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บทคัดย่อ 
บทความนี้น าเสนอกรอบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านการเรียนรู้หุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสาน ด้วยการเช่ือมโยงการ
เรียนรู้ผ่านสนามจริง (Physical Robotics) การเรียนรู้ผ่านระบบจ าลองหุ่นยนต์ (Robotics Simulator) และการใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้ด้านหุ่นยนต์ (AI Tools for Robotics Learning) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อยกระดับคุณภาพ
การศึกษาด้านหุ่นยนต์ในประเทศไทยให้สอดคล้องกับยุคดิจิทัล ทั้งนี้ แม้ว่าประเทศไทยมีความก้าวหน้าในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านเทคโนโลยีให้แก่เยาวชนอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม สถานศึกษาในประเทศไทยยังคงเผชิญข้อจ ากัดทีส่ าคัญในการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาด้านหุน่ยนต์ อันได้แก่ ความเหลื่อมล้ าทางทรัพยากร ค่าใช้จ่ายด้านอุปกรณ์ทีม่ีมูลค่าสูง ข้อจ ากัดด้าน
เวลาในการเรียนรู้หุ่นยนต์ผ่านการปฏิบัติจริงของผู้เรียน และข้อจ ากัดด้านความพร้อมของครู เป็นต้น กรอบแนวคิดที่น าเสนอ
ในบทความนี้จึงมุ่งลดข้อจ ากัดดังกล่าว ตลอดจนขยายความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับการคิดเชิงตรรกะ การพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหา และการเช่ือมโยงการเรียนรู้กับทักษะอาชีพด้านหุ่นยนต์และปัญญาประดิษฐ์ในอนาคต นอกจากน้ียังได้น าเสนอการ
สังเคราะห์องค์ความรู้จากงานวิจัยท้ังในและต่างประเทศ ช้ีให้เห็นประโยชน์ทางการศึกษา ยกตัวอย่างกรณีศึกษา และน าเสนอ
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย เพื่อสร้างแนวทางใหม่ส าหรับการพัฒนาห้องเรียนหุ่นยนต์ที่มีประสิทธิภาพ เข้าถึงได้ ตลอดจนตอบ
โจทย์การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนอย่างยั่งยืนตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต 
 

ค าส าคัญ: ห้องเรียนหุ่นยนต์แบบผสมผสาน, ระบบจ าลองหุ่นยนต์, การเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์, การศึกษาเชิงหุ่นยนต์, 
ทักษะยุคดิจิทัล 
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Abstract 
This article proposes the “Hybrid Robotics Classroom” as an integrated learning model that combines 
Physical Robotics, Robotics Simulators, and AI Tools for Robotics Learning to leverage robotics education in 
Thailand under the digital era. Despite Thailand has made continuous progress in promoting technology 
education for students, significant challenges persist including resource disparities, high equipment costs, 
time constraints in hands-on practice and limited teacher readiness. The proposed model aims to mitigate 
these gaps by offering flexible, scalable, and accessible learning pathways that strengthen students’ logical 
thinking, problem-solving abilities, and future career competencies in robotics and AI. In addition, the article 
synthesizes knowledge from both domestic and international research, highlights key educational benefits, 
presents illustrative case studies, and offers policy recommendations. Together, these elements contribute 
to proposing a new approach for developing robotics classrooms that are effective, accessible, and aligned 
with the learning needs of the 21st century to foster sustainable student development in line with future 
technological changes 
 

Keywords: Hybrid Robotics Classroom, Robotics Simulator, AI-based Robotics Learning, Robotics Education, 
Digital-era Skills 
 
 

  บทน า 
 

การเรียนรู้หุ่นยนต์ในศตวรรษที่ 21 เป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาทักษะ STEM การคิดเชิงค านวณ และการ
แก้ปัญหาเชิงระบบ อันเป็นรากฐานของเศรษฐกิจดิจิทัลและอุตสาหกรรม 4.0 ( Joventino et al., 2023; Oprea, 2019) 
ระบบการศึกษาไทยได้บูรณาการหุ่นยนต์ผา่นค่าย โครงงาน และการแข่งขันในระดับโรงเรียน มหาวิทยาลัย และระดับประเทศ 
เช่น โครงการแข่งขันหุ่นยนต์และการเขียนค าสั่งที่เช่ือมโยงกับการศึกษาด้าน STEM (Mahidol University, 2023; Thailand 
STEM Coding & Robotics Competition, 2025) แต่การจัดการเรียนการสอนท่ีพึ่งพาการลงสนามจริงเพียงอย่างเดียวยังมี
ข้อจ ากัดด้านต้นทุนอุปกรณ์ การบ ารุงรักษา จ านวนชุดหุ่นยนต์ต่อจ านวนนักเรียน และเวลาในการปฏิบัติจริง ตลอดจนปัญหา
ความพร้อมของครู  ส่งผลให้ เกิดความเหลื่อมล้ าด้านโอกาสการเรียนรู้  (Joventino et al., 2023; Oprea, 2019; 
Tselegkaridis & Sapounidis, 2021) 

ในขณะเดียวกัน ระบบจ าลองหุ่นยนต์ เช่น Webots, Gazebo, CoppeliaSim และ VEXcode VR ช่วยให้ผู้เรียนฝกึ
เขียนค าสั่งและทดสอบพฤติกรรมหุ่นยนต์ในสภาพแวดล้อมเสมือนโดยไม่ต้องพึ่งอุปกรณ์จริง ขยายโอกาสการเรียนรู้ด้วยต้นทนุ
ที่ต่ ากว่า (Farley et al., 2022; Oprea, 2019; VEX Robotics, n.d.) ขณะเดียวกัน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ โดยเฉพาะ
โมเดล Generative AI และเครื่องมือช่วยเขียนโปรแกรม ถูกน ามาใช้เป็นผู้ช่วยอธิบายโค้ด แนะน าการปรับปรุง และโต้ตอบกบั
ผู้เรียนแบบทันที ช่วยให้ผู้เริ่มต้นเรียนรู้ได้รวดเร็วข้ึนและลดภาระในการแก้ไขโปรแกรมด้วยตนเอง (Yilmaz & Yilmaz, 2023; 
Aslan & Çatlak, 2024) 

จากบริบทดังกล่าว แนวคิดการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสาน (Hybrid Robotics 
Classroom) จึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อผสานจุดแข็งของการเรียนผ่านการลงสนามจริง ระบบจ าลองหุ่นยนต์ และเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้ด้านหุ่นยนต์ ให้เป็นโมเดลการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ลดความเหลื่อมล้ า ยกระดับคุณภาพครู 
และขยายโอกาสการเรียนรู้หุ่นยนตใ์นบริบทการศกึษาไทย (Joventino et al., 2023; Mahidol University, 2023) บทความ
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นี้มุ่งสังเคราะห์องค์ความรู้จากงานด้านระบบจ าลองหุ่นยนต์และปัญญาประดิษฐ์ที่เดิมศึกษาแยกส่วน มาพัฒนาเป็นกรอบ
ผสมผสานส าหรับการเรียนหุ่นยนต์ระดับโรงเรียน พร้อมกรณีศึกษาเพื่อรองรับการวิจัยเชิงประจักษ์ในอนาคต (Farley et al., 
2022; Tselegkaridis & Sapounidis, 2021; Yilmaz & Yilmaz, 2023) 
 

  พื้นฐานแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การสอนหุ่นยนต์ในประเทศไทย 
 

การสอนหุ่นยนต์ในประเทศไทยมีการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นให้ผู้เรียนลงมือออกแบบ สร้าง และทดสอบ
หุ่นยนต์ในสภาพแวดล้อมจริง (Mahidol University, 2023) ผ่านการจัดกิจกรรมในรูปแบบค่ายหุ่นยนต์ ค่าย STEM โครงการ
บูรณาการในหลักสูตร และการแข่งขันระดับภูมิภาคหรือระดับประเทศ เช่น YSC Robotics, CAMT Robotics Creator 
2024, Global Robotics Competition 2025 THAILAND  ซึ่งเป็นการเช่ือมโยงกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนด้านทักษะ
ดิจิทัลตามนโยบายส่ง เสริม  STEM จากรั ฐบาล (Mahidol University, 2023; Thailand STEM Coding & Robotics 
Competition, 2025)  

อย่างไรก็ตาม การสอนหุ่นยนต์ในประเทศไทยยังคงมีข้อจ ากัด ได้แก่ การใช้ชุดหุ่นยนต์ที่มีราคาสูงท าให้มีจ านวน
อุปกรณ์จ ากัด การขาดการจัดสรรเวลาและอุปกรณ์ให้ผูเ้รียนได้ฝกึใช้งานจริงอย่างทั่วถึงและสม่ าเสมอ รวมทั้งความยากล าบาก
ในการบ ารุงรักษาอุปกรณ์ (Oprea, 2019; Tselegkaridis & Sapounidis, 2021) งานวิจัยยังพบว่า โรงเรียนในพื้นที่ชนบท
หรือโรงเรียนขนาดเล็กมักขาดโอกาสในการเข้าถึงทรัพยากร ขาดงบประมาณสนับสนุน และครูผู้สอนยังขาดทักษะการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ส่งผลใหก้ารเรียนรู้ด้านหุ่นยนต์ไม่สามารถด าเนินการได้อย่างเท่าเทียมกันทั่วประเทศ (สพฐ., 2022; 
Thanyaphongphat et al., 2023) 

 

การสอนหุ่นยนต์ในต่างประเทศ 
 

การสอนหุ่นยนต์ในต่างประเทศ นิยมใช้การแข่งขันหุ่นยนต์ระดับนานาชาติ เช่น VEX Robotics, RoboCup Junior 
และ FIRST Robotics เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะด้านหุ่นยนต์และ STEM พร้อมทั้งมีทรัพยากร
สนับสนุนครูและหลักสูตรอย่างเป็นระบบ (Joventino et al., 2023; VEX Robotics, n.d.) นอกจากนี้ ยังมีการใช้ระบบ
จ าลองหรือระบบเสมือนจริงช่วยในการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเขียนค าสั่งควบคุมหุ่นยนต์เสมือนบน
เว็บ โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมและไม่จ าเป็นต้องมีชุดหุ่นยนต์จริง ท าให้การสอนการเขียนโปรแกรมและแนวคิดหุ่นยนต์
สามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลา และช่วยให้ครูจัดกิจกรรมแบบผสมผสานระหว่างหุ่นยนต์จริงกับหุ่นยนต์เสมือนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (VEX Robotics, n.d.; VEX Robotics Education, 2021). 

งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้ระบบจ าลองเพื่อเรียนรู้การท างานของหุ่นยนต์พบว่า การเรียนผ่านระบบดังกล่าว สามารถลด
ต้นทุนและความเสี่ยงอันเกิดจากความเสียหายของอุปกรณ์จริง สามารถส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหา 
(Tselegkaridis & Sapounidis, 2021)  อีกทั้งสามารถเช่ือมต่อกับแพลตฟอร์มหุ่นยนต์จริง  ท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ค าสั่งจาก
ระบบเสมือนสู่ระบบจริงได้ง่าย (Farley et al., 2022; Collins et al., 2021). 
 

เคร่ืองมือและเทคโนโลยีในการจดัการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์ 
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งานวิจัยเกี่ยวกับเครื่องมือและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์  มีการศึกษาผลของการน า 
Webots และระบบจ าลองสถานการณ์อื่น ๆ เช่น Gazebo และ CoppeliaSim มาจ าลองการท างานของแขนกลอุตสาหกรรม
และหุ่นยนต์เคลื่อนที่ เพื่อลดค่าใช้จ่าย และเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสการท างานของหุ่นยนต์ในสภาพแวดล้อมใกล้เคียง
อุตสาหกรรมจริง โดยระบบดังกล่าวสามารถท าหน้าที่ เป็น “ตัวกลางการเรียนรู้” ก่อนการใช้หุ่นยนต์จริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Engineering Journal of Siam University, 2024; Farley et al., 2022). นอกจากนี้ยังมีการศึกษาที่พบว่า
ระบบจ าลองสถานการณ์แต่ละระบบมจีุดเดน่ท่ีแตกต่างกัน เช่น ความแม่นย าตามหลักฟิสิกส์ ความเสถียร และความเหมาะสม
กับการเรียนรู้ระดับเริ่มต้น (Farley et al., 2022; Collins et al., 2021) 

งานวิจัยด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการเรียนเขียนโปรแกรม เช่น การใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 
(Generative AI) อันได้แก่ ChatGPT, Codex และ GitHub Copilot มีผลการวิจัยพบว่า เมื่อใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์
ควบคู่กับการสอนแบบดั้งเดิม ผู้เรียนสามารถเรียนรู้การเขียนค าสั่ง การปรับปรุงค าสั่ง และได้รับข้อเสนอแนะส่วนบุคคลแบบ
ทันที (Real-time Personalized Feedback) โดยเฉพาะผู้เรียนระดับเริ่มต้น สามารถเขียนโปรแกรมได้เร็วขึ้น หงุดหงิด
น้อยลง และเข้าใจแนวคิดพื้นฐานได้ดีขึ้น (Yilmaz & Yilmaz, 2023; Aslan & Çatlak, 2024; van Dijk, 2024) นอกจากนี้ 
ยังมีงานวิจัยท่ีพบว่าแบบจ าลองภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Model: LLM) สามารถช่วยใหผู้้เรียนเข้าใจค าสั่งและเพิ่ม
ทักษะการคิดเชิงค านวณได้ (Yilmaz & Yilmaz, 2023; van Dijk, 2024) เมื่อน ามาบูรณาการกับการเรียนหุ่นยนต์ 
ปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยเสนอแนวทางการเขียนค าสั่ง อธิบายเหตุผลการท างานของหุ่นยนต์ และช่วยครูออกแบบเส้นทาง
การเรียนรู้ตามระดับผู้เรียนได้ (Joventino et al., 2023; Stein et al., 2023) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยส่วนใหญ่ยังเน้นวิชา
คอมพิวเตอร์มากกว่าด้านหุ่นยนต์ซึ่งมีบริบทเฉพาะทาง ได้แก่ การผนวกศาสตร์ด้านการเขียนโปรแกรม การควบคุมอุปกรณ์ 
(Hardware) และสภาพแวดล้อมจริง (Joventino et al., 2023; Stein et al., 2023). 

จากภาพรวมของงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าองค์ความรู้ด้านการใช้ระบบจ าลองหุ่นยนต์  ) Robotics Simulation) 
และการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเขียนโปรแกรม  ) AI for coding) ส่วนใหญ่ยังปรากฏในลักษณะแยกส่วน และยังมีจ านวน
งานวิจัยไม่มากนักที่มุ่งออกแบบกรอบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการในระดับห้องเรียน ซึ่งผสานการเรียนรู้จากสนามจริง 
ระบบจ าลองหุ่นยนต์ และเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของประเทศก าลัง
พัฒนาและสถานศึกษาท่ีมีข้อจ ากัดด้านทรัพยากร 
 

  นิยามและองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ 
 

ในบทความนีก้ารเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสาน (Hybrid Robotics Classroom) หมายถึง 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้หุ่นยนต์ที่ออกแบบให้ผู้เรียนบูรณาการการเรียนรู้ระหว่าง  3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ สนามจริง 
(Physical Robotics) ระบบจ าลองหุ่นยนต์ (Robotics Simulator) และเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้หุ่นยนต์ (AI 
Tools for Robotics Learning) โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มโอกาส ลดต้นทุน และเสริมคุณภาพการเรียนหุ่นยนต์อย่างเป็นระบบ 
(Farley et al., 2022; Joventino et al., 2023; Tselegkaridis & Sapounidis, 2021) 

 

สนามจริง (Physical Robotics) 
 

สนามจริง หมายถึง การใช้อุปกรณ์หุ่นยนต์จริง เช่น ชุดอุปกรณ์ Arduino/ESP32 mobile robot, LEGO 
Mindstorms/Spike, VEX IQ/EXP เพื่อให้ผู้เรียนไดส้ัมผสัการตอ่วงจร การประกอบกลไก และการทดสอบในสนามจริง 
(Engineering Journal of Siam University, 2024; Joventino et al., 2023) เพื่อสร้างประสบการณ์เชิงสัมผัส (Hands-on) 
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และรับรู้สภาพแวดล้อมจริง เช่น แรงเสียดทาน พื้นผิว ความคลาดเคลื่อนของเซนเซอร์  ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความแตกต่าง
ระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิได้ (Collins et al., 2021; Oprea, 2019). 
 

ระบบจ าลองหุ่นยนต์ (Robotics Simulator) 
 

ระบบจ าลองหุ่นยนต์ หมายถึง ระบบที่สามารถจ าลองการท างานของกลไกหุ่นยนต์ตามหลักฟิสิกส์ รองรับการใช้
เซนเซอร์เสมือน การเขียนค าสั่ง การปรับแต่งพารามิเตอร์ การทดสอบ และแสดงผลลัพธ์ภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงการ
ท างานจริงได้  เ ช่น Webots, Gazebo, CoppeliaSim และ VEXcode VR (Engineering Journal of Siam University, 
2024; Farley et al., 2022; VEX Robotics, n.d.) รวมทั้งระบบท่ีผู้เรียนสามารถทดลองโจทย์ซับซ้อนท่ียากต่อจัดกิจกรรมใน
ห้องเรียนปกติ (Farley et al., 2022; Collins et al., 2021; Stein et al., 2023) สามารถฝึกและเรียนรู้ได้อย่างสม่ าเสมอ 
และลดค่าใช้จ่ายของอุปกรณ์จริง  (Tselegkaridis & Sapounidis, 2021; Joventino et al., 2023) 

 

เคร่ืองมือปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการเรียนรู้หุ่นยนต์ (AI Tools for Robotics Learning) 
 

เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้หุ่นยนต์ในบทความนี้ครอบคลุมเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 
(Generative AI) ทีส่ามารถช่วยผู้เรียนเขียนค าสั่ง อธิบายตรรกะ ให้ค าแนะน าการแก้ไขข้อผิดพลาด และสร้างโจทย์การเรียนรู้
ที่ปรับตามผู้เรียน ตลอดจนเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ด้านการวิเคราะห์ภาพ เช่น กล้องอัจฉริยะหรือบอร์ดประมวลผล
ปัญญาประดิษฐ์แบบเอดจ์ (AI Edge) ที่ใช้ในการพัฒนาโครงงานหุ่นยนต์ขั้นสูง (Yilmaz & Yilmaz, 2023; Aslan & Çatlak, 
2024)  
 

กรอบแนวคิดโมเดลห้องเรียนหุ่นยนต์แบบผสมผสาน 
 

 
ภาพที ่1. กรอบแนวคิดโมเดลห้องเรียนหุ่นยนต์แบบผสมผสาน 
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กรอบแนวคิดโมเดลห้องเรียนหุ่นยนต์แบบผสมผสาน โมเดล Hybrid Robotics Classroom แสดงให้เห็นการบูรณา
การสามองค์ประกอบหลักภายใต้กระบวนการเรียนรู้เดียวอย่างเป็นวงจร เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งความเข้าใจเชิงทฤษฎีและ
ทักษะปฏิบัติด้านหุ่นยนต์ได้อย่างสมดุล 

ส่วนด้านซ้ายของภาพที่ 1 แทนการเรียนรู้ผ่านหุ่นยนต์จริง เช่น หุ่นยนต์เคลื่อนที่ แขนกล และชุดเซนเซอร์ ซึ่งเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ต่อวงจร ประกอบกลไก และทดสอบการท างานในสภาพแวดล้อมจริง (Farley et al., 2022; Martins et 
al., 2021) ตัวอย่างการน าการปฏิบัติจริงไปใช้ในการศึกษาหุ่นยนต์คือการพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรม MicroPython 
ส าหรับหุ่นยนต์เขาวงแบบก าหนดเส้นทาง (educational robotic maze) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเพิ่มผลการเรียนรู้และสามารถ
สนับสนุนการเข้าร่วมการแข่งขันระดับจังหวัลและประเทศได้ (Thanyaphongphat, Thongkoo, & Daungcharone, 2023) 

ส่วนกลางของภาพที่ 1 ระบบจ าลองหุ่นยนต์ (Robot Simulators) ท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual 
Training) ผู้เรียนสามารถออกแบบ ทดสอบ และปรับปรุงโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ได้โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์จริง ลดต้นทุน ลด
ความเสี่ยงด้านอุปกรณ์เสียหาย ทดลองซ้ าได้หลายครั้ง และช่วยเสริมความเข้าใจหลักการเคลื่อนที่ การวางแผนเส้นทาง และ
การตัดสินใจก่อนน าไปใช้กับหุ่นยนต์จริง 

ส่วนด้านขวาของภาพที่ 1 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้ด้านหุ่นยนต์ (AI Tools for Robotics Learning) 
สนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล โดยช่วยอธิบายแนวคิดซับซ้อน แนะน าการเขียนและปรับปรุงโปรแกรม ตรวจสอบและ
วิเคราะห์ข้อผิดพลาดของค าสั่ง อีกทั้งส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์และการคิดเชิงค านวณซึ่งจ าเป็นต่ออาชีพด้านหุ่นยนต์และ
ปัญญาประดิษฐ์ในอนาคต (Yılmaz & Karaoğlan Yılmaz, 2023) 

ท้ายที่สุด กระบวนการเรียนรู้แบบวงจร (Learning Process) เช่ือมทุกองค์ประกอบเข้าด้วยกัน เริ่มจากผู้เรียน
ออกแบบและทดสอบค าสั่งในระบบจ าลอง ใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสร้าง วิเคราะห์ และปรับปรุงค าสั่ง จากนั้นทดลองบน
หุ่นยนต์จริง ก่อนสะท้อนผลและกลับไปปรับปรุงในสภาพจ าลองอีกครั้ง ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบวนซ้ าที่ลึกและต่อเนื่อง 

 

  ประโยชน์ทางการเรียนรู้ของโมเดลการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสาน 
 

ลดความเหลื่อมล  าในการเข้าถงึการเรียนหุ่นยนต์ 
 

การใช้ระบบจ าลองหุ่นยนต์และแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น Webots, VEXcode VR ช่วยให้โรงเรียนที่มีงบประมาณ
จ ากัดสามารถจัดการเรียนรู้หุ่นยนต์เบื้องต้นได้ (Engineering Journal of Siam University, 2024; VEX Robotics, n.d.) 
โดยให้ผู้เรียนฝึกเขียนค าสั่งและทดสอบการท างานผ่านระบบจ าลอง ลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ในระยะเริ่มต้น และเพิ่มโอกาสการ
เข้าถึงการเรียนรู้  ท าให้ช่องว่างระหว่างโรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดเล็กลดลง (Tselegkaridis & Sapounidis, 2021; 
Mahidol University, 2023) 
 

ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
 

ระบบจ าลองหุ่นยนต์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทดลองปรับค าสั่งและสังเกตผลได้ทันทีในสภาพแวดล้อมที่ควบคุมได้ ท าให้
ผู้เรียนสามารถให้ความส าคัญกับการออกแบบตรรกะ และการวิเคราะห์ข้อผิดพลาดของค าสั่งโดยไม่ถูกรบกวนจากปัญหาด้าน
อุปกรณ์ เช่น สายเช่ือมต่อหลุด หรือแบตเตอรี่หมด (Tselegkaridis & Sapounidis, 2021; Stein et al., 2023) เมื่อผู้เรียน
เข้าใจหลักการท างานในระบบจ าลองหุ่นยนต์แล้ว จึงน าค าสั่งไปทดสอบบนหุ่นยนต์จริง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงระหว่าง 
“แบบจ าลอง” กับ “โลกจริง” และการเรียนรู้กระบวนการปรับเทียบระบบ (Calibration) การจัดการสัญญาณรบกวน (Noise 
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Management) และข้อจ ากัดเชิงฟิสิกส์ เป็นการฝึกทักษะการแก้ปัญหาแบบสองระดับ ทั้งเชิงตรรกะและเชิงวิศวกรรม 
(Collins et al., 2021; Farley et al., 2022) 
 

ยกระดับคุณภาพครูและการสอน 
 

เปิดโอกาสให้ครูได้ทดลองท ากิจกรรมและแบบฝึกหัดล่วงหน้าในสภาพแวดล้อมเสมือนก่อนใช้กับนักเรียนจริง ช่วย
ลดภาระการเตรียมอุปกณ์และเพิ่มความพร้อมในการสอน (Stein et al., 2023; VEX Robotics Education, 2021) 
นอกจากน้ี ระบบจ าลองบางระบบ เช่น VEXcode VR มีชุดกิจกรรมส าเร็จรปูท่ีครูสามารถน าไปดดัแปลงให้เหมาะกับบริบทช้ัน
เรียนของตนเองได้ รวมทั้งสามารถวางแนวทางในการสลบักลุ่มนักเรียนระหว่างการเรียนกับหุ่นยนต์จริงและหุ่นยนต์ในระบบ
เสมือน เพื่อลดปัญหาจ านวนชุดหุ่นยนต์ไม่เพียงพอ (VEX Robotics, n.d.; VEX Robotics Education, 2021). เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ยังสามารถช่วยครูออกแบบแบบฝึกหัด สร้างโจทย์ที่แตกต่างตามระดับ และให้ข้อเสนอแนะเบื้องต้นแก่
นักเรียน ท าให้ครูสามารถจัดสรรเวลาให้กับการสอนเนื้อหาเชิงลึกและเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนมากขึ้น (Yilmaz & Yilmaz, 
2023; Aslan & Çatlak, 2024) 
 

การเชื่อมโยงไปสู่ทักษะอาชีพ 
 

ผลการศึกษาดังกล่าวมีความสอดคล้องกับงานวิจัยที่ประยุกต์ใช้แนวทาง contextual inquiry–based project-
based learning ซึ่งช้ีให้เห็นว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกแบบและด าเนินโครงงานภายใต้บริบทจริง สามารถส่งเสริมทักษะ
การท างานร่วมกัน การสื่อสาร การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจต่อการ
เรียนรู้เชิงลึกที่เช่ือมโยงกับการเตรียมความพร้อมสู่โลกอาชีพในยุคดิจิทัล  (Thanyaphongphat et al., 2023) นอกจากนี้ 
การบูรณาการเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในกระบวนการเรียนรู้ยังมีบทบาทส าคัญในการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมต่อการท างาน
ร่วมกับระบบอัตโนมัติและเทคโนโลยีอัจฉริยะในอนาคต (Yilmaz & Yilmaz, 2023; van Dijk, 2024) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาทักษะอาชีพที่สอดคล้องกับความต้องการของภาคอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจดิจิทัลได้อย่างยั่งยืน (Joventino 
et al., 2023) 
 

  โมเดลเชิงโครงสร้างการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุน่ยนต์ในรูปแบบผสมผสาน  
 

กรอบการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสานสามารถแบ่งได้เป็น 4 ส่วนหลัก ได้แก่ Input, 
Process, Output และ Feedback Loop ซึ่งท างานประสานกันเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้หุ่นยนต์แบบผสมผสาน 
(Farley et al., 2022; Joventino et al., 2023) 

อินพุต (Input) ประกอบด้วย (1) ครูผู้สอนที่มีบทบาทเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้และผู้สอน (2) อุปกรณ์หุ่นยนต์จริงที่
มีอยู่ในโรงเรียน (3) โครงสร้างหลักสูตรหรือหน่วยการเรียนรู้ที่ต้องการบูรณาการหุ่นยนต์ และ (4) ทรัพยากรดิจิทัล ได้แก่ 
ระบบจ าลองหุ่นยนต์ เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที ่อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พื้นฐาน  

โพรเซส (Process) กระบวนการเรียนรู้ แบ่งได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ (1) การฝึกอบรมเสมือนจริง (Virtual Training) 
ผู้เรียนเริ่มจากการฝึกเขียนโค้ดและทดลองบนระบบจ าลองหุ่นยนต์ เช่น Webots หรือ VEXcode VR เพื่อสร้างความเข้าใจ
แนวคิดการควบคุมหุ่นยนต์และโครงสร้างโปรแกรม (Engineering Journal of Siam University, 2024; Stein et al., 2023) 
(2) การเขียนโปรแกรมด้วยความช่วยเหลือจากปัญญาประดิษฐ์ ผู้เรียนใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ช่วยอธิบายค าสั่ง แก้ไข
ข้อผิดพลาด และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา ขณะที่ครูสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสร้างโจทย์และปรับความยากตาม
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ระดับผู้เรียน (Yilmaz & Yilmaz, 2023; Aslan & Çatlak, 2024; van Dijk, 2024) (3) การตรวจสอบความถูกต้องใน
สภาพแวดล้อมจริง (Physical Validation) เมื่อโค้ดผ่านการทดสอบในระบบจ าลองแล้ว จึงน าไปทดลองบนหุ่นยนต์จริง เพื่อ
เรียนรู้ข้อแตกต่างระหว่างโมเดลและโลกจริง ฝึกการปรับตั้งค่าพารามิเตอร์ และสะท้อนผลการทดลอง (Collins et al., 2021; 
Joventino et al., 2023). 

เอาท์พุต (Output) ได้แก่ ชุดสมรรถนะที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้น ได้แก่ ทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์และการวางแผนภารกิจ
หุ่นยนต์ ทักษะการเขียนโปรแกรมและการแก้ไขข้อผิดพลาด ทักษะเชิงกลไกและระบบควบคุมพื้นฐาน รวมถึงความรู้เท่าทัน
ปัญญาประดิษฐ์ (AI Literacy) ในฐานะผู้ใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีวิจารณญาณและรู้เท่าทันข้อจ ากัด (Tselegkaridis & 
Sapounidis, 2021; Yilmaz & Yilmaz, 2023; Joventino et al., 2023) 

ฟีตแบค (Feedback) วงจรย้อนกลับเกิดขึ้นเมื่อผลลัพธ์จากการตรวจสอบความถูกต้องในสภาพแวดล้อมจริง และ
การประเมินสมรรถนะของผู้เรียนถูกน ากลับมาใช้ปรับปรุงกิจกรรมในระบบจ าลอง ปรับปรุงรูปแบบการใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วย
ในการเรียนรู้ และปรับปรุงการออกแบบบทเรียนในรอบถัดไป ท าให้ครูสามารถปรับโครงสร้างการสอนตามข้อมูลเชิงประจักษ์ 
และผู้เรียนได้ฝกึวงจร “ออกแบบ–ทดลอง–สะท้อน–ปรับปรุง” อย่างต่อเนื่อง (Joventino et al., 2023; Stein et al., 2023) 

 

  การอภิปราย และบทสรุป 
 

กรอบการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสานแสดงให้เห็นศักยภาพในการขยายโอกาสการเรียนรู้
หุ่นยนต์ ลดต้นทุน และเพิ่มความยืดหยุ่นในการออกแบบการเรียนการสอน โดยใช้ ระบบจ าลองหุ่นยนต์และเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์เป็นส่วนเสริมของสนามจริง พร้อมทั้งลดข้อจ ากัดของโรงเรียนที่มีทรัพยากรจ ากัดและต้องการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลของผู้เรียนอย่างทั่วถึง ในเชิงปฏิบัติกรอบแนวคิดนี้ช้ีให้เห็นความจ าเป็นของการสนับสนุนเชิงนโยบายด้านโครงสร้าง
พื้นฐานดิจิทัล การอบรมครู การพัฒนาระบบจ าลองระดับชาติ และแนวทางใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีจริยธรรม เพื่อให้เกิด
มาตรฐานร่วมในการประเมินทักษะหุ่นยนต์และการคิดเชิงค านวณในระดับประเทศ 

ทิศทางในอนาคต อาจมีการบูรณาการเทคโนโลยีการรับรู้เชิงคอมพิวเตอร์ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI Vision) เข้ากับ
ระบบหุ่นยนต์ต้นทุนต่ า  ส่งผลให้การประสานงานและการท างานร่วมกันระหว่างระบบจ าลองหุ่นยนต์และเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้ สามารถช่วยยกระดับห้องเรียนหุ่นยนต์ให้มีความใกล้ชิดกับบริบทอุตสาหกรรมและวิชาชีพมาก
ยิ่งขึ้น ขณะเดียวกัน ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวอัตโนมัติด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-driven Adaptive Learning) ช่วยให้
สามารถปรับกิจกรรมการเรียนรู้และข้อเสนอแนะให้สอดคล้องกับระดับความสามารถและลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน
รายบุคคล (Personalized Robotics Learning) อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเช่ือมโยงเข้ากับบริบทการแข่งขันหุ่นยนต์ของ
ประเทศไทย สนามแข่งขันสามารถท าหน้าที่เสมือนห้องทดลองการเรียนรู้ระดับชาติที่สอดรับกับยุคปัญญาประดิษฐ์ โดย
แนวคิดการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านหุ่นยนต์ในรูปแบบผสมผสานนี้เป็นกรอบแนวทางส าคัญที่ช่วยลดความเหลื่อมล้ าด้าน
ทรัพยากร เสริมสร้างทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และมีศักยภาพสูงต่อการก าหนดนโยบาย การวิจัย และการพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนหุ่นยนต์ในระดับประเทศอย่างยั่งยืน 
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