


ในโลกยุคป�จจ�บันที่ความเปลี่ยนแปลงไม�ได�ดําเนินไปเป�นเส�นตรงอีกต�อไป เทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคม 
และว�ถีชีว�ตของผู�คนต�างเช่ือมโยงและเปล่ียนแปลงอย�างซับซ�อน วารสารฉบับที่ 18 (มกราคม  – มิถุนายน 2568) 
ของสํานักว�จัยและบร�การว�ทยาศาสตร�และเทคโนโลยี จ�งมุ�งนําเสนอองค�ความรู�ที่สะท�อนภาพของโลกยุคใหม� 
ผ�านมุมมองเชิงว�ชาการที่ทันสมัยและหลากหลาย เพ�่อเป�นส�วนหนึ่งในการขับเคลื่อนการพัฒนาอย�างรู�เท�าทัน
และย่ังยืน

เนื้อหาเร��มต�นด�วยบทความ การใช�ระบบสารสนเทศในการลงข�อมูลและว�เคราะห�ข�อมูลผ�าน AI (The Application 
of Information Systems for Data Entry and Data Analysis through AI) ซึ ่งช ี ้ ให �เห ็นบทบาทของ
ป�ญญาประดิษฐ�ในการจัดการและว�เคราะห�ข�อมูลอย�างมีประสิทธิภาพ สนับสนุนการตัดสินใจและการว�จัยในยุค
ดิจ�ทัล ต�อเนื่องด�วยบทความเชิงแนวคิด เมื่อโลกไม�เป�นเส�นตรง : สํารวจความคิดเศรษฐกิจหมุนเว�ยนกับ
คนสามวัย ที่สะท�อนมุมมองและบทบาทของคนต�างช�วงวัยต�อการพัฒนาเศรษฐกิจอย�างยั่งยืน พร�อมทั้ง
นําเสนอความก�าวหน�าของ เทคโนโลยี AR/VR กับการว�จัยเชิงสุขภาพ ซึ่งแสดงศักยภาพของเทคโนโลยีดิจ�ทัลใน
การยกระดับการเร�ยนรู� งานว�จัย และคุณภาพชีว�ตของผู�คน

ป�ดท�ายด�วยบทความ พ�ชวงศ�ถั่วตอบโจทย�ความมั่นคงทางอาหารในอนาคต ที่สะท�อนความสําคัญของงานว�จัย
ด�านเกษตรและอาหารในฐานะรากฐานของความมั่นคงทางเศรษฐกิจและคุณภาพชีว�ตของสังคม วารสารฉบับนี้
จ �งม ิได�เป �นเพ�ยงการรวบรวมบทความทางว�ชาการ หากแต�เป �นพ� ้นที ่ของการบูรณาการองค�ความรู�
ด�านว�ทยาศาสตร� เทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคมเข�าด�วยกันอย�างกลมกลืน เพ� ่อสร�างแรงบันดาลใจและ
แนวคิดใหม�ในการพัฒนาสังคมให�ก�าวทันโลกที่เปล่ียนแปลงอยู�ตลอดเวลา

กองบรรณาธิการ





การใช�ระบบสารสนเทศในการลงข�อมูล
และว�เคราะห�ข�อมูลผ�าน AI

พ�มพร  เทศแก�วศูนย�พัฒนาผลิตภาพอ�ตสาหกรรม 
สํานักว�จัยและบร�การว�ทยาศาสตร�และเทคโนโลยี 
มหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุร�

ในยุคดิจ�ทัลที่ข�อมูลมีปร�มาณเพ��มข� ้นอย�าง
รวดเร็ว สารสนเทศกลายเป�นทรัพยากรที่มีคุณค�าต�อ
องค�กร และสังคมอย�างยิ�ง โดยเฉพาะระบบสารสนเทศ
(Information Systems) ที่ทําหน�าที่รวบรวม จัดเก็บ 
และแปลงข�อมูลให�เกิดคุณค�า การใช�ระบบสารสนเทศ
ใน การลงข �อม ูลและ การว � เคราะ ห � ข � อม ูลผ � าน
เทคโนโลยี ป�ญญาประดิษฐ� (Artificial Intelligence: 
AI) การผสาน AI เพ � ่อการว � เคราะห �ข �อม ูลม ีท ั ้ ง
ประโยชน� ข�อจํากัด และแนวทางในอนาคต การรวม
ระบบสารสนเทศกับ AI สามารถเพ� �มประสิทธิภาพ 
ความแม�นยํา และสร�างการตัดสินใจเชิงกลยุทธ� ได�
อย�างมีนัยสําคัญ แต�ก ็ต�องอาศัยคุณภาพข�อมูล 
ทักษะบุคลากร และการบร�หารจัดการอย�างรอบคอบ

ในขณะเดียวกัน AI ก็พัฒนาข�ดความสามารถจน
สามารถเร�ยนรู �รูปแบบข�อมูล ทํานายผล และสร�าง
ข�อเสนอแนะได�อย�างอัตโนมัติ ดังนั้น การผสาน IS กับ 
AI จ�งกลายเป �นแนวทางสําคัญสําหรับองค�กรที่
ต�องการใช�ข�อมูลอย�างมีประสิทธิภาพ และย่ังยืน

ในยุคที ่ข �อมูลกลายเป�น “ทรัพย�สิน” ของ
องค�กร การจัดการ และการว�เคราะห�ข�อมูลจ�งเป�น
หัวใจของการแข�งขัน ระบบสารสนเทศ (Information 
Systems: IS) ทําหน�าที่เป�นกลไกหลักในการรวบรวม 
จัดเก็บ จัดระบบ และอํานวยให�ข�อมูลนั้นพร�อมใช� แต�
เมื ่อปร�มาณ ความหลากหลาย และความเร็วของ
ข�อมูลเพ��มสูงข�้น (Big Data) กระบวนการแบบดั้งเดิม
ไม�อาจรองรับความซับซ�อนได�อย�างเต็มที่

ระบบสารสนเทศประกอบด�วยองค�ประกอบหลัก ได�แก�
บุคลากร กระบวนการ เทคโนโลยี และข �อมูล และ
ฟ�งก �ช ันหล ัก ค ือ การร ับข �อม ูล ( input) จ ัดเก ็บ 
( storage) ป ร ะ ม ว ล ผ ล  ( output) แ ล ะ ค ว บ ค ุ ม 
(feedback) ระบบเหล�านีส้ามารถเป�นได�ทั้งระบบ ERP 
(Enterprise Resource Planning), CRM 
(Customer Relationship Management), BI 
(Business Intelligence) หร�อระบบเฉพาะด�านอื่นๆ 
โดยในกระบวนการ “ลงข�อมูล” (data entry) ระบบ
สารสนเทศมีบทบาทสําคัญโดยช�วยให�การบันทึก
ข�อมูลเกิดข� ้นอย�างเป�นระบบ การตรวจสอบความ
ถูกต�องและความสมบูรณ�ของข�อมูล (data quality) 
และสามารถติดตามย�อนกลับได� (traceability) ซึ่งเป�น
รากฐานที่สําคัญก�อนขั้นตอนว�เคราะห�ข�อมูล

ระบบสารสนเทศและบทบาทในการลงข�อมลู
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การว � เคราะห �ข �อม ูลผ�าน AI: AI ในบร �บทของ IS 
หมายถึง การใช�เทคนิค Machine Learning, Deep 
Learning, Natural Language Processing หร�อ 
Hybrid เพ�่อว�เคราะห�ข�อมูลจํานวนมากอย�างอัตโนมัติ 
เช�น

• ช�วยให�องค�กรเร�ยนรู�และปรับตัวอย�างต�อเนื่อง 
(adaptive system) ในยุคเปล่ียนแปลงเร็ว

• สนับสนุนการพัฒนาธุรกิจเชิงกลยุทธ� และเสร�ม
ความสามารถในการแข�งขันในตลาดดิจ�ทัล

• การพยากรณ�ความต�องการ 
(demand forecasting)

• การว�เคราะห�พฤติกรรมผู�ใช� 
(customer-analytics)

• การตรวจจับความผิดปกติ 
(anomaly detection)

• ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
(Decision Support Systems: DSS) 

ประโยชน�ของการผสานระบบสารสนเทศกับ AI: 
การผสาน IS และ AI มีประโยชน�หลายประการ เช�น

• เพ��มความแม�นยําในการลงข�อมูลและลด
ข�อผิดพลาดจากมนุษย� (human error)

• เพ��มประสิทธิภาพการประมวลผลข�อมูล 
สามารถทํางานแบบ near-real-time ได�

• สร�างระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
(Decision Support) ที่มีการว�เคราะห�เชิง
คาดการณ� (predictive) หร�อแม�แต�เชิง
ว�พากษ� (prescriptive)

ข �อจ ําก ัดและความท�าทาย: แม�ว �าเทคโนโลยีจะมี
ศักยภาพสูง แต�ก็ยังเผชิญกับความท�าทายหลายด�าน 
ได�แก�

• คุณภาพของข�อมูล (Data Quality) : หากข�อมูล
ต�นทางมีข�อผิดพลาดหร�อไม�ครบถ�วน จะส�งผล
ต�อผลลัพธ�ของ AI อย�างมาก

• ความปลอดภัย และความเป�นส�วนตัวของข�อมูล 
(Data Security & Privacy) : การใช� AI และการ
เก็บข�อมูลจํานวนมากเป�ดช�องให�เกิดความเสี่ยง
ด�านความปลอดภัย

• ทักษะของบุคลากร (Digital Literacy) และความ
พร�อมองค�กร : ต�องมีคนที่สามารถดําเนินการ 
ว�เคราะห� และตีความผลลัพธ�จากระบบ IS+AI ได�

• ป�ญหาด �านการเปล ี ่ยนแปลงกระบวนการ 
(change management) : การปรับระบบและ
กระบวนการให�รองรับ AI อาจเผชิญการต�อต�าน
จากภายในองค�กร

• ความเป �นธรรมและการอธ ิบายได �ของ  AI 
(Explainable AI) : บางองค�กรอาจต�องการให� AI 
สามารถอธิบายผลการตัดสินใจได�เพ� ่อสร�าง
ความเช่ือมั่น



แนวทางในอนาคต เพ�่อตอบสนองต�อความ
ท�าทายดังกล�าว องค�กรและนักว�จัยควรพ�จารณา
แนวทางดังนี้

ศ ู น ย � พ ั ฒ น า ผ ล ิ ต ภ า พ อ � ต ส า ห ก ร ร ม 
สํานักว�จัยและบร�การว�ทยาศาสตร�และเทคโนโลยี รศ.
ดร.สิทธิชัย  แก�วเกื้อกูล และ นางสาวพ�มพร  เทศแก�ว 
ได�ร ับเช ิญเป�นว�ทยากร จากสถาบันพัฒนาฝ�ม ือ
แรงงาน 35 เพชรบุร� ฝ�กอบรมให�กับ ว�สาหกิจชุมชน
ขนมจ�นนํ้ายาปูนายไฮ�นายางชะอําเพชรบุร� เพ�่อดําเนิน
โครงการพัฒนาทักษะแรงงานและผู�ประกอบกิจการ
เพ� ่อเพ� �มผลิตภาพแรงงานรองร ับเศรษฐกิจใหม� 
ประจําป�งบประมาณ พ.ศ. 2568 จํานวน 4 หลักสูตร
ดังนี้

• พัฒ นากลย ุทธ �ข � อม ูล  (data governance) 
ให�ครอบคลุมทั้งคุณภาพข�อมูล ความปลอดภัย 
และการจัดการ lifecycle ของข�อมูล

• ส�งเสร�มวัฒนธรรมองค�กรที ่พร�อมใช�งาน AI 
และระบบสารสนเทศ ทั ้งด�านคน กระบวนการ 
และเทคโนโลยี

• สน ับสน ุนการพัฒนาและใช �  Explainable AI 
เพ�่อเพ��มความน�าเช่ือถือของระบบ

• การส � ง เสร �มการว �จ ัย เช ิ ง แบบบ ูรณาการ 
( interdisciplinary) ท ี ่ครอบคลุม IS, AI, การ
จัดการองค�กร และจร�ยธรรม

• ติดตามและประเมินผลกระทบของ AI ต�อการ
ทํางาน และผลลัพธ�ขององค�กรในระยะยาว

การใช�ระบบสารสนเทศในการลงข�อมูลและ

การว�เคราะห�ข�อมูลผ�าน AI เป�นแนวทางที ่ทรงพลัง

สําหรับองค�กรทุกภาคส�วนในยุคข�อมูลขนาดใหญ� และ

การแข�งขันดิจ�ทัล บทความนี้แสดงให�เห็นว�า การผสาน

กันของ IS และ AI ไม�เพ�ยงช�วยเพ��มประสิทธิภาพ และ

แม�นยํา แต�ยังเป�ดโอกาสให�เกิดการตัดสินใจเชิงกลยุทธ�

ที ่ดียิ �งข� ้น อย�างไรก็ตาม การประยุกต� ใช�งานอย�าง

ยั่งยืนจําเป�นต�องอาศัยคุณภาพข�อมูล บุคลากรที่มี

ทักษะ และการบร�หารจัดการที่เหมาะสม จ�งจะสามารถ

สร�างคุณค�าอย�างเต็มศักยภาพได� 

• การจําลองระบบงานและโครงสร�างการจัดเก็บ
ข�อมูล

• เทคนิคการว�เคราะห�ข�อมูลเพ� ่อเพ� �มผลิตภาพ
แรงงาน

• การติดตามและควบคุมระบบงานด�วยกระดาน
แสดงผล

• การสร�างระบบจัดเก็บและแสดงผลข�อมูลด�วย 
Google App Script และ Google Sheets

กิจกรรมที่เกิดข�้น 

1. แนะนํา AI สุดอัจฉร�ยะ ช�วยเซฟเวลาทํางาน ได�แก�
ChatGPT และ Gemini (Bard)
2. พ� ้นฐานการเข �ยน Prompt (โครงสร �างท ี ่ด ีของ 
Prompt) โดย Prompt หมายถึง คําสั่งหร�อคําถามที่ใช�
ส ํ าหร ับส ื ่ อสารก ับ  Generative AI โดยการเข �ยน 
Prompt ที่ดีจะช�วยให� AI สามารถให�คําตอบที่ตรงกับ
ความต�องการของผู� ใช�มากข�้น การเร�ยนรู�เทคนิคการ
เข�ยน Prompt จ�งเป�นสิ�งจําเป�นสําหรับผู�ที่ต�องการใช� AI 
อย�างมีประสิทธิภาพ
3. การให� AI ช�วยออกแบบตารางบันทึกข�อมูลต�าง ๆ เช�น 
ฐานข�อมูลการลูกค�า การผลิต ยอดขาย วัสดุคงคลัง 
และใบเร�ยกเก็บเง�น เป�นต�น
4. สร�างฟอร�มการบันทึกข�อมูลด�วย Google Apps 
Script ใช� JavaScript ในการเข�ยนโค�ด โดยโค�ดที่ได�จะมา
จากการใช� Gemini (Bard) ช�วยในการเข�ยน
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โค�ดที่ได�จะมาจากการใช� Gemini (Bard) ใน Google Apps Script
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หน�าจอแสดงผลสําหรับบันทึกรายการขาย Google Apps Script

ผลหน�าจอบันทึกการขายหลังจากกดบันทึกรายวัน Google Sheet
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การใช�ระบบสารสนเทศในการลงข�อมูล และว�เคราะห�ข�อมูลผ�าน AI

9



เมื่อโลกไม�เป�นเส�นตรง : สํารวจความ
คิดเศรษฐกิจหมุมเว�ยนกับคนสามวัย

คุณป�ณณธร ธรรมบุตร 
ศูนย�ว�จัยและบร�การเพ�่อชุมชนและสังคม
มหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุร�

เป �นแนวคิดทางเศรษฐกิจที ่ม ุ �งเปลี ่ยนระบบ
การผลิตและการบร�โภคจากรูปแบบเชิงเส�น (Linear 
Economy) ซึ่งเน�นการ “ผลิต – ใช� – ทิ�ง” ก�อให�เกิดขยะ
จํานวนมาก ไปสู�ระบบที่สามารถ “หมุนเว�ยนทรัพยากร” 
อย�างต�อเนื่อง และสามารถป�ดวงจร (Closed loop) ได�
และไม�ก�อให�เกิดขยะในที่สุด โดยมุ�งลดการใช�ทรัพยากร
ใหม� (resource input) และลดของเสีย (waste output) 
ผ�านการออกแบบผลิตภัณฑ� ด�วยหลักการพ�้นฐานอย�าง 
"ลด (Reduce) ใช�ซํ้า (Reuse) และร�ไซเคิล (Recycle)" 
รวมถึงการนําผลิตภัณฑ�และวัสดุกลับมาใช�ใหม�ในรูปแบบ
ต�าง ๆ เช�น การซ�อมแซม (Repair) การบํารุงรักษา 
(Refurbish) และการนําวัสดุเก�าไปแปรรูปเป�นผลิตภัณฑ�
ใหม�ที่มีมูลค�าเพ��มข�้น (Upcycle)

เศรษฐกจิหมนุเว�ยน (Circular Economy) 

รูปที่ 1 เปร�ยบเทียบปร�มาณขยะด�วยระบบการผลิต
และการบร�โภคที่ต�างกัน

(ที่มา: https://everydayindustries.com/circularity-
strategies-for-e-commerce/)

รูปที่ 2 จากเศรษฐกิจเชิงเส�นสู�เศรษฐกิจแบบหมุนเว�ยน

(ที่มา: https://www.government.nl/topics/circular-economy/from-a-linear-to-a-circular-economy)

EXPERIENCE SHOW CASE
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มิติด�านสิ�งแวดล�อม เศรษฐกิจหมุนเว�ยนช�วย
ลดการใช�วัตถุดิบ การใช�พลังงานและทรัพยากรอย�าง
มีประสิทธิภาพ เพ� ่อการลดการปล�อยก�าซเร �อน
กระจก (GHG) ในกระบวนการผลิต จากรายงานของ 
Ellen MacArthur Foundation (2019) ระบุว�า การ
นําหลักการเศรษฐกิจหมุนเว�ยนมาใช�ในอ�ตสาหกรรม
วัสดุ  เช �น ป ูนซ ี เมนต�  เหล็กกล�า พลาสติก และ
อะลูมิเนียม เป�นต�น จะสามารถช�วยลดการปล�อยก�าซ
เร�อนกระจกได�ถึง 40% ภายในป� 2050 หากนําไป
ประยุกต� ใช�ก ับ อ�ตสาหกรรมอาหาร การลดการ
ปล�อยก�าซเร �อนกระจกอาจสูงถึง 49% ภายในป�
เดียวกัน

สําหรับมิติด�านสังคม เศรษฐกิจหมุนเว�ยน
ช�วยยกระดับคุณภาพชีว�ตและสุขภาพ จากการที่
มลพ�ษในกระบวนการผลิตและกําจัดของเสียลดลง 
ผู�บร�โภคได�ใช�ผลิตภัณฑ�ที่มีอายุการใช�งานยาวนานข�้น 
มีตัวเลือกในตลาดที่หลากหลาย รวมทั้งการส�งเสร�ม
กิจกรรมที่เน�นการมีส�วนร�วมของชุมชน เช�น กิจกรรม
การแลกเปลี่ยน (Swap Events) หร�อโครงการตลาด
นัดร�ไซเคิล เป�นต�น

มิติด�านเศรษฐกิจ เศรษฐกิจหมุนเว�ยนช�วยยืด
อายุและหมุนเว�ยนทรัพยากร ลดการพ�่งพาวัตถุดิบ
ใหม� ลดค�าใช�จ�ายในการจัดการของเสียและการกําจัด 
ส �งเสร �มการพัฒนานวัตกรรมในการ ออกแบบ
ผลิตภัณฑ� ให�มีความคงทน ซ�อมแซมง�าย ส�งเสร�ม
รูปแบบธุรกิจหมุนเว�ยน (Circular Business Models) 
เช�น Product-as-a-Service (PaaS) การให�เช�า หร�อ
การบร�การซ�อมแซมและบํารุงรักษา ซึ่งเป�นแหล�งรายได�
ใ ห ม �  น อ ก จ า ก น ี ้ ย ั ง เ พ � � ม โ อ ก า ส ใ ห � แ ร ง ง า น ใ น
ภาคส�วนของการซ�อมแซม (Repair)การปรับปรุง 
(Refurbishment) การผลิตซํ้า (Remanufacturing) 
และโลจ�สติกส�ย�อนกลับ (Reverse Logistics) มีงาน
ทํามากข�้น

เพ�่อให�เกิดกลไกการเชื่อมโยงระหว�างทฤษฎี
กับการปฏิบัติ ซึ ่งเปลี ่ยนหลักการเชิงนโยบายของ 
Circular Economy ให�กลายเป�น การใช�ชีว�ตประจําวัน 
ผ�านพฤติกรรมการบร � โภค การเล ือกใช �ส ินค �า 
และว�ถีการดํารงชีว�ตที่ยั่งยืน Circular Lifestyle ของ
ผู �บร�โภค ดังนั ้น การทําความเข�าใจพฤติกรรมและ
ทัศนคติของผู �บร�โภคจะช�วยให�เกิดแนวทางในการ
ออกแบบสินค�าและการบร�การ ให�เหมาะสมกับการ
หมุนเว�ยนทรัพยากรอย�างสูงสุด 

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแบบแผน Theory of 
Planned Behavior (TPB) ถูกพัฒนาโดย Icek 
Ajzen (1991) เพ�่อทํานายและอธิบายพฤติกรรมของ
มนุษย� โดยมีป�จจัยหลัก 3 ประการ คือ ทัศนคติ
บรรทัดฐานทางและการรับรู�ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม ซึ่งส�งผลโดยตรงต�อ ความตั้งใจ 
(Behavioral intention) ที่จะแสดงพฤติกรรม 



ตารางที ่1 คําจาํกัดความในบร�บทการบร�โภคผลติภณัฑ�เป�นมติรกบัส�งแวดล�อม

จากการศึกษาของ ศูนย�ว �จัยเศรษฐกิจและธุรกิจ
(2567) ธันยมัย เจ�ยรกุล (2566) วัชราภรณ� ขายม 
และ  ส ุภาวด ี  ฮงคนาค (2567 )  และ  ไวซ � ไซท �  –
Wisesight (2568) เมื่อนํามาว�เคราะห�พฤติกรรมการ
บร�โภคผ�านทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) เพ�่อทํา
ความเข �าใจพฤติกรรมการบร�โภคที ่ เป �นมิตรต�อ
สิ�งแวดล�อมของคนไทยแต�ละช�วงวัย โดยแบ�งเป�น 3 ช�วง 
คือ (1) Baby Boomer และ Gen X ช�วงอายุประมาณ 
45 – 79 ป� (ป�เกิด พ.ศ. 2489 – 2522) (2) Gen Y 
(Millennials) ช�วงอายุประมาณ 29 – 44 ป�  (ป�เกิด 
พ.ศ. 2523 - 2538) และ (3) Gen Z ช�วงอายุประมาณ 
18 – 28 ป�  (ป�เกิด พ.ศ. 2539 - 2555)  พบว�า

Baby Boomer และ Gen X ให�ความสําคัญกับ 
ทัศนคติ มากที่สุดโดยยินดีสนับสนุนสินค�าและบร�การ
ท ี ่ เป �น ม ิต รต �อส ิ � ง แวดล �อม  หากได � ร ับ ส ิน ค � า
ระดับพร�เมียม และ ทนทาน มั ่นใจในคุณภาพของ
สินค�าที่ย่ังยืน สําหรับ Gen Y ให�ความสําคัญกับ การ
รับรู�การควบคุมพฤติกรรมและบรรทัดฐานส�วนตัว 
โดยยินดีสินค�าและบร�การที่เป�นมิตรต�อสิ�งแวดล�อม 
หากได�รับความสะดวกและได�รับความน�าเชื่อถือของ
คุณภาพสินค�าจากบุคคลที่ 3 ขณะที่ Gen Z นั้นให�
ความสําคัญกับ บรรทัดฐาน โดยยินดีสินค�าและ
บร�การที ่เป�นมิตรต�อสิ �งแวดล�อม หากได�รับความ
จร�งใจและการแสดงจ�ดยืนที่ชัดเจนจากแบรนด�
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ตารางที ่ 2 การว�เคราะห�พฤตกิรรมการบร�โภคทีเ่ป�นมติรต�อสิ�งแวดล�อมตามช�วงวยั
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แนวทางการประยุกต�ใช�ในการพฒันากระบวนการผลิตให�สอดคล�องกบัผู�บร�โภค

และ Circular Economy สําหรับผู�ประกอบการ
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การขับเคลื่อน Circular Lifestyle เพ�่อให�เกิด 
Circular Economy ที่ยั ่งยืน ในแต�ละเจเนอเรชันมี
กลไกที่แตกต�างกันอย�างชัดเจน โดย Baby Boomer 
และ Gen X มีกําลังซื้อที่ไม�ติดขัดด�านราคา ทว�าให�
ความสําคัญกับความทนทานและคุณค�าในระยะยาว 
สามารถแปรเปลี ่ยนเป�นความถี่ในการซื ้อสินค�าที่
ยั่งยืนได�จร�ง ในขณะที่ Gen Y ซึ่งมีกําลังซื้อสูงและให�
ความสําคัญของความพอดีกับไลฟ�สไตล� ทว�ามี
อ�ปสรรคอยู�ที่ความไม�สะดวกและตัวเลือกที่จํากัดของ
สินค�าหมุนเว�ยน ในทางกลับกัน Gen Z นั้น แม�จะมี
ทัศนคติที่ขับเคลื่อนด�วย จ�ดยืนและความโปร�งใสของ
แบรนด� ทว�ามีข�อจํากัดด�านราคา และมีข�อสงสัยสูงต�อ
ความจร�งใจของแบรนด� ดังนั้น การผลักดันเศรษฐกิจ
หมุนเว�ยนให�ประสบความสําเร็จในตลาดไทย จ�งต�อง
อาศัยกลยุทธ�ที่ปรับตามเจเนอเรชันอย�างเหมาะสมและ
หลากหลายมิติ โดยเน�นการสร�างความโปร�งใสและ
สินค�าที่เข�าถึงได�สําหรับกลุ�ม Gen Z การสร�างความ
สะดวกและความมั่นใจในคุณภาพสําหรับ Gen Y และ
การนําเสนอโมเดลการยืดอายุการใช�งานที่เน�นความ
ทนทานสําหรับกลุ�ม Gen X และ Baby Boomer ทั้งนี้ 
การสร�างบรรทัดฐานทางสังคมที ่เน�นคุณค�าของ
ความทนทาน  ความสะดวกในการใช�สินค�าและบร�การ 
การซ�อมแซม และความโปร�งใสของแบรนด� ผ�านการ
สื ่อสารสาธารณะอย�างต�อเน ื ่อง จะช �วยเสร �มให�
พฤติกรรมการบร�โภคแบบหม ุนเว �ยนกลายเป �น
พฤติกรรมหลักในทุกช�วงวัย
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Updated เทคโนโลยี AR/VR 
กับการว�จัยเชิงสุขภาพ

ผศ.ดร. ชุดาณัฏฐ� สุดทองคง 
โครงการร�วมบร�หารหลักสูตรมีเดียอาตส�และเทคโนโลยีมีเดีย 
ผศ.ดร. ธิติมา วงษ�ชีร� 
ศูนย�ว�จัยและบร�การเพ�่อชุมชนและสังคม
มหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุร�

เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) และ 
Virtual Reality (VR) มีการใช�ในการว�จัยเชิงสุขภาพ
(Health Research) เติบโตข�้นอย�างต�อเนื่องและ
รวดเร็ว  ซึ ่งมีการประยุกต� ใช�งานทางด�านสุขภาพ 
ด�านการศึกษาและขยายขอบเขตกว�างขวาง ทั ้งใน
ระด ับห �องปฏ ิบ ัต ิการจนถ ึ งการใช � งานจร � ง ใน
โรงพยาบาลและชุมชน ในระยะ 3 ป�ย�อนหลัง (2566–
2568) ทั ่วโลกและประเทศไทย มีการศึกษาว�จัยและ
ประยุกต�ใช� AR/VR ในหลาย ๆ ด�าน ซึ่งสามารถ
จําแนกเป�นกลุ�ม ได�ดังนี้ 

2.การว�จัยด�านสุขภาพจ�ตและพฤติกรรม
มนุษย� ตัวอย�างการว�จัย เข�น การศึกษาผลกระทบทาง
อารมณ�จาก VR การใช� VR สร�างสภาพแวดล�อมเพ�่อ
ศึกษา PTSD  (Post-Traumatic Stress Disorder) 
หร �อภาวะ เคร �ยดหล ัง เหต ุการณ�สะ เท ือนขว ัญ  
ค ว า ม เ ค ร � ย ด   ค ว า ม ก ล ั ว ใ น พ � ้ น ท ี ่ ป � ด 
(Claustrophobia) หร�อความกลัวที่สูง (Acrophobia) 
ต ัวอย �างงานว�จ ัย ในป�  2024 พบว�า VR-based 
therapy ช�วยลดอาการว�ตกกังวลได�ดีกว�าการใช�แบบ
ฝ�กสมาธ ิท ั ่ ว ไปในกล ุ �มทดลอง  นอกจากน ี ้ย ั ง
ม ีการประย ุกต � ในการศ ึกษาพฤต ิกรรมผ ู �ป �วย
ในโลกเสมือน โดยนักว�จัยใช� VR จําลองสถานการณ� 
เช�น ห�องฉุกเฉิน สถานที่สาธารณะ ตึกอาคาร  หร�อ
บ�าน เพ�่อศึกษาพฤติกรรมการตอบสนองของผู�ป�วย 
เช�น โรคออทิสติก หร�อสมาธิส้ัน

1. การว�จัยเพ�่อพัฒนาเคร�่องมือว�นิจฉัยและ
รักษา AR/VR ตัวอย�างการว�จัย ได�แก� จําลองทางกาย
ว �ภาค (Anatomical Simulation) น ักว �จ ัย ใช �  VR 
จําลองโครงสร�างอวัยวะในแบบ 3 มิติ เพ�่อศึกษาการ
ทํางานของระบบต�าง ๆ เช�น สมอง หัวใจ หร�อระบบ
ประสาท  การใช� AR ในการซ�อนภาพจําลองอวัยวะบน
ร�างกายจร�ง เพ�่อช�วยว�เคราะห�สภาวะโรคได�แม�นยําข�้น 
การจําลองผลลัพธ�ของการรักษา การใช� VR จําลอง
กระบวนการรักษา เช�น การปลูกถ�ายอวัยวะ หร�อการ
ฉายรังสี เพ�่อประเมินผลลัพธ�ก�อนการรักษาจร�ง การ
ใช� AR จําลองการใช�ยาหร�อเทคนิคใหม� เพ�่อทดสอบ
ประสิทธิภาพในสถานการณ�จําลอง

3 . ก า ร ว � จ ั ย ด � า น เ ว ช ศ า ส ต ร � ฟ � � น ฟ�  
(Rehabilitation Science) การออกแบบการฟ� �นฟ�
เฉพาะบุคคล ใช�  AR และ  VR เพ� ่อสร�าง "โปรแกรม
ฟ��นฟ�เฉพาะบุคคล (Personalized Rehabilitation)“
เช�น การฝ�กเดิน การเคล่ือนไหวแขนในผู�ป�วยอัมพาต 
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โดยพัฒนาโปรแกรมตามข �อม ูลจร �งของผู �ป �วย  
การศ ึกษาผลระยะยาวของ การฟ � �นฟ �ด �วย VR 
งานว�จัยติดตามการฟ��นตัวของผู�ป�วยด�วยการใช� VR 
therapy เปร�ยบเทียบกับกายภาพบําบัดทั่วไป พบว�า 
VR เพ��มการมีส�วนร�วมและผลลัพธ�ดีกว�าในผู�สูงอายุ 
นอกจากนี้ยังใช�ฟ� �นฟ�ผู �ป�วยโรคพาร�กินสัน โดยใช�
เทคนิคการส�งสัญญาณจากภายนอก โดยใช�การ
กระตุ�นด�วยภาพ เสียง หร�อการสัมผัส เช�น เทปสีบน
พ�้น การเล�นเคร�่องเมตรอนอม หร�อการสั่นสะเทือน
ทางกายภาพ เพ�่อกระตุ�นเส�นทางประสาท ซึ่งพัฒนา
มากจากว�ธีการบําบัดของนักกายภาพบําบัดโดยใช� 
เคร�่องหมายบอกตําแหน�ง (Maker Cue) ซึ่งเป�นเส�นสี
ที่วางบนพ�้นซึ่งสามารถช�วยให�ผู�ป�วยโรคพาร�กินสัน
เอาชนะความยากลําบากในการเดินได� (Finn, T., 
2024)

เพ � ่ อปร ับปร ุ งการท ํ างานเป �นท ีมของ
เจ�าหน�าที่สาธารณสุข (HCW) ที่มีความเชี่ยวชาญ
หลากหลาย ระบบแบ�งป�นข�อมูลและค�นหาข�อมูลเพ�่อ
เช่ือมช�องว�างของความรู�และข�อกังวลเกี่ยวกับการบูร
ณาการ AR-HMD ใน workflow ห�องฉุกเฉิน 
(Taylor et al., 2025) การเก็บข�อมูลว�จัยจากโลก
เสมือน การใช� VR เก็บข�อมูลปฏิกิร�ยา ความเร็วใน
กา ร ต ัด ส ิ น ใ จ  กา ร เ ค ล ื ่ อ น ไ ห ว  ต ล อ ดจ น ว ั ด
ความเคร�ยดผ�านอ�ปกรณ�สวมใส�ในโลกเสมือน ซึ่งใช�
เป�นฐานข�อมูลในว�จัยเชิงพฤติกรรม

4.  การว�จัยด�านสาธารณสุขและพฤติกรรม
สุขภาพ  การว�จัย AR/VR เพ� ่อกระตุ �นพฤติกรรม
สุขภาพ  ตัวอย�างเช�น โปรแกรม VR ที่จําลองผลลัพธ�
จากการสูบบุหร�่หร�อดื่มสุราเพ�่อให�ผู�ใช�เห็นผลลัพธ�บน
ร�างกายของตนเองในอนาคตการใช� AR สําหรับการ
สื่อสารด�านสุขภาพ (Health Communication) เช�น 
สาธิตว�ธีล�างมืออย�างถูกต�อง หร�อการใส�อ�ปกรณ� 
ป�องกัน  การออกแบบสําหรับสถานการณ�การใช� AR-
HMD (Augmented Reality Head-Mounted 
Displays) 

5. การร�วมว�จัยระหว�างสหสาขาว�ชา ป�จจ�บัน
มีความร�วมมือระหว�างแพทย� ว�ศวกร คอมพ�วเตอร� 
และนักจ�ตว�ทยาเพ� �มข � ้น โดยมีการใช� AR/VR เป�น
เคร�่องมือกลางในการทําว�จัย เช�น  การพัฒนาสมอง
กลฝ�งตัวที่ใช� AR ควบคุมการเคลื่อนไหวของแขนขา 
การจําลองการทํางานของระบบประสาทใน VR
เพ�่อทดสอบผลของยาใหม�  การเทคโนโลยีเสมือนจร�ง
และ AR (AR/VR) ในการสื่อสาร การทํางานร�วมกัน 
และการโต �ตอบกับคนพ�การ รวมทั ้ง การศึกษา
อ�ปสรรคด�านการเข�าถึงที ่ เกี ่ยวข�องกับเทคโนโลยี
เสมือนจร�งสําหรับผู �พ�การ ในกลุ �มความบกพร�อง
ต�างๆ รวมถึง ความบกพร�องทางกายภาพ ทาง
ป�ญญา ทางสายตา และการได�ยิน (Creed et al., 
2023) การสํารวจแอปพลิเคชัน Virtual Reality (VR) 
ซึ่งได�รับการปรับปรุงด�วยป�ญญาประดิษฐ� (AI) ในการ
ดูแลและบร�การทางการแพทย� (Wu et al., 2024)



สําหรับการประยุกต�ใช� AR/VR ในการว�จัย
เชิงสุขภาพของไทย มีการประยุกต�ใช�อย�างแพร�หลาย 
โดยมีสถาบันการแพทย�และมหาว�ทยาลัยชั้นนําหลาย
แห�ง โดยพัฒนาและทดลองใช�นวัตกรรม AR VR ใน
การเพ � �มประส ิทธ ิภาพการเร �ยนการสอนทาง
การแพทย� การดูแลรักษาผู �ป�วย การบําบัดฟ��นฟ�
สุขภาพจ�ตด�านการศึกษาทางการแพทย� รวมทั้งการ
สร�างห�องเร�ยนและห�องผ�าตัดเสมือนจร�ง (สํานักงาน
พัฒนาว�ทยาศาสตร�และเทคโนโลยีแห�งชาต,ิ 2567)

คณะแพทยศาสตร�ศิร�ราชพยาบาล และ คณะ
แพทยศาสตร � โรงพยาบาลรามาธ ิบด ี  ได �ม ีการ
ประยุกต�ใช� AR และ VR ในการศึกษาทางการแพทย� 
โดยให�นักศึกษาแพทย�และบุคลากรทางการแพทย� ได�
เร�ยนรู�และฝ�กฝนทักษะในสภาพแวดล�อมที่ปลอดภัย
และสมจร�งก�อนลงมือปฏิบัติกับผู�ป�วยจร�ง เช�นเดียวกับ 
มหาว�ทยาลัยมหิดล ได�มีการพัฒนาและนํา VR มาใช�
ในการเร�ยนการสอน ด�านเร�ยนรู�กายว�ภาคศาสตร�และ
ห ัตถการบนใบหน �า  คณะแพทยศาสตร �ศ ิร �ราช
พยาบาล ได�เป�ดตัวเทคโนโลยี VR ที่ช�วยให�นักศึกษา
แพทย�สามารถศึกษาโครงสร�างทางกายว�ภาคของ
ใบหน�าในรูปแบบสามมิติและฝ�กฝนการทําหัตถการ
ต�าง ๆ ได�อย�างละเอียดและแม�นยํา เช�นเดียวกันกับ
คณะแพทยศาสตร�โรงพยาบาลรามาธิบดี ร�วมกับ 
กสทช. ได�ร�เร��มโครงการ“Metaverse in Anatomy 
และ VR for Palliative Care” โดยนําเทคโนโลยี 
Metaverse และ VR มาใช�ในการเร�ยนการสอนกาย
ว�ภาคศาสตร�ที่สร�างความเข�าใจในเชิงลึกและมีมิติมาก
ข � ้น (คณะแพทยศาสตร � โรงพยาบาลรามาธ ิบดี  
มหาว�ทยาลัยมหิดล, 2566)  นอกจากนี ้โรงเร�ยน
พยาบาลรามาธิบดี ได�จัดกิจกรรม Virtual Reality 
for Nursing Education

ให�นักศึกษาและอาจารย� ได�สัมผัสกับการเร�ยนรู�ผ�าน
เทคโนโลย ี  VR ในสถานการณ�จ ําลองทางการ
พยาบาลต�าง ๆ ซึ่งมีการจัดกิจกรรมต�อเนื่องตั้งแต�ป� 
2567 จนถึงป�จจ�บัน (โรงเร�ยนพยาบาลรามาธิบดี, 
2567 )  ท ั ้ งน ี ้  คณะแพทยศาสตร �  จ �ฬาลงกรณ�
มหาว�ทยาลัย ได�ม ีความร�วมมือกับภาคเอกชน 
บร�ษัท ทรู ดิจ�ทัล พัฒนานวัตกรรม AR Hololens 
for CPR ซึ่งเป�นการสร�างภาพจําลองเพ�่อฝ�กการกู�
ชีพขั้นพ�้นฐาน (CPR) ทําให�ผู�เร�ยนสามารถเห็นภาพ
ซ�อนทับบนหุ�นฝ�กและทําตามขั้นตอนได�อย�างถูกต�อง 
(ทรู ดิจ�ทัล, 2566) 

การใช�เทคโนโลยี AR และ  VR เพ� ่อเป�น

เคร�่องมือในการสื่อสารกับผู�ป�วยและส�งเสร�มการ

ด ูแลตนเอง อาท ิ  งานว �จ ัยท ี ่ศ ึกษาการใช �ส ื ่อ

เทคโนโลยี AR เพ�่อให�ความรู�แก�ผู�ป�วยเบาหวาน ใน

คลินิกของโรงพยาบาลตากสิน  ซึ่งศึกษาพบว�า AR 

ช�วยกระตุ�นความสนใจและเพ��มความรู�ความเข�าใจใน

การดูแลตนเองของผู�ป�วยได�เป�นอย�างดี (พัชร�นทร� 

และคณะ, 2565 )   การน ําเทคโนโลย ี AR มาใช�

อธ ิบ ายกระ บ วน การผ � า ต ัด ให �ผ ู � ป � วย เข � า ใ จ 

ซึ่งผลการว�จัยชี้ว�าสามารถช�วยลดความเคร�ยดและ

ความว�ตกกังวลของผู�ป�วยก�อนเข�ารับการผ�าตัดได�

อย�างมีนัยสําคัญ(สํานักงานพัฒนาว�ทยาศาสตร�

และเทคโนโลยีแห�งชาติ, 2567) นอกจากนี้ ยังมีการ

ใช� VR สําหรับการดูแลผู�ป�วยระยะประคับประคอง

เพ�่อช�วยเติมเต็มความปรารถนาและเยียวยาจ�ตใจ

ของผู�ป�วย โดยโรงพยาบาลรามาธิบดี มีการใช�แว�น 

VR กับผู �ป�วยโรคเร� ้อรังระยะสุดท�าย เพ� ่อช�วยให�

ผู�ป�วยได�ผ�อนคลายและสัมผัสกับประสบการณ�ที่

อยากทําแต�ไม�สามารถทําได�ในความเป�นจร�ง ซึ่งเป�น

การเยียวยาจ�ตใจและเพ� �มคุณภาพชีว�ตในช�วง

สุดท�าย (VR for Palliative Care, 2567)   
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การประยุกต�ใช� VR ในด�านสุขภาพจ�ต เป�นอีก
หนึ ่งแนวทางที ่น �าจับตามอง โดยเฉพาะอย�างยิ �ง
โครงการ "VR Therapy - Metaverse" ของ สถาบัน
จ�ตเวชศาสตร�สมเด็จเจ�าพระยา ได�เร� �มนําร�องใช�กับ
ผู�ป�วย 3 กลุ�มโรคสําคัญ ได�แก�   ผู�ป�วยโรคซึมเศร�า 
ผู�ป�วยโรคจ�ตเภท และผู�ป�วยที่มีภาวะว�ตกกังวล โดย
เน�นการฝ�กเผชิญหน�ากับสถานการณ�ที่กระตุ�นให�เกิด
ความกลัวหร�อความว�ตกกังวลในระดับที่ควบคุมได� 
(Exposure Therapy) ด�วยการสร�างสภาพแวดล�อม
เสมือนจร�งที ่ผ�อนคลายและปลอดภัยสําหรับการ
บําบัด ช�วยให�ผู�ป�วยเผชิญหน�ากับความกลัวและความ
ว�ตกกังวลในสถานการณ�จําลอง โดยว�ธีการบําบัดจะ
ท ํา ในห �องท ี ่ จ ัด เตร �ยมไว � โดยเฉพาะ  และม ีน ัก
กิจกรรมบําบัดควบคุมดูแลอย�างใกล�ชิด ผู�ป�วยจะสวม
ใส�อ�ปกรณ�แว�น VR และเข�าสู�โปรแกรม Metaverse ที่
ออกแบบให�มีสถานการณ�และกิจกรรมต�างๆ เช�น การ
ไปซื้อของในซูเปอร�มาร�เก็ต การไปเที่ยวชมพ�พ�ธภัณฑ� 
หร�อการพบปะพ�ดคุยกับอวตาร (Avatar) ของผู�บําบัด
และผู�ป�วยรายอื่น ซึ ่งช�วยให�ผู�ป�วยได�ฝ�กฝนทักษะใน
สภาพแวดล�อมที ่ ใกล� เค ียงกับความเป �นจร �ง แต�
สามารถควบคุมและปรับเปล่ียนได�ตามความเหมาะสม
กับผู �ป�วยแต�ละราย ผลการดําเนินงานในระยะแรก
พบว�า ผู�ป�วยให�ความร�วมมือเป�นอย�างดีและมีแนวโน�ม
การพัฒนาทักษะทางสังคมที่ดีข�้น ช�วยเพ��มการเข�าถึง
บร�การทางสุขภาพจ�ต ลดข�อจํากัดด�านสถานที่และ
การตีตราทางสังคม (ศูนย�เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื ่อสาร สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข, 
2566)  นอกจากนี้ ยังมีงานว�จัยที่ศึกษาความเป�นไป
ได � ใน การ ใช � เทคโนโลย ี เสม ือน จร � ง เพ � ่ อฟ � � น ฟ�
สมรรถภาพของผู�สูงอายุ ซึ่งแสดงให�เห็นถึงศักยภาพ
ของ VR ในการส�งเสร�มสุขภาพและความเป�นอยู�ที่ดี
ของประชากรสูงวัยในอนาคต (สํานักงานพัฒนา
ว�ทยาศาสตร�และเทคโนโลยีแห�งชาต,ิ 2567) 

สําหรับมหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุร� 
ถึงแม�ว�ามหาว�ทยาลัยจะไม�ได�มีการเร�ยนการสอน
ทางด�านการแพทย�หร�อสาธารณสุข แต�การพัฒนา 
ทดสอบและประยุกต�ใช� เทคโนโลยี AR/VR ในการ
เร�ยนการสอนทางว�ศกรรม เพ�่อพัฒนาการเร�ยนรู�
ของนักศึกษา ในส�วนงานว�จัยทางด�านสุขภาพ มี
ความร �วมม ือก ับหน �วยงานและมหาว �ทยาล ัย
เคร�อข�ายทางด�านสาธารณสุขและการแพทย� อีกทั้ง
ยังใช� การว�จัยและบร�การว�ชาการ เพ� ่อตอบโจทย�
อ�ตสาหกรรมอีกด�วย 

ป� 2563 ช�วงการระบาดของโคว�ด-19  มจธ. 
คณาจารย� ภาคว�ชาว�ศวกรรมโยธา คณะว�ศกรรม
ศาสตร� นําโดย ดร.จ�ลพจน� จ�รวัชรเดช ได�มีการ
ทดลองอย�างจร�งจัง  ในการนําเทคโนโลยีเสมือนจร�ง  
VR (Visual Reality), AR (Augmented Reality)  และ 
MR (Mixed Reality) มาช�วยเสร�มการเร�ยนรู�ของ
น ั ก ศ ึ ก ษ า  ใ ห � ส า ม า ร ถ เ ข � า ใ จ บ ท เ ร � ย น  แ ล ะ มี
ประสบการณ�ร�วมกับความรู�ที ่ต�องได�เห็นภาพจร�ง
มาก โดยเฉพาะการเร�ยนในระบบออนไลน�  จากผล
การทดสอบ น ักศ ึกษาตอบร ับด ีมาก (ท ี ่มา : 
https://www.kmutt.ac.th/k-more-
stories/24/09/ 2021/12094/)
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ในป� 2567 คณะน ักว�จ ัย มจธ. ได �ม ีการ
พัฒนาหุ�นยนต�อวตารเพ�่อคนพ�การ โดยใช�เทคโนโลยี 
Telepresence และ Virtual Reality เพ�่อช�วยเหลือผู�
พ�การในการทํางานได� โดย Telepresence ทําให�
บุคคลรู�สึกเหมือนอยู� ณ สถานที่หนึ่ง แม�ในความเป�น
จร�งจะอยู�ห�างออกไป ซึ่งสามารถนําไปใช�ประโยชน�หลัก
ได� 3 ด�าน ได�แก� (1) การปรากฏตัวระยะไกล (Remote 
presence) (2) การช�วยเหลือในงานประจําวัน และ (3) 
การปฏิสัมพันธ�ทางสังคม ส�วน Virtual Reality (VR) 
เป�นสภาพแวดล�อมเสมือนที่ผู�ใช�งานสามารถโต�ตอบ
ได�เสมือนจร�ง ด�วยอ�ปกรณ�อิเล็กทรอนิกส�พ�เศษ เช�น 
แว�นตา HMD (Head Mounted Display) ที่มีหน�าจอ
และเซนเซอร �ตรวจจับการเคลื ่อนไหว เม ื ่อผสาน 
Telepresence เข�ากับ VR จะทําให�ผู�ใช�งานสามารถ
สัมผัสและเข�าถึงการมีตัวตนในสถานที่ที่แตกต�างจาก
สถานที่จร�งของตนเองได� เป�นโอกาสที่น �าตื ่นเต�น
สําหรับการเพ� �มศักยภาพและคุณภาพชีว�ตของผู�
พ�การ พร�อมทั้งเป�ดโลกแห�งโอกาสใหม� ๆ สําหรับการ
ท ํ า ง า น ข อ ง ผ ู � พ � ก า ร  ( Charoenseang, S., P. 
Jailungka, C. Thammatinno, 2024) 

จวบจนถึงป�จจ�บันป� 2568 ทีมนักว�จัย มจธ. โดย ดร.
ปฏิยุทธ พรามแก�ว หัวหน�าโครงการ ได�ร�วมมือกับ
แพทย�และบุคลากรในโรงพยาบาลผู�สูงอายุบางข�น
เทียน นําข�อมูลเชิงลึกและความต�องการของผู�ป�วยมา
เป �นโจทย� ในการพัฒนา “หุ �นยนต �ต �นแบบช �วย
กายภาพบําบัดผู�ป�วยกล�ามเนื้ออ�อนแรงบร�เวณขา
โดยใช�ป�ญญาประดิษฐ�และเกม” โดยความร�วมมือ
ระหว�างคณะสถาป�ตยกรรมและการออกแบบ  มจธ. 
ร�วมกับอาจารย�จากมหาว�ทยาลัยราชภัฏหมู �บ�าน
จอมบึง และมหาว�ทยาลัยราชภัฏเพชรบุร�  พัฒนา
ห ุ � น ย น ต � ต � น แ บ บ  ท ี ่ ป ร ะ ก อ บ ด � ว ย  อ � ป ก ร ณ�
กายภาพบําบัดที่ออกแบบตามหลักสร�รศาสตร� โดย
สามารถปร ับน ํ ้าหน ัก แรงต �าน และต ําแหน�งให�
เหมาะสมกับสภาพร�างกายของผู�ป�วยแต�ละราย และ
ระบบเกมแบบจ ําลองสถานการณ� (Simulation 
Game) ที่ใช�การขยับกล�ามเนื้อขาเพ�่อควบคุมการ
ดําเน ินภารกิจในเกม ซ ึ ่งได �ร ับการออกแบบให�มี
ล ั ก ษ ณ ะ เ ห ม า ะ ส ม ก ั บ ผ ู � ส ู ง อ า ย ุ แ ล ะ ผ ู � ป � ว ย
กลุ�มเป�าหมาย โดยผสานกับการใช�ป�ญญาประดิษฐ� 
(AI) ในการติดตาม ว�เคราะห� และปรับระดับความยาก
ง�ายของกิจกรรมให�สอดคล�องกับพฤติกรรมการใช�
งานจร �งของผู �ป �วยแต �ละคน ท ี ่ช �วยให �การฝ�กมี
ประสิทธิภาพสูงข�้น และสามารถประเมินผลได�แม�นยํา
ข� ้น ซึ ่งผลงานว�จัยนี ้ ได�รับรางวัลผลงานประดิษฐ�
คิดค�น รางวัลประกาศเกียรติคุณจากสํานักงานการ
ว�จัยแห�งชาติ (วช.) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
น ิ เทศศาสตร �  ประจ ําป �  2568 และ เป �นหน ึ ่ ง ใน
โครงการว�จัยที่สามารถนําเทคโนโลยีมาประยุกต�ใช�
กับโจทย�ทางสุขภาพที่มีศักยภาพในการพัฒนาต�อ
ยอด และตอบสนองต�อนโยบายด�านสาธารณสุขใน
สังคมผู�สูงอายุของประเทศไทย 

นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR 
เพ� ่อส�งเสร�มการออกกําลังกายของผู �สูงอายุ และ
กระตุ�นสมองป�องกันภาวะเส่ียงเบาหวาน แอปพลิเคชัน
แสดงแบบฝ�ก 15 ท�า เมื่อสแกนตัวบ�งชี้ (AR Marker) 
จะปรากฏโค�ชเสมือนจร�ง ร�วมสาธิตการออกกําลัง
กาย ผู � ใช�งานสามารถหมุน  ย�อ–ขยายแบบจําลอง 
เพ� ่อเร�ยนรู �ทีละขั ้นตอน เหมาะสมกับศักยภาพของ
ผู�สูงอายุ ควบคู�กับการเสร�มทักษะดิจ�ทัลและการสร�าง
ชุมชนผู � ใช �งานผ�านแพลตฟอร�มออนไลน� ภายใต�
โครงการ  ศึกษากระบวนการคิดเชิงสร�างสรรค�ในการ
สร�างส่ือดิจ�ทัลโดยการเร�ยนรู�ร�วมกับเทคโนโลยีความ
จร�งเสร�ม (AR) ของการเร�ยนรู�ยุคดิจ�ทัล  (ชุดาณัฏฐ� 
สุดทองคง, 2567) 
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สรุปแนวโน �มสําคัญของการว�จ ัยและการ
ประยุกต�ใช�เทคโนโลยี VR/AR ทางด�านสุขภาพ ในระยะ 
3 ป�ที ่ผ�านมา ทั ่วโลกมีการพัฒนาใช�ประโยชน� VR 
ทางด�านการฟ��นฟ�สุขภาพจ�ต การศึกษาพฤติกรรม 
การฝ�กอบรมจําลอง สําหรับเทคโนโลยี AR มีการ
ประยุกต�ใช�ทางด�านการซ�อนภาพเพ�่อช�วยผ�าตัด  การ
จําลองพฤติกรรมยาหร�ออวัยวะ และยังมีการใช�
เทคโนโลยีร�วมกับ AI ในการพัฒนาระบบว�เคราะห�
อ ัตโนม ัต ิจากพฤติกรรมผู �ป �วย หร �อใช �ร �วมกับ
เทคโนโลยีพกพา เชื่อมโยงกับเซนเซอร�เพ�่อเก็บข�อมูล
แบบเร�ยลไทม� 
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พ�ชวงศ�ถ่ัวตอบโจทย� 
ความม่ันคงทางอาหารในอนาคต

ดร. พรรณปพร กองแก�ว ศูนย�ว�จัยและบร�การเพ�่อชุมชนและสังคม
คุณจตุภูมิ มีเสนา สถาบันพัฒนาและฝ�กอบรมโรงงานต�นแบบ
มหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล�าธนบุร�

พ�ชวงศ�ถั่ว 
(ชื่อว�ทยาศาสตร�: FABACEAE หร�อ LEGUMINOSAE)

พ�ชวงศ�ถั่วเป�นแหล�งโปรตีนจากพ�ชที่ถูกนํามาใช�
เป�นอาหารของมนุษย�มานานกว�า 12,000 ป� การบร�โภค
ถั่ว มีประโยชน�ต�อสุขภาพเกี่ยวกับโรคไม�ติดต�อเร� ้อรัง
หลายชนิด ถั่วเป�นพ�ชที่สามารถปลูกได�ในแทบทุกสภาพ
อากาศและสภาพดิน มีความต�องการนํ้าและปุ�ยน�อยกว�า
พ�ชชนิดอื ่น สามารถผลิตได� ในปร�มาณมากในพ� ้นที่
เกษตรกรรมจํากัด ทําให�ตอบสนองความต�องการอาหาร
ของประชากรได�ทั่วถึง  อีกทั้ง มีราคาถูก ทําให�ประชาชนที่
มีรายได�น�อยสามารถเข�าถึงอาหารที่มีคุณภาพได� และ
ด�วยคุณสมบัติทางโภชนาการ ทางเคมี และทางกายภาพ
ทําให�อ�ตสาหกรรมอาหารนํามาใช�กันอย�างแพร�หลาย ใน
ป�จจ�บัน ความนิยมอาหารจากพ�ชที่เพ��มข�้น ทําให�มีการ
พัฒนาผลิตภัณฑ�ทดแทนเนื้อสัตว�จากถั่วแพร�หลายมาก
ข�้น  ถั ่วส�วนใหญ�ปลูกโดยกลุ�มผู�มีรายได�น�อยในระดับ
ครัวเร�อน การใช�ถั่วที่เพ��มข� ้นจะส�งผลให�ยกระดับความ
เป�นอยู�ที่ดีของเกษตรกร ทําให�เกิดเสถียรภาพทางการเง�น
และความมั่นคงทางอาหารเพ��มข�้น

ความมั่นคงทางอาหาร (Food Security) 
“ความมั่นคงทางอาหาร หมายถึง คนทุกคนทั้งในระดับ

บุคคล ระดับครัวเร�อน ระดับประเทศ ระดับภูมิภาค และ
ระด ับโลก สามารถเข �าถึงอาหารที ่ เพ�ยงพอ ความ
ปลอดภัยและมีคุณค�าทางโภชนาการทั้งในทางกายภาพ
และเศรษฐกิจที ่ตอบสนองความต�องการและความพ�ง
พอใจเพ � ่อการม ีค ุณภาพช ีว �ตท ี ่ด ี ”  World Food 
Summit 1996 กรุงโรม, อิตาลี

พ�ชวงศ�ถั่วกับความหลากหลายทางชีวภาพ
ถั่ว  เป�นพ�ชที่มีจํานวนมากและมีความสําคัญ

ทางการเศรษฐกิจมากที่สุดวงศ�หนึ่ง  เป�นวงศ�ที่พบมาก
ที ่สุดในป�าฝนเขตร�อนและป�าแห�งในทว�ปอเมร�กาและ
แอฟร�กา ทั ่วโลกมีประมาณ 727 สกุล  19,325 ชนิด 
(Lewis et al, 2005 )  ท ําให � เป �นพ�ชท ี ่ม ีจ ํานวนชนิด
(species) มากเป�นอันดับ 3  ของโลก สําหรับประเทศ
ไทยมี 122 สกุล 637 ชนิด (ทิพย�พรรณ, 2546)  มีทั้ง
พ�ชทั้งที่เป�นไม�ยืนต�น ไม�พ��ม ไม�เลื้อย และไม�ล�มลุก พ�ชใน
วงศ�นี้แยกได�เป�น 3 วงศ�ย�อยคือ 

SUPPLEMENT



1.วงศ �ย �อยส ี เส ียด (MIMOSOIDEAE) เช �น ส ี เส ียด 
กระถินณรงค� กระถินเทพา พฤกษ� สะตอเหร�ยง ไมยราบ
มะขามเทศฯลฯ

ภาพที่ 1  สีเสียด

2. วงศ�ย�อยราชพฤกษ�     (CEASALPINIOIDEAE) เช�น 
ราชพฤกษ� ดอกแค โสน ถั่วผี หางนกยูงไทย ชุมเห็ดเทศ 
ฯลฯ

ภาพที่ 2  ราชพฤกษ�

3.วงศ�ย�อยประดู � (PAPILIONOIDEAE) เป�นถั ่วกลุ �มที่
ใหญ�ที่สุดในวงศ�นี้ เช�น มันแกว อัญชัน หมามุ�ย ชุมเห็ด
เ ท ศ  ก ว า ว เ ค ร � อ  ถ ั ่ ว เ ห ล ื อ ง  ถ ั ่ ว แ ป บ  ถ ั ่ ว ล ิ ส ง 
ถั ่วลันเตา ถั ่วพ� ประดู � ทองกวาว ชงโค ทรงบาดาล
มะขาม

ภาพที่ 3  ประดู�

วงศ�ย�อย
MIMOSOIDEAE และ CAESALPINOIDEAE 

ส�วนใหญ�เป�นไม�ยืนต�นและพ��มไม� ใช�ทําไม�แปรรูป ไม�ฟ�น 
และอาหารสัตว� สําหรับ PAPILIONOIDEAE เป�นวงศ�
ย�อยที่ใหญ�และสําคัญที่สุดมีการกระจายพันธุ�ทั่วโลก 
ส�วนใหญ�เป�นสมุนไพรและเป�นอาหารของมนุษย� 



ในป�จจ�บัน สังคมสิ�งมีชีว�ตในระบบนิเวศมีการ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตามสภาพแวดล�อมที่ไม�คงที่
ข �อม ูลการศึกษาป�าเขตร �อนโลกใหม� (Neotropics) 
ได�แสดงให�เห็นชัดเจนว�า พ�ชวงศ�ถั่วกลุ�มที่มีใบประกอบขน
นกสองชั้นมีจํานวนเพ��มข�้นอย�างเห็นได�ชัดในป�าที่กําลัง
เร��มฟ��นตัวจากสภาพแวดล�อมที่แปรปรวน

พ�ชวงศ�ถั่วแหล�งโภชนาการที่ดีของมนุษย�และสตัว�
ถ ั ่วเป �นแหล�งโปรตีน ว �ตาม ิน แร �ธาตุ และ

พลังงาน ของวัฒนธรรมอาหารหลากหลายประเทศทั่ว
โลก โดยเฉพาะประเทศที่กําลังพัฒนา เป�นโปรตีนที่
เหมาะกับทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะกลุ�มผู�สูงวัย พบว�า
บุคคลทั่วไปจะต�องการโปรตีนที ่ 0.8-1.0 กรัม ต�อ
นํ้าหนักตัว 1 กิโลกรัม และในปร�มาณอาหาร 100 กรัม 
จะให�ปร�มาณโปรตีนดังนี้ ถั่วเหลือง 36 กรัม ถั่วลิสง 24 
กรัม อกไก� 23 กรัมและเนื้อหมู 27 กรัม  จะเห็นได�ว�า ถั่ว
เหลืองและถ ั ่วล ิสงสามารถให� โปรตีนเท ียบเท�ากับ
เนื้อสัตว� เมล็ดถั่วประกอบไปด�วยโปรตีน เส�นใยอาหาร 
สารออกฤทธ์ิทางชีวภาพ แร�ธาตุ ว�ตามินที่สําคัญ แต�มี
ไขมันอิ �มตัวและคอเลสเตอรอลตํ ่า เป�นอาหารที ่ให�
พลังงานสูง แต�เพ��มระดับนํ้าตาลในเลือดตํ่า ทําให�เป�น
อาหารที่ส�งเสร�มด�านสุขภาพ ช�วยลดการผลิตอินซูลิน
และป�องกันโรคเร�้อรัง เช�น โรคเบาหวาน โรคมะเร็ง โรค
หลอดเล ือดห ัวใจ และ โรคอ �วน ฯลฯ นอกจากน ี้
คุณสมบัติอื่น ๆ ของถั่ว เช�น การจับกับนํ้า การจับกับ
น ํ ้าม ัน ความคงต ัวของอ ิม ัลช ัน และการเก ิดเจล 
สามารถนํามาใช�ในผลิตภัณฑ�อาหารต�าง ๆ ได�หลาย
ชนิด 

ถั่วเป�นอาหารหลักที่สําคัญสําหรับสัตว�เคี้ยว
เอื ้อง  เช �น  โคเนื ้อ  โคนม  กระบือ  แพะ แกะ ฯลฯ 
โดยมากจะปลูกถั่วผสมหญ�า  เนื่องจากถั่วให�โปรตีนสูง
จ�งทําให�แปลงหญ�าอาหารสัตว�มีคุณค�าทางอาหารสูง
สัตว�จ�งได�รับสารอาหารต�าง ๆ อย�างเพ�ยงพอ  ทําให�
สัตว�มีการเจร�ญเติบโตดีและสุขภาพดี

พ�ชวงศ�ถั่วองค�ประกอบสําคัญของการเกษตรกรรม
แบบยั่งยืน

ถั่วช�วยเพ��มความอ�ดมสมบูรณ�ของดินจาก
การตร �ง ไนโตรเจนทางช ีวภาพ โดย ไรโซเบ ียม 
(แบคทีเร�ย) ในปมรากถั่วจะจับไนโตรเจนในอากาศมา
ให�พ �ชใช �ประโยชน� ท ําให� เก ิดแหล�งไนโตรเจนตาม
ธรรมชาติในดิน พบว�าปมรากถั่วเหลือง สามารถตร�ง
ไนโตรเจนได�ถึง 8.3 กิโลกรัมต�อไร� หลังจากปลูก 60 
วันคิดเป�น 40% ของไนโตรเจนที่พบในเมล็ด  เมื่อใช�
ไอโซโทปวัดปร�มาณไนโตรเจน พบว�า ถั ่วเข�ยว ถั ่ว
เหลือง และถั ่วลิสงตร�งไนโตรเจนจากบรรยากาศได�
ประมาณ 6,19 และ 24 กิโลกรัม/ไร� ตามลําดับ และถั่ว
พ��ม 1 ไร� สามารถเพ��มไนโตรเจนให�ดินได�เท�ากับการใส�
ปุ�ยยูเร�ย 74 กิโลกรัม.หร�อ แอมโมเนียมซัลเฟต 161 
กิโลกรัม  การนําถั ่วมาปลูกหมุนเว�ยนในพ�้นที ่ทาง
การเกษตรช�วยลดการใช�ปุ�ยไนโตรเจน ไรโซเบียมในถั่ว
สามารถตร�งไนโตรเจนได�มากกว�า 170 ล�านตัน
ไนโตรเจนต�อป� และช�วยลดการใช�ปุ �ยไนโตรเจนได�
มากกว�า 1,500 ตันต�อป� 

รูปที่ 1  ประโยชน�ทางโภชนาการของถั่ว
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กระบวนการตร�งไนโตรเจนนี้มีบทบาทสําคัญ
ในการปรับปรุงดินที่ขาดไนโตรเจน และตอบสนองความ
ต�องการไนโตรเจนของพ�ชที่ปลูกในระบบการปลูกพ�ช 
เช�น   พ�ชคลุมดิน พ�ชเหลื่อมฤดู พ�ชแซม พ�ชหมุนเว�ยน 
นอกจากนี้ ยังปรับปรุงโครงสร�างของดิน เพ��มปร�มาณ
อินทร�ยวัตถุในดิน ส�งผลให�เก็บกักคาร�บอนในดิน
เพ��มข�้น ป�องกันการชะล�างพังทลายของหน�าดิน รักษา
ความชื้นในดิน ทําให�ดินร�วนซุย ระบายนํ้าได�ดี และยัง
สามารถควบคุมวัชพ�ชในแปลงได� ทําให�เป�นพ�ชตัวเลือก
ที่สําคัญในแนวทางปฏิบัติทางการเกษตรที่ยั่งยืนและมี
บทบาทอย�างยิ�งต�อระบบนเิวศ

และส�วนของใบประมาณ 1%  สําหรับก�าซ
ไนโตรเจนที ่ตร�งได�จากปมรากถั่วจะปลดปล�อยก�าซ
ไนโตรเจนให�กับบรรยากาศน�อยกว�าไนโตรเจนที่ได�จาก
ปุ �ยเคม ี  ส �งผลให �ปร �มาณก�าซเร �อนกระจกลดลง  
การปลูกถั่วปล�อยก�าซเร�อนกระจกต�อหน�วยพ�้นที่น�อย
กว�า 5-7 เท�าเมื ่อเทียบกับพ�ชอื่น โดยถั่วปลดปล�อย
ก�าซไนตรัสออกไซด� (N2O) 11.04 กก.N2O ต�อไร�  
ในขณะที่ข�าวสาลีปล�อยก�าซ 58.88 กก.N2O ต�อเฮก
แตร �  และ Rapeseed ปล�อยก �าซ 85.44 กก .N2O 
ต�อเฮกแตร�  (ก�าซไนตรัสออกไซด� ที่เป�นก�าซเร�อนกระจก
ท ี ่ ท ํ า ล า ย ช ั ้ น บ ร ร ย า ก า ศ ม า ก ก ว � า ก � า ซ
คาร�บอนไดออกไซด�ถึง 320 เท�า)

รูปที่ 2 การปลูกพ�ชวงศ�ถั่วตามว�ถีเกษตรนิเวศ

พ�ชวงศ�ถั่วกับความสําคัญในด�านสิ�งแวดล�อม
พ�ชวงศ�ถั่ว เป�นพ�ชที่อาศัยร�วมกับจ�ลินทร�ย�ที่สามารถ
ตร�งไนโตรเจนจากอากาศมาสร�างการเจร�ญเติบโต 
ทําให�ถั่วมีความสามารถในการดูดซับก�าซเร�อนกระจก 
โดยเฉพาะก�าซคาร�บอนไดออกไซด�จากอากาศมาสะสม
อยู�ในลําต�น กิ�ง ใบ และราก ผ�านการสังเคราะห�แสงของ
พ�ช โดยเก็บสะสมไว�ในรูปของเนื้อไม�หร�อมวลชีวภาพ 
(Biomass) ต�นไม�หนึ่งต�น จะเก็กกักคาร�บอนไว�ส�วนของ
ลําต�นประมาณ 62% ส�วนของรากประมาณ 26% ส�วน
ของกิ�งประมาณ 11%

การปลูกถั ่วย ังช �วยลดการเก ิดก�าซเร �อน
กระจกเมื่อเทียบกับการเลี้ยงสัตว� เนื่องจาก การผลิต
เนื้อสัตว�โดยเฉพาะสัตว�เคี้ยวเอื้องจะปล�อยก�าซมีเทน 
(CH4) สูงกว�าการปลูกถั่วประมาณ 250 เท�า  เพราะ
การทําฟาร�มปศุสัตว�ทั้งระบบใช�ทรัพยากรมาก ต�องใช�
ที่ดินในการเล้ียงสัตว�มากกว�าการปลูกถั่ว 2-3 เท�า ก�อ
ป�ญหามลภาวะจากของเสีย และมีการปลดปล�อยก�าซ
เร�อนกระจก เช�น ก�าซมีเทน ก�าซคาร�บอนไดออกไซด� สู�
ช้ันบรรยากาศ 

การผล ิตถ ั ่ วย ั ง เป �นการใช �น ํ ้ าอย �างมี
ประสิทธิภาพ การผลิตถั่วดาล (daal) ต�องการนํ้า 50 
ลิตรต�อถั่ว 1 กิโลกรัมเทียบกับเนื ้อไก�ต�องการนํ ้า 
4,325 ลิตรต�อ 1 กิโลกรัม เนื้อแกะต�องการนํ้า 5,520 
ลิตรต�อ 1 กิโลกรัม เนื้อวัวต�องการนํ้า 13,000 ลิตร
ต�อ 1 กิโลกรัม ทําให�การปลูกถั่วเป�นว�ธีที่เหมาะสมใน
พ�้นที่แห�งแล�งและพ�้นที่ที่ได�รับผลกระทบจากโลกร�อน
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โดยสรุป พ�ชวงศ�ถั่วมีความสําคัญต�อความมั่นคงทางอาหารที่ส�งผลต�อสุขภาพ ความยากจน และความ
ยั่งยืนทางเศรษฐกิจและสังคม พ�ชวงศ�ถั่วจ�งเป�นทางเลือกที่เหมาะสมในการเพ��มความมั่นคงทางอาหาร เพราะมี
คุณค�าทางโภชนาการสูง สามารถผลิตได�ในปร�มาณมาก และมีราคาตํ่า อีกทั้ง ยังมีความสําคัญต�อการเกษตรแบบ
ยั่งยืน และช�วยลดปร�มาณก�าซเร�อนกระจกที่ส�งผลให�เกิดป�ญหาโลกร�อน คาดการณ�ว�าในป� ค.ศ. 2100 ประชากร
โลกจะสูงถึง 10.4 พันล�านคน ซึ่งจะส�งผลให�ความต�องการอาหารทั่วโลกเพ��มข�้น การส�งเสร�มการปลูกพ�ชวงศ�ถั่ว จ�ง
เป�นส�วนหนึ่งที่จะส�งผลต�อความมั่นคงทางอาหารของโลกในอนาคต

อ�างอิง
1. ทิพย�พรรณ สดากร 2546 ถั่วสารพัดประโยชน� กรมว�ชาการเกษตร  โรงพ�มพ�สหกรณ� 100 หน�า.
2. Lewwis, G., Schrire, B., Mackinder, B. and Lock, M., 2005. Legumes of the World. Royal Botanic 
Gardens, Kew.
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คณะกรรมการทีป่ร�กษา ประกอบด�วย
1.1 ผู�อํานวยการ สวท.
1.2 ที่ปร�กษาผู�อํานวยการ สวท. ฝ�ายบร�การว�ชาการ
1.3 ที่ปร�กษาผู�อํานวยการ สวท. ฝ�ายบร�การอ�ตสาหกรรม
1.4 รองผู�อํานวยการ สวท. ฝ�ายพัฒนาธุรกิจและเคร�อข�ายความร�วมมือ
1.5 รองผู�อํานวยการ สวท. ฝ�ายบร�หารและวางแผน
1.6 รองผู�อํานวยการ สวท. ฝ�ายว�จัยและเทคโนโลยี

กองบรรณาธิการ ประกอบด�วย
2.1 ศ.ดร.ชัยยุทธ ชินณะราศร�
2.2 รศ. ดร.สุทัศน� ลีลาทว�วัฒน�
2.3 ศ.ดร.ป�ติ สุคนธสุขกุล
2.4 ศ.ดร.เกษม ชูจารุกุล
2.5 ศ.ดร.ผดุงศักด์ิ รัตนเดโช
2.6 รศ.ดร.สุรัสวดี พรหมอยู�
2.7 ผศ.ดร. บษุเกตน� อินทรปาสาน

ที่ปร�กษาคณะกรรมการจดัวารสาร ประกอบด�วย
3.1 นางรุ�งนภา เตาทองนันตสิน
3.2 ดร.อรกัญญาณี เลี้ยงอิสระ
3.3 รศ.ดร.อิศรทตั พ�่งอ�น
3.4 นายจ�ระพันธุ� เนื่องจากนิล
3.5 รศ.ดร. บวรโชค ผู�พัฒน�
3.6 รศ.ดร.ประเวทย� ตุ�ยเต็มวงศ�
3.7 ดร.นคร�นทร� สัทธรรมนุวงศ�
3.8 ผศ.ดร.พงษ�ชัย อธิคมรัตนกุล
3.9 รศ.ดร.สิทธิชัย แก�วเก้ือกูล
3.10 ผศ.ดร.จ�รศิลป� จยาวรรณ
3.11 ผศ.องศา ศักด�ทอง
3.12 ผศ.ดร.สุรชัย สนิทใจ
3.13 ดร.วรว�ทย� โกสลาทิพย�
3.14 รศ.ดร.ยศพงษ� ลออนวล
3.15  ผศ.ดร.วัชรพจน� ทรัพย�สงวนบุญ
3.16 ผศ.ดร.ธิติมา วงษ�ชีร�
3.17  ดร.พรรรณปพร กองแก�ว
3.18 นายธนะศักด์ิ ทวนทอง
3.19  นางวาสนา มานิช

คณะกรรมการจดัทาํวารสาร
4.1 นางสาวชาลินี กระจ�างพจน�
4.2 นายชินว�ฒิ ว�จักษณ�ประเสร�ฐ
4.3 นางสาวอัญชลี รอดภัย
4.4 นายเฉลิมว�ฒิ จันโทภาส
4.5 นายสุร�นทร� การเกตุ
4.6 นายชาคร�ต มั่นใจอารย�
4.7 นางสาวอลิษา ถีระบุตร
4.8 นางสาวสมหญิง กําเหนิดทอง



ศูนย�เสมือน “Warehouse Innovation - WINNO”

เป�นการรวมตัวของอาจารย�/นักว�จัยภายในมหาว�ทยาลัย 

เพ�่อทําหน�าที่เป�นศูนย�ปฏิรูปคลังสินค�าอัจฉร�ยะแบบครบวงจร  

มีวัตถุประสงค� ในการพัฒนางานว�จัยและให�บร�การด�าน

คลังสินค�าอัจฉร�ยะ  การถ�ายทอดและเผยแพร�องค�ความรู�

ด�านคลังสินค�าอัจฉร�ยะ และการสร�างระบบนิเวศน�การทํางาน

ว � จ ั ย แ ล ะ ก า ร ใ ห � บ ร � ก า ร ด � า น ค ล ั ง ส ิ น ค � า อ ั จ ฉ ร � ย ะ  

โดยมี ผศ.ดร.กานดา บุญโสธรสถิตย�  อาจารย�ประจํา

บัณฑิตว�ทยาลัยการจัดการและนวัตกรรม เป�นผู�รับผิดชอบ

ศูนย�เสมือน
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