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บทคัดยอ  

บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) อธิบายแนวคิดและหลักการของการออกแบบ Green UX ใหมี

ศักยภาพในการสงเสริมพฤติกรรมการบริโภคที่ยั ่งยืนของผูบริโภคดิจิทัล 2) พัฒนาแนวทางการออกแบบ 

Green UX โดยประยุกตใชทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (TPB) ทฤษฎีการสะกิด (Nudge Theory) และการ

สรางนิสัยดิจิทัล (Digital Habits) ควบคูกับเทคโนโลยีดิจิทัล และ 3) กำหนดแนวทางปฏิบัติและตัวชี้วัดที่

สามารถประเมินผลดานสิ่งแวดลอม พฤติกรรมผูบริโภค และผลตอบแทนทางธุรกิจ พรอมวิเคราะหจาก

กรณีศึกษา ผูเขียนนำเสนอการวิเคราะหกรอบแนวคิดทางจิตวิทยาและสังคม เพื ่อนำไปสูการออกแบบ

ประสบการณผูใชที่สามารถจูงใจใหเกิดเจตนารมณเชิงสิ่งแวดลอมและนำไปสูพฤติกรรมที่ยั่งยืนในทางปฏิบัติ 

นอกจากน้ีผูเขียนไดเสนอกลยุทธที่เปนรูปธรรม เชน การใช Eco-Feedback Dashboard การลดภาระทาง

ปญญา และการนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาปรับปรุงประสบการณผูใชอยางตอเน่ือง พรอมกำหนดตัวช้ีวัด

ผลสัมฤทธิ์ทั้งในมิติดานสิ่งแวดลอม พฤติกรรมผูบริโภค และผลตอบแทนทางธุรกิจ โดยนำกรณีศึกษาจากภาค

ธุรกิจ เชน Google และ eBay นำมาเปนตัวอยางเพื ่อแสดงศักยภาพและผลลัพธของ Green UX ในการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภคและสรางคุณคาอยางยั่งยืน ผลการศึกษาชี้ใหเห็นวาการออกแบบ Green UX 

ที่ใชเทคโนโลยีในการออกแบบเชื่อมโยงพฤติกรรมของผูบริโภค รวมกับการใชกลยุทธขององคกร เมื่อนำมา

ประเมินผลที่ครอบคลุมทุกมิติสามารถเปนกลไกขับเคลื่อนธุรกิจดิจิทัลไปสูความย่ังยืนในระยะยาว 

 

คำสำคญั:  การออกแบบประสบการณผูใช พฤติกรรมการบริโภคอยางย่ังยืน ความย่ังยืนดิจิทัล  
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Abstract  

This paper presents to 1) explain the concepts and principles of Green User Experience 

(Green UX) design as a mechanism to foster sustainable consumption behavior among digital 

consumers, 2) develop design approaches for Green UX by integrating the Theory of Planned 

Behavior (TPB), Nudge Theory, and Digital Habit formation with digital technologies, and 3) 

establish practical guidelines and measurable indicators for evaluating environmental impacts, 

consumer behavior, and business performance through case analysis. The study analyzes 

psychological and social frameworks to inform UX design that motivates environmental 

intentions and translates them into sustainable behavioral practices. It further proposes 

concrete strategies such as implementing Eco-Feedback Dashboards, reducing cognitive load, 

and applying artificial intelligence to continuously enhance user experience. Performance 

indicators are defined across environmental, behavioral, and business dimensions. Case 

studies, including Google and eBay, are used to demonstrate the potential and outcomes of 

Green UX in transforming consumer behavior and creating sustainable value. The findings 

indicate that technology-driven Green UX design, when aligned with consumer behavioral 

insights and integrated with corporate strategies, can serve as a catalyst for advancing digital 

business toward long-term sustainability.  

 

Keywords:  User Experience Design, Sustainable Consumption Behavior, Digital Sustainability  
 

บทนำ 

ในยุคปจจุบันที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาทสำคัญตอพฤติกรรมของผูบริโภค โดยเฉพาะหลังจาก

สถานการณการแพรระบาดของโรค COVID - 19 ทำใหการบริโภคผานแพลตฟอรมออนไลนกลายเปนวิถีชีวิตใหมของ

สังคม ทั้งในดานของขอมูลขาวสาร ชองทางการติดตอสื่อสาร และการซื้อขายสินคาและบริการออนไลน ที่สงผล

กระทบตอพฤติกรรมของผู บริโภคและทำใหนิยามของการบริโภคมีบริบทที ่เปลี ่ยนแปลงไป (Heer, 2020) 

ขณะเดียวกันความตระหนักในประเด็นดานสิ่งแวดลอมก็เพิ่มสูงขึ้นอยางตอเนื่อง สงผลใหแนวคิดการบริโภคอยาง

ยั่งยืน (Green Consumption) กลายเปนหนึ่งในประเด็นสำคัญควบคูกับพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป 

ผูบริโภคเริ ่มใหความสนใจตอสินคาที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม การลดการใชทรัพยากรอยางสิ้นเปลือง และการ

สนับสนุนองคกรที่มีความรับผิดชอบตอสังคม จากงานวิจัยของ Kim and Lee (2023) กลาววา สินคาที่เปนมิตรกับ

สิ่งแวดลอมมีสวนแบงตลาดโดยรวม 17% และสวนแบงการเติบโต 32% ซึ่งเติบโตเร็วกวาสินคาทั่วไป 2.7 เทา 

นอกจากนั้นจากงานวิจัยของ Goedertier et al. (2024) พบวา 78% ของผูบริโภครูสึกวาความยั่งยืนเปนสิ่งสำคัญ 

และ 55% ของผูบริโภคพรอมจายเงินเพิ่มขึ้นเพื่อซื้อสินคาที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอม ซึ่งสามารถคาดการณไดวา
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ผูบริโภคหันมาสนใจตอสิ่งแวดลอมเพิ่มมากขึ้น ดังนั้นในบริบทของแพลตฟอรมออนไลน การออกแบบเว็บไซตที่เนน

“ประสบการณของผูใช” ในดานความรูสึกที่ตอบสนองตอการใชงานเว็บไซตหรือระบบตาง ๆ เชน ความสะดวกสบาย 

ใชงานงาย ความสนุกสนาน จนทำใหเกิดประสบการณที่ดีแกผูใชงานนั้น เรียกวา “User Experience หรือ UX 

(Nugraha & Fatwanto, 2021) ซึ่งมีบทบาทอยางมากในการกำหนดพฤติกรรมของผูบริโภคในการตัดสินใจซื้อสินคา

ผานแพลตฟอรมออนไลน จากงานวิจัยของ Suadamara (2024) กลาววา เมื่อผูบริโภคไดรับประสบการณที่ดีจาก

การใชงานเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะการออกแบบใหใชงานงายและตรงกับความคาดหวังจะทำใหผูบริโภค

รูสึกพึงพอใจและอยากกลับมาซื้อสินคาซ้ำมากขึ้น ยิ่งชวยเสริมความภักดีตอองคกรและการบอกตอซึ่งเปนการ

สงเสริมยอดขายในระยะยาว แตในขณะเดียวกัน การออกแบบ UX เพ่ือใหตอบสนองกับผูบริโภคน้ัน กลับสงเสริมการ

บริโภคที่เกินความจำเปนและไมมีใครคิดวาการเขาใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันจะสรางผลกระทบตอสิ่งแวดลอมได 

จากงานวิจัยของ Kiourtis et al. (2024) กลาววา เว็บไซตหรือแอปพลิเคชันตาง ๆ ที่ออกแบบ UX โดยไมคำนึงถึง

สิ่งแวดลอม จะมีปริมาณขอมูลที่ตองถายโอนสูงซึ่งสงผลกระทบตอกระบวนการทำงานของโครงขายอินเทอรเน็ต

โดยตรง หากมีการโหลดภาพหรือวิดีโอจำนวนมาก หรือมีการออกแบบสวนติดตอกับผูใชที่ซับซอน (User Interface: 

UI) ทำใหเกิดการปลอยกาซคารบอนไดออกไซดออกมาดวย กลาวไดวา การทำทุกกิจกรรมบนอินเทอรเน็ตสามารถ

ปลอยกาซคารบอนออกมาเพียงเล็กนอย แตดวยจำนวนผูใชอินเทอรเน็ตทั่วโลกและกิจกรรมแตละอยางที่ทำ ปริมาณ

กาซที่ปลอยออกมาเมื่อรวมกันแลวจึงกลายเปนปริมาณที่มากขึ้นได นอกจากผลกระทบดานสิ่งแวดลอมแลวยังสงผล

กระทบตอพฤติกรรมของผูบริโภคดวย จากงานวิจัยของ Liu (2024) พบวาการออกแบบ UX ใหมีการแจงเตือนโดย

การสงเปนขอความไปยังผูใชงานเพื่อบอกวามีกิจกรรมหรือการอัปเดตใหมเกิดขึ้นบนแพลตฟอรมนั้น ๆ หรือการ

เลื่อนดูขอมูลบนหนาจอไปเรื่อย ๆ โดยไมรูวาจุดสิ้นสุดของขอมูลที่ตองการอยูตรงไหนหรือที่เรียกวา Infinite Scroll 

เชน การ Feed บน Facebook เปนตน สามารถนำไปสูการใชเวลาบนหนาจอมากเกินไป ซึ่งสงผลเสียตอสุขภาพจิต 

โดยเฉพาะกับผูบริโภคที่อยูในวัยเด็ก อยางไรก็ตามสวนใหญในการออกแบบ UX เพื่อเพิ่มยอดขายและความพึงพอใจ

ของผูใชเปนหลักนั้น ยังขาดกระบวนการการออกแบบที่บูรณาการแนวคิดดานสิ่งแวดลอมหรือการสรางคุณคาอยาง

ย่ังยืน ซึ่งการออกแบบ Green UX (Green User Experience) น้ัน หมายถึง กระบวนการออกแบบประสบการณผูใช

ในระบบดิจิทัลที่มุงลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม สงเสริมการใชทรัพยากรอยางคุมคา และสงเสริมพฤติกรรมที่ยั่งยืน

ของผูใชแตกตางจากการออกแบบ UX ทั่วไป ที่เนนแคความพึงพอใจและประสิทธิภาพของการใชงานบนเว็บไซตหรือ

แอปพลิเคชันเทานั้น ซึ่งในการออกแบบ Green UX จะพิจารณาผลกระทบตอสิ่งแวดลอม การใชพลังงาน และสราง

แรงบันดาลใจใหผูใชเลือกทางเลือกที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอมมากขึ้น 

ดังนั้นวัตถุประสงคของบทความนี้มีเปาหมายในการนำเสนอแนวทางการออกแบบ UX ที่คำนึงถึงความ

ย่ังยืนและชวยสงเสริมใหเกิดพฤติกรรมการบริโภคอยางมีความรับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมของผูบริโภคดิจิทัล โดยหวัง

วาผลลัพธจะเปนกรอบแนวคิดและแนวทางปฏิบัติที่นักออกแบบเว็บไซต นักวิจัย หรือนักการตลาด สามารถนำไป

ประยุกตใชสรางคุณคาที่ย่ังยืนทั้งตอองคกร ผูบริโภค และสังคม 
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วัตถุประสงคของการศึกษา  

1. เพื่ออธิบายแนวคิดและหลักการของการออกแบบ Green UX ใหมีศักยภาพในการสงเสริมพฤติกรรมการ

บริโภคที่ยั่งยืนของผูบริโภคดิจิทัล 

2. เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบ Green UX โดยประยุกตใชทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (TPB) ทฤษฎี

การสะกิด (Nudge Theory) และการสรางนิสัยดิจิทัล (Digital Habits) ควบคูกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

3. เพื่อกำหนดแนวทางปฏิบัติและตัวชี้วัดที่สามารถประเมินผลดานสิ่งแวดลอม พฤติกรรมผูบริโภค และ

ผลตอบแทนทางธุรกิจ พรอมวิเคราะหจากกรณีศึกษา 

ดังนั้นการออกแบบประสบการณผูใช (UX) ไมเพียงมีผลตอความพึงพอใจในการใชงานระบบดิจิทัล แตยัง

สงผลโดยตรงตอกระบวนการรับรู การตัดสินใจ และพฤติกรรมการบริโภคของผูใช การเขาใจกลไกเหลานี้จึงเปน

สิ่งจำเปนในการพัฒนาแนวทางการออกแบบที่สามารถจูงใจใหเกิดพฤติกรรมการบริโภคอยางยั่งยืน ดังนั้น การศึกษา

กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่อธิบายความสัมพันธระหวาง UX และพฤติกรรมผูบริโภค จึงเปนพื้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาแนวทาง “Green UX” ที่สงเสริมความรับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมอยางเปนรูปธรรม 

 

กรอบแนวคิดและทฤษฎีวาดวยผลกระทบของการออกแบบ UX ตอพฤติกรรมการบริโภค 

ในการเปลี ่ยนผานสู ยุคดิจิทัลนั ้น สวนใหญพฤติกรรมของผู บริโภคเกิดขึ ้นบนแพลตฟอรมออนไลน 

ไมวาจะเปนการคนหาขอมูล การบริโภคคอนเทนต หรือการซื้อขายสินคาและบริการ ซึ่งการจะออกแบบเวบ็ไซตหรือ

แอปพลิเคชันใหตอบสนองกับผูบริโภคนั้น ไมไดเริ่มตนแคการออกแบบหนาตาเทานั้น แตตองเริ่มตั้งแตการทำความ

เขาใจในพฤติกรรมของผูใช (User Behavior) อยางลึกซึ้ง โดยเฉพาะในยุคที่ประสบการณของผูใชงานเปนปจจัยหลัก

ที่ทำใหผูบริโภคเลือกหรือไมเลือกใชบริการ การออกแบบประสบการณผูใช (UX) ถือเปนปจจัยสำคัญที่สงผลโดยตรง

ตอพฤติกรรมของผูบริโภคในยุคดิจิทัล จากงานวิจัยของ Fahad et al. (2025) ยืนยันวาการออกแบบ UX ไมไดมี

อิทธิพลแคความรูสึกสะดวกหรือความพึงพอใจ แตยังเปลี่ยนแปลงวิธีคิด การตัดสินใจ และสิ่งที่สำคัญคือ พฤติกรรม

การบริโภคอยางเปนรูปธรรม ไมไดหมายถึงแคความงายในการใชงาน แตเกี่ยวของกับการรับรูของผูบริโภคตอ

ฟงกชันของระบบ คุณคาทางอารมณ และผลกระทบจากการโตตอบกับระบบในภาพรวม ดังนั้น กรอบแนวคิดสำคัญ

ที่นำไปสูการเปลี่ยนวิธีคิดและพฤติกรรมการบริโภคของสังคมในระยะยาว คือ การประยุกตใชทฤษฎีทางจิตวิทยาและ

สังคม เชน ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (Theory of Planned Behavior: TPB) ซึ ่งเนนวา “ความตั้งใจ” ของ

ผูบริโภคเกิดจากทัศนคติ บรรทัดฐานทางสังคม และการรับรูวาสามารถควบคุมพฤติกรรมนั้นได (Ajzen, 1991) ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยของพรพรรณ พันธแจม และชวนชื่น อัคคะวณิชชา (2561) ซึ่งใชทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม

เปนแกนหลักในการประเมินปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑเพื่อสิ่งแวดลอม พบวาหากออกแบบ 

UX ไดถูกตองจะเปนการสรางทัศนคติบวกตอผูบริโภค กอใหเกิดการเห็นแบบอยางในกลุมสังคม และเนนฟเจอรที่

ผูใชรูสึกวาใชงาย สะดวก จะสงผลตอการตัดสินใจและพฤติกรรมการบริโภคที่ยั่งยืนมากขึ้น รวมทั้งการนำทฤษฎีการ

สะกิด (Nudge Theory) ของ Thaler and Sunstein (2008) ซึ่งเปนทฤษฎีวาดวยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

มนุษยโดยการปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอมหรือบริบทที่ผูคนใชตัดสินใจอยางแนบเนียนและไมเปนการบังคับ เพ่ือจูงใจ
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ใหผูใชเลือกทางเลือกที่ดีตอสังคมและสิ่งแวดลอม จากงานวิจัยของ Laukkanen et al. (2022) ยืนยันวา การใช

แนวคิดนี้ชวยออกแบบในระบบดิจิทัลสามารถผลักดันใหพฤติกรรมยั่งยืนเกิดขึ้นไดจริง เชน การตั้งคาพื้นฐานของ

แอปใหเปน “โหมดประหยัดพลังงาน” การแสดงขอความแนะนำวาการเลือกฟเจอรนี้ “ลด CO2 ไดเทาไร” หากนำ

แนวคิดนี้มาผนวกกับการสรางนิสัยดิจิทัล (Digital Habit) จะสงผลใหผูใชงานเกิดพฤติกรรมซ้ำ ๆ โดยไมรูตัวภายใต

สิ่งกระตุนหรือสิ่งเราเดิม ผูใชจะตอบสนองตออินเทอรเฟซและกิจกรรมเดิมซ้ำ ๆ โดยไมตองคิดมาก สอดคลองกับ

งานวิจัยของ Berni and Borgianni (2021) ชี้วาการออกแบบ UX ที่ดีชวย “ลดภาระทางปญญา (Cognitive Load)” 

คือ ชวยใหผูใชตัดสินใจโดยไมรูสึกเหนื่อยลาหรือสับสน อีกนัยคือ การที่ผูใชมีความคุนเคยกับการใชเมนูหรือเขาใจ

ขั้นตอนการใชงานของเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันโดยไมตองทำความเขาใจผลลัพธหลังจากคลิกที่เมนูนี้แลว เชน การ

กดซื้อซ้ำ การมีสวนรวม ซึ่งการกระทำซ้ำ ๆ  เหลานี้ชวยเอื้อประโยชนตอการเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภค โดยเฉพาะ

เมื่อนำมาบูรณาการความยั่งยืนและสิ่งแวดลอมเขากับการออกแบบ UX จะสงผลใหผูใชเกิดความคุนเคยกับการใช

งานระบบที่ยั่งยืนกับสิ่งแวดลอมมากขึ้น เชน การต้ังคาเริ่มตนใหหนาเว็บไซตเขาสู “โหมดประหยัดพลังงาน” ทุกครั้ง 

การแจงเตือนเมื่อใชฟเจอรที่ใชทรัพยากรสูง หรือทำใหตัวเลือกสินคาสีเขียวอยูดานบนสุด เปนตน นอกจากนั้นการ

ใชแนวคิด Digital Minimalism (Newport, 2019) เนนการปรับระบบ UX ให “นอยแตมาก” โดยคัดกรองฟเจอร

หรือองคประกอบที่จำเปนเทานั้น เชน การลดปริมาณขอมูลหรือกราฟกที่มีขนาดใหญ หรือลดขั้นตอนการใชงานที่

สิ้นเปลืองพลังงาน จากงานวิจัยของ Berni and Borgianni (2021) กลาวไววาการลด Cognitive Load ผานแนวคิด 

Digital Minimalism ทำใหผูใชตัดสินใจงายขึ้น การใหความสำคัญกับฟเจอรหลักและการลดภาระขอมูลมากเกินไป 

ชวยลดความซ้ำซอนของขอมูลซึ่งหมายถึงการใชพื้นที่ในการจัดเก็บและแบนดวิดท (Bandwidth) ที่นอยลง อีกนัย

หน่ึงคือ การชวยลดขยะอิเลก็ทรอนิกส (Electronic Waste: E-waste) และชวยสงเสริมพฤติกรรมผูใชอยางยั่งยืน 

ดังนั้นการออกแบบ Green UX ในยุคดิจิทัลเปนการประยุกตทฤษฎีจิตวิทยาและสังคมเพื่อนำไปสูการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผูบริโภคสูความยั่งยืน โดยทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรมชี้ใหเห็นวาทัศนคติ บรรทัดฐานทาง

สังคม และการรับรูการควบคุมพฤติกรรมสามารถถูกหลอหลอมผานการออกแบบ UX ที่สรางความรูสึกบวกและ

ความสะดวกในการใชงาน ขณะที่การใชทฤษฎีการสะกิดชวยการปรับสภาพแวดลอมดิจิทัล เชน การตั้งคาเริ่มตน

โหมดประหยัดพลังงานหรือการแสดงผลกระทบตอสิ่งแวดลอมเพื่อจูงใจอยางแนบเนียน นอกจากนี้การสรางนิสัย

ดิจิทัลผานพฤติกรรมซ้ำ ๆ  การลด Cognitive Load เพ่ือชวยใหผูใชตัดสินใจงายขึ้น และแนวคิด Digital Minimalism 

ที่ลดขอมูลหรือฟเจอรสิ้นเปลือง ตางก็มีสวนชวยใหผูใชคุนเคยกับการใชงานระบบที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอมมากขึ้น 

ซึ่งทั้งหมดนี้สะทอนวาการออกแบบ Green UX คือ กลยุทธสำคัญในการผลักดันผูบริโภคสูการบริโภคอยางยั่งยืนใน

ระยะยาว 

 

การออกแบบ Green UX ใหสงเสริมพฤติกรรมการบริโภคในบริบทดิจิทัล  

การออกแบบ Green UX ไมไดหมายถึง การออกแบบโดยใชสีหรือสัญลักษณเชิงสิ่งแวดลอมในการออกแบบ

เว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเทานั้น แตตองบูรณาการเปาหมายดานความยั่งยืนเขาไปในทุกกระบวนการตั้งแตแนวคิด
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ไปจนถึงการปฏิบัติ หากวิเคราะหเชิงลึกจะพบวา “องคประกอบสำคัญ” ของการออกแบบ Green UX มีทั้งดาน            

กลยุทธ ดานเทคโนโลยี และดานพฤติกรรมผูใช โดยสามารถสังเคราะหประเด็นหลักไดดังน้ี 

1. กลยุทธธุรกิจที่ประสานกับเปาหมายของความยั่งยืน ธุรกิจที่ใหความสำคัญกับการออกแบบ Green UX 

ตองมีวิสัยทัศนและยุทธศาสตรที่ผสานเปาหมายดานสิ่งแวดลอมเขาไวกับพันธกิจขององคกร ทั้งนี้ควรเริ่มจากการ

ตั้งเปาหมายที่ชัดเจน เชน การลดรอยเทาคารบอน (Carbon Footprint) จากการดำเนินธุรกิจออนไลน และกำหนด

ตัวชี้วัดความสำเร็จ (Key Performance Indicators) ที่ผสานทั้งมุมสิ่งแวดลอมและผลประกอบการทางธุรกิจ (De 

Medeiros et al., 2019) รวมถึงผูบริหารระดับสูงที่มีความตั้งใจสนับสนุนและสรางวัฒนธรรมองคกรดานความยั่งยืน 

จะสงผลดีตอการนำ Green UX ไปใชใหประสบความสำเร็จ 

2. การออกแบบเพื่อผูใชโดยเนนความยั่งยืนเชิงประสบการณ หลักสำคัญของการออกแบบ Green UX คือ 

การสรางประสบการณที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอมพรอมกับตอบโจทยเปาหมายทางธุรกิจ เชน ความสะดวก ความ

รวดเร็ว หรือความประทับใจ (Ghai & Modgil, 2025) แนวคิดนี้เนนใหผูใช “รับรู” ผลกระทบจากพฤติกรรมของ

ตนเองระหวางใชผลิตภัณฑดิจิทัล เชน การนำเสนอขอมูลเกี่ยวกับการใชพลังงานหรือทรัพยากรในรูปแบบที่เขาใจ

งายบนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน (Eco-Feedback Dashboard) เพ่ือชวยกระตุนใหผูใชปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใหเปน

มิตรตอสิ ่งแวดลอมมากขึ ้น หรือการใชเทคนิคในรูปแบบของเกม ชวยกระตุ นและสรางแรงจูงใจกับผู ใช 

(Gamification) ชวยโนมนาวใจผูใชใหมีสวนรวมในการลดการใชทรัพยากรอยางเต็มใจ (Lim et al., 2025) 

3. ความเขาใจและสนองตอบตอพฤติกรรมผูใช เปนหัวใจสำคัญของการออกแบบ Green UX ที่ประสบ

ความสำเร็จในเชิงธุรกิจ เพราะตอใหระบบมีฟเจอรเพื่อความยั่งยืนมากเพียงใด หากไมเขาใจสิ่งที่ผูใช “ตองการจริง” 

และ “ใหความสำคัญจริง” ยอมสื่อสารไมตรงเปาหมายและไมสามารถสรางแรงจูงใจใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมได (De Medeiros et al., 2019) นอกจากนี้ การปรับการออกแบบ UX ใหเปนเฉพาะกลุมโดยอิงจากการ

วิเคราะหขอมูลเจตนาและพฤติกรรม ยังชวยเพิ่มโอกาสความสำเร็จในการโนมนาวใจไดอีกดวย เชน ผูใชที่ให

ความสำคัญกับเรื่องราคา อาจใหเห็นประโยชนในเรื่อง “คาไฟลดลง” จากการโหมดประหยัดพลังงานขณะที่ผูใชที่รัก

สุขภาพ อาจเนนขอดีดานประโยชนตอสุขภาพและความเปนอยูที่ดี (Lim et al., 2025) 

4. การใชเทคโนโลยีดิจิทัลและขอมูลที่เหมาะสม ถือเปนแกนหลักในการยกระดับประสิทธิภาพของ Green 

UX ในธุรกิจยุคใหม โดยองคกรสามารถใชระบบวิเคราะหขอมูล (Analytics) เพ่ือเก็บและวิเคราะหพฤติกรรมของผูใช 

ติดตามวาฟเจอร “สีเขียว” อยาง Eco-Feedback Dashboard หรือโหมดประหยัดพลังงาน ไดรับความนิยมและ

นำไปสูพฤติกรรมที่ย่ังยืนหรือไม ผลลัพธเชิงลึกเหลาน้ีเปดโอกาสใหเห็นจุดแข็ง จุดออน และชองวางในประสบการณ

ผูใช เพื่อใหปรับแตง UX ไดตรงจุดและสอดคลองกับวัฒนธรรมและบริบทของผูใชแตละกลุม (De Medeiros et al., 

2019) อีกทั้งเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) เขามาเติมเต็มดานการประมวลผลและคาดการณพฤติกรรมแบบ Real-

Time ชวยใหธุรกิจนำเสนอประสบการณ Green UX ที่เฉพาะกับผูใชแตละรายอยางมีประสิทธิภาพ, การแนะนำ

ฟเจอรที ่เหมาะสม หรือปรับอินเทอรเฟซเพื่อกระตุนใหเปลี่ยนพฤติกรรมตามเปาหมายความย่ังยืน นอกจากน้ี 

เครื่องมือวัดรอยเทาคารบอน (Carbon Footprint Tools) แบบ Real-Time ยังชวยใหทั้งผูใชและองคกรตระหนักถึง

ผลกระทบที่เกิดขึ้นจริงจากแตละกิจกรรมบนแพลตฟอรม เชน การแสดงขอมูลคารบอนไดออกไซดที่ปลอยออกมา
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จากการใชงาน ซึ่งสามารถกระตุนใหเกิดพฤติกรรมเชิงบวกไดอยางมีนัยสำคัญ (Pham Ngoc et al., 2025) เมื่อ

เทคโนโลยีเหลานี้ผสานรวมกันเปน Ecosystem เดียว จะกอใหเกิดวงจรการพัฒนา Green UX ที่ตอเนื่องและ

ตอบสนองไดรวดเร็ว ดวยการปรับปรุงและทดลองฟเจอรใหม ๆ  พรอมวัดผลแบบ Real-Time ชวยใหองคกรสามารถ

ขับเคลื่อน Green UX อยางเปนระบบ สรางคุณคาและความยั่งยืนไดทั้งในเชิงประสบการณผูใชและผลลัพธทาง

สิ่งแวดลอม (Lim et al., 2025) 

5. ความสามารถในการจัดการการเปลี ่ยนแปลงและสรางนวัตกรรม เปนปจจัยสำคัญอีกขอหน่ึง 

ในการขับเคลื่อน Green UX ใหเกิดผลอยางเปนรูปธรรม องคกรที่มีวัฒนธรรม “เรียนรูและปรับตัว” (Learning and 

Adaptive Culture) มีความกลาที่จะเปลี่ยนแปลง เปดรับแนวคิดใหม และยอมรับความลมเหลวซึ่งเปนสวนหนึ่งของ

กระบวนการพัฒนา (De Medeiros et al., 2019) จึงจะสามารถผลักดันนวัตกรรมความยั่งยืนใหเกิดขึ้นไดจริง  

เมื่อพิจารณาถึงพื้นฐานเชิงทฤษฎีในการออกแบบ UX ที่ดีนั้น มีบทบาทสำคัญตอการปรับเปลีย่นพฤติกรรม

การบริโภคในยุคดิจิทัลอยางมีนัยสำคัญ อยางไรก็ตาม การนำกรอบทฤษฎีเหลานั้นไปสูการออกแบบเพื่อความยั่งยืน

ในทางปฏิบัติ จำเปนตองมีแนวทางที่เปนระบบซึ่งผสมผสานหลักการทางจิตวิทยาและเทคโนโลยีในการออกแบบ

ประสบการณผูใชที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม  

 

แนวทางการนำทฤษฎีมาประยุกตใชในการออกแบบ Green UX เพื่อความยั่งยืน 

การนำแนวคิด Green UX ไปใชจริงในภาคธุรกิจดิจิทัล จำเปนตองกาวขามจากแรงบันดาลใจเชิงนโยบาย

หรืออุดมการณดานสิ่งแวดลอม ไปสูแนวทางปฏิบัติที่ตรวจสอบไดจริง โดยมุงเนนการบูรณาการเปาหมายดานความ

ยั่งยืนเขากับการออกแบบเชิงธุรกิจอยางเปนระบบและตอเนื ่อง องคกรควรกำหนดกลยุทธและพันธกิจดาน

สิ่งแวดลอมอยางชัดเจน พรอมวางตัวชี้วัดความสำเร็จ (Sustainability KPIs) ที่สะทอนทั้งผลลัพธดานสิ่งแวดลอม

และผลประกอบการ เชน การลดปริมาณคารบอนฟุตพริ้นตของหนาเว็บไซต หรือการลดการใชพลังงานดิจิทัลในแต

ละกิจกรรม ในงานวิจัยของ De Medeiros et al. (2019) กลาววา แนวทางเหลานี ้ควรใชรวมกับกระบวนการ

ออกแบบเชิงระบบ เชน Design Thinking Framework ซึ ่งเริ ่มจากการทำความเขาใจผู ใชเชิงลึก (Empathy & 

Define) เพื่อระบุพฤติกรรม อุปสรรค และแรงจูงใจที่เกี่ยวของกับการใชทรัพยากรดิจิทัล จากนั้นใชกระบวนการ

ระดมสมอง (Ideate) เพื่อพัฒนาแนวคิดที่ลดความซับซอนและความฟุมเฟอยในการใชงาน โดยทฤษฎีการวางแผน

พฤติกรรมสามารถประยุกตใชในขั้นน้ีเพ่ือเช่ือมโยงปจจัย 3 ประการ ไดแก ทัศนคติ (Attitude) ตอการใชดิจิทัลอยาง

ยั่งยืน มาตรฐานทางสังคม (Subjective Norm) ที่สงผลตอการเลือกใชงาน และการรับรูถึงความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม (Perceived Behavioral Control) แตกตางกันไปในแตละผู ใช ขอมูลเชิงลึกที ่ไดจึงชวยให        

นักออกแบบสามารถสรางประสบการณที่สงผลตอการตัดสินใจอยางยั่งยืนไดมากขึ้น เมื่อเขาสูขั้นตอนการออกแบบ 

(Prototype & Test) การนำทฤษฎีการสะกิดมาใชเพื่อออกแบบสิ่งจูงใจทางพฤติกรรมโดยใหอิสระแกผูใชในการ

เลือกใช เชน การต้ังคา “โหมดประหยัดพลังงาน” เปนคาเริ่มตน การจัดอันดับสินคาประเภท Eco-Friendly ใหอยูใน

ตำแหนงที่เห็นไดชัดเจน หรือการแจงเตือนผลลัพธดานการลดพลังงานในการเลือกใชระบบของผูใช แนวทางเหลาน้ี

ชวยผลักดันใหผูใช “เลือกสิ่งที่ดีตอสิ่งแวดลอม” ไดงายขึ้นโดยอาศัยโครงสรางการตัดสินใจที่ออกแบบมาอยางตั้งใจ 
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(Schneider et al., 2018) นอกจากนี้การสรางนิสัยดิจิทัลเปนอีกองคประกอบสำคัญใน Green UX ซึ่งมุงสงเสริมให

ผูใชเกิดพฤติกรรมยั่งยืนอยางตอเนื่อง เชน การใหขอมูลสะทอนกลับ (Eco-Feedback) ผานระบบคะแนนคารบอน 

(Carbon Points) หรือการแสดงขอมูลจำนวนพลังงานที่ประหยัดได เมื่อผูใชไดรับการกระตุนการมีสวนรวมในเชิง

บวกอยางสม่ำเสมอจะกอใหเกิดพฤติกรรมใหมในระยะยาวที่สอดคลองกับเปาหมายดานสิ่งแวดลอม เพื่อใหการ

ออกแบบมีความเปนรูปธรรม องคกรควรจัดทำ Green UX Checklist สำหรับตรวจสอบในแตละขั้นตอน เชน มีการ

บีบอัดขนาดไฟลภาพและวิดีโอเพื่อลดพลังงานในการประมวลผลหรือไม เว็บไซตใชบริการ Web Hosting ที่ใช

พลังงานหมุนเวียนหรือไม ระบบขนสงหรือบริการต้ังคาเริ่มตนแบบคารบอนต่ำหรือไม เปนตน ในดานการประเมินผล 

ควรมีการใชเครื่องมือควบคูระหวางตัวชี้วัดสิ่งแวดลอมและตัวชี้วัดทางธุรกิจ เชน Dashboard ที่วัดปริมาณพลังงาน

ที่ประหยัดได อัตราการเปลี่ยนพฤติกรรมผูใช (Behavioral Conversion) รวมถึงตัวช้ีวัด Conversion, Engagement 

และ Retention ที่สะทอนผลทางธุรกิจ (Qin et al., 2025) ตัวอยางของเครื ่องมือวัด ไดแก Website Carbon 

Calculator สำหรับวิเคราะหการปลอยกาซคารบอนไดออกไซดเทียบเทา (CO2e), Eco Grader สำหรับประเมิน

ประสิทธิภาพเว็บไซตดานสิ่งแวดลอม และ Sustainable Web Design Model (SWDM) สำหรับวิเคราะหการปลอย

กาซเรือนกระจกจากกิจกรรมดิจิทัล ที่สำคัญองคกรควรมีกระบวนการปรับปรุงอยางตอเนื่องดวยการใชขอมูลจริง

และเทคโนโลยี AI เพื ่อวิเคราะหพฤติกรรมการใชงาน และปรับปรุงฟเจอรใหสงเสริมการใชทรัพยากรอยางมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น กลไกนี้จะทำให Green UX พัฒนาอยางตอเนื ่องสอดคลองกับเปาหมายความยั่งยืนและ

ประสบการณผูใชในระยะยาว การนำทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม ทฤษฎีการสะกิด และกลไกการสรางนิสัยดิจิทัล 

มาประยุกตรวมกับแนวทาง Green UX จะชวยใหองคกรเปลี่ยนแนวคิดดานสิ่งแวดลอมใหกลายเปนระบบการ

ออกแบบ การวัดผล และการพัฒนาที่ตอเน่ือง  

อยางเชน บริษัทขนาดใหญและมีชื ่อเสียงอยาง Google ไดประยุกตใชกรอบทฤษฎีทางจิตวิทยาและ

พฤติกรรมเพ่ือนำเสนอการออกแบบ Green UX ที่สงผลตอการตัดสินใจเชิงสิ่งแวดลอมโดยไมสรางแรงตานหรือภาระ

ทางจิตใจแกผูใช ตามทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (Ajzen, 1991) พฤติกรรมเกิดจากความตั้งใจซึ่งไดรับอิทธิพลจาก 

ทัศนคติ บรรทัดฐานทางสังคม และ การรับรูวาตนสามารถควบคุมพฤติกรรมได ตัวอยางเชน การที่ Google Maps 

แนะนำเสนทางที่ใชพลังงานนอยที่สุด ไมเพียงแตเสนอทางเลือกแตยังชวยสรางทัศนคติเชิงบวกตอการเดินทางที่เปน

มิตรตอสิ่งแวดลอม โดยผูใชสามารถรับรูถึงอิทธิพลของตนเองตอการลดการปลอย CO2 ไดอยางชัดเจนผานขอมูล

เปรียบเทียบคารบอนที่ลดลง ซึ่งชวยเสริมการรับรูถึง “การควบคุมพฤติกรรม” ตามองคประกอบหลักของ ทฤษฎีการ

วางแผนพฤติกรรม ขณะเดียวกัน Google ไดนำทฤษฎีการสะกิดมาชวยออกแบบอยางมีนัยสำคัญ เชน การตั้งคา

โหมดประหยัดพลังงานใหเปนคาเริ่มตนในระบบ Android หรือ Google Search โดยไมตองใหผูใชตั้งคาดวยตนเอง 

การตั้งคาลวงหนานี้สอดคลองกับแนวทางของ Thaler และ Sunstein (2008) ที่ชี้ใหเห็นวาการเปลี่ยนบริบทการ

ตัดสินใจโดยไมบังคับสามารถสงผลตอพฤติกรรมที่ตองการอยางไดผล ซึ่งชวยลด “แรงเสียดทาน (Friction)” และ

สรางแรงจูงใจในระดับจิตใตสำนึก ซึ่งในระยะยาว Google ยังออกแบบผลิตภัณฑโดยการใชกลไกการสรางนิสัย

ดิจิทัล เชน ระบบแจงเตือนอัตโนมัติ การจัดวางโหมดประหยัดพลังงานในตำแหนงที่เขาถึงงาย หรืออัลกอริทึมปรับ

คุณภาพวิดีโอบน YouTube แบบอัตโนมัติ เพื่อลดการใชพลังงานอยางนอย 20% (Dash & Hu, 2021) การทำให
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พฤติกรรมเหลานี้เกิดขึ้นอยางซ้ำ ๆ โดยมีสิ่งกระตุนที่ชัดเจนและตอบสนองทันที ซึ่งจะชวยหลอหลอมพฤติกรรมผูใช

โดยไมรู ตัว ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Berni และ Borgianni (2021) ที่ยืนยันวา UX ที่สามารถ “ลดภาระทาง

ปญญา” และใชสิ่งเราในอินเทอรเฟซ (Interface Triggers) เชน การจัดวางปุมกด การใชสี ขอความแจงเตือน หรือ

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเปนองคประกอบหลักในการออกแบบ จะสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมผูใชใหเปนนิสัยซ้ำซากที่สงผล

ตอพฤติกรรมการบริโภคอยางยั่งยืนในระยะยาวได นอกจากนี้ Google ยังใชแนวทาง Eco-Feedback UX design 

เชน การใหขอมูลปริมาณ CO2 ที่ลดลงจากการเลือกเสนทางที่ประหยัดพลังงานใน Google Maps หรือการบีบอัด

ขอมูลและลดไฟลซ้ำใน Google Drive ดวยระบบ Data Deduplication ซึ่งชวยลดการใชทรัพยากรเซิรฟเวอรไดถึง 

25% (Ghai & Modgil, 2025) ทั ้งหมดนี ้สะทอนใหเห็นวาการออกแบบ UX ที ่ดี ไมไดเปนเพียงการสงเสริม

ประสบการณผูใชเทานั้น แตยังสามารถ “จูงใจ-เปลี่ยนพฤติกรรม-หลอหลอมการกระทำ” อยางเปนระบบตาม

หลักการทางพฤติกรรมศาสตรและความย่ังยืน 

อยางไรก็ตามแมจะมีตัวอยางองคกรที่ประสบความสำเร็จในการนำแนวทาง Green UX ไปใชจริงและ

กอใหเกิดผลลัพธที่เปนรูปธรรม ทั้งในแงพฤติกรรมผูบริโภค ประสิทธิภาพทางธุรกิจ และการลดผลกระทบตอ

สิ่งแวดลอม แตการขับเคลื่อนและประยุกตใช Green UX ในระดับองคกรและอุตสาหกรรมก็ยังตองเผชิญกับอุปสรรค

และขอจำกัดสำคัญหลายประการที่ควรไดรับการพิจารณาในกระบวนการออกแบบและการปรับใชอยางตอเน่ือง 

 

ความทาทายและขอจำกัดในการขบัเคลื่อน Green UX 

การขับเคลื่อน Green UX แมจะเปนแนวคิดที่สรางคุณคาไดทั้งตอผูใช สิ่งแวดลอม และธุรกิจ แตก็ยังมี

อุปสรรคและขอจำกัดหลายอยางที่ตองพิจารณา อุปสรรคที่สำคัญคือ การขาดมาตรฐานกลางในการวัดผลความย่ังยืน 

(UX Sustainability Metrics) แมจะมีเครื่องมือหลายอยาง เชน Website Carbon Calculator หรือ Eco Grader ที่

ใชประเมินผลกระทบดิจิทัลตอสิ่งแวดลอม แตเกณฑการคำนวณของแตละเครื่องมือแตกตางกัน บางเครื่องมือวัดจาก

ปริมาณคารบอนที่ปลอยตอเพจวิว (CO2e /page view) ขณะที่บางเครื่องมือวัดจากการถายโอนขอมูลหรือพลังงานที่

ใชของเซิรฟเวอร ทำใหผลลัพธไมสามารถนำมาเปรียบเทียบกันไดโดยตรง (Paracolli & Arquilla, 2023) ดังน้ัน

มาตรฐานในการวัดผลจึงเปนอุปสรรคหลักที่ทำให Green UX ไมสามารถวัดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมไดชัดเจน หาก

ไมมีการกำหนดเครื่องมือและเกณฑมาตรฐานในการวัดผลที่เปนมาตรฐานรวมกัน อาจทำใหการออกแบบ Green UX 

เปนแคเพียง “Greenwashing” เปนการสรางภาพลักษณวาเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม แตในทางกลับกันเปนการ

บิดเบือนความจริงเกี่ยวกับผลกระทบตอสิ่งแวดลอมของสินคาหรือการดำเนินงาน เพื่อหวังกระตุนยอดขายและสราง

ความนาเชื่อถือใหแบรนดเทานั้น เมื่อแบรนดไมสามารถใชตัวชี้วัดที่ชัดเจนในการเชื่อมโยงกับ KPI ทางธุรกิจ ก็สงผล

ใหผู บริหารอาจลังเลที่จะลงทุนใน Green UX เพราะไมเห็นความคุมคาที่สามารถพิสูจนไดในเชิงเปรียบเทียบ 

(Bhanarkar et al., 2023) อีกทั้งมักมีปญหาระหวางการออกแบบ UX ใหสรางประสบการณที่สวยงาม นาดึงดูด (เชน 

ภาพหรือวิดีโอที่มีความละเอียดสูง) ตอบสนองกับผูใชแตละคน กับการออกแบบ UX ที่ใชทรัพยากรนอย เนนรักษ

สิ่งแวดลอม ซึ่งหากเนนออกแบบ Green UX มากเกินไป อาจถูกมองวาลดคุณภาพประสบการณที่ผูใชจะไดรับ จาก

ผลการศึกษาเชิงเปรียบเทียบในงานวิจัยของ Subabay (2024) พบวา การผสมผสานระหวางการออกแบบเพื่อใชงาน 
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ความสวยงามนาดึงดูด และความรับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมเปนเรื่องทาทายอยางมาก ที่จะออกแบบอยางไรเพื่อสราง

แรงจูงใจในการใชงานโดยไมลดประสบการณผูใชและลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม โดยยังคงความสะดวกสบายในการ

ใชงานตอบสนองกับผูใช รวมถึงหนาตาของเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันที่นาดึงดูดในการใชงาน 

นอกจากนั ้นการออกแบบ Green UX ยังเผชิญกับขอจำกัดดานการรับรู ของผู ใช (User Awareness 

Limitation) เนื่องจากผูบริโภคจำนวนมากยังไมตระหนักวากิจกรรมดิจิทัล เชน การเปดเว็บไซตหรือการสตรีมวิดีโอ

สามารถสรางรอยเทาคารบอน ไดจริง หากไมมีการสื่อสารที่ชัดเจนถึงผลกระทบเหลานี้ การออกแบบ Green UX ก็

อาจไมกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภคไดเลย ทั้งนี้ งานวิจัยดานพฤติกรรมผูบริโภคยืนยันวาการรับรู 

(Awareness) และทัศนคติ (Attitude) เปนปจจัยสำคัญที่กำหนดพฤติกรรมการบริโภคที่ยั่งยืน (Maichum et al., 

2016) หากการออกแบบ UX ไมมีการสื่อสารใด ๆ ผูใชจะไมรูสึกถึงผลลัพธของการเลือก แตหากมี “การแจงเตือน

มากเกินไป” ก็อาจสรางความรำคาญและทำใหเกิดแรงตอตานจนผูใชไมตองการมีสวนรวม ดังนั้น นักออกแบบ UX 

จำเปนตองสรางสมดุลระหวางการรักษาประสบการณผูใชที่ราบรื่นและตอเนื่อง (Seamless UX) กับการออกแบบ

การสื่อสารเพ่ือกระตุนจิตสำนึกดานสิ่งแวดลอม โดยวิธีที่มีประสิทธิภาพและไดรับการแนะนำจากงานวิจัย คือ การใช 

Digital Nudging เชน การต้ังคาเริ่มตนที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม หรือการใช Eco-Feedback แบบ Real-Time ที่ชวย

ใหผูใชเห็นผลลัพธการเลือกของตนเองไดทันทีโดยไมรูสึกวาถูกบังคับ (Schneider et al., 2018) วิธีการเหลานี้ชวย

ใหผูใชสามารถ “รับรู” และ “ลงมือทำ” ไปพรอมกัน โดยยังคงไดรับประสบการณใชงานเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันที่

สะดวกและไมสะดุดได 

อุปสรรคดานตนทุนและโครงสรางพื้นฐาน เปนประเด็นสำคัญที่ทำใหการพัฒนา Green UX ไมสามารถ

ขับเคลื่อนไดงายในทุกแบรนด เนื ่องจากการออกแบบที่ยั ่งยืนจำเปนตองมีโครงสรางพื้นฐานสีเขียว (Green 

Infrastructure) เชน การใช Green Hosting ที่ทำงานดวยพลังงานหมุนเวียน การพัฒนาเว็บไซตดวย Efficient 

Coding ที่ลดการประมวลผลที่ไมจำเปน การบีบอัดขอมูล (Data Compression) เพื่อลดการถายโอน และการใช

เทคนิคที่ชวยลดการใชพลังงานโดยรวม อยางไรก็ตาม แนวทางเหลาน้ีลวนตองใชเงินลงทุนและทรัพยากรเพ่ิมเติม ทั้ง

ในดานเทคโนโลยีและบุคลากร เนื่องจากตองมีทีมงานที่มีทักษะเฉพาะในการออกแบบและพัฒนา ทำใหหลายองคกร

โดยเฉพาะธุรกิจขนาดเล็ก (SME) มักมองวาเปน “ภาระตนทุน” มากกวาผลประโยชนที่สามารถจับตองไดทันที (De 

Medeiros et al., 2019) ในทางปฏิบัติหากขาดการสนับสนุนเชิงโครงสราง องคกรอาจเลือกทำ Green UX เพียง

บางสวน เชน ลดขนาดภาพหรือเพิ่มฟงกชันเล็ก ๆ ที่สื่อสารดานสิ่งแวดลอม แตยังไมสามารถลงทุนในโครงสราง

พื้นฐานที่ยั่งยืนอยางเต็มรูปแบบ สงผลใหผลลัพธดานสิ่งแวดลอมไมเดนชัด และไมสามารถสรางคุณคาทางธุรกิจที่

ยั ่งยืนไดจริง ดังนั้น ความทาทายที่แทจริง คือ การทำใหการลงทุนดาน Green UX ถูกมองวาเปนการลงทุนเชิง                

กลยุทธ มากกวาภาระตนทุน เช น การเช ื ่อมโยง Green UX เข าก ับการรายงานขอม ูลด านส ิ ่งแวดล อม 

(Environmental) สังคม (Social) และธรรมาภิบาล (Governance) ขององคกร (ESG Reporting) เพื่อใหผูบริหาร

สามารถเห็นความคุมคาในระยะยาว และทำให Green UX กลายเปนสวนหน่ึงของกลไกขับเคลื่อนธุรกิจที่ย่ังยืนอยาง

แทจริง 
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อีกดานหนึ่งที่ทำใหการขับเคลื่อน Green UX ไมสามารถกาวไปไดไกล แมวาหลายแบรนดจะเริ่มสนใจการ

ออกแบบเชิงยั ่งยืน แตสวนใหญยังคงมองวา Green UX เปนเพียงกิจกรรมเพื่อสังคม หรือ Corporate Social 

Responsibility (CSR) มากกวากลยุทธหลักทางธุรกิจ สงผลใหการสนับสนุนทั้งดานทรัพยากร งบประมาณ และ

การบูรณาการเขากับแนวคิดการดำเนินธุรกิจอยางยั่งยืน ซึ่งมีอยูอยางจำกัด (De Medeiros et al., 2019) การมอง 

Green UX แคในเชิงกิจกรรมเพื่อสังคมทำใหไมสามารถพิสูจนคุณคาทางธุรกิจไดอยางชัดเจน ทั้ง ๆ ที่ในความเปน

จริงการออกแบบเชิงยั่งยืนสามารถสรางผลลัพธเชิงกลยุทธ เชน การลดตนทุนการใชพลังงาน การเพิ่มความเร็วและ

ประสิทธิภาพของระบบ และการสรางความเชื่อมั่นในสายตาผูบริโภคที่ใสใจสิ่งแวดลอม (Paracolli & Arquilla, 

2023) ดังนั้นหากการออกแบบ Green UX ไมถูกผูกเขากับตัวชี้วัดหลัก เชน อัตราการรักษาลูกคา การเพิ่มสวนแบง

ตลาดกลุมผูบริโภคกรีน หรือการบรรลุเปาหมายดานความย่ังยืนก็เปนไปไดยากที่จะสรางแรงผลักดันภายในแบรนด 

ถึงแมจะมีความทาทายและขอจำกัดหลากหลายประการในการขับเคลื่อน Green UX ไมวาจะเปนอุปสรรค

ดานมาตรฐานการวัดผล ความเขาใจของผูใช หรือขอจำกัดดานทรัพยากรและงบประมาณ การทำใหองคกรสามารถ

กาวขามอุปสรรคเหลานี้ไปไดนั้น การประเมินผลที่โปรงใสและตัวชี้วัดความยั่งยืนที่ชัดเจนจึงเปนปจจัยสำคัญในการ

ผลักดันใหการออกแบบ Green UX เกิดประโยชนไดจริง ทั้งในระดับการบริหารจัดการภายในองคกรและการสราง

ความเช่ือมั่นตอผูบริโภค 

 

การประเมินผลและตัวชี้วัดความย่ังยืนของการออกแบบ Green UX 

การประเมินผลและการกำหนดตัวชี้วัดความยั่งยืนในการออกแบบ Green UX นับเปนหัวใจสำคัญของการ

พัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่รับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมอยางแทจริง เพราะแมแนวคิดน้ีจะไดรับความสนใจมากขึ้นจาก

องคกรและนักออกแบบ แตคุณคาที่จับตองไดและความคุมคาของการลงทุนสามารถพิสูจนและขับเคลื่อนไดจริงก็

ตอเมื่อมีเกณฑวัดผลที่โปรงใส สามารถเปรียบเทียบ และสื่อสารตอผูมีสวนเกี่ยวของไดชัดเจน ซึ่งการออกแบบ

ลักษณะน้ีไมใชการแสดงออกเชิงสัญลักษณ เชน การใชสีเขียวหรือการติดปาย Eco-Label บนเว็บไซต แลวจะถือวา

ประสบความสำเร็จ แตตองวัดผลไดทั้งในเชิงผลลัพธทางธุรกิจ พฤติกรรมผูบริโภค และผลกระทบดานสิ่งแวดลอม 

การประเมินผลดังกลาวจึงตองอาศัย ตัวช้ีวัดความย่ังยืน (Sustainability Metrics) ที่ชัดเจนและสอดคลองกับกลยุทธ

ขององคกรในเชิงธุรกิจ ซึ่งตัวช้ีวัดสามารถแบงออกเปน 3 กลุมใหญ ดังน้ี 

1. ตัวช้ีวัดดานสิ่งแวดลอม (Environmental Indicators) 

การออกแบบ Green UX จำเปนตองสะทอนการลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมที่ตรวจสอบได โดยเฉพาะ

ในมิติของการใชพลังงานและการปลอยกาซเรือนกระจก ตัวอยางเชน การวัด คา CO2e ตอการเขาชมหนาเว็บไซต 

(CO2e Per Page View) ปริมาณขอมูลที่สงผานเครือขาย (Data Transfer) และประสิทธิภาพของโครงสรางพื้นฐาน

ดิจิทัล เชน การใช Web Hosting ที่ใชพลังงานหมุนเวียน การวิเคราะหการปลอยกาซเรือนกระจกจากกิจกรรมดิจิทัล 

(SWDM) โดยเช่ือมโยงการโหลดหนาเว็บไซตเขากับรอยเทาคารบอน และช้ีวาองคกรสามารถใชตัวเลขเหลาน้ีเปน KPI 

ภายในเพื่อติดตามการลดผลกระทบได (Król, 2025) ทำใหประเมินไดวาการออกแบบ Green UX ชวยลดผลกระทบ
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ตอสิ่งแวดลอมไดจริงไมใชการสรางภาพลักษณที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอมเกินความเปนจริง เพื่อหลอกลวงหรือทำให

ผูบริโภคเขาใจผิด 

2. ตัวช้ีวัดดานผูบริโภคและพฤติกรรม (Consumer & Behavioral Indicators) 

การออกแบบ Green UX ถูกออกแบบมาเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผูบริโภคไปสู Green Consumption 

ดังนั้น ตัวชี้วัดที่สำคัญ คือ อัตราการเลือกสินคาหรือบริการที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม การตอบสนองตอ Digital 

Nudges และระดับการรับรูและทัศนคติที่เปลี่ยนไปตอการบริโภคอยางยั่งยืน งานวิจัยของ Maichum et al. (2016)  

ไดประยุกตใชทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรมในการอธิบายและทำนายความตั้งใจซื้อสินคาสีเขียวของผูบริโภคไทย โดย

พิจารณาทัศนคติ บรรทัดฐานทางสังคม และการรับรูวาสามารถควบคุมพฤติกรรมได พรอมเพิ่มความรูและความ

กังวลดานสิ่งแวดลอมเขาไปในโมเดล ผลวิจัยพบวาทุกปจจัยหลักของทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม มีผลตอความต้ังใจ

ซื้อสินคาเขียวอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะความกังวลสิ่งแวดลอมที่ชวยกระตุนทัศนคติเชิงบวกและเพิ่มพฤติกรรมซื้อ

สินคาสีเขียว ดังนั้นการออกแบบ Green UX จึงตองวัดผลวากลไกดังกลาวสามารถสะทอนในพฤติกรรมจริงบน

แพลตฟอรมดิจิทัลหรือไม 

3. ตัวช้ีวัดดานธุรกิจและกลยุทธ (Business & Strategic Indicators) 

ในมุมมองเชิงธุรกิจการออกแบบ Green UX ตองสรางคุณคารวม (Shared Value) ไมเพียงแตลดตนทุน

ดานพลังงาน แตยังตองเพิ่มประสิทธิภาพดานประสบการณของผูใชเว็บไซต เชน ความเร็วในการโหลดเว็บไซต การ

ลดอัตราการคลิกเขาชมเว็บไซตของผูใชงานเพียงหนาเดียว จากนั้นกดปดทันที โดยไมมีการคลิกตอหรือการมีสวน

รวมใด ๆ หรือเรียกวา Bounce Rate และการสรางความภักดีตอแบรนดของผูบริโภค ตัวช้ีวัดที่แบรนดนิยมใช ไดแก 

Conversion Rate ของสินคาเพื่อสิ่งแวดลอม อัตราการกลับมาใชซ้ำ และระดับความเชื่อมั่นตอแบรนด จากงานวิจัย

ของ Vantamay (2018) กลาววา ในบริบทผูบริโภคชี้วา การเสริมสรางความไววางใจและความตระหนักรูดาน

สิ่งแวดลอมสามารถสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคอยางยั่งยืนได ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดวาการวัดผล Green UX 

ตองผสานทั้งขอมูลเชิงปริมาณ เชน ปริมาณของ CO2e Conversion Rate ของสินคาเพื่อสิ่งแวดลอม และขอมูลเชิง

คุณภาพ เชน ความรับรูและความพึงพอใจ เพ่ือสะทอนความสามารถของการออกแบบ Green UX ในการสรางคุณคา

ทางธุรกิจและความไดเปรียบในการแขงขัน 

สิ่งสำคัญในการประเมินผลความยั่งยืน คือ การสรางระบบการวัดผลแบบบูรณาการ ที่เชื่อมโยงทั้งสามมิติ 

ดานสิ่งแวดลอม ดานผูบริโภค และดานธุรกิจเขาดวยกัน ไมใชการแยกประเมินเปนสวน ๆ เทานั้น โดยบนเว็บไซต

สามารถใช Dashboard ที่แสดงขอมูลแบบ Real-Time แสดงคา CO2e อัตราการเลือกสินคาเพื่อสิ่งแวดลอม และ

อัตราการ Conversion ทางธุรกิจในหนาจอเดียว กระบวนการนี้จะสราง Feedback Loop ที่ปอนกลับเขาสูการ

ออกแบบและปรับปรุงการออกแบบ Green UX ไดอยางตอเน่ือง สรุปวาการประเมินผลและตัวช้ีวัดของการออกแบบ 

Green UX จะเปนเครื่องมือที่ทำใหเว็บไซตสามารถพิสูจนผลลัพธที่ตรวจสอบได ทั้งในดานการลดผลกระทบตอ

สิ่งแวดลอม การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผูบริโภค และการสรางความไดเปรียบทางการแขงขัน หากพัฒนาการออกแบบ 

Green UX ที่ตอบสนองทั้งเปาหมายดานประสบการณผูใชและเปาหมายดานความยั่งยืน จะสรางผลกระทบเชิงบวก

ทั้งตอผูบริโภค สังคม และธุรกิจในเวลาเดียวกันไดในระยะยาว  
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ดังน้ันการประเมินผลและตัวช้ีวัดความย่ังยืนของการออกแบบ Green UX เปนกลไกสำคัญที่ชวยใหสามารถ

พิสูจนและปรับปรุงผลลัพธของแนวคิดนี้ไดจริงในทุกมิติ ทั้งดานสิ่งแวดลอม พฤติกรรมผูบริโภค และเปาหมายทาง

ธุรกิจ การมีเกณฑวัดผลที่ชัดเจนไมเพียงแตปองกันปญหา Greenwashing แตยังทำใหธุรกิจและผูใชเห็นคุณคาของ 

Green UX อยางเปนรูปธรรม พรอมสนับสนุนใหเกิดการพัฒนาและขยายแนวทางปฏิบัติที่ยั่งยืนตอไป  

 

กรณศีึกษาการประยุกตใช Green UX กับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภค 

หลังจากไดกลาวถึงความสำคัญของการประเมินผลและตัวชี้วัดความยั่งยืนในการออกแบบ Green UX แลว 

การนำตัวชี้วัดเหลานี้ไปใชในทางปฏิบัติสามารถสะทอนถึงศักยภาพที่แทจริงอยางชัดเจนมากขึ้น ตัวอยางกรณีศึกษา

จากองคกรและแพลตฟอรมชั้นนำที่ไดนำแนวคิด Green UX ไปปรับใช จะชวยอธิบายใหเห็นภาพของกระบวนการ

ออกแบบและผลลัพธที่เกิดขึ้นจริง ทั้งในแงของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภค การลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม 

และการสรางความไดเปรียบเชิงธุรกิจอยางเปนรูปธรรม 

สิ่งที่เห็นไดชัดที่สุด คือ การลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะในดานการใชพลังงานและการปลอยกาซ

เรือนกระจก ตัวช้ีวัดที่นิยมใช ไดแก ปริมาณการปลอย CO₂ ตอการเขาชมหน่ึงหนาเว็บไซต (CO₂e per page view) 

และปริมาณขอมูลที่สงผานโครงขายอินเทอรเน็ตซึ่งสะทอนปริมาณของพลังงานที่ตองใชในการประมวลผลแตละครั้ง 

กรณีศึกษาจาก Palwe (2025) การปรับปรุง UX ของแพลตฟอรมธนาคารใหโหลดเร็วขึ้นและลดน้ำหนักขอมูล สงผล

ใหปริมาณขอมูลที่สงตอกิจกรรมดิจิทัลตาง ๆ ลดลงถึง 41% ซึ่งไมเพียงลดการใชพลังงาน แตยังชวยยืดอายุการใช

งานของอุปกรณและเซิรฟเวอร ทั้งนี้ยังมีกรณีของเว็บไซตการประชุมครั้งที่ 28 ของ “การประชุมภาคี (Conference 

of the Parties: COP28)” ภายใตกรอบอนุสัญญาสหประชาชาติวาดวยการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ที่แสดงให

เห็นวา แมบนหนาเว็บไซตจะมีโหมด “Low Carbon” แตหากไมไดตรวจสอบดวยตัวชี้วัดจริง ๆ เชน CO₂e per 

page view ก็อาจยังมีการปลอยกาซคารบอนในระดับสูงถึง 1.7 กรัมตอเพจ ซึ่งตอกย้ำความสำคัญของการวัดผล

อยางแทจริง (Caballar, 2023) 

นอกจากนั้นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผูบริโภคใหสอดคลองกับแนวทางการบริโภคอยางยั่งยืน ตัวชี้วัด

พฤติกรรมจึงครอบคลุมถึง อัตราการเลือกใชสินคาหรือบริการที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม การตอบสนองตอทฤษฎีการ

สะกิด และระดับการรับรูหรือทัศนคติเชิงบวกตอความยั่งยืน งานวิจัยของ Stieglitz et al. (2023) แสดงใหเห็นวาเมื่อ

มีการเพิ่มกลไก Digital Nudge เชน การตั้งคาพฤติกรรมที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอมไวเปนคาเริ่มตนในแอปพลิเคชัน 

หรือการแจงเตือนที่ออกแบบมาใหกระตุนการตัดสินใจอยางไมรูตัว จะสามารถเพิ่มการใชงานโหมดประหยัดพลังงาน

ของผูใชไดอยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ ในกรณีศึกษาแพลตฟอรมสงอาหาร ที่กอนหนานี้แมผูบริโภค 76% จะมี

ทัศนคติเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม แตไมคอยเลือกตัวเลือกสีเขียว อยางการงดรับชอนพลาสติก เมื่อมีการปรับ UX โดย

เพิ่มฟเจอร Eco-Feedback และระบบใหรางวัลกลับพบวาอัตราการใชงานฟเจอรเหลานี้เพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ ซึ่ง

แสดงใหเห็นวา UX ที่ออกแบบอยางเขาใจพฤติกรรมสามารถเปลี่ยนเจตนาใหเปนพฤติกรรมจริงได 

อยางไรก็ตามการออกแบบ Green UX ไมไดคำนึงถึงผลกระทบตอสิ่งแวดลอมหรือพฤติกรรมของผูบริโภค

เทานั้น ยังตองสามารถสงมอบคุณคาทางธุรกิจไดอยางเปนรูปธรรม ตัวชี้วัดในมิตินี้รวมถึง Conversion Rate, 
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Bounce Rate, Retention Rate และ Net Promoter Score (NPS) ที ่สะทอนถึงประสิทธิภาพของ UX ในการ

สนับสนุนเปาหมายองคกร กรณีจาก Palwe (2025) การออกแบบ UX ใหมที่ลดภาระขอมูลและปรับปรุงเสนทางการ

ใชงาน สงผลใหผูใชกลับมาใชบริการซ้ำมากขึ้น (Retention เพิ่ม) ความพึงพอใจตอระบบสูงขึ้น (NPS สูงขึ้น) และ

จำนวนการแจงปญหาลดลงถึง 31%  

อีกหนึ ่งตัวอยางที ่ช ัดเจนคือ eBay.com ออกแบบ Green UX ที ่ผสานแนวคิดความยั ่งย ืนเข ากับ

ประสบการณผูใช (UX) อยางเปนระบบ โดยเฉพาะการสรางแพลตฟอรมที่เอื้อตอการเลือกซื้อสินคาอยางมีความ

รับผิดชอบ และสนับสนุนเศรษฐกิจหมุนเวียนผานการซื้อขายสินคามือสองและสินคาที่ถูกสงคืนหลังการขาย ซึ่งได

ออกแบบหนาเว็บไซตที ่เขาใจงาย เชน การเปดตัว World of Good Marketplace ซึ ่งเพิ ่มฉลาก Good Print 

ลักษณะคลายโภชนาการบนบรรจุภัณฑ แตแสดงผลกระทบเชิงสิ่งแวดลอมและสังคมของสินคานั้น ๆ  เชน การใช

วัสดุรีไซเคิลหรือการสนับสนุนพลังงานหมุนเวียน ทำใหผูบริโภคตัดสินใจเลือกสินคาอยางยั่งยืนไดงายขึ้นโดยไมตอง

หาขอมูลเพิ่มเติม อีกทั้ง eBay.com ยังออกแบบแพลตฟอรมใหผูใชขายสินคามือสองไดสะดวก สงเสริมพฤติกรรม

การซื้อสินคามือสองที่ชวยลดการใชทรัพยากรและขยะดิจิทัล (The Sydney Morning Herald, 2008) สวนดาน

สิ่งแวดลอมพบวา ในป ค.ศ. 2023 การออกแบบ Green UX ของ eBay.com ชวยใหการซื้อขายสินคาพรีออเดอร

และสินคาที่ถูกสงคืนหลังการขายบนแพลตฟอรมขายไดมากขึ้น ชวยลดการปลอยกาซเรือนกระจกไดกวา 1.6 ลาน

ตัน CO2e และหลีกเลี่ยงขยะมูลฝอยกวา 69,000 ตัน ตัวเลขนี้แสดงถึงพลังของการออกแบบ UX ที่เอื้อตอการเลือก

สินคาอยางยั ่งยืน (eBay Impact report, 2023) ยิ ่งไปกวานั ้นดานผู ใช eBay.com ทำใหการเลือกสินคาเพ่ือ

สิ่งแวดลอมและการขายสินคามือสองเปนเรื่อง “งายและสะดวก” ซึ่งเปนหลักสำคัญของการออกแบบ Green UX 

ตามแนวคิด Digital Nudging ที่ชวยเปลี่ยนเจตนาไปสูพฤติกรรมจริง ผูใชไดรับประสบการณการซื้อสินคาที่ไมตาง

จากเดิม แตรู สึกวาตนมีสวนชวยสิ่งแวดลอมไดจริง สงผลใหเกิดทัศนคติที่ดีขึ ้นตอการบริโภคอยางยั่งยืน และ

ทางดานธุรกิจของ eBay.com ไดประโยชนอยางชัดเจนทั้งในเชิงกลยุทธและความนาเชื่อถือ รายงานระบุวาการ

หมุนเวียนสินคาภายในเว็บไซตของ eBay.com สรางมูลคาทางเศรษฐกิจเชิงบวกมากกวา 4.9 พันลานดอลลาร และ

คิดเปน 40% ของมูลคาสินคารวมบนแพลตฟอรม แสดงวาการออกแบบ Green UX ไมเพียงชวยสิ่งแวดลอม แตยัง

สรางรายไดอยางมากและเสริมความเชื่อมั่นตอแบรนดในฐานะแพลตฟอรมที่ใหความสำคัญดานความยั่งยืน (eBay 

Impact report, 2023) 

การออกแบบ Green UX ที่เนนผลกระทบดานสิ่งแวดลอม ควบคูกับการสรางประโยชนทางธุรกิจและ

พฤติกรรมที่ยั่งยืนสำหรับผูบริโภค โดยใชตัวชี้วัดในการประเมินที่ตรวจสอบได เห็นไดจากองคกรและแพลตฟอรม

ดิจิทัลที่นำไปใชจริง พบวาการออกแบบที่ดีและเปนมิตรตอโลกสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูใช สงผลใหเลือกใช

ฟเจอรประหยัดพลังงาน เพิ่มการซื้อขายสินคาหมุนเวียน ลดการใชพลังงานและขยะดิจิทัล สามารถสรางรายไดและ

ความเช่ือมั่นใหแกธุรกิจไดจริง จึงเปนกลไกสรางความย่ังยืนทั้งดานสิ่งแวดลอม ธุรกิจ และผูบริโภคในยุคดิจิทัล 
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สรุปผลการศึกษา 

การออกแบบ Green UX มีนัยสำคัญตอการสงเสริมพฤติกรรมการบริโภคอยางยั่งยืนในบริบทดิจิทัล โดยมี

กรอบแนวคิดและกระบวนการที่สอดคลองกับทฤษฎีทางจิตวิทยาและสังคมในงานวิจัยเชิงวิชาการหลายแขนง ขอแรก

ที่ตองพิจารณา คือ การทำความเขาใจโครงสรางพฤติกรรมผูบริโภคบนแพลตฟอรมดิจิทัลที่เปลี่ยนผานจากการ

ตอบสนองแบบ Passive ไปสูการมีสวนรวมและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมโดยอาศัยปจจัยกระตุนผานองคประกอบ UX 

การประยุกตใชทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรมในการออกแบบฟงกชัน ระบบนำเสนอทางเลือก หรือ Feedback ที่

สื่อสารผลกระทบตอสิ่งแวดลอม เปนกลยุทธที่เสริมสรางความมุงมั่นและความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมของ

ผูบริโภคอยางเปนระบบ ผลจากการบูรณาการทฤษฎีการสะกิด และการสรางนิสัยดิจิทัลทำใหการออกแบบ UX 

สามารถกระตุนใหผู ใชงานรูสึกเคยชินตอการกระทำที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม ทั้งยังลด Cognitive Load ผาน

หลักการ Digital Minimalism ซึ่งคัดเลือกเฉพาะฟเจอรที่จำเปนและลดการใชทรัพยากรที่เกินความเหมาะสม ในเชิง

องคกรธุรกิจ การตั้งเปาหมายและกลยุทธแบบเชิงรุกทั้งดานความยั่งยืนและการประเมินผลลัพธผานตัวชี้วัดที่ผสาน

ขอมูลดานสิ่งแวดลอม พฤติกรรมผูใช และผลตอบแทนทางธุรกิจ ถือเปนองคประกอบสำคัญในการผลักดัน Green 

UX สูความสำเร็จ แพลตฟอรมที่ใชเครื่องมือวัดผลแบบ Real-Time เชน Eco-Feedback Dashboard เครื่องมือวัด

รอยเทาคารบอน และ การวิเคราะหขอมูลโดยละเอียด จะเกิดขอมูลยอนกลับที่นำไปสูการปรับปรุงตอเนื่อง ทั้งน้ี

วัฒนธรรมองคกรที่เปดรับการเปลี่ยนแปลงและสงเสริมการมีสวนรวมตอการกระทำที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอมนั้น มี

ผลตอการพัฒนานวัตกรรม Green UX อยางเปนระบบ อีกดานหนึ่งหลาย ๆ องคกรไมไดใหความสำคัญกับการ

ออกแบบ Green UX มากนัก เห็นเปนเพียงกิจกรรมทางสังคมที่ไมไดมีผลตอกลยุทธทางธุรกิจ ไมไดมีสวนชวยให

ธุรกิจมีผลประกอบการที่ดีขึ้นอยางเห็นไดชัดเจน แตถาพิจารณาอยางละเอียดจะเห็นวาชวยลดตนทุนดานการใช

พลังงานและเพิ่มความเร็วและประสิทธิภาพของระบบได รวมถึงสรางความเชื่อมั่นกับผูที่ใสใจสิ่งแวดลอม ดังนั้นการ

ออกแบบ Green UX เปนกลยุทธทางธุรกิจอยางหน่ึงที่เช่ือมโยงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภค ความรับผิดชอบ

ตอสิ่งแวดลอม ประสิทธิภาพเชิงเทคนิค และความนาเชื่อถือของแบรนดเขาดวยกัน การประเมินผลที่ครอบคลุมทั้ง

สามมิติ คือ ดานสิ่งแวดลอม ดานพฤติกรรมผูบริโภค และดานธุรกิจ จะทำใหธุรกิจสามารถสรางคุณคาและความ

ย่ังยืนไดในระยะยาว และเปนจุดเปลี่ยนสำคัญในการขับเคลื่อนการบริโภคบนโลกดิจิทัลสูความย่ังยืนอยางแทจริง  
 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. สงเสริมใหมีการบูรณาการแนวคิด Green UX ในกลยุทธขององคกรทางดานดิจิทัลและเทคโนโลยี โดย

กำหนดเปนนโยบายหลักในการออกแบบหรือพัฒนาเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

2. กำหนดตัวช้ีวัดดานสิ่งแวดลอม (Environmental KPIs) เชน รอยเทาคารบอนตอการเขาชมหนาเว็บไซต

และปริมาณการสงขอมูล เพ่ือสนับสนุนการประเมินผลกระทบตอสิ่งแวดลอมอยางเปนระบบ 

3. กำหนดมาตรฐานและหลักเกณฑการออกแบบระบบดิจิทัลที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม พรอมทั้งผลักดันให

มกีารติดตามและรายงานผลอยางตอเน่ืองทั้งในระดับองคกรและระดับอุตสาหกรรม 
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4. สรางกลไกความรวมมือระหวางองคกรของรัฐ ภาคธุรกิจ และสังคม ในการพัฒนานวัตกรรม Green UX 

ที่มุงเนนการลดผลกระทบทางสิ่งแวดลอมและสงเสริมพฤติกรรมการบริโภคที่ย่ังยืน 

5. สนับสนุนการทำวิจัยและพัฒนาดานเทคโนโลยีอัจฉริยะ เชน ระบบ AI, Eco-Feedback Dashboard 

และเครื่องมือวิเคราะหขอมูลการใชบริการดิจิทัล เพ่ือเสริมประสิทธิภาพของ Green UX  
 

ขอเสนอแนะเชิงปฏิบัติ   

1. ควรนำระบบ Eco-Feedback Dashboard มาใชในเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน เพื่อใหผูใชตระหนักถึง

ผลกระทบทางสิ่งแวดลอมที่เกิดจากพฤติกรรมการใชบริการ พรอมทั้งกระตุนใหเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสู

แนวทางที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 

2. ลด Cognitive Load หรือภาระทางปญญาของผูใชโดยออกแบบ UX ใหใชงานงายและเปนระบบ เพ่ือให

ผูใชสามารถตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอมไดสะดวกย่ิงขึ้น 

3. นำทฤษฎีการสะกิดมาสรางประสบการณผูใชที่กระตุนเจตคติตอการดำเนินการที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 

เชน การเลือกโหมดประหยัดพลังงานหรือการสรางนิสัยดิจิทัล 

4. พัฒนาระบบวิเคราะหขอมูลเพื่อเก็บและวิเคราะหพฤติกรรมผูใชงานแบบ Real-Time โดยนำขอมูลมา

วิเคราะหผลกระทบและปรบัปรุงประสิทธิภาพการออกแบบ Green UX อยางตอเน่ือง 

5. สรางวัฒนธรรมการเรียนรูและปรับตัวดาน Green UX ในองคกร โดยจัดอบรมและเผยแพรความรูดาน

การลดผลกระทบจากกิจกรรมดิจิทัล 
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