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บทคัดยŠอ    

โครงงานนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อสรšางหุŠนยนตŤที่สามารถสŠงพัสดุกึ่งอัตโนมัติ 

เเละไดšนำความรูšท่ีไดšจากการเขšาคŠายสิ่งประดิษฐŤสมองกลฝŦงตัวมาใชšเเกšปŦญหาในชีวิตประจำวัน ผูšวิจัย

ไดšศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการรับพัสดุของคุณครใูนโรงเรียน สŠวนมากคุณครู 

จะใหšนักเรียนไปรับพัสดุที่ปŜอมยามทำใหšเสียเวลาเรียนเปŨนอยŠางมากอยŠางต่ำ10-20 นาที 

เพราะวŠาระยะทางนั้นไกลพอสมควร คณะผูšจัดทำจึงมีเเนวคิดในการสรšางหุŠนยนตŤสŠงพัสดุอัตโนมัติท่ีสามารถ

แบŠงเบาภาระของคุณครูไดšและสอดคลšองกับสถานการณŤปŦจจุบันท่ีเกิดโรคระบาดโควิด 19 ขึ้น โดยควบคุมดšวย

บอรŤด kid Bright ดšวยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤเพ่ือควบคุมเซ็นเซอรŤตรวจจับเสšนขาวดำ ใชšเปŨนวิธีการ

เคลื่อนท่ี มีหลักการเหมือนรางรถไฟ โดยการจำลองสนามเปŨนเทปสีดำสองเสšนรอบขšางเปŨนทางยาวๆตŠอกัน 

เพื่อใหšเซ็นเซอรŤตรวจจับเสšนขาวดำ ตรวจจับและวิ่งตาม สŠวน Husky lens ใชšเปŨนตัวจับแท็กสัญลักษณŤในการ

สั่งใหšหุŠนยนตŤหยุดและยังมีระบบรักษาความปลอดภัยจาก Husky lens หลักการทำงานเบื่องตšน ถšาไมŠมีเทก็ที่

อยูŠกับตัวคุณครมูาสแกนกับตัวHusky lens ที่ลงทะเบียนแลšว กลอนไฟฟŜาที่ล็อกลิ้นชักอยูŠก็จะไมŠมีวันเปŗด

เด็ดขาด และยังมีฟŦงกŤชั่นเมื่อหุŠนยนตŤมาถึงจุดที่กำหนด ในที่นี้กำหนดใหšเปŨนอาคาร 1 หุŠนยนตŤก็จะสŠงขšอความ

ทาง Line วŠา ‘ของมาแลšว’ ไปหาคุณครูโดยอัตโนมัติ ทำใหšคูณครูไมŠเสียเวลาโดยใชŠเหตุและปลอดภัยจากพิษ

โควิด 19  

 

 

 



กิตติกรรมประกาศ 

โครงงานนี้สำเร็จลงไดš ดšวยการสนับสนุนจากสำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยีแหŠงชาติ 

(สวทช.) และโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการศึกษาของโรงเรียนในชนบท (ทสรช.) ที่ไดšใหšความรูš 

คำแนะนำ อุปกรณŤ และการชŠวยเหลือในดšานตŠาง ๆ  

ขอขอบพระคุณคณะครูหลายทŠานที่ไดšใหšคำปรึกษา ถŠายทอดความรูšและประสบการณŤ โดยเฉพาะ 

อยŠางยิ่งครูนวพัฒนŤ เก็มกาแมน นางตุลารัตนŤ  แสนตอ ครูที่ปรกึษาโครงงาน และ ที่ไดšใหšความรูš และ

คำปรึกษาใน การสรšางเครื่องมือตŠาง ๆ 

 คณะผูšจัดทำขอกราบขอบพระคุณนายสมโภช อินทปŦญญา ผูšอำนวยการโรงเรยีนองครักษŤ รอง

ผูšอำนวยการ โรงเรยีนทุกกลุŠมงาน และคณะครทูี่เก่ียวขšองทุกทŠานเปŨนอยŠางยิ่ง ที่ไดšอำนวยความสะดวกและใหš 

ความชŠวยเหลือในดšานตŠาง ๆ ของการทำโครงงานในครั้งนี้ รวมทั้งใหšกำลังใจท่ีดีเสมอมาจนทำใหšโครงงาน

สำเร็จลุลŠวงไปดšวยดี 
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บทที่1 

บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

         สถานการณŤในปŦจจุบัน การใชšชีวิตน้ันลำบากขึ้นกวŠาเดิมมาก เนื่องจากการแพรŠระบาดของโควิด-    

19ทำใหšผูšคนไมŠสามารถซื้อของตามตลาดไดšปกติการซื้อของออนไลนŤจึงเปŨนทางเลือกท่ีผูšคนเลือกใชšอยŠางแพรŠห

ลายไมŠเวšนแมšแตŠโรงเรียน บุคลากรในโรงเรียนมีการสั่งของออนไลนŤมาก ๆ 

ในแตŠละวันทำใหšมีพัสดุเต็มปŜอมยามเพราะปŜอมยามเปŨนที่เดียวที่โรงเรียนรับพัสดุ 

ในการที่คุณครตูšองมารับของเองทำใหšคุณครูตšองเสียเวลาในการสอนนักเรียนทำใหšนักเรยีนเรียนไมŠรูšเรื่อง 

                                                   

ปŦจจุบันไดšนำเทคโนโลยีเขšามาชŠวยในความสะดวกสบายและเพ่ือลดการสัมผัสและการแพรŠกระจายเชื้อ 

ตัวอยŠาง หุŠนยนตŤที่ทำหนšาที่เสิรŤฟอาหาร และดูแลลูกคšาเหมือนเปŨนพนักงานคนหนึ่งในรšาน ทำงานเร็ว 

เปŨนมิตรกับทุกคน เสิรŤฟอาหารไดšครั้งละหลายรายการ 

หุŠนยนตŤเสิรŤฟอาหารนี้ไดšรับการออกแบบมาใหšใชšงานงŠาย มีระบบเซนเซอรŤตรวจจับ 

สามารถหลบคนและสิ่งของไดšดšวยตัวเองตามที่เราไดšเขียนโปรแกรมไวšไมŠจำเปŨนตšองควบคุม 

         คณะผูšจัดทำไดšเล็งเห็นถึงปŦญหาที่เกิดขึ้น จึงนำความรูšทางเทคโนโลยีมาประยุกตŤใชšแกšปŦญหา 

ในการสŠงพัสดุโดยการสรšางหุŠนยนตŤสŠงของอัตโนมัติโดยการเขียนโปรแกรมลงบนบอรŤด Kid bright 

และติดตั้งเซนเซอรŤและอุปกรณŤ เพื่อควบคุมและแจšงเตือนผŠานแอปพลิเคชัน Line 

เสียงแจšงเตอืนและเซนเซอรŤตรวจจับการเคล่ือนไหวโดยเซ็นเซอรŤขาวดำ 

จึงทำใหšผูšที่สั่งพัสดุไดšรับพัสดุตามที่สั่งไวš โดยไมŠตšองใหšคุณครูลงมารับของและลดปริมาณพัสดุในปŜอมยาม 

 

1.2 วัตถุประสงคŤ 

1) สรšางและพัฒนาระบบสŠงของพัสดุในโรงเรียนใหšดียิ่งข้ึน 

2) ประเมินผลการใชšงานระบบหุŠนยนตŤสŠงพัสดุในโรงเรียน ดšวยวิธีการ ดังตŠอไปนี้ 

2.1) ตรวจสอบการทำงานของระบบ ไดšแกŠ การทำงานไดšตามวัตถุประสงคŤหรือไมŠ 

2.2) ตรวจสอบประสิทธิภาพของระบบ ไดšแกŠ 

การทำงานไดšตามวัตถุประสงคŤอยŠางมีประสทิธิภาพหรือไมŠ 

 3)เพื่อประยุกตŤใชšบอรŤด kid bright และ เซนเซอรŤ Husky lens ในการตรวจจับใบหนšาเพ่ือปลดล็อกและจับ

แท็กสญัลักษณŤตามที่ระบุไวš 



 

 

 

1.3 สมมติฐาน        

หุŠนยนตŤสามารถสŠงพัสดุจากปŜอมยามไปถึงอาคารเรียนตามตšองการไดš 

 

 

1.4 ตัวแปรที่เก่ียวขšอง 

1.ตัวแปรตšน ระบบสŠงพัสดุ 

2.ตัวแปรตาม การควบคุมการเดินทางในการขนสŠง 

3.ตัวแปรควบคุม น้ำหนัก เสšนทาง  

 

1.5 ขอบเขตการศึกษาคšนควšา 

1. ระบบหุŠนยนตŤขนสŠงพัสดุ เปŨนระบบสŠงพัสดุตามอาคารเรียนตšนแบบที่คณะผูšจัดทำสรšางข้ึนมา 

2. ระบบหุŠนยนตŤขนสŠงพัสดุ ที่ควบคุมการทำงานผŠานโดยผŠานการทำงานของบอรŤด Kid Bright 

3. ระบบหุŠนยนตŤขนสŠงพัสดุ เปŨนการศึกษาภายในพื้นที่ของโรงเรียนองครักษŤ  

 

1.6 ผลที่คาดวŠาจะไดšรับ 

1 สรšางและพัฒนาระบบสŠงของพัสดุในโรงเรยีนใหšดียิ่งขึ้นไดš 

2 สามารถประยุกตŤใชšบอรŤด kid bright และ เซนเซอรŤ Husky lens 

ในการเดินตามเสšนทางที่สŠงพัสดุตามท่ีระบุไวšไดš 

 3  สามารถประเมินผลการใชšงานของระบบหุŠนยนตŤสŠงพัสดุในโรงเรยีนไดš 

 

 



 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัย 

ในการทำโครงงานเรื่อง หุŠนยนตŤสŠงพัสดุในโรงเรียน 

คณะผูšจัดทำไดšทำการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขšองโดยนำเสนอตามหัวขšอตŠอไปนี้ 

2.1 บอรŤด KidBright 

 

ที่มา : https://www.kid-bright.org/assets/images/kidbright.jpg 

KidBright เปŨนบอรŤดสมองกลฝŦงตัวที่สามารถทำงานตามชุดคำสั่ง 

โดยผูšเรียนสามารถสรšางชุดคำสั่งผŠานโปรแกรม KidBright IDE บนคอมพิวเตอรŤ ที่ใชšงานงŠาย 

เพียงใชšการลากบล็อกคำสั่งมาวางตŠอกัน (Dragand Drop) ชŠวยลดความกังวลเรื่องการพิมพŤชุดคำสั่งผิด 

ชุดคำสั่งท่ีถูกสรšางดังกลŠาวจะถูกสŠงไปที่บอรŤดKidBright ใหšทำงานตามที่โปรแกรมไวš เชŠน รดนš 

าตšนไมšตามระดับความช้ืนที่กำหนด หรือเปŗด-ปŗดไฟตามเวลาท่ีกำหนด เปŨนตšน KidBright 

มุŠงเนšนใหšผูšเรียนไดšพัฒนากระบวนการคิดเชิงตรรกะรŠวมกับความคิดสรšางสรรคŤสามารถตŠอยอดสูŠการพัฒนาแอ

ปพลิเคชันและเทคโนโลยีดšวยตนเองในอนาคต 

           จุดเดŠนของเทคโนโลยีบอรŤดสมองกลฝŦงตัวประกอบดšวย เซนเซอรŤพื้นฐาน จอแสดงผล real-time 

clock ลำโพง สามารถนำไปประยุกตŤใชšงานไดšหลากหลาย สรšางชุดคำสั่งแบบ block-structured 

programming ผŠานแอปพลิเคชันบนสมารŤทโฟนชุดค าสั่งถูกสŠงไปยังบอรŤดสมองกลฝŦงตัวผŠานเครือขŠายไรšสาย 

ทำใหšใชšงานไดšงŠายไมŠจำเปŨนตšองเชื่อมตŠอสาย  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

คุณสมบัติ 

-สามารถสŠงพัสดุไดšภายในโรงเรียนไดšโดยไมŠรบกวนใคร ในที่นี้หมายถึงคนในโรงเรยีน 

-หุŠนยนตŤใชšงานไดšงŠายไมŠยุŠงยากไมŠซับซšอน สามารถใชšงานไดšทุกเพศทุกวัย 

-หุŠนยนตŤไมŠจำเปŨนตšองคอบคุมเพราะใชšระบบอัตโนมัติ 

-ปลอดภัยสำหรับสถานการณŤปŦจจุบันเชื้อคือไวรัสโควิด19 หรือเปŨนสถานการณŤที่โรคระบาด 

-มีระบบรักษาความปลอดภัยระดับนึง 

 

ผูšใชšงานเทคโนโลยีเปŜาหมาย 

-อาจารยŤ 

- โรงเรียนตŠางๆ ที่สŠงเสริมการเรียนรูšวิทยาศาสตรŤ 

- หนŠวยงานสŠงเสริมการเรียนรูšวิทยาศาสตรŤ 

 

2.2 การเขียนโปรแกรมควบคุมบอรŤด KidBright  

การติดตั้งบอรŤด KidBright IDE มีขั้นตอนดังนี้ 

 1. นำ Flash Drive ที่บรรจุKidBright IDE เสยีบเขšากับชŠอง USB ของคอมพิวเตอรŤ  

2. เปŗด Flash Drive เพ่ือทำการติดตั้ง Cypress Driver โดยการ Double Click ไฟลŤ 

CypressDriverInstaller  

3. ทำการติดตั้ง KidBright IDE installer โดยการ Double Click ไฟลŤKidBrightIDEsetup 

เมื่อติดตั้งเรยีบรšอยจะปรากฏ KidBright IDE ท่ีหนšาจอ และปรากฏ KidBright shortcut บนหนšา Desktop  



 

 

 

 

 

 

 

การใชšงาน KidBright แอปพลิเคชั่น เพ่ือควบคุมการท างานของ KidBright มีฟŦงกŤชันตŠางๆ ดังนี้ 

1. Basic Tab เปŨนบล็อกพื้นฐานที่ใชšงานบŠอยๆ เชŠน การแสดงอักษรบน LED แบบตŠางๆ, 

                  การหนŠวงเวลา และการท างานวนซ้ำ  

 

 

 

 

 

 

 ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

2. Math Tab เปŨนบล็อกพื้นฐานท่ีใชšกำหนดคŠาหรอืการคำนวณทางคณิตศาสตรŤ 

 

 

 

 

 



ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

3. Logic Tab เปŨนบล็อกเก่ียวกับการกำหนดเงื่อนไข 

 

    



 

4. Loop Tab เปŨนบล็อกคำส่ังใหšทำงานวนซำ้ 

 

 

 

 

5. Music Tab เปŨนบล็กคำสั่งใหšล าโพงสŠงเสียงตามค าสั่ง  

 

 

 

 

 

ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

 

6. Sensor Tab เปŨนบล็อกคำส่ังเก่ียวกับการติดตามดารใชšงานเซ็นเซอรŤ  

 

 

 

 

 

 

ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 



 

7. Clock Tab เปŨนบล็อกคำสั่งท่ีเก่ียวกับ รูปแบบวันที่ และเวลา 

 

ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

8. IO Tab เปŨนบล็อกคำสั่งที่เก่ียวขšองกับการสŠงออก UART 

 

ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

9. Advance Tab เปŨนบล็อกคำสั่งที่เก่ียวกับการทำงานพิเศษ 

 

 

 

 

 



ที่มา : คูŠมือการใชšงาน KidBright โดย สวทช. 

 

หุŠนยนตŤสŠงอาหารอัตโนมัติ 

 

 

 

       

 

 

 

     

 

  ท่ีมาของหุŠนยนตŤสŠงของอัตโนมัติ  มันเริ่มตšนจากรšานอาหารที่ชื่อวŠา “Just Eat” 

ในประเทศอังกฤษท่ีไดšนำหุŠนยนตŤทำหนšาที่ขนสŠงเดลิเวอรี่อาหารแทนมนุษยŤในชŠวงหิมะตก 

เนื่องจากสภาพอากาศที่ยากลำบากแกŠการเดินทางสำหรับคนแตŠมันกลับไมŠมีผลอะไรเลยกับเจšาหุŠนยนตŤตัวนี้ไมŠ

วŠาจะเปŨนพ้ืนหิมะที่ทับถมกันหรอืแมšแตŠเปŨนชŠวงเวลากลางคืนอุปสรรคเหลŠานี้ก็ทำอะไรเจšาหุŠนยนตŤเดลิเวอรี่นี้ไมŠ

ไดšเนื่องจากมันสามารถเปลี่ยนจากวิ่ง6ลšอเปŨน4ลšอไดšเพื่อที่จะสามารถวิ่งบนพ้ืนหิมะไดšงŠายขึ้น 

อีกทั้งยังมีไฟสำหรับการเดลิเวอรี่ยามค่ำคืนอีกดšวย  

 

  



บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินงาน 

การศึกษาเก่ียวกับหุŠนยนตŤสŠงพัสดุอัตโนมัติมีวัตถุประสงคŤ  

1)เพ่ือสรšางและพัฒนาระบบหุŠนยนตŤสŠงพัสดุอัตโนมัติ 

 2) เพ่ือนำความรูšที่ไดšจากคŠายสิ่งประดิษฐŤสมองกลฝŦงตวัมาใชšแกšปŦญหาในชีวิตประจำวัน 

ผูšจัดทำจึงไดšกำหนดขั้นตอนการดำเนินงานดังนี้                                              

 

 

 โฟชาจ 

  



 

3.1 วัสดุและอุปกรณŤ 

 3.1.1 บอรŤด KidBright 

  

3.1.2 เซ็นเซอรŤตรวจจับเสšนขาว-ดำ  

 

 

 

 

3.1.3Husky Lens 

 

 

 

 

 

3.1.4 มอเตอรŤ 

  

 

 

  



3.1.5 กลอนไฟฟŜา 

 

 

 

 

 

3.1.6 สายไฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มอเตอรŤ DC  



3.2 วิธีการดำเนนิการ           

3.2.1ออกแบบและสรšางระบบขับเคลื่อนใหšหุŠนยนตŤสามารถเดินไดšและสามารถจับแท็กไดš 

3.2.1.1 สรšางโครงสรšางตัวหุŠนยนตŤใหšมีความแข็งแรงและมีสองชŠอง โดยสรšางจากลิ้นชักพลาสติก แผŠนอะคริลิค 

และลšอ 

3.2.1.2 เอาแผŠนอะคริลิคมาเปŨนฐาน นำลิ้นชักพลาสติกมาติดขšางบน และทำการติดตั้งลšอ 

3.2.1.3 เอากลอนไฟฟŜามาติดตั้งบริเวณขšางตัวลิ้นชัก ทำใหšสามารถล็อกไดš 

3.2.1.4บริเวณดšานในลิ้นชักสุดทšายดšานลŠางของตัวเครื่องจะเปŨนที่สำหรับติดบอรŤด KidBright และ แบตเตอรี่ 

3.2.1.5 ทำการตŠอสายไฟ เก็บสายไวšกับมุมและมัดใหšเรยีบรšอยและสวยงาม 

3.2.2  Husky lens 

วิธีการทำงานเบ่ืองตšน คือ เซ็นเซอรŤ Husky lens สำหรับจับแท็กสัญลักณŤนั้นสามารถตั้งคŠาไดšหลากหลาย 

ตัวอยŠางเชŠน ตั้งคŠาใหšหยุดโดยแท็ก หรือ เปŨนเท็กสัญลักณŤสำหรับเปŗดปŗดกลอนไฟฟŜาที่ติดอยูŠกับตัวลิ้นชัก 

 

 

โฟชาจ 

 

 

3.2.3 ระบบขับเคลื่อน         

        จะใชšเปŨนโมดูลตรวจจับเสšนขาว-ดำ ตัวนี้ใหšสัญญาณ HIGH ออกมาเมื่อตรวจเจอเสšนที่เปŨนสีขาว 

และปลŠอยสัญญาณ LOW เมื่อเจอเสšนที่เปŨนสีดำ ประยุกตŤใชšไดšทั่วไปเชŠน หุŠนยนตŤเดินตามเสšน เปŨนตšน 

 

 


