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บทคัดย่อ 
 

 ปัจจุบันประเทศไทยได้ให้ความสำคัญกับปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นอย่างมาก เนื่องจากส่งผล
กระทบต่อคุณภาพชีวิตและสภาพความเป็นอยู่ ของประชาชนท้ังทางตรงและทางอ้อม ปัญหา
ส่ิงแวดล้อมท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบันส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากปริมาณขยะจากขวดพลาสติกท่ีเพิ่มมากขึ้นจาก
การบริโภคในชีวิตประจำวัน เป็นความนิยมในการใช้ขวดพลาสติกในการบรรจุอาหารและเครื่องด่ืมมี
เป็นจำนวนมาก เนื่องจากมีความสะดวกในการใช้งาน หาง่ายและมีราคาถูก ผลิตภัณฑ์เหล่านี้จะทำให้
เกิดปัญหาขยะมูลฝอยพลาสติก ซึ่งเป็นสาเหตุประการหนึ่งท่ีก่อให้เกิดปัญหาส่ิงแวดล้อม และโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 22 ของเรานั้นก็ เกิดปัญหานี้เช่นกัน โดยเฉพาะปัญหาขยะประเภทขวดน้ำ
พลาสติกจำนวนมากทำให้สภาพแวดล้อมและสถานท่ีภายในบริเวณโรงเรียนไม่น่าอยู่ ส่งผลเสียต่างๆ 
ตามมา 
 คณะผู ้จัดทำจึงได้สร ้างโครงงาน เรื ่อง ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก ขึ ้นมา โดยมี
วัตถุประสงค์ คือ 1.เพื่อปลูกฝังให้นักเรียนแยกขยะ  2.เพื่อลดปริมาณขยะประเภทขวดพลาสติกใน
โรงเรียน 3.เพื่อให้โรงเรียนสะอาดและมีปริมาณขยะน้อยลง  
 หลักการทำงานโดยรวมของตู้แลกดินสอด้วยขวดน้ำพลาสติก  คือ ทำการ Login เพื่อเข้าใช้
ระบบ ระบบจะมีส่วนรักษาความปลอดภัย โดย เมื่อ Login เรียบร้อย ต้องไปยังหน้า Application 
Blank ที่ใช้ในการควบคุมการทำงานเพื่อรับข้อมูลผ่าน Smart Phone เมื่อรับข้อมูลแล้วระบบจะส่ง
คำสั่งข้อมูลให้กับ  KidBright เพื่อควบคุมการทำงานของ sorvo motor โดยผ่าน Application 
Blank โดยในหลักการทำงาน เริ่มจากการเช่ือมต่อไวไฟและจากจากก็สามารถท่ีจะใช้งานตู้แลกดินสอ
ด้วยขวดพลาสติก โดยการหยอดขวดที่ช่องสำหรับหยอดขวดพลาสติกในจำนวน 5 ขวด จากนั้น  
sorvo motor ก็จะทำงานเพื่อทำการจ่ายดินสอ โดยในการจ่ายดินสอในแต่ละครั้งจะมีข้อมูลการจ่าย
ดินสอและขวดพลาสติกไว้ใน gogo database  อีกทั้งสามารถเช็คจำนวนดินสอและขวดพลาสติก
ผ่านทาง Application Blank   หากจำนวนดินสอหมด จะมีการแจ้งเตือนผ่านทาง Application line 
หลังจากการเครียร์ตู้และเติมดินสอเสร็จ ก็จะต้องทำงานปรับค่าใน Application Blank ว่าเติมดินสอ
จำนวนเท่าไหร่ และมีการกดเครียร์ในแต่ละครั้ง จากนั้นจะมีการแจ้งเตือนผ่าน Application line ว่า
ทำการเติมดินสอเรียนร้อยแล้ว 

ก 



กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงงานสมองกลฝังตัว เรื่อง ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
โดยได้รับการสนับสนุนจากผู้อำนวยการโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน และ
ได้รับคำแนะนำจากคณะครูโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 รวมทั้งครูที ่ปรึกษาโครงงาน คือ        
นายทศพล พงษ์นิกร และ นางสาวบุณฑริกา เหม่อดู  ที ่ได้ให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน คอยให้
คำแนะนำตลอดในการจัดทำโครงงาน 
 คณะผู้จัดทำโครงงานขอกราบขอบพระคุณผู้เกี ่ยวข้องทุกท่านที่เป็นกำลังใจ และให้การ
สนับสนุน ทำให้คณะผู้จัดทำรู้สึกซาบซึ้งที่ได้รับคำแนะนำและข้อคิดเห็นต่างๆ ในการจัดทำมาโดย
ตลอด จนผลงานเล่มนี้เสร็จสมบูรณ์ ผู้จัดทำจึงขอขอบคุณเป็นอย่างสูง 
 
 
         คณะผู้จัดทำ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
1..1 ที่มาและความสำคัญ 
 

ปัจจุบันประเทศไทยได้ให้ความสำคัญกับปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นอย่างมาก เนื่องจากส่งผล
กระทบต่อคุณภาพชีวิตและสภาพความเป็นอยู่ ของประชาชนทั้งทางตรงและทางอ้อม ปัญหา
ส่ิงแวดล้อมท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบันส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากปริมาณขยะจากขวดพลาสติกท่ีเพิ่มมากขึ้นจาก
การบริโภคในชีวิตประจำวัน เป็นความนิยมในการใช้ขวดพลาสติกในการบรรจุอาหารและเครื่องด่ืมมี
เป็นจำนวนมาก เนื่องจากมีความสะดวกในการใช้งาน หาง่ายและมีราคาถูก ผลิตภัณฑ์เหล่านี้จะทำให้
เกิดปัญหาขยะมูลฝอยพลาสติก ซึ่งเป็นสาเหตุประการหนึ่งท่ีก่อให้เกิดปัญหาส่ิงแวดล้อม และโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 22 ของเรานั้นเกิดปัญหานี้เช่นกัน โดยเฉพาะปัญหาขยะประเภทขวดน้ำ
พลาสติกที่มีจำนวนมากทำให้สภาพแวดล้อมและสถานที่ภายในบริเวณโรงเรียนไม่น่าอยู่ ส่งผลเสีย
ต่างๆ ตามมา 
 คณะผู้จัดทำได้สร้างโครงงานสมองกลฝังตัว เรื่อง ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกนี้ขึ้นมา เพื่อ
นําความรู้ท่ีได้รับจากการอบรม (KidBright) มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์กับสถานศึกษา โดยมีการ
นำขวดพลาสติกมาแลกกับดินสอ เพื่อรณรงค์และปลูกฝังให้นักเรียนแยกขยะซึ่งเป็นการลดปริมาณ
ขยะประเภทขวดพลาสติก อีกท้ังยังเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายของนักเรียนโดยมีการนำดินสอมาเป็น
แรงจูงใจ ท้ังนี้ยังก่อให้เกิดประโยชน์แก่นักเรียนและสถานศึกษา  
 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
1. เพื่อนําความรู้ท่ีได้รับจากการอบรม (KidBright) มาประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์

กับสถานศึกษา  
2. เพื่อใหเ้รียนรู้การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้ชุดบอร์ดไมโครโทรลเลอร์ (KidBright) 
3. เพื่อให้โรงเรียนสะอาดและมีปริมาณขยะน้อยลง 
4. เพื่อลดปริมาณขยะประเภทขวดพลาสติกในโรงเรียน 
5. เพื่อปลูกฝังให้มีการคัดแยกขยะ  
 

1.3 กลุ่มเป้าหมาย  
 ครู บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
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1.4 ขอบเขตของการศึกษา  
          1. ส่ิงท่ีศึกษา การประดิษฐ์ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก สำหรับ ครู บุคลากร นักเรียน 
โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน ท่ีใช้บอร์ด kidbright ในการควบคุมการทำงาน
ตามความต้องการ 
          2. ระยะเวลา ระหว่าง วันท่ี 1-30 พฤศจิกายน 2565 
          3. สถานท่ี ห้องปฏิบัติการ Feb Lab โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
 

1.5 สมมติฐาน/ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก สำหรับ ครู บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนราชประชานุ
เคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการควบคุมการทำงานของ
ตัวแปร ดังนี้ 
 ตัวแปรต้น การทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 ตัวแปรตาม ปริมาณขวดพลาสติก/ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 ตัวแปรควบคุม บริเวณท่ีศึกษา  
  

1.6 นิยามเชิงปฏิบัติการ 
         1. ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก สำหรับ ครู บุคลากร นักเรียน โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 
22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน หมายถึง ศึกษาการทำงานของไมโครโทรลเลอร์ เพื่อประยุกต์ในการทำ
โครงงานตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกโดยการทำงานจากบอร์ด Kidbright  
          2. ประสิทธิของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก หมายถึง  
 2.1 ปริมาณขยะมูลฝอย ประเภทขวดพลาสติก หมายถึง เมื่อใช้คำส่ังจากบอร์ด 
Kidbright ในการอ่านค่าวัตถุท่ีเป็นขวดพลาสติกได้ 
            3. ครู บุคลกร นักเรียน โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน หมายถึง 
บุคคลท่ีนำขยะประเภทขวดพลาสติกมาหยอดลงในตู้เพื่อแลกดินสอแลกดินสอ  
 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ครู บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอนได้รับ

ความรู้จากการทำโครงงานนี ้
2. สามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดประโยชน์จริงในชีวิตประจำวัน 
3. นักเรียนมีความร่วมมือและสามารถแยกขยะและลดปริมาณขยะประเภทขวดพลาสติกได้ 
4. สามารถต่อยอดเพื่อสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีใช้ประโยชน์ให้กับองค์กร สถานศึกษา เพื่อพัฒนา

ศักยภาพงานต่อไป 
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บทที่ 2 
เอกสารที่เก่ียวข้อง 

 

 ในการศึกษาโครงงานเรื่อง ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก ส่ิงจำเป็นในการจัดทำโครงงานคือ 
ต้องร ู ้จ ักหลักการทำงานของอุปกรณ์ การประกอบส่วนต่างๆของอุปกรณ์ และการเขียน
โปรแกรมควบคุมการทำงานตามวัตถุประสงค์ มีการวิเคราะห์และหาข้อมูลในส่วนนั้น เพื่อเป็น
แหล่งข้อมูลในการนำไปใช้ในการทำโครงงาน และพัฒนาต่อยอดในการศึกษา ทางคณะผู้จัดทำจงึได้
ทำกิจกรรมรวบรวมแนวคิด หลักการและทฤษฏีต่างๆ จากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 
 

1. บอร์ด KidBright 
 1.1 ความหมายของบอร์ดสมองกลฝังตัว 
  สมองกลฝังตัว (Embedded system) คือระบบที่มีการประมวลผล โดยใช้ไมโคร
โพรเซสเซอร์ (Micro-Processor) ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ เหมือนมีคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กฝังไว้ใน
อุปกรณ์ต่างๆ เหล่านั้น เช่น เครื่องคิดเลข รถยนต์ เครื่องใช้ไฟฟ้า เป็นต้น เพื่อเพิ่มความสามารถหรือ
เพิ่มความฉลาดให้กับอุปกรณ์เหล่านั้น โดยจะทำงานตามคำส่ังหรือโปรแกรม ท่ีเขียนลงฝังลงในไมโคร
โพรเซสเซอร์นั้น 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ 1 ภาพแสดงบอร์ดสมองกลฝังตัวในอุปกรณ์ต่างๆ  
 

 1.2  บอร์ด KidBright  
KidBright คือ บอร์ดสมองกลฝังตัว (Embedded Board) ขนาดเล็ก ที่ประกอบไป ด้วย 

ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 ทำหน้าที่ ประมวลผล และควบคุมสั่งงานอุปกรณ์ ที่ประกอบอยู่ บน
บอร์ด ซึ่งได้แก่หน้าจอแสดงผลแบบ Matrix LED ขนาด 16×8 จุด และเซ็นเซอร์ตรวจจับพื้นฐาน ท่ี
สามารถปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้แก่ เซ็นเซอร์วัดระดับความเข้มของแสง และ เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ 
 1.3 หลักการทำงานของ บอร์ด KidBright 

 บอร์ด KidBright จะทำงานตามคำส่ังท่ีผู้ใช้สร้างขึ้นผ่านโปรแกรมสร้างชุดคำส่ังแบบ
บล็อก (Block based programming) ด้วยเหตุนี ้ จึงมีการนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการสอนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เนื่องจากผู้เรียนสามารถส่งคำส่ังท่ีสร้างขึ้นไปยังบอร์ด Kidbright เพื่อให้บอร์ด
ทำงานตามคำส่ัง ทำให้ผู้เรียนเห็นการทำงานจริงของชุดคำส่ังท่ีสร้างขึ้นแบบ Real time 
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1.4 คุณสมบัติของบอร์ด kidbright  
 2.4.1 โปรแกรมสร้างชุดคำสั่ง KidBright IDE รองรับการใช้งานบนคอมพิวเตอร์ 

รองรับการทำงานแบบที่สั่งงานจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ลำดับการทำงานของโปรแกรมขึ้นอยู่กับ
ลำดับเหตุการณ์ (Event Driven Programming)  และการทำงานแบบขนาน สามารถทำงานได้
มากกว่าหนึ่งงานโดยไม่ต้องรอให้งานใดงานหนึ่งเสร็จก่อน (Multitasking Programming) 

 2.4.2 รองรับการเช่ือมต่อกับเซนเซอร์ได้หลายชนิด 
 2.4.3 รองรับการเช่ือมต่อระหว่างอุปกรณ์ (Internet of Things) 

 1.5 การทำงานของบอร์ด kidbright 
  บอร์ด KidBright ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนโปรแกรมชุดคำสั่ง KidBright IDE 
และส่วนบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright โดยสามารถสร้างชุดคำสั่ง KidBright IDE โดยวิธีการ Drag 
and Drop บล็อกคำส่ังท่ีต้องการ จากนั้น KidBright IDE จะแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปเป็นภาษา
ที่ส่วนควบคุมการทำงานของบอร์ดสามารถทำงานได้ (Compile) และส่งชุดคำสั่งดังกล่าวไปที่บอร์ด 
KidBright เพื่อให้บอร์ดทำงานตามคำส่ัง 

การเรียนรู้ด้วยโปรแกรม kidbright IDE ที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้ง่ายแก่การเข้าใจของเด็ก 
รวมไปถึงผู้ท่ีไม่มีพื้นฐานการเขียนโค้ดมาก่อน จึงเป็นการเริ่มต้นท่ีดี รูปแบบของ kidbright IDE จะมี
คำส่ังให้เลือกใช้ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ค้าส่ังต่างๆ เป็นค้าส่ังพื้นฐานท่ีเด็กสามารถเข้าใจง่ายๆ 
เช่น การใช้เพียงแค่คำส่ัง “แอลอีดี 16×18“ และคำส่ัง “รอสวิทซ์ 1 ปล่อย” เท่านี้ ก็จะสามารถสร้าง 
โปรแกรมพื้นฐานอย่างเช่น การส่ังงานจอ LED ให้มีไฟออกและกระพริบได้  

ขัน้ตอนการสร้างโปรแกรมหรือชุดคำส่ังทำงานต่างๆ จะประกอบด้วยการออกแบบโปรแกรม 
หรือชุดคำสั ่งในรูปแบบ block-structured programming บน kidbright IDE ที ่ใช้ว ิธ ีการ ลาก
ชุดคำสั่งที่ต้องการมาวางเช่ือมต่อๆ กันจากนั้น จะเชื่อมต่อพอร์ต USB เพื่อส่งโปรแกรมไปให้ บอร์ด 
kidbright ทำการประมวลผลและดำเนินการตามโปรแกรมที่เขียน คุณสมบัติของ สมองกลฝังตัว 
Kidbright - โปรแกรมสร้างชุดคำส่ังด้วย Kidbright IDE รองรับการใช้งานบนคอมพิวเตอร์ PC 
windows และ Mac -รองร ับการทำงานร ูปแบบ event-driven Progamming สามารถเข ียน 
โปรแกรมแบบ multitasking programming ได้ -สามารถเชื ่อมต่อโมดูลเซนเซอร์ภายนอกได้
หลากหลายชนิด ผ่านทางช่องส่ือสาร I2C -รองรับการเช่ือมต่อระหว่างอุปกรณ์ (IoT) 

ที่มา :หนังสือ : สนุก KIds สนุก code กับ Kidbright ผู้แต่ง, : สำนักงาน  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ . สำนักพิมพ์, : มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์,2561 .ปทุมธานี 
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2. Limit Swict 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดง Limit Swict 
 

ลิมิตสวิตช์ หรือ สวิตช์จำกัดระยะ (Limit Switch) คือ อุปกรณ์เปิด/ปิด วงจรไฟฟ้าท่ีใช้
สำหรับจำกัดระยะทาง และตัด/ต่อ วงจรการทำงานของระบบอัตโนมัติต่างๆ ในงานอุตสาหกรรม 
ส่วนใหญ่แล้วจะใช้เพื่อควบคุมการทำงานของระบบอัตโนมัติ และยังใช้ตรวจสอบตำแหน่งของวัตถุว่า
มีหรือไม่มีโครงสร้างของลิมิตสวิตช์ 

 

3. Servo Motor 
 

 

 
 
 
 

ภาพท่ี 3 ภาพแสดง Servo Motor 
 

Servo Motor เป็นอุปกรณ์ท่ีผู้ใช้งานสามารถ ควบคุมความเร็ว (Speed Control) , แรงบิด
ของมอเตอร์ (Torque Control) , ระยะทางในการเคลื ่อนที ่(หมุน) (Position Control) ของตัว
มอเตอร์ได้ ซึ่งมอเตอร์ท่ัวไปไม่สามารถ ควบคุมในลักษณะงานเบ้ืองต้นได้ 

4. อัลตร้าโซนิค เซนเซอร์ (ULTRASONIC SENSORS)  

ภาพท่ี 4 ภาพแสดง อัลตร้าโซนิค เซนเซอร์ (ULTRASONIC SENSORS) 
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อุปกรณ์ที่ใช้ในการวัดระยะห่างเริ่มจากหัววัดของเซนเซอร์ถึงสิ่งของต่างๆได้อย่างแม่นยำ 
และข้อดีของอัลตร้าโซนิคเซนเซอร์เมื่อเทียบกับโฟโต้อิเล็กทริคเซนเซอร์แบบใช้วัดระยะทางก็คือ 
แม้แต่ในสภาวะที่ไม่เอื้ออำนวยเช่นฝุ่นผงและความสกปรก สามารถตรวจวัดระยะห่างของวัตถุได้ ดี
แม้ว่าวัตถุนั้นจะมีความโปร่งใส โปร่งแสง มีความแวววาวได้อย่างแม่นยำ และยังเหมาะสำหรับการ
ตรวจจับของเหลวและวัตถุท่ีเป็นเม็ดได้เป็นอย่างดี เพื่อท่ีจะมารู้จักกับอัลตร้าโซนิคเซนเซอร์  
หลักการทำงานของอัลตร้าโซนิคเซนเซอร์ 

อัลตร้าโซนิคเซนเซอร์เป็นเซนเซอร์ท่ีใช้คล่ืนเสียงในการตรวจจับตำแหน่งของวัตถุ โดย
ส่วนประกอบของตัวเซนเซอร์จะประกอบด้วย 

1. ตัวส่งคล่ืนอัลตร้าโซนิคและตัวรับคล่ืนอัลตร้าโซนิค (อัลตร้าโซนิคทรานสดิวเซอร์)
2. ตัวควบคุมการทำงาน 
3. ตัวส่งสัญญาณนาฬิกา 
4. ตัวประมวลผล 
5. ตัวส่งสัญญาณเอ้าท์พุท 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 5 ภาพแสดงไดอะแกรมภายในอัลตร้าโซนิคเซนเซอร์ 

 5. แผ่นอะคริลิค 

 

 

 

 

ภาพที่ 6  แสดงแผ่นอะคริลิค 
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แผ่นอคิลิค "Acrylic"เป็นแผ่นพลาสติกเรียบชนิด Thermoplastic ซึ่งผลิตจากน้ำยา MMA 
(Methyl Methacrylate) นำไปเข้าระบบหล่อแบบ (Casting System) ซึ่งมีคุณสมบัติพิเศษ คือ เมื่อ
ได้รับความร้อนสูงจะอ่อนตัวลง สามารถดัดหรือขึ้นรูปเป็นแบบต่าง ๆ ได้ และเมื่อเย็นตัวลงจะแข็งตัว
และคงสภาพไว้ มีน้ำหนักเบาและสามารถแกะสลัก พ่นสี ระบาย หรือ SILK SCREEN เป็นรูปหรือ
ลวดลายต่างๆ ได้  

 

6. หลอดไฟริบบิ้น  
 
 
 
   

ภาพที่ 7 แสดงหลอดไฟริบบ้ิน 
 

Strip Light หรือที่เราเรียกกันว่าไฟเส้น มีชื่อเรียกแบบอื่นอีก เช่น โรปไลท์ (Rope Light) 
หรือ ไฟริบบิ้น (LED Ribbon) แต่คนส่วนใหญ่มักนิยมเรียกกันว่า ไฟเส้น LED Strip Light นั้นมี
หลากหลายแบบและหลากหลายเกรดให้เราได้เลือกใช้ ซึ่งแต่ละแบบจะมีคุณสมบัติและการใช้งานท่ี
แตกต่างกันไป ส่วนเรื่องความยาวก็สามารถดัดแปลงได้ให้เข้ากับความต้องการของผู้ใช้และตามความ
เหมาะสมของสถานท่ีอีกด้วย ในบางรุ่นก็จะมีคุณสมบัติพิเศษในการเปล่ียนสีได้ อย่างเช่น RGB strip 
light color series โดยควบคุมจากรีโมทคอนโทรล ซึ่งตัว Strip light มักจะถูกนำมาใช้ในการตกแต่ง
เพื่อสร้างบรรยากาศ แถมยังใช้ได้ท้ังภายในและภายนอกอีกด้วย 
 

7. สาย USB 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 แสดงสาย USB 
USB ย่อมาจาก Universal Serial Bus คือ พอร์ตชนิดหนึ่งที่มีความสามารถในการเชื่อมต่อ

คอมพิวเตอร์ กับอุปกรณ์ต่อพ่วง หรืออุปกรณ์เสริมอื่นๆ และสามารถถ่ายโอนข้อมูลไปยังอุปกรณ์
ต่างๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็น เครื่องพิมพ์ (Printer), เมาส์ (Mouse), คีย์บอร์ด (Keyboard), กล้องดิจิตอล 
(Digital Camera), โทรศัพท์มือถือ (Smart-Phone) และอุปกรณ์อื่น ๆ อีกมากมาย ระบบ USB นั้น
นับว่าเป็นระบบท่ีทันสมัย 
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8. Database  
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 9 แสดงโปรแกรม gogo Database 
 

Database หรือ ฐานข้อมูล คือ กลุ่มของข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมีความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลายๆ 
แฟ้มข้อมูล ซึ่งถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบ โดยมีซอฟต์แวร์เข้ามาควบคุมกระบวนการใช้งาน การทำงาน 
หรือการประมวลผล ทำให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้ยังมีหลายภาษาท่ี
สามารถทำงานร่วมกันกับฐานข้อมูล MySQL ได้ อาทิ C,C++ , Python, Java และอื่นๆอีกมากมาย 
โดยฐานข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพนั้นต้องมี 

- Performance  Database ท่ีมีประสิทธิภาพการทำงานสูง เพื่อรองรับงานได้หลากหลาย
รูปแบบภายในระบบเดียว 

- Security มีความมั่นคงปลอดภัย ซึ่งสามารถปกป้องข้อมูลท่ีสำคัญได้ตลอดเวลา  
- Availability มั่นคงและมีเสถียรภาพ มี Downtime ท่ีต่ำ ซึ่งจะลดโอกาสท่ีระบบจะหยุด

ทำงาน อีกท้ังต้องมีการอัปเกรดระบบท้ังในระดับของ Software และ Hardware ตลอดเวลา 
- Manageability บริหารจัดการและบำรุงรักษาได้ง่าย เพื่อช่วยลดระยะเวลาในการทำงาน

ลง  
- Storage จัดเก็บข้อมูลได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ สามารถลดหรือเพิ่มขยายได้ท้ังในระยะส้ัน

และระยะยาว  
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https://www.mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/91-hosting/2559-mysql-database-%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87-web-hosting.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2417-python-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html


9. Blynk App   
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10  แสดงโปรแกรม Blynk App 

Blynk คือ Application สำเร็จรูปสำหรับงาน IOT มีความน่าสนใจคือการเขียนโปรแกรมท่ี
ง่าย ไม่ต้องเขียน App เองสามารถใช้งานได้อย่าง Real time สามารถเช่ือมต่อ Device ต่างๆเข้ากับ 
Internet ได้อย่างง่ายดาย ไม่ว่าจะเป็น Arduino, Esp8266, Esp32, Nodemcu,Rasberry pi นำมา
แสดงบน Application ได้อย่างง่ายดาย แล้วที่สำคัญ Application Blynk ยังฟรี และ รองรับใน
ระบบ IOS และ Android  
10. LINE 

เป็นแอพฯ สำหรับส่งข้อความบนมือถือ สามารถใช้งานบนสมาร์ทโฟน (iPhone, Android) 

รวมถึงบน PC และ Mac 

 

 

 
 

 

 
 

ภาพท่ี 11  ภาพแสดงโปรแกรม Line App 
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บทที่ 3 
อุปกรณ์และวิธีการดำเนินงาน 

 ผู้จัดทำได้ดำเนินการจัดทำตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก โดยมีประชากรกลุ่มเป้าหมาย คือ 
ครู บุคลากร และนักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 จังหวัดแม่ฮ่องสอน ในบทความนี้ได้
อธิบายถึงอุปกรณ์และการออกแบบแต่ละส่วนท่ีใช้ในโครงงานนี้ประกอบด้วย  
3.1 อุปกรณ์ 
ตารางท่ี 3.1 วัสดุอุปกรณ์ 

อุปกรณ์ จำนวน อุปกรณ์ จำนวน 
 
 
 

 

บอร์ด kidbright32i   

 
 

1 บอร์ด 

 
 

 
 

อัลตร้าโซนิค เซนเซอร์ (ULTRASONIC SENSORS) 

 
 

1 ตัว 

 
 
 
 

บอร์ดแสดงค่าอันตร้าโซนิกส์   

 
 

1 บอร์ด 

 
 
 
 

Limit Swict 

 
 

1 ตัว 

 
 
 
 

Servo Motor 

 
 

2 ตัว 

 
 
 
 

แผ่นอะคริลิค 

 
 

1 แผ่น 

 
 
 
 
 

ตู้อเนกประสงค์ขนาด 40X60 cm 

 
 

1 ตัว  

 

 
 
 
 

สาย USB 

 
 

2 เส้น 

 
 
 
 

สายไฟเชื่อมต่อบอร์ด kidbright 

 
7 ชุด 

 
 
 
 

หลอดไฟริบบิ้น 

 
 

9 ดวง 
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3.2 ขั้นตอนการดำเนินงาน 
3.2.1 วิธีการดำเนินงาน 

 การดำเนินผลงานโครงงาน เรื่อง ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก โดยเริ่มจาก  
3.2.1.1 ประชุมเพื่อพิจารณาเลือกหัวข้อ โดยปรึกษาหัวข้อและประเด็นปัญหาท่ีนักรีย

นพบในชีวิตประจำวันและนำความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาแก้ปัญหา 
นักเรียนในกลุ่มตกลงเลือกการประดิษฐ์ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 

3.2.1.2 นำเสนอหัวข้อโครงงานตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
3.2.1.2 ประชุมปรึกษาเกี่ยวกับการดำเนินงานการจัดทำโครงงานวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี โดยแบ่งหน้าท่ีศึกษาหาข้อมูลท่ีจะทำโครงงานโดยนำความรู้จากการเรียนรู้และใช้
งานบอร์ด kidbright มาใช้ในการทำโครงงาน 

3.2.1.4 ปรึกษาผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆ การประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์และไฟฟ้า เพื่อ
เช่ือต่อวงจรและอุปกรณ์ต่างๆ รวมไปถึงการออกแบบช้ินงานเพื่อให้เหมาะสมกับการใช้งาน 

3.2.1.5 เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้กับบอร์ดโดยได้รับคำแนะนำจากครูท่ีปรึกษา
โครงงาน และจากทีมวิทยากรจาก NECTEC ในกิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดทำ
โครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยบอร์ด kidbright 

3.2.1.6 ประกอบอุปกรณ์ INPUT และ OUTPUT เข้ากับแผงบอร์ด kidbright 
3.2.1.7 ประกอบอุปกรณ์ท้ังหมดเป็นช้ินงาน 
3.2.1.8 ทดลองหาประสิทธิภาพการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก   
3.2.1.9 ประชุมอภิปรายปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น ทดสอบและแก้ไขปรับปรุงรูปแบบ จนได้

ช้ินงานท่ีสมบูรณ์ 
3.2.1.10 จัดทำรายงานโครงงานสมองกลฝังตัวและบอร์ดนำเสนอผลงาน 
3.2.1.11 นำเสนอโครงงานสมองกลฝังตัว 

 3.2.2 วิธีการประดิษฐ์ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
    3.2.2.1 ร่างแบบการต่ออุปกรณ์บนบอร์ดและกำหนดอุปกรณ์ท่ีใช้ในการต่อพ่วงกับบอร์ด 

kidbright  
 
 
 
 
 
 
  ภาพที่ 12 แสดงขั้นตอนการออกแบบ วางแผนการประกอบอุปกรณ์กับบอร์ด 
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     3.2.2.2 ติดต้ังอุปกรณ์ สายไฟ ระบบเข้ากับบอร์ด kidbright 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 13 แสดงขั้นตอนติดต้ังอุปกรณ์ ระบบการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก  
กับบอร์ด kidbright 

    3.2.2.3 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างคำส่ังควบคุมการทำงานของตู้แลก
ดินสอด้วยขวดพลาสติก เพื่อ Compile ลงบนบอร์ด kidbright 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 14 แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 

   
 

ภาพที่ 15 แสดงโปรแกรมในการควบคุมการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
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    3.2.2.4 Compile โปรแกรมลงบนบอร์ด kidbright และทดสอบการใช้งาน 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 16 แสดงขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
    3.2.2.5 ทดลองระบบการทำงานของตู้ด้วยการน้ำขวดพลาสติกมาหยอดลงในตู้เพื่อแลก
ดินสอ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 17 แสดงการทดลองการทำงานของระบบตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 

    3.2.2.6 การนำเสนอและประชาสัมพันธ์การใช้งานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกให้ 
ครู บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 22 ได้รับรู้ถึงขบวนการทำงานและ
ประโยชน์ของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 18 แสดงการนำเสนอและประชาสัมพันธ์การใช้งานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
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    3.2.2.7 นักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห ์22 จังหวัดแม่ฮ่องสอนมาทดลองใช้งานตู้
แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 19 แสดงนักเรียนทดลองนำขวดพลาสติกมาใส่ในตู้เพื่อแลกดินสอ 
 

3.2.3 หลักการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
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               3.2.3.1 โครงสร้างตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 20 แสดงภาพโครงสร้างตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 

    3.2.3.2 หยอดขวดน้ำลงในตู้ตรงช่องสำหรับหยอดขวดจำนวน 5 ขวด 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 21 แสดงขั้นตอนการหยอดขวดน้ำพลาสติก 
 

      3.2.3.3 แสดงจำนวนขวดท่ีหยอด 
 
 
 
 
 
 
 
   

ภาพที่ 22 แสดงจำนวนขวดน้ำพลาสติกท่ีหยอดลงในตู้ 
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3.2.3.4 ส่ังการให้เซอโวร์มอเตอร์ Run เพื่อทำการจ่ายดินสอ ในการจ่ายดินสอแต่
ละครั้งจะมีการบันทึกข้อมูลของการจ่ายดินสอไว้ใน gogo database 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 23 แสดงคำส่ังผ่าน Servo Motor ใน gogo database เพื่อจ่ายดินสอ 

 

3.2.3.5 สามารถเช็คจำนวนดินสอภายในตู้และการจา่ยดินสอผ่านช่องทาง 
 Blynk app 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 24 แสดงคำส่ังการจ่ายดินสอผ่าน Blynk app 
         3.2.3.6 หากดินสอหมดหรือมีการเติมดินสอเสร็จก็จะมีการแจ้งเตือนผ่าน Line app  
ว่าเติมแล้ว 

ภาพที ่25 แสดงคำส่ังแจ้งเตือนผ่าน Line app 
 เมื่อจำนวนดินสอจะหมด หรือเมื่อมีการเติมดินสอเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษาค้นคว้า 

 
จากการศึกษาและประดิษฐ์ตู ้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก ด้วยชุดไมโครคอนโทรลเลอร์ 

Kidbright ได้ผลการทดลองดังนี้ 
4.1 ผลการทดสองตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 ตารางท่ี 4.1 แสดงการหยอดขวดพลาสติกในการแลกดินสอ 

วัน/เดือน/ป ี
ท่ีหยอด 

ปริมาณขวดและดินสอ 
ปริมาณขวดท่ีหยอด(ขวด) ปริมาณดินสอท่ีจ่าย(แท่ง) 

10 พ.ย.2565 40 8 
12 พ.ย. 2565 35 7 
17 พ.ย.2565  60 12 
20 พ.ย. 2565 15 3 
22 พ.ย. 2565 15 3 
24 พ.ย. 2565 20 4 
25 พ.ย. 2565 10 2 

 

 
  
จากตารางท่ี 4.1  จากการทดลองปรากฏว่า ตู้แลกดินสอด้วยขวดน้ำพลาสติก ทำให้ขยะประเภทขวด
น้ำพลาสติกมีปริมาณลดลง  
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 5.1.1 ขั้นตอนการประดิษฐ์และวิธีการใช้งานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 26  แสดงแผนภาพขั้นตอนการประดิษฐ์และวิธีการใช้งานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 
สรุปผลการทดลอง 
  เมื่อมีการหยอดขวดพลาสติกท่ีช่องสำหรับหยอดขวดจำนวน 5 ขวด จะมีการจ่ายดิสอ
จำนวน 1 แท่ง โดยส่ังงานให้เซอโวร์มอเตอร์ Run เพื่อทำการจ่ายดินสอ ในการจ่ายดินสอแต่ละครั้ง
จะมีการจ่ายข้อมูลของการจ่ายดินสอไว้ใน gogo database สามารถเช็คจำนวนดินสอภายในตู้และ
การจ่ายดินสอผ่านช่องทาง Blynk app หากดินสอใกล้จะหมด คือ น้อยกว่า 5 แต่มากกว่า 0 จะมี
การแจ้งเตือนผ่าน Line app  

ออกแบบการต่ออุปกรณ์บนบอร์ด kidbright 
ทำการติดตัง้อุปกรณ์สายไฟเข้ากับบอร์ด kidbright 

โปรแกรมควบคุมการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก Compile โปรแกรมลงบนบอร์ด kidbright  

นักเรียนมาใช้งานตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างคำส่ังควบคุมการทำงาน 

การทดสอบการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 

การนำเสนอและประชาสัมพันธ์การใช้งานของ 

ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก มีการแจ้งเตือนผ่าน Blynk app และ  Line app 
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5.2 อภิปรายผล 
 สามารถสร้างตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกได้และทำให้สามารถนำความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในควบคุมตู้ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก เพื่อให้ผู้ใช้งานมีแรงจูงใจในการ
คัดแยกขยะที ่ถูกวิธ ี โดยผู้จัดทำได้ออกแบบการจำลองตู ้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกสามารถ
แก้ปัญหาร่วมกับเพื่อนในกลุ่มในขณะท่ีดำเนินโครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
5.3 ปัญหาและอุปสรรค 
 1. ตู้มีขนาดเล็กทำให้การรองรับจำนวดขวดน้ำพลาสติกได้ปริมาณน้อย 
 2. การหยอดขวดเร็วเกินไปทำให้ระบบภายในตู้ไม่นับขวด 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 ควรมีการพัฒนาตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติกท่ีให้สมารถหย่อนขวดได้หลายประเภทเพื่อให้
สามารถลดปริมาณขยะจากขวดพลาสติกได้มากยิ่งขึ้น  
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ภาคผนวก 
 

 
 
 
 

ตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก 
 
 

 
 

 
 
 

หยอดขวดพลาสติกลงในตู้ จำนวน 5 ขวด  
เพื่อแลกดินสอ จำนวน 1 แท่ง 

 
  

 
 
 
 

 
 

ระบบจะส่งข้อมูลส่ังการให้เซอโวร์มอเตอร์ Run 
เพื่อทำการจ่ายดินสอ ในการจ่ายดินสอแต่ละครั้งจะมีการ
จ่ายข้อมูลของการจ่ายดินสอไว้ใน gogo database 

 
 
 

 
  



 
 

สามารถเช็คจำนวนดินสอภายในตู้และการจ่าย
ดินสอผ่านช่องทาง Blynk app หากดินสอใกล้จะหมด 
คือ น้อยกว่า 5 แต่มากกว่า 0 จะมีการแจ้งเตือนผ่าน 
Line app หากดินสอเท่ากับศูนย์ เซอโวร์มอตอร์ 2 จะ
ทำการปิดท่ีหยอดขวดหลังจากมีการเติมดินสอเสร็จก็จะมี
การแจ้งเตือนผ่าน Line app ว่าเติมแล้ว 

 
 
 
 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างคำส่ัง
ควบคุมการทำงานของตู้แลกดินสอด้วยขวดพลาสติก เพื่อ 
Compile ลงบนบอร์ด kidbright 

 


