ริ ง  User Control and Freedom Standards and 
Conventions Error Prevention ช่วยใหผู้อ้อกแบบวดัและ
ประเมินการออกแบบไดอ้ยา่งมีประสทิธิผล8 

ในบริบทของระบบสารสนเทศภาครฐั เช่น ระบบ
ประเมินผลการปฏิบัติงานของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
หลกัการเหล่านีช้่วยลดปัญหา UX/UI ตัง้แต่ระยะเริ่มต้น 
ตัวอย่างเช่น การแสดงสถานะการบันทึกข้อมูลช่วยให้
บุคลากรมั่นใจว่าข้อมูลถูกจัดเก็บแล้ว การใช้ภาษาที่
ใกลเ้คียงกบัการสื่อสารประจ าวนัแทนศพัทเ์ทคนิคช่วยลด
ความสบัสน การใหฟี้เจอร ์Undo ช่วยใหแ้กไ้ขขอ้ผิดพลาด
ได้ทันที โดยไม่ต้องเริ่มใหม่ และความสม ่ าเสมอของ
อินเตอรเ์ฟซช่วยลดเวลาในการเรียนรู ้ทัง้หมดนีส้่งผลให้
ระบบเป็นมิตรกับผู้ใช้จริง ซึ่งเป็นเหตุผลที่  Nielsen ยัง
ยืนยันว่าหลักการเหล่านี ้ยังคงมีประสิทธิภาพและเป็น
พืน้ฐานที่ไม่ลา้สมัยส าหรบัการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง 9  สามารถ เขี ยน เป็นแผนระบบงานและ
กระบวนการท างานของระบบไดด้งั Figure 1 
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Figure 1 Digital Performance Evaluation System Diagram 
ที่มา: ภาพประกอบโดยผู้เขียน จัดท าขึ ้นเพื่ อแสดงโครงสร้างการท างานของระบบ Digital Performance Evaluation System  

เพื่อใชป้ระกอบการศกึษาและพฒันาแบบจ าลองระบบสารสนเทศ 
 

2. ระบบประเมินผลการปฏิบัติงานในภาครฐั 
ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น ใ น

สถาบนัอุดมศึกษาภาครฐัเป็นกระบวนการส าคญัเพื่อวดั
ผลสมัฤทธ์ิว่าบรรลเุป้าหมายและประเมินคุณภาพงาน11 
ตามพระราชบัญญัติระเบียบข้าราชการพลเรือน พ.ศ. 
2551 ผูบ้งัคบับญัชามีหนา้ที่ประเมินบคุลากรเพื่อใชใ้นการ
พิจารณาแต่งตัง้ เลื่อนเงินเดือน และพฒันาประสิทธิภาพ
การป ฏิบัติ งาน  ก ารป ระ เมิ น ผลการป ฏิบัติ งานมี
ความส าคญัหลายดา้น คือเป็นเครื่องมือช่วยใหบุ้คลากร
บรรลุเป้าหมายตามวิสัยทัศน์ พันธกิจและวัตถุประสงค์
อย่างมีประสิทธิผล สรา้งความยุติธรรม พัฒนาบุคลากร 
และมีคุณค่าในการก าหนดนโยบาย อย่างไรก็ตาม 
ความส าเร็จขึน้อยู่กับการออกแบบระบบที่ เหมาะสม 
โดยเฉพาะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและหลัก 
User-Centered Design หากระบบออกแบบไมด่ีจะสง่ผล
เสยีตอ่บคุลากรและการบรรลวุตัถปุระสงค์12 

การน าระบบดิจิทัลเขา้มาใช้ในภาครฐัเป็นการ
ปฏิรูปเชิงกลยุทธ์แต่เผชิญความทา้ทายหลายประการ13 
ไดแ้ก่ ความทา้ทายดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน ระบบเครอืข่าย
และอปุกรณไ์ม่ทั่วถึง ทา้ทายดา้นบุคลากร ขาดแคลนผู้มี
ทักษะด้าน IT และดิจิทัล ท้าทายด้านโครงสรา้งองค์กร 
กฎระเบียบซับซ้อนและความแตกต่างของระดับทักษะ

ดิจิทัล ท้าทายด้านความไม่เช่ือมโยงระหว่างระบบและ
ขอ้มลู เพราะหนว่ยงานด าเนินการแยกสว่นขาดบรูณาการ 
และท้าทายด้านการออกแบบระบบเชิงผู้ใช้ (User-
Centered Design) ระบบออกแบบไมด่ีท าใหผู้ใ้ชห้งดุหงิด
และเพิ่มภาระงาน 2 รวมทั้งปัญหาความต่อเนื่องของ
นโยบาย แม้มีแผนพัฒนารฐับาลดิจิทัล แต่ยังขาดการ
สนบัสนนุและติดตามอยา่งตอ่เนื่องจากหนว่ยงานภาครฐั14 
3. ปัญหาที่พบบ่อยในระบบสารสนเทศภาครัฐ 

3.1 ปัญหาด้านการออกแบบ (Design Problems) 
ในระบบสารสนเทศภาครัฐ 

ปัญหาดา้นการออกแบบของระบบสารสนเทศใน
ภาครัฐเกิดจากการขาดความเข้าใจเก่ียวกับหลักการ
ออกแบบที่ เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered 
Design) ปัญหาเชิงการออกแบบประกอบดว้ย14 (1) ความ
ซับซ้อนที่ไม่จ าเป็น ระบบส่วนใหญ่พยายามให้ฟีเจอร์
ครบถว้นโดยไมค่  านึงวา่ผูใ้ชจ้รงิตอ้งการอะไร สง่ผลใหล้งิค ์
ปุ่ ม เมนมูากจนเกินไป ท าใหผู้ใ้ชส้บัสน (2) ขาดการเขา้ใจ
ผูใ้ช ้ผูอ้อกแบบสว่นใหญ่เป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค ไมใ่ช่
ดา้นพฤติกรรมผูใ้ช ้จึงออกแบบจากมุมมองของผูพ้ัฒนา 
แทนที่จะพิจารณาความต้องการของผู้ใช้ (3) ขาดการ
ทดสอบกับผู้ใช้ก่อนเปิดใช้งาน เพราะงบประมาณและ
เวลาจดัสรรใหก้บัการทดสอบมีจ ากดั 
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ความเสียหายจากการออกแบบที่ไม่ดี15 ไดแ้ก่ (1) 
ผูใ้ชใ้ชเ้วลา ความพยายาม ทรพัยากรมากขึน้ (Increased 
Friction) น าไปสู่การสิน้เปลือง งบประมาณ เวลาการ
ท างาน ในสถาบนัอดุมศกึษา บคุลากรตอ้งใชเ้วลาจากงาน
หลักป้ อนข้อมูลในระบบที่ ออกแบบไม่ดี  ส่งผลให้
ประสิทธิภาพลดลง (2) การไม่ยอมรบัระบบ (Low User 
Acceptance) ผู้ใช้หลีกหนีการใช้งาน หรือใช้น้อยที่สุด 
สง่ผลใหก้ารลงทุนไม่คุม้ค่า (3) ผลกระทบต่อความเช่ือใจ 
เมื่อประสบการณ์ใช้ระบบแห่งหนึ่งไม่ดี  บุคลากรจะ
สญูเสียความเช่ือใจในการใชง้านระบบสารสนเทศอื่น ๆ 
ของหนว่ยงานในอนาคต ดงันัน้ การใหค้วามส าคญัตอ่การ
ออกแบบระบบที่ดีและท าความเขา้ใจผูใ้ชจ้ริงถือเป็นการ
ลงทนุท่ีจ าเป็น ไมใ่ช่เพียงแคก่ารบนัทกึขอ้มลู 

3.2 ข้อมูลซ ้าซ้อนและภาระงาน (Duplicate Data 
Entry & Administrative Burden) ในระบบสารสนเทศ
ภาครัฐ 

ปัญหาข้อมูลซ า้ซ้อนและภาระงานเพิ่มเติม  เป็น
ปัญหารูปแบบที่พบบ่อยในระบบสารสนเทศหน่วยงาน
ภาครฐั มีสาเหตุจากการขาดการเช่ือมโยงและบูรณาการ
ขอ้มูล บุคลากรต้องป้อนข้อมูลการท างาน ผลงาน และ
ขอ้มูลส่วนตัวซ า้ซ้อนในระบบประเมินผล ระบบบริหาร
บคุลากร และระบบฐานขอ้มลูอื่น ๆ สง่ผลใหส้ญูเสียเวลา 
แรงงาน และทรัพยากรจ านวนมหาศาล 16 ระบบที่ไม่
ออกแบบตามหลัก  User-Centered Design ยิ่ งท าให้
รา้ยแรง บคุลากรตอ้งใชเ้วลานานเรียนรูร้ะบบหลายระบบ
ดว้ยวิธีการท่ีแตกตา่งกนั ผลกระทบคือ ประสทิธิภาพลดลง 
ความเครียดเพิ่มขึน้ ขอ้ผิดพลาดในการป้อนขอ้มูล และ
ส าคญัที่สดุคือ ความไม่น่าเช่ือถือของขอ้มูล เพราะขอ้มูล
ในระบบต่าง ๆ อาจไม่ตรงกัน ท าให้เกิดปัญหาในการ
วิเคราะห์และตัดสินใจ ไทยต้องสร้างนโยบาย  Data 
Integration Policy เพื่อบรูณาการขอ้มูลภายใตม้าตรฐาน
เดียวกนั 

3 .3  ก ารข าด ก าร เชื่ อ ม โย งระบบ  (Lack of 
Interoperability) ในระบบสารสนเทศภาครัฐ 

ปัญหาข้อมูลซ า้ซ้อนและภาระงานเพิ่มเติม เป็น
ปัญหารูปแบบที่พบบ่อยในระบบสารสนเทศหน่วยงาน

ภาครฐั มีสาเหตุจากการขาดการเช่ือมโยงและบูรณาการ
ขอ้มูล เพราะหน่วยงานพัฒนาระบบแยกกันตามความ
ตอ้งการของตนเองโดยไม่มีการประสานงานหรือก าหนด
มาตรฐานขอ้มูลที่สอดคลอ้งกัน ในระบบประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน บุคลากรจ าเป็นต้องป้อนข้อมูลการท างาน 
ผลงาน และข้อมูลส่วนตัวซ ้าซ้อนในระบบประเมินผล 
ระบบบริหารบุคลากร และระบบฐานขอ้มลูอื่น ๆ สง่ผลให้
เสียเวลา แรงงาน และทรพัยากรอย่างมหาศาล ภาระงาน
นีร้า้ยแรงยิ่งขึน้เมื่อระบบต่าง ๆ ไม่ไดอ้อกแบบตามหลกั 
User-Centered Design เพราะบุคลากรตอ้งใชเ้วลานาน
เรียนรูว้ิธีการใชร้ะบบหลายระบบดว้ยรูปแบบป้อนขอ้มลูที่
แตกต่างกัน ไทยต้องสร้างนโยบาย Data Integration 
Policy เพื่อเช่ือมโยงแลกเปลีย่นขอ้มลูภายใตม้าตรฐานชุด
ขอ้มลูเดียวกนั 

ผลกระทบจากปัญหาดงักล่าว ไดแ้ก่ การเสื่อมลด
ประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน ความเครียดและเหนื่อยใจ
ของบุคลากร ความผิดพลาดในการป้อนขอ้มูลจากการ
พิมพซ์  า้หลายครัง้ และที่ส  าคญัที่สดุคือ ความไม่น่าเช่ือถือ
ของขอ้มูล เนื่องจากขอ้มูลในระบบต่าง ๆ อาจไม่ตรงกัน 
ท าใหเ้กิดปัญหาในการวิเคราะหแ์ละตดัสนิใจ 

 
4. ผลกระทบตอ่บุคลากร 

4.1 ภาระงานและความเค รียด  (Workload & 
Stress) ต่อบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษาภาครัฐ 

ปัญหาภาระงานและความเครียดของบคุลากรจาก
การใชร้ะบบสารสนเทศที่ออกแบบไม่ดีมีผลกระทบอยา่งมี
นยัส าคญัตอ่สขุภาพจิตใจ สขุภาพกาย และความพงึพอใจ
ในการท างาน การวิจัยจาก Eagle Hill Consulting18 
เปิดเผยว่า 65 เปอรเ์ซ็นตข์องเจา้หนา้ที่ภาครฐัรูส้กึเหนื่อย
หน่ายเมื่อเทียบกบั 44 เปอรเ์ซ็นตใ์นภาคเอกชน ภาระงาน
ที่มากเกินไปคิดเป็น 43 เปอรเ์ซ็นต์ของการรูส้ึกเหนื่อย
หน่าย และ 86 เปอรเ์ซ็นต์ของบุคลากรที่เหนื่อยหน่าย
กลา่วว่า สง่ผลต่อสขุภาพและความเป็นอยู่เป็นอย่างมาก 
ในสถาบนัอดุมศึกษาภาครฐัไทย บคุลากรตอ้งใชเ้วลาจาก
งานหลกัป้อนขอ้มูลซ า้ซอ้นในหลายระบบที่ยุ่งยากและ
ซบัซอ้น 
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ผลกระทบปรากฏในหลายด้าน  ได้แก่  (1 ) 
ประสิทธิภาพการท างาน 78 เปอรเ์ซ็นตบ์อกว่าลดความ
มุ่งมั่น และ 71 เปอรเ์ซ็นต์บอกว่าลดผลการท างาน (2) 
ความปรารถนาในการเดินหนา้งาน 57 เปอรเ์ซ็นตไ์มอ่ยาก
มีความเสียสละมากขึน้ และ 42 เปอรเ์ซ็นตต์อ้งการออก
จากต าแหน่ง (3) ความสมัพนัธร์ะหว่างเพื่อนรว่มงาน 33 
เปอรเ์ซ็นตบ์อกวา่สง่ผลตอ่ความสมัพนัธก์บัสหาย (4) การ
คิดตัดสินใจและการท างานร่วมกัน ความเครียดท าให้
ผู้บริหารและบุคลากรต้องใช้พลังงานจัดการวิตกกังวล 
แทนที่จะสรา้งสรรคแ์ละสนบัสนุนบุคลากรอื่น ดงันัน้ การ
ออกแบบระบบที่ดี ให้ความสนใจต่อประสบการณ์ผู้ใช ้
และการบูรณาการระบบต่าง ๆ จึงมีความจ าเป็นเพื่อลด
ภาระงานและความเครยีดของบคุลากร19 

4.2 ความเหน่ือยหน่าย (Burnout) ต่อบุคลากรใน
สถาบันอุดมศึกษาภาครัฐ 

ภาวะเหนื่อยหน่าย (Burnout) เป็นปัญหาที่ส่งผล
กระทบรุนแรงตอ่บคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษาภาครฐัไทย 
โดยมีสามมิติหลกั12 ได้แก่ ความเหนื่อยลา้ทางอารมณ ์
ความเหน็บหนังและการตัดตัว และความรู้สึกขาด
ประสิทธิภาพ ในบริบทของการใช้ระบบสารสนเทศที่
ออกแบบไม่ดี บุคลากรใชพ้ลงังานมากเกินไปป้อนขอ้มูล
ซ า้ซอ้นและเรียนรูร้ะบบยุง่ยากหลายระบบ จากขอ้มลู คน
กรุงเทพฯ 7 ใน 10 มีอาการหมดไฟในการท างาน แสดงให้
เห็นวา่ปัญหานีม้ีขนาดใหญ่และเพิ่มขึน้อยา่งรวดเรว็ 

ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมการท างาน 20 เช่น 
ความยุง่ยากในการใชร้ะบบ ความไมส่นบัสนนุจากหวัหนา้
งาน และภาระงานที่มากเกินไป เป็นสาเหตุหลักของ 
Burnout อาการรวมถึ งความเหนื่ อยล้าทางอารมณ ์
สญูเสียพลงั ขาดแรงจูงใจ ประสิทธิภาพลดลง และรูส้ึกไร้
ค่า ผลกระทบระยะยาวท าให้เกิดซึมเศรา้ เครียดเรือ้รัง 
นอนไม่หลับ  บุคลากรอาจ  Quiet Quitting ส่งผลต่อ
ผลประโยชนส์ถาบนั ค่าใชจ้่ายมหาศาล การลดภาระงาน 
ออกแบบระบบที่เป็นมิตรผูใ้ช้ การให้การสนับสนุน และ
สรา้งสภาพแวดลอ้มที่ดี จึงมีความส าคญัเชิงยุทธศาสตร์
ตอ่รกัษาคณุภาพชีวิตและประสทิธิภาพของบคุลากร 

4.3 ประสิทธิภาพการท างานที่ลดลง (Decreased 
Productivity) ต่อบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษาภาครัฐ 

ประเด็นความลดลงของประสิทธิภาพการท างาน 
( Decreased Productivity) ข อ ง บุ ค ล า ก ร ใ น
สถาบันอุดมศึกษาภาครัฐเกิดจากระบบสารสนเทศที่
ออกแบบไมด่ีและขาดการเช่ือมโยงกนั22 ผลิตภาพแรงงาน
ของประเทศไทยเติบโตเพียง 3.58% ต่อปี โดยในช่วงปี 
2020-2023 หลงัโควิด-19 มีอตัราการเติบโตเฉลีย่ติดลบถึง 
-1.6% ต่อปี ในสถาบันอุดมศึกษา บุคลากรเผชิญภาระ
งานซ า้ซาก เช่น ปอ้นขอ้มลูซ า้ในหลายระบบ รอตอบสนอง
จากระบบที่ช้า และใช้เวลานานเรียนรูร้ะบบแตกต่างกัน 
ส่งผลให้เวลาที่ควรใช้กับงานมีคุณค่าถูกสูญ เสียไป 
ความเครียดและคบัขอ้งใจจากการใชง้านระบบยุ่งยากยงั
ลดความสามารถในการตดัสนิใจ 

ผลกระทบส่งผลในหลายมิติ23 ได้แก่ (1) เวลา
น าเสนอผลงาน (Turnaround Time) เพิ่มขึน้ (2) สญูเสีย
โอกาสท างานเชิงกลยุทธ์หรือสรา้งสรรคเ์พราะเวลาใชไ้ป
กบังานบริหารท่ีไม่จ าเป็น (3) คณุภาพงานลดลง จากการ
ท างานหลายอย่างพรอ้มกันภายใต้ความกดดัน ท าให้
ขอ้ผิดพลาดเพิ่มขึน้ (4) เป้าหมายองคก์รไม่สามารถบรรลุ
ไดอ้ยา่งเต็มที่ เมื่อประสทิธิภาพบคุลากรลดลง 

การลงทุนในเทคโนโลยีที่ออกแบบไม่ดีกลับ
กลายเป็นภาระแทนที่จะเพิ่มประสิทธิภาพ ดังนั้น การ
ออกแบบระบบสารสนเทศที่ค  านึงถึงประสบการณ์ผู้ใช ้
(User Experience) การบูรณาการระบบให้เช่ือมโยงกัน 
และการออกแบบที่ใชง้านง่าย เป็นการลงทนุที่จ  าเป็นเพื่อ
ฟ้ืนฟูประสิทธิภาพการท างานและสนบัสนนุเป้าหมายของ
สถาบนัอดุมศกึษา 

4.4 ความพึงพอใจและการยอมรับระบบแต่ยังไม่
ต อ บ สน อ งใน ก ารใช้ ง าน  (User Satisfaction & 
Acceptance) 

ปัญหาดา้นความพึงพอใจและการยอมรบัระบบ 
(User Satisfaction & Acceptance)23 เป็นความท้าทาย
ส าคัญส าหรบัสถาบันอุดมศึกษาภาครฐัไทย ตามทฤษฎี 
Technology Acceptance Model (TAM) ข อ ง  Davis 
ความตัง้ใจและการยอมรบัของผูใ้ชข้ึน้อยูก่บัการรบัรูค้วาม
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เ ป็ น ป ร ะ โ ย ช น์ แ ล ะ ค ว า ม ง่ า ย ใ น ก า ร ใ ช้  ใ น
สถาบันอุดมศึกษาภาครฐัไทย บุคลากรแมว้่าจะยอมรบั
ระบบ แต่ในทางปฏิบัติระบบยังไม่ตอบสนองต่อความ
ตอ้งการจริง บุคลากรยอมรบัระบบเนื่องจากความบงัคับ
จากองคก์รมากกว่าความเช่ือมั่น หาก System Usability 
Scale (SUS)25 

ปัญหาความพึงพอใจและการยอมรับที่ยังไม่
ตอบสนองส่งผลให้เกิดปัญหารา้ยแรง 26 คือ (1) Quiet 
Quitting บุคลากรปฏิบัติตามระบบเพราะถูกบังคับ แต่
ไม่ใหค้วามส าคญักบัการท างาน (2) ขาดแรงจูงใจในการ
ปรบัปรุง บุคลากรไม่ใหข้อ้เสนอแนะหรือร่วมมือปรบัปรุง 
(3) สิน้เปลือง การลงทนุในระบบที่ไม่ตอบสนองกลายเป็น
การสิน้เปลอืงเงินและเวลา 

ดงันัน้ การออกแบบระบบที่ดีและใหค้วามส าคัญ
ตอ่การท าความเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชเ้ป็นสิง่จ าเป็น
เพื่อให้ได้ระบบที่มีความพึงพอใจและการยอมรบัจริง  ๆ 
จากผูใ้ช ้
 
ข้อค้นพบจากการวิเคราะห ์แสดงให้เห็นว่าระบบมี
ปัญหาหลัก 4 ประการ ได้แก่ 
1. ประเด็นปัญหาด้าน UX/UI ที่พบ 

1.1 ปัญหาด้านการออกแบบ User Interface 
การวิเคราะหร์ะบบประเมินผลการปฏิบตัิงานของ

สถาบนัอดุมศึกษาภาครฐัแห่งหนึ่งพบว่า ปัญหาดา้นการ
ออกแบบ User Interface (UI) ถือเป็นปัญหาหลกัที่ส่งผล
กระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อประสบการณ์ผู้ใช้งาน 
การศึกษาครัง้นีไ้ดจ้  าแนกปัญหา UI ออกเป็น 3 ประเด็น
ห ลั ก โด ย อ า ศั ย ก รอ บ แ น วคิ ด  Nielsen's Usability 
Heuristics และหลักการของ User Experience Design 
ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

ประเด็นที่  1  ความซับซ้อนที่ ไม่จ าเป็น  - 
Information Overload และขาดการจัดล าดับข้อมูล 

ปัญหาแรกและส าคัญที่สุดของระบบประเมินผล
การปฏิบัติงานคือ หน้าจอมีข้อมูลมากเกินไป ท าให้
บุคลากรรูส้บัสน สอดคลอ้งกับหลักการ Nielsen ขอ้ที่ 8 
Aesthetic and Minimalist Design ที่ควรเรียบง่ายไม่มี

ขอ้มูลที่ไม่จ าเป็น ระบบนีป้รากฏ Visual Hierarchy ที่ไม่
ชดัเจน ขอ้มลูดมูีความส าคญัเท่ากนัทั้งหมด บคุลากรเห็น
ฟิลดก์ารกรอกขอ้มูลเกือบ 50 ฟิลดใ์นหนึ่งหนา้ บางช่อง
จ าเป็น บางช่องทางเลอืก แตร่ะบบไม่แสดงความแตกต่าง
นี ้อย่างชัดเจน ปุ่ ม บันทึก และ ยกเลิก มีขนาดและสี
เดียวกัน ท าให้ผู้ใช้ไม่ทราบปุ่ มไหนเป็นการกระท าหลัก 
ความรูส้กึนีเ้รยีกว่า Information Overload ซึง่เมื่อจ านวน
ขอ้มูลเกิน Cognitive Load ผู้ใช้รูส้ึกเหนื่อย สบัสน หมด
ก าลงัใจ ผลกระทบต่อบุคลากร ไดแ้ก่ ใช้เวลานานกรอก
ขอ้มูล ความเครียดและหงุดหงิด รูส้ึกว่าระบบออกแบบ
เพื่อรบัรองหลกัปกติของผูใ้ชท้ัง้หมด ไม่เพื่อใหง้่ายต่อการ
ใช้ ผู้ใช้ใหม่ต้องเรียนรูน้านยิ่งขึน้ ส่งผลให้ประสิทธิภาพ
ลดลง 

ป ร ะ เ ด็ น ที่  2  ค ว า ม ไ ม่ ส อ ด ค ล้ อ ง 
(Inconsistency) – ปุ่ ม แ ล ะ เม นู ว า งต าแ ห น่ ง ไ ม่
เหมือนกันในแต่ละหน้า 

ปัญหาที่สองคือ ปุ่ มและเมนูวางต าแหน่งไม่
เหมือนกนัในแตล่ะหนา้ ซึง่ละเมิดหลกัการ Nielsen ขอ้ที่ 4 
Consistency and Standards ระบบ UI ที่ดีควรมีความ
สอดคล้องกันตลอด ท าให้ผู้ใช้สรา้งสัญชาตญาณและ
คาดหวงัได ้การศึกษาพบว่า ปุ่ ม บนัทึก ในหนา้ที่ 1 อยู่ที่
มมุล่างขวา แต่ในหนา้ที่ 2 อยู่มมุล่างซา้ย ในหนา้ที่ 3 อยู่
ตรงกลาง ปัญหาเหลา่นีส้รา้งความบอกบน่ใหผู้ใ้ชท้ี่ตอ้งใช้
ไปกลบัหลายหนา้ ผลกระทบต่อบุคลากรรุนแรง ผูใ้ชต้อ้ง
ใช้เวลามากขึ ้นค้นหาปุ่ มและเมนู  ไม่สามารถอาศัย
สญัชาตญาณได ้ความไมส่อดคลอ้งท าใหเ้กิดขอ้ผิดพลาด 
เช่น กดปุ่ มผิด หรือกดในต าแหน่งที่ไม่ใช่ปุ่ ม ผูใ้ชใ้หม่รูส้ึก
วา่ระบบ ไมไ่ดอ้อกแบบอยา่งมืออาชีพ สรา้งความไมม่ั่นใจ
ในการใช้ระบบโดยรวม ความสอดคลอ้งในการจัดวาง
องค์ประกอบจึงมีความส าคัญต่อการปรับปรุง User 
Experience 

ประเด็นที่ 3 ขาด Feedback - ระบบไม่แสดง
สถานะการท างาน ผู้ใช้ไม่ทราบว่าข้อมูลถูกบันทึก
หรือไม่ 

ปัญ หาที่ สามและส าคัญ ที่ สุด ในบริบทของ
ความเครียดของบุคลากรคือ ระบบไม่แสดงสถานะการ
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ท างาน ผูใ้ชไ้ม่ทราบว่าขอ้มูลถกูบนัทึกแลว้หรือยงั ปัญหา
นี ้ละเมิดหลักการ Nielsen ข้อที่  1 Visibility of System 
Status ซึ่ ง เป็นหลักการพื ้นฐานที่ ส  าคัญที่สุด ในการ
ออกแบบระบบท่ีใชง้านง่าย 

ลกัษณะของปัญหานีป้ระกอบดว้ยหลายประเด็น 
โดยเมื่อผูใ้ชก้ดปุ่ ม บนัทึก ระบบก็ประมวลผลขอ้มลู แต่ไม่
มีการแสดงส าแดงว่าระบบก าลงัท างาน (Loading state) 
ผู้ใช้จึงไม่ทราบว่าปุ่ มได้รับการคลิกหรือไม่ หรือก าลัง

ประมวลผลขอ้มูล ตามปกติ ระบบที่ออกแบบดีควรแสดง 
Spinner หรือ Progress bar เพื่อให้ผู้ใช้ทราบว่าระบบ
ก าลงัท างาน เมื่อการบนัทึกเสร็จสิน้ ระบบก็ไม่มีการแสดง
ข้อความยืนยัน  (Confirmation message) ว่า  บันทึก
ข้อ มู ล ส า เร็ จ  ห รือ แ สด ง  Error message ห าก เกิ ด
ขอ้ผิดพลาด ผูใ้ชจ้ึงไม่แน่ใจว่าขอ้มูลของเขาไดถู้กบนัทึก
ลงระบบแลว้หรอืไม ่

Table 1 Summary of UX/UI Issues and Violated Nielsen’s Heuristics  
UX/UI Issues 

Identified 
Violated Nielsen’s 

Heuristics 
Characteristics of the Issues Impact on Users 

Information 
Overload 

Aesthetic and 
Minimalist Design 

Nearly 50 input fields are 
displayed on a single page 
without clear distinction 
between required and 
optional fields 

Causes confusion, increases 
completion time, and creates 
user fatigue during data entry 

Inconsistency Consistency and 
Standards 

Save buttons are placed in 
different positions across 
different pages 

Makes buttons difficult to 
locate, increases user errors, 
and leads to more mistakes 

Lack of 
Feedback 

Visibility of System 
Status 

No loading state or 
confirmation message is 
displayed during or after 
processing 

Creates uncertainty about 
whether data have been 
successfully saved 

 
1.2 ผลกระทบของปัญหา Feedback ที่ขาดหายนี้มี
ความรุนแรง บุคลากรประสบความเครียดและความ
ไม่ม่ันใจอยา่งมาก ไม่ว่าจะเป็น 

1.2.1 ความกงัวล ผูใ้ชต้อ้งกงัวลว่าขอ้มลูของพวก
เขาได้ถูกบันทึกหรือไม่ บ่อยครัง้ต้องกลับมาตรวจสอบ 
(Refresh page) หลายครัง้ ท าให้เป็นการท างานซ า้ที่ไม่
จ าเป็น 

1.2.2 ความเหนื่อยหน่ายจากสญัชาตญาณ เมื่อ
ผูใ้ช้กดปุ่ มแลว้ กิจกรรมของระบบไม่ชัดเจน บุคลากรจึง
ตอ้งใชค้วามเห็น Cognitive Load สงูในการคาดเดาและ
ติดตามว่าเกิดอะไรขึน้ เหตุการณ์นีส้่งผลต่อการท างาน
โดยรวม 

1.2.3 ความสูญ เสียของข้อมูล เนื่องจากไม่มี 
Confirmation ผูใ้ชอ้าจลบขอ้มลูโดยไม่ตัง้ใจ หรือไม่ทราบ
ว่าขอ้มูลของพวกเขาไม่ไดถู้กบนัทึก สง่ผลใหต้อ้งใชเ้วลา
ในการคน้หาและสรา้งขอ้มลูใหม่ 

1.2.4 การสูญเสียความเช่ือมั่น ผู้ใช้จึงสูญเสีย
ความเช่ือใจในระบบ บ่อยครัง้พดูว่า ผมกลวัจะเสียขอ้มูล 
เลยกรอกแลว้ถ่ายรูปแลว้ (หมายถึงการเก็บส าเนาขอ้มลู) 
1.3 ความเชื่อมโยงระหว่างปัญหา UI กับผลกระทบ
ต่อบุคลากร 

ปัญหาการออกแบบ User Interface ทัง้ 3 ประเด็น
ขา้งตน้นัน้ไม่ไดเ้ป็นปัญหาแยกต่างหาก แต่เป็นส่วนหนึ่ง
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ของการขาดการน าหลกั User-Centered Design มาใชใ้น
การพฒันาระบบ ปัญหาเหลา่นีม้ีความเช่ือมโยงกนั ดงันี ้

เมื่อหน้าจอ ซับซ้อนและไม่มี  Visual Hierarchy 
บคุลากรจะตอ้งใชเ้วลานานในการคน้หาและกรอกขอ้มูล 
นอกจากนี ้เมื่อ ปุ่ มและเมนไูมส่อดคลอ้งกนั ผูใ้ชจ้ะตอ้งใช้
ความเห็นพิเศษเพื่อหาปุ่ มในแต่ละหนา้ และเมื่อ ระบบไม่
มี Feedback และผู้ใช้จะมีความไม่มั่นใจว่าการกระท า
ของพวกเขาส าเร็จแลว้หรือไม่ ภาระงานนีร้วมกนัสง่ผลให้
เกิด Cognitive Overload ซึ่งน าไปสู่ความเครียด ความ
หงดุหงิด และลดลงในประสทิธิภาพการท างาน 

นอกจากนี ้ปัญหาการออกแบบเหล่านีย้งัสะทอ้น
ให้เห็นถึง ความขาดสมการระหว่างผู้พัฒนาและผู้ใช ้
ระบบถกูออกแบบจากมมุมองของผูพ้ฒันา โดยเนน้การท า
ให้ระบบปฏิบัติตามระเบียบและข้อก าหนดทั้งหมดให้
ครบถว้น แทนที่จะเป็นการออกแบบใหผู้ใ้ชง้านจริง ซึง่เป็น
ปัญหาพืน้ฐานท่ีสง่ผลใหเ้กิดปัญหา UI ทัง้ 3 ประเด็นนี ้ 
1.4 ปัญหาด้านการมีส่วนร่วมและการสื่อสาร (Lack 
of User Participation and Communication) 

ปัญหาพืน้ฐานที่ส  าคญัที่สดุของระบบประเมินผล
การปฏิบัติงานคือ ระบบออกแบบโดยผูพ้ฒันาเพียงฝ่าย
เดียว ไม่มีการทดสอบกับผู้ใช้จริง ไม่ได้ศึกษาความ
ต้องการหรือสัมภาษณ์บุคลากร ผลลัพธ์คือ ระบบไม่
สอดคลอ้งกบับริบทการท างานจรงิ ละเมิดหลกัการ User-
Centered Design แม้จะมีการแจ้งปัญหา แต่ไม่มีการ
ปรบัแก ้บคุลากรสง่รายงานปัญหาและขอ้เสนอแนะหลาย
ครัง้ เช่น ขอเปิดช่วงเวลาบนัทกึเพิ่มเติมหรอืแกไ้ขขอ้มลูได้
ง่ายขึน้ อย่างไรก็ตาม การตอบสนองชา้นับและไม่มีการ
ปรบัแกช้ัดเจน ความลม้เหลวในการฟังเสียงผูใ้ชส้่งผลให้
บุคลากรสูญ เสียความ เช่ือมั่ นและหมดความหวัง 
นอกจากนี ้ขาดช่องทางสื่อสารที่ชัดเจนส าหรบัรายงาน
ปัญหา ผู้ใช้ต้องค้นหาเบอรโ์ทรศัพท์หรือ Email ผู้ดูแล
ระบบเอง ส่งผลใหก้ารรายงานปัญหากระจดักระจายและ
ไมเ่ป็นระบบ 

ผลกระทบต่อบคุลากรรุนแรง พวกเขารูส้กึว่าความ
ตอ้งการไม่ไดร้บัการฟัง เกิดความหงุดหงิด ความไม่พอใจ 
สูญเสียจ านงในการใช้ระบบ ปัญหาด้านการมีส่วนร่วม

และการสื่อสารนีเ้ป็นรากเหงา้ของปัญหา UX/UI ทัง้หมด 
เพราะถา้มีการฟังเสียงผูใ้ชต้ัง้แต่ตน้ ปัญหาเหล่านัน้ก็ไม่
เกิดขึน้ 
2. ผลกระทบตอ่บุคลากร (Impacts on Personnel) 

2.1 ภาระงานที่เพิ่มขึน้ พบว่า เวลาในการป้อนขอ้มูล
เพิ่มขึน้ 2-3 เทา่ เมื่อเทียบกบัระบบเก่า ในขณะท่ีระบบเดิม
บุคลากรสามารถสรุปผลการปฏิบตัิงานไดใ้นเวลา 30-45 
นาที ระบบใหม่ต้องใช้เวลา 90-150 นาที บุคลากรต้อง 
ท างานซ า้ซ้อนกับระบบอื่นที่มีอยู่ เพราะขอ้มูลส่วนหนึ่ง
ต้องป้อนในระบบประเมินผล แลว้ก็ต้องป้อนอีกครัง้ใน
ระบบบริหารบคุลากร สง่ผลให ้เสียเวลาแกไ้ขข้อผิดพลาด
จากระบบที่ซบัซอ้น ท าใหภ้าระงาน (Workload) เพิ่มขึน้
อยา่งมีนยัส าคญั 

2.2 ความเครียดและความเหนื่อยหน่าย ภาระงานที่
เพิ่มขึน้นีน้  าไปสู่ ความหงุดหงิดจากการใช้งานที่ยุ่งยาก 
บคุลากรรูส้กึอยา่งไมช่อบ การที่ตอ้งกรอกขอ้มลูซ า้ ๆ และ
จดัการกบัขัน้ตอนท่ีไม่ชดัเจน นอกจากนีย้งัมี ความกดดนั
จากเวลาที่จ ากดัในการป้อนขอ้มลู เพราะระบบเปิดเฉพาะ
ในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหนึ่ง บคุลากรจึงตอ้งรีบใหท้นัหรือ
เสี่ ย งจะสูญ เสียข้อมูล  ความ รู้สึกที่ ส  าคัญ ที่ สุดคื อ 
ความรูส้ึกว่างานไม่คุม้ค่า เนื่องจากบุคลากรรูส้ึกว่างาน
เอกสารมากกว่างานจริง สง่ผลใหเ้กิดความเหนื่อยหน่าย 
(Burnout) ซึง่เป็นภาวะที่เกิดจากการท างานท่ีเครยีดเรือ้รงั 

2.3 ผลกระทบต่อประสิทธิภาพ โดยผลกระทบส าคญั
ที่สดุคือ เวลาที่ควรใชก้ับงานหลกั เช่น การสอน การวิจัย 
ลดลง เพราะบุคลากรต้องสูญเสียเวลาให้กับการป้อน
ข้อมูล  นอกจากนี ้ คุณภาพของข้อมู ลที่ ป้ อนลดลง 
เนื่องจากบุคลากรป้อนแบบผ่าน ๆ ไม่ให้รายละเอียด 
เพื่อใหไ้ดม้ากเร็วขึน้ ส่งผลให ้ความผิดพลาดเพิ่มขึน้จาก
ความซบัซอ้นของระบบ ซึ่งรวมกนัแลว้ท าใหป้ระสิทธิภาพ
การท างานของบคุลากรลดลงอยา่งมีนยัส าคญั 

2.4 ความพึงพอใจและการยอมรับ ผลสุดท้ายคือ 
ระดับความพึงพอใจต่อระบบต ่า บุคลากรแสดง ความ
ตา้นทานและไม่อยากใชง้าน เมื่อตอ้งจ าเป็นตอ้งใชร้ะบบ 
สง่ผลให ้ขาดความไวว้างใจในระบบและผูพ้ฒันา ผลรวม
ของปัญหาทัง้หมดนีค้ือ ระบบที่ลงทนุดว้ยเจตนาเพื่อเพิ่ม
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ประสิทธิภาพ กลบักลายเป็นแหลง่ความเครียดและความ
ไม่พอใจ ท าให้เป้าหมายเดิมลม้เหลว และน าไปสู่ความ
จ าเป็นในการปรบัปรุงระบบรกัษา 
 
การวิเคราะหป์ระเด็น แสดงให้เห็นว่า 

1. ความลม้เหลวของการออกแบบที่ขาดหลกัฐาน
เชิงประจกัษ์จากผูใ้ช ้(Lack of Evidence-Based Design) 
ผลการศึกษาพบว่าระบบประเมินผลการปฏิบัติงานมี
ปัญหา UX/UI อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับผลการ
ประเมินความใช้ได้ของระบบ (Heuristic Evaluation) ที่
พบว่ามีการละเมิดหลักการของ Nielsen ในหลายข้อ 
โดยเฉพาะขอ้ที่ 1 (Visibility of System Status) และขอ้ที่ 
8 (Aesthetic and Minimalist Design) สิง่นีส้ะทอ้นใหเ้ห็น
ว่ากระบวนการพฒันาระบบขาดขัน้ตอน User Research 
ที่แท้จริง ตามที่ ระบุในวิธีด าเนินการวิจัยว่าไม่มีการ
สัมภาษณ์หรือสังเกตพฤติกรรมผู้ใช้ก่อนพัฒนา การที่
บุคลากรแจง้ปัญหาผ่านระบบช่วยเหลือกว่า 50 ประเด็น 
แต่ไม่ได้รับการแก้ไข ยืนยันได้ว่าช่องทางการสื่อสาร
ระหว่างผูพ้ัฒนาและผูใ้ช้ขาดประสิทธิภาพ (Feedback 
Loop Failure) ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Md Manjurul 
Islam (2023)27 ที่ ร ะ บุ ว่ า  Human-Centered Design 
(HCD) ต้องเริ่มจากการท าความเข้าใจผู้ใช้อย่างลึกซึง้ 
หากขาดขั้นตอนนี ้ ระบบจะตอบสนองเฉพาะความ
ตอ้งการเชิงเทคนิคหรือระเบียบบริหาร แต่ไม่ตอบสนอง
ความตอ้งการในการใชง้านจรงิ (Usability Needs) 

2. นั ย ส า คั ญ ข อ งภ า ร ะ ง า น ที่ เพิ่ ม ขึ ้น ต่ อ
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ อ ง ค์ ก ร  ( Implications of Increased 
Workload on Organizational Efficiency) ขอ้มูลจากการ
สังเกตและวัดเวลาการใช้งาน (Observation & Time 
Measurement) พบว่าเวลาในการป้อนขอ้มูลเพิ่มขึน้จาก 
30-45 นาที เป็น 90-150 นาที หรือเพิ่มขึน้ประมาณ 2-3 
เท่า ตัวเลขเชิงประจักษ์นีม้ีความส าคัญอย่างยิ่งในการ
อภิปรายผลกระทบ เพราะแสดงใหเ้ห็นว่าเทคโนโลยีที่ควร
ลดภาระงาน กลบักลายเป็นอปุสรรคต่อผลิตภาพแรงงาน 
(Labor Productivity) สอดคลอ้งกับขอ้มูลของ Supasyn 
Itthiphatwong (2568)22 ที่ ชี ้ว่าผลิตภาพแรงงานไทยมี

ความเสี่ยงหากมีการจดัการเวลาไม่ดี การที่บุคลากรตอ้ง
เสยีเวลาไปกบังานบรหิารซ า้ซอ้น (Duplicate Data Entry) 
เนื่องจากระบบไม่เช่ือมโยงกนั (Lack of Interoperability) 
สง่ผลใหเ้วลาส าหรบังานหลกัดา้นการสอนและวิจยัลดลง 
ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัของสถาบนัอุดมศึกษา ผลกระทบนีไ้ม่
เพียงแต่ลดประสิทธิภาพส่วนบุคคล แต่ยังส่งผลต่อ
ประสทิธิภาพรวมขององคก์รในระยะยาว 

3. ความสมัพันธ์ระหว่างการออกแบบระบบและ
สุขภาพจิตของบุคลากร (Correlation between System 
Design and Personnel Well-being) ผลการวิ เคราะห์
เนือ้หาจากขอ้รอ้งเรียนและปัญหาที่แจง้เขา้มา (Content 
Analysis from Issue Logs) พบค าส าคัญที่เก่ียวขอ้งกับ
ความเครยีด ความไมม่ั่นใจ และความรูส้กึไรค้า่ ซึง่น าไปสู่
ภาวะเหนื่ อยหน่ าย  (Burnout) การที่ ระบบไม่แสดง
สถานะการท างาน (Feedback) ท าใหผู้ใ้ชเ้กิด Cognitive 
Load สงู ตอ้งใชพ้ลงังานจิตใจในการคาดเดาสถานะระบบ
ตลอดเวลา สิ่งนีส้อดคลอ้งกบัทฤษฎีภาระงานทางปัญญา 
(Cognitive Load Theory) และงานวิจัยของ Eagle Hill 
Consulting (2568)19 ที่พบว่าภาระงานที่มากเกินไปเป็น
สาเหตุหลกัของ Burnout ในภาครฐั ดงันัน้ ปัญหา UX/UI 
จึงไม่ใช่เรื่องความสวยงามเท่านัน้ แต่เป็นประเด็นดา้นสขุ
ภาวะองคก์ร (Organizational Well-being) ที่ผูบ้รหิารตอ้ง
ใหค้วามส าคญัเทียบเทา่กบัผลสมัฤทธ์ิทางการงาน 

4. บทเรียนด้านการจัดการโครงการเทคโนโลยี
ส า ร ส น เ ท ศ  ( Lessons Learned in IT Project 
Management) จ า ก ค ว า ม ล้ ม เห ล ว ใน ก า ร รับ ฟั ง
ขอ้เสนอแนะกว่า 50 ประเด็น ชีใ้หเ้ห็นถึงปัญหาดา้นการ
จัดการโครงการ (Project Management) ที่ขาดความ
ยืดหยุ่นและไม่ให้ความส าคัญกับขั้นตอน Usability 
Testing ก่อนการใชง้านจรงิ (Implementation) สอดคลอ้ง
กั บ ร า ย ง า น ข อ ง  OpenKey (2025)30 แ ล ะ  RADIN 
Dynamics³³ ที่ ระบุ ว่ า  50-70% ของ โค รงการ Digital 
Transformation ล้มเหลวเนื่องจากขาดการยอมรบัจาก
ผูใ้ช้ (User Adoption) กรณีศึกษานีย้ืนยันว่า การลงทุน
ดา้นเทคโนโลยีโดยไม่ลงทุนดา้นกระบวนการออกแบบที่
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เน้น ผู้ ใช้  (UCD Process) จ ะน า ไป สู่ ค ว าม สูญ เสี ย
ทรัพยากร (Sunk Cost) ทั้งงบประมาณและเวลาของ
บคุลากร การแกไ้ขจึงตอ้งเริ่มที่กระบวนการจัดซือ้จดัจา้ง
และการบริหารโครงการที่บงัคับใหม้ีขัน้ตอนการทดสอบ
กบัผูใ้ชจ้รงิเป็นเง่ือนไขส าคญั 
 
แนวทางในการยกระดับระบบสารสนเทศภาครัฐ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการพฒันาระบบ 

1.1 ระยะสั้น (Quick Wins)  
ข้อเสนอแนะส าหรับปรับปรุงระบบสารสนเทศ

ประกอบดว้ยสามประการหลกั ประการแรก ปรบัปรุง User 
Interface ใหเ้รียบง่ายขึน้เป็นเร่งด่วน โดยลดขอ้มูลที่ไม่
จ าเป็นออกจากหนา้จอเพื่อใหผู้ใ้ชโ้ฟกัสที่ขอ้มูลหลกั การ
ปรับปรุงนีต้ ้องระมัดระวังเพื่อไม่กระทบความสมบูรณ์
ขอ้มูลจ าเป็น จัด Visual Hierarchy ให้ชัดเจนโดยแสดง
ขอ้มูลหลกัและทางเลือก ใชก้ารเปลี่ยนขนาด สี ต าแหน่ง 
ยังต้องใช้ Layout สอดคล้องกันทั่ วระบบ ปุ่ ม เมนู อยู่
ต  าแหน่งเดียวกัน เพื่ อให้ผู้ใช้สร้างสัญชาตญาณได ้
ประการท่ีสอง เพิ่ม Feedback และ Help อย่างเป็นระบบ 
แสดงสถานะการท างานชดัเจน เช่น เมื่อผูใ้ชก้ดบนัทกึ ตอ้ง
แสดง Loading state และเมื่อเสร็จแลว้แสดง Success 
message เพื่อยืนยนัว่าบนัทกึแลว้ ใหค้  าแนะน า (Tooltip) 
ที่จุดซับซอ้น เช่นเลื่อนเมาสบ์นปุ่ มหรือฟิลด ์ระบบแสดง 
Tooltip อธิบายวิธีใชง้าน จดัท าคูม่ือการใชง้านท่ีเขา้ใจง่าย 
เขียนในภาษาเขา้ใจ พรอ้มตวัอย่างประกอบ และประการ
ที่ สาม  ปรับป รุงการป้อนข้อมูลให้ง่ายขึ ้น  ใช้ Auto-
complete และ Auto-populate ลดเวลาและขอ้ผิดพลาด 
เพิ่ ม  Validation ป้องกันข้อ ผิดพลาด เช่นตรวจสอบ
หมายเลขโทรศัพท ์อนุญาตใหผู้ใ้ชแ้ก้ไขและยอ้นกลบัได้
ง่าย ๆ การลบและสรา้งใหมไ่มค่วรยุง่ยากตอ่ไป 

1.2 ระยะกลาง (System Enhancement) 
ขอ้เสนอแนะส าหรบัการพัฒนาระบบประเมินผล

การปฏิบัติงานในระยะกลางประกอบด้วยสามประการ
หลกั ประการแรก พฒันาการเช่ือมโยงระบบใหด้ีขึน้ ระบบ
ประเมินผลควรเช่ือมโยงกับระบบทะเบียน ระบบสาร
บรรณ และระบบอื่น ๆ ในสถาบัน เพื่อใหข้อ้มูลสามารถ

เรียกจากจุดเดียวได้ เช่น ข้อมูลอาจารย์ดึงจากระบบ
ทะเบียนโดยไม่ต้องป้อนใหม่  วิธีนี ้ลดการป้อนข้อมูล
ซ ้าซ้อนและลดข้อผิดพลาด พัฒนา API ส าหรับการ
แลกเปลี่ยนขอ้มูลระหว่างระบบ ประการที่สอง เพิ่มความ
ยืดหยุ่นใหร้ะบบ อนญุาตใหบ้คุลากรก าหนดช่วงเวลาการ
ป้อนขอ้มูลเอง ปรบัแต่งหนา้จอตามความตอ้งการผูใ้ชไ้ด ้
เช่น บางคนต้องการข้อมูลด้านการสอนก่อน คนอื่น
ต้องการข้อมูลด้านการวิจัย สรา้งทางลัด (Shortcuts) 
ส  าหรบัผูใ้ชท้ี่ช  านาญ ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพ ประการท่ีสาม 
สรา้งกลไกการรบัฟังเสียงของผูใ้ชอ้ย่างเป็นระบบ จัดท า
ช่องทางรายงานปัญหาที่ชัดเจน สรา้ง Feedback Loop 
อย่างเป็นระบบ มีทีมงานรบัผิดชอบการตอบสนองและ
ปรบัปรุงระบบ กลไกนีช้่วยให้ผู้ใช้รูส้ึกว่าความเห็นมีค่า 
และช่วยใหผู้พ้ฒันาปรบัปรุงระบบใหต้รงกบัความตอ้งการ
จรงิ 

1.3 ระยะยาว (Strategic Changes) 
ขอ้เสนอแนะส าหรบัการพัฒนาระบบประเมินผล

การปฏิบตัิงานในระยะยาวประกอบดว้ยสามประการหลกั 
ประการแรก น าหลกั Human-Centered Design มาใชใ้น
การพฒันาระบบ เริ่มดว้ยการท าความเขา้ใจผูใ้ชผ้่านการ
สมัภาษณ ์การสงัเกต และการรวบรวมขอ้มลูจากผูใ้ชง้าน
จริง ด าเนินการ Co-design ใหบุ้คลากรมีส่วนรว่มในการ
ออกแบบตั้งแต่ขั้นตอนแรก และส าคัญที่สุดคือ ท า 
Usability Testing ก่อนน าระบบไปใชง้าน เพื่อแยกปัญหา
และแกไ้ขลว่งหนา้ ประการที่สอง พฒันาศกัยภาพของทีม
พัฒนา ด้วยการฝึกอบรมดา้น UX/UI Design อย่างเป็น
ระบบ ศึกษาหลกัการและแนวปฏิบตัิที่ดี จากกรณีศึกษา
และโครงการอื่น แลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัสถาบนัอื่น ปรบัปรุง
ความสามารถดา้นการคิดเชิงออกแบบที่เนน้ผูใ้ช ้ประการ
ที่สาม ปรบัปรุงกระบวนการจัดซือ้จัดจ้างเน้นคุณภาพ
มากกว่าราคา ก าหนดเกณฑด์า้น Usability เช่น ใหผู้ข้าย
รวมการทดสอบกบัผูใ้ชเ้ป็นสว่นหนึ่งของโครงการ ท าการ
ตรวจรบังานที่เขม้งวด ตรวจสอบว่าระบบตรงตามเกณฑ ์
Usability และคณุภาพก่อนอนมุตัิการใชง้าน 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับนักพัฒนาและผู้บริหาร 

2.1 ส าหรบันกัพฒันาระบบ  
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นักพัฒนาระบบสารสนเทศตอ้งตระหนักว่า การ
พัฒนาระบบที่ดีไม่ไดเ้ป็นเรื่องของเทคโนโลยีเพียงอย่าง
เดียว แต่เป็นเรื่องของการเขา้ใจผูใ้ช ้ดังนัน้ ผูพ้ัฒนาควร 
ศึกษาหลกัการ UX/UI Design อย่างจริงจัง ไม่ว่าจะเป็น
ผ่านการอ่านหนังสือ การอบรม หรือการแลกเปลี่ยนกับ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้น UX/UI ทดสอบกบัผูใ้ชจ้รงิอยา่งสม ่าเสมอ
ตลอดกระบวนการพฒันา ไมใ่ช่รอจนกวา่ระบบจะเสรจ็สิน้
แล้วจึงมาทดสอบ เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะและปรบัปรุง
อยา่งตอ่เนื่อง โดยไมถื่อวา่ระบบท่ีเสรจ็เรยีบรอ้ยแลว้นัน้ไม่
ตอ้งปรบัปรุง 

2.2 ส าหรบัผูบ้รหิาร 
ผูบ้ริหารตอ้งตระหนกัว่า การลงทนุในเทคโนโลยีที่ 

 

ดีนัน้ก็เท่ากับการลงทนุในการเขา้ใจและตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน ดงันัน้ ผูบ้ริหารควร ใหค้วามส าคญั
กับ  User Experience เท่ า เที ยมกับ การป ฏิบัติ ต าม
ระเบียบและขอ้ก าหนด เนื่องจากทัง้สองมีความส าคญัเท่า
เทียมกนั สนบัสนุนงบประมาณและทรพัยากรส าหรบัการ
พฒันาที่มีคุณภาพ บอกรบัว่าการพฒันาระบบที่ดีตอ้งใช้
เวลา งบประมาณ และบคุลากรที่เพียงพอ สรา้งวฒันธรรม
องค์กรที่ เปิดรับการเปลี่ยนแปลงและการมีส่ วนร่วม 
ความส าคัญของวฒันธรรมนีค้ือจะท าใหผู้ใ้ชไ้ม่ตา้นทาน
เมื่อมีการน าระบบใหมม่าใช ้ 

จากข้อเสนอดังกล่าวสามารถเขียนเป็น System 
Architecture Diagram ตาม Figure 2 

Web Interface

Evaluation Dashboard

Workflow Engine

Scoring Engine

Deduplication Module

Mobile Responsive
Interface

Input Forms

Status Tracking

Notification Service

User Authentication

Personnel
Database

Workload & Performance
Database

Evaluation
Database

Presentation Layer Application Layer

 
 
Figure 2 Proposed System Design  
 
ทีม่า: ภาพประกอบโดยผูเ้ขียน จดัท  าขึน้เพ่ือแสดงโครงสรา้งระบบตามแนวคิด Proposed System Design เพ่ือใชใ้นการศกึษาและพฒันา
โมเดลระบบสารสนเทศ 
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