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ค�ำน�ำ

	 ในยุคุที่่�เทคโนโลยีดิีิจิิทััลเข้้ามามีีบทบาทสำำ�คัญัในทุกมิิติิของชีีวิิต การพัฒันาระบบสารสนเทศได้้
ก้้าวไกลจนกลายเป็็นเครื่่�องมืือสำำ�คัญที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการดำำ�เนิินงานในหลากหลายด้้าน ทั้้�งการศึกษา 
การสื่่�อสาร การท่่องเที่่�ยว และการส่่งเสริิมวััฒนธรรม หนึ่่�งในแนวคิิดที่่�กำำ�ลัังเป็็นที่่�สนใจอย่่างมาก 
ในปัจจุุบััน คืือ เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ซึ่่�งเป็็นการนำำ�องค์์ประกอบของเกมมาประยุุกต์์ใช้้กับ
ระบบสารสนเทศ เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม และส่่งเสริิมประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น
สำำ�หรัับผู้้�ใช้้งาน 

	 หนัังสืือ “การพัฒันาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน” เล่ม่นี้้�จััดทำำ�ขึ้้�นเพื่่�อเป็น็แหล่ง่
ความรู้้�ที่่�ครอบคลุุมแนวคิด ทฤษฎีี และตััวอย่า่งการนำำ�เกมมิิฟิิเคชัันไปใช้้ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ
ในบริิบทต่่าง ๆ โดยเฉพาะในประเทศไทย เนื้้�อหาในหนัังสืือเล่่มนี้้�จะพาผู้้�อ่่านทำำ�ความเข้้าใจตั้้�งแต่่ 
หลัักการพื้้�นฐานของเกมมิิฟิิเคชััน การวางแผนและออกแบบระบบสารสนเทศ ไปจนถึงการวิิเคราะห์์
กรณีศึึกษาเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีดิิจิิทััลให้้ตอบโจทย์์ความต้้องการของผู้้�ใช้้งานในยุุคปััจจุุบััน  
พร้้อมกัับการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อให้้ผู้้�อ่่านมีีความรู้้�ความเข้้าใจและนำำ�ไปใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
หวัังว่่าหนัังสืือเล่่มนี้้�จะเป็็นแรงบัันดาลใจและเป็็นคู่่�มือสำำ�คัญสำำ�หรัับผู้้�ที่่�สนใจพััฒนาระบบสารสนเทศ
สมััยใหม่่ที่่�มีีศัักยภาพในการสร้้างการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างสร้้างสรรค์และยั่่�งยืืน

	 ขอขอบคุุณทุุกท่่านที่่�มีีส่่วนร่่วมในการจััดทำำ�หนัังสืือเล่่มนี้้�ซึ่่�งเป็็นอาจารย์์ผู้้�สอนที่่�ทรงความรู้้�  
ผลงานประสบการณ์สููงในสาขาสารสนเทศและบรรณารัักษศาสตร์์ ทั้้�งในด้้านความรู้้� ข้้อมููล และ 
แรงสนัับสนุุน โดยหวังัเป็็นอย่า่งยิ่่�งว่่าผู้้�อ่่านจะได้้รับประโยชน์จากเนื้้�อหาในหนังัสืือเล่่มนี้้�และสามารถ
นำำ�ไปต่่อยอดเพื่่�อพััฒนาระบบสารสนเทศพััฒนาวิิชาชีีพสารสนเทศศาสตร์์และศาสตร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง  
รวมทั้้�งสร้้างสรรค์นวัตกรรมใหม่่ ๆ เพื่่�อสร้้างคุุณค่่าต่่อสัังคมและประเทศชาติิต่่อไป
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บทน�ำ
	ปั จจุุบัันเทคโนโลยีีมีีบทบาทสำำ�คัญต่่อการดำำ�เนิินชีีวิิต ระบบสารสนเทศได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือ

หลัักในการสนัับสนุุนการจัดการและการตัดัสิินใจขององค์ก์ร ช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิิภาพในการดำำ�เนินิงาน

และการตัดสิินใจที่่�มีีความแม่่นยำำ�และรวดเร็็วยิ่่�งขึ้้�น การพัฒนาระบบสารสนเทศจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�องค์์กร

ต่่าง ๆ ต้้องให้้ความสำำ�คัญเพื่่�อให้้สามารถแข่่งขัันในตลาดและปรัับตััวต่อความเปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ (Kotlarsky, 2023) การมีระบบสารสนเทศที่่�มีีประสิิทธิิภาพไม่่เพีียงแต่่ช่่วยสนัับสนุุน

การดำำ�เนิินงานในปัจจุุบััน แต่่ยัังสร้้างความพร้้อมในการรับมืือกัับความท้้าทายในอนาคต โดยระบบ

สารสนเทศที่่�ออกแบบมาอย่่างยืืดหยุ่่�นและครอบคลุุมการจัดการทรััพยากรและข้้อมููลจะช่่วยให้้การ

วางแผนและการตัดสิินใจเป็็นไปได้้อย่า่งรวดเร็็วและแม่่นยำำ� (Rodriguez-Perez, 2023) ทำำ�ให้้องค์์กร

สามารถปรัับตััวและพััฒนากระบวนการทำำ�งานได้้อย่า่งต่่อเนื่่�อง ฉะนั้้�น การปรัับปรุุงระบบสารสนเทศ

ให้้ทันสมััยและสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างรวดเร็็ว เป็็นสิ่่�งที่่�จำำ�เป็็น 

เพื่่�อรองรัับการเจริิญเติิบโตและการขยายตััวขององค์์กร 

	ร ะบบสารสนเทศมีีบทบาทสำำ�คัญในโลกปััจจุุบััน ผ่่านการขับเคลื่่�อนนวัตกรรม ประสิิทธิิภาพ 

และการเชื่่�อมต่่อ เมื่่�อเทคโนโลยีีพััฒนาไป การพึ่่�งพาระบบสารสนเทศก็็คาดว่่าจะเพิ่่�มขึ้้�น ทำำ�ให้้

เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�มีีความสำำ�คััญมากยิ่่�งขึ้้�นต่อความสำำ�เร็็จทั้้�งส่่วนบุุคคล สัังคม และองค์์กร ในบทนี้้�  

จึึงมีีวััตถุุประสงค์์ในการนำำ�เสนอแนวคิดหลัักในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ตั้้�งแต่่ความสำำ�คัญของ

ระบบสารสนเทศ องค์์ประกอบของระบบสารสนเทศ ประเภทของระบบสารสนเทศ ไปจนถึงการ

ปรัับปรุุงระบบสารสนเทศให้้มีประสิิทธิิภาพ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจในแนวคิดพื้้�นฐานของการพัฒนา

ระบบสารสนเทศมากยิ่่�งขึ้้�น

1.1	ค วามสำำ�คัญของระบบสารสนเทศ
	 1.1.1	 นิยามความหมายและความส�ำคัญของระบบสารสนเทศ
	ร ะบบสารสนเทศมีบทบาทส�ำคัญในโลกปัจจุบัน โดยเป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญของสังคมที่

พัฒนาไปพร้อมกบัเทคโนโลยสีมยัใหม่ (Rainer et al., 2020) สรปุนยิามความหมายและความส�ำคญั

ของระบบสารสนเทศต่อองค์กร ได้ดังนี้ 

		  1.1.1.1	 นิยามความหมายของระบบสารสนเทศ 

		ร  ะบบสารสนเทศ (Information System) เป็นองค์ประกอบส�ำคัญในสังคมยุคใหม่ที่

ช่วยให้การประมวลผลและการจัดเก็บข้อมูลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง ยังมีบทบาทในการ

ปรับปรุงการสื่อสาร การตัดสินใจที่แม่นย�ำและการด�ำเนินงานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ช่วยสร้าง 

ความได้เปรียบในการแข่งขัน ส่งเสริมโลกาภิวัตน์ นวัตกรรม การจัดการทรัพยากร ความปลอดภัย 

คุณภาพชีวิต ความยั่งยืน และการจัดการภาวะวิกฤต (Rainer et al., 2020) ท�ำให้สามารถจัดการ
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ข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้องค์กรธุรกิจ หน่วยงานรัฐบาล และบุคคลทั่วไป 

สามารถรักษาและจัดระเบียบข้อมูลที่ส�ำคัญเพื่อใช้ในการตัดสินใจและการด�ำเนินงานประจ�ำวน  

(Ladley, 2019) 

		น  อกจากนี้ ระบบสารสนเทศยังเป็นการผสมผสานขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ 

เทคโนโลยี กระบวนการ และวิธีการที่ใช้ในการจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ มีท�ำงานร่วมกัน 

ในการรวบรวม จัดเกบ็ ประมวลผล และเผยแพร่ข้อมลูทีจ่�ำเป็นต่อการด�ำเนนิงานขององค์กร เพือ่สร้าง

การปฏสิมัพนัธกบัลกูค้าและผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี รวมถงึการเพิม่ศกัยภาพการแข่งขนัในตลาด (Zwass, 

2024; Zemmouchi-Ghomari, 2021) โดยเป้าหมายหลัก คือการให้ข้อมูลที่ถูกต้อง ทันเวลา และ

เกี่ยวข้อง เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจและปรับปรุงประสิทธิภาพขององค์กร การใช้ระบบสารสนเทศ

อย่างมีประสิทธิภาพช่วยให้องค์กรสามารถเพิ่มผลผลิต ปรับปรุงกระบวนการท�ำงาน และสร้างความ

ได้เปรียบในการแข่งขันได้อย่างมีประสิทธิผล

		  1.1.1.2	ค วามส�ำคัญของระบบสารสนเทศ

		ร  ะบบสารสนเทศ เป็นระบบโครงสร้างพื้นฐานและเครือ่งมือทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัองค์กรและ

ธุรกิจ ในการด�ำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยในการตัดสินใจและการปรับปรุงกระบวนการ  

โดยการใช้ข้อมลูอย่างรอบด้านได้ถกูต้องและทนัเวลา (Pearlson et al., 2024) สรปุความส�ำคญัของ

ระบบสารสนเทศตามลักษณะการด�ำเนินงาน ดังนี้ 

		  1)	 การปรับปรุงประสิทธิภาพการด�ำเนินงาน (Operational Efficiency) ระบบ

สารสนเทศช่วยให้การด�ำเนินงานภายในองค์กรมปีระสทิธิภาพมากขึ้น โดยผ่านการจดัการกระบวนการ

ต่าง ๆ อย่างอัตโนมัติ และช่วยลดขั้นตอนการท�ำงานท่ีไม่จ�ำเป็น องค์กรสามารถประมวลผลข้อมูล

และท�ำงานที่ซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว ลดข้อผิดพลาดที่เกิดจากการท�ำงานด้วยการใช้คนเพียง 

อย่างเดียว (Human Error) สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจที่แม่นย�ำและรวดเร็วมากขึ้น  

อีกทั้งช่วยประหยัดเวลาและทรัพยากร ส่งผลให้เกิดการลดต้นทุน และท�ำให้การด�ำเนินงานมี

ประสิทธิผลเพิ่มขึ้น (Lee & Seppelt, 2012) 

		  2)	 การส่ื่�อสารและการทำำ�งานร่่วมกััน (Improved Communication and  

Collaboration) ระบบสารสนเทศช่ว่ยเสริมิสร้้างการสื่่�อสารให้้มีปีระสิทิธิภิาพทั้้�งภายในและภายนอก

องค์์กรทำำ�ให้้บุคลากรสามารถแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลและทำำ�งานร่่วมกัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น  

โดยเฉพาะอย่างยิง่ในการท�ำงานรวมกันในแผนกงานอื่น สามารถรองรบัการท�ำงานระยะไกล ระบบการ

จดัการเอกสารและการสือ่สาร ตวัอย่างเช่น การใช้แพลตฟอร์มการประชุมออนไลนและระบบจดัเกบ็

ข้อมูลร่วมกัน ท�ำให้การท�ำงานร่วมกันเป็นไปอย่างราบรื่นและมีความต่อเนื่อง รวมทั้งการจัดการทาง

ธรุกจิ การตดิต่อและปฏสัิมพนัธกบัลกูค้า การจดัการและวเิคราะห์ความต้องการ ปรบัปรงุการบรกิาร

ลูกค้า การรักษาลูกค้า และการดึงดูดลูกค้า ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น (Symonenko  

et al., 2020) เป็นต้น
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		  3)	 การจััดการข้้อมููลและการรัักษาความปลอดภััย (Data Management and 

Security) ระบบสารสนเทศช่่วยในการจัดการข้้อมููลขนาดใหญ่่ให้้เป็็นระเบีียบและเข้้าถึึงได้้ง่าย 

ในเวลาทีจ่�ำเป็น ท�ำให้การค้นหาและการใช้ข้อมลูมปีระสทิธภิาพ นอกจากนี ้การรกัษาความปลอดภยั

ของข้อมูลเป็นสิ่งส�ำคัญที่ระบบสารสนเทศต้องค�ำนึงถึง ซึ่งระบบที่ดีมักจะมีมาตรการป้องกัน 

การเข้าถึงข้อมูลที่ไม่ได้รับอนุญาต เช่น การใช้ระบบการยืนยันตัวตน การเข้ารหัสข้อมูล และการ 

ส�ำรองข้อมลู ท�ำให้องค์กรมั่นใจได้วาข้อมลูส�ำคัญได้รบัความปลอดภยัจากภยัคกุคามภายนอก (Yang  

et al., 2020) 

	 	 4)	 การสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน (Competitive Advantage) องค์กร

ที่ใช้ระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ สามารถสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันได้อย่างมีนัย

ส�ำคญั ด้วยการใช้ข้อมลูเชงิลกึในการวเิคราะห์ตลาดและลกูค้า สามารถตอบสนองต่อการเปลีย่นแปลง

ของตลาดได้รวดเร็วขึ้น รวมถึงการปรับปรุงการบริการลกค้าและการพัฒนาผลตภัณฑ์ท่ีตรงกับ 

ความต้องการของตลาด ระบบสารสนเทศช่วยให้การตัดสินใจเป็นไปอย่างแม่นย�ำ และมีข้อมูล

สนับสนนุ ซึง่ช่วยให้องค์กรก้าวไปข้างหน้าได้อย่างมั่นใจ และพฒันาผลติภณัฑ์ได้อย่างรวดเรว็ (Ranjan 

& Foropon, 2021)

	 	 5)	 ความสามารถในการปรัับขนาดและการเติิบโต  (Scalability and Growth) 

ระบบสารสนเทศช่่วยให้้องค์์กรที่่�กำำ�ลัังเติิบโตสามารถปรัับขนาดการดำำ�เนิินงานได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ 

การออกแบบระบบที่่�สามารถรองรัับการเพิ่่�มขึ้้�นของจำำ�นวนผู้้�ใช้้และข้้อมููล ทำำ�ให้้องค์์กรสามารถ 

ขยายตัวได้โดยไม่ต้องสร้างระบบใหม่ตั้งแต่ต้น ระบบสารสนเทศที่มีความยืดหยุ่นช่วยให้องค์กร

สามารถปรบัตัวเข้ากบัความเปลีย่นแปลงทางธรุกจิและเทคโนโลยไีด้อย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ 

ซึ่งเป็นการเติบโตและมีความยั่งยืนในระยะยาว (Moro-Visconti et al., 2023) 

		  จะเห็นได้ว่า ระบบสารสนเทศมีความส�ำคัญอย่างยิ่งต่อองค์กร เนื่องจากช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการด�ำเนินงานผ่านการท�ำงานอัตโนมัติและการลดขั้นตอนท่ีไม่จ�ำเป็น ท�ำให้

กระบวนการต่าง ๆ เป็นไปอย่างรวดเร็วและมีความแม่นย�ำมากขึ้น การจัดการข้อมูลท่ีเป็นระบบ

และการรกัษาความปลอดภยัของข้อมลูทีม่มีาตรการป้องกนัทีเ่ข้มงวด ท�ำให้องค์กรสามารถเกบ็รกัษา

ข้อมลูทีส่�ำคญัได้อย่างปลอดภยัและมปีระสทิธภิาพ ลดความเสีย่งจากการถกูโจมตหีรอืการเข้าถงึโดย

ไม่ได้รบัอนญุาต และยงัช่วยให้องค์กรมคีวามได้เปรยีบทางการแข่งขนั โดยการสนบัสนนุการตดัสนิใจ

ด้วยข้อมูลเชิงลึกและการวิเคราะห์ที่แม่นย�ำ ท�ำให้องค์กรสามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของ

ตลาดได้อย่างรวดเร็ว และพัฒนาผลตภัณฑ์และบริการท่ีตรงกับความต้องการของลูกค้าได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ระบบสารสนเทศยังช่วยเสริมสร้างความสามารถในการปรับขนาดและการ

เติบโตขององค์กร ท�ำให้องค์กรสามารถขยายตัวและรองรับการเพิ่มขึ้นของจ�ำนวนผู้ใช้และข้อมูลได้

โดยไม่ต้องเปลี่ยนแปลงโครงสร้างพื้นฐานทั้งหมด ช่วยให้องค์กรมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับตัว

เข้ากับความเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว 

ตัว
อย่
าง
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1.2	 องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ
	ร ะบบสารสนเทศ เป็็นระบบที่่�ซัับซ้้อนประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลัักหลายส่่วน ได้้แก่่ 

ฮาร์์ดแวร์์ (Hardware) ซอฟต์์แวร์์ (Software) ข้้อมููล (Data) กระบวนการ (Procedures) และ

บุุคคล (People) ดัังภาพที่่� 1.1 การบูรณาการองค์์ประกอบเหล่่านี้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพช่่วยให้้ 

ระบบสารสนเทศสามารถปรัับปรุุงการดำำ�เนิินงาน ส่่งเสริิมการตัดสิินใจ เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการ

สื่่�อสาร และสนัับสนุุนความสำำ�เร็็จขององค์์กร การทำำ�งานร่วมกัันระหว่่างฮาร์์ดแวร์์ ซอฟต์แวร์์ ข้้อมููล 

กระบวนการ และบุุคคลเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญในการสร้้างระบบสารสนเทศที่่�แข็็งแกร่่งและมีีประสิิทธิิภาพ 

โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

ภาพที่ 1.1 องค์ประกอบหลักของระบบสารสนเทศและความสัมพนัธ์ระหว่างส่วนประกอบ

	 1.2.1	ฮาร์ดแวร์
	 ฮาร์ดแวร์ หมายถึง อุปกรณ์ที่จับต้องได้ ซึ่งใช้ในการประมวลผลและจัดเก็บข้อมูล เช่น 

คอมพิวเตอร์ เซิร์ฟเวอร์ และอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลอื่น ๆ ดังนั้น ฮาร์ดแวร์จึงเปน็ส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้

ระบบสารสนเทศท�ำงานได้อย่างราบรื่นและมปีระสทิธภิาพ เนือ่งจากเป็นพื้นฐานที่รองรบัการท�ำงาน

ของซอฟต์แวร์และกระบวนการทั้งหมดในระบบ (Englander & Wong, 2021) ความส�ำคัญของ

ฮาร์ดแวรในระบบสารสนเทศ คือ ช่วยในการประมวลผลข้อมลูจ�ำนวนมากอย่างรวดเรว็และแม่นย�ำ ซึง่

มคีวามจ�ำเป็นในการด�ำเนินงานขององค์กรทีต้่องการการประมวลผลข้อมลูขนาดใหญ่ เกบ็รักษาข้อมลู

อย่างปลอดภัยและมปีระสทิธิภาพ ช่วยให้การเข้าถึงข้อมลูและการส�ำรองข้อมลูเป็นไปได้อย่างสะดวก

และรวดเรว็ ช่วยให้ระบบสารสนเทศท�ำงานได้อย่างเสถยีร รวมทัง้ รองรับการเพิม่ขึ้นของปริมาณข้อมลู

และการประมวลผล ซึง่ช่วยให้องค์กรสามารถปรบัตวัและเติบโตได้ตามความต้องการทีเ่ปลีย่นแปลงไป  

โดยสามารถแบ่งประเภทของฮาร์ดแวร์ได้ 11 ประเภท (มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงใหม่, 2566)  

ดงัภาพที ่1.2 และการท�ำงานในระบบสารสนเทศ ได้ตามตารางที ่1.1 แสดงรายละเอยีดประเภทและ

การท�ำงานของฮาร์ดแวร์ 

ตัว
อย่
าง
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 ภาพที่ 1.2 ประเภทของฮาร์ดแวรในระบบสารสนเทศ

ตารางที่ 1.1 ประเภทและการท�ำงานของฮาร์ดแวร์

ประเภทฮาร์ดแวร์ การทำำ�งานในระบบสารสนเทศ

1. 	หน่วยประมวลผลกลาง 
	 (Central Processing Unit)

ท�ำหน้าที่ประมวลผลค�ำสั่งและควบคุมการท�ำงานของระบบทั้งหมด  
การเลือกหน่วยประมวลผลกลางที่มีความเร็วและประสิทธิภาพสูงช่วยเพิ่ม 
ขีดความสามารถของระบบสารสนเทศ (iHAVECPU, 2567)

2. 	เมนบอร์ด 
	 (Motherboard)

แผงวงจรหลักท�ำหน้าที่เชื่อมต่อและประสานการท�ำงานของทุกส่วนประกอบ
ฮาร์ดแวร์ในระบบสารสนเทศ (Lenovo, 2567)

3. 	หน่วยความจ�ำ 
	 (RAM)

หน่วยความจ�ำเก็บข้อมูลชั่วคราวที่จ�ำเป็นต่อการประมวลผล ช่วยให้สามารถ
เปิดใช้งานโปรแกรมหลายตัวพร้อมกนัได้โดยไม่ท�ำให้ระบบช้าลง (Intel, 2567) 

4. 	อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล 
	 (Storage Devices)

อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลเป็นส่วนส�ำคัญ ซึ่งมีความเร็วในการเข้าถึงและอ่านเขียน
ข้อมูลสูงช่วยให้การเปิดโปรแกรมได้เร็วขึ้น ท�ำให้งานประมวลผลข้อมลูเป็นไป
ได้อย่างราบรื่น (Amazon, 2566)

5. 	หน่วยจ่ายไฟ 
	 (Power Supply Unit: PSU)

ท�ำหน้าที่แปลงไฟฟ้าจากแหล่งจ่ายไฟหลักให้เป็นไฟฟ้าที่เหมาะสมกับ 
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของคอมพวิเตอร์ ช่วยป้องกันปัญหาการขัดข้องของ 
ระบบสารสนเทศ ยืดอายุการใช้งานของอุปกรณ์ (ส�ำนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กรมที่ดิน, 2559)

6. 	ระบบระบายความร้อน 		
	 (Cooling Systems)

การทำำ�งานของระบบสารสนเทศที่่�ใช้้งานหนััก ระบบระบายความร้้อน ช่่วยให้้ 
การทำำ�งานของฮาร์์ดแวร์์มีีความเสถีียรป้องกัันความร้้อนสูงเกิินไป ยืืดอายุุ 
การใช้งาน โดยรักษาอุณหภูมิให้เหมาะสม (ไพศาล นาผล, 2557)

7. 	หน่วยประมวลผลกราฟิก 
	 (Graphics Processing Unit)

ประมวลผลกราฟิกและภาพในระดับสูง ลดภาระการท�ำงานของหน่วย 
ประมวลผลกลางท�ำให้การท�ำงานของระบบมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (Mercular, 
2565) 

ตัว
อย่
าง
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ประเภทฮาร์ดแวร์ การท�ำงานในระบบบสารสนเทศ

8.	 อุปกรณ์น�ำเข้าข้อมูล 
	 (Input Devices)

อุปกรณ์น�ำเข้าช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถส่งค�ำสั่งและข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศ 
เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ และสแกนเนอร์ เป็นต้น (Kroobannok, 2563)

9. 	อุปกรณ์แสดงผล 
	 (Output Devices)

ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถมองเห็็นผลลััพธ์์จากการทำำ�งานของระบบสารสนเทศได้้ 
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น การมีจอภาพที่่�มีีความละเอีียดสููงหรืือเครื่่�องพิิมพ์์ที่่�มีี 
คุุณภาพ (Hinckley et al., 2014)

10. 	อุปกรณ์ต่อพ่วง 
	 (Peripheral Devices)

ช่วยเสริมการท�ำงานของระบบสารสนเทศมีความหลากหลายมากขึ้น เช่น  
การพิมพ์ การสแกนเอกสาร และการเชื่อมต่ออุปกรณ์หลาย ๆ ชิ้นพร้อมกนั 
(Ide et al., 2019)

11. 	ฮาร์ดแวร์เครือข่าย 
	 (Networking Hardware)

ฮาร์ดแวร์เครือข่ายใช้ในการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย เช่น เราเตอร์ สวิตช์ และ
การ์ดเครือข่าย ท�ำให้เกิดการท�ำงานร่วมกันและการเข้าถึงข้อมลูจากระยะไกล
ได้อย่างสะดวกและเป็นไปได้อย่างราบรื่น (Englander & Wong, 2021)

	

	 จากประเภทและการท�ำงานของฮาร์ดแวร์ท่ีกล่าวมาในข้างต้นน้น จะเห็นได้ว่า การท�ำงาน

รวมเข้าด้วยกันของฮาร์ดแวร์เหล่านี้อย่างมีประสิทธิภาพ จะท�ำให้ระบบสารสนเทศท�ำงานได้อย่าง 

เต็มศักยภาพ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงานขององค์กร และรองรับความต้องการที่หลากหลาย

 

	 1.2.2	ซอฟต์แวร์
	 ซอฟต์แวร คอื ชดุค�ำสัง่หรือโปรแกรมทีอ่อกแบบมา เพือ่ให้คอมพวิเตอร์สามารถท�ำงานต่าง ๆ   

ได้้ตามที่่�ผู้้�ใช้้งานต้้องการ โดยซอฟต์์แวร์์เป็็นส่วนประกอบหลัักของระบบสารสนเทศที่่�มีีความสำำ�คััญ 

หน้้าที่่�สำำ�คัญของซอฟต์แวร์์ในระบบสารสนเทศ ประกอบด้้วย การจััดเก็็บข้้อมููล การประมวลผล

ข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และการแสดงผลข้้อมููล ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้อย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ (Geeks for Geeks, 2021; Hashemi-Pour, 2024) โดยแบ่่งเป็็น 4 ประเภท  

ดัังภาพที่่� 1.3 และการทำำ�งานในระบบสารสนเทศแสดงได้้ตามตารางที่่� 1.2

ตารางที่ 1.1 ประเภทและการท�ำงานของฮาร์ดแวร์ (ต่อ)

ภาพที่ 1.3 ประเภทของซอฟต์แวรในระบบสารสนเทศ

ตัว
อย่
าง
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ตารางที่ 1.2 ประเภทและการท�ำงานของซอฟต์แวร์

ประเภทฮาร์ดแวร์ การทำำ�งานในระบบสารสนเทศ

1.	 ซอฟต์แวร์ระบบ 
	 (System Software)

ท�ำหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่างฮาร์ดแวรและผู้ใช้งาน เช่น Windows macOS 
ในการจัดการทรัพยากรของระบบ ประมวลผลค�ำสั่ง และควบคุมการ
ท�ำงานของฮาร์ดแวร์ ช่วยให้ฮาร์ดแวรต่าง ๆ ผู้ใช้งานสามารถใช้งานระบบ
สารสนเทศได้ง่ายและเป็นไปอย่างราบรื่น (Pham, 2007) 

2. 	แอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ 
	 (Application Software)

โปรแกรมที่่�ถููกออกแบบมาเพื่่�อช่่วยผู้้�ใช้้งานทำำ�งานเฉพาะด้้าน เช่่น ซอฟต์แวร์์
สำำ�นักงาน Microsoft Office ซอฟต์แวร์์กราฟิิก Adobe Photoshop  
โดยช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำำ�งานและอำำ�นวยความสะดวกให้้กับผู้้�ใช้้งาน 
ในกิจกรรม (Shin, 2006)

3. 	ซอฟต์แวร์เพื่อการพฒันา 
	 (Development Software)

โปรแกรมที่ช่วยนักพฒันาในการสร้าง แก้ไข และทดสอบซอฟต์แวร์อื่น ๆ  
เครื่องมือเหล่านี้ท�ำให้งานเขียนโค้ดและการแก้ไขโปรแกรมเป็นไปได้ง่ายและ
รวดเร็ว ช่วยให้นักพฒันาสามารถเขียน ตรวจสอบ และทดสอบโค้ดได้สะดวก
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น (Von Krogh, 2003)

4. 	ซอฟต์แวร์ยูทิลิตี้ 
	 (Utility Software)

โปรแกรมที่ช่วยสนับสนุนการท�ำงานของระบบปฏิบัติการ ท�ำหน้าที่ดูแลและ
ปรับปรุงระบบ เช่น การล้างไฟล์ที่ไม่จ�ำเป็น การจัดเรียงข้อมลูในฮาร์ดดิสก์ 
ป้องกนัไวรส ช่วยให้ระบบสารสนเทศท�ำงานได้เสถียร ปลอดภัย และมี
ประสิทธิภาพ (Martín et al., 2017)

	 จะเห็นได้ว่า ซอฟต์แวร์มีความส�ำคัญอย่างย่ิงต่อระบบสารสนเทศ เน่ืองจากท�ำหน้าท่ีเป็น

ตัวกลางที่ช่วยให้ฮาร์ดแวร์และผู้ใช้สามารถท�ำงานร่วมกัน เป็นการท�ำงานเฉพาะด้าน และช่วยให ้

การท�ำงานของระบบสารสนเทศมีความปลอดภัย เสถียร ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ซอฟต์แวร์ท�ำหน้าที่เปน็

องค์ประกอบส�ำคัญที่ท�ำให้ระบบสารสนเทศสามารถท�ำงานได้อย่างราบรื่น ตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้งาน และช่วยให้องค์กรสามารถบริหารจัดการข้อมูลและการท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 1.2.3	 ข้อมูล
	ข้้ อมููล เป็็นสิ่่�งที่่�มีีรููปแบบหลากหลาย เช่่น ตััวเลข ข้้อความ หรืือรููปภาพ ซึ่่�งมีีการสร้้างขึ้้�น 

รวบรวม และจััดเก็็บเพื่่�อใช้้ในการวิิเคราะห์์ตััดสิินใจข้้อมููลที่่�ถููกต้้องและแม่่นยำำ�ช่วยให้้ผู้้�บริิหาร

สามารถจััดการทรััพยากรได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (Data Education in Schools, 2019; 

“Data Representation in Computer Science”, n.d.) ทั้้�งนี้้� ข้้อมููลสามารถจำำ�แนกออกเป็็น  

5 ประเภทหลััก ดัังภาพที่่� 1.4 และการทำำ�งานในระบบสารสนเทศ (Alam, 2022; Naeem, 2020) ได้้ 

ตามตารางที่ 1.3 ดังน้ี 

ตัว
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ภาพที่ 1.4 การจ�ำแนกประเภทของข้อมูลในระบบสารสนเทศ

ตารางที่ 1.3 ตารางจ�ำแนกประเภทข้อมูล

ประเภทข้อมูล การทำำ�งานในระบบสารสนเทศ

1.	 ข้อมูลดิบ 
	 (Raw data)

ข้อมลูที่ยังไมผ่่านการประมวลผลหรือจัดการ ระบบสารสนเทศจะต้องประมวลผล
และจัดการข้อมูลดิบเพื่อเปลี่ยนให้เป็นข้อมูลที่มีโครงสร้างและมีความหมายที่
สามารถน�ำไปวิเคราะห์หรือใช้ในการตัดสนิใจได้ (Silva, 2016)

2.	 ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง 
	 (Unstructured data)

ข้อมลูที่ไม่ได้จัดอยู่ในรปแบบที่ก�ำหนด เช่น ข้อความ ภาพ วิดีโอ หรือเสียง ระบบ
สารสนเทศต้องมีเครื่องมือและเทคนิคพิเศษ เช่น การประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
(NLP) หรือการวิเคราะห์ข้อมลูภาพ เพื่อจัดการข้อมลูที่ไม่มีโครงสร้าง (Das, 2013)

3.	 ข้อมูลกึ่งโครงสร้าง 
	 (Semi-structured 
	 data)

ข้อมลูที่มีการจัดรูปแบบบางสว่น เช่น ไฟล์ XML, JSON หรืออีเมล ซึ่งมีโครงสร้างที่
ช่วยในการจัดการข้อมูลบางสว่น ระบบสารสนเทศสามารถจัดเก็บและประมวลผล 
โดยใช้ฐานข้อมูลที่รองรับการจัดเก็บข้อมลูแบบกึ่งโครงสร้าง (Li, 2004)

4. 	ข้อมูลอภิพันธุ์ 
	 (Metadata)

ข้อมลูที่อธิบายลักษณะของข้อมลูอื่น ๆ เช่น ชื่อไฟล วันที่สร้าง และข้อมูลเกี่ยวกับ
การเข้าถึง ข้อมลูอภิพันธุ์ช่วยให้ระบบสารสนเทศสามารถจัดระเบียบ ค้นหา และ
บริหารจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Nadkarni, 2011)

5.	 ข้อมูลขนาดใหญ่ 
	 (Big data)

ข้อมลูที่มีปริมาณมาก ต้องการการประมวลผลและการจัดการด้วยเทคโนโลยีเฉพาะ 
ดังนั้นระบบสารสนเทศที่จัดการข้อมูลขนาดใหญ่ต้องมีความสามารถในการ
ประมวลผลที่สูงและมีเครื่องมือที่เหมาะสมในการวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านี้เพื่อดึง
ข้อมลูเชิงลึก (Sagiroglu, 2013)

	 จากประเภทข้อมูล จะเห็นได้ว่าระบบสารสนเทศจะไม่สามารถท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

หากขาดข้อมูลที่ครบถ้วนและถูกต้อง โดยข้อมูลที่มีคุณภาพช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการด�ำเนินงาน

และช่วยให้การสื่อสารภายในองค์กรเป็นไปได้อย่างราบรื่น สนับสนุนการด�ำเนินงาน การตัดสินใจ 

และการพัฒนากลยุทธ์ทางธุรกิจและองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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	 1.2.4		กระบวนการ 
	 กระบวนการ เป็นขั้นตอนหรือวิธีการที่ก�ำหนดไว้ในการรวบรวม ประมวลผล จัดเก็บ และ 

เผยแพร่ข้อมูล ช่วยให้ระบบสารสนเทศท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีมาตรฐาน โดยใช้เป็น

แนวทางและก�ำหนดขั้นตอนการท�ำงานต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการประมวลผลและจัดการข้อมูลภายใน

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร กระบวนการเหล่านี้ครอบคลุม

การปฏิบัติงานต่าง ๆ เช่น การรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล การจัดเก็บ  

การจัดการ การวเคราะห์ข้อมูล และการเผยแพร่ข้อมูลไปยังผู้ใช้ที่เกี่ยวข้อง โดยมีลักษณะและ 

บทบาทส�ำคัญของกระบวนการ (Turner, 2022) ดังภาพที่ 1.5 รายละเอียดดังนี้

ภาพที่ 1.5 ลักษณะและบทบาทของกระบวนการในระบบสารสนเทศ

	 1)	 การกำำ�หนดขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน โดยกระบวนการจะช่่วยกำำ�หนดขั้้�นตอนการทำำ�งานที่่�ชััดเจน 

รวมทั้้�งมาตรฐานในการทำำ�งานเพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้ระบบสารสนเทศทุุกคนปฏิิบััติิงานตามขั้้�นตอนเดีียวกัน  

ท�ำให้การท�ำงานมีความต่อเนื่องและเป็นมาตรฐานและสามารถตรวจสอบได้ง่าย

	 2)	 การควบคุมคุณภาพและลดข้อผดิพลาด โดยกระบวนการที่วางแผนและด�ำเนนิการอย่างดี

จะช่วยลดความเสีย่ง จากข้อผดิพลาดของผูใ้ช้งานระบบสารสนเทศทีอ่าจเกดิขึ้น เช่น การป้อนข้อมลู

ผิดพลาด การจัดการข้อมูลที่ไม่เหมาะสม และเพิ่มคุณภาพของข้อมูลและการประมวลผลในระบบ

	 3)	 การรกษาความปลอดภัยของข้อมูล โดยกระบวนการยังครอบคลุมถึงมาตรการรกษา 

ความปลอดภััยของข้้อมููล เช่่น การควบคุุมการเข้้าถึึง การป้องกัันการรั่่�วไหลของข้้อมููล และการ 

สำำ�รองข้้อมููลเพื่่�อป้้องกัันการเข้้าถึึงข้้อมููลโดยไม่่ได้้รับอนุุญาตและการละเมิิดความปลอดภััย

	 4)	 การสนับสนุนการท�ำงานร่วมกัน โดยกระบวนการช่วยให้ทุกคนในทีมสามารถท�ำงาน 

ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการก�ำหนดหน้าที่และความรับผิดชอบอย่างชัดเจน ท�ำให ้

การท�ำงานของทีมมีความลื่นไหลและประสานงานกันได้ดี

	 5)	 การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง โดยกระบวนการในระบบสารสนเทศสามารถปรับปรุงและ

พัฒนาอย่างต่อเนือ่งเพือ่ให้สอดคล้องกบัความเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยแีละความต้องการของธรุกจิ 

ท�ำให้องค์กรสามารถปรับตัวได้ทันต่อสถานการณ์และการแข่งขนัในตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 ดงันั้น กระบวนการทีม่ปีระสทิธภิาพ หรอืการวางแผนและการบรหิารจดัการกระบวนการทีด่ี

ในระบบสารสนเทศจึงเป็นปัจจัยส�ำคัญที่ช่วยให้ระบบท�ำงานเปน็ไปได้อย่างราบรื่น มีความน่าเชื่อถือ 

และสามารถผลิตสารสนเทศที่มีคุณค่าในการสนับสนุนการตัดสินใจและการด�ำเนินงานขององค์กร
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