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   บทคัดย่อ  
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือพัฒนาการระบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือ

การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน และ 2) เพ่ือหาความพึงพอใจของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้ระบบการ

เชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในครั้งนี้ ประกอบด้วย 2 กลุ่ม คือ ได้แก่  

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเชื่อมโยง

สรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน จำนวน 7 คน  

 

ผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้  

1)  ผลการพัฒนาระบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ประกอบด้วย 4 ส่วน

คือ ส่วน Responsive Web ส่วน Cloud Service ส่วน IoT Service และส่วนอุปกรณ์ 

2) ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

พบว่า ประสิทธิภาพของระบบท่ีพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.61 และ

มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 สามารถนำไปใช้งานได้   
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Abstract 

 
This research had four objectives: 1) to development of Smart Internet of 

Things (IoT) for Local Vegetables , and 2) to study users Smart Internet of Things (IoT) 

for Local Vegetables . Mean scores and standard deviations were used for evaluating 

the model effectiveness and student satisfaction. Participants were divided into four 

groups: 1) a group of experts (n = 3), and 2) evaluation of development system (n = 

7). 

 The results of the research showed the following: 

 1) The development of Smart Internet of Things (IoT) for Local Vegetables 

were Responsive Web, Cloud Service, IoT Service, Controller 

 2) The evaluation of user’s satisfaction toward the system in each aspect was 

at the high level with a mean of 4.61 and a standard deviation of 0.39. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

1.1 ความเป�นมา และความสำคัญของป�ญหา 

 จังหวัดเพชรบูรณ์มีตำแหน่งทางภูมิศาสตร์ในเขตภาคเหนือตอนล่างของประเทศไทย  ลักษณะ

ทางกายภาพนั้นเป�นพ้ืนท่ีราบลุ่มแบบท้องกระทะ ประกอบด้วยเนินเขา ป่า และท่ีราบเป�นตอน ๆ 

สลับกันไป พ้ืนท่ีมีลักษณะลาดชันจากเหนือลงไปใต้ ตอนเหนือมีทิวเขาสูง ตอนกลางเป�นพ้ืนท่ีราบ

และมีเทือกเขาขนาบกันไปท้ังสองข้างมีลักษณะเป�นรูปเกือกม้า  มีแม่น้ำป่าสักเป�นแม่น้ำสายสำคัญ

โดยไหลจากจังหวัดเลย  เพชรบูรณ์  ผ่านไปสู่จังหวัดลพบุรี สระบุรี และพระนครศรีอยุธยา ลงสู่แม่น้ำ

เจ้าพระยาตามลำดับ  จึงส่งผลให้พ้ืนท่ีมีทรัพยากรธรรมชาติมากมาย  ดินมีสภาพอุดมสมบูรณ์เหมาะ

แก่การเพาะปลูกพืชทำการเกษตร   

 การบริโภคผักพ้ืนบ้านของคนไทยนั้น อาจกล่าวได้ว่าเป�นวิถีชีวิตปกติของสังคมไทยมาตั้งแต่

โบราณในยุคป�จจุบัน วัฒนธรรมการบริโภคของคนไทยเปลี่ยนไปตามโครงสร้างของสังคม จากสังคม

ชนบทสู่สังคมเมืองมากข้ึน การเคลื่อนย้ายแรงงานจากชนบทสู่ภาคอุตสาหกรรมมากข้ึน ให้เกิด

กระแสนิยมบริโภคอาหารจานด่วน หรือ อาหารขยะ (junk food) ซ่ึงด้อยคุณค่าและนำมาซ่ึงโรคภัย

ต่าง ๆ และผู้ท่ีรับผลกระทบโดยตรงคือผู้ท่ีอยู่ในตัวเมือง ตัวจังหวัด หรือในพ้ืนท่ีท่ีความเจริญทางวัตถุ

มีอิทธิพลสูงมีชีวิตห่างไกลธรรมชาติมากข้ึน ผลกระทบโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวคือทำให้

มนุษย์รู้จักพืชและการใช้ประโยชน์จากพ้ืนน้อยลง นับได้ว่าเป�นการสูญเสียภูมิป�ญญาท้องถ่ินท่ีสำคัญ

ของคนไทย เนื่องจากความรู้เรื่องพืชและการใช้ประโยชน์ จากพืชท่ีได้รับถ่ายทอดมาจากบรรพชนเป�น

ความรู้ท่ีผ่านการลองผิดลองถูกมาแล้วชั้นหนึ่งโดยมนุษย์ จึงไม่มีความเสี่ยงแต่อย่างใด สำหรับคน

ป�จจุบันหากบริโภคตามท่ีบรรพบุรุษสั่งสอนมา ผักหลายชนิดท่ีคนไทยบริโภคกันเป�นประจำสอดคล้อง

กับผลการวิจัยเรื่อง การฟ��นฟูและอนุรักษ์ผักพ้ืนบ้านภาคกลาง โดย เหรียญ ชานิ จากหน่วยงาน 

มูลนิธิข้าวขวัญพ้ืนท่ีศึกษา อ.เมือง อ.เดิมบางนางบวช และ อ.ศรีประจันต์ จ.สุพรรณบุรี อ.เลาขวัญ  

จ.กาญจนบุรี และ อ.เสนา จ.อยุธยา ชี้ให้เห็นชัดเจนถึง สาเหตุหลักของการสูญหายไปของผักพ้ืนบ้าน 

ได้แก่ การปลูกพืชเชิงเดี่ยว การใช้สารเคมีกำจัดวัชพืช และการขาดกระบวนการถ่ายทอดความรู้การ

ใช้ประโยชน์  ผักพ้ืนบ้านของคนรุ่นก่อน เป�นต้นเหตุให้เกษตรกรส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เรื่องการนำ

พืชผักพ้ืนบ้านไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ มากนัก แม้ว่าเกษตรกรส่วนใหญ่จะรู้จักชนิดของผัก

พ้ืนบ้านมาก (รู้จักเฉลี่ยรายละ 94 ชนิด) และมีจำนวนผักพ้ืนบ้านหลงเหลืออยู่ในแปลงเกษตรไม่น้อย 



(เฉลี่ยรายละ 54 ชนิด) สิ่งท่ีน่าสนใจอย่างยิ่งสาหรับผู้ท่ีสนใจอยากรับประทานผักพ้ืนบ้าน คือแม้จะรู้

ว่าพืชนั้นรับประทานเป�นผักได้ แต่ไม่รู้ว่าจะปรุงอย่างไร และจะได้ผักนั้น ๆ จากท่ีใด 

 เทคโนโลยีการเกษตรสมัยใหม่ ท่ีต้องปลูกพืชชนิดเดียวในพ้ืนท่ีกว้างขวางเพ่ือสนับสนุนการ

ส่งออกซ่ึงเป�นนโยบายของหลายรัฐบาลท่ีผ่านมา จนถึงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับท่ี 

11 ส่วนใหญ่สนับสนุนการพืชทางเศรษฐกิจ แต่พืชท้องถ่ินก็ยังให้ความสำคัญค่อนข้างน้อย ดังนั้น   

คนไทยควรตระหนักให้มากในป�จจุบันคือ อิทธิพลของบริษัทธุรกิจเกษตรข้ามชาติท่ีมีต่อระบบการ

ผลิตของไทยในป�จจบุัน บริษัทดังกล่าวมีทุนและเทคโนโลยีมากกว่าเราในทุกด้าน มีการผลิตเมล็ดพันธุ์

ลูกผสมมาขายใหเ้กษตรกรไทยในป�จจุบันในราคาแพง มีการผลิตสารเคมีการเกษตรท่ีเก่ียวข้องมาขาย 

มีการจดทะเบียนลิขสิทธิ์พันธุ์พืช ฯลฯ สิ่งเหล่านั้นทำให้เราต้องซ้ือป�จจัยการผลิตเข้ามาใช้มากข้ึน

อย่างไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ในอนาคต ในระดับครัวเรือนท่ีเกษตรกรและประชาชนท่ัวไปอาจช่วยตนเอง

ได้ในยุคป�จจุบันท่ีค่าครองชีพสูงข้ึนอย่างมากมายคือ การหันกลับมาใช้ทรัพยากรธรรมชาติและภูมิ

ป�ญญาดั้งเดิมท่ีบรรพบุรุษไทยสั่งสมไว้ให้ ซ่ึงในท่ีนี้ก็คือการหันกลับมาช่วยกันปลูกและรับประทาน

พืชผักพ้ืนบ้านกันให้มากข้ึน  

 ป�จจุบันได้เริ่มมีการนำเกษตรกรรมบทบาทมากข้ึนในด้านการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน ซ่ึง

สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาล Thailand 4.0 เน้นเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม Value-

Based Economy โดยทำให้เห็นความสำคัญการคิดค้นนวัตกรรมใหม่ๆ เพ่ือช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

ใน Thailand 4.0 ซ่ึงเรื่องท่ีเป�นจุดเน้นมากท่ีสุดคือ กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ 

(สำนักวิชาการ, 2559) Internet of Things คือ การท่ีสิ่งต่างๆ เชื่อมโยงกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่

ว่าจะเป�นอุปกรณ์ และเครื่องมือต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน โดยเครื่องมือเหล่านั้นจะสามารถเชื่อมโยงและ

สื่อสารกันผ่านโครงข่ายระบบอินเตอร์เน็ต สามารถเชื่อมต่อการทำงานได้เอง โดยใช้เทคโนโลยีควบคุม

สิ่งของต่างๆ จากท่ีไหนก็ได้ ซ่ึงถือได้ว่าในยุคป�จจุบันนี้เข้าสู่ยุคอัจฉริยะในการสั่งการให้อุปกรณ์ต่างๆ 

มีหน้าท่ีฟ�งคำสั่งมนุษย์นั่นเอง 

 จากเหตุผลดังกล่าว จึงเกิดแนวคิดการประยุกต์ใช้ Internet of Things พัฒนาแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน เพ่ือเป�นการพัฒนาต่อยอดภูมิป�ญญาโดยใช้เทคโนโลยีและ

นวัตกรรมในยุค Thailand 4.0 จะทำให้การแก้ป�ญหา และบริหารจัดการแปลงปลูกของเกษตรกรได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงนำไปสู่การเกิดธุรกิจใหม่ในการรองรับเศรษฐกิจยุคดิจิทัล 

 

 

 

 

 



1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.2.1  เพ่ือได้รูปแบบและหลักสูตรอบรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่        

การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

 1.2.2  เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านและหาความพึงพอใจ

ของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้ 

 1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน และหาประสิทธิภาพ

ของระบบท่ีพัฒนา 

 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 1.3.1  รูปแบบและหลักสูตรอบรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนา

ธุรกิจเกิดใหม่ในอยู่ในระดับมาก 

 1.3.2 ได้พัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน และผู้ทดลองใช้มีความ

พึงพอใจร้อยละ 80 

 1.3.3  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

อยู่ในระดับมาก 

 

1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 

         1.4.1  ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี 

  พ้ืนท่ีการวิจัย ได้แก่ กรุงเทพมหานคร และจังหวัดเพชรบูรณ์ 

 1.4.2  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.4.2.1  โครงการท่ี 1 

   ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาท่ีสนใจเป�นผู้ประกอบการ 

ผู้ประกอบการ และผู้ประกอบการรายใหม่ด้านดิจิทัล  

   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ได้จำแนกเป�น 2 

กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มนักศึกษาท่ีสนใจเป�นผู้ประกอบการ และกลุ่มผู้ประกอบการ และผู้ประกอบการราย

ใหม่ด้านดิจิทัล จำนวน 50 คน 

  1.4.2.2 โครงการท่ี 2 

   ประชากร ได้แก่นักเรียน จังหวัดเพชรบูรณ์  

   กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนในอำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 30 คน 

 

 



    1.4.1  ขอบเขตด้านการดำเนินการ 

  1.4.1.1 โครงการท่ี 1 

          - วิเคราะห์ผู้ประกอบการและจัดทำหลักสูตรการจัดอบรมผู้ประกอบการให้

เหมาะสมกับผู้เข้าร่วมโครงการ โดยมีเนื้อหาประกอบด้วย (1) รูปแบบการดำเนินธุรกิจ (2) รูปแบบ

การให้บริการและการเข้าถึงลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย (3) รูปแบบการบริหารจัดการ กลยุทธ์ในการ

ดำเนินงาน การวิเคราะห์สภาพการณ์ทางธุรกิจและการวางแผนธุรกิจป�ญหาอุปสรรค SWOT และ (4) 

การได้เปรียบเชิงแข่งขัน ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถในการทำกำไร และการวิเคราะห์

และวางแผนธุรกิจให้เหมาะสมกับกลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับการคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ  

          - รับสมัครผู้ประกอบการ ได้แก่ นักศึกษาท่ีสนใจเป�นผู้ประกอบการ 

ผู้ประกอบการและผู้ประกอบการรายใหม่ด้านดิจิทัล  

          - วิเคราะห์ศักยภาพ และความต้องการ สามารถพัฒนาต่อยอดและยกระดับได้ 

และคัดเลือกร้อยละ 10 ของผู้เข้ารับการอบรมเข้าร่วมโครงการระยะท่ี 2 ต่อไป  

 

 1.4.1.2 โครงการท่ี 2 

   ศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

    -   โปรแกรม HP Reveal เป�นโปรแกรมท่ีใช้สร้างAR (Augmented Reality) 

อย่างง่ายๆ เหมาะสําหรับอุปกรณ์ประเภทสมาร์ทโฟนท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android  โดย

แอปพลิเคชัน HP Reveal จะเป�นตัวกลางสําหรับเชื่อมโยงโลกของความจริง และความจริงเสมือน 

โดยแสดงผล ออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ�ท่ีมองเห็นเป�นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซ่ึงแอป

พลิเคชัน HP Reveal ไดเ้ปลี่ยนชื่อมาจากแอปพลิเคชัน Aurasma  

   -   โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เป�นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้

สําหรับตกแต่งภาพถ่าย และกราฟ�กได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป�นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยาสาร 

และงานด้านมัลติมีเดีย  

   -   โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 เป�นโปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพ  

   -   โปรแกรม Premiere Pro CS6 Adobe Premiere Pro เป�นโปรแกรมท่ีใช้

ในงานตัดต่อวิดีโอและบันทึกตัดต่อ  

  -   สร้างผังลําดับภาพ เม่ือออกแบบโครงสร้างหน้าปกของแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านเรียบร้อย แล้วจึงได้กําหนดการสร้างลําดับภาพเนื้อหาท่ีมี

ท้ังหมด ในรูปแบบของลําดับภาพ เป�นการนําเสนอข้อความภาพ ลงบนกระดาษพร้อมท้ังเขียนสคริป

เทคโนโลยีความเป�นจริงเสริมของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  ได้ออกแบบ

ลําดับภาพออกเป�น 2  ส่วน ดังนี้   



  ส่วนท่ี 1 ส่วนประกอบสื่อแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

ประกอบไปด้วย 

  -   รูปภาพประกอบ   

   -   วิดีโอ    

  -   สัญลักษณ์คําสั่ง  

  ส่วนท่ี 2 แบบประเมินความพึงพอใจ  

 1.4.3 เครื่องมือ 

  1.4.3  โครงการท่ี 1 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

  1.4.3.1  แบบสัมภาษณ์ข้อมูลผู้ประกอบการ เป�นเครื่องมือท่ีใช้สำหรับเก็บ

ข้อมูลปฐมภูมิ (สัมภาษณ์เชิงลึก) ซ่ึงเป�นเครื่องมือหนึ่งท่ีใช้วัดความคิดเห็นต่าง ๆ ของผู้ประกอบการ

หรือกิจการ โดยมีเนื้อหาท่ีหรือประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับการสัมภาษณ์ ออกเป�น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนท่ี 1  ส่วนของข้อมูลท่ัวไป ประกอบด้วย  

- เพศ 

- อายุ  

- การศึกษา 

 ส่วนท่ี 2  บทสัมภาษณ์ท่ีเก่ียวกับเรื่องท่ีศึกษา ประกอบด้วย 

- รูปแบบการดำเนินธุรกิจ  

- แรงบันดาลใจในการประกอบธุรกิจ  

- จำนวนผู้ติดตาม 

- จำนวนผู้กด LIKE ,VIEW 

- แนวคิดสร้างสรรค์สำหรับนำมาใช้ในการก่อตั้งหรือขยายธุรกิจ ท่ีก่อให้เกิด

มูลค่าเพ่ิมสูง  

- การนำ Digital Platform หรือเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

ธุรกิจท่ีแตกต่าง และโดดเด่นกว่ารูปแบบธุรกิจท่ัวไป  

- ระดับความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี 

- ท่ีปรึกษาทางด้านการเงิน / เงินทุน / หุ้นส่วน 

 ส่วนท่ี 3  ข้อมูลเชิงกลยุทธ์ 

- การเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคของแต่ละสาขาธุรกิจ 

- แนวทางในการพัฒนาต่อยอดธุรกิจ 

- ป�จจัยจำเป�นท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาและส่งเสริมต่อวิสาหกิจขนาดกลางและ

ขนาดย่อมในแต่ละสาขาธุรกิจ 



- ป�ญหา/อุปสรรค ในการดำเนินธุรกิจของแต่ละสาขาธุรกิจ 

- สิ่งท่ีผู้ประกอบการต้องการให้หน่วยงานภาครัฐช่วยเหลือ 

  1.4.3.2 แบบประเมินรูปแบบการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่         

การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

   1.4.3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในการอบรมหลักสูตร การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่

ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

   1.4.3.4 แบบประเมินรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การ

พัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

 1.4.3  โครงการท่ี 2 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

  ด้านซอฟต์แวร์ประกอบด้วย 

    ซอฟต์แวร์AR (Augmented Reality)  

    - HP Reveal Application  

    ซอฟต์แวร์ด้านกราฟ�ก  

    - โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  

    - โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  

    ซอฟต์แวร์ด้านวีดีทัศน์ 

    - Adobe Premiere Pro CS6  

  ด้านฮาร์ดแวร์ ประกอบด้วย 

    คอมพิวเตอร ์และอุปกรณ์ คุณสมบัติ (Specification) ดังนี้  

    - CPU ความเร็วในการประมวนผล 2.70Inter Core i5  

    - RAM ความจุของหน่วยความจํา8 GB 1867 MHz DDR3  

    - Hard disk 120.12 GB  

    - MonitorRetina, 13-inch, Early 2015  

    - Graphics Intel Iris Graphics 6100 1536 MB  

                                 ความละเอียด (2560 x 1600)  

  สมารท์โฟน  

    - ระบบปฏิบัติการ Android และ IOS  

    - จอแสดงผล: TFT, 1024 x 600 (WSVGA)  

    - ความละเอียด: CMOS 2.0 MP  

    - ความจุ Flash memory 2 GHz (CDMA) 16 GB or 32 GB models 

andmicroSDslot  



1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 งานวิจัยนี้มีนิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

 1.5.1 ธุรกิจใหม่ หมายถึง ระบบเศรษฐกิจใหม่ท่ีมุ่งให้ความสำคัญในการสร้างมูลค่าจากสินค้า

และบริการ ด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์และประยุกต์ใช้ดิจิทัลเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้าด้วยกัน เพ่ือ

ตอบสนองความต้องการของตลาดท่ีเฉพาะเจาะจงมากข้ึน ทำให้เกิดธุรกิจรูปแบบใหม่ ๆ ข้ึน

ตลอดเวลา ซ่ึงยังไม่ได้รับการศึกษาหรือมีแนวทางการพัฒนาวิสาหกิจท่ีมีประสิทธิภาพ และส่งเสริม

สนับสนุนด้านนโยบายและงบประมาณจากภาครัฐในการขับเคลื่อนส่งเสริมให้เกิดการสร้างมูลค่าเพ่ิม

สูงอย่างต่อเนื่อง 

 1.5.2 ERP หมายถึง ศาสตร์หรือกลยุทธ์การบริหารจัดการความสัมพันธ์ระหว่างบริษัทกับลูกค้า

แบบหนึ่ง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยให้บริษัท สามารถจัดการกระบวนการต่าง ๆ ภายใน ให้

ดำเนินการนำเสนอสินค้าหรือบริการได้อย่างสอดคล้องและตอบสนองได้ตรงต่อความต้องการของ

ลูกค้า เนื่องจากปริมาณคู่แข่งขันในธุรกิจนั้น ๆ มีจำนวนเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว การแข่งขันก็ย่อมมีความ

รุนแรงข้ึน ในขณะท่ีจำนวนลูกค้ายังเท่าเดิม  การบริหารความสัมพันธ์ลูกค้าแบบ CRM จึงเกิดข้ึน

เพ่ือให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจสูงสุด นำมาซ่ึงความภักดีของลูกค้า สามารถทำให้มีรายได้เพ่ิมข้ึน และ

มีโอกาสท่ีจะทำกำไรในระยะยาวอย่างต่อเนื่อง 

 1.5.3 ผักพ้ืนบ้าน หมายถึง พรรณพืชผักพ้ืนบ้านหรือพรรณไม้พ้ืนเมืองในท้องถ่ินท่ีชาวบ้าน

นำมาบริโภคเป�นผัก ตามวัฒนธรรมการบริโภคของท้องถ่ินท่ีได้มาตามแหล่งธรรมชาติ จาก สวน นา 

ไร่ หรือชาวบ้านนำมาปลูกไว้ใกล้บ้านเพ่ือสะดวกในการนำมาบริโภค ผักพ้ืนบ้านเหล่านี้ อาจมีชื่อ

เฉพาะตามท้องถ่ิน และนำไปประกอบอาหารพ้ืนเมืองตามกรรมวิธีเฉพาะแต่ละท้องถ่ิน (เมฆ, 2541) 

 1.5.4 สื่อความจริงเสมือน หมายถึง การรวมเอาความจริงและความเสมือนเข้าด้วยกัน 

(real+virtual) มีการเป�นการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (real time) และเป�นการทํางานด้วยระบบ 3D  

 1.5.5 การเชื่อมโยงสรรพสิ่ง หมายถึง Internet of Things การท่ีสิ่งต่างๆ ถูกเชื่อมโยงทุกสิ่งทุก

อย่างเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ต ทำให้มนุษย์สามารถสั่งการควบคุมใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านทางเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต เช่น การสั่งเป�ด-ป�ด อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ โทรศัพท์มือถือ เครื่องมือสื่อสาร 

เครื่องใช้สำนักงาน เครื่องมือทางการเกษตร เครื่องจักรในโรงงานอุตสาหกรรม อาคาร บ้านเรือน 

เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันต่างๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป�นต้น หากวันนั้นมาถึงอย่างเต็มรูปแบบ 

จะเป�นท้ังประโยชน์อย่างมหาศาล และความเสี่ยงไปพร้อมๆ กัน เพราะหากระบบรักษาความ

ปลอดภัยของอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่ดีพอ จะทำให้ผู้ไม่ประสงค์ดีเข้ามากระทำการท่ีไม่

พึงประสงค์ต่ออุปกรณ์ข้อมูลสารสนเทศหรือความเป�นส่วนตัวของบุคคลได้ ดังนั้น การพัฒนาไปสู่ 

Internet of Things จึงมีความจำเป�นต้องพัฒนามาตรการและเทคนิคในการรักษาความปลอดภัยไอ

ทีควบคู่กันไปด้วย (ssanetwork , ม.ป.ป. ) 



1.6 ประโยชน์ท่ีได้รับ 

 

ผู้ใช้ การใช้ประโยชน์ 

เยาวชนในพ้ืนท่ี - เรียนรู้ระบบการปลูกผักพ้ืนบ้านเพ่ือขยายผลเข้าสู่

ระบบอุตสาหกรรมให้กับผู้ประกอบการได้ 

ผูป้ระกอบการรายใหม่ - พัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์แต่ละ

ประเภทโดยใช้องค์ความรู้  เทคโนโลยี  หรือ

งานวิจัย 

- การสนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ได้มาตรฐาน  

นักวิชาการ และนักเรียน จังหวัด

เพชรบูรณ์ 

- การให้คงอยู่ซ่ึงการใช้ประโยชน์จากผักพ้ืนบ้าน 

- ได้รับองค์ความรู้ และหันมาสนใจผักพ้ืนบ้านมาก

ข้ึน จนนำไปสู่การใช้ประโยชน์ในการบริโภค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์

ผักพ้ืนบ้าน จังหวัดเพชรบูรณ์ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการโดยนำเสนอรายละเอียด 

ดังต่อไปนี้ 

 2.1 ความหมาย และแนวคิดของ Internet of Things 

 2.2  การประยุกต์ใช้ Internet of Things ในชีวิตประจำวัน 

 2.3 การประยุกต์ใช้ Internet of Things กับการศึกษา 

 2.4 จุดเด่นและจุดด้อยของ Internet of Things 

 2.5 กรณีศึกษา Smart Nation ของสิงคโปร์ กับการพัฒนา Internet of Things 

 2.6 ผักพ้ืนบ้าน 

 2.7 ผักปลอดสารพิษ 

 

2.1 ความหมาย และแนวคิดของ Internet of Things 

 ssanetwork (ม.ป.ป. ) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things หรือ “อินเตอร์เน็ตใน

ทุกสิ่ง” หมายถึง การท่ีสิ่งต่างๆ ถูกเชื่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ต ทำให้มนุษย์สามารถ

สั่งการควบคุมใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เช่น การสั่งเป�ด-ป�ด อุปกรณ์

เครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ โทรศัพท์มือถือ เครื่องมือสื่อสาร เครื่องใช้สำนักงาน เครื่องมือทางการเกษตร 

เครื่องจักรในโรงงานอุตสาหกรรม อาคาร บ้านเรือน เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันต่างๆ ผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เป�นต้น หากวันนั้นมาถึงอย่างเต็มรูปแบบ จะเป�นท้ังประโยชน์อย่างมหาศาล และความ

เสี่ยงไปพร้อมๆ กัน เพราะหากระบบรักษาความปลอดภัยของอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่ดี

พอ จะทำให้ผู้ไม่ประสงค์ดีเข้ามากระทำการท่ีไม่พึงประสงค์ต่ออุปกรณ์ข้อมูลสารสนเทศหรือความ

เป�นส่วนตัวของบุคคลได้ ดังนั้น การพัฒนาไปสู่ Internet of Things จึงมีความจำเป�นต้องพัฒนา

มาตรการและเทคนิคในการรักษาความปลอดภัยไอทีควบคู่กันไปด้วย   

 Kriangsak (2558) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things (IoT) เป�นคำท่ีทุกคนใน

ป�จจุบันนี้เคยได้ยินมาบ้าง หากจะแปลกันแบบง่ายๆคือ เครือข่ายอินเตอร์เน็ตท่ีเชื่อมโยงสิ่งของต่างๆ

เข้าด้วยกัน จากคำว่า things ท่ีเติม s หมายถึงสิ่งของสารพัดสิ่งอย่าง เพราะมันคือการท่ีสิ่งของ



เครื่องใช้ท้ังในชีวิตประจำวัน อุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้ในท่ีทำงาน ในโรงงานอุตสาหกรรม ล้วน

เชื่อมโยงเข้าหากันได้ผ่านโครงข่ายอินเตอร์เน็ต 

 Strategic-man (2557) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things (IoT) คือ เทคโนโลยี

อินเตอร์เน็ตท่ีเชื่อมอุปกรณ์และ เครื่องมือต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ รถยนต์ ตู้เย็น โทรทัศน์ และ

อ่ืนๆ เข้าไว้ด้วยกัน โดยเครื่องมือต่างๆ จะสามารถเชื่อมโยงและสื่อสารกันได้โดยผ่านระบบ

อินเตอร์เน็ต ในอนาคต ผู้บริโภคท่ัวไปจะเริ่มคุ้นเคยกับเทคโนโลยีท่ีทำให้พวกเขา สามารถควบคุม

สิ่งของต่างๆ ท้ังจากในบ้าน และสำนักงานหรือจากท่ีไหนก็ได้ เช่น การควบคุมอุณหภูมิภายในบ้าน 

การเป�ดป�ดไฟ ไปจนถึงการสั่งให้เครื่องทำกาแฟ เริ่มต้มกาแฟ แต่อย่างไรก็ตาม ยังมีเทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ี

จำเป�นจะต้องถูกพัฒนาก่อนท่ี IoT เช่น ระบบตรวจจับต่างๆ (Sensors) รูปแบบการ เชื่อมต่อระหว่าง

อุปกรณ์ และระบบท่ีฝ�งตัวอยู่ในคอมพิวเตอร์ และจะมีการทำวิจัยและ พัฒนาเพ่ือทำให้ สามารถ

นำมาใช้ได้จริงมากข้ึน 

 CATdatacom (2557) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things คือ แนวคิด ท่ี

เชื่อมต่อคอมพิวเตอร์อัจฉริยะให้คุยกันได้เองโดยไม่ต้องผ่านคน โดยมีเป้าหมาย คือ ช่วยกันทำงาน

เพ่ือให้คนสะดวกสบายข้ึน โดยท่ีคนไม่ต้องเข้าไปยุ่งหรือสั่งการเลย  

 มาร์ค Blognone  (2557) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things (หรือบางท่ีเรียก 

Internet of Everything) หากแปลตรงตัวแปลว่า “อินเทอร์เน็ตสำหรับสิ่งของ” (บางแห่งเรียก 

M2M ย่อมาจาก machine to machine) เป�นแนวคิดท่ีเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์อัจฉริยะเหล่านี้ให้คุย

กันได้เองโดยไม่ต้องผ่านคน โดยมีเป้าหมายคือช่วยกันทำงานเพ่ือให้คนสะดวกสบายข้ึน โดยท่ีคนไม่

ต้องเข้าไปยุ่งหรือสั่งการเลย 

 อีเอ็มซี คอร์เปอเรชั่น (2557) ได้อธิบายความหมายของ Internet of Things ประกอบด้วย

อุปกรณ์ในชีวิตประจำวันหลายพันล้านชิ้นท่ีมีเครื่องวัดและเก็บข้อมูลโดยอัตโนมัติ สร้างรายงานและ

รับข้อมูล เช่น เซ็นเซอร์ในรองเท้าท่ีเก็บข้อมูลความเร็วในการวิ่งหรือเชื่อมโยงรูปแบบการจราจร IDC 

ระบุว่าจำนวนอุปกรณ์ท่ีสามารถเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตมีถึง 2 แสนล้านในป�จจุบัน โดยท่ี 7% (หรือ 

14,000 ล้าน) มีการเชื่อมต่อและสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต ข้อมูลจากอุปกรณ์เหล่านี้นับเป�นจำนวน 

2% ของข้อมูลในโลกป�จจุบัน นอกจากนี้ IDC ยังคาดการณ์ว่าภายในป� 2020 ปริมาณอุปกรณ์

เชื่อมต่อเหล่านี้จะเพ่ิมเป�น 3 หม่ืนล้านเครื่องซ่ึงนับเป�น 10% ของข้อมูลในโลก 



 
 

ภาพท่ี 2-1 Connect the World 

ท่ีมา  http://www.techquark.com/2014/10/what-is-internet-of-things-iot.html 

 

 ผลการจากวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปความหมายของ Internet of Things ได้ว่า 

การท่ีสิ่งต่างๆ เชื่อมโยงกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่ว่าจะเป�นอุปกรณ์ และเครื่องมือต่างๆ เข้าไว้

ด้วยกัน โดยเครื่องมือเหล่านั้นจะสามารถเชื่อมโยงและสื่อสารกันผ่านโครงข่ายระบบอินเตอร์เน็ต 

สามารถเชื่อมต่อการทำงานได้เอง โดยใช้เทคโนโลยีควบคุมสิ่งของต่างๆ จากท่ีไหนก็ได้ ซ่ึงถือได้ว่าใน

ยุคป�จจุบันนี้เข้าสู่ยุคอัจฉริยะในการสั่งการให้อุปกรณ์ต่างๆ มีหน้าท่ีฟ�งคำสั่งมนุษย์นั่นเอง 

 

 แนวคิด Internet of Things 

 แนวคิด Internet of Things นั้นถูกคิดข้ึนโดย Kevin Ashton โดยไล่เรียงตามป�ดังต่อไปนี้ 

- ป�  1 9 9 9  Kevin Ashton เริ่ ม ต้ น โค ร ง ก า ร  Auto-ID Center ม ห า วิ ท ย า ลั ย 

Massachusetts Institute of Technology หรือ MIT จากเทคโนโลยี RFID ท่ีจะทำให้

เป�นมาตรฐานระดับโลกในการทำให้ RFID Sensors ต่างๆเชื่อมต่อกันได้  

- ป� 2000 มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ออกมาเป�นจำนวนมากและมีการใช้คำว่า Smart ซ่ึงใน

ท่ี นี้ คื อ  smart device, smart grid, smart home, smart network, smart 

intelligent transportation ต่างๆเหล่านี้ล้วนมีโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีสามารถเชื่อมต่อกับ



โลกอินเตอร์เน็ตได้ ซ่ึงการเชื่อมต่อเหล่านั้นเองก็เลยมาเป�นแนวคิดท่ีว่าอุปกรณ์เหล่านั้น

ก็ย่อมสามารถสื่อสารกันได้ด้วยเช่นกัน โดยอาศัยตัว Sensor 

-  ในการสื่อสารถึงกัน นั่นแปลว่านอกจาก Smart devices ต่างๆจะเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต

ได้แล้วยังสามารถเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์ตัวอ่ืนได้ด้วยโดย Kevin Ashton นิยามว่าเป�น 

“internet-like” หรืออุปกณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถสื่อสารพูดคุยกันเองได้ ซ่ึงศัพท์คำว่า 

“Things” ก็แทนอุปกณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีกล่าวมาก่อนหน้านี้นั่นเอง  

 

 
 

ภาพท่ี 2-2 Kevin Ashton ผู้ท่ีถูกยกย่องให้เป�นบิดาของ Internet of Things  

ท่ีมา  http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/ 

 

- A wireless sensor network (WSN) เป�นตัวแปรสำคัญสำหรับ Internet of Things ท่ี

ใช้ในการสื่อสารไม่เพียงแต่ Internet network เพียงเท่านั้น แต่ยังมีตัวแปรอ่ืนเข้ามา

เก่ียวข้องคือ Sensor node ต่างๆจำนวนมากท่ีทำให้เกิด wireless sensor network 

(WSN) ให้กับอุปกรณ์ต่างๆสามารถเชื่อมต่อเข้ามาได้ ซ่ึง WSNs สามารถตรวจจับ

ปรากฏการณ์ต่างๆ (physical phenomena) ในเครือข่ายได้ด้วย ยกตัวอย่างเช่น แสง 

อุณหภูมิ ความดัน เป�นต้น เพ่ือส่งค่าไปยังอุปกรณ์ในระบบให้ทำงานหรือสั่งงานอ่ืนๆ

ต่อไป  

http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/


 

 
 

ภาพท่ี 2-3 Wireless Sensor Network 

ท่ีมา  http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/ 

 

- Access Technology การพัฒนา Internet of Things นอกจากจะพัฒนาเทคโนโลยีใน

ฝ�� ง Hardware ได้แก่ processors, radios และ sensors ซ่ึงจะถูกรวมเข้าด้วยกัน

เรียกว่า a single chip หรือ system on a chip (SoC) แล้วก็ยังพัฒนา WSN ไป

พร้อมๆกัน และเม่ือพูดถึง     การเชื่อมต่อป�จจุบันได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีสำหรับการ

เชื่อมต่อสำหรับ Internet of Things หรือ Access technology มีอยู่ 3 ตัวได้แก่ 

o Bluetooth 4.0 

o IEEE 802.15.4e 

o WLAN IEEE 802.11™ (Wi-Fi) 

- Gateway Sensor Nodes โครงข่าย Sensor nodes ซ่ึงจำเป�นจะต้องมี Gateway 

Sensor Nodes เพ่ือเชื่อมต่อไปยังโลกอินเตอร์เน็ตด้วย  Gateway ทำหน้าท่ีเชื่อมต่อไป

ยังเครือข่าย Internet ให้อุปกรณ์ท้ังหมดในโครงข่าย Sensor nodes ท้ังหมดส่งข้อมูล

เข้าสู่อินเตอร์เน็ตได้ และ Gateway อยู่ภายใต้ Local network ซ่ึงจะมีการกำหนด 

Gateway ภายใต้ Local network เชื่อมต่อไปยัง Internet หรือไม่ถ้าไม่มีอุปกรณ์ท่ี

เชื่อมเข้ามาใน Gateway ก็อาจจะสื่อสารกันได้เฉพาะภายใน Local network เท่านั้น  

 

 

http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/


Internet of Things ประกอบไปดว้ย 3 องค์ประกอบดังนี้ 

1. Sensor & Actuators คือการดึงเอาผลลัพธ์ออกมา ประกอบไปด้วย การมองเห็น 

อุปกรณ์กล้อง ตำแหน่ง อุณหภูมิ ความชื้น เป�นต้น 

2. Connectivity คือการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตต่างๆ เช่น Wi-Fi ,GPRS, 3G, Bluetooth 

เป�นต้น  

3. People & Process ตัวสำคัญท่ีสุดท่ีจะผูกสิ่งต่างๆ เอาไว้รวมกัน โดยสร้างเป�น

แอปพลิเคชั่น/บริการใหม่ เป�นการติดต่อสื่อสารโดยการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกับคนและ

สิ่งอ่ืนๆ ช่วยสร้างประเภทใหม่ๆ ให้อัจฉริยะด้านแอพพลิเคชั่นและบริการ 

 

 
ภาพท่ี 2-4 องค์ประกอบ Internet of Things 

ท่ีมา  http://techsauce.co/new/start-it-up-conference-2015-the-rising-of-iot/ 

 

2.2  การประยุกต์ใช้ Internet of Things ในชีวิตประจำวัน 

 กระทรวงวิทยาศาสตร์ ฝ่ายวางแผนในอนาคตและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาธารณรัฐเกาหลีใต้

ได้รวบรวมแนวโน้มการบริการและผลิตภัณฑ์ท่ีสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน โดยรวบรวม

ข้อมูลจากหลากหลายแหล่งเข้าไว้ด้วยกัน โดยยกกรณีตัวอย่างของท่ัวโลก สามารถจำแนกข้อมูลได้

ดังต่อไปนี้ 

1. Smart Water System ระบบจัดการน้ำอัจฉริยะระบบจัดการน้ำอัจฉริยะ ท่ีเมือง 

Doha, Sao- Paulo และ Beijing, China  ระบบนี้ทำงานโดยติดตัวเซนเซอร์ท่ีป��มน้ำ

และระบบระบายน้ำ สามารถควบคุมการรั่วไหลของน้ำได้ถึง 40 - 50 % 



 
                                               

ภาพท่ี 2-5 Smart Water System 

 

2. Intelligent Operation Center of Rio de Janeiro  ศูนย์ควบคุม-สั่งการอัจฉริยะท่ี 

Rio de Janeiro สามารถพยากรณ์พายุฝนท่ีกำลังจะมาได้ก่อน 40 ชั่วโมงจากการ

วิเคราะห์ข้อมูลสภาพอากาศ      เพ่ือเตรียมแจ้งถนนสายท่ีคาดว่าจะเกิดน้ำท่วมได้ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-6 Intelligent Operation Center of Rio de Janeiro 

 

3. UK’s Intelligent Transport System that Reduces Traffic Congestion ระบ บ

การจัดการจราจรอัจฉริยะท่ีสามารถลดการจาราติดขัด ในประเทศอังกฤษระบบนี้ถูก

สร้างข้ึนเพ่ือจัดการระบบการจาราจรซ่ึงสามารถลดเวลาเดินทางได้ 25 %และลดการ

เกิดอุบัเหตุบนท้องถนนได้ 50% 

 

 
 

ภาพท่ี 2-7 UK’s Intelligent Transport System that Reduces Traffic Congestion 



 

4. IoT Application on Waste Management System in Cincinnati ระบบบริหาร

จัดการขยะ ท่ี Cincinnatiใช้ IoT  เป�นโปรแกรมควบคุมปริมาณขยะของแต่ละบ้าน ซ่ึงมี

การตรวจสอบและต้องจ่ายเงินในอัตราท่ีกำหนด ผลจากการใช้โปรแกรมนี้ทำให้ปริมาณ

ขยะในเมืองลดลงถึง 17% และอัตราการนำของเก่ากลับมาใช้ใหม่เพ่ิมข้ึนถึง 49% 

 

 
 

ภาพท่ี 2-8 IoT Application on Waste Management System in Cincinnati 

 

5. Barcelona’s Energy-Saving Smart Streetlights ไฟประหยัดพลังงานอัจฉริยะ ใน

เมือง Barcelona ติดตั้งเซนเซอร์ให้ กับไฟถนน ท่ีสามารถควบคุมความสว่างและ

วิเคราะห์เสียง มลพิษทาอากาศและความหนาแน่นของประชากร ซ่ึงสามารถประหยัด

พลังงานได้อย่างน้อย 30%ต่อป� 

6. GE Improving Efficiency of Production Factories with the Industrial Internet  

(General Electric Company) อุตสาหกรรมท่ีควบคุมงานผลิตด้วยระบบอินเตอร์เนต สามารถพบ

สาเหตุ ท่ีทำให้ผลิตภัณฑ์เสื่อมคุณภาพได้ และแก้ไขข้อบกพร่องได้ตรงจุด เพียงแค่ 1% ของ

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมข้ึน สามารถประหยัดเงินได้ 270 ล้านดอลลาห์สหรัฐใน 15 ป�ข้างหน้า 

 

 
 

ภาพท่ี 2-9 GE Improving Efficiency of Production Factories with the Industrial Internet 

 



 

7. Great River Medical Center Connecting Center’s Medical Devices via 

Network  การติดต่อทางการแพทย์ร่วมกัน ของโรงพยาบาล Great River Medical Center เป�น

การใช้ IoT เพ่ือตรวจสอบปริมาณการให้ยาระงับความรู้สึก ติดตามปริมาณยาในศูนย์สุขภาพ  

จัดระบบการให้ยาอัตโนมัติและลำเลียงยาอัตโนมัติ ซ่ึงสามารถลดเวลาการจัดส่งยาได้ถึง 67% จาก

เวลา 90 นาที เหลือเพียงแค่ 30 นาที 

8. Making Agricultural and Livestock Industries Efficient Using Topcon 

Tractors, GPS, and Sensors การใช้ตัดจับสัญญาณ GPS และเซนเซอร์ ด้านเกษตกรรม สามารถ

ควบคุมการหว่านพืชนอกเส้นทางได้ ซ่ึงช่วยเพ่ิมผลผลิตได้ถึง 20% 

9. Vitality GlowCaps – Intelligent Pill Caps ฝาขวดยาอัจฉริยะฝาขวดยาท่ีมีการติด

เซนเซอร์เพ่ือแจ้งเตือนการใช้ยาให้ตรงเวลา ผ่านSMS , แสงสว่าง , เสียง หรือทางโทรศัพท์ ซ่ึง

สามารถช่วยให้ทานยาตรงเวลาได้ถึง 98% 

 

 
 

ภาพท่ี 2-10 Vitality GlowCaps  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10. Wireless Blood Pressure Monitor – Real-time Blood Pressure Monitoring 

เครื่องวัดความดันเลือด ผลิตโดย : Health Lab, สหรัฐอเมริกา การทำงาน : เครื่องวัดความดันส่ง

สัญญาณผ่าน Bluetooth สามารถดูข้อมูลได้ผ่านแอพพลิเคชั่นจากเครื่องโทรศัพท์ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-11 Wireless Blood Pressure Monitor 

 

11.  HAPIfork – Measuring Eating Speed and Number of Fork Servings ส้ อ ม

อัจฉริยะท่ีสามารถตรวจจับความเร็วและจำนวนการรับประทานอาหาร ผลิตโดย : 

HapiLabs, ฮ่องกง การทำงาน : เป�นส้อมท่ีใช้เพ่ือนับความเร็วและจำนวนครั้งท่ี

รับประทานอาหารด้วยส้อม สำหรับผู้รักสุขภาพท่ีควบคุมน้ำหนัก ข้อมูลการใช้ส้อม

สามารถแสดงผลไปยังโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ได้โดยผ่าน Bluetooth 

 

 
ภาพท่ี 2-12 HAPIfork 

 

 

 



12.  UrinCare – Smart Phone-based Urine and Feces Management System 

ผ้าอ้อมเพ่ือวิเคราะห์ทางการแพทย์ผลิตโดย : IT Health, เกาหลี การทำงาน : เป�น

ผ้าอ้อมท่ีสามารถวิเคราะห์ผลทางการแพทย์ได้ แสดงผลข้อมูลทางโทรศัพท์ ซ่ึงในผ้าอ้อม

นี้ได้ติดเซนเซอร์ท่ีเรียกว่า ZigBee และระบบวิเคราะห์ผล 
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13.  Connected Bike – Measuring Speed, Mileage, and Amount of Exercise 

ผลิตโดย : Samsung Electronics, เกาหลี  การทำงาน : เป�นจักรยานท่ีสามารถแสดง

ข้อมูลความเร็วในการป��น ระยะทางและปริมาณการออกกำลังกายแบบ Real Time  

แสดงข้อมูลผ่านทางจอ Galaxy Note 3 ซ่ึงสามารถติดตั้งอุปกรณ์นี้ได้กับจักรยาน 
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14.  Lifeband Touch – A Wristband Measuring the Amount of Physical 

Activity ผลิตโดย : LG Electronics , เกาหลี  การทำงาน : เป�นสายรัดข้อมือท่ีสามารถ

เก็บข้อมูล เช่น การเผาผลาญคาลอรี่  จังหวะการก้าวเดิน  ระยะทางท่ีเดิน เป�นต้น 

นอกจากนี้สามารถสั่งเป�ดเพลง และรับโทรศัพท์ได้ 
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15. Smart Band – Providing Health and Exercise Data Through a Mobile Smart 

Phone ผลิตโดย : Sony, ญีปุ่่น  การทำงาน : สายรัดข้อมือท่ีสามารถวิเคราะห์ผลข้อมูล

สุขภาพและการออกกำลังกาย เช่น จำนวนเวลาท่ีนอนและเดินได้ผ่านโทรศัพท์ 
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16.   A-Scan – Measuring Alcohol Density with a Breathalyzer Device  

ผลิตโดย : ACEN, เกาหลี  การทำงาน : เป�นอุปกรณ์สำหรับตรวจวัดระดับแอลกอฮอล์ สามารถบอก

ระดับปริมาณการดื่มท่ีมีความเสี่ยงต่อสุขภาพ และเป�นอุปกรณ์ท่ีลดและป้องกันการเมาและขับได้อีก

ด้วย 
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17. i-Limb – World’s First Prosthetic Hand  

ผลิตโดย : Touch Bionics , อังกฤษ  การทำงาน : เป�นมืออัจฉริยะท่ีพัฒนามาเพ่ือเป�นผลิตภัณฑ์

สาธิต และเป�นได้รับรางวัล the best inventions by TIME in 2008 
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18.  Tennis Sensor – Analyzing Movements When Playing Tennis 

ผลิตโดย : Sony, ญี่ปุ่น การทำงาน : เป�นบอร์ดสำหรับฝ�กเทนนิสท่ีสามารถวัดความเร็วในการตี และ

การเคลื่อไหวของลูกเทนนิส 
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19.  Babble - Baby Care Communicator for Hearing-Impaired Children  

ผลิตโดย : Moneual , เกาหลี  การทำงาน : เป�นอุปกรณ์สำหรับดูแลเด็กทารก โดยอุปกรณ์แยกเป�น 

2 สวนคือ ส่วนท่ีอยู่กับเด็กทารก เป�นอุปกรณ์สำหรับส่งข้อมูล สามารถจับการร้องไห้ อุณหภูมิ และ

ความชื้น  ส่งไปยังส่วนท่ี 2 คือสายรัดข้อมือท่ีอยู่กับผู้ดูแล 
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20.  I-Remote Application – Remote Control of Vehicle 

ผลิตโดย : BMW, เยอรมนี  การทำงาน : เป�นอุปกรณ์ท่ีสามารถสั่งการทำงานของรถได้ เช่น ล็อค

ประต ูเป�ดกระจกหลังคา เป�ดประตู เป�ดหน้าต่าง โดยสั่งงานผ่าน Galaxy Gear 
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21.  Pebble – Informing Location, Door Lock Status, and Fuel Level  

ผลิตโดย : Mercedes-Benz , เยอรมนี การทำงาน : เป�นอุปกรณ์สั่งงานรถยนต์ให้สามารถระบุพิกัด  

ระบบล็อคประตูและระดับน้ำมันของรถได้ 
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22.  Planty – Smart Flowerpot 

ผลิตโดย : nThing, เกาหลี  การทำงาน : เป�นกระถางต้นไม้อัจฉริยะ ท่ีสามารถสั่งงานผ่านโทรศัพท์

สามารถควบคุมแสง ให้น้ำและการทำงานอ่ืนๆได้ 
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23.  RGB Lamp – Controlling Colors and Light Output 

ผลิตโดย : NXP, ยุโรป  การทำงาน : เป�นหลอดไฟท่ีามารถควบคุมแสงสว่างได้ ด้วย NXP JN5168 

micro-processors and SSL5001 SSL drivers 
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24.  Alljoyn – Open Source Networking Platform for Direct Communication 

Between  

Devices ผลิตโดย : Qualcomm, อเมริกา การทำงาน : AllJoyn  คือโอเพนซอร์สเฟรมเวิร์คในการ

ติดต่อสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ไอทีหลายๆ ชนิดให้คุยกันเองแบบ P2P โดยไม่ข้ึนกับยี่ห้อหรือ

แพลตฟอร์ม 
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25.  TRACK.r – Product Registration and Management Through Smart Phone  

ผลิตโดย : IT-1, เกาหลี  การทำงาน : TrackR คือ ระบบติดตาม หา ของหาย โดยอาศัย Free 

TrackR App ช่วยค้นหา ติดตาม ระบุ พิกัด ตำแหน่ง ละติจูด ลองติจูด ในแผนท่ี Google Map 

ระยะในการส่งสัญญาณค้นหา ภายในรัศมี 100 ฟุต หรือ ประมาณ 30 เมตร เม่ือใดก็ตามท่ีลืมของท้ิง

ไว้ ท่ีระยะห่างเกินกว่า 30 เมตร App TrackR ในมือถือ จะส่งสัญญาณเตือนให้เราทราบในทันทีว่า

กำลังลืมของสำคัญ 
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26.  Epi – Measuring Skin Moisture and Exchanging Data via SNS 

ผลิตโดย : Ahrong Eltech, เกาหลี  การทำงาน : เป�นอุปกรณ์วัดระดับมอยเจอร์ไรเซอร์บนผิวหน้า 

สามารถแสดงผลผ่านโทรศัพท์ได้ 
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27.  Bag2Go – A Bag that can Detect Theft or Damage  

ผลิต โดย  :  T-Mobile, Airbus, Rimowa  การทำงาน  : เป�นกระเป๋ าเดินทางท่ีติ ด  wireless 

network และ GPS เพ่ือป้องกันการขโมยกระเป๋า หายมีการขโมยหรือทำกระเป๋าเสียหานจะส่ง

สัญญาณแจ้งเตือนมายังเจ้าของกระเป๋าทันที 
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2.3 การประยุกต์ใช้ Internet of Things กับการศึกษา 

การศึกษาและอินเทอร์เน็ตมีความชัดเจนในการเชื่อมต่อไปสู่อีกโลกหนึ่ง ในด้านการพัฒนา

เศรษฐกิจ นวัตรกรรมทางอุตสาหกรรม  และทางด้านสังคมศาสตร์ ในขณะเดียวกันเทคโนโลยี

เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว มีความจำเป�นต่อการเรียนรู้และทักษะการเรียนรู้ท่ีต้องพัฒนา Internet of 

Things (IoT) เป�นยุคท่ีเชื่อมทุกอย่างเข้าไว้ด้ยกันจนเป�นเครือข่ายขนาดใหญ่ มีข้อมูลมหาศาล ทำให้มี

คำนิยาม Internet of Everything (IoE) ซ่ึงทักษะท่ีจำเป�นต้องมีใน Internet of Everything (IoE) 

Workforce ในข้ันแรกคือการมีทักษะด้านเศรฐกิจด้านองค์ความรู้ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-29 Critical Skills in the Knowledge Economy 

ท่ีมา  http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-

bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf 

http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf
http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf


 
 

ภาพท่ี 2-30 Future Work Skills 2020, Institute for the Futureand Apollo Research 

Institute 

ท่ีมา  http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-

bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf 

 

อีกท้ังยังมีต้องมีทักษะการทำงานในอนาคต เนื่องจากองค์ความรู้ในป�จจุบันควรมีทักษะต่อ

การค้นข้อมูลผ่านอุปกรณ์มือถือ หรือสมารท์โฟน โดยข้อมูลนั้นต้องผ่านการวิเคราะห์ ประเมินผล 

และใช้ข้อมูลนั้นการคิดร่วมกัน และทักษะการใช้เครือข่ายในการตัดสินใจ ยกตัวอย่างเช่นการศึกษา

ด้านระดับอุดมศึกษาการแพทย์ internet of things (IoT) เป�นการจัดการข้อมูลมหาศาลให้กลายเป�น

สารสนเทศ (information) และ อิสระขององค์กร (wisdom) โดยนำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT)  

มาช่วยในการประมวลผล  achievement competency ใน EPA (Entrustable Professional 

Activity) ต่างๆ โดย แบ่งระดับของความไว้วางใจเป�น  

1. Not trusted 

2. Direct supervision 

3. Indirect supervision 

4. Independent level  

5. Aspirational level  

http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf
http://globalstemalliance.org/media/filer_public/b9/c6/b9c609e0-deb9-479a-bc19-94770297fd3a/14cs4580-iot_whitepaper-charts-r2.pdf


ซ่ึงสามารถสอนในระดับ Junior learner ได้ การประเมินควรต้องพัฒนาให้สามารถนำข้อมูล

เข้า (input) ได้จากอุปกรณ์มือถือ (mobile devices) โดยข้อมูลต่างๆจะถูกนำมา เป�นกราฟ ใน

รูปแบบ individual progress สามารถเทียบกับกลุ่ม และ threshold standard หรือเป้าหมายท่ี

อาจารย์กำหนดไว้ได้ นักศึกษาสามารถแสดงประสิทธิภาพ (track performance) ตนเองได้อย่าง

ทันทีทันใด (real time) และอาจารย์สามารถนำข้อมูลเหล่นั้นไปใช้ในการทำเปรียบเทียบข้อมูลและ

ผลย้อนกลับ ท้ังในช่วงการประเมินผลกลางเทอมและการประเมินผลปลายเทอม เพ่ือใช้ในการ

ประเมินว่านักศึกษาสามารถเลื่อน ชั้น หรือผ่านการประเมินได้หรือไม่ โดยข้อมูลท้ังหมดจะถูก

กระบวนการและส่งต่อให้ผู้สอนใช้ในการประเมิน 

 
 

ภาพท่ี 2-31 องค์ประกอบ Internet of Things 

ท่ีมา  http://www.med.cmu.ac.th/ 

 

ความสำเร็จของการจัดการ big data เกิดจากการท่ีผู้บริหารสามารถมี conceptual idea 

ว่าจะนำข้อมูลมาพิจารณา ทางด้านใดบ้าง และต้องมีการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการประมวลผล 

แสดงผล รวมถึง การนำเทคโนโลยี เพ่ือมองหาจุดท่ีต้องพัฒนา ระบบข้อมูลผู้ป่วย  electronic 

medical record (EMR) เต็มรูปแบบ รวมถึงการนำเทคโนโลยีมา ใช้ในการประเมิน e-portfolio 

โดยมีจุดมุ่งหมายคือกระบวนการเรียนรู้ คล้ายๆ GPS นำทางบอกจุดท่ีนักศึกษาแต่ละคนอยู่ใน

ตำแหน่งไหนของการเดินทางในแต่ละรายวิชา curriculum เพ่ือเป�นผลสะท้อนในการพัฒนา และทำ

ให้สามารถวางแผนการเรียนในแต่ละบุคคลได้ 

 

 

 

http://www.med.cmu.ac.th/


2.4 จุดเด่นและจุดด้อยของ Internet of Things 

ในด้านข้อดีและข้อด้อยของ Internet of Things จะแบ่งออกท้ังหมด 5 ด้านให้เห็นภาพรวม

และข้อเปรียบเทียบในแต่ละด้านว่ามีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างไรบ้างโดยแบ่งออกได้เป�นดังนี้ 

ข้อดี 

1. ด้านธุรกิจและการอุตสาหกรรม การดำเนินธุรกิจต่างๆ มีการใช้เทคโนโลยีและ         อิน

เทอร์เน็ทร่วมกัน เป�นการขยายขีดความสามารถในการจัดการ การคำนวณ การบริหารทำงาน รวมถึง

พัฒนาองค์กรและธุรกิจ โดยอิงอาศัยข้อมูลท่ีถูกรวบรวมผ่าน sensor technology และส่งผ่าน

โครงข่ายอินเทอร์เน็ทบนโลกออนไลน์ เก็บไว้ในฐานข้อมูลกลาง  

2. ด้านคมนาคม มีการนำเทคโนโลยี sensor มาคาดการณ์ โครงสร้างพ้ืนฐานจราจรล่วงหน้า  

อาศัยเทคโนโลยีดังกล่าวเพ่ือสามารถปรับเปลี่ยนเส้นทาง หลีกเลี่ยงป�ญหาการจราจรติดขัด การ

ตรวจสอบจำนวนรถท่ีจอดใต้อาคาร  ใช้คำนวณจำนวนพ้ืนท่ีว่างในการจอด และประมวลผลออกมา

เป�นเป�นตัวเลขแจ้งผู้ใช้บริการรวมถึงผู้บริหารจัดการ เพ่ือสามารถตอบสนองบุคคลท่ีต้องการจอดรถ 

เกิดประสิทธิภาพในการจัดการ เพ่ิมความรวดเร็วด้านเวลา ลดป�ญหาการจราจรติดขัดจากการ

ขับเคลื่อนยานพาหนะ ลดป�ญหาการสิ้นเปลืองเชื้อพลิง อีกประการหนึ่ง มีการติดตั้ง sensor หลัง

ยานพาหนะ  เพ่ือลดป�ญหาการเกิดอุบัติเหตุถอยชน เบรค ฯลฯ 

3. ด้านการรักษาความปลอดภัย ประยุกต์ใช้ด้านการส่งกำลังทหาร การจัดการ วางแผน การ

ซ่อมบำรุงแก้ไข การบริหารภายในต่างๆ รวมท้ังการบริหารอุปกรณ์ทางการทหาร เพ่ือจัดสรรการใช้

เพ่ือประโยชน์สูงสุด ลดการสิ้นเปลืองงบประมาณ อีกท้ังเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ

บริหารจัดการของกองทัพ 

4. ด้านการแพทย์ การพัฒนาเครื่องมือ และ อุปกรณ์ทางการแพทย์ท่ีมีขนาดเล็กติดตัวผู้ป่วย

เพ่ือสามารถติดต่อสื่อสารกับแพทย์และ เป�นระบบท่ีบอกข้อมูลสุขภาพได้ตลอดเวลา  

5. ด้านแรงงาน มีความต้องการแรงงานเฉพาะด้านเก่ียวกับ ไอที มากข้ึน  

ข้อด้อย 

1. ด้านธุรกิจและการอุตสาหกรรม  หากมีการทำงานของระบบท่ีผิดพลาด อาจก่อให้เกิด

ความเสียหายต่อองค์กรท้ังระบบ สูญเสียโอกาสซ้ือขาย รายได้ เกิดการขาดทุนจากการซ่อมแซมระบบ 

การความล่าช้าทางด้านเอกสาร การดำเนินงาน ไม่มีข้อมูลท่ีเป�นรูปธรรม ต้องอาศัยบุคลากรเฉพาะ

ทางมากข้ึน 

2. ด้านคมนาคม ทำให้เกิดการกระจุกตัวท่ีมากเกินไปจากการคาดการณ์จราจร หรือ อาจ

เกิดการไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ซ่ึงเกิดจากความมักง่ายในการแย่งชิงท่ีจอดรถ เช่นการไม่ขับรถตาม

เส้นทาง การลัดเส้นทางเพ่ือแย่งชิงท่ีจอดจากระบบสัญญาณไฟ sensor 



3. ด้านการรักษาความปลอดภัยในประเทศ หากเกิดความผิดพลาดของระบบ อาจทำให้เกิด

ความสูญเสียอย่างมากต่อประเทศชาติ 

4. ด้านการแพทย์ หากผู้ป่วยไม่มีความรู้ เพียงพอ อาจทำให้ เกิดความลำคานในการ

ติดต่อสื่อสารกับแพทย์ได้ 

5. ด้านแรงงาน  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีส่งผลให้เกิดอัตราการว่างงานของบุคคลอาชีพ

อ่ืน 

 

2.5 กรณีศึกษา Smart Nation ของสิงคโปร์ กับการพัฒนา Internet of Things 

ในระยะ 10 ป�ท่ีผ่านมา ประเทศสิงคโปร์มีแผนพัฒนาประเทศท่ีเรียกว่า Inteligent Nation 

2015 ซ่ึงขับเคลื่อนโดย IDA (Infocomm Development Authority of Singapore) แผนพัฒนานี้

มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้สิงคโปร์สามารถเป�นประเทศท่ีมีความพร้อมและเป�นแหล่งของเทคโนโลยี, 

โครงสร้างพ้ืนฐาน, กำลังคนท่ีมีคุณภาพ และธุรกิจขนาดใหญ่ แผนดังกล่าวนี้จะสิ้นสุดลงในป� 2015 

และสิงคโปร์ประกาศความสำเร็จในแผนดังกล่าว และได้กำหนดวิสัยทัศน์ใหม่เรียกว่า “Smart 

Nation” ขับเคลื่อนโดย IDA และกระทรวงต่างๆเข้ามาไว้ด้วยกัน โดยข้ึนตรงกับนายกรัฐมนตรี ทำ

หน้าท่ีประสานงานและกำกับองค์กรสนับสนุนท้ังหลาย และตั้งสำนักงานใหม่ เรียกว่า “Smart 

Nation Programme Office” เป้าหมายคือการทำให้สิงคโปร์เป�น “Smart Nation” ท่ีทำให้ผู้คนท่ี

อยู่ในสิงคโปร์มีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึน โดยอาศัยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 

Smart Nation 

 สิ่งแรกท่ีต้องมีคือ “Connectivity”  ท่ีสิงคโปร์กำลังทำ Internet of Things ตาม แนวคิด

ของ IDA คือ ต้องการทดลองก่อน โดยกำหนดว่าป� 2015 เป�น “The Year of Prototyping” คือ

ทดลองติดตั้ง sensor ต่างๆ เก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล ทดสอบการเชื่อมต่อ แล้วจึงพัฒนาต่อ โดย

พ้ืนฐานสำหรับ Internet of Things ในการสร้าง Smart Nation ควรมีมาตรฐานโครงสร้างและ

โปรโตคอลในการสื่อสารในการสนับสนุนพัฒนา Internet of Things ดังภาพประกอบ  



 
ภาพท่ี 2-32 การพัฒนาข้ันพ้ืนฐานสำหรับ Internet of Things ในการสร้าง Smart Nation 

ท่ีมา  http://www.smartnation-forbes.com/ 

 

การ connectivity แบบ E3A (Everyone, Everything, Everywhere, All the Time) นี้ 

IDA ตั้งเป้าให้ทุกอย่าง “Always online” โดยเรียก network นี้ว่า “HETNET” (Heterogenous 

Network) ตั้ง  เป้าว่าภายในป�นี้ “ทุกหนทุกแห่ง” แปลว่า รวมท้ังในลิฟท์, ในปล่องบันไดหนีไฟ, ใน

ตึก, ในบ้าน, ป้ายรถเมล์, สถานีรถไฟฟ้า, บนรถไฟฟ้า ฯลฯ 

 การทำ Smart Nation นี้ IDA กำหนดยุทธศาสตร์ไว้เพียงสองอุตสาหกรรมเท่านั้น คือ ด้าน

การขนส่งและสุขภาพ สิงคโปร์มองว่าประเทศของตนจะมีป�ญหาในอีก 15 ป�ข้างหน้า จะมีประชากร

สูงอายุจำนวนมาก จำเป�นต้องพัฒนา 2 ด้านนี้ให้ก้าวหน้า หากประชากรสูงอายุมีสุขภาพดี และ

บริการด้านสุขภาพมีประสิทธิภาพ รวมท้ังการเดินทางขนส่งท่ีมีเทคโนโลยีใหม่รองรับ จะทำให้

ผู้สูงอายุสามารถดำเนินชีวิตได้โดยสะดวก 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-33 การคาดการณ์จำนวนประชากรผู้สูงอายุในอีก 15 ป� ข้างหน้าของประเทศ

สิงคโปร ์

ท่ีมา http://www.smartnation-forbes.com/ 

http://www.smartnation-forbes.com/


ยกตัวอย่างเช่น การขนส่ง สิงคโปร์จะพัฒนากันให้ถึงรถยนต์ท่ีขับเองได้  ในด้านการแพทย์ก็

พัฒนาด้าน The Internet of Things ท่ีสามารถดูแลผู้สูงอายุได้ดีข้ึน รวมท้ังการส่งเสริมเทคโนโลยีท่ี

ส่งเสริมสุขภาพมากข้ึน 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3-34 มาตรฐานในการสร้าง Smart Nation 

ท่ีมา http://www.smartnation-forbes.com/ 

 

มาตรฐานในการสร้าง Smart Nationจะประกอบไปด้วยพ้ืนฐานท่ีควรมีดังต่อไปนี้ 

1. ท่ีอยู่อาศัย (Home) 

การควบคุมโดยการใช้รีโมตและสวิตช์ มาตรฐานนี้จะช่วยเพ่ิมความม่ันใจในระบบท่ีมี

ความแตกต่าง และอุปกรณ์ต่างๆ สามารถสื่อสารกับสิ่งหนึ่งได้ 

2. การคมนาคม (Public Transportation) 

http://www.smartnation-forbes.com/


การเป�ดข้อมูลและการติดต่อแบบ Smart Interfaces ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ในเวลาทันถ่วง

ทีส่งต่อถึงผู้ขับข่ี และผู้ใช้ยานพาหนะ มาตรฐานนี้จะมีการสนับสนุนในการติดต่อข้อมูล 

ณ.เวลานั้นๆ (real time) 

3. อาคาร (Buildings) 

ระบบควมคุมทางหน้าจอ และ Smart Sensor บนพ้ืนฐานในการประหยัดพลังงาน 

มาตรฐานในระบบนี้ช่วยให้การทำงานมีประสิทธิผลต่อการใช้พลังงาน  

4. สุขภาพ (Healthcare) อุปกรณ์สวมใส่ฝ�งลึกเซนเซอร์ Embedded Sensor พ่ือให้มี

สุขภาพท่ีดีเนการควบคุมผ่านทางมอนิเตอร์สำหรับผู้ป่วย  

            ภาพท่ี 3-35 แนวคิดการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตให้กับประชาชนในประเทศ

สิงคโปร ์

             ท่ีมา : http://ifonlysingaporeans.blogspot.com/2014/11/smart-nation-

launch.html 

 



5. สิ่งแวดล้อม (environment) 

ระบบอากาศผ่าน Smart Sensor คุณภาพของน้ำ อากาศและอุณหภูมิท่ีเหมาะสม 

นอกจากนั้น IDA ก็จะกำหนดให้ Data เป�น Open Data ให้ข้อมูลต่างๆ สามารถแลกเปลี่ยน

ได้ภายใต้มาตรฐานท่ีกำหนด นั่นคือกำลังกำหนดมาตรฐานการแลกเปลี่ยนข้อมูลของ IoT และ 

Sensor ต่างๆ  

Punggol pillot : โครงการบ้านอัจฉริยะ นำร่องเมือง Punggol ในป� 2559  จุดเด่นคือมี

ระบบประเมินผลพลังงานท่ีมีประสิทธิภาพ  

One rings to pay them all :  เป�นแหวน นา�ิกาหรือบัตรประจำตัวท่ีสามารถใช้จ่าย

สินค้าแทนเงินสดหรือบัตรเคดิตได้ 

Remember me :  เป�นระบบดิจิตอลแบบใหม่ท่่ีสามารถให้ประชาชนแสดงข้อมูลส่วนตัวได้

อย่างรวดเร็วในการติดต่อกับหน่วยงานรัฐ 

Mapping the future : เป�นโครงการแผนท่ีอปบบ 3 มิติ ท่ีแสดงผลแบบเสมือนจริง 

สามารถแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างของตึก พ้ืนดินและสภาพแวดล้อม หน่วยรัฐสามารถนำมาใช้

แก้ป�ญหา เช่น ระบุพ้ืนท่ีท่ีน่าจะเกิดน้ำท่วมได้ หรือวางผังเพ่ือการเดินทางได้ 

Where’s my car : เป�นแอพพลิเคชั่นท่่ีสามารถบอกให้รู้ว่ารถเมลท่ีกำลังจะมาคือรถเมล

สายท่ีเท่าไร จะมาภายในก่ีนาที และมีคนในรถประมาณก่ีคน  “Public” Transport : เป�นรถยนต์ท่ี

สามารถขับเองได้ โครงการนี้กำลังทดลองใช้จริงบนถนนสาธารณะและคาดว่าจะเริ่มใช้ครั้งแรกเดือน

มกราคม 2559 

Virtual therapy :  เป�นอุปกรณ์สำหรับโปรแกรมเวชศาสตร์ฟ��นฟู โครงการนี้กำลังทดลอง

ใช้กับผู้ป่วยท่ีต้องทำกายภาพบำบัดท่ีบ้าน เซนเซอร์ท่ีติดอยู่ ท่ีแขนและขาจะส่งข้อมูลกลับไปยัง

โรงพยาบาล 

Senior sensors : เป�นตัวรับสัญญาณท่ีติดท่ีบ้านท่ีมีผู้สูงอายุ การทำงานของตัวรับสัญญาณ

นี้จะติดตามดูการเคลื่อนไหวของผู้สูอายุ หากมีการเคลื่อนไหวท่ีผิดปกติ เช่น หกล้ม ลื่น หรือกระแทก

แรงๆ ตัวรับสัญญาณจะส่งสัญญาณแจ่งไปยังผู้ดูแลทันที 

Phone home : เป�นตัวควบคุมเครื่องใช้ไฟฟ้าภายในบ้านด้วยโทรศัพท์ ด้วยการเปลี่ยน

ระบบเครื่องใช้ไฟฟ้าท้ังหมดให้เป�นระบบดิจิตอล โครงการนี้จะทดลองในป� 2559 

 

 

 

 

 



2.6 ผักพ้ืนบ้าน 

 การปลูกผักพ้ืนบ้าน 

  จรรยา ธนะนิมิต (2555 : ออนไลน์) ได้อธิบายเก่ียวกับความรู้เบื้องต้นของการปลูกผัก

พ้ืนบ้านไว้ ดังนี้ 

  ผักพ้ืนบ้าน คือผักท่ีปลูกไว้ในบริเวณบ้านหรือท่ีว่างๆในชุมชนต่างๆโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ปลูกไว้สำหรับรับประทานเองภายในครอบครัวหรือชุมชน การปลูกผักพ้ืนบ้านไว้รับประทานจะทำให้

ผู้ปลูกได้รับประทานผักสดท่ีอุดมด้วยวิตามินและเกลือแร่ต่างๆ มีความปลอดภัยจากสารเคมี ลด

รายจ่ายในครัวเรือน และท่ีสำคัญทำให้สมาชิกในครอบครัวมีกิจกรรมร่วมกัน ในการปลูกผัก เพ่ือ

ความสัมพันธ์ท่ีดีภายในครอบครัว โดยท่ัวไปคนต้องบริโภคผักอย่างน้อย วันละ 200 กรัม เพ่ือให้ได้

สารอาหารครบถ้วน  

  ผักพ้ืนบ้านหมายถึง พืชท่ีใช้ส่วนต่างๆ เป�นอาหาร เช่น ลำต้น ใบ ดอก ผล และหัว พืชผัก

พ้ืนบ้านสามารถปลูกไว้ในบริเวณบ้าน เพ่ือใช้บริโภคภายในครอบครัว ถ้าเหลือก็สามารถนำไป

จำหน่ายเพ่ือเป�นรายได้เสริมให้กับครอบครัว ซ่ึงสามารถแบ่งตามลักษณะการนำมาประกอบอาหารได้ 

4 ประเภท ดังนี้  

  1. ใชผ้ลเป�นอาหาร เช่น แตงกวา มะเขือเทศ พริกหวาน  

  2. ใช้ใบและลำต้นเป�นอาหาร เช่น ผักกาดขาว ตำลึง ผักคะน้า สะระแหน่  

  3. ใช้ดอกเป�นอาหาร เช่น กะหลํ่าดอก ดอกแค บร็อคโคลี ่ 

  4. ใช้หัวหรือรากท่ีอยู่ใต้ดินเป�นอาหาร เช่น หอมหัวใหญ่ แครอต กระเทียม ขิง  

พืชผักพ้ืนบ้านเป�นแหล่งรวมสารอาหารท่ีเป�นประโยชน์ต่อร่างกาย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เกลือแร่ และ

วิตามิน  

 ประโยชน์ของผักพ้ืนบ้าน 

  1. ใช้รับประทานเป�นอาหารโดยอาจรับประทานสดๆ เช่น แตงกวา กะหลํ่าปลี หรือนำไป

ปรุงเป�นอาหารก่อน ซ่ึงผักแต่ละชนิดจะมีสารอาหารท่ีแตกต่างกัน เช่น โปรตีน คาร์โบไฮเดรต วิตามิน 

เกลือแร่ เป�นต้น  

  2. ใช้เป�นพืชสมุนไพรรักษาโรค เช่น หอม กระเทียม ขิง สะระแหน่ เป�นต้น  

  3. ใช้ขายเพ่ือเป�นรายได้ของครอบครัว  

  4. ทำให้ผู้ปลูกมีร่างกายแข็งแรง เพราะต้องพรวนดิน รดนํ้า ใส่ปุ๋ย และดูแลผักอยู่เสมอ ทำ

ให้ได้ออกกําลังกายไปในตัว 

 5. ทำเป�นรั้วบ้านได้ คือ ปลูกล้อมก้ันเป�นเขตของบ้าน ซ่ึงเป�นท่ีมาของคำว่า “ผักพ้ืนบ้าน 

รั้วกินได้” เช่น กระถิน ชะอม ตำลึง มะระ เป�นต้น  



  จากเหตุผลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า ความสำคัญของพืชผักพ้ืนบ้านนอกเหนือจากเป�นอาหาร

แล้วยังสามารถนำผลผลิตท่ีได้ไปจำหน่ายสร้างรายได้ให้เกิดข้ึนอีกด้วย 

 

 ป�จจัยท่ีควรคำนึงเก่ียวกับการปลูกผักพ้ืนบ้าน  

 สำนักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ (2554 : ออนไลน)์ ได้กล่าวถึงป�จจัย  

ท่ีควรคำนึงถึงในการปลูกผักพ้ืนบ้านไว้ในเว็บไซต์ของสำนักงานไว้ว่า ผักพ้ืนบ้านกับป�จจัยท่ีควรคำนึง

ในการเพาะปลูก ซ่ึงก่อนท่ีจะมีการปลูกผักพ้ืนบ้านในพ้ืนท่ีไว้สำหรับเป�นแหล่งอาหารนั้น มีข้อ ควร

พิจารณาก่อนปลูกผักพ้ืนบ้านไว้ ด้วยการท่ีต้องคำนึงถึงป�จจัยหลายอย่าง ดังนี้  

 1. การเลือกสถานท่ีปลูก ควรเลือกทำเลท่ีมีความอุดมสมบูรณ์ท่ีสุด อยู่ใกล้แหล่งนํ้า ไม่ไกลจาก

ท่ีพักอาศัยมากนัก เพ่ือความสะดวกในทำงาน การดูแลรักษาและสะดวกในการเก็บเก่ียว  

 2. หากไม่มีพ้ืนท่ีดินในบริเวณบ้าน ผักพ้ืนบ้านบางชนิดจะปลูกได้จำเป�นต้องปลูกในภาชนะใส่

ดินปลูก อาจจะวางบนพ้ืนหรือแขวน เป�นผักพ้ืนบ้านลอยฟ้า หรือผักพ้ืนบ้านแบบกลับหัว  

 3. การเลือกประเภทผักพ้ืนบ้าน ชนิดของผักท่ีจะปลูกควรคำนึงถึงการใช้เนื้อท่ีให้ได้ประโยชน์

มากท่ีสุด โดยการปลูกผักมากชนิดท่ีสุด เพ่ือจะได้มีผักไว้บริโภคหลายอย่าง และควรเลือกชนิดของผัก 

ท่ีเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม และปลูกให้ตรงกับฤดูกาล ผักพ้ืนบ้านบางชนิดปลูกและให้ผลผลิต

ตลอดป� 

 4. สภาพแสงและร่มเงา มีความจำเป�นในขบวนการสังเคราะห์แสงของพืชเพ่ือสร้างอาหาร 

สภาพท่ีไม่ได้รับแสงแดดตลอดท้ังวัน ควรปลูกพืชผักท่ีสามารถเจริญเติบโตในร่มได้ เช่น ต้นชะพลู 

สะระแหน่ ตะไคร้ โหระพา ขิง ข่า และกะเพรา สภาพท่ีได้รับแสงแดดตลอดท้ังวัน ควรเลือกปลูกผัก 

ท่ีสามารถเจริญเติบโตได้ในแสงปกติ เช่น ถ่ัวฝ�กยาว คะน้า ผักกาดเขียว กวางตุ้ง พริกต่างๆ  

การปลูกผักพ้ืนบ้าน จำเป�นอย่างยิ่งท่ีผู้ปลูกเองจะต้องพิจารณาจากสิ่งต่างๆ รอบตัวใน

วัตถุประสงค์ของการปลูกผักพ้ืนบ้านไว้ในพ้ืนท่ีปลูก เช่น  

1. ความประสงค์ของผู้ปลูก ควรกําหนดว่าจะปลูกผักโดยมีวัตถุประสงค์อะไร เช่น การปลูก

เพ่ือต้องการได้ผัก มาบริโภคประจำวัน หรือการปลูกเพ่ือเป�นงานอดิเรก  

2. ความรู้ในด้านการปลูกผักเบื้องต้นนั้น การปลูกผักจะมีวัตถุประสงค์ต่างๆ กันไป การปลูก

ผักทุกประเภทไม่ว่าผักพ้ืนบ้านหรือการปลูกผักเป�นอาชีพต้องมีความรู้ และความเข้าใจเก่ียวกับ

ธรรมชาติของผักชนิดนั้นๆ และวิธีการในการปลูกท่ีดี ด้วยจึงจะให้ผลผลิตท่ีดี  

3. แรงงานในการปลูก เนื่องจากผักเป�นพืชท่ีต้องการความพิถีพิถันในการดูแลรักษา ดังนั้น 

การปลูกผักจึงต้องใช้แรงงานในการดูแลรักษาตามความเหมาะสม ส่วนการปลูกผักพ้ืนบ้านพ้ืนท่ี

ประมาณ 30-40 ตารางเมตร ควรจะมีแรงงานดูแลรักษาเฉลี่ยวันละประมาณ 2-3 ชั่วโมง  



4. ความชำนาญในการปลูกผัก การปลูกผักนั้นเป�นท้ังศาสตร์และศิลป์ ซ่ึงผู้ปลูกจำเป�นต้องมี 

ความชำนาญในการปลูก มีความรู้เก่ียวกับการเกษตรเบื้องต้นพอประมาณ  

 

เม่ือมีความรู้ มีความพร้อม มีสถานท่ีปลูก และเข้าใจถึงป�จจัยต่างๆ แล้วก็เริ่มต้นในการปลูก

ได้โดย มีการเตรียมแปลงปลูกซ่ึงมีข้ันตอน ดังนี้  

1. พรวนดิน ใช้จอบขุดดินลึกประมาณ 6 นิ้ว เพ่ือพรวนดินให้มีโครงสร้างดีข้ึน กําจัดวัชพืชใน

ดิน กําจัดไข่แมลง หรือโรคพืช ท่ีอยู่ในดินโดยการพรวนและตากท้ิงไว้ประมาณ 7-15 วัน  

2. การยกแปลง ใช้จอบพรวนยกแปลงสูงประมาณ 4-5นิ้ว จากผิวดิน โดยมีความกว้าง

ประมาณ 1-1.20 เมตร ส่วนความยาวควรเป�นตามลักษณะของพ้ืนท่ี หรืออาจแบ่งเป�นแปลงย่อย ๆ

ตามความเหมาะสมความยาวของแปลงนั้น ควรอยู่ในแนวทิศเหนือหรือทิศใต้ ท้ังนี้เพ่ือให้ผักได้รับ

แสงแดดท่ัวท้ังแปลง  

  3. ปรับปรุงเนื้อดิน เนื้อดินท่ีปลูกผักควรเป�นดินร่วน แต่สภาพดินเดิมนั้นอาจจะเป�นดินทราย

หรือดินเหนียว จำเป�นต้องปรับปรุง ให้เนื้อดินดีข้ึนโดยการใส่ปุ๋ยหมักหรือปุ๋ยคอกอัตรา ประมาณ 2-3 

กิโลกรัมต่อเนื้อท่ี 1 ตารางเมตร คลุกเคล้าให้เข้ากัน 

 4. กําหนดหลุมปลูก จะกําหนดภายหลังจากเลือกชนิดผักต่างๆ แล้ว เพราะว่าผักแต่ละชนิด

จะใช้ระยะปลูกท่ีแตกต่างกัน เช่น พริก ควรใช้ระยะ 75 -100 เซนติเมตร ผักบุ้งจะเป�น 5 x 5 

เซนติเมตร  

 การดูแลรักษาแปลงปลูก ผักพ้ืนบ้านในแปลงปลูกให้ได้ผลผลิตท่ีดีและเหมาะสม ด้วย การ

ดูแลรักษาและความเอาใจใส่ จะช่วยให้ผักเจริญเติบโตอย่างสมบูรณ์จนถึงระยะเก็บเก่ียว  

 การให้น้ำ การปลูกผักจำเป�นต้องให้นํ้าอย่างเพียงพอ การให้นํ้าผักควรรดนํ้าในช่วง เช้าและ

เย็น ไม่ควรรดตอนแดดจัด และรดนํ้าแต่พอชุ่มอย่าให้โชก  

 การให้ปุ๋ย มี 2 ระยะ คือ เริ่มแรกใส่รองพ้ืนคือการใส่เม่ือเวลาเตรียมดิน หรือรองก้นหลุม

ก่อนปลูก   ปุ๋ยท่ีใส่รองพ้ืน ควรเป�นปุ๋ยคอกหรือปุ๋ยหมักคลุกในดินให้ท่ัวก่อนปลูก เพ่ือปรับโครงสร้าง

ดินให้โปร่งร่วนซุย นอกจากนั้น ยังช่วยในการอุ้มนํ้าและรักษาความชื้นของดินให้เหมาะสมกับการ

เจริญ เติบโตของพืชด้วย  

 ระยะท่ีสองคือการใส่ปุ๋ยบำรุง ปุ๋ยคอก ปุ๋ยหมัก หรือปุ๋ยเคมี โดยแบ่งใส่ 2 ครั้ง ครั้งแรก 

เม่ือย้ายกล้าไปปลูกจนกล้าตั้งตัวได้แล้ว และใส่ครั้งท่ี 2 หลังจากใส่ครั้งแรกประมาณ 2 -3 สัปดาห์ 

การใส่ให้โรยบางๆ ระหว่างแถว ระวังอย่าให้ปุ๋ยอยู่ชิดต้น เพราะจะทำให้ผักตายได้ เม่ือใส่ปุ๋ยแล้วให้

พรวนดินและรดนํ้าทันที สูตรปุ๋ยท่ีใช้กับพืชผัก ได้แก่ ยูเรีย แอมโมเนียซัลเฟต สำหรับบำรุงต้นและใบ 

และปุ๋ยสูตร 15-15-15 และ 12-24-12 สำหรับเร่งการออกดอกและผล  



 การป้องกันกำจัดศัตรูพืช ควรบำรุงรักษาต้นพืชให้แข็งแรง โดยการกําจัดวัชพืช การให้นํ้าอย่าง

เพียงพอและใส่ปุ๋ยตามจำนวนท่ีกําหนด เพ่ือให้ผักเจริญเติบโต แข็งแรง ทนต่อโรคและแมลง หากมี

โรคและแมลงระบาดมากควรใช้สารธรรมชาติ หรือใช้วิธีกรรมต่างๆ ในการป้องกันกําจัดหนอนต่างๆ 

ใช้มือจับออก ใช้พริกไทยป่นผสมนํ้าฉีดพ่น ใช้นํ้าค้ันจากใบหรือเมล็ดสะเดา ถ้าเป�นพวกเพลี้ย เช่น 

เพลี้ยอ่อน เพลี้ยแป้ง เพลี้ยหอย และเพลี้ยจักจั่น ให้ใช้นํ้ายาล้างจาน 15 ซีซี ผสมนํ้า 20 ลิตร ฉีดพ่น 

ใต้ใบเวลาเย็น ถ้าเป�นพวกมดหอยและทากให้ใช้ปูนขาวโรยบางๆ ลงบริเวณพ้ืนดิน หลังจากนั้นจะเป�น

ช่วงเก็บเก่ียวผลผลิตท่ีได้ การเก็บเก่ียวผักควรเก็บในเวลาเช้าจะทำให้ได้ผักสด รสดี และหากยังไม่ได้

รับประทานให้ล้างให้สะอาด และเก็บไว้ในตู้เย็น สำหรับผักประเภทผล ควรเก็บในขณะท่ีผลไม่แก่จัด

จะได้ผลท่ีมีรสดี และจะทำให้ผลดก หากปล่อยให้ผลแก่คาต้น ต่อไปจะออกผลน้อยลง สำหรับผักใบ

หลายชนิด เช่น หอมแบ่ง ผักบุ้งจีน คะน้า กะหลํ่าปลี การแบ่งเก็บผักท่ีสดอ่อน หรือโตได้ขนาดแล้ว 

โดยยังคงเหลือลำต้นและรากไว้ไม่ถอนออกท้ังต้น รากหรือต้นท่ีเหลืออยู่จะสามารถงอกงามให้ผลได้

อีกหลายครั้ง ท้ังนี้จะต้องมีการดูแลรักษา ให้นํ้าและปุ๋ยอยู่เสมอ การปลูกพ้ืนหมุนเวียนสลับชนิดหรือ

ปลูกผักหลายชนิดในแปลงเดียวกันและปลูกผัก ท่ีมีอายุเก็บเก่ียวสั้นบ้าง ยาวบ้างคละกันในแปลง

เดียวกัน หรือปลูกผักชนิดเดียวกันแต่ทยอยปลูกครั้งละ 3-5 ต้น หรือประมาณว่าพอรับประทานได้ใน

ครอบครัว ในแต่ละครั้งท่ีเก็บเก่ียวก็จะทำให้ผู้ปลูกมีผักสดเก็บรับประทานได้ทุกวันตลอดป�  

 จากข้อมูลดังกล่าวมาข้างต้นนั้น แสดงให้เห็นถึงกระบวนการจัดการในการทำงานเกษตร ซ่ึง

จำเป�นอย่างยิ่งในการเรียนรู้ เพราะจะส่งผลให้งานเกษตรท่ีลงทุนไปนั้นเกิดความคุ้มค่า ได้ผลผลิตท่ีมี

คุณภาพและปลอดภัยสำหรับการบริโภค 

 

2.7 ผักปลอดสารพิษ  

 กลุ่มงานส่งเสริมและพัฒนาเกษตรอินทรีย์ (สมชัย วิสารทพงษ์ และคณะ,2556 : 4-5) ได้กล่าว

เอาไว้ว่า ผักไร้สารพิษ คือ ผักท่ีระบบการผลิตไม่มีการใช้สารเคมีใดๆ ท้ังสิ้นไม่ว่าจะเป�นสารเคมีเพ่ือ

ป้องกันและปราบศัตรูพืชปุ๋ยเคมีทุกชนิด แต่จะใช้ปุ๋ยอินทรีย์ท้ังหมด และผลผลิตท่ีเก็บเก่ียวแล้วต้อง

ไม่มีสารพิษใดๆ ท้ังสิ้น ซ่ึงสอดคล้องกับประกาศกระทรวงสารธารณสุข ฉบับท่ี 163 พ.ศ. 2538 

(อ้างอิงถึงในนิตยสารฟรินด์: 2556 : ออนไลน์) ท่ีกล่าวเอาไว้ว่า ผักปลอดสารพิษ ผักปลอดสาร หรือ 

ผักปลอดสารพิษ (Pesticide residue free) หมายถึง ผลผลิตของพืชผักท่ีไม่มีสารเคมีป้องกันและ

กําจัดศัตรูพืชตกค้างอยู่ หรือมีตกค้างอยู่แต่ไม่เกินระดับมาตรฐานท่ีกระทรวงสาธารณสุขกําหนดไว้ 

(ประกาศฉบับท่ี 163 พ.ศ. 2538 เรื่อง “อาหารท่ีมีสารพิษตกค้าง”) ส่วนอีกข้อมูลหนึ่งระบุว่า “ผัก

ปลอดสารพิษ” หมายถึง ผักท่ีมีกระบวนการผลิตมีการใช้สารเคมีสังเคราะห์ (เช่น ธาตุอาหาร ปุ๋ยเร่ง

การเจริญเติบโต ปุ๋ยอินทรีย์ต่างๆ) เพียงแต่สารเคมีสังเคราะห์ดังกล่าวจะไม่เป�นอันตรายต่อผู้บริโภค

และสิ่งแวด ล้อม เม่ือถึงเวลาเก็บเก่ียวสารเคมีสังเคราะห์เหล่านี้จะไม่มีสารพิษตกค้างอยู่ ท้ังนี้ยัง

สอดคล้องกับกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (จรัลธาดา กรรณสูต และธวัชชัย สำโรงวัฒนา, 2552 : 



16) ได้กล่าวไว้ว่า ผักปลอดจากสารพิษ หมายถึง ผลผลิตพืชผักท่ีไม่มีสารเคมีป้องกันและกําจัด

ศัตรูพืชตกค้างอยู่หรือมีตกค้างอยู่ไม่เกินระดับมาตรฐานท่ีกระทรวงสาธารณสุขกําหนดเอาไว้ใน

ประกาศกระทรวงสาธารณสุข ฉบับท่ี 288 พ.ศ. 2548 ลงวันท่ี 17 มกราคม 2548 เรื่องอาหารท่ีมี

สารพิษท่ีตกค้าง  

 

  การบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษ  

  นอกจากนี้ฝ่ายตรวจวิเคราะห์สารเคมีและบริการเครื่องมือ กองป้องกันและกําจัดศัตรูพืช   

กรมส่งเสริมการเกษตร (2560 : ออนไลน์) ได้แนะนำการวิธีการล้างผักผลไม้ให้สะอาดหลายๆ วิธี การ

บริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษโดยกล่าวว่า ผักเป�นอาหารท่ีสำคัญต่อร่างกาย ประกอบด้วยเซลลู

โรสจำนวนมากซ่ึงมีประโยชน์ช่วยในการขับถ่ายทำให้ไม่เป�นโรค ท้องผูก และท่ีสำคัญในผักมีวิตามินเอ

ช่วยบำรุงสายตา วิตามินซีช่วยบำรุงเหงือกและฟ�น และสร้างภูมิต้านทานโรคให้กับร่างกาย แต่ใน

ป�จจุบันผู้บริโภคมักประสบป�ญหาสารตกค้างในพืชผัก อันเนื่องมาจากการใช้สารเคมีป้องกันและกําจัด

ศัตรูพืชท่ีไม่ถูกต้องไม่เหมาะสม และไม่ระมัดระวังของเกษตรกรผู้ผลิต ทำให้เกิดผลกระทบต่อสุขภาพ

ของประชาชนผู้บริโภค ดังนั้นผู้บริโภคจึงควรพิจารณา เลือกซ้ือผักท่ีปลอดภัยจากสารพิษ เช่น ผักท่ี

ได้รับรองจากหน่วยราชการ หรือองค์กรต่างๆ เป�นต้น นอกจากนี้ ยังมีวิธีการท่ีทำให้สารพิษตกค้างใน

ผักลดน้อยลง เพ่ือความปลอดภัยต่อสุขภาพของผู้บริโภคด้วยวิธีการต่างๆ ก่อนนำประกอบอาหาร

รับประทาน จึงนำเสนอวิธีล้างผักให้สะอาดเพ่ือลดปริมาณสารพิษ ดังนี้  

   1. ลอกหรือปอกเปลือก แล้วแช่นํ้าสะอาดนาน 5-10 นาที จากนั้นล้างด้วยนํ้าสะอาด

อีกครั้ง ลดปริมาณสารพิษตกค้างได้ร้อยละ 27-72  

   2. แช่นํ้าปูนใส นาน 10 นาที จากนั้นล้างด้วยนํ้าสะอาดอีกครั้ง ลดปริมาณสารพิษ

ตกค้างได้ร้อยละ 34-52  

    3. การใช้ความร้อน ลดปริมาณสารพิษตกค้างได้ร้อยละ 48-50 

   4. แช่นํ้าด่างทับทิม นาน 10 นาที (ด่างทับทิม 20-30 เกล็ด) ผสมนํ้า 4 ลิตร) ล้างด้วย

นํ้าสะอาด อีกครั้ง ลดปริมาณสารพิษตกค้างได้ร้อยละ 35-43  

   5. ล้างด้วยนํ้าไหลจากก๊อก นาน 2 นาที ลดปริมาณสารพิษตกค้างได้ร้อยละ 25-39  

   6. แช่นํ้าซาวข้าว นาน 10 นาที และล้างด้วยนํ้าสะอาดอีกครั้งลดปริมาณสารพิษ

ตกค้างได้ร้อยละ 29-38  

   7. แช่นํ้าส้มสายชูหรือเกลือป่น (นํ้าส้มสายชูหรือเกลือป่น 1 ช้อนโต๊ะ ผสมนํ้า 4 ลิตร) 

และล้างด้วยนํ้าสะอาดอีกครั้งลดปริมาณสารพิษตกค้างได้ร้อยละ 29-38 

 

 



 

บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์

ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดวิธีการและข้ันตอนการดำเนินการศึกษาค้นคว้า 

การดำเนินงานวิจัยแบ่งออกเป�น 2 โครงการ ตามลำดับต่อไปนี้  

 3.1 โครงการท่ี 1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการผักพ้ืนบ้านสู่การพัฒนาธุรกิจ

ใหม่ ดังนี้ 

  3.1.1 ศึกษาบริบทเบื้องต้นธุรกิจด้านดิจิทัล  

  3.1.2  การคัดเลือกผู้ประกอบการและการดำเนินงาน  

  3.1.2.1  ประชาสัมพันธ์ผู้เข้าร่วมโครงการ 

  3.1.2.2  รับสมัครผู้ประกอบการ 

  3.1.2.3  วิเคราะห์สรุปข้อมูลท่ีได้จากการคัดเลือกผู้ประกอบการ 

  3.1.2.4  พัฒนาหลักสูตรอบรม เนื้อหาประกอบด้วย  

3.1.2.4.1  รูปแบบการดำเนินธุรกิจ 

3.1.2.4.2  รูปแบบการให้บริการและการเข้าถึงลูกค้าและกลุ่มเป้าหมาย  

3.1.2.4.3 รูปแบบการบริหารจัดการ กลยุทธ์ในการดำเนินงาน การ

วิเคราะห์สภาพการณ์ทางธุรกิจและการวางแผนธุรกิจป�ญหาอุปสรรค 

SWOT  

3.1.2.4.4  การได้เปรียบเชิงแข่งขัน ความคุ้มค่าเชิง เศรษฐกิจ และ

ความสามารถในการทำกำไร  

3.1.2.5  จัดทำ Business Canvas อย่างน้อย 5 ธุรกิจ 

  3.1.1 การประเมินผู้ประกอบการด้านดิจิทัลท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

  3.1.2  สรุปผลการวิจัย  

 3.2  โครงการท่ี 2 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ดังนี้   

  3.2.1  ศึกษาเนื้อหา ในการจัดทําวิจัยได้นําเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน มาพัฒนาเป�นเทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน 



  3.2.2  รวบรวมเนื้อหาในการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้จัดทําได้รวบรวมข้อมูลด้านเนื้อหาจาก

สื่อ เพ่ือนําเนื้อหามาพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ซ่ึงข้อมูลเบื้องต้นมี

เนื้อหาเก่ียวกับผักพ้ืนบ้าน 

  3.2.3  ประเมินประสิทธิภาพแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

  3.2.4  ประเมินความพึงพอใจแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน   

  3.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการหลังจากรวบรวม และทำการตรวจสอบ

แบบสอบถามให้สมบูรณ์ จึงได้วิเคราะห์ผลโดยแยกเป�นประเด็นต่าง ๆ  

 3.3 แผนโครงการวิจัย การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้

ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ 

  3.3.1 การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

  3.3.2 การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

  3.3.3 การออกแบบและพัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

  3.3.4 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables 

 3.4 การกำหนดประชากร และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 โครงการท่ี 1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการผักพ้ืนบ้านสู่การพัฒนาธุรกิจใหม่ 

ดังนี้ 

 3.1.1 ศึกษาบริบทเบื้องต้นธุรกิจด้านดิจิทัล 

 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาบริบทเบื้องต้น เป�นการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง การศึกษาตำรา 

เอกสาร และงานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือให้ได้กรอบแนวคิด เพ่ือนำมาเป�นแนวทางใน

การดำเนินการวิจัย 

   สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอนดำเนินงานดังนี้ 

  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญท่ีมีต่อเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

  ก)   สร้างแบบสัมภาษณ์สอบถามความคิดเห็นของผู้ประกอบการ 

เป�นเครื่องมือท่ีใช้สำหรับเก็บข้อมูลปฐมภูมิ (สัมภาษณ์เชิงลึก) ซ่ึงเป�น

เครื่องมือหนึ่งท่ีใช้วัดความคิดเห็นต่าง ๆ ของผู้ประกอบการหรือกิจการ โดยมีเนื้อหาท่ีหรือประเด็นท่ี

เก่ียวข้องกับการสัมภาษณ์ ออกเป�น 3 ส่วน ดังนี้ 

 



 ส่วนท่ี 1  ส่วนของข้อมูลท่ัวไป ประกอบด้วย  

- เพศ 

- อายุ  

- การศึกษา 

 ส่วนท่ี 2  บทสัมภาษณ์ท่ีเก่ียวกับเรื่องท่ีศึกษา ประกอบด้วย 

- รูปแบบการดำเนนิธุรกิจ  

- แรงบันดาลใจในการประกอบธุรกิจ  

- จำนวนผู้ติดตาม 

- จำนวนผู้กด LIKE ,VIEW 

- แนวคิดสร้างสรรค์สำหรับนำมาใช้ในการก่อตั้งหรือขยายธุรกิจ ท่ีก่อให้เกิด

มูลค่าเพ่ิมสูง  

- การนำ Digital Platform หรือเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

ธุรกิจท่ีแตกต่าง และโดดเด่นกว่ารูปแบบธุรกิจท่ัวไป  

- ระดับความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี 

- ท่ีปรึกษาทางด้านการเงิน / เงินทุน / หุ้นส่วน 

 ส่วนท่ี 3  ข้อมูลเชิงกลยุทธ์ 

- การเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคของแต่ละสาขาธุรกิจ 

- แนวทางในการพัฒนาต่อยอดธุรกิจ 

- ป�จจัยจำเป�นท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาและส่งเสริมต่อวิสาหกิจขนาด

กลางและขนาดย่อมในแต่ละสาขาธุรกิจ 

- ป�ญหา/อุปสรรค ในการดำเนินธุรกิจของแต่ละสาขาธุรกิจ 

- สิ่งท่ีผู้ประกอบการต้องการให้หน่วยงานภาครัฐช่วยเหลือ 

 ข) สร้างเอกสารประกอบการตอบแบบสัมภาษณ์ เพ่ือเป�นเอกสาร

ประกอบการพิจารณา การแสดงข้อคิดเห็น และประเมินค่า แบ่งออกเป�น 6 ตอนดังนี้ 

   ตอนท่ี 1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

   ตอนท่ี 2 ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

   ตอนท่ี 3 การออกแบบกรอบแนวคิดของรูปแบบ   

   ตอนท่ี 4 คำจำกัดความ 

   ตอนท่ี 5  สรุป 

   ตอนท่ี 6 เอกสารอ้างอิง 

     รวบรวมข้อมูล 



   -  ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ประกอบการด้านดิจิทัล ในเดือน มกราคม 

พ.ศ. 2562   

   -  ภายหลังเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว นำผลท่ีได้มาวิเคราะห์  

   -  ทำการรวบรวมข้อมูลท้ังหมดเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลตามหลักทางสถิติ สรุป และ

อภิปรายผล  

 สรุปผลข้อมูลบริบทธุรกิจด้านดิจิทัล 

 

 3.1.2 การคัดเลือกผู้ประกอบการเข้าร่วมโครงการวิจัย  

  3.1.2.1  ประชาสัมพันธ์ผู้เข้าร่วมโครงการ 

  3.1.2.2  รับสมัครผู้ประกอบการ 

  3.1.2.3  วิเคราะห์สรุปความข้อมูลท่ีผู้เข้าร่วมโครงการ 

3.1.2.4 พัฒนาหลักสูตรอบรม เนื้อหาประกอบด้วยการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ การ

จัดการพลิกแพลงข้อมูล การสำรวจตรวจค้นข้อมูล การวิเคราะห์กลุ่มข้อมูล การ

วิเคราะห์ข้อมูลลูกค้า การหาลูกค้า การรักษาและการพัฒนาลูกค้า รูปแบบข้อมูล

สัมพันธ์ รูปแบบองค์กร และเทคนิคใหม่ ๆ ในการจัดการ 

3.1.2.5  ถ่ายทอดเทคโนโลยีและจัดทำ Business Canvas อย่างน้อย 5 ธุรกิจ 

 3.1.3 การประเมินความพึงพอใจของผู้ประกอบการด้านดิจิทัลท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

  3.1.3.1 ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำการติดต่อผู้ประกอบการเพ่ือขอเชิญ

เป�นผู้ให้ข้อมูลในเดือน ธันวาคม พ.ศ. 2561 

 3.1.3.2  ภายหลังเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว นำผลท่ีได้มา

วิเคราะห์ตามหลักสถิติ  

 3.1.3.3  ทำการรวบรวมข้อมูลท้ังหมดเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลตามหลักทางสถิติ สรุป และ

อภิปรายผล  

 3.1.4  สรุปผลการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 



3.2  โครงการท่ี 2 การพัฒนาแอพพลิเคช่ันภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ดังนี้   

 3.2.1  ศึกษาเนื้อหา ในการจัดทําวิจัยได้นําเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือน

จริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน มาพัฒนาเป�นเทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน 

 3.2.2  รวบรวมเนื้อหาในการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้จัดทําได้รวบรวมข้อมูลด้านเนื้อหาจากสื่อ 

เพ่ือนําเนื้อหามาพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ซ่ึงข้อมูลเบื้องต้นมี

เนื้อหาเก่ียวกับผักพ้ืนบ้าน 

 3.2.3    ประเมินประสิทธิภาพแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน กำหนด

หัวข้อการประเมินจำแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่  

  1)  ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง  

  2)  ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และ  

  3)    ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ  

 3.2.4   การศึกษาความพึงพอใจแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

กำหนดหัวข้อการประเมินจำแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่  

  1)  ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง  

  2)  ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และ  

  3)  ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ     

 3.2.5 การวิเคราะห์ ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการหลังจากรวบรวม และทำการตรวจสอบ

แบบสอบถามให้สมบูรณ์ จึงได้วิเคราะห์ผลโดยแยกเป�นประเด็นต่าง ๆ  

 

3.3 แผนโครงการวิจัย การพัฒนารูปแบบการเช่ือมโยงสรรพส่ิงเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้

ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ 

 3.3.1  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

 3.3.2  การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

 3.3.3  การออกแบบและพัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

 3.3.4  ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

 3.3.5 สรุปผลการวิจัย 

 

 

 

 

 



3.4 การกำหนดประชากร และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 โครงการวิจัยท่ี 1 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาท่ีสนใจ

เป�นผู้ประกอบการ ผู้ประกอบการ และผู้ประกอบการรายใหม่ด้านดิจิทัล 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ได้จำแนกเป�น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม

นักศึกษาท่ีสนใจเป�นผู้ประกอบการ และกลุ่มผู้ประกอบการ และผู้ประกอบการรายใหม่ด้านดิจิทัล 

จำนวน 50 คน 

 โครงการวิจัยท่ี 2 

 ประชากร ได้แก่ผู้เข้ารับการอบรม จังหวัดเพชรบูรณ์  

 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ผู้เข้ารับการอบรมในเขตอำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 30 คน 

 

3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 มีรายละเอียดดังนี้   

 3.5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

 3.5.1.1 ส่งแบบสัมภาษณ์ให้ผู้ใช้งานท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

 3.5.1.2 หาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม โดยการหาค่าความสอดคล้องภายในของ

ข้อคำถามรายข้อ (Internal Consistency) และค่าค่าสัมปรกสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach 

Alpha Coefficient) ผู้วิจัยจะนำเสนอแบบสอบถามไปทดสอบก่อน (Pre-test) กับกลุ่มประชากร

ตัวอย่างคนละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทำการเก็บจริง  

 3.5.1.3 นำผลการวิเคราะห์ความเชื่อม่ันมาปรับปรุงข้อคำถาม และจัดทำเป�น

แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 

 3.5.2 การวิเคราะห์ ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการหลังจากรวบรวม และทำการตรวจสอบ

แบบสอบถามให้สมบูรณ์ จึงได้วิเคราะห์ผลโดยแยกเป�นประเด็นต่าง ๆ  

 การวิเคราะห์ผลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับข้อ

คำถาม ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (มนต์ชัย, 2548) ดังนี้ 

 มีความเห็นว่า  สอดคล้อง กำหนดคะแนนเป�น 1 

 มีความเห็นว่า  ไม่แน่ใจ  กำหนดคะแนนเป�น 0 

 มีความเห็นว่า  ไม่สอดคล้อง กำหนดคะแนนเป�น -1 

 จากนั้นนำมาแทนค่าในสูตรหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

 



  IOC = 
n

R
   ∑  

 โดยท่ี IOC = ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency) 

  ∑ R  = ค่าผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  N = จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 

  0.50 ถึง 1.00  หมายถึง  สอดคล้อง 

  -0.50 ถึง 0.49  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 

  -1.00 ถึง -0.49  หมายถึง  ไม่สอดคล้อง 

 

การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม โดยใช้สูตรการหาสัมประสิทธิ์แอลฟา(α  

Coefficient ) ของครอนบาค ( Cronbach )  ซ่ึงมีสูตรดังนี้  
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เม่ือ    α     หมายถึง  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 

              n     หมายถึง   จำนวนข้อ 

                        2
is    หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

                        2
ts    หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานท่ัวไป ใช้สถิติเบื้องต้น ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard deviation)  

  Χ  = 
Ν
∑X

 

 

   เม่ือ   Χ    แทน   ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

    ∑X    แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่มตัวอย่าง           

                N แทน   จำนวนผู้เข้ารับการอบรมในกลุ่มตัวอย่าง 

 



ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

  S.D. = 
( )

( )1

22

−ΝΝ
−Ν ∑∑ XX  

 

  เม่ือ   S.D.   แทน   ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X แทน   คะแนนแต่ละคน 

   N แทน   จำนวนผู้เข้ารับการอบรม 

   ∑ แทน   ผลรวม 

 

 

ขอบเขตของค่าเฉลี่ยท่ีได้จากแบบสอบถามความคิดเห็นคือ 

  ค่าน้ำหนัก   ความหมาย 

  4.50 – 5.00   มากท่ีสุด 

  3.50 – 4.49   มาก 

  2.50 – 3.49   ปานกลาง 

  1.50 – 2.49   น้อย 

  1.00 – 1.49   น้อยท่ีสุด 

 

สตูร KR-20  ของ  KuderRichardson  (พรรณี , 2555 : 202) 

 

 
  เม่ือ  แทน  ค่าความความเชื่อม่ัน 

  k  แทน  จำนวนข้อของเครื่องมือวัด  

  Ʃ  แทน  ผลรวม  

  p  แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

  q  แทน  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 

   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบบั 

 



การวิเคราะห์หาค่าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้เข้ารับการอบรมโดยใช้สูตร  E1 : E2 ซ่ึง 

E1 เป�นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ  E2 เป�นประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (ชัยยงค์  , 2545 

: 490-492) 

E1 = 100x

A
N

x∑  

E2 = 100
∑

x

B
N

F  

                   เม่ือ 

                       E1    แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนท่ีคิดเป�นร้อยละ 

                       E2    แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนท่ีคิดเป�นร้อยละ 

                     X∑ แทน  คะแนนรวมของผู้เข้ารับการอบรมจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

                     F∑  แทน  คะแนนรวมของผู้เข้ารับการอบรมจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน 

                       N     แทน  จำนวนผู้เข้ารับการอบรมท้ังหมด 

                       A     แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบก่อนเรียนท้ังหมด 

                       B     แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 4 

ผลของการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้

ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ โดยมีผลวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 4.1 ผลการดำเนินงานของโครงการวิจัยท่ี 1 

  4.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนา

ธุรกิจเกิดใหม่ 

  4.1.2  ผลการพัฒนาหลักสูตรอบรม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่

การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

  4.1.3  ผลสัมฤทธิ์ของผู้เข้ารับการอบรมหลักสูตร การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่

ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่หลังอบรมสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญท่ี 0.01 

  4.1.4 ผลการถ่ายทอดเทคโนโลยีและจัดทำ Business Canvas  

 4.2 ผลการดำเนินงานของโครงการวิจัยท่ี 2 

  4.2.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชัน่ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

  4.2.2 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

  4.2.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้

ผักพ้ืนบ้าน 

  4.2.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ

เรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  

 4.3  ผลการดำเนินงานของแผนโครงการวิจัย การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือ

เพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ 

  4.3.1  ผลวิ เคราะห์ ข้อมูล ท่ี ได้จากการศึกษาดู งานผู้ประกอบการท่ีประสบ

ความสำเร็จ 

  4.3.2  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

  4.3.3  การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

  4.3.4  การออกแบบและพัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables 



  4.3.5  ประเมินประสิทธิภาพของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables 

  4.3.6 ผลการทดลองต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

 

4.1 ผลการดำเนินงานของโครงการวิจัยท่ี 1 

 4.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจ

เกิดใหม่ ประกอบด้วย 

 ความเป�นมาของธุรกิจ 

 รูปแบบการดำเนินงานธุรกิจ 

 รูปแบบการรับงาน/การเข้าถึงลูกค้า 

 รูปแบบการบริหารจัดการ 

 กลุ่มลูกค้า 

 กลยุทธ์ในการดำเนินงาน 

• ด้านผลิตภัณฑ์ 

• ด้านราคา 

• ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย 

• ด้านการส่งเสริมการตลาด/การขาย 

• ด้านการบริหารจัดการผู้ปฏิบัติงาน/ลูกจ้าง 

• ด้านกระบวนการสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้า 

 การวิเคราะห์ป�ญหาอุปสรรค 

 การได้เปรียบเชิงแข่งขัน 

 ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถในการทำกำไร 

 ผู้วิจัยได้กระทำกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ในด้าน

ต่าง ๆ ได้แก่ ความเหมาะสมของแนวคิดภาพรวม และความเหมาะสมของแนวคิดของกระบวนการ

 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อรูปแบบรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่

ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ ใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

 



ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินพัฒนารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนา

ธุรกิจเกิดใหม่ 

ประเด็น/รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล 
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

1. ความเหมาะสมของกรอบแนวคิด 4.23 0.59 มาก 

2. ความเหมาะสมของแนวคิดของกระบวนการ 4.00 0.00 มาก 

รวมท้ังสิ้น 4.26 0.36 มาก 

  

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่

ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ท้ังหมด 2 ด้าน พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากทุกด้าน โดย

ด้านความคิดเห็นเก่ียวกับแนวคิดท่ีสังเคราะห์ข้ึนอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.26 และมีค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36  

 สรุปได้ว่าผลการประเมินรูปแบบ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบในภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก สามารถนำไปใช้งานได้  

 

 4.1.2  ผลการพัฒนาหลักสูตรอบรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนา

ธุรกิจเกิดใหม่ 

 

ตารางท่ี 4-2  รายละเอียดหลักสูตรการอบรม 

หัวข้อหลักสูตร 
จำนวนช่ัวโมง 

บรรยาย ปฏิบัต ิ

 รูปแบบการดำเนินธุรกิจ  

- แนวคิดและกลยุทธ์เบื้องต้นในการประกอบธุรกิจให้ประสบความสำเร็จ 

 

2 

 

 

- 

รูปแบบการให้บริการและการเข้าถึงลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย 

   - แรงบันดาลใจในการทำธุรกิจ (เรื่องเล่าจากความสำเร็จ) 

 

1 - 

รูปแบบการบริหารจัดการ กลยุทธ์ในการดำเนินงาน 

- แนวคิดธุรกิจ ความรู้เก่ียวกับการประกอบธุรกิจ เช่น การจัดการลูกค้า

3 - 



หัวข้อหลักสูตร 
จำนวนช่ัวโมง 

บรรยาย ปฏิบัต ิ

สัมพันธ์ การจัดการพลิกแพลงข้อมูล การสำรวจตรวจค้นข้อมูล การวิเคราะห์

กลุ่มข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลลูกค้า การหาลูกค้า การรักษาและการพัฒนา

ลูกค้า รูปแบบข้อมูลสัมพันธ์ รูปแบบองค์กร และเทคนิคใหม่ ๆ ในการจัดการ 

การวิเคราะห์สภาพการณ์ทางธุรกิจและการวางแผนธุรกิจ 

    การวิเคราะห์ธุรกิจ 

- วิเคราะห์ภาวะความต้องการของตลาด  (Demand)  

- วิเคราะห์ภาวการณ์ตอบสนองทางการตลาด (Supply)  

- การจัดทำตารางเปรียบเทียบ Demand และ Supply ในอนาคต 

- การวิเคราะห์การจัดจำหน่าย ได้แก่ ส่วนแบ่งการตลาด พ้ืนท่ี 

การจัดจำหน่าย ช่องทางการจำหน่ายและราคาสินค้า 

    การวางแผนธุรกิจ 

   - ข้อดีของการทำแผนธุรกิจ 

   - การจัดทำแผนธุรกิจและวิเคราะห์ SWOT ในเบื้องต้น 

   - วิเคราะห์และวางแผนธุรกิจด้วย Lean Canvas Model ในเบื้องต้น 

   - การระบุลูกค้าเป้าหมาย และป�ญหาของลูกค้า 

5 

 

 

7 

 

 

 

 

 

การได้เปรียบเชิงแข่งขัน ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถใน

การทำกำไร และการวิเคราะห์และวางแผนธุรกิจ 

ด้านการตลาด 

-  การสำรวจและวางแผนการตลาด 

-  การกำหนดกลยุทธ์ทางการตลาด (เทคนิคการขาย) 

ด้านการผลิต 

- การจัดการวัตถุดิบ (แหล่งวัตถุดิบ/การจัดซ้ือ/การจัดเก็บ) 

- ความสำคัญและแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

- การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานผลิตภัณฑ์ (อย.)  

- กฎหมายท่ีเก่ียวข้อง (คุณภาพ ความปลอดภัยและสิ่งแวดล้อม) 

ด้านการจัดการองค์กรและการบริหารทรัพยากรบุคคล 

- รายละเอียดการจัดตั้งธุรกิจ ทุนจดทะเบียน และการถือหุ้น 

- การจัดการโครงสร้างองค์กร การสร้างและบริหารทีมงาน 

ด้านการเงินและการลงทุน 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

- 



หัวข้อหลักสูตร 
จำนวนช่ัวโมง 

บรรยาย ปฏิบัต ิ

- การประมาณการยอดขาย 

- การประมาณการต้นทุนขายและค่าใช้จ่ายดำเนินงาน 

- การวิเคราะห์ผลตอบแทนจากการลงทุน 

รวม 23 7 

 

 

 4.1.3  ผลสัมฤทธิ์ของผู้เข้ารับการอบรมหลักสูตร การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการ

สู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่หลังอบรมสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญท่ี 0.01 

 

ตารางท่ี 4-3 ผลเปรียบเทียบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ ท่ี เข้ารับการอบรมการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ก่อนอบรม และหลังอบรม  

แบบทดสอบ N Χ  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 30 23.53 2.330 7.603* .000 

หลังเรียน 30 19.30 1.968   

* ระดับนัยสำคัญท่ี .01 

 

 จากตารางท่ี  4-3  ผลการเปรียบเทียบข้อมูลพบว่าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ท่ีเข้ารับการ

อบรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ คะแนนทดสอบหลังเรียน

สูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 4.1.4 ผลการถ่ายทอดเทคโนโลยีและจัดทำ Business Canvas 

 

ตารางท่ี 4-4 สรุปผลการถ่ายทอดเทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่  

                (มกราคม – มีนาคม) 

 

 

ธุรกิจ

ดิจิทัล 

 

 

บริษัท 

 

ผลสำเร็จและการประเมินผลสำเร็จ 

 

ระยะเวลา

ดำเนินการ 2562 

ม.ค ก.พ มี.ค 

 

 

โครงการ

ถ่ายทอด

เทคโนโลยี

ผู้ประกอบ

การสู่การ

พัฒนา

ธุรกิจเกิด

ใหม่ด้าน

ดิจิทัล 

บริษัท A 

 

-ได้ถ่ายทอดเทคโนโลยี  

 

 

 

 

บริษัท B 

 

-ไดถ่้ายทอดเทคโนโลย ี  

 
 

 

 

 

 

บริษัท C 

 

-ไดถ่้ายทอดเทคโนโลย ี   
 

 

 

 

 

บริษัท D 

 

-ได้ถ่ายทอดเทคโนโลยี 

 

 

 

 

  

 

 

บริษัท E 

 

-ไดถ่้ายทอดเทคโนโลย ี

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.2 ผลการดำเนินงานของโครงการวิจัยท่ี 2 

 4.2.1 ผลการออกแบบการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

หลังจากท่ีได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการนำมาสังเคราะห์  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-1  แสดงข้ันตอนการออกแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

 

 จากภาพท่ี 4-1  แสดงข้ันตอนการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก

พ้ืนบ้านประกอบด้วย 

 ก) การกำหนดเนื้อหา เป�นข้ันตอนการวางแนวคิดของเนื้อหาว่าควรเป�นไปตามทิศทางท่ี

ได้จากการสังเคราะห์รูปแบบ  

 ข) การออกแบบเนื้อหา เป�นข้ันตอนการออกแบบตัวละครและฉาก ในข้ันตอนนี้เม่ือได้

เนื้อหา ผู้วิจัยได้นำมาออกแบบตัวละครและฉาก  

   ค) เป�นข้ันตอนท่ีสำคัญซ่ึงเป�นข้ันการกำหนดรูปแบบ แนวคิดของเนื้อเรื่อง แสดงออกมา

กำหนดเนื้อหา 

ออกแบบเนื้อหา 

Story Board 

การสรางสื่อการเรียนรู 

การผลิตสื่อ 

สรุปผล 



เป�นภาพ ให้เกิดความเหมาะสม เพ่ือนำไปใช้ในข้ันตอนการพัฒนาสื่อไปในทิศทางท่ีวางแผนไว้ 

   ง) การผลิต ในข้ันตอนนี้จะดำเนินการตาม Story Board ท่ีสร้างไว้ เช่น การวาดภาพ 

ลงสี เพ่ือนำไปพัฒนาผลิตสื่อต่อไป 

 4.2.2 ผลการออกแบบผักพ้ืนบา้นจำนวน 9 ชนิด ได้ดังนี้ 

  4.1.2.1 ผักดีก้ัง 

  4.1.2.2 ผักแพรว 

  4.1.2.3 ผักอีเลิด 

  4.1.2.4 ผักชีลาว 

  4.1.2.5 ผักคราด 

  4.1.2.6 ผักใบย่านาง 

  4.1.2.7 ผักไส่ 

  4.1.2.8 ผักสะแล 

  4.1.2.9 ผักแขยง 

 4.2.3 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

 4.2.3.1 วิธีการปลูกผักพ้ืนบ้าน 

   - ปลูกผักพ้ืนบ้าน 

   - ผักพ้ืนบ้านชนิดใดท่ีจะปลูก 

   - สถานท่ีปลูกผักพ้ืนบ้าน 

 4.2.3.2 การดูแลรักษาผักพ้ืนบ้าน 

   - ปริมาณน้ำ 

   - ปุ๋ย 

  4.2.3.3 การเก็บเก่ียว 

 



 

 
 

 

ภาพท่ี 4-2  หน้าจอวิธีการปลูกผักพ้ืนบ้าน 

 

 
 

 

 

 



 
 

ภาพท่ี 4-3  หน้าจอการดูแลรักษาผักพ้ืนบ้าน 

 

 4.2.4   ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก

พ้ืนบ้าน 

ผู้วิจัยได้กระทำกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพ

และเทคนิคการผลิต และด้านประสิทธิภาพ 

 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือน

จริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

 ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางท่ี 4-5 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญประเมินแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริง

เพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

ประเด็น/รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล 
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

1. ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง 4.66 0.57 มากท่ีสุด 

2. ด้านการปฏิสัมพันธผ์ู้ใช้  4.00 1.00 มาก 

3. ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 3.66 0.57 มาก 

รวม 4.11 0.78 มาก 

 

ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก

พ้ืนบ้านโดยผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ด้าน พบว่า ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ

เรียนรู้ผักพ้ืนบ้านท่ีพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.78 

 

 4.2.5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก

พ้ืนบ้าน 

 ผู้วิจัยได้กระทำกับ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ด้านประสิทธิผลการรับรู้ ความคิดเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง ด้านการ

ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 

 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่า

ร้อยละ ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4-6  แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ 

ประเด็น/รายการประเมิน ไม่พึงพอใจ พอใจ รวม 

N % N % N % 

 

1. ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง 5 16.67 25 83.33 30 100 

2. ด้านการปฏิสัมพันธผ์ู้ใช้ 1 3.33 29 96.67 30 100 

3. ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของ

เนื้อหาสื่อ 

2 6.66 28 93.34 30 100 



 สรุปได้ว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของ

กลุ่มตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33  ด้านการปฏิสัมพันธ์

ผู้ใช้ มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึง

พอใจร้อยละ 93.34 

 

4.3  ผลการดำเนินงานของแผนโครงการวิจัย การพัฒนารูปแบบการเช่ือมโยงสรรพส่ิงเพ่ือเพ่ิม

ศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ 

 4.3.1  ผลวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาดูงานผู้ประกอบการท่ีประสบความสำเร็จ 

ตารางท่ี 4-7  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาผู้ประกอบการธุรกิจ 

เกณฑ์การ

พิจารณา 

ชื่อธุรกิจ 

ด้านนวัตกรรม M Melon Farm 

- ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการควบคุมปริมาณน้ำ อาหารดิน ท้ังสภาพอากาศ

อุณหภูมิและสภาพแวดล้อม เพ่ือให้ใกล้เคียงกับสภาพภูมิอากาศของเมล่อนท่ี

ปลูกในญี่ปุ่นให้มากท่ีสุด 

- นำอุปกรณ์ไอทีมาควบคุม และใช้แอพพลิเคชั่นมาบริหารจัดการผ่านมือถือ 

- การแปรรูปเมล่อนมาเป�นอาหารเมนูต่างๆ และได้เป�ดร้านอาหารเป�น       คา

เฟ่เล็กๆ ในสวน สำหรับให้ลูกค้ามานั่งพักผ่อนทานอาหาร โดยเมนูแนะนำส่วน

ใหญ่ เป�นเมนูท่ีทำจากเมล่อน เช่น ไอศครีมเมล่อน เมล่อนป��น ยำเมล่อน ตำเม

ล่อนกุ้งสด แกงส้มเมล่อนกุ้ง สลัดผักต่างๆ 

ฟาร์มมะเขือเทศเชอร์รี่แตะขอบฟ้า 

ได้นำเทคโนโลยี IOT มาช่วยในการบริหารจัดการในการเพาะปลูก เพ่ือให้

สามารถควบคุมคุณภาพ และทำผลผลิตได้อย่างต่อเนื่อง 

เอกลั กษ ณ์ โดด

เด่น 

M Melon Farm 

รสชาติใกล้เคียงกับเมล่อนญี่ปุ่น 

มีการคัดเกรดเมล่อนออกเป�น เกรดพรีเม่ียม เกรดเอ เกรดบี และเกรดซี โดย

เกรดพรีเม่ียมจะมีราคาสูงถึง 2,500 บาท เป�นเมล่อนท่ีปลูกในฟาร์มป�ดท่ีใช้

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการควบคุมปริมาณน้ำ อาหารดิน ท้ังสภาพอากาศ

อุณหภูมิและสภาพแวดล้อม เพ่ือให้ใกล้เคียงกับสภาพภูมิอากาศของเมล่อนท่ี

ปลูกในญี่ปุ่นให้มากท่ีสุด ในหนึ่งป�จะสามารถเก็บผลผลิตได้ 4 ครั้ง นอกจากนั้น

ระหว่างท่ีรอเก็บผลผลิตทาง M Melon Farm จะปลูกผักออร์แกนิกส์ เช่น สลัด 



เกณฑ์การ

พิจารณา 

ชื่อธุรกิจ 

มะเขือเทศเพ่ือเป�นรายได้ระหว่างรอเก็บเมล่อนขาย 

จุดเด่นของ M Melon Farm ท่ีแตกต่างจากเกษตรกรรายอ่ืนๆ คือ การยกระดับ

ของสินค้าให้มีคุณภาพ และเพ่ิมมูลค่าสูงข้ึนจากเมล่อนท่ัวไป โดยเน้น

กระบวนการเพาะปลูกจนได้ผลผลิตท่ีมีคุณภาพ รวมถึงการดึงความโดเด่นของ

สถานท่ีเพราะปลูก  

ฟาร์มมะเขือเทศเชอร์รี่แตะขอบฟ้า 

ความโดดเด่นของมะเขือเทศเชอร์รี่แตะขอบฟ้า คือเป�นมะเขือเทศท่ีมีรสชาติ

หวานไม่เหมือนมะเขือเทศอ่ืนๆ นอกจากนั้นยังทำให้คนท่ีไม่ชอบทานมะเขือเทศ

หันมาทานมะเขือเทศเป�นผลไม้ชนิดหนึ่งเลยทีเดียว ด้วยความท่ีขนาดของมะเขือ

เทศพอดีคำ มีสรรพคุณท่ีเป�นประโยชน์มากมายจึงเรียกความสนใจจากผู้บริโภค

ได้เป�นอย่างมาก 

การนำเทคโนโลยี

ม า ช่ ว ย ใน ก า ร

ขับเคลื่อนธุรกิจ 

M Melon Farm 

- ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการควบคุมปริมาณน้ำ อาหารดิน ท้ังสภาพอากาศ

อุณหภูมิและสภาพแวดล้อม เพ่ือให้ใกล้เคียงกับสภาพภูมิอากาศของเมล่อนท่ี

ปลูกในญี่ปุ่นให้มากท่ีสุด 

- นำอุปกรณ์ไอทีมาควบคุม และใช้แอพพลิเคชี่นมาบริหารจัดการผ่านมือถือ 

- การแปรรูปเมล่อนมาเป�นอาหารเมนูต่างๆ และได้เป�ดร้านอาหารเป�นคาเฟ่เล็กๆ 

ในสวน สำหรับให้ลูกค้ามานั่งพักผ่อนทานอาหาร โดยเมนูแนะนำส่วนใหญ่ เป�น

เมนูท่ีทำจากเมล่อน เช่น ไอศครีมเมล่อน เมล่อนป��น )100%( ยำเมล่อน ตำเม

ล่อนกุ้งสด แกงส้มเมล่อนกุ้ง สลัดผักต่างๆ 

- ใช้ FB 

ฟาร์มมะเขือเทศเชอร์รี่แตะขอบฟ้า      

    นำเทคโนโลยี IOT มาช่วยในการบริหารจัดการในการเพาะปลูก เพ่ือให้

สามารถควบคุมคุณภาพ และทำผลผลิตได้อย่างต่อเนื่อง 

    มะเขือเทศแตะขอบฟ้าได้ใช้โอกาศในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีกำลังมาแรงนี้ 

เป�นช่องทางในการการเจาะกลุ่มลูกค้าและเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย โดยการ

โฆษณาประชาสัมพันธ์ให้บุคคลท่ัวไปท่ีสนใจสามารถสั่งซ้ือหรือมาเท่ียวท่ีฟาร์ม 

สามารถสั่งซ้ือผ่านช่องทางออนไลน์ โดยใช้บริการขอส่งของเคอร์รี่ และสามารถ

เช็คข้อมูลออนไลน์เก่ียวกับกิจกรรมของฟาร์มผ่านทางโซเซียลมีเดีย เฟสบุ๊ค หรือ



เกณฑ์การ

พิจารณา 

ชื่อธุรกิจ 

จะแวะมาซ้ือสินค้าหรือมาเท่ียวชมฟาร์มก็ได้ นอกจากนั้นฟาร์มมะเขือเทศแตะ

ขอบฟ้ายังได้เข้าร่วมกลุ่มสมาร์ทฟาร์มของ สสวท  

เ ป� น ธุ ร กิ จ ท่ี

สามารถต่อยอด

ได้ในอนาคต 

 

M Melon Farm     

    เพ่ือการขยายฐานลูกค้า M Melon Farm ยังมีทีมงานอาสาเก่ียวกับการให้

ความรู้ด้านเกษตรอินทรีย์ให้กับหน่วยงานต่างๆ ท่ีสนใจ รวมถึงนักเรียน นักศึกษา

ท่ีสนใจศึกษาเรียนรู้ข้อมูลการปลูกผัก และเมล่อน ท้ังในและนอกสถานท่ี จึงถือ

ได้ว่าการให้บริการความรู้ด้านเกษตรเป�นการทำการตลาดอีกรูปแบบหนึ่งท่ีสร้าง

ความรู้จักในตราสินค้า และเกิดการทดลองทำตาม ส่งผลให้ป�จจุบัน M Melon 

Farm เป�นท่ีรู้จักและมีลูกค้าแวะมาท่ีสวนเป�นจำนวนมาก  

   นอกจากนั้นยังมีแปลงเมล่อนท่ีปลูกเพ่ิมเติมเพ่ือรองรับความต้องการของตลาด

ในอนาคตอีก 10 ไร่ ท่ีจังหวัดบุรีรัมย์ เนื่องจากบุรีรัมย์เป�นจังหวัดท่ีมีดินภูเขาไฟ 

มีแร่ธาตุในดินสูง เหมาะแก่การปลูกเมล่อน ทำให้เมล่อนมีรสชาติและคุณภาพ

ใกล้เคียงกับเมล่อนญี่ปุ่นมากท่ีสุด  

   ฟาร์มมะเขือเทศเชอร์รี่แตะขอบฟ้า 

    หากมองในแง่ของตลาดความต้องการของผู้บริโภคแล้ว มะเขือเทศเชอร์รี่แตะ

ขอบฟ้า ยังคงเป�นท่ีต้องการของตลาดอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากมะเขือเทศมี

ประโยชน์สูง และยังสามารถนำมาแปรรูปเป�นของทางเล่นหรือขนมได้อีกด้วย 

นอกจากนั้นตามร้านอาหารยังคงนิยมนำไปเป�นส่วนประกอบในปรุงอาหารอย่าง

ต่อเนื่อง ถ้าหากหน่วยงานรัฐจะเข้ามาช่วยเหลือหรือสนับสนุนแล้ว คุณป�ยะมอง

ว่าอยากให้รัฐบาลช่วยในเรื่องของการออกหนังสือหรือการขออนุญาตต่างๆ ท่ี

เก่ียวข้องกับการส่งออกมะเขือเทศเชอร์รี่ให้สะดวกสบายและง่ายข้ึน 

     นอกจากนั้นคุณแต๋นยังมุ่งพัฒนาคุณภาพของเห็ดฟางให้เป�นสินค้าท่ีสร้าง

ความโดดเด่นให้กับชุมชนเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยการเป�นวิทยากรการเพาะ

เห็ดฟางเพ่ือแบ่งป�นความรู้ให้คนในชุมชนสามารถเพาะเห็ดฟางขาย เนื่องจาก

ป�จจุบันกำลังการผลิตท่ีคุณแต๋นผลิตได้นั้นไม่เพียงพอต่อความต้องการของตลาด 

คุณแต๋นจึงผลักดันให้เกิดกลุ่มเกษตรชุมชน เพ่ือเป�นการสร้างรายได้ให้คนใน

ชุมชน จึงถือได้ว่าการเพาะเห็ดฟางเป�นธุรกิจท่ีสามารถต่อยอดในอนาคตและ

สามารถขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศได้ 

 



 4.3.2  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-4  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

 

 4.3.3 การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

 การออกแบบแอพพลิ เคชั่น เพ่ือใช้ ในการเชื่อมต่อสมาร์ทโฟน จาก Wi-Fi และ

อินเตอร์เน็ตเพ่ือในการใช้งาน IoT 

 

   
 

ภาพท่ี 4-5  แอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables  
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 4.3.4  การออกแบบและพัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

 จากการศึกษาวิจัยมีการออกแบบ Smart IoT for Local Vegetables  ต้นแบบ

อุปกรณ์มีความกว้าง 50 ซม. ความลึก 32 ซม. และความสูง 40 ซม. 

 4.3.5  ประเมินประสิทธิภาพต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

ผู้วิจัยได้กระทำกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพและ

เทคนิคการผลิต และด้านประสิทธิภาพ 

การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

 ผลการประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบ Smart IoT for Local 

Vegetables  สามารถสรุปผลได้ค่าเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.61 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 

จึงสามารถสรุปผลการประเมินได้ว่าระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

 

ตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินประสทิธิภาพ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

1.ด้าน Functional 

Requirement 

4.80 0.17 มากท่ีสุด 

2.ด้าน Usability Test 4.60 0.35 มากท่ีสุด 

3. ด้าน Reliability Test 4.88 02.6 มากท่ีสุด 

4. ด้าน Security Test 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

สรุป 4.61 0.39 มากท่ีสุด 

 

 4.3.6  ผลการพัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

 ระบ บ  Smart IoT for Local Vegetables  ท่ี ไ ด้ พั ฒ น า ข้ึ น  4  ส่ ว น คื อ  ส่ ว น 

Responsive Web ส่วน Cloud Service ส่วน IoT Service และส่วนอุปกรณ์ โดยใช้การเชื่อมโยง

สรรพสิ่ง (IoT) พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก สรุปผลการทดลองได้ดังนี้ 

4.3.6.1  จัดเตรียมถาดเพาะปลูกท่ีมีขนาดพ้ืนท่ี 1*1 ซม. จำนวน 10 ชิ้น  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-6 การจัดเตรียมผักพ้ืนบ้านในการเพาะปลูก 

 

 4.3.6.2  ใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือทำการตรวจสอบสภาพแวดล้อมการเจริญเติบโตของผัก

พ้ืนบ้านด้วยเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิและเซ็นเซอร์ระดับน้ำ และควบคุมการเป�ดป�ดไฟ LED แบบอัตโนมัติ 

 4.3.6.3 การเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่างเครื่องต้นแบบระบบ Smart IoT for 

Local Vegetables และการปลูกระบบปกติ 

ผู้วิจัยได้ทำการตรวจสอบอัตราการเจริญเติบโตของผักพ้ืนบ้านต้นแบบ และปริมาณความสูง

ในระยะเวลาท่ีกำหนด การทดลองในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มผักพ้ืนบ้านชนิดใบเป�นอาหารท่ีนิยม

รับประทานในจังหวัดเพชรบูรณ์ คือ ผักแพว ท่ีนิยมรับประทานในกลุ่มคนภาคเหนือ  
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ตารางท่ี 4-4 การเปรียบเทียบการเจริญเติบโต 

 

วันท่ี 

ระบบปกติ ระบบ Smart IoT 

ลำต้น ใบ ลำต้น ใบ 

1 - - - - 

2 - - - - 

3 - - - - 

4 - - - - 

5 แข็งแรง ไม่งอก แข็งแรง ไม่งอก 

6 แข็งแรง ไม่งอก แข็งแรง ไม่งอก 

7 แข็งแรง ไม่งอก แข็งแรง ไม่งอก 

8 แข็งแรง ไม่งอก แข็งแรง ไม่งอก 

9 แข็งแรง เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

10 แข็งแรง เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

11 แข็งแรง เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

12 แข็งแรง เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

13 แข็งแรง เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

14 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว 

15 ไม่แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว (5 ซม) 

16 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง เรียวยาว (5 ซม) 

17 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 

18 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 

19 แข็งแรง(53 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 

20 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 

21 แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 

22 ไม่แข็งแรง(5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (5 ซม) 



 

วันท่ี 

ระบบปกติ ระบบ Smart IoT 

ลำต้น ใบ ลำต้น ใบ 

23 แข็งแรง (5 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (20 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

24 แข็งแรง (9 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

25 แข็งแรง (9 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

26 แข็งแรง (9 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

27 แข็งแรง (9 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

28 แข็งแรง (9 ซม) เรียวยาว แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว (8 ซม) 

90 แข็งแรง (25 ซม) เรียวยาว 

(10 ซม) 

- - 

 

 จากผลการทดลองพบว่าในวันท่ี 5 จะมีความแตกต่างของผักพ้ืนบ้าน โดยผักพ้ืนบ้านท่ีปลูก

ด้วยวิธีปกติจะไม่แข็งแรง ลำต้นยืดหาแสงแดด แต่ผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกในระบบ Smart IoT for Local 

Vegetables  ลำต้นแข็งแรง เพราะได้มีการควบคุมปริมาณแสง 

 วันท่ี 9 ใบผักพ้ืนบ้านเริ่มงอกออกมา ผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกด้วยวิธีปกติ และปลูกด้วยระบบ 

Smart IoT for Local Vegetables  ใบมีความปกต ิ

 วันท่ี 28 พบว่าผักพ้ืนบ้านมีการเจริญเติบโต ลำต้นของผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกด้วยวิธีปกติยัง

เจริญเติบโตไม่เต็มท่ีผักพ้ืนบ้านปลูกด้วยระบบ Smart IoT for Local Vegetables  ท่ีสร้างข้ึนมี

ลักษณะลำต้นใหญ่และยาวมากถึง 25 ซม. และในวันท่ี 90 ถึงเก็บผลผลิตของผักพ้ืนบ้านได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 5 

อภิปรายผล/วิจารณ์ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผัก

พ้ืนบ้าน จังหวัดเพชรบูรณ์ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเคราะห์รูปแบบได้จากการศึกษาบริบทเบื้องต้น เป�น

การศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือใช้สังเคราะห์รูปแบบ 

จากนั้นผู้วิจัยได้นำรูปแบบท่ีได้จากการสังเคราะห์ นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  

 จากนั้นผู้วิจัยได้นำรูปแบบท่ีได้จากการสังเคราะห์ นำไปออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการ

พัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้าน จังหวัดเพชรบูรณ์

ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ท่ีเข้ารับการอบรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่

การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ก่อนอบรม และหลังอบรมการจากกลุ่มตัวอย่าง และจัดทำ Business 

Canvas ธุรกิจด้านดิจิทัล อย่างน้อย 5 ธุรกิจ  

 ในการพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้าน 

จังหวัดเพชรบูรณ์ คณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาดูงานผู้ประกอบการท่ีประสบ

ความสำเร็จ ทำการออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables ออกแบบ

แอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables พัฒนาต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables และประเมินประสิทธิภาพของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

โดยมีข้อค้นพบของงานวิจัย นำเสนอตามลำดับได้ดังต่อไปนี้ 

 5.1  สรุปผลการวิจัย  

 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 5.3 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

 

 

 



 

5.1 สรุปผลการวิจัย  

 ได้ทำการสรุปผลการวิจัยจำแนกตามวัตถุประสงค์การวิจัยโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 5.1.1 ผลการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่  

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  

  5.1.1.1 รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ 

 ความเป�นมาของธุรกิจ 

 รูปแบบการดำเนินงานธุรกิจ 

 รูปแบบการรับงาน/การเข้าถึงลูกค้า 

 รูปแบบการบริหารจัดการ 

 กลุ่มลูกค้า 

 กลยุทธ์ในการดำเนินงาน 

• ด้านผลิตภัณฑ์ 

• ด้านราคา 

• ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย 

• ด้านการส่งเสริมการตลาด/การขาย 

• ด้านการบริหารจัดการผู้ปฏิบัติงาน/ลูกจ้าง 

• ด้านกระบวนการสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้า 

 การวิเคราะห์ป�ญหาอุปสรรค 

 การได้เปรียบเชิงแข่งขัน 

 ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถในการทำกำไร 

  5.1.1.2 ผลวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญท่ีมีต่อรูปแบบการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ท้ังหมด 2 ด้าน พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่

ระดับมากทุกด้าน โดยด้านความคิดเห็นเก่ียวกับแนวคิดท่ีสังเคราะห์ข้ึนอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 

4.26 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36  

 สรุปได้ว่าผลการประเมินรูปแบบ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

สามารถนำไปใช้งานได้  

  5.1.1.3 ผลการพัฒนาหลักสูตรอบรม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การ

พัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ หลักสูตรอบรม เนื้อหาประกอบด้วย 

5.1.1.3.1 แนวคิดธุรกิจ ไม่น้อยกว่า 3 ชั่วโมง ประกอบด้วย รูปแบบการดำเนิน

ธุรกิจ (แนวคิดและกลยุทธ์เบื้องต้นในการประกอบธุรกิจให้ประสบความสำเร็จ) และรูปแบบการให้บริการ

และการเข้าถึงลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย (แรงบันดาลใจในการทำธุรกิจ (เรื่องเล่าจากความสำเร็จ)) 



 

5.1.1.3.2 การประกอบการธุรกิจไม่น้อยกวา่ 15 ชั่วโมง ประกอบด้วย 

         -   รปูแบบการบริหารจัดการ กลยุทธ์ในการดำเนินงาน 

- แนวคิดธุรกิจ ความรู้เก่ียวกับการประกอบธุรกิจ เช่น การจัดการลูกค้าสัมพันธ์ 

การจัดการพลิกแพลงข้อมูล การสำรวจตรวจค้นข้อมูล การวิเคราะห์กลุ่มข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลลูกค้า 

การหาลูกค้า การรกัษาและการพัฒนาลูกค้า รูปแบบข้อมูลสัมพันธ์ รูปแบบองค์กร และเทคนิคใหม่ ๆ ใน

การจัดการ 

-    การวิเคราะห์สภาพการณ์ทางธุรกิจและการวางแผนธุรกิจ 

    การวิเคราะห์ธุรกิจ 

- วิเคราะห์ภาวะความต้องการของตลาด  (Demand)  

- วิเคราะห์ภาวการณ์ตอบสนองทางการตลาด (Supply)  

- การจัดทำตารางเปรียบเทียบ Demand และ Supply ในอนาคต 

- การวิเคราะห์การจัดจำหน่าย ได้แก่ ส่วนแบ่งการตลาด พ้ืนท่ี 

- การจัดจำหน่าย ช่องทางการจำหน่ายและราคาสินค้า 

    การวางแผนธุรกิจ 

    -  ข้อดีของการทำแผนธุรกิจ 

    -  การจัดทำแผนธุรกิจและวิเคราะห์ SWOT ในเบื้องต้น 

    -  วิเคราะห์และวางแผนธุรกิจด้วย Lean Canvas Model ในเบื้องต้น 

    -  การระบุลูกค้าเป้าหมาย และป�ญหาของลูกค้า 

5.1.1.3.3 การวิเคราะห์และการวางแผนธุรกิจไม่น้อยกว่า 15 ชั่วโมง  

การได้เปรียบเชิงแข่งขัน ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถในการทำกำไร 

และการวิเคราะห์และวางแผนธุรกิจ 

ด้านการตลาด 

- การสำรวจและวางแผนการตลาด 

- การกำหนดกลยุทธ์ทางการตลาด (เทคนิคการขาย) 

ด้านการผลิต 

- การจัดการวัตถุดิบ (แหล่งวัตถุดิบ/การจัดซ้ือ/การจัดเก็บ) 

- ความสำคัญและแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

- การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานผลิตภัณฑ์ (อย.)  

- กฎหมายท่ีเก่ียวข้อง (คุณภาพ ความปลอดภัยและสิ่งแวดล้อม) 

ด้านการจัดการองค์กรและการบริหารทรัพยากรบุคคล 

- รายละเอียดการจัดตั้งธุรกิจ ทุนจดทะเบียน และการถือหุ้น 

- การจัดการโครงสร้างองค์กร การสร้างและบริหารทีมงาน 



 

 

 

ด้านการเงินและการลงทุน 

- การประมาณการยอดขาย 

- การประมาณการต้นทุนขายและค่าใช้จ่ายดำเนินงาน 

- การวิเคราะห์ผลตอบแทนจากการลงทุน 

โดยเนื้อหาแต่ละหลักสูตร เนื้อหาและวิทยากร ต้องสอดคล้องกับผู้ประกอบการท่ีเข้ารับการอบรม  

  5.1.1.4 ผลเปรียบเทียบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ท่ีเข้ารับการอบรมการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ก่อนอบรม และหลังอบรม 

  ผลการเปรียบเทียบข้อมูลพบว่าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ ท่ี เข้ารับการอบรมการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงข้ึนกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  5.1.1.5 ผลการถ่ายทอดเทคโนโลยีและจัดทำ Business Canvas จำนวน 5 ธุรกิจ  

 5.1.2 ผลพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดย

ใช้เทคนิคภาพเสมือนจริง ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  

  5.1.2.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้

จากรูปแบบท่ีสังเคราะห์ข้ึนเพ่ือเป�นแนวทางในการออกแบบ ซ่ึงประกอบด้วย 

 ก) กำหนดป�ญหาโดยผู้วิจัยได้นำแนวคิดภาพเสมือนจริง 

 ข) การออกแบบภาพเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ออกแบบด้านเนื้อเรื่องและการ

ออกแบบ จะได้ในส่วนของเนื้อเรื่อง เม่ือผู้วิจัยได้แนวคิดของเนื้อเรื่องแล้วนำไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ

ทางด้านแอนิเมชัน เพ่ือขอคำแนะนำ และนำมาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือนำไปพัฒนาภาพเสมือนจริงต่อไป 

 ค) การพัฒนา ผู้วิจัยได้นำแนวทางการออกแบบภาพเสมือนจริงมาพัฒนา 

 ง) การประเมินผล  ผู้ วิจัย ได้ออกแบบ แบบสอบถามในการประเมิน

ประสิทธิภาพของภาพเสมือนจริง 

   ผลการพัฒ นาแอพพลิ เคชั่ นภาพเสมือนจริงเพ่ื อการเรียนรู้ผั ก พ้ืนบ้ าน 

ประกอบด้วย 

 ก) การกำหนดเนื้อหา เป�นข้ันตอนการวางแนวคิดของเนื้อหาว่าควรเป�นไปตาม

ทิศทางท่ีได้จากการสังเคราะห์รูปแบบ 

 ข) การออกแบบ ในข้ันตอนนี้เม่ือได้เนื้อหา ผู้วิจัยได้นำมาออกแบบตัวละคร

และฉาก  

 ค) เป�นข้ันตอนท่ีสำคัญซ่ึงเป�นข้ันการกำหนดรูปแบบ เพ่ือตอบสนองแนวคิดของ

เนื้อเรื่อง แสดงออกมาเป�นภาพ ให้เกิดความเหมาะสม เพ่ือนำไปใช้ในข้ันตอนการพัฒนาภาพเสมือนจริง

ไปในทิศทางท่ีวางแผนไว ้



 

 ง) การผลิต ในข้ันตอนนี้จะดำเนินการตาม Story Board ท่ีสร้างไว้ เช่น 

การวาดภาพ ลงสี เพ่ือพัฒนาภาพเสมือนจริงต่อไป 

  5.1.2.2 ผลประเมินประสิทธิภาพของการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ

เรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

 ผู้วิจัยได้กระทำกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพและเทคนิค

การผลิต และด้านประสิทธิภาพ 

  การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

  ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

 ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ

เรียนรู้ผักพ้ืนบ้านโดยผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ด้าน พบว่า ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ

เรียนรู้ผักพ้ืนบ้านท่ีพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.78 

  5.1.2.3 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้  ภายหลังการทดลองใช้การพัฒนา

แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

 ผู้วิจัยได้กระทำกับ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ด้านประสิทธิผลการรับรู้ ความ

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง ด้านการ

ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 

 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้

ค่าร้อยละ ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม

ตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33  ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ มี

ความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึงพอใจร้อย

ละ 93.34 

 5.1.3  ผลการดำเนินงานของแผนโครงการวิจัย การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิม

ศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ 

  5.1.3.1  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

    ประกอบด้วย 4 สว่นคือ ส่วน Responsive Web ส่วน Cloud Service ส่วน IoT 

Service และส่วนอุปกรณ์ 

  5.1.3.2  การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

   จากการศึกษาวิจัยมีการออกแบบ Smart IoT for Local Vegetables  ต้นแบบ

อุปกรณ์มีความกว้าง 50 ซม. ความลึก 32 ซม. และความสูง 40 ซม. 



 

  5.1.3.4  ประเมินประสิทธิภาพของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables 

ผู้วิจัยได้กระทำกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพและเทคนิค

การผลิต และด้านประสิทธิภาพ 

การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น

ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

 ผลการประเมินประสิทธิภาพของผู้ เชี่ ยวชาญท่ี มีต่อระบบ Smart IoT for Local 

Vegetables  สามารถสรุปผลได้ค่าเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.61 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 จึง

สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่าระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

  5.1.3.5 ผลการทดลองต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

ผู้วิจัยได้ทำการตรวจสอบอัตราการเจริญเติบโตของผักพ้ืนบ้านต้นแบบ และปริมาณ

ความสูงในระยะเวลาท่ีกำหนด การทดลองในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มผักพ้ืนบ้านชนิดใบเป�นอาหารท่ีนิยม

รับประทานในจังหวัดเพชรบูรณ์ คือ ผักแพว ท่ีนิยมรับประทานในกลุ่มคนภาคเหนือ  

จากผลการทดลองพบว่าในวันท่ี 5 จะมีความแตกต่างของผักพ้ืนบ้าน โดยผักพ้ืนบ้านท่ี

ปลูกด้วยวิธีปกติจะไม่แข็งแรง ลำต้นยืดหาแสงแดด แต่ผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกในระบบ Smart IoT for Local 

Vegetables  ลำต้นแข็งแรง เพราะได้มีการควบคุมปริมาณแสง 

  วันท่ี 9 ใบผักพ้ืนบ้านเริ่มงอกออกมา ผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกด้วยวิธีปกติ และปลูกด้วยระบบ 

Smart IoT for Local Vegetables  ใบมีความปกต ิ

  วันท่ี 28 พบว่าผักพ้ืนบ้านมีการเจริญเติบโต ลำต้นของผักพ้ืนบ้านท่ีปลูกด้วยวิธีปกติยัง

เจริญเติบโตไม่เต็มท่ีผักพ้ืนบ้านปลูกด้วยระบบ Smart IoT for Local Vegetables  ท่ีสร้างข้ึนมีลักษณะ

ลำต้นใหญ่และยาวมากถึง 25 ซม. และในวันท่ี 90 ถึงเก็บผลผลิตของผักพ้ืนบ้านได้ 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 การอภิปรายผล มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 5.2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ สรุปได้ดังนี้  

  5.2.1.1  ความเป�นมาของธุรกิจ รูปแบบการดำเนินงานธุรกิจ รูปแบบการรับงาน/การ

เข้าถึงลูกค้า รูปแบบการบริหารจัดการ กลุ่มลูกค้า กลยุทธ์ในการดำเนินงาน การวิเคราะห์ป�ญหาอุปสรรค 

การได้เปรียบเชิงแข่งขัน ความคุ้มค่าเชิงเศรษฐกิจ และความสามารถในการทำกำไร 

  5.2.1.2  ผลวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อรูปแบบการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ท้ังหมด 2 ด้าน พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่



 

ระดับมากทุกด้าน โดยด้านความคิดเห็นเก่ียวกับแนวคิดท่ีสังเคราะห์ข้ึนอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 

4.26 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36  

  5.2.1.3  ผลการพัฒนาหลักสูตรอบรม การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิม

ศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้าน จังหวัดเพชรบูรณ์หลักสูตรอบรม เนื้อหาประกอบด้วย แนวคิดธุรกิจ 

ไม่น้อยกว่า 3 ชั่วโมง การประกอบการธุรกิจไม่น้อยกว่า 15 ชั่วโมง การวิเคราะห์และการวางแผนธุรกิจไม่

น้อยกว่า 12 ชั่วโมง  

  5.2.1.4  ผลเปรียบเทียบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ท่ีเข้ารับการอบรมการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ก่อนอบรม และหลังอบรม 

  ผลการเปรียบเทียบข้อมูลพบว่าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้ท่ีเข้ารับการอบรมการพัฒนา

รูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้าน จังหวัดเพชรบูรณ์คะแนน

ทดสอบหลังเรียนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  5.2.1.5 ผลการถ่ายทอดเทคโนโลยีและจัดทำ Business Canvas จำนวน 5 ธุรกิจ  

 5.2.2 แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

 5.2.2.1  ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้

จากรูปแบบท่ีสังเคราะห์ข้ึนเพ่ือเป�นแนวทางในการออกแบบ 

 5.2.2.2  ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ซ่ึงมีความ

สอดคล้องกับข้อสมมติฐานท่ีกำหนดไว้ในบทท่ี 1  

 5.2.2.3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริง

เพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ท่ีพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78 สอดคล้องกับข้อสมมติฐานท่ีกำหนดไว้ในบทท่ี 1 

 5.2.2.4  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของ

กลุ่มตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33 ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 

มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึงพอใจ

ร้อยละ 93.34 สอดคล้องกับข้อสมมติฐานท่ีกำหนดไว้ในบทท่ี 1 

 5.2.3 การพัฒนารูปแบบการเชื่อมโยงสรรพสิ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการใช้ประโยชน์ผักพ้ืนบ้าน 

จังหวัดเพชรบูรณ์ 

  5.2.3.1  การออกแบบสถาป�ตยกรรมของระบบ Smart IoT for Local Vegetables 

    ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ ส่วน Responsive Web ส่วน Cloud Service ส่วน IoT 

Service และส่วนอุปกรณ์ 

  5.2.3.2   การออกแบบแอพพลิเคชั่น Smart IoT for Local Vegetables 

    จากการศึกษาวิจัยมีการออกแบบ Smart IoT for Local Vegetables  

ต้นแบบอุปกรณ์มีความกว้าง 50 ซม. ความลึก 32 ซม. และความสูง 40 ซม. 



 

  5.2.3.4   ประเมินประสิทธิภาพของผู้ใช้ต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local 

Vegetables 

   ผลการประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อระบบ Smart IoT for 

Local Vegetables  สามารถสรุปผลได้ค่าเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.61 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

0.39 จึงสามารถสรุปผลการประเมินได้ว่าระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับข้อสมมติฐานท่ีกำหนด

ไว้ในบทท่ี 1 

  5.1.3.5  ผลการทดลองต้นแบบอุปกรณ์ Smart IoT for Local Vegetables 

ผู้วิจัยได้ทำการตรวจสอบอัตราการเจริญเติบโตของผักพ้ืนบ้านต้นแบบ และ

ปริมาณความสูงในระยะเวลาท่ีกำหนด การทดลองในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มผักพ้ืนบ้านชนิดใบเป�น

อาหารท่ีนิยมรับประทานในจังหวัดเพชรบูรณ์ คือ ผักแพว ท่ีนิยมรับประทานในกลุ่มคนภาคเหนือ  

 

5.3  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

 การศึกษางานวิจัยนี้ มีข้อเสนอแนะอันเป�นประโยชน์ต่อผู้วิจัยท่ีต้องการนำผลวิจัยไปใช้และในครั้ง

ต่อไป โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ มีดังต่อไปนี้ 

  5.3.1.1 โครงสร้างการขยายการใช้งานประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนา

ธุรกิจเกิดใหม่ในอนาคต ควรให้ความรู้ในระดับลึก เพ่ือขยายไปยังบ้านและชุมชน 

 5.3.1.2 นโยบายและการสนับสนุน จากการศึกษาข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้วิจัยพบว่า 

ผู้ประกอบการยังมีความต้องการได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

 5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 

 5.3.2.1 การศึกษาค้นคว้าในการวิจัยครั้งนี้ จะช่วยให้บุคคลท่ีต้องการศึกษาประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีแก่ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ ในเรื่องอ่ืน ๆ ได้มีแบบแผนท่ีจะพัฒนาให้ง่ายข้ึน 

จักนำไปสู่การดำเนินงานท่ีสอดคล้องและตรงความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสุด 

 5.3.2.2 ควรวิจัย เชิ งลึกเก่ียวกับผลลัพธ์ ท่ี ได้จากการนำประยุกต์ ใช้ เทคโนโลยีแก่

ผู้ประกอบการสู่การพัฒนาธุรกิจเกิดใหม่ ซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้ใน ให้สามารถมองเห็นรูปแบบการ

ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม  

 5.3.2.3 การพัฒนาปรับปรุงการใช้งานจริง หรือตามชนิดของพืชพ้ืนบ้านยังมีข้อจำกัดอย่าง

มาก ซ่ึงผู้วิจัยกำหนดไว้เป�นพืชพ้ืนบ้านจังหวัดเพชรบูรณ์ประเภทใบเท่านั้น 

 5.3.2.4 การออกแบบและพัฒนาอุปกรณ์เพ่ือควบคุมแทนการใช้อุปกรณ์เชิงพาณิชย์ 

สามารถลดค่าใช้จ่ายในใช้งานได้ 

 5.3.2.5 งานวิจัยครั้งนี้มีข้อจำกัดของการใช้งานเรื่องการควบคุมอุณหภูมิ แสง และน้ำ  ท่ี

จำเป�นการเจริญเติบโตของพืชพ้ืนบ้านซ่ึงแตกต่างจากพืชไฮโดรโปรนิกส์ท่ีสามารถควบคุมได้ดีกว่าพืช

พ้ืนบ้าน 
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