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บทคัดย่อ

โครงงานสมองกลนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาถังขยะสะสมแต้มอัตโนมัติเพื่อส่งเสริมการแยกขยะสร้างจิตสํานึก
ในการรักษาสิ่งแวดล้อม ถังขยะถูกออกแบบให้สามารถแยกขยะได้ 2 ประเภท คือ ขยะรีไซเคิลและขยะทั่วไปโดย
ระบบสามารถตรวจจับประเภทขยะและเปิดฝาถังท่ีเหมาะสมโดยอัตโนมัติ ผู้ใช้งานต้องสแกนคิวอาร์โค้ดเพ่ือระบุ
ตัวตนก่อนท้ิงขยะทุกครั้งเมื่อมีการท้ิงขยะ ระบบจะบันทึกข้อมูลและเพิ่มคะแนนให้กับผู้ใช้งาน คะแนนทีสะสม
สามารถนําไปแลกของรางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการแยกขยะ ถังขยะจะใช้พลังงานจากโซลาร์เซลล์ ทําให้สามารถ
ใช้งานกลางแจ้งได้จริงโครงงานนี้ช่วยลดปริมาณขยะและส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และสามารถ
นําไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียนหรือชุมชนได้ในอนาคต

คําสําคัญ
1 การแยกขยะ หมายถึงกระบวนการจัดประเภทของขยะตามลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุ เพื่อให้สามารถนําไป
จัดการได้อย่างเหมาะสม ลดปริมาณขยะท่ีต้องกําจัด และเพ่ิมประสิทธิภาพในการนําทรัพยากรกลับมาใช้ใหม่
2 ระบบสะสมแต้ม หมายถึงกลไกทางเทคโนโลยีที่ใช้บันทึกและประมวลผลข้อมูลพฤติกรรมของผู้ใช้งาน โดย
กําหนดคะแนนสะสมจากการทิ้งขยะแต่ละประเภท เพ่ือกระตุ้นและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการแยกขยะอย่าง
ต่อเนื่อง
3 พลังงานแสงอาทิตย์ หมายถึงแหล่งพลังงานทดแทนที่ได้จากการแปลงพลังงานแสงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้า
ผ่านแผงโซลาร์เซลล์ ซึ่งช่วยลดการพึ่งพาพลังงานจากแหล่งพลังงานดั้งเดิม และเพ่ิมความเหมาะสมต่อการใช้งาน
ระบบในพื้นท่ีกลางแจ้ง

mailto:annee534285029@gmail.com


บทท่ี 1
บทนํา

1.1 ท่ีมาและความสําคัญ
ปัจจุบันปัญหาขยะมูลฝอยมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะในสถานศึกษาและชุมชนสาเหตุสําคัญ

เกิดจากการทิ้งขยะไม่ถูกประเภทและขาดการแยกขยะตั้งแต่ต้นทางส่งผลให้การจัดการขยะเป็นไปอย่างไม่มี

ประสิทธิภาพ และเพ่ิมภาระในการกําจัดขยะในระยะยาว แม้ว่าจะมีการรณรงค์ให้มีการแยกขยะ แต่ยังพบว่า

นักเรียนและประชาชนส่วนหนึ่งขาดแรงจูงใจรวมถึงขาดระบบท่ีช่วยอํานวยความสะดวกและกระตุ้นให้เกิด

พฤติกรรมการแยกขยะอย่างต่อเนื่องทําให้ถังขยะท่ีมีอยู่ทั่วไปยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้จัดทําโครงงานจึงมีแนวคิดในการพัฒนาถังขยะอัจฉริยะสะสมแต้มท่ีสามารถแยกขยะและ

เปิดฝาถังได้โดยอัตโนมัติ พร้อมระบบยืนยันตัวตนด้วยคิวอาร์โค้ดเพ่ือบันทึกข้อมูลและให้คะแนนสะสมแก่

ผู้ใช้งานเป็นแรงจูงใจในการแยกขยะอย่างถูกต้องนอกจากน้ี การใช้พลังงานแสงอาทิตย์ยังช่วยให้ถังขยะสามารถ

ใช้งานกลางแจ้งได้อย่างยั่งยืนซึ่งคาดว่าจะช่วยส่งเสริมการแยกขยะและลดปัญหาขยะในสถานศึกษาและชุมชนได้

อย่ามีประสิทธิภาพ

1.2 วัตถุประสงค์
1.2.1 ส่งเสริมการคัดแยกขยะ อย่างถูกต้องและปลอดภัย
1.2.2 พัฒนาอุปกรณ์และระบบถังขยะอัจฉริยะที่ใช้เซนเซอร์ ไมโครคอนโทรลเลอร์ และพลังงานโซลาร์เซลล์
1.2.3 ออกแบบระบบสะสมแต้มสําหรับผู้ใช้ เพ่ือติดตามการท้ิงขยะและแลกรางวัล สร้างแรงจูงใจให้มีส่วน

ร่วม
1.2.4. ส่งเสริมจิตสํานึกด้านสิ่งแวดล้อมและการจัดการขยะอย่างมีประสิทธิภาพในชุมชนหรือโรงเรียน

1.3 ขอบเขตของโครงงาน
1.3.1 ขอบเขตของข้อมูล - แยกประเภทของขยะ – ประเภทของขยะอ้างอิงจากขยะท่ีมีพบบ่อยในโรงเรียน
1.3.2 ขอบเขตความสามารถของระบบเครื่องอุปกรณ์ - ถังขยะจะคัดแยกวัสดุได้เพียง 2 ประเภท
1.3.3 ระยะเวลาดําเนินงาน 1 ตุลาคม – 16 ธันวาคม 2568
1.3.4 สถานที่ในการทดลอง โรงเรียนต้นตันหยง

1.4.ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ
1.4.1 ช่วยให้นักเรียนมีพฤติกรรมการแยกขยะอย่างถูกต้องมากข้ึน
1.4.2 ลดปริมาณขยะปะปน ทําให้การจัดการขยะในโรงเรียนมีประสิทธิภาพ
1.4.3 ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและพลังงานแสงอาทิตย์ในโรงเรียน



บทท่ี 2
ทฤษฎีและงานท่ีเกี่ยวข้อง

การศึกษาและจัดทําโครงงาน เร่ือง ถังขยะแยกอัจฉริยะ คร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีโครงงาน เอกสาร และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้
2.1 ด้าน Hardware

2.1.1 เซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor)

ภาพท่ี 1 ภาพแสดงตัวอย่างเซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor)

เซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor) เซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor) เป็นมอเตอร์ท่ีมีการควบคุมการเคลื่อนที่ของมัน

(State) ไม่ว่าจะเป็นระยะ ความเร็ว มุม การหมุน โดยใช้การควบคุมแบบป้อนกลับ (Feedback control) เป็น

อุปกรณ์ท่ีสามารถควบคุมเคร่ืองจักรกล หรือระบบการทํางาน นั้น ๆ ให้เป็นไปตามความต้องการ เช่น ควบคุม

ความเร็ว (Speed), ควบคุมแรงบิด (Torque), ควบคุมแรงตําแหน่ง (Position), ระยะทางในการเคล่ือนที่ (หมุน)

(Position Control) ของตัวมอเตอร์ได้ ซ่ึงมอเตอร์ท่ัวไปไม่สามารถควบคุมในลักษณะงานเบื้องต้น ได้ โดยให้ผลลัพธ์

ตามความต้องการท่ีมีความแม่นยําสูง

2.1.2 บอร์ด Arduino

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงตัวอย่างบอร์ด Arduino

บอร์ด Arduino คือ แพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์แบบ Open Source ท่ีใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์เป็นหัวใจ

หลัก ทําให้เราเขียนโปรแกรม (ด้วยภาษา C/C++) เพ่ือควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ได้ง่ายๆ ผ่านโปรแกรม

บนคอมพิวเตอร์ EC-BOT เหมาะสําหรับผู้เริ่มต้นทําโปรเจกต์อิเล็กทรอนิกส์ มีหลายรุ่น (เช่น Uno, Nano, Mega)

ให้เลือกใช้ตามความต้องการ Arduitronics โดยสามารถต่อกับเซ็นเซอร์และอุปกรณ์อื่นๆ เพื่อสร้างระบบอัตโนมัติ

เช่น ไฟบ้านอัจฉริยะ หุ่นยนต์ หรือระบบรดน้ําต้นไม้อัตโนมัติได้

2.1.3 สายไฟจัมเปอร์ (Jumper Wire)



ภาพท่ี 3 ภาพแสดงตัวอย่างสายไฟจัมเปอร์ (Jumper Wire)

สายไฟจัมเปอร์ (Jumper Wire) คือ สายไฟสั้นๆ ที่มีหัวต่อ (ข้ัว) อยู่ที่ปลายทั้งสองด้าน ใช้สําหรับเชื่อมต่อ
วงจรไฟฟ้ าห รือ อุปกรณ์ อิ เ ล็กทรอนิก ส์ เข้ าด้ วยกัน ช่ัวคราว โดยไม่ ต้องบัดก รี เหมาะกับการสร้ า ง
ต้นแบบ (Prototyping) บนเบรดบอร์ด (Breadboard) หรือ Arduino เพ่ือส่งสัญญาณ/แรงดันระหว่างเซ็นเซอร์
โมดูลต่างๆ กับไมโครคอนโทรลเลอร์

2.2 ด้าน Software และระบบควบคุม

2.2.1 หลักการควบคุมด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์ คอนโทรล (Control) หรือส่วนประกอบในเครื่องมือพัฒนา
โปรแกรม (เช่น Visual Studio สําหรับ VB.NET, C#) ที่ทําหน้าที่เป็น "กล่อง" สําหรับแสดงรูปภาพต่างๆ บน
หน้าต่างโปรแกรม (Form) ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถลากวางและกําหนดคุณสมบัติของรูปภาพ เช่น ไฟล์ภาพท่ี
ต้องการแสดง, ขนาด, สีพ้ืนหลัง, และการจัดวาง ได้ท้ังขณะออกแบบ (Design Time) และขณะโปรแกรมทํางาน
(Run Time) เพื่อสร้างส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI) ท่ีมีภาพประกอบ

2.2.2 การบันทึกข้อมูลแบบเรียลไทม์ (Google Sheet)



บทท่ี 3
วิธีดําเนินการ

ในการทําโครงงานเรื่อง เรื่องถังขยะสะสมแต้ม nextgen ในโรงเรียนผู้จัดทําได้มีวิธีการดําเนินงานตาม
ข้ันตอนดังต่อไปนี้
3.1 วิธีการดําเนินการ

3.1.1 ประชุมสมาชิกในกลุ่มเพื่อหาประเด็นปัญหาและเลือกหัวข้อท่ีสนใจในการทําโครงงาน
3.1.2 นําเสนอหัวข้อโครงงานท่ีได้จากการเลือกหัวข้อที่สนใจของกลุ่มต่อครูที่ปรึกษาโครงงาน
3.1.3 วางแผนการจัดทําโครงงานโดยเขียนแบบร่างโครงงาน
3.1.4 รวบรวมข้อมูลและศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับโครงงาน
3.1.5 นําแบบร่างโครงงานมาออกแบบและสร้างช้ินงาน
3.1.6 เขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานของระบบ
3.1.7 ทดสอบโปรแกรมและปรับปรุงชิ้นงาน
3.1.8 ประเมินความพึงพอใจของโครงสร้างชิ้นงานและวิเคราะห์ประสิทธิภาพของช้ินงาน
3.1.9 จัดทํารูปเล่มโครงงานและนําเสนอผลงานเหล็กกล่องความหนา 220 cm 6

3.2 วัสดุและอุปกรณ์ในการสร้างต้นแบบถังขยะอัจฉริยะ
3.2.1 ถังพลาสติกแยก 4 ช่อง (ขนาด 50 ลิตร) จํานวน 2 ใบ
3.2.2 ฝาถังแบบเปิด–ปิดอัตโนมัติ จํานวน 2 ใบ
3.2.3 บอร์ดควบคุม Arduino Uno / ESP32 จํานวน 2 ตัว
3.2.4 กล้องตรวจจับภาพ จํานวน 2 ตัว
3.2.5 Sensor ตรวจจับวัตถุ (IR / Ultrasonic) จํานวน 4 ตัว
3.2.6 กระจกใส หนา 2 มิลลิเมตร จํานวน 1 แผ่น
3.2.7 Display (หน้าจอ LCD 16×2 หรือ OLED) จํานวน 1 ตัว
3.2.8 แผงโซลาร์เซลล์พร้อมชาร์จเจอร์ จํานวน 1 ชุด
3.2.9 อื่นๆ

3.3 หลักการทํางานของเครื่องต้นแบบถังขยะอัจฉริยะ
3.3.1 การลงทะเบียนผู้ใช้งาน (นักเรียน)

ข้ันตอนที่ 1 ผู้พัฒนาโครงงานสร้างฐานข้อมูลผู้ใช้งานบน Google Sheet ประกอบด้วย
รหัสผู้ใช้งาน ชื่อ–สกุล ชั้น/ห้อง คะแนนสะสมเริ่มต้น

ข้ันตอนที่ 2 การสร้าง QR Code ประจําตัวผู้ใช้งาน
นํารหัสผู้ใช้งานหรือ URL ของ Google Form/Google Script ไปสร้างเป็น QR Code ซึ่งแต่ละ QR
Code จะเป็นของผู้ใช้งานเพียงคนเดียว

ขั้นตอนที่ 3 การแจก QR Code ให้ผู้ใช้งาน พิมพ์ QR Code ติดบนบัตรนักเรียน หรือ บันทึก
QR Code ไว้ในโทรศัพท์ของผู้ใช้งาน

ขั้นตอนที่ 4 การสแกน QR Code ก่อนทิ้งขยะ เม่ือผู้ใช้งานต้องการท้ิงขยะนํา QR Code ไป
สแกนทีเครื่องอ่านหน้าถังขยะระบบจะอ่านรหัสผู้ใช้งาน คะแนนท่ีได้รับข้อมูลทั้งหมดจะถูกส่งและบันทึกลง
ใน Google Sheet แบบเรียลไทม์



3.3.2 ข้ันตอนก่อนทิ้งขยะ
นักเรียนแตะบัตร / สแกน QR Code ท่ีหน้าถังขยะระบบตรวจสอบตัวตนจากฐานข้อมูล
หน้าจอแสดงชื่อและคะแนนสะสมปัจจุบันระบบอนุญาตให้ท้ิงขยะ

3.3.3 การตรวจจับการท้ิงขยะ
เม่ือนักเรียนทิ้งขยะลงถังเซนเซอร์จะตรวจจับ เช่น
o เซนเซอร์อินฟราเรด → ตรวจจับการหย่อนขยะ

o โหลดเซลล์ → ชั่งน้ําหนักขยะระบบยืนยันว่ามีการท้ิงขยะจริง
3.3.4. การให้คะแนน

ระบบเพ่ิมคะแนนให้ผู้ใช้งานโดยอัตโนมัติ
ตัวอย่าง:
o ท้ิงขยะท่ัวไป ครั้งจะได้แต้ม = 5 คะแนน
o ท้ิงขยะรีไซเคิล จะได้คะแนนพิเศษ= 10 คะแนน
คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานข้อมูลทันที

3.3.5. การแสดงผล
o คะแนนที่ได้เพิ่ม
o คะแนนสะสมท้ังหมด

3.5.6. การแลกของรางวัล
เม่ือนักเรียนมีคะแนนถึงเกณฑ์สามารถนําคะแนนไปแลกของรางวัล เช่น อุปกรณ์การเรียน ระบบ
จะหักคะแนนและบันทึกประวัติการแลก



บทท่ี 4
ผลการดําเนินการ

ผลการทําโครงงาน คณะผู้จัดทําทดสอบประสิทธิภาพถังขยะสะสมแต้ม nextgen ในโรงเรียน และ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนและครูในโรงเรียนต้นตันหยง ผลการดําเนินงานได้ดังนี้

ระบบสามารถผลิตพลังงานไฟฟ้าจากแผงโซลาร์เซลล์เพื่อใช้ในการทํางานของถังขยะได้พลังงานที่ได้
สามารถจ่ายให้กับอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ระบบสแกนบัตร/QR Code เซนเซอร์ และหน้าจอแสดงผลถังขยะ
สามารถทํางานได้อย่างต่อเนื่องในช่วงกลางวัน และสามารถเก็บพลังงานไว้ใช้ในช่วงเวลาที่ไม่มีแสงแดด ระบบ
ตรวจสอบตัวตนของนักเรียนก่อนการท้ิงขยะได้อย่างถูกต้องสามารถบันทึกคะแนนสะสมของนักเรียนแยกตาม
ประเภทถังขยะ (ทั่วไป / รีไซเคิล)ระบบทํางานได้อัตโนมัติ ลดการใช้แรงงานคนในการดูแล และก่อนการใช้
งานโครงงาน พบว่าการแยกขยะถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 35 หลังจากนําโครงงานไปใช้งานแล้ว
4.1 ผลการดําเนินงานเชิงสถิติ นักเรียน กลุ่มตัวอย่างจํานวน 20 คน เป็นระยะเวลา 14 วัน แสดงเป็นข้อมูล
เชิงสถิติ ดังตารางต่อไปนี้

รายการ จํานวน / คะแนน

คะแนนเฉล่ียต่อคน 50 คะแนน

นักเรียนได้มากกว่า 15 คะแนน 6 คน

นักเรียนแลกของรางวัล 8 คน

ความพึงพอใจมาก 11 คน

ความพึงพอใจปานกลาง 7 คน

ความพึงพอใจน้อย 2 คน

คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ 4.3 / 5

ตารางแสดงการใช้งานถังขยะแสดงคะแนนท่ีสะสมและความพึงพอใจ



บทท่ี 5
สรุปและอภิปรายผลการดําเนินโครงงาน

จากการจัดทําโครงงานถังขยะสะสมแต้ม nextgen ในโรงเรียน สรุปและอภิปรายผลการดําเนินงานได้ดังนี้

5.1 สรุปและอภิปรายผลการดําเนินโครงงาน
จากการทดลองใช้งานถังขยะสะสมแต้ม nextgen ในโรงเรียน กับนักเรียนจํานวน 20 คน เป็นเวลา 14 วัน

พบว่า นักเรียนสามารถแยกขยะได้ถูกต้องมากขึ้น จาก 35% ก่อนโครงงาน เป็น 70% หลังโครงงาน แสดงให้
เห็นว่าโครงงานช่วยสร้างพฤติกรรมการท้ิงขยะถูกประเภทได้จริงนักเรียนมีความสนใจในการใช้งานถังขยะเพื่อ
แลกของรางวัล ซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดความรับผิดชอบต่อความสะอาดภายในโรงเรียนนักเรียนเห็นประโยชน์
และสนุกกับการทดลอง โครงงานประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค์ คือช่วยส่งเสริมการแยกขยะอย่าง
ถูกต้อง และสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการรักษาความสะอาด

5.2.ปัญหาและอุปสรรคในการทดลอง
ระบบตรวจบัตร/QR Code มีบางครั้งทํางานช้าหรือไม่อ่าน ทําให้บันทึกคะแนนล่าช้าการติดตั้งถังขยะ

บางจุดไม่สะดวก ทําให้นักเรียนบางคนต้องเดินไกลเพื่อท้ิงขยะการเก็บข้อมูลและสรุปผลต้องใช้เวลาตรวจสอบ
หลายครั้งเพื่อความถูกต้อง
5.3.ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา

ปรับปรุงระบบสแกนบัตร/QR Code ให้แม่นยําและเร็วข้ึนเพิ่มถังขยะอัจฉริยะในจุดที่นักเรียนใช้บ่อย เพื่อ
ความสะดวกในการท้ิงขยะเพ่ิมฟีเจอร์แจ้งเตือนคะแนนสะสมผ่านมือถือ หรือแสดงอันดับนักเรียน เพ่ือกระตุ้น
แรงจูงใจมากข้ึนใช้โครงงานนี้เป็นส่ือการเรียนรู้เร่ืองการรักษาสิ่งแวดล้อมและการจัดการขยะในโรงเรียน
บรรณานุกรม
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ภาพประกอบโครงงาน

ข้ันตอนการออกแบบ การประกอบโครงงานข้ั นตอนการเขียนโปรแกรมและทดสอบระบบการใช้โครงงาน

รูปภาพโครงงานถังขยะสะสมแต้ม nextgen ในโรงเรียน


