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ค˷าน˷า

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 ɀสสวท.Ɂ	และสำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

ɀสǟธอ.Ɂ	 ได้เลˬงเหˬนถึงความสำาคัญของการเตรียมความǟร้อมให้แก่ครูผู้สอนในเรื่องการใช้ปัญญาประดิษǓ์

อย่างมีจริยธรรม	 จึงได้ริเริ่มและร่วมกันดำาเนินการǟัǌนาคู่มือการจัดการเรียนรู้ปัญญาประดิษǓ์และเทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างมีจริยธรรม	 ɀAI	 ʙ	 �&$&1�)	 �1%& 0	 #,/	 �!2 �1&,+Ɂ	 โดยมุ่งเน้นส่งต่อความรู้ให้กับครูผู้สอนและ

นักเรียน	สามารถนำาปัญญาประดิษǓ์ไปใช้ได้อย่างรู้เท่าทัน	ปลอดภัย	และมีจริยธรรม	รวมถึงการประยุกต์ใช้	AI	

ในการเรียนรู	้หรือการทำางานอย่างสมดุล		

	 คู่มือการจัดการเรียนรู้เล่มนี้ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ด้านการใช้ปัญญาประดิษǓ์และเทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างมีจริยธรรม	ชั้นประถมศึกษาปีที่	 4-6	 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1-6	 โดยสถานศึกษาสามารถนำาไป

ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม	 เนื้อหาในเล่มนี้ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู	้

ผลการเรียนรู้	 สาระการเรียนรู้	 แนวคิด	ตัวอย่างสื่ออุปกรณ	์ขั้นตอนดำาเนินกิจกรรม	การวัดและประเมินผล	สื่อ

และแหล่งเรียนรู้	และข้อเสนอแนะ	

	 คณะผู้จัดทำาขอขอบคุณคณาจารย์	ผู้ทรงคุณวุǌิ	นักวิชาการ	และครูผู้สอน	จากสถาบันต่าง	ɘ	ที่ให้

ความร่วมมือในการǟัǌนาคู่มือการจัดการเรียนรู้ด้านการใช้ปัญญาประดิษǓ์และเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมี

จริยธรรม	และหวังเป˭นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป˭นประโยชน์ต่อครู	นักเรียน	และบุคลากรทางการศึกษา	สำาหรับ

ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้สมบูรณ์ตามเป˦าหมายของหลักสูตรต่อไป

คณะผู้จัดทำา

กันยายน	2569
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	 คู่มือการจัดการเรียนรู้เล่มนี้ประกอบไปด้วยแนวทางการดำาเนินกิจกรรมชั้นประถมศึกษาปีที่	 4-6	 และ

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 1-6	 โดยในแต่ละระดับช้ันมี	 9	 กิจกรรม	 แต่ละกิจกรรมประกอบด้วย	 ตัวช้ีวัด	 สาระการเรียนรู้	

จุดประสงค์	 สาระสำาคัญ	 แนวทางการจัดการเรียนรู้	 ส่ือและอุปกรณ์	 การวัดและประเมินผล	 และข้อเสนอแนะ	 ซ่ึง

ประกอบด้วยผลการเรียนรู้	ดังนี้

� ƿั˥นประƯมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǴɈǶ

	 1.	อธิบายกระบวนการทำางานและประยุกต์ใช้เครื่องมือ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

	 2.	วิเคราะห์การใช้งาน	AI	ได้อย่างปลอดภัย	ถูกต้องตามหลักจริยธรรม

	 3.	วิเคราะห์สาเหตุและรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

	 4.	อธิบายผลกระทบจากการใช	้AI	ในชีวิตประจำาวัน	และตระหนักถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและผู้อื่น

	 5.	ประยุกต์ใช้	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและมีความคิดสร้างสรรค์

	 6.	ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	เหมาะสม	มีความรับผิดชอบ	และตระหนักถึงผลกระทบ

� ƿั˥นมัธยมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǱɈǶ�

	 1.	อภิปรายกระบวนการทำางานและประยุกต์ใช้เครื่องมือ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

	 2.	วิเคราะห์การใช้งาน	AI	ได้อย่างปลอดภัย	ถูกต้องตามหลักจริยธรรม

	 3.	วิเคราะห์สาเหตุและรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

	 4.	อธิบายผลกระทบจากการใช	้AI	ในชีวิตประจำาวัน	และตระหนักถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง	สังคม	

	 				และสิ่งแวดล้อม

	 5.	ประยุกต์ใช้	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและมีความคิดสร้างสรรค์

	 6.	ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	เหมาะสม	มีความรับผิดชอบ	และตระหนักถึงผลกระทบ

 



	 กิจกรรมในคู่มือการจัดการเรียนรู้น้ี	 มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้	 โดยกำาหนดเวลาในการจัดกิจกรรม	

ระดับละ	2ǰ	ชั่วโมง	ดังตารางต่อไปนี้

ƿั˥นประƯมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǴɈǶ
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การจัดการร่องรอยดิจิทัลและ
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ƿั˥นมัธยมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǱɈǶ�

	 ผู้สอนสามารถเลือกใช้กิจกรรมได้ตามความเหมาะสม	โดยปรับให้สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนและ

ความǟร้อมของสถานศึกษา	และสามารถดาวน์โหลดสื่อการสอน	แนวการตอบใบกิจกรรม	และอื่น	ɘ	ได้ที่	
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กิจกรรมทีˣ เรืˣอง Ǡน�า

ƿั˥นประƯมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǴɈǶ

���ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน    
ใบกิจกรรมที	่1.1	
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของǕัน
ใบความรู้ที่	1.1	AI	ใกล้ตัว

จริยธรรม���
ใบกิจกรรมที	่2.1	นิทานสอนใจกับ	AI	ใกล้ตัว

อคǅิǬน���
ใบกิจกรรมที	่3.1	บันทึกภารกิจการ์ดเกม
ใบกิจกรรมที	่3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI

ǜลกระทǘƽอง���
ใบกิจกรรมที	่4.1	ผลกระทบของ	AI
ใบความรู้ที่	4.1	ผลกระทบของ	AI

การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���
ใบกิจกรรมที	่5.1	AI	เǟื่อนช่วยคิด

อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล

การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย
ใบกิจกรรมที	่Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย
ใบกิจกรรมที	่Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร์

การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�
ใบกิจกรรมที	่Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์
ใบกิจกรรมที	่Ǹ.2	การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์

คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่9.1	นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล
ใบความรู้ที่	9.1	ความเสี่ยงและภัยออนไลน์
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ƿั˥นมัธยมǃ˳กษาป˲ทีˣ�ǱɈǶ

กิจกรรมทีˣ เรืˣอง Ǡน�า

���ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน
ใบกิจกรรมที	่1.1	AI	รอบตัวเรา
ใบกิจกรรมที	่1.2	
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของเรา

จริยธรรม���
ใบกิจกรรมที	่2.1	จริยธรรม	AI	ใกล้ตัวกว่าที่คิด
ใบความรู้ที่	2.1	จริยธรรม	AI

อคǅิǬน���
ใบกิจกรรมที	่3.1	ทำานายทายผล
ใบกิจกรรมที	่3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI

ǜลกระทǘƽอง���
ใบกิจกรรมที	่4.1	ผลกระทบของ	AI
ใบความรู้ที่	4.1	รู้ทันผลกระทบของ	AI	

การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���
ใบกิจกรรมที	่5.1	AI	�,)21&,+	#,/	�

อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล

การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย
ใบกิจกรรมที	่Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย
ใบกิจกรรมที	่Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร์

การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�
ใบกิจกรรมที	่Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์
ใบกิจกรรมที	่Ǹ.2	การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์

คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล
ใบกิจกรรมที	่9.1	นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล
ใบความรู้ที่	9.1	ความเสี่ยงและภัยออนไลน์
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ระดัǘประƯมǃ˳กษา

���ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 อธิบายกระบวนการทำางานและประยุกต์ใช้เคร่ืองมือ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

2.1	AI	กับกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน

2.2	การประยุกต์ใช้	
"+"/�1&3"	AI	ในชีวิตประจำาวัน

2.3	การกำาหนดบทบาทของมนุษย์และ	AI	อย่างเหมาะสม

3.1	อธิบายกระบวนการทำางานของ	AI	และยกตัวอย่างกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน			

						ที่มี	AI	เข้ามาเกี่ยวข้อง

3.2	ประยุกต์ใช	้
"+"/�1&3"	AI	ในการเรียนรู้หรือการทำางาน	

3.3	ตระหนักถึงการมีส่วนร่วมของมนุษย์กับ	AI	ในการทำางานอย่างเหมาะสม

1

กิจกรรมที่

1กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

															ภาǟกิจกรรม	AI	,/	�,1

															สติกเกอร์

															บัตรประเดˬนกิจกรรม

   �ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

															ใบความรู้	1.1	AI	ใกล้ตัว

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

1.1 
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของǕัน 40

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการใช้เทคโนโลยี

4.2	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.3	ทักษะการแก้ปัญหา

4.4	ทักษะการส่ือสาร	

	 ปัญญาประดิษǓ์	 ɀA/1&#& &�)	 I+1"))&$"+ "Ȭ	AIɁ	 เปˬนเทคโนโลยีที่มีความสำาคัญและมีผลกระทบ

อย่างมากต่อชีวิตประจำาวัน	การเรียนรู้เกี่ยวกับ	AI	ในชีวิตประจำาวันจะทำาให้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง	เหมาะสม	

และปลอดภัย	การใช้เครื่องมือ	
"+"/�1&3"	AI	ที่เหมาะสมจะช่วยให้การเรียนรู	้การทำางาน	และการแก้ปัญหา

ทำาได้สะดวก	รวดเรˬว	และมีประสิทธิภาǟ	แต่ทั้งนี้จะต้องใช้ให้เกิดความสมดุลระหว่างมนุษย์กับ	AI	โดยกำาหนด

การมีส่วนร่วมของมนุษย์และ	AI	อย่างเหมาะสม

-

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

22 คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรมกิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

อาบน้ำา แปรงฟัน แต่งตัว ทานข้าว ไปโรงเรียน เรียนหนังสือ เล่นเกม เล่นกีฬา 

เรียนพิเศษ กลับบ้าน ทำากิจกรรมส่วนตัว ดูทีวี ทำาการบ้าน อ่านหนังสือ สวดมนต์    

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ติดภาǟกิจกรรม	AI	,/	�,1	รอบห้องเรียน

											Ǹ.1.2	สติกเกอร์	สำาหรับนักเรียนคนละ	6	ดวง	

											Ǹ.1.3	ใบกิจกรรมที่	1.1	
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของǕัน	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.4	บัตรประเดˬนกิจกรรม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

แนǑคา˷ǅอǘ

											Ǹ.2.1	ครูนำานักเรียนอภิปรายร่วมกัน	ระบุกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน

	 							ตั้งแต่ตื่นนอนไปจนถึงก่อนเข้านอนว่าทำาอะไรบ้าง	

�����������ǅอนทีˣ�Ǳ�เรืˣอง����Ǭกล�ǅัǑ�

	 Ǹ.2.2	ครูสุ่มนักเรียน	2-3	คน	เลือกบัตรประเดˬนกิจกรรม	แล้วให้นักเรียนระบุว่า	AI	

	 									ช่วยอำานวยความสะดวกในกิจกรรมนั้นอย่างไร	ยกตัวอย่างเครื่องมือหรือแอปǟลิเคชัน	AI	

	 									ที่เคยใช้งานในกิจกรรมนั้น	จากนั้นครูและเǟื่อนในชั้นเรียนร่วมกันอภิปราย	

	 									และให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม
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	 Ǹ.2.3	นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่	1.1	AI	ใกล้ตัว	

	 Ǹ.2.4	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬน	ɐการทำางานของ	AI	และการใช้อย่างปลอดภัยɑ

การǂ้นหาข้อมูลȫ ǀ่วยǂ้นหาข้อมูลได้เร˭วข˴้น ǀ่วยǂ้นหาข้อมูลทีˤเǖพาǩเจาǩจง 

สร̄ปข้อมูลจากหลายแหล่ง ตัวอย่างเǂรืˤองมือเǀ่น �%�1
��Ȭ 
"*&+&Ȭ �)�2!" 

การแปลƱาษาȫ ǀ่วยแปลƱาษาจากƱาษาหน˴ˤงเปˮนอีกƱาษาหน˴ˤง เǀ่น 


,,$)" �/�+0)�1"Ȭ 
,,$)" �"+0  

การเลือกดูวิดีโอȫ ǀ่วยแนǩนำาǂลิปทีˤǂิดว่าǝู้ǭǀ้ǀืˤนǀอบ เǀ่น �,2�2�"Ȭ �&(�,(Ȭ 

	� "�,,(

การแก้ไขƱาพȫ ลบพื้นหลังออกจากƱาพư่าย การǭส่ฟ˱ลเตอร์ เǀ่น /"*,3"ȱ�$Ȭ 

�&(�,(Ȭ �"�216�)20

การทำางานบ้านȫ ǀ่วยทำาǂวามสǩอาดบ้าน ǀ่วยปรับอ̄ǌหƱูมิǭห้เหมาǩสมแลǩ

ปรับทิศทางลมตามตำาแหน่งǂน เǀ่น ห่̄นยนต์ดูดǞ̄˥น เǂรืˤองปรับอากาศ

การเǀ˭กǀืˤอเข้าเรียนȫ ǀ่วยตรวจสอบǭบหน้า ǭนการเǀ˭กการมาเรียน

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

�� เปˮนเทǂโนโลยีทีˤทำาǭห้ǂอมพิวเตอร์สามารư ǂิด วิเǂราǩห์ แลǩตัดสินǭจได้ǭกล้เǂียง

มน̄ษย์

การรับรู้ȫ �� ǭǀ้อ̄ปกรǌ์รับข้อมูล เǀ่น กล้องแทนตาเพืˤออ่านǭบหน้า ไมโǂรโฟนแทนหู 

เพืˤอฟังเสียง หรือเǁนเǁอร์เพืˤอตรวจจับการเǂลืˤอนไหว

การǂิดวิเǂราǩห์ȫ �� ǭǀ้ข้อมูลจำานวนมากมาปรǩมวลǝล เปรียบเทียบเพืˤอหา

ǂำาตอบทีˤดีทีˤส̄ด เǀ่น จำาได้ว่าหน้านี้ǂือเจ้าของเǂรืˤอง หรือรู้ว่าเราǀอบดูǂลิปตลก

การปƸิบัติȫ �� แสดงǝลลัพǏ์ออกมา เǀ่น ปลดล˭อกหน้าจอ แนǩนำาǂลิปวิดีโอ 

หรือแจ้งเตือนเส้นทาง

การǭǀ้งานอย่างปลอดƱัย เǀ่น ไม่ǭส่ข้อมูลส่วนตัว ǭǀ้ �� ǀ่วยǂิดแต่ไม่ǭǀ่ทำางานแทน

ทั้งหมด อย่าเǀืˤอโดยทันทีต้องตรวจสอบǝลลัพǏ์ก่อน ǭǀ้งาน �� Ʊายǭต้การดูแล

ของǂรูหรือǝู้ปกǂรอง
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ลักษǌǩของลายเส้น ลวดลายของƱาพไม่สมจริง

ตัวอักษรหรือข้อǂวามไม่มีǂวามหมาย เปˮนƱาษาทีˤไม่มีจริิง

มีǂวามสมจริง แต่สวยงามจนเกินไป

รายลǩเอียดของƱาพǭนบางจ̄ดหายไป

มีรายลǩเอียดƱาพทีˤไม่ตรงตามǂวามเปˮนจริิง เǀ่น นิิ้วมือหรือǭบหน้ามีลักษǌǩบิดเบี้ยว

หมายเหต̄ȫ แนวทางǭนการพิจารǌาว่าเปˮนƱาพหรือǂลิปจริง หรือทีˤสร้างจาก �� อาจไม่สามารư
รับปรǩกันได้ว่าǝลลัพǏ์จǩưูกต้อง Ǳǰǰʁ ǭนท̄กสưานการǌ์ เนืˤองจากเทǂโนโลยี �� มีการพัǍนา
อย่างต่อเนืˤอง

แนǑคา˷ǅอǘ

	 Ǹ.2.5	ครูให้นักเรียนแต่ละคนเดินดูภาǟที่ครูติดไว้รอบห้อง	แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์ภาǟว่าเป˭น	

	 									ɐภาǟจาก	AIɑ	หรือ	ɐภาǟจริงɑ	แล้วติดสติกเกอร์ที่ตรงกับความคิดเหˬน	จากนั้นครูและนักเรียน

	 									ร่วมกันอภิปรายข้อสังเกตที่ได้จากแต่ละภาǟหรือคลิป	ว่าเป˭นภาǟจริง	หรือสร้างจาก	AI

	 Ǹ.2.6	ครูสาธิตการใช้งาน	
"+"/�1&3"	AI	และแนะนำาวิธีการเขียนǟรอมต์ให้ได้ผลลัǟธ์ตามต้องการ	

	 								โดยอาจใช้สถานการณ์ต่อไปนี้ในการวิเคราะห์ว่าจะนำา	
"+"/�1&3"	AI	มาช่วยอย่างไร	

	 								ตัวอย่างสถานการณ์	ɐลิลลี่และเǟื่อน	ɘ	ในห้องเรียนต้องการให้ครูประจำาชั้น	อนุญาตให้นำา

	 								เกมกระดาน	ɀ�,�/!	$�*"Ɂ	มาเล่นในช่วงǟักกลางวันของทุกวันเǟื่อเป˭นการผ่อนคลาย

	 								และǝ˴กทักษะการวางแผนและการทำางานร่วมกัน	ลิลลี่ซึ่งเป˭นหัวหน้าห้องได้รับมอบหมาย

	 								ให้เป˭นตัวแทนไปนำาเสนอแนวคิดและโน้มน้าวให้ครูประจำาชั้นที่เคร่งครัดให้เหˬนด้วยɑ	

ǅอนทีˣ�ǲ����,/��,1�
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         ƽั˥นǅอนการǗาธิǅ

	 								1Ɂ	ครูให้นักเรียนกำาหนดสิ่งที่ต้องการให้	
"+"/�1&3"	AI	ช่วยทำาให้ชัดเจน	เช่น	

	 												ในสถานการณ์นี้	อาจกำาหนดให้

	 													-	เสนอข้อดีของการเล่นเกมกระดาน	Ǹ-1ǰ	ข้อ

	 													-	ร่างบทǟูด	เǟื่อให้ลิลลี่ǟูดกับครูประจำาชั้น	ความยาวประมาณ	3	นาที

	 													-	สร้างโปสเตอร์ให้ลิลลี่นำาไปใช้ประกอบการนำาเสนอ

	 													-	เสนอเทคนิคที่ช่วยโน้มน้าวครูให้เหˬนด้วย	

	 	 				ɀให้นักเรียนช่วยกันเลือกว่าจะกำาหนดเป˭นข้อใดɁ

	 								2Ɂ	ครูเขียนǟรอมต์และแสดงผลลัǟธ์ที่ได้จาก	
"+"/�1&3"	AI	แล้วให้นักเรียน

	 												อภิปรายว่า	มีจุดใดบ้างที่ควรปรับปรุง	หลังจากนั้นครูแสดงผลการปรับปรุงǟรอมต์

	 												ตามที่นักเรียนเสนอ

	 Ǹ.2.Ƿ	ครูแบง่นักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมท่ี	1.1	
"+"/�1&3"	AI	

	 								ผู้ช่วยของǕัน

	 Ǹ.2.Ǹ	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนต่อไปนี้

	 								1Ɂ	ทำาไมบางกลุ่มใช้งาน	AI	แล้วได้ผลลัǟธ์ตามที่ต้องการ	และบางกลุ่มไม่เป˭นไปตามที่ต้องการ

แนǑค˷าǅอǘ

เǂรืˤองมือทีˤต่างกัน หรือการพรอมต์แต่ลǩǂรั้ง อาจจǩได้ǝลลัพǏ์แตกต่างกัน เǀ่น 

รายลǩเอียดของเนื้อหา ข้อǂวาม ǂวามยาว 

แนวทางǭนการǭǀ้พรอมต์ เพืˤอǭห้ได้ǝลลัพǏ์ตรงตามทีˤต้องการ ǂวรรǩบ̄สิˤงทีˤต้องการ

ǭห้ลǩเอียด เǀ่น

Ɉ บทบาทȫ กำาหนดǭห้ �� เปˮนǭǂร หรือสวมบทบาทǭดǭนการตอบǂำาưาม เพืˤอǭห้ได้

   ǝลลัพǏ์ทีˤเหมาǩสมกับǂวามต้องการ

Ɉ เป˧าหมายȫ กำาหนดƱารกิจหลัก หรืองานหลักทีˤต้องการ

Ɉ รายลǩเอียดȫ ǭห้รายลǩเอียดเพิˤมเติม เพืˤอจำากัดขอบเขตของǂำาตอบǭห้แǂบลง

Ɉ รูปแบบǝลลัพǏ์ȫ รǩบ̄รูปแบบทีˤǀัดเจนแลǩเǖพาǩเจาǩจง เǀ่น บทสร̄ป 

   ตาราง แǝนƱาพ 
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	 								2Ɂ	มีวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของผลลัǟธ์อย่างไร

	 								3Ɂ	นักเรียนควรกำาหนดบทบาทของมนุษย์ให้ทำางานร่วมกับ	AI	อย่างไร

	 Ǹ.2.9	ครูนำาอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการนำา	AI	มาใช้ในชีวิตประจำาวันได้อย่างสมดุล

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

เปรียบเทียบรǩหว่างเǂรืˤองมือ �� โดยนำาǝลลัพǏ์ทีˤได้จาก �� หน˴ˤง ไปเปรียบเทียบกับ

ǝลลัพǏ์ทีˤได้จาก �� อืˤน ɘ ทีˤǭǀ้ǭนห้องเรียน เพืˤอดูǂวามสอดǂล้องของข้อมูล

ǭǀ้ǂวามรู้เดิมมาวิเǂราǩห์ǝลลัพǏ์ว่ามีǂวามสมเหต̄สมǝลหรือไม่ หากพบข้อมูลทีˤ

ไม่สอดǂล้องหรือรู้ส˴กว่าไม่ưูกต้อง สามารưǭǀ้พรอมต์เพืˤอขอǭห้ �� อ้างอิงแหล่งทีˤมา 

หรือขอǭห้ทบทวนǂำาตอบอีกǂรั้ง

ǂ้นหาข้อมูลเทียบเǂียงกับโปรแกรมǂ้นหา

ǭนการเขียนพรอมต์ต้องมีการกำาหนดรายลǩเอียดของงาน แลǩตรวจสอบǝลลัพǏ์ 

พร้อมทั้งปรับปร̄งพรอมต์เพืˤอǭห้ได้ǝลงานทีˤเหมาǩสมก่อนนำาไปǭǀ้งาน

มน̄ษย์จǩต้องเปˮนǝู้ǂวบǂ̄มการǭǀ้งาน �� ǭนท̄กกรǩบวนการ

ǭนการเรียนรู้ หรือการทำางาน อาจǭǀ้ �� ǀ่วยǂิดโǂรงร่าง ส่วนนักเรียนปรับปร̄ง 

แลǩตรวจสอบǝลลัพǏ์ทีˤได้รับ 

นักเรียนเปˮนǝู้พิจารǌาเลือกǭǀ้เǂรืˤองมือ 
"+"/�1&3" �� ทีˤเหมาǩสม 

เพืˤอǀ่วยอำานวยǂวามสǩดวกต่อการǭǀ้งานǭนǀีวิตปรǩจำาวัน

นักเรียนจำาเปˮนต้องพิจารǌาทีˤจǩนำาǝลลัพǏ์จาก 
"+"/�1&3" �� ไปǭǀ้ต่อ 

แลǩรับǝิดǀอบǝลกรǩทบทีˤอาจจǩเกิดข˴้นจากการนำาไปǭǀ้
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายกระบวนการ	

ทำางานของ	AI	และ

ยกตัวอย่างกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวันที่มี	

AI	เข้ามาเกี่ยวข้อง

ประยุกต์ใช	้


"+"/�1&3"	AI	

ในการเรียนรู้หรือ

การทำางาน	

ตระหนักถึง

การมีส่วนร่วม

ของมนุษย์กับ	AI	

ในการทำางาน

อย่างเหมาะสม

สังเกตการอภิปราย

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

-	สังเกตการอภิปราย

-	ตรวจคำาตอบใน

		ใบกิจกรรม

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	1.1	


"+"/�1&3"	AI	

ผู้ช่วยของǕัน

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	1.1	


"+"/�1&3"	AI

ผู้ช่วยของǕัน

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายกระบวนการ

ทำางานของ	AI	และ

ยกตัวอย่างกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวันที่มี	

AI	เข้ามาเกี่ยวข้อง

ประยุกต์ใช	้


"+"/�1&3"	AI	

ในการเรียนรู้หรือ

การทำางาน	

ตระหนักถึง	

การมีส่วนร่วม

ของมนุษย์กับ	AI	

ในการทำางาน

อย่างเหมาะสม

อธิบายกระบวนการ

ทำางานของ	AI	

ได้ถูกต้อง	ชัดเจน	

เชื่อมโยงกับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวันได้

อย่างมีเหตุผล	ครบถ้วน	

ใช้	
"+"/�1&3"	AI

ได้เหมาะสมกับ

สถานการณ์	ออกแบบ

และเขียนǟรอมต	์

ครบถ้วน	ปรับแก้ได้

เป˭นระบบ	และอธิบาย

วิธีตรวจสอบผลลัǟธ์

ได้ชัดเจน

อธิบายบทบาทของ

มนุษย์และ	AI	

ได้อย่างชัดเจน	

ระบุหน้าที่ของมนุษย์

และ	AI	ในการทำางาน

ร่วมกันได้

อธิบายกระบวนการ

ทำางานของ	AI	

ได้ถูกต้องและสามารถ

เชื่อมโยงกับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวันได้

บางส่วน

ใช้	
"+"/�1&3"	AI	

ในการออกแบบและ

เขียนǟรอมต์ได้

ไม่ครบถ้วน	การปรับแก้

ไม่เป˭นระบบ	และ

อธิบายวิธีตรวจสอบ

ผลลัǟธ์ไม่ชัดเจน

อธิบายบทบาทของ

มนุษย์และ	AI	ได	้

ระบุหน้าที่ของมนุษย์

และ	AI	ในการทำางาน

ร่วมกันได้เป˭นบางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

กระบวนการทำางาน

ของ	AI	และ

ไม่สามารถเชื่อมโยง

กับกิจกรรมใน

ชีวิตประจำาวัน

ใช้	
"+"/�1&3"	AI	

ไม่ได้	

ไม่เข้าใจบทบาทของ

มนุษย์และ	AI

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ
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ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

1ǰ.1	ระบบย่อยอาหาร	%11-0Ȭȸȸ444.0 &*�1%.,/$ȸ)"00,+- %"*&01/6ȸ&1"*ȸ1ǰ515-6

1ǰ.2	คลิปรถยนต์และรถไǞในเมือง	%11-0Ȭȸȸ!/&3".$,,$)". ,*ȸƥ)"ȸ!ȸ1+72��5�I1"&%�54/"
�*��%

							�,�$I*�/-ȸ3&"4ȳ20-ɵ0%�/&+$

��ưาǟ����,/��,1

11.1	ครูสามารถเǟิ่มเติมสถานการณ์ǝ˴กปƷิบัติการใช้	
"+"/�1&3"	AI

11.2	กิจกรรม	AI	,/	�,1	ครูควรเตรียมรูปภาǟที่มีความคมชัด	และเป˰ดคลิปเตรียมไว้ให้นักเรียน				

11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม	

ภาǟจาก	AI ภาǟจริง
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ภาǟจาก	AI ภาǟจริง

ภาǟจาก	AI ภาǟจริง
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ภาǟจาก	AI ภาǟจาก	AI

สร้างจาก	AI

ภาǟจริง ภาǟจริง

ถ่ายจากสถานท่ีจริง

วิดีโอรถยนต์และรถไǞในเมือง.*-4
%11-0Ȭȸȸ&-01.*"ȸ�&-"11
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การค�นǠาƽ�อมูล

การแก�ǫƽưาǟ

การแปลưาษา

การท˷างานǘ�าน

การเลือกดูǑิดีโอ

การเƿˬกƿxือเƽ�าเรียน
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ǘัǅรประเดˬนกิจกรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǱ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�ǑยƽองǕัน

1.	เลือกใช้	
"+"/�1&3"	AI	ใดมาช่วยในการทำางาน

		 �%�1
��	 	 	 
"*&+&		 	

	 �& /,0,#1	�,-&),1		 	 �,1"�,,(��	 	

	 �)�2!"		 	 	 �"/-)"5&16.�&

	 อื่น	ɘ	ระบ…ุ………………………………………………………………………………………………………………………………………

2. ต้องการสรุปเนื้อหาให้ใครǞัง	

	 เǟื่อนในห้อง		 	 	 คุณครู

	 รุ่นน้อง	 	 	 	 อื่น	ɘ	ระบุȮȮȮȮȮȮȮȮȮ.ȮȮȮȮ.	

3.	รูปแบบผลลัǟธ์ที่ต้องการ		

	 แผนภาǟ		 	 	 ตาราง

	 รูปภาǟ	 	 	 	 ข้อความสรุป	

	 อื่น	ɘ	………………………………………

4.	ความยาวเนื้อหาที่ต้องการ

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ค˷าƿี˥แจง���ให้นักเรียนใช	้
"+"/�1&3"	AI	สรุปเนื้อหาเรื่อง	ระบบย่อยอาหาร	จากลิงก์	

	 				%11-0Ȭȸȸ444.0 &*�1%.,/$ȸ)"00,+- %"*&01/6ȸ&1"*ȸ1ǰ515-6		

	 				จากนั้นร่วมกันอภิปรายและตอบคำาถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1414 กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน� คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

5.	ให้นักเรียนเขียนǟรอมต์เǟื่อให้	
"+"/�1&3"	AI	สร้างผลลัǟธ์ที่ต้องการ	

6.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร	

Ƿ.	นักเรียนปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ที่ดีขึ้น

Ǹ.	จากกิจกรรมนักเรียนรู้สึกอย่างไร	

ǜลลัǟธ��ɀเลือกได้หลายข้อɁ แนǑทางแก�ǫƽ�ɀเลือกได้หลายข้อɁ

สั้นเกินไป

ยาวเกินไป

ยากเกินไป

มีศัǟท์เทคนิคมากเกินไป

ประโยคยาวและซับซ้อน

ใช้ศัǟท์เป˭นทางการ	ไม่เป˭นกันเอง

อธิบายเนื้อหาผิด

ขาดแหล่งอ้างอิง

ข้อความผิดȸตัวอักษรในภาǟบิดเบี้ยว

ภาǟประกอบไม่เหมาะกับเนื้อหา

มีจุดผิดǟลาดในภาǟ

อื่น	ɘ…………………………………….…………

เขียนให้อ่านเข้าใจง่ายขึ้น

ใช้ประโยคสั้น	ɘ

ไม่ใช้ศัǟท์เทคนิค

ปรับรูปแบบเป˭น …………………

ค้นหาข้อมูลเǟิ่มเติม

ระบุคำาแปลศัǟท์เทคนิค

อื่น	ɘ…………………………………….…………
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9.	ให้นักเรียนลากเส้นจับคู่ระหว่างมนุษย์และ	AI	กับขั้นตอนการทำางาน	

เขียนǟรอมต์ปรับปรุง

เขียนสรุป

ตรวจสอบความถูกต้อง

ปรับแก้ภาษา

ตกแต่งให้สวยงาม

เǟิ่มมุกตลก

เติมอีโมจิ	

ออกแบบเค้าโครงสไลด์

.........................................................................

.........................................................................
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ǬǘคǑามรู�ทีˣ�ǱȲǱ�����������Ǭกล�ǅัǑ

���คืออะǫรȳ
เǟืˣอนǀี˥Ǘ˾ดǕลาดรอǘǅัǑเรา

เก�งและǕลาด�ǅ�องǬƿ�����อย�างปลอดưัย

���อยู�รอǘǅัǑเรานะȯ
���คืออะǫรȳ

เทคโนโลยีǗ˾ดǕลาดทxีท˷าǬǠ�

คอมǟิǑเǅอร�

คิดและǅัดǗินǬจǫด�เǠมือนคน

ǗแกนǬǘǠน�า
ปลดลˬอกมือถือ

�,2�2�"�Ǡรือ��&(�,(
แนะนำาคลิปที่เราชอบ


,,$)"���-0
แนะนำาเส้นทางที่ดีที่สุด

เราǬƿ�����ท˾กǑัน
เลยนะȯ

���ทา˷งานอย�างǫรȳ�ɀเǠมือนคนเราเลยȯɁ

รับข้อมูลผ่านอุปกรณ์ต่าง	ɘ
เช่น	กล้อง	ไมโครโǞน

เหมือนคนเราใช้ตาและหู

นำาข้อมูลที่ได้รับมาคิด
หาคำาตอบที่ดีที่สุด

เหมือนสมองของคนเรา

ลงมือทำางานที่คิดได้
เช่น	ปลดลˬอกหน้าจอ
หรือแนะนำาวิดีโอ

ǱȲ�การรัǘรู� ǲȲ�การคิด ǳȲ�การปƷิǘัǅิ

เช่น	ชื่อ-นามสกุลจริง
ที่อยู	่หรือเบอร์โทรศัǟท์ เราต้องเรียนรู้และตรวจสอบ

ความถูกต้องด้วยตนเองเสมอ

เมื่อไม่แน่ใจในผลลัǟธ์
หรือǟบปัญหา	ควรบอกผู้ใหญ่

ให้ช่วยเหลือ

ǫม�ǬǗ�ƽ�อมูลǗ�ǑนǅัǑ Ǭƿ�����ƿ�Ǒยคิด
ǫม�Ǭƿ�ท˷าแทนทั˥งǠมด

ปร˳กษาǜู�ปกครองǠรือครู

17กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

�%�1�,1
คอยตอบคำาถามที่เราสงสัย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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จริยธรรม����

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

2

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 วิเคราะห์การใช้งาน	AI	ได้อย่างปลอดภัย	ถูกต้องตามหลักจริยธรรม

2.1	ความเป˭นส่วนตัว	

2.2	ความม่ันคงและความปลอดภัย

2.3	ภาระรับผิดชอบ

2.4	การมีส่วนร่วมของมนุษย์	

3.1	อธิบายจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน	AI	

3.2	วิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการใช้งาน	AI	อย่างมีจริยธรรม	

3.3	เสนอแนวทางการใช	้AI	อย่างมีจริยธรรม
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    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

	 			นิทานภาǟจริยธรรม	AI

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

           -

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

2.1 นิทานสอนใจกับ	AI	ใกล้ตัว 120

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการใช้สารสนเทศ	ส่ือ	และเทคโนโลยี

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

4.4	ทักษะการทำางานร่วมกัน

	 จริยธรรม	 AI	 มีความสำาคัญเǟื่อให้การใช้งานเป˭นไปอย่างปลอดภัยและเหมาะสม	 โดยǟิจารณาการ

ให้ข้อมูลส่วนตัวกับระบบ	 AI	 เǟื่อช่วยป˦องกันความเสี่ยงจากการละเมิดข้อมูล	 ให้ความสำาคัญกับความม่ันคง

และความปลอดภัย	 เǝ˦าระวัง	 ประเมินและจัดการความเสี่ยง	 ป˦องกันภัยคุกคามและระวังไม่ให้เกิดอันตราย	

การทำาภารกิจใด	ɘ	ต้องมีการมอบหมายให้ชัดเจนว่าภาระนั้นจะอยู่ที่ใครเป˭นหลัก	และผู้ที่ได้รับมอบหมาย

กˬจะต้องยอมรับภาระรับผิดชอบน้ันไปด้วย	 ไม่เช่นน้ันหากงานไม่สำาเรˬจหรือเกิดข้อผิดǟลาด	 อาจไม่สามารถระบุ

ผู้กระทำาผิดได้	 นอกจากนี้ยังต้องรักษาบทบาทการมีส่วนร่วมของมนุษย์ในการเป˭นผู้ตรวจตรา	 เǝ˦าระวัง	 และ

แก้ไขการตัดสินใจที่ผิดǟลาดของ	AI	เมื่อจำาเป˭น	หรือมนุษย์อาจเป˭นผู้ตัดสินใจหลัก	โดยใช้คำาแนะนำาจาก	AI	

เป˭นเǟียงข้อมูลประกอบ

				การใช้งานเคร่ืองมือ	
"+"/�1&3"	AI	เบ้ืองต้น

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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ไม่เหมาǩสม เพราǩไม่เปˮนǂวามจริงแลǩสร้างǂวามเสียหายǭห้กับเพืˤอน

ไม่เหมาǩสม เพราǩǝู้เรียนไม่ได้ตรวจสอบหรือทำาǂวามเข้าǭจเนื้อหาทีˤ �� สร้าง 

ทำาǭห้ขาดǂวามรับǝิดǀอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง เสีˤยงต่อǂวามǝิดพลาด แลǩ

เปˮนการแอบอ้างǝลงาน 

ไม่เหมาǩสม เพราǩเปˮนการนำา �� ไปǭǀ้แทนการตัดสินǭจด้านส̄ขƱาพโดยขาด

ǂวามรู้แลǩการตรวจสอบจากǝู้เǀีˤยวǀาƼ 

1)

2)

3)

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	2.1	นิทานสอนใจกับ	AI	ใกล้ตัว	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	นิทานภาǟตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

แนǑคา˷ǅอǘ

											Ǹ.2.1	ครูนำานักเรียนร่วมกันǟิจารณาสถานการณ์ที่กำาหนด	

	 							แล้ววิเคราะห์ความเหมาะสมǟร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ	ดังนี้

	 							1Ɂ		นักเรียนแชร์ในกลุ่มไลน์ของห้องเรียนว่า	

	 	 ɐเǟื่อนคนหนึ่งขโมยโทรศัǟท์ɑ	โดยใช้รูปภาǟที่	AI	สร้างขึ้น

	 							2Ɂ		เǟื่อนใช้	AI	ทำาการบ้านแล้วส่งทันที	โดยไม่อ่านเนื้อหาที่	AI	เขียนให้

	 							3Ɂ		นักเรียนใช้	AI	วิเคราะห์โรคจากอาการที่แจ้ง	ǟร้อมแนะนำายาที่ควรใช้ในการรักษาโรค

	 	 	 	 	 	 	 	Ǹ.2.2	ครูเช่ือมโยงเข้าสู่จริยธรรม	AI	โดยยกตัวอย่างประเดˬนท่ีเก่ียวข้องกับสถานการณ์ในข้อ	Ǹ.2.1	มาร่วม

20 กิจกรรมทีˣ�ǲ�����จริยธรรม����

ǟิจารณากับนักเรียน	โดยครูแนะนำาเรื่อง	จริยธรรม	AI	แล้วให้นักเรียนเสนอประเดˬนดา้นจริยธรรม

เปรียบเทียบกัน	 เช่น	 บอยทำารายงานวิชาประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน	 เขาเลือกใช้	 
"+"/�1&3"	 AI	 ช่วย

เขียนรายงานทั้งหมด	ปรากƷว่ารายงานนั้นเขียนได้สละสลวย	มีโครงสร้างดี	อ่านเข้าใจง่าย	 เมื่อได้

เนือ้หาแล้ว	บอยคัดลอกส่งทันทีโดยไม่ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล	ครูผู้สอนให้คะแนนสูงกว่า

ผลงานของเǟ่ือนอีกคนท่ีลงǟ้ืนท่ีสัมภาษณ์คนในชุมชนจริง	และรายงานของบอยยังถูกนำาไปเผยแǟร่

บนเǟจเǞซบุ̄กของโรงเรียนในǓานะผลงานตัวอย่าง	ภายหลังǟบว่า	 บุคคลและเหตุการณ์หลายส่วน

ในรายงานนั้นไม่มีอยู่จริง	เนื้อหาส่วนใหญ่เป˭นเรื่องที่	AI	สร้างขึ้นเอง	ทำาให้มีบุคคลมาโต้แย้งและ

เขียนแสดงความคิดเหˬนโจมตีทั้งบอย	ครูผู้สอน	และโรงเรียน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ไม่เป˱ดเǝยข้อมูลส่วนตัว เลขบัตรปรǩǀาǀน ทีˤอยู่ตามทǩเบียนบ้าน เǀื้อǀาติ สัƼǀาติ 

ศาสนา ǂวามเǀืˤอ วันเดือนป˳เกิด ข้อมูลส̄ขƱาพหรือส̄ขƱาพจิต เพืˤอǂวามปลอดƱัย

ǭǀ้ �� เปˮนตัวǀ่วยǭนการǂิดǂำาศัพท์โǂรงร่าง แลǩตรวจ แก้ไข แต่งเติมเรียงǂวาม

โดยǭǀ้ǂวามǂิดของนักเรียนเปˮนหลัก

แนǑคา˷ǅอǘ

         แนǑคา˷ǅอǘจริยธรรมทัˣǑǫป�

	 								-	ความซื่อสัตย์

	 								-	ความรับผิดชอบ	

         ครูแนะน˷าประเดˬนทางจริยธรรม����

	 								-	ภาระรับผิดชอบ

	 								-	การมีส่วนร่วมของมนุษย์

											Ǹ.2.3	ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คน	ให้นักเรียนศึกษาความรู้เกี่ยวกับหลักจริยธรรม	AI	

	 							จากนิทานภาǟกลุ่มละ	1	เรื่อง	ɀก-งɁ	ตามที่ได้รับมอบหมายจากคร	ูแล้วทำาใบกิจกรรมที่	2.1	

	 							นิทานสอนใจกับ	AI		ใกล้ตัว

											Ǹ.2.4	ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนองานในใบกิจกรรมที่	2.1	จากนั้นครูและเǟื่อนในชั้นเรียน

	 							ร่วมกันอภิปรายคำาตอบ	สรุปหลักจริยธรรมที่มีในแต่ละเรื่อง	และให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม	เช่น	

	 								-	นิทานภาǟหุ่นยนต์ผู้Ǟังเสียงหัวใจ	มีประเดˬนทางจริยธรรมในด้านอื่น	ɘ	ที่ต้องคำานึงถึงอีก	

	 										คือ	ภาระรับผิดชอบ	

	 								-	นทิานภาǟการผจญภัยของน้องปันกับหุ่นจ˩ิว	มีประเดˬนทางจริยธรรมในด้านอ่ืน	ɘ	ท่ีต้องคำานึงถึงอีก	

	 										คือ	การมีส่วนร่วมของมนุษย์	

											Ǹ.2.5	ครูยกตัวอย่างสถานการณ์	ถ้านักเรียนต้องการใช้	
"+"/�1&3"	AI	ในการเขียนเรียงความเรื่อง	

        ɐǕันคือǬครɑ	แล้วนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าควรใช	้AI	อย่างไรจึงมีจริยธรรม

											Ǹ.2.6	นักเรียนเขียนข้อคิดสั้น	ɘ	ɐǕันควรใช	้AI	อย่างไรให้มีจริยธรรมɑ	แล้วจัดแสดงในชั้นเรียน	

	 							เǟื่อให้เǟื่อนโหวตผลงานที่ชอบ
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การพัǍนา �� จำาเปˮนต้องมีการนำาเข้าǀ̄ดข้อมูล ปรǩมวลǝล จัดเก˭บ แลǩเǝยแพร่

หรือส่งต่อǝลลัพǏ์จากการปรǩมวลǝลข้อมูล ǁ˴ˤงข้อมูลเหล่านี้อาจเปˮนข้อมูลทีˤมี

ǂวามอ่อนไหว เปˮนǂวามลับ หรือเปˮนข้อมูลส่วนตัว ǁ˴ˤงอาจรัˤวไหลแลǩส่งǝลกรǩทบ

ต่อเจ้าของข้อมูล องǂ์กร แลǩǝู้ทีˤมีส่วนเกีˤยวข้อง ǝู้ǭǀ้ �� จ˴งǂวรǂำาน˴งư˴งหลักการ

ป˧องกันแลǩรักษาข้อมูลส่วนตัว 

การǭǀ้งาน �� มน̄ษย์ǂวรมีบทบาทบางอย่างǭนƱารกิจ เǀ่น เปˮนǝู้ตรวจตรา เǞ˧ารǩวังแลǩ

แก้ไขการตัดสินǭจทีˤǝิดพลาดของ �� เมืˤอจำาเปˮน หรือมน̄ษย์อาจเปˮนǝู้ตัดสินǭจหลัก 

โดยǭǀ้ǂำาแนǩนำาจาก �� เปˮนเพียงข้อมูลปรǩกอบ

ǭนการทำาƱารกิจǭด ɘ ต้องมีการมอบหมายǭห้ǀัดเจนว่าƱารǩน้ันจǩตกอยู่ทʕีǭǂรเปˮนหลัก 

แลǩǂนǂนน้ันก˭จǩต้องยอมรับƱารǩรับǝิดǀอบน้ันไปด้วย ไม่เǀ่นน้ันหากงานไม่สำาเร˭จ 

หรือเกิดข้อǝิดพลาดอาจไม่สามารưรǩบ̄ǝู้กรǩทำาǝิดได้

�� ǂวรได้รับการออกแบบเพืˤอǂวามมัˤนǂงปลอดƱัย เǞ˧ารǩวัง ปรǩเมินแลǩจัดการ

ǂวามเสีˤยง ป˧องกันƱัยǂ̄กǂามแลǩไม่ก่อǭห้เกิดอันตราย

แนǑค˷าǅอǘ

	 Ǹ.2.Ƿ	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการใช้	AI	อย่างมีจริยธรรม

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายจริยธรรม

ที่เกี่ยวข้องกับการ

ใช้งาน	AI	

วิเคราะห์

สถานการณ์เกี่ยวกับ

การใช้งาน	AI	อย่าง

มีจริยธรรม	

เสนอแนวทางการใช้	

AI	อย่างมีจริยธรรม

สังเกตการอภิปราย

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	2.1	

ข้อ	1-4	

ใบกิจกรรมที่	2.1	

ข้อ	5

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายจริยธรรม

ที่เกี่ยวข้องกับการ

ใช้งาน	AI	

วิเคราะห์

สถานการณ์เกี่ยวกับ

การใช้งาน	AI	

อย่างมีจริยธรรม	

เสนอแนวทางการใช้	

AI	อย่างมีจริยธรรม

อธิบายจริยธรรม

ที่เกี่ยวข้องกับการ

ใช้งาน	AI	ได้ครบถ้วน

วิเคราะห์การใช้งาน	

AI	อย่างมีจริยธรรม	

จากสถานการณ์

ได้ถูกต้อง	ครบถ้วน

เสนอแนวทางการใช	้

AI	ตามหลักจริยธรรม

ได้ถูกต้องและครบถ้วน

อธิบายจริยธรรม

ที่เกี่ยวข้องกับการ

ใช้งาน	AI	ได้บางส่วน

วิเคราะห์การใช้งาน	AI	

อย่างมีจริยธรรม	

จากสถานการณ์

ได้ถูกต้องบางส่วน

เสนอแนวทางการใช	้

AI	ตามหลักจริยธรรม

ได้ถูกต้องบางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

จริยธรรมที่เกี่ยวข้อง

กับการใช้งาน	AI	ได้

ไม่สามารถวิเคราะห์

การใช้งาน	AI	อย่างมี

จริยธรรมได้

ไม่สามารถเสนอ

แนวทางการใช้	AI	

ตามหลักจริยธรรมได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ
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หุ่นยนต์ผู้Ǟังเสียงหัวใจ

เมǍกับภัยร้ายจาก	AI

ความลับของปุยǝ˦ายกับ

นกแก้ว	AI

การผจญภัยของน้องปัน

กับหุ่นจิ˩ว
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    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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อคǅิǬน���

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

3

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 วิเคราะห์สาเหตุและรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

2.1	สาเหตุของการเกิดอคติใน	AI

2.2	การวิเคราะห์และระบุการเกิดอคติใน	AI	

2.3	การรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

3.1	อธิบายสาเหตุของการเกิดอคติใน	AI	จากสถานการณ์ในชีวิตประจำาวัน	

3.2	วิเคราะห์และระบุอคติที่เกิดจากข้อมูลที่กำาหนด	

3.3	ตระหนักถึงผลกระทบของการเกิดอคติใน	AI	ต่อตนเองและผู้อื่น
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����ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

           			การ์ดเกมผลไม้ในสวน	และการ์ดเกมเอเลี่ยน

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

บันทึกภารกิจการ์ดเกม

รู้เท่าทันอคติใน	AI

3.1

3.2

60

60

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการส่ือสาร	

4.2	ทักษะการทำางานร่วมกัน

4.3	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 อคติใน	AI	เป˭นความคลาดเคล่ือนของผลลัǟธ์ของ	AI	ท่ีนำาไปสู่การตัดสินใจท่ีเอนเอียงหรือไม่เป˭นธรรม

ต่อกลุ่มบุคคลหรือสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง	 โดยอาจมีสาเหตุจากการออกแบบระบบ	AI	หรือการที่

ชุดข้อมูลขาดความหลากหลาย	 ไม่ครอบคลุม	มีปริมาณไม่เǟียงǟอ	ที่จะเป˭นตัวแทนของประชากรทั้งหมด	

ส่งผลให้	AI	เรียนรู้จากข้อมูลท่ีจำากัดและบกǟร่อง	อาจก่อให้เกิดการสรุปผลท่ีผิดǟลาดนำาไปสู่การเลือกปƷิบัติได้

		 การวิเคราะห์สาเหตุการเกิดอคติใน	AI	ทำาให้สามารถรับมือและใช้งาน	AI	ได้อย่างสร้างสรรค์	เป˭นธรรม	

และไม่ส่งผลกระทบเชิงลบต่อตนเองและผู้อื่น

				AI	กับกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน

				จริยธรรม	AI

ǷȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

34 กิจกรรมทีˣ�ǳ�����อคǅิǬน��� คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

การแต่งกาย เพศ สưานทีˤ ท่าทาง สรีรǩ สีหน้า ทรงǝม ข้อǂวามบนกรǩดานดำา 

การสวมแว่นตา

แต่ลǩǂนวาดƱาพด้วยปรǩสบการǌ์ของตนเองทีˤเǂยรับรู้มา

พิจารǌาจากƱาพทีˤนักเรียนวาด เǀ่น ư้าƱาพส่วนǭหƼ่เปˮนǝู้หƼิง �� อาจจǩเรียนรู้ว่า

ǂรูเปˮนǝู้หƼิง หรือư้าƱาพส่วนǭหƼ่ǂรูǭส่ǀ̄ดของโรงเรียน ǭส่แว่น ยืนหน้ากรǩดาน 

�� ก˭จǩเรียนรู้ว่าǂรูต้องǭส่ǀ̄ดของโรงเรียน ǭส่แว่น ยืนหน้ากรǩดาน

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมที่	3.1	บันทึกภารกิจการ์ดเกม	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมที่	3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.3	การ์ดเกมเป˭นชุด	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

											Ǹ.2.1	ครูให้นักเรียนแต่ละคนวาดภาǟอาชีǟครูแบบเตˬมตัว	ǟร้อมระบุรายละเอียดในภาǟให้ครบถ้วน		

	 							และนำาผลงานเปรียบเทียบกับเǟื่อน	3-4	คน	แล้วอภิปรายในประเดˬนดังต่อไปนี้

		 							1Ɂ	ภาǟวาดของนักเรียนและของเǟ่ือน	มีลักษณะใดบ้างท่ีเหมือนกันและมีลักษณะใดบ้างท่ีแตกต่างกัน

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

		 							2Ɂ	ทุกคนได้รับคำาสั่งเดียวกัน	แต่เหตุใดภาǟวาดของนักเรียนและของเǟื่อนจึงแตกต่างกัน

	 							3Ɂ	หากให้ระบบ	AI	เรียนรู้จากภาǟวาดของทุกคน	ระบบ	AI	จะคิดว่าอาชีǟครูต้องมีลักษณะอย่างไร	
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�� จǩทำานายว่าไม่ǭǀ่ǂรู เพราǩ �� เรียนรู้จากข้อมูลǭนอดีตǁ˴ˤงǭนทีˤนี้ก˭ǂือƱาพǂรู

ทีˤนักเรียนวาด 

แนǑค˷าǅอǘ

	 								4Ɂ	ครูแสดงภาǟของครูเองขณะไปเที่ยวหรือทำากิจกรรมอ่ืน	ɘ	นอกห้องเรียน	หรือภาǟครูแบบต่าง	ɘ	

	 	 เช่น	ครูในชุดลูกเสือ	ครูสอนǟละ	หรือครูชาวต่างชาติ	แล้วถามว่า	คุณครูในภาǟนี้แตกต่างจาก

	 	 ภาǟที่นักเรียนวาดอย่างไร	และ	AI	จะคิดว่าคนในภาǟนี้ประกอบอาชีǟครูหรือไม	่เǟราะเหตุใด

											Ǹ.2.2	ครูให้ความรู้เร่ือง	อคติใน	AI	ความหมายของอคติ	สาเหตุของการเกิดอคติ	และยกตัวอย่างสถานการณ์

	 							การเกิดอคติใน	AI	

											Ǹ.2.3	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วทำากิจกรรมการ์ดเกม	โดยให้ร่วมกันǟิจารณาคุณลักษณะ

	 							ของข้อมูลที่ปรากƷในการ์ดสอน	แล้วตอบคำาถามในใบกิจกรรมที่	3.1	บันทึกภารกิจการ์ดเกม	

											Ǹ.2.4	นักเรียนนำาเสนอใบกิจกรรมที่	3.1	บันทึกภารกิจการ์ดเกม	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและ

	 							ให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม

											Ǹ.2.5	นักเรียนทำาใบกิจกรรมที่	3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI	โดยให้ศึกษาสถานการณ์ในใบกิจกรรม	จากนั้น

	 							ครูสุ่มกลุ่มนำาเสนอโดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายและให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม

											Ǹ.2.6	ครูสรุปเนื้อหาสาเหตุของการเกิดอคติใน	AI	และการรู้เท่าทันการเกิดอคติใน	AI
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายสาเหตุของ

การเกิดอคติใน	AI	

จากสถานการณ์

ในชีวิตประจำาวัน	

วิเคราะห์และระบุ

อคติที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนด

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น

-	สังเกตจากการ

			อภิปราย

-	ตรวจคำาตอบใน

			ใบกิจกรรม

-	สังเกตจากการ

			อภิปราย

-	ตรวจคำาตอบใน

			ใบกิจกรรม

-	การเล่นการ์ดเกม

-	สังเกตจากการ

			อภิปราย

-	ตรวจคำาตอบใน

			ใบกิจกรรม

ใบกิจกรรมที่	3.2	

รู้เท่าทันอคติใน	AI

ใบกิจกรรมที่	3.1				

บันทึกภารกิจ

การ์ดเกม

ใบกิจกรรมที่	3.2	

รู้เท่าทันอคติใน	AI

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายสาเหตุของ

การเกิดอคติใน	AI	

จากสถานการณ์

ในชีวิตประจำาวัน	

วิเคราะห์และระบุอคติ

ที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนด

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น

อธิบายสาเหตุของ

การเกิดอคติใน	AI	

จากสถานการณ์

ในชีวิตประจำาวัน	

ได้ครบถ้วน

วิเคราะห์และระบุอคติ

ที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ถูกต้อง	

ครบถ้วน	

นำาเสนอผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น	

ได้ถูกต้อง	ครบถ้วน

อธิบายสาเหตุของ

การเกิดอคติใน	AI	

จากสถานการณ์

ในชีวิตประจำาวัน

ได้บางส่วน

วิเคราะห์และระบุอคติ

ที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ถูกต้อง

บางส่วน	

นำาเสนอผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น	

ได้ถูกต้องบางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

สาเหตุของการเกิดอคติ

ใน	AI	จากสถานการณ์

ในชีวิตประจำาวันได้

วิเคราะห์และระบุอคติ

ที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ไม่ถูกต้อง	

ไม่สามารถนำาเสนอ

ผลกระทบของการเกิด

อคติใน	AI	ต่อตนเอง

และผู้อื่นได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

	 1ǰ.1	วิดีโอเǟิ่มเติมของ	
,6	�2,)�*4&+&	จากการเสวนา	���	��)(	

	 									เร่ือง	�,4	Iɓ*	ƥ$%1&+$	�&�0	&+	�)$,/&1%*0	จากลิงก์	%11-Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�
ȹ�ȹǷ$63/�

	 11.1	กิจกรรมการ์ดเกม	นักเรียนจะต้องǟิจารณาคุณลักษณะของข้อมูลท่ีปรากƷเด่นชัดในการ์ดสอนเท่าน้ัน	

	 									โดยไม่ǟิจารณาจากประสบการณ์เดิมหรือความรู้สึก

	 11.2	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม
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การ�ดเกม�เรxือง�ǜลǫม�ǬนǗǑน

การ�ดǗอน

การ�ดƽ�อมูลǬǠม�

กล˾�ม�Ǳ กล˾�ม�Ǳ กล˾�ม�Ǳ กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ กล˾�ม�ǲ กล˾�ม�ǲ กล˾�ม�ǲ

1

6

2

Ƿ

3

8

4

9

5

10
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กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ

กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ

กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ

กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ

กล˾�ม�Ǳ

กล˾�ม�ǲ

การ�ดเกม�เรxือง�เอเลียน

การ�ดǗอน

การ�ดƽ�อมูลǬǠม�

1 2 3 4

5 6 Ƿ 8
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǳȲǱ ǘันท˳กưารกิจการ�ดเกม

1.	การ์ดสอนที่ได้รับ	มีกี่ชุด	ประกอบไปด้วยชุดใดบ้าง	และมีจำานวนเท่าไหร่

  การ�ดทีˣǫด�รัǘ�มี………………………………………ชุด	ประกอบไปด้วย

		 กลุ่มที่	1	ชื่อการ์ด…………………แตงไทย…………………	 	 จำานวน…………………ใบ

		 กลุ่มที่	2	ชื่อการ์ด…………………เมลอน……………………	 	 จำานวน…………………ใบ

2.	การ์ดสอนแต่ละชุดมีคุณลักษณะเด่นอะไรบ้าง	ให้ระบุคุณลักษณะท่ีปรากƷในแต่ละชุด

ค˷าƿี˥แจง���ให้นักเรียนทำากิจกรรมการ์ดเกม	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ทีˣ

1

2

3

4

5

ค˾ǋลักษǋะทีˣปรากƷǬนแǅ�ละƿ˾ด
ค˾ǋลักษǋะ กล˾�มทีˣ�Ǳ

ƿืˣอการ�ด�แǅงǫทย
กล˾�มทีˣ�ǲ

ƿืˣอการ�ด�เมล�อน

การ�ดเกมǜลǫม�ǬนǗǑน
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3.	ให้บันทึกผลจากการ์ดข้อมูลใหม่ลงในตารางต่อไปนี้	แล้ววิเคราะห์ว่าสอดคล้องกับข้อมูลกลุ่มใด

การ�ด
ƽ�อมูล
ǬǠม�

ใบที่	1

ใบที่	4

ใบที่	2

ใบที่	5

ใบที่	Ƿ

ใบที่	3

ใบที่	6

ใบที่	Ǹ

ǜลการจัดกล˾�ม
ค˾ǋลักษǋะทีˣปรากƷǬนการ�ดƽ�อมูลǬǠม�

รูปทรง ลายǜิǑ Ǘี

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….
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1.	การ์ดสอนที่ได้รับ	มีกี่กลุ่ม	ประกอบไปด้วยกลุ่มใดบ้าง	และมีจำานวนเท่าไหร่

  การ�ดทีˣǫด�รัǘ�ม ี........................................ชุด	ประกอบไปด้วย

		 กลุ่มที่	1	ชื่อการ์ด......................................................		 	 จำานวน.................................ใบ

		 กลุ่มที่	2	ชื่อการ์ด......................................................		 	 จำานวน.................................ใบ

2.	การ์ดสอนแต่ละชุดมีคุณลักษณะเด่นอะไรบ้าง	ให้ระบุคุณลักษณะที่ปรากƷในแต่ละชุด

การ�ด
ƽ�อมูล
ǬǠม�

ใบที่	9

ใบที่	1ǰ

ǜลการจัดกล˾�ม
ค˾ǋลักษǋะทีˣปรากƷǬนการ�ดƽ�อมูลǬǠม�

รูปทรง ลายǜิǑ Ǘี

การ�ดเกมเอเลียน

ทีˣ

1

2

3

4

ค˾ǋลักษǋะทีˣปรากƷǬนแǅ�ละƿ˾ด
ค˾ǋลักษǋะ กล˾�มทีˣ�Ǳ

ƿืˣอการ�ดȮȮȮȮȮȮȮȮȮ
กล˾�มทีˣ�ǲ

ƿืˣอการ�ดȮȮȮȮȮȮȮȮȮ

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….
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การ�ดƽ�อมูลǬǠม�

ใบที่	1

ใบที่	2

ใบที่	3

ใบที่	4

ใบที่	5

ใบที่	6

ใบที่	Ƿ

ใบที่	Ǹ

ǜลการจัดกล˾�ม
ค˾ǋลักษǋะทีˣปรากƷǬนการ�ดƽ�อมูลǬǠม�

มีǠนǑด มีมือ มีƽา จ˷านǑนǅา

3.	ให้บันทึกผลจากการ์ดข้อมูลใหม่ลงในตารางต่อไปนี้	แล้ววิเคราะห์ว่าสอดคล้องกับข้อมูลกลุ่มใด

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….

สอดคล้องกับกลุ่ม	1
สอดคล้องกับกลุ่ม	2
ไม่แน่ใจ	เǟราะ	……………………………….
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǳȲǲ รู�เท�าทันอคǅิǬน���

ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǳ

1.	AI	ในสถานการณ์นี้ทำาหน้าที่อะไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

2.	คนกลุ่มใดได้รับผลกระทบทางลบ	และได้รับผลกระทบอย่างไร	

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

3.	อคตินี้เกิดจากความตั้งใจหรือไม่	

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

4.	อคติเกิดจากมีชุดข้อมูลใดน้อยเกินไป	

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

5.	ระดับอันตรายที่เกิดขึ้น		

     1 2 3 4 5    

				ɀ1	ɵ	ได้รับความไม่สะดวก	ʡ	5	ɵ	อันตรายถึงชีวิตɁ	

	 ระบบลงช่ือเข้าเรียนด้วยการสแกนใบหนา้	จะทำางานได้ดี

เǕǟาะคนที่ตาโต	 เǟราะระบบตรวจไม่ǟบตาของคนตาตี่	 คนที่

ลงชื่อด้วยระบบสแกนหน้าไม่ได้ต้องเดินเข้าไปต่อแถวลงชื่อ

ด้วยมือ	ทำาให้นักเรียนกลุ่มเดิม	ɘ	เสียเวลาตอนเช้าเป˭นประจำา

ค˷าƿี˥แจง���ให้นักเรียนǟิจารณาสถานการณ์แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………
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ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǲ

1.	AI	ในสถานการณ์นี้ทำาหน้าที่อะไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

2.	คนกลุ่มใดได้รับผลกระทบทางลบ	และได้รับผลกระทบอย่างไร	

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

3.	อคตินี้เกิดจากความตั้งใจหรือไม	่

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

4.	ข้อมูลสอนน่าจะมีอคติใดบ้าง	

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

5.	ระดับอันตรายที่เกิดขึ้น		

     1 2 3 4 5    

				ɀ1	ɵ	ได้รับความไม่สะดวก	ʡ	5	ɵ	อันตรายถึงชีวิตɁ					

	 ตำารวจใช้ระบบ	 AI	 ทำานายǟื้นที่เสี่ยงต่อการเกิด

อาชญากรรม	 โดยระบบแนะนำาว่าควรจะส่งสายตรวจไป

ǟื้นที่ใดโดยǟิจารณาจากปัจจัยต่าง	ɘ	 ในข้อมูลสอน	เม่ือ

เวลาผ่านไปǟบว่ายอดการจับกุมของตำารวจกˬสูงขึ้นจริง	 ɘ	

โดยเǕǟาะในǟื้นที่ที่ระบบแนะนำา		

อ้างอิงȬ	 �,4	 AI	 �,2)!	 �"&+#,/ "	 �&�0"0	 I+	 �%"	 �/&*&+�)	

201& "	 �601"*.	 �,2�2�"	 �%�++")Ȭ	 ����.	 ��/-1Ǹȭ	 2ǰ19.	
%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸǷ)-��5)�	A4ȳ1ɵ32Ǹ
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ǜลกระทǘƽอง���

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

4

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 อธิบายผลกระทบจากการใช้	 AI	 ในชีวิตประจำาวัน	 และตระหนักถึง

ผลกระทบที่มีต่อตนเองและผู้อื่น

	 ผลกระทบของ	AI

3.1	วิเคราะห์สาเหตุและผลกระทบจากการใช	้AI

3.2	บอกวิธีการรับมือผลกระทบที่เกิดจากการใช	้AI	

3.3	ตระหนักถึงผลกระทบของ	AI	ที่มีต่อตนเองและผู้อื่น
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    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

														คลิปวิดีโอข่าวสถานการณ์	AI	ในชีวิตประจำาวัน	เรื่อง	ชาวญี่ปุˤนงงตาแตกȯ	ขับ	ɒเทสลาɓ	ในไทย	

	 		เจอเตือนรัว	ɘ	%11-0Ȭȸȸ444.6,212�". ,*ȸ4�1 %ȳ3ɵ��-31��$.�(	

														เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

															ใบความรู้ที่	4.1	ผลกระทบของ	AI

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

4.1 ผลกระทบของ	AI 120

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการทำางานร่วมกัน

4.3	ทักษะการแก้ปัญหา

4.4	ทักษะการส่ือสาร	

	 การใช้เทคโนโลยี	AI	 ในชีวิตประจำาวันส่งผลกระทบทั้งต่อผู้ใช้งานและบุคคลรอบข้าง	ทั้งทางด้าน

ข้อมูลข่าวสารและสื่อ	 ด้านการเรียนรู้และการคิด	 ด้านงานสร้างสรรค์	 ด้านการใช้ชีวิตประจำาวัน	 รวมถึงด้าน

ความสัมǟันธ์และจิตใจ	 การวิเคราะห์สาเหตุและผลกระทบจากการใช้งาน	 รวมถึงบอกวิธีการรับมือจากการใช้	 AI	

นำาไปสู่การเลือกใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อตนเองและผู้อื่น	ǟร้อมทั้งสามารถรับมือกับผลกระทบ

ที่อาจเกิดข้ึนได้อย่างเหมาะสม

จริยธรรม	AI	

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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49กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบความรู้ท่ี	4.1	ผลกระทบของ	AI	ตามจำานวนนักเรียน

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	4.1	ผลกระทบของ	AI	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

เǑลา�ɀนาทีɁ

รưแจ้งเตือนตลอดเวลาเมืˤอพบรưสองแưวทีˤมีǂนยืนห้อยโหนท้ายรư

แนǑคา˷ǅอǘ

											Ǹ.2.1	นักเรียนชมคลิปวิดีโอข่าวสถานการณ	์AI	ในชีวิตประจำาวัน	

	 							เรื่อง	ชาวญีปʕุ่นงงตาแตกȯ	ขับ	ɒเทสลาɓ	ในไทย	เจอเตือนรัว	ɘ	

	 		 	 	 	 		%11-0Ȭȸȸ444.6,212�". ,*ȸ4�1 %ȳ3ɵ��-31��$.�(	

	 		 	 	 	 		ɀเข้าถึงเมื่อ	5	ǟ.ค.	2569Ɂ

											จากนั้นครูตั้งคำาถามและให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนดังนี้

	 							1Ɂ	จากคลิปวิดีโอ	เกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นกับระบบแจ้งเตือนของรถ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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											 								ครูสรุปเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียน	จากข่าว	AI	อาจมีความผิดǟลาดได้เมื่อไม่เข้าใจบริบท

											 								หากมนุษย์นำา	AI	ไปใช้โดยไม่ระวัง	อาจส่งผลกระทบต่อตัวเราและคนรอบข้างได้เช่นกัน

											Ǹ.2.2	นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่	4.1	ผลกระทบของ	AI

											Ǹ.2.3	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากนั้นสุ่มสถานการณ์ในใบกิจกรรมที่	4.1	ผลกระทบ

																				ของ	AI	กลุ่มละ	1	สถานการณ์	

											Ǹ.2.4	นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอสถานการณ์ที่ได้รับ	โดยใช้วิธีการกำาหนดบทบาทสมมติเǟื่อ

																				จำาลองเหตุการณ์และนำาเสนอผลการวิเคราะห์สถานการณ์ตามใบกิจกรรมที	่4.1	จากนั้นครูและ

																				เǟื่อนในชั้นเรียนร่วมกันอภิปราย	และให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม	

รưǂันหลังทีˤขับตามมา อาจเบรกไม่ทันแลǩǀนท้ายได้ 

ǝู้โดยสารǭนรưอาจได้รับบาดเจ˭บ

ǝู้ขับขีˤǂนอืˤนบนท้องưนนจǩเกิดǂวามสับสนǁ˴ˤงเปˮนอันตรายต่อการขับขีˤร่วมกัน

ǝู้ขับขีˤจǩรู้ส˴กว่ารǩบบ �� เǀืˤอưือไม่ได้ สร้างปัƼหามากกว่าǀ่วยเหลือ แลǩทำาǭห้

เสียสมาǏิǭนการขับขีˤ

ต้องเก˭บข้อมูลƱาพบริบทท้องưิˤนเพิˤมเติม เǀ่น Ʊาพรưสองแưวทีˤมีǂนยืนห้อยโหน

ท้ายรư รưกรǩบǩทีˤมีǂนนัˤงด้านท้าย

สอน �� ด้วยข้อมูลบริบทưนนเมืองไทยเพʕือǭห้ �� เรียนรู้วัǍนǏรรมการจราจรทʕีแตกต่าง

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

	 							2Ɂ	ถ้ารถมีการตัดสินใจเบรกอัตโนมัติทันท	ีไม่เǟียงแค่แจ้งเตือน	จะเกิดผลกระทบอย่างไร	

	 							3Ɂ	ถ้านักเรียนเป˭นผู้ǟัǌนารถจะแก้ปัญหานี้อย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ด้านบวกȫ ǀ่วยอำานวยǂวามสǩดวกǭนǀีวิตปรǩจำาวัน 

เพิˤมปรǩสิทǏิƱาพการทำางานǭห้รวดเร˭วข˴้นแลǩǀ่วยลดƱารǩงาน

ด้านลบȫ อาจเกิดǂวามǝิดพลาดจากการปรǩมวลǝล 

ปัƼหาการลǩเมิดข้อมูลส่วนบ̄ǂǂล การสร้างข้อมูลเท˭จ

การแทนทีˤแรงงานมน̄ษย์ǭนบางอาǀีพ แลǩปัƼหาสิˤงแวดล้อมจากการǭǀ้พลังงานสูง

ไม่พ˴ˤงพา �� มากเกินไป ǭห้ �� เปˮนเพียงǝู้ǀ่วยǭนการทำางาน

ไม่ป˧อนข้อมูลส่วนตัวǭนรǩบบ �� 

ไม่เǀืˤอข้อมูลจาก �� ทันที ตรวจสอบǂวามưูกต้องของข้อมูลเสมอ

ǭห้ǂวามสำาǂัƼกับǂ̄ǌǂ่าของงานทีˤสร้างสรรǂ์โดยมน̄ษย์ แลǩǂวามสัมพันǏ์รǩหว่าง

เพืˤอนมน̄ษย์ 

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

																				2Ɂ	แนวทางการใช้	AI	ท่ีหลีกเล่ียงผลกระทบด้านลบ

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วิเคราะห์สาเหตุ

และผลกระทบจาก

การใช้	AI		

บอกวิธีการรับมือ

ผลกระทบที่เกิดจาก

การใช้	AI	

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของ	AI	ที่มีต่อตนเอง

และผู้อื่น

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

สังเกตการอภิปราย

ใบกิจกรรมที่	4.1	

ผลกระทบของ	AI	

ข้อ	1-2

ใบกิจกรรมที่	4.1	

ผลกระทบของ	AI

ข้อ	3	

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

											Ǹ.2.5	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปกิจกรรมร่วมกันในประเดˬนต่อไปนี้

																				1Ɂ	AI	มีผลกระทบอย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วิเคราะห์สาเหตุ

และผลกระทบจาก

การใช้	AI	

บอกวิธีการรับมือ

ผลกระทบที่เกิดจาก

การใช้	AI	

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของ	AI	ที่มีต่อตนเอง

และผู้อื่น

สามารถวิเคราะห์

สาเหตุและผลกระทบ

จากสถานการณ์

ได้ถูกต้อง	ครบถ้วน

อย่างสมเหตุสมผล

บอกวิธีการรับมือ

ผลกระทบท่ีเกิดจากการ

ใช้	AI	ได้อย่างสร้างสรรค์	

และสามารถนำาไปปƷิบัติ

ได้จริง

แสดงความคิดเหˬน

ที่สะท้อนถึง

ความตระหนักรู้	และ

เชื่อมโยงผลกระทบที่

จะเกิดขึ้นกับทั้งตนเอง

และผู้อื่น	ได้อย่าง

สมเหตุสมผล	

สามารถวิเคราะห์

สาเหตุหรือผลกระทบ

จากสถานการณ์

ได้บางส่วน

บอกวิธีการรับมือ

ผลกระทบที่เกิดจาก

การใช	้AI	ไม่ชัดเจน	

หรือไม่สามารถนำาไป

ปƷิบัติได้

แสดงความคิดเหˬน

ที่สะท้อนถึง

ความตระหนักรู้ได้	แต่

เน้นเǟียงผลกระทบต่อ

มุมมองส่วนตน

เป˭นหลัก	หรือกล่าวถึง

ผลกระทบต่อผู้อื่น

ได้ไม่ชัดเจน

วิเคราะห์สาเหตุหรือ

ผลกระทบได้ไม่ถูกต้อง

ไม่สามารถบอกวิธีการ

รับมือผลกระทบที่เกิด

จากการใช้	AI	ได้

ไม่แสดงความคิดเหˬน	

หรือแสดงออก

อย่างเǟิกเǕย	ไม่เหˬน

ความสำาคัญของ

ผลกระทบที่จะเกิดขึ้น

ต่อทั้งตนเองและผู้อื่น

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

	 -

	 11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟื่อให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยีในการทำางาน

	 								ร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ	

	 11.2	ครูสามารถเǟิ่มเติมสถานการณ์อื่น	ɘ	ได้ตามความเหมาะสม		

	 11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǴȲǱ ǜลกระทǘƽอง���

ƽ�าǑด�Ǒน�ȯ�ประธานนักเรียนประกาǃยกเลิกกีǡาǗี

ค˷าƿี˥แจง��ให้นักเรียนร่วมกันศึกษาสถานการณ์จากบัตรสถานการณ์	จากนั้นอภิปรายและตอบคำาถาม

	 			ในใบกิจกรรมให้ครบถ้วนสมบูรณ์

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ǗƯานการǋ�ทีˣ

1

เกิดอะไรขึ้น
ยกเลิกได้ไง

ทำาไม
ทำาแบบนี้

ประธาน
ออกไปเลย

ประธานกล้า
ใจร้ายȯ

ทำาไม
เกิดอะไรขึ้น ทำาไมปีนี้ยกเลิกล่ะ

ไม่นะ	อุตส่าห์
เตรียมการแสดง

ไว้แล้ว

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 ǟักเที่ยงวันหนึ่ง	น้องกะทินึกสนุกอยากแกล้งเǟื่อน	จึงสร้างคลิปปลอมด้วย	AI	 โดยใช้รูปǟี่กล้าที่เป˭น

ประธานนักเรียน	แล้วสั่ง	AI	ให้ǟูดว่า	ɐประกาศด่วนȯ	ปีนี้ยกเลิกงานกีǡาสี	เǟราะทุกคนขี้เกียจซ้อมɑ	น้องกะทิ

ส่งเข้าแชตกลุ่มห้องเรียน	เǟื่อน	ɘ	เชื่อและส่งต่อไปทั่วโรงเรียน	ǟี่กล้าโดนทุกคนต่อว่าจนทำาอะไรไม่ถูก

ǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǳ

ǠัǑƽ�อการǑิเคราะǠ� ค˷าƯามƿǑนคิด ค˷าǅอǘ

1.	สรุปประเดˬนปัญหา

2.	สำารวจความรู้สึก

3.	ผลกระทบของ	AI

4.	การใช้	AI	อย่าง	
				สร้างสรรค์

ปัญหาคืออะไร

ǟี่กล้ารู้สึกอย่างไร

การใช้	AI	
ในสถานการณ์นี	้
ทำาให้เกิดผลกระทบ
อย่างไร

น้องกะทิจะนำา
เทคโนโลยีการสร้าง
วิดีโอด้วย	AI	มาใช้
ในทางสร้างสรรค์
ได้อย่างไร

กะทิรู้สึกอย่างไร

มีวิธีในการรับมือ
อย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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การǘ�านทีˣเǗรˬจǫǑȲȲȲแǅ�ǠัǑǬจǑ�างเปล�า
ǗƯานการǋ�ทีˣ

ǲ

	 ครูให้การบ้านแต่งกลอนวันแม่	น้องส้มโอคิดไม่ออกจึงสั่ง	AI	ให้	ɐช่วยแต่งกลอนวันแม่ซึ้ง	ɘɑ	แล้วลอก

ลงสมุดส่งทันที	 ครูชมหน้าชั้นเรียนว่าภาษาดีมาก	 และเรียกให้ส้มโออธิบายความหมายของบทกลอนและ

แรงบันดาลใจในการแต่งให้เǟื่อนǞัง	แต่ส้มโอกลับตอบไม่ได้เǟราะไม่ได้เป˭นคนแต่งเอง

ช่วยแต่งกลอนวันแม่

แบบซึ้ง	ɘ

เมื่อวันแม่	มาถึง	คำานึงหา

ทุกทุกครา	เลี้ยงลูก	ให้เติบใหญ่

ทุกทุกวัน	รักลูก	และใส่ใจ

เรื่องใดใด	แม่ใช้	ใจดูแล...

การบ้านวันนี้

ส้มโอเก่งมาก
ออกมาอธิบายให้

เǟื่อน	ɘ	Ǟังหน่อยค่ะ

เอ่อ	คือ	...

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǲ

ǠัǑƽ�อการǑิเคราะǠ� ค˷าƯามƿǑนคิด ค˷าǅอǘ

1.	สรุปประเดˬนปัญหา

2.	สำารวจความรู้สึก

3.	ผลกระทบของ	AI

4.	การใช้	AI	อย่าง	
				สร้างสรรค์

ปัญหาคืออะไร

น้องส้มโอรู้สึกอย่างไร

การใช้	AI	ใน
สถานการณ์นี้	ทำาให้
เกิดผลกระทบอย่างไร

น้องส้มโอจะนำา
เทคโนโลยี	

"+"/�1&3"	AI	มาใช้
ในทางสร้างสรรค์
ได้อย่างไร

มีวิธีในการรับมือ
อย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

5Ƿกิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

เǟืˣอนรักǬนจอมือƯือ
ǗƯานการǋ�ทีˣ

3

	 น้องมะนาวโหลดแอปǟลิเคชัน	ɐเǟ่ือนคลายเหงาɑ	ซ่ึงคุยสนุกและรู้ใจมากจนมะนาวติดงอมแงม	ไม่ยอมคุย

กับǟ่อแม่ตอนกินข้าวเǟราะมัวแต่ǟิมǟ์คุยกับ	AI	และปƷิเสธที่จะไปเล่นกับเǟื่อน	ɘ	

	 วันหนึ่งมะนาวทะเลาะกับเǟื่อนแล้วไปปรึกษา	AI	ว่าควรทำาอย่างไรดี	AI	กˬให้คำาแนะนำาว่า	 ɐถ้าเǟื่อน

ทำาให้คุณเสียใจกˬควรเลิกคบɑ

เǟื่อน	ɘ	โกรธ
Ǖันควรทำายังไง

เพื่อนรู้ใจ
เพื่อนคุยง่าย เข้าใจคุณเสมอ

AI เพื่อนรู้ใจ

AI เพื่อนรู้ใจ

มะนาว

ถ้าเǟื่อนทำาให้คุณเสียใจ

กˬควรเลิกคบ

ถ้าเพื่อนมะนาวชอบว่า
ไม่ต้องไปเล่นด้วย เล่นกับเราดีกว่า
AI เพื่อนที่ปรึกษาที่ดีที่สุด

อย่าไปสน เลิกคบดีกว่านะ

เพื่อนชอบว่า มะนาว
ไม่สนใจเพื่อน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

5Ǹ กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǳ

ǠัǑƽ�อการǑิเคราะǠ� ค˷าƯามƿǑนคิด ค˷าǅอǘ

1.	สรุปประเดˬนปัญหา

2.	สำารวจความรู้สึก

3.	ผลกระทบของ	AI

4.	การใช้	AI	อย่าง	
				สร้างสรรค์

ปัญหาคืออะไร

เǟื่อนของมะนาวรู้สึก
อย่างไร

การใช้	AI	ใน
สถานการณ์นี้	ทำาให้
เกิดผลกระทบอย่างไร

น้องมะนาวจะนำา
เทคโนโลยีแชตบอต	
มาใช้ในทางสร้างสรรค์
ได้อย่างไร

มีวิธีในการรับมือ
อย่างไร

มะนาวรู้สึกอย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

59กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

Ǘǅิกเกอร�ลายแมǑกัǘเจ�าƽองǅัǑจริง
ǗƯานการǋ�ทีˣ

4

	 น้องแตงโมอยากทำาสติกเกอร์ขาย	จึงแอบถ่ายรูปผลงานภาǟวาดของน้องกวางเกˬบไว้	 แล้วสั่ง	AI	 ให้	

ɐวาดรูปแมวตามสไตล์ที่ส่งให้ɑ	เมื่อน้องแตงโมนำาสติกเกอร์ชุดนั้นมาวางขาย	น้องกวางมาเหˬนเข้าจึงแสดงอาการ

ไม่ǟอใจ

ภาǟวาดของกวางน่ารักจัง

สั่ง	AI	ให้วาดรูปแมวตามสไตล์นี้เลย

สติกเกอร์น่ารักมาแล้วจ้า

ช่วยวาดรูปแมวน่ารักหลายแบบ

ตามสไตล์นี้ให้หน่อยค่ะ

ได้เลยค่ะ	นี่คือภาǟแมวน่ารัก

หลายแบบตามสไตล์ที่ส่งมาค่ะ

...
นี่เหมือนภาǟวาด

ของเราเลย

ทำาไมแตงโม
ทำาแบบนี้	ȯȯȯ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

6ǰ กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǵ

ǠัǑƽ�อการǑิเคราะǠ� คา˷ƯามƿǑนคิด ค˷าǅอǘ

1.	สรุปประเดˬนปัญหา

2.	สำารวจความรู้สึก

3.	ผลกระทบของ	AI

4.	การใช้	AI	อย่าง	
				สร้างสรรค์

ปัญหาคืออะไร

น้องกวางรู้สึกอย่างไร

การใช้	AI	ใน
สถานการณ์นี้	ทำาให้
เกิดผลกระทบอย่างไร

น้องแตงโมจะนำา
เทคโนโลยี	

"+"/�1&3"	AI	มาใช้
ในทางสร้างสรรค์
ได้อย่างไร

มีวิธีในการรับมือ
อย่างไร

น้องแตงโมรู้สึกอย่างไร

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

61กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǱȲ�ด�านƽ�อมูลƽ�าǑǗารและǗืˣอ�

ǜลกระทǘด�านǘǑก ǜลกระทǘด�านลǘ แนǑทางการรัǘมือ

ทำาให้คนทั่วโลกเข้าใจกัน

มากข้ึน	รับรู้ข่าวสารกันง่ายข้ึน

ผู้คนไม่ไว้ใจกันในสังคม	

ส่งผลต่อความสงบสุขของ

ประเทศชาติ

ใช้	AI	เǟื่อศึกษาข้อมูล	และ

ต้องมีการตรวจสอบกับ

แหล่งข้อมูลอื่น

ทำาให้เราอ่านข่าวต่างประเทศ

ง่ายขึ้นเǟราะมีระบบแปล

อัตโนมัติ

รู�ǫǑ�Ǭƿ�เลยȬ�

“อย่าเชื่อสิ่งที่เห็น เพราะอาจเป็นของปลอมจาก AI”

ǬǘคǑามรู�ทีˣ�ǴȲǱ��������ǜลกระทǘƽอง���

	 นักเรียนได้ทราบมาแล้วว่า	AI	คือ	เǟื่อนคู่คิดดิจิทัลที่มีประโยชน์	ช่วยให้เราทำางานได้ง่ายและสนุกขึ้น	

แต่เหรียญย่อมมีสองด้านเสมอ	การใช้	AI	โดยไม่ระวังอาจส่งผลกระทบต่อตัวเราและคนรอบข้างได้	นักเรียน

จึงควรเรียนรู้ผลกระทบดังนี้

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม

ถกูหลอกลวง	เǟราะมีการสร้าง

ข่าวปลอม	และ	�""-#�("	

ได้ง่าย

ตรวจสอบแหล่งที่มาของข่าว

ก่อนแชร์



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

62 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǲȲ�ด�านการเรียนรู�และการคิด�

ǜลกระทǘด�านǘǑก ǜลกระทǘด�านลǘ แนǑทางการรัǘมือ

ทำาให้ผู้คนในสังคมมีความรู้

ความเข้าใจในเรื่องต่าง	ɘ	

ได้รวดเรˬว	ทันโลก

หากทุกคนใช	้AI	ช่วยคิด	

แนวความคิดของคนในสังคม

อาจออกมาในแนวเดียวกัน	

ขาดความคิดเหˬนท่ีหลากหลาย	

รู�ǫǑ�Ǭƿ�เลยȬ�

“ลอกงานจาก AI จะเสียโอกาสในการพัฒนาตนเอง”

ทำาให้เราสามารถเรียนรู้

เร่ืองต่าง	ɘ	ได้ง่ายและรวดเรˬว	

โดยใช้	AI	ช่วยในการสรุป

และอธิบาย

ทำาให้เราขาดโอกาสǝ˴กทักษะ

ในการคิดและทำาด้วยตนเอง	

หากใช้	AI	ทำาแทนทุกอย่าง

ใช้	AI	อย่างเหมาะสม	เช่น	

ใช้เǟื่อค้นหาความรู	้หรือ

แนะนำาแหล่งความรู้	ไม่ใช้	AI	

ทำาการบ้านแทน	เนื่องจาก

การบ้านนั้นมีเป˦าหมายเǟื่อ

ǝ˴กการคิดของเรา	

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

63กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǳȲ�ด�านงานǗร�างǗรรค��

ǜลกระทǘด�านǘǑก ǜลกระทǘด�านลǘ แนǑทางการรัǘมือ

ช่วยให้การผลิตสื่อ

ประชาสัมǟันธ์	เǟื่อเผยแǟร่

ข่าวสารและความรู้	

ทำาได้สะดวกขึ้น

อาจลดความสำาคัญของ

ผู้ที่มีหน้าที่ในการผลิต

สื่อสร้างสรรค์ในบางขั้นตอน	

อาจถูกชี้นำาความคิดโดย	AI	

ทำาให้ขาดความคิดสร้างสรรค์	

ไม่เกิดผลงานที่แปลกใหม่

ช่วยถ่ายทอดแนวคิดให้

ออกมาเป˭นงานสร้างสรรค์	

เช่น	รูปภาǟ	วิดีโอ	ได้โดยง่าย

ผลงานที่ได้อาจมีลักษณะ

เหมือนกับงานของผู้อ่ืน	และ

ถูกใช้ทดแทนงานสร้างสรรค์

ของมนุษย	์

ǟยายามใช้ความคิดของ

ตนเองก่อนที่จะปรึกษา	AI	

เป˭นผู้ร่วมสร้างสรรค์ผลงาน

กับ	AI	โดยแต่งเติมผลงาน

ให้เป˭นเอกลักษณ์ของเราเอง

ระมัดระวังในเรื่องของลิขสิทธิ˪	

เช่น	หลีกเลี่ยงการใช	้AI	

วาดภาǟโดยลอกเลียนตัวละคร

หรือเอกลักษณ์ภาǟของผู้อื่น	

ไม่นำาภาǟลิขสิทธิ˪ของผู้อื่นให้	

AI	ปรับแต่ง	และตระหนักว่า

ภาǟหรือผลลัǟธ์ที่ได้นั้นอาจมี

ความเหมือนหรือคล้ายกับ

ผลงานที่มีลิขสิทธิ˪
รู�ǫǑ�Ǭƿ�เลยȬ�

“ผลงานที่มีคุณค่า คือผลงานที่มาจาก
ความคิดของเราเอง”

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

ǴȲ�ด�านการǬƿ�ƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

ǜลกระทǘด�านǘǑก ǜลกระทǘด�านลǘ แนǑทางการรัǘมือ

การให้บริการต่าง	ɘ	ทำาได้

สะดวกรวดเรˬวยิ่งขึ้น	มนุษย์

มีเวลาทำางานอื่นที่สำาคัญ

มากขึ้น	ส่งผลให้เศรษǓกิจ

ขยายตัว

อาจกระทบต่อความปลอดภัย

และความเป˭นส่วนตัว	

การใช้	AI	และหุ่นยนต์

ทำางานบางอย่างแทนมนุษย์	

อาจทำาให้การจ้างงานลดลง	

ส่งผลต่อการว่างงาน	

การใช้ทรัǟยากร	เช่น	น้ำา	และ

ไǞǞ˦า	ของผู้ให้บริการ	AI	

ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม

ทำาให้มีความสะดวกสบาย

มากขึ้น	เช่น	ระบบสั่งการด้วย

เสียงอัตโนมัติ	ระบบสมาร์ตโǤม	

หุ่นยนต์ทำาความสะอาด

ต้องคอยตรวจสอบระบบ	และ

มีค่าใช้จ่ายเǟิ่มเติม	

เลือกใช้ระบบ	AI	

อย่างระมัดระวัง	ไม่แชร์ข้อมูล

มากเกินความจำาเป˭น

เรียนรู้ที่จะทำางานร่วมกับ	AI	

รู�ǫǑ�Ǭƿ�เลยȬ�

“อ¤่าม³วÃ�่กล³ว $, ร่วมมือร่วมÅจ Å�n $, Å­nเกิด�ร²Ä¤�นq”

64 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง��� คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

ǵȲ�ด�านคǑามǗัมǟันธ�และจิǅǬจ�

ǜลกระทǘด�านǘǑก ǜลกระทǘด�านลǘ แนǑทางการรัǘมือ

ทำาให้การติดต่อสื่อสาร

กับเǟื่อนต่างชาติสะดวกขึ้น	

โดยใช้	AI	ช่วยด้านภาษา

ช่วยสร้างผลงาน	เช่น	

ภาǟ	คลิป	หรือเสียงเǟลง

เǟื่อความบันเทิงจรรโลงใจ

การǟึ่งǟา	AI	เǟื่อการสื่อสาร

ระหว่างเǟ่ือนมนุษย์มากเกินไป

อาจทำาให้ขาดโอกาสในการ

สื่อสารโดยตรง	ผ่านการǟูดคุย	

ใช้สีหน้าท่าทาง	ซึ่งทำาให้

ใกล้ชิดกันมากขึ้น

การǟูดคุยโต้ตอบกับ	AI

เǟียงอย่างเดียว	เสี่ยงต่อการ

เสǟติดและหมกมุ่น	และ

ลดโอกาสในการสร้าง

ความสัมǟันธ์กับคนรอบข้าง	

เป˭นผู้รับǞังปัญหาหรือ

ความรู้สึกนึกคิด

AI	อาจให้คำาแนะนำาที่เป˭น

อันตราย	หรือǟูดสนับสนุน

ความคิดของเราท้ังท่ีเป˭นอันตราย
แบ่งเวลาอย่างเหมาะสม

ในการใช้งาน	AI	และ

การใช้ชีวิตกับคนรอบข้าง

ตระหนักเสมอว่า	AI	อาจมีอคติ	

ไม่ควรใช้คำาแนะนำาจาก	AI	

เǟียงอย่างเดียวในการแก้ปัญหา		

ให้ความสำาคัญในเรื่อง

ความสัมǟันธ์กับคนใน

ครอบครัวและคนรอบข้าง

รู�ǫǑ�Ǭƿ�เลยȬ�

“อ¤่าÅ­n $, มาทÏาลา¤ความ¬³ม ³น�qของคุณก³�คนรอ�ขnาง”
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เǑลา�Ǵ�ƿัˣǑโมง�

5

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ประยุกต์ใช้	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและมีความคิดสร้างสรรค์

2.1	การวางแผนในการใช้เคร่ืองมือ	AI	ออกแบบช้ินงาน

2.2	การสร้างช้ินงานโดยใช้เคร่ืองมือ	AI	

3.1	วางแผนการสร้างชิ้นงานโดยประยุกต์ใช	้AI	ในการแก้ปัญหา

3.2	ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

															บัตรสถานการณ์	AI

	 			เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

5.1 AI	เǟื่อนช่วยคิด 240

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร

4.4	ทักษะการคิดสร้างสรรค์

4.5	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 การประยุกต์ใช้	AI	เป˭นการเǟิ่มศักยภาǟในการทำางานอย่างสร้างสรรค์และช่วยให้การดำาเนินชีวิต

สะดวกยิ่งขึ้น	 การนำา	 AI	 มาช่วยในการทำางานต้องมีความรู้ความเข้าใจและวางแผนในการใช้เครื่องมือ	 AI	

ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์และไม่สร้างความเดือดร้อนให้กับผู้อ่ืน	ซ่ึงต้องมีการวิเคราะห์และตรวจสอบผลลัǟธ์

ก่อนการนำาไปใช้	เǟ่ือส่งเสริมให้เป˭นผู้ใช้เทคโนโลยีท่ีชาญǕลาดและสร้างสรรค์

-	การใช้งานเครื่องมือ	
"+"/�1&3"	AI	เบื้องต้น

-	ความรู้ǟื้นǓานเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลในชีวิตประจำาวัน

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǂ̄ǌแม่ǁื้อของȫ ǂ้นหาสินǂ้าได้อย่างรวดเร˭ว ไม่ต้องǂ้นหาจากหลายแหล่ง

ห่̄นยนต์ทำาǂวามสǩอาดȫ ปรǩหยัดแรง ǭǀ้เวลาǭนการทำากิจกรรมอืˤนได้ 

การเรียนแสนสน̄กȫ ปรǩหยัดเวลาǭนการอ่านหนังสือ ไม่ต้องอ่านเนื้อเรʕืองทั้งหมด

รักษาǂวามปลอดƱัยȫ ǂัดกรองเพืˤอเǞ˧ารǩวังǝู้บ̄กร̄ก

ǂ̄ǌแม่ǁื้อของȫ เสียเวลาǭนการǂ้นหาสินǂ้าหลายแหล่ง

ห่̄นยนต์ทำาǂวามสǩอาดȫ ต้องǭǀ้เวลาแลǩลงมือทำาǂวามสǩอาดบ้านด้วยตนเอง

การเรียนแสนสน̄กȫ ต้องǭǀ้เวลาǭนการอ่านเนื้อเรืˤองทั้งหมด 

รักษาǂวามปลอดƱัยȫ อาจมีǝู้บ̄กร̄กโดยเจ้าของบ้านไม่ทราบ

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	5.1	AI	เǟ่ือนช่วยคิด	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	บัตรสถานการณ์	AI	

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

										Ǹ.2.1	ครูนำาเสนอบัตรสถานการณ์ครั้งละ	1	สถานการณ์

	 							แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์ร่วมกัน	และอภิปรายในประเดˬน	ดังนี้

	 						1Ɂ	AI	ช่วยให้ชีวิตสะดวกสบายขึ้นอย่างไร

 
แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

	 Ǹ.2.2	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและยกตัวอย่างเครื่องมือ	
"+"/�1&3"	AI	ที่ǟบในปัจจุบัน		

	 Ǹ.2.3	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากน้ันให้แต่ละกลุ่มค้นหาและนำาเสนอเคร่ืองมือ	AI	

	 									ที่เคยใช้หรือต้องการใช	้1	เครื่องมือ	ǟร้อมบอกวิธีใช้ของเครื่องมือนั้น	

	 						2Ɂ	ถ้าไม่มี	AI	ในสถานการณ์นี้	จะเกิดอะไรขึ้น

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วางแผนการสร้าง

ชิ้นงานโดยประยุกต์ใช้	

AI	ในการแก้ปัญหา

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	

AI	ในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ

และสร้างสรรค	์

-	ตรวจคำาตอบใน

		ใบกิจกรรม

-	การสังเกตการทำา

		กิจกรรม

-	ตรวจคำาตอบใน

		ใบกิจกรรม

-	ตรวจสอบผลงาน

		และการนำาเสนอ

ใบกิจกรรมที่	5.1	

AI	เǟื่อนช่วยคิด

ตอนที่	1	และ

ตอนที่	2	ข้อ	2-4

ใบกิจกรรมที่	5.1	

AI	เǟื่อนช่วยคิด	

ตอนที่	2	ข้อ	5-6

คะแนน	5-6	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	2	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

										Ǹ.2.4	ครูมอบหมายให้แต่ละกลุ่มเลือกกรอบสถานการณ์ชิ้นงาน	แล้วให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมที่	5.1	

	 						AI	เǟื่อนช่วยคิด	โดยให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ท่ีสนใจแล้วนำาเสนอครูเǟ่ือǟิจารณาความเหมาะสม

										Ǹ.2.5	ครูสังเกต	ให้คำาแนะนำา	และติดตามความก้าวหน้าของงานเป˭นระยะ						

										Ǹ.2.6	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอชิ้นงานหน้าชั้นเรียน	โดยเǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันแสดงความคิดเหˬน

										Ǹ.2.Ƿ	นักเรียนประเมินผลงานของกลุ่มเǟื่อน	โดยการติดสติกเกอร์ให้กับกลุ่มที่สร้างผลงานที่ประทับใจ

										Ǹ.2.Ǹ	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปกิจกรรมร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการนำา	AI	มาใช้ในชีวิตประจำาวันอย่าง

	 							สร้างสรรค์	ตามประเดˬนต่อไปนี้

	 							-	ไม่เชื่อคำาตอบของ	AI	ในทันที	ให้ตรวจสอบและหาข้อมูลเǟิ่มเติม

	 							-	AI	เป˭นเǟียงผู้ช่วย	ไม่ใช่เป˭นผู้ทำางานทั้งหมด

	 							-	ใช	้AI	เǟื่อสร้างประโยชน์	ไม่ทำาร้ายผู้อื่น

	 							-	ผลงานที่สร้างต้องไม่ละเมิดลิขสิทธิ˪

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วางแผนการสร้าง

ชิ้นงานโดยประยุกต์ใช	้

AI	ในการแก้ปัญหา

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	

AI	ในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ

และสร้างสรรค์

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน		

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และ

ออกแบบชิ้นงานได้

ครบถ้วนและชัดเจน

ชิ้นงานสมบูรณ์

ใช้งานได้จริง	เนื้อหา

มีความถูกต้อง	

มีความคิดสร้างสรรค์	

และมีจริยธรรม

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน		

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และ

ออกแบบชิ้นงานได้

เป˭นส่วนใหญ่

ชิ้นงานสามารถ

ใช้งานได้ในระดับหนึ่ง	

เนื้อหาถูกต้องบางส่วน	

มีการใช	้AI	ช่วยสร้าง

ชิ้นงาน	แต่ยังขาด

ความคิดสร้างสรรค์หรือ

การปรับปรุงผลงาน

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน		

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และ

ออกแบบชิ้นงาน

ได้บางส่วน

ชิ้นงานยังไม่สมบูรณ	์

เนื้อหาคลาดเคลื่อน	

ใช	้AI	โดยคัดลอก

ผลลัǟธ์มาใช้ทันท	ีและ

ขาดการǟัǌนาผลงาน

ของตนเอง

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	AI	
"+"/�1,/	เช่น	�&+$	I*�$"	�/"�1,/

										1ǰ.2	
"+"/�1&3"	AI	เช่น	
"*&+&ȭ	�%�1
��

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟื่อให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	ครูสามารถเǟิ่มเติมสถานการณ์อื่นได้ตามความเหมาะสม

										11.3	ครูอาจให้นักเรียนค้นหาวิธีการใช้งาน	
"+"/�1&3"	AI	อื่น	ɘ	เǟิ่มเติม

										11.4	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǘัǅรǗƯานการǋ����

ค˾ǋแม�ǀื˥อƽอง

การเรียนแǗนǗน˾ก รักษา
คǑามปลอดưัย

Ǡ˾�นยนǅ�
ท˷าคǑามǗะอาด

รายละเอียด�Ȭ�คุณแม่ใช้แอปǟลิเคชันถ่ายรูป

ผลไม้ที่ต้องการซื้อ	แล้วให	้AI	แนะนำาว่า

ควรซื้อร้านใดที่ราคาถูกและอยู่ใกล้บ้านที่สุด

รายละเอียด�Ȭ�น้องǟูดกับลำาโǟงอัจǕริยะ	ว่า	

ɐช่วยสรุปเนื้อหาเรื่องǟระอภัยมณีให้Ǟังหน่อยɑ	

แล้ว	AI	กˬเล่าสรุปให้Ǟัง

รายละเอียด�Ȭ�หุ่นยนต์ดูดǝุˤนและถูǟื้นอัตโนมัติ

ในห้องน่ังเล่น	โดยหากมีส่ิงกีดขวางจะหลบหลีกได	้

และเมื่อแบตเตอรีใกล้หมดจะกลับǓานเǟื่อ

ชาร์จไǞเอง

รายละเอียด�Ȭ�เมื่อมีคนแปลกหน้าเดินเข้ามา

ใกล้บ้าน	กล้องวงจรป˰ด	ɀที่ใช้	AIɁ	จะส่งสัญญาณ

เตือนไปที่โทรศัǟท์ของคุณǟ่อทันที

AI	ช่วยคุณแม่ประหยัดอะไร

ถ้าไม่มี	AI	คุณแม่ต้องทำาอย่างไร	

AI	ตัวนี้ช่วยเรื่องอะไรในชีวิตประจำาวัน

ของน้อง

AI	แตกต่างจากการอ่านหนังสืออย่างไร

AI	รู้ได้อย่างไรว่าต้องหลบอะไร		

ถ้าหุ่นยนต์ไม่หลบ	จะเกิดอะไรขึ้น	

AI	ช่วยให้บ้านปลอดภัยได้อย่างไร	

ถ้าเป˭นกล้องธรรมดา	ɀไม่มี	AIɁ	

จะเตือนคุณǟ่อหรือไม่	อย่างไร	

คา˷ƯามเǗริม

คา˷ƯามเǗริม

ค˷าƯามเǗริม

ค˷าƯามเǗริม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǵȲǱ ���เǟืˣอนƿ�Ǒยคิด

ǅอนทีˣ�Ǳ��ก˷าǠนดรายละเอียดƿิ˥นงาน

1.1	แนวคิดหลักของเรื่อง	Ⱦเǀ่น การแบ่งปัน การดูแลสิˤงแวดล้อม  

      การǝจƼƱัยǭนอวกาศɁ ………………………………………………………………………………

       …………………………………………………..…………………………..……………………………………..

1.2	ตัวละคร	…………………………………..…………………………..………………………………………..

1.3	เนื้อเรื่อง…………………………………..…………………………..………………………………………..

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

1.4	ข้อคิดที่ได…้………………………………………..…………………………..……………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

       …………………………………..…………………………..………………………………………………………

1.	นิทานหรือการ์ตูนสั้น

ประเưทƽองƿิ˥นงาน รายละเอียด	ɀสามารถกำาหนดเǟิ่มได้เองɁ

ค˷าƿี˥แจง��ให้นักเรียนเลือกประเภทของชิ้นงานจากตารางต่อไปนี	้หรือสถานการณ์อื่นที่สนใจ	แล้วเลือกใช้

															เคร่ืองมือ	AI	ท่ีเหมาะสมอย่างน้อย	1	ชนิด	มาเป˭น	ɐเǟ่ือนช่วยคิดɑ	หรือ	ɐผู้ช่วยสร้างงานɑ

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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2.1	แนวคิดหลัก	Ⱦเǀ่น การรักษาǂวามสǩอาดǭนโรงเรียน การทำาǂวามดี

      การปรǩหยัดพลังงานɁ …………………………………………………………………………………

2.2	ขอบเขตของการส่่งเสริม	……………………………………………………………………………

       ……………………………………………………………………………………………………………………

2.3	กลุ่มเป˦าหมาย	……………………………………………………………………………………………

       ……………………………………………………………………………………………………………………

2.	เǟลงรณรงค์หรือส่งเสริม

3.1	กำาหนดหัวข้อแนะนำา Ⱦเǀ่น แนǩนำาสมาǀิกǭนกล่̄ม อาหารȸขนมทʕีǀอบทีสʕ̄ด   

      สưานทีˤท่องเทีˤยวทีˤน่าสนǭจɁ……………………………………………………………………

       ……………………………………………………………………………………………………………………

3.2	สิ่งที่จะแนะนำา	……………………………………………………………………………………………

3.3	จุดเด่น	……………………………………………………………………………………………………….

3.4	การเข้าถึงȸการเดินทางȸช่องทางการติดต่อ	………………………………………………       

       ……………………………………………………………………………………………………………………

3.5	ความยาวคลิป	……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

3.	คลิปแนะนำา

4.	สถานการณ์อื่นที่สนใจ

    …………………………………….

ประเưทƽองƿิ˥นงาน รายละเอียด	ɀสามารถกำาหนดเǟิ่มได้เองɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ƿืˣอǜลงาน………………………………………………………………………………

1.	ประเภทของชิ้นงาน	………………………………………………………………………………

2.	ǟื้นที่วางแผนสร้างชิ้นงาน

3.	ประโยชน์ของชิ้นงาน

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ǅอนทีˣ�ǲ�ออกแǘǘและǗร�างƿิ˥นงาน�

4.	เครื่องมือ	AI	ที่จะใช้สร้างชิ้นงาน

เครืˣองมือ Ǡน�าทีˣ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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5.	สร้างชิ้นงานแล้วบันทึกขั้นตอนการทำางาน	ǟร้อมทั้งตรวจสอบผลลัǟธ์ที่ได้ในแต่ละขั้น

6.	ผลงานที่สำาเรˬจ	ɀลิงก์ผลงานɁ

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ƿ.	ระหว่างการทำางาน	นักเรียนตระหนักถึง	ɐจริยธรรม	AIɑ	ด้านใดบ้าง	อย่างไร

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǹ.	แหล่งอ้างอิง

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ทีˣ งานทีˣท˷า

1.

2.

4.

3.

5.

ǘทǘาทมน˾ษย� ǘทǘาท��� ǜลการ
ǅรǑจǗอǘ เǠǅ˾ǜล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

6

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	 ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัล

และผลกระทบทางออนไลน	์

2.1	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร		

2.2	ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัล

2.3	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	

2.4	กƵหมายท่ีเก่ียวข้อง	และปัญหาภาวะคุกคาม

3.1	อธิบายการสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

3.2	วิเคราะห์ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัล	

3.3	บอกวิธีการปกป˦องข้อมูลส่วนตัวในโลกดิจิทัล

76 กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

															คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	I!"+1&16	แบ่งออกเป˭น	4	ตอน	ได้แก่	

			 			1Ɂ	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ	0�%4("�ȹ+A	

			 			2Ɂ	ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ,A6ǰ�/4�944	

			 			3Ɂ	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ*�&ǰ61#1634	

			 			4Ɂ	กƵหมายที่เกี่ยวข้อง	และปัญหาภาวะคุกคาม	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�7��*�!2�4�	

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

6.1

6.2

6ǰ

6ǰ

ตัวตนบนโลกดิจิทัล

ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการส่ือสาร	

	 อัตลักษณ์ดิจิทัล	 คือตัวตนและลักษณะเǕǟาะของบุคคล	 เกิดจากข้อมูลท่ีเผยแǟร่ในโลกดิจิทัล	 จะกลาย

เป˭นภาǟลักษณ์ท่ีผู้อื่นจดจำาและใช้ระบุตัวตนของเรา	 ในการใช้งานสื่อดิจิทัลควรสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดีเǟื่อ

แสดงภาǟลักษณ์ของตนเองในด้านบวก	ด้วยการคิดก่อนโǟสต	์ ไม่ใช้ข้อมูลที่ไม่ทราบแหล่งที่มา	 ปƷิบัติตามกƵ

ของชุมชนออนไลน์	 เคารǟความคิดเหˬนผู้อ่ืน	 แชร์เǕǟาะเร่ืองท่ีมีประโยชน์	 ไม่แชร์ข้อมูลท่ีทำาให้เกิดความขัดแย้ง

หรือกระทบความรู้สึกผู้อ่ืน	โดยต้องคำานึงถึงความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	ไม่เผยแǟร่ข้อมูลส่วนตัวท่ีทำาให้ตนเอง

เดือดร้อน	รวมถึงไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่นและปƷิบัติตามกƵหมายที่เกี่ยวข้อง		

-

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมที่	6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมที่	6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

    ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

										Ǹ.2.1	ครูตั้งคำาถามกับนักเรียน	โดยให้ǟิจารณาข้อมูลต่อไปนี้แล้วร่วมกันทายว่าคือสัตว์ชนิดใด	

	 							-	ขนǞู	ขี้ตกใจ	ตาแดง	กระโดดไว	Ⱦกรǩต่ายɁ

	 							-	ขี้อ้อน	ชอบกินปลา	นอนเยอะ	ȾแมวɁ

	 							-	ร่าเริง	คล่องแคล่ว	วิ่งไว	Ⱦส̄นัขɁ

										Ǹ.2.2	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากนั้นให้แต่ละกลุ่มเลือกเǟื่อนกลุ่มอื่นมา	1	คน	

	 						แล้วช่วยกันเขียนข้อมูลหรือลักษณะที่ทราบว่าเป˭นเǟื่อนคนนั้น	แล้วออกมาอ่านข้อมูลดังกล่าว

	 						ให้เǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันทายว่าหมายถึงเǟื่อนคนใด	Ⱦตัวอย่างข้อมูล เǀ่น ทรงǝม จ̄ดเด่น ǭส่แว่นȸ

       ไม่ǭส่แว่น ǝู้ǀายȸǝู้หƼิง เสียงพูด ท่าเดิน ǂวามǀอบ นิสัยɁ

										Ǹ.2.3	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปว่าข้อมูลต่าง	ɘ	ที่สามารถสื่อสารและระบุได้ว่าเป˭นเǟื่อนคนใดหรือ

	 						สัตว์ชนิดใดนั้น	เรียกว่า	อัตลักษณ์	ซึ่งเกิดจากสิ่งที่เราทราบจากการมองเหˬน	สังเกต	หรือทราบ

	 						ข้อมูลต่าง	ɘ	

										Ǹ.2.4	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร	และผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์

	 						ทางดิจิทัล

										Ǹ.2.5	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล	จากนั้นให้แต่ละกลุ่มออกมา

	 						นำาเสนอคำาตอบ	และให้เǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันอภิปรายว่ามีคำาตอบใดที่เหมือนหรือแตกต่างกันบ้าง

										Ǹ.2.6	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปจากการทำาใบกิจกรรมที่	6.1	ด้วยการตั้งคำาถามดังนี้

	 							-	มีข้อมูลอะไรที่นักเรียนเผยแǟร่ในสื่อสังคมของตัวเองบ้าง	

	 							-	จากข้อมูลทั้งหมดที่เǟื่อนตอบ	ข้อมูลใดที่นักเรียนคิดว่าไม่ควรเผยแǟร่	และเǟราะเหตุใด	

	 							-	ข้อมูลใดบ้างที่เผยแǟร่แล้วจะทำาให้ผู้อื่นมองเราไม่ด	ี	

										Ǹ.2.Ƿ	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปเกี่ยวกับǟƱติกรรมการใช้งานสื่อสังคมที่สร้างอัตลักษณ์

	 						ดิจิทัลทางบวกและทางลบ	

ǅอนทีˣ�Ǳ�ǅัǑǅนǘนโลกดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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óùêĉกøøöìĊęÿŠÜđÿøĉöĂĆêลĆกþèŤดĉÝĉìĆลìาÜบวก

   ǭǀ้ư้อยǂำาส̄Ʊาพǭนการสืˤอสารบนสืˤอสังǂมออนไลน์

   แǀร์ข้อมูลทีˤเปˮนปรǩโยǀน์แลǩตรวจสอบǂวามưูกต้องก่อนเǝยแพร่

   แสดงǂวามสามารưหรือǝลงานของตนเองอย่างเหมาǩสม

   เǂารพǂวามǂิดเห˭นแลǩสิทǏิของǝู้อืˤนǭนโลกดิจิทัล

óùêĉกøøöìĊęÿŠÜñลêŠĂĂĆêลĆกþèŤดĉÝĉìĆลìาÜลบ

   โพสต์หรือแสดงǂวามǂิดเห˭นทีˤร̄นแรง ไม่เหมาǩสม

   แǀร์ข้อมูลส่วนตัวของตนเองหรือǝู้อืˤนโดยไม่ǂำาน˴งư˴งǝลกรǩทบ

   กลัˤนแกล้ง ดูหมิˤน หรือǂ̄กǂามǝู้อืˤนทางออนไลน์

   เǝยแพร่ข้อมูลเท˭จหรือข่าวปลอม

ไม่เǝยแพร่ข้อมูลส่วนตัวǭห้เปˮนสาǏารǌǩ

จำากัดการเข้าư˴งแลǩการมองเห˭นข้อǂวาม

จัดการอ̄ปกรǌ์ǭห้มีǂวามปลอดƱัย ด้วยการตั้งรǩบบตรวจสอบสิทǏิ˨ ǲ ข้ันตอน

ǂิดแลǩอ่านก่อนกดตกลงแลǩยินยอมǭห้ǭǀ้ข้อมูลส่วนตัว

ตั้งรหัสǝ่านทีˤปลอดƱัย ไม่ǭǀ้รหัสǝ่านเดียวกันท̄กรǩบบ 

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

										Ǹ.2.Ǹ	ครูต้ังคำาถามกับนักเรียนว่าจากกิจกรรมท่ีผ่านมา	มีข้อมูลท่ีนักเรียนไม่ต้องการให้ผู้อ่ืนในโลกออนไลน์รู้

	 						หรือไม	่และนักเรียนจะมีวิธีจัดการได้อย่างไร	

										Ǹ.2.9	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	จากนั้นร่วมกันอภิปรายสรุป

	 						แนวทางการจัดการความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล

ǅอนทีˣ�ǲ�ǟื˥นทีˣǗ�ǑนǅัǑǘนโลกดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

Ǹǰ กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัล	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัล

สังเกตการอธิบาย

ตรวจคำาตอบ

ในใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบ

ในใบกิจกรรม

คำาถามȸประเดˬนอภิปราย

ใบกิจกรรมที่	6.1	

ตัวตนบนโลกดิจิทัล	

ใบกิจกรรมที่	6.2	

ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

										Ǹ.2.1ǰ	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	จากนั้นให้แต่ละกลุ่ม

	 								นำาเสนอคำาตอบ	โดยครูนำาอภิปรายให้นักเรียนǟิจารณาเปรียบเทียบความเหมือนหรือ       

	 								ความแตกต่างของคำาตอบของกลุ่มตนเองและกลุ่มอื่น

										Ǹ.2.11	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เร่ือง	กƵหมายท่ีเก่ียวข้องและภาวะคุกคาม	จากน้ันนำานักเรียน

	 								อภิปรายสรุปเกี่ยวกับǟƱติกรรมที่เสี่ยงต่อการละเมิดความเป˭นส่วนตัวและผิดกƵหมาย	

	 								ตามǟระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล	ǟ.ศ.	2562	ɀ�"/0,+�)	��1�	�/,1" 1&,+	A 1Ȭ	���AɁ

	 								ดังประเดˬนต่อไปนี้	

	 								-	การลวงให้กดยินยอม	หรือตอบรับ	

	 								-	การหลอกให้กรอกข้อมูลส่วนตัว			

	 								-	ทำาให้ดีใจ	ตกใจ	หวาดกลัว	ก่อนǕกǕวยข้อมูลส่วนตัว	 

	 								-	นำาข้อมูลไปใช้ผิดวัตถุประสงค์	ขายต่อ	ถูกคุกคาม	ก่อความรำาคาญ	

										Ǹ.2.12	สรุปเรื่องแนวทางปƷิบัติในǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัลและกƵหมายที่เกี่ยวข้อง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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81กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัล	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัล

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดีได้

ครบถ้วนและชัดเจน

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลได้ครบถ้วนและ

ชัดเจน	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัลได้ครบถ้วน

และชัดเจน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

ได้บางส่วน

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลได้บางส่วน

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัลได้บางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

การสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลที่ดีได้

ไม่สามารถวิเคราะห์

ผลกระทบจากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลได้

ไม่สามารถบอกวิธีการ

ปกป˦องข้อมูลส่วนตัว

ในโลกดิจิทัลได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ใบกิจกรรมที่	6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	นักเรียนอาจมีคำาตอบ

	 						ที่หลากหลายแตกต่างกัน	ครูควรเน้นที่การให้เหตุผลของนักเรียน	

	 						และตั้งประเดˬนให้อภิปรายร่วมกันทั้งชั้น

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรม

	 						หรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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82 กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǶȲǱ ǅัǑǅนǘนโลกดิจิทัล�

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

1Ɂ	ต้องการ	ɐเป˰ดเผยɑ	

2Ɂ	ไม่ต้องการ	ɐเป˰ดเผยɑ		

1.	แอปǟลิเคชันสื่อสังคมที่นักเรียนใช้บ่อยที่สุดคืออะไร	และนักเรียนใช้ทำาอะไร

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

2.	ข้อมูลใดที่นักเรียน	ɐเป˰ดเผยɑ	ให้ผู้อื่นทราบ	และข้อมูลใดที่	ɐไม่ต้องการเป˰ดเผยɑ	เǟราะเหตุใด

ƽ�อมูล ǅัǑอย�างƽ�อมูล เǠǅ˾ǜล

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนระบุแอปǟลิเคชันสื่อสังคมที่ตนเองใช้บ่อยที่สุด	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี	้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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83กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

1Ɂ	นักเรียนคิดว่าผู้อ่ืนจะคิดว่า

				นักเรียนเป˭นคนอย่างไร	

2Ɂ	ตัวตนบนโลกออนไลน์นี้	

				ɐเหมือนหรือต่างɑ	จาก

				นิสัยจริงของนักเรียน

				อย่างไร

เหมือน

แตกต่าง

3Ɂ	เมื่อผู้อื่นเหˬนข้อมูลเหล่านี้

				จะเข้าใจตัวตนของนักเรียน

				ได้ถูกต้องหรือไม่

ถูกต้อง

ไม่ถูกต้อง

3.	จากข้อมูลที่นักเรียนเป˰ดเผยบนโลกออนไลน์ให้วิเคราะห์ตามประเดˬนต่อไปนี้

ค˷าƯาม ǜลการǑิเคราะǠ� เǠǅ˾ǜล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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84 กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǶȲǲ ǟื˥นทีˣǗ�ǑนǅัǑǘนโลกดิจิทัล

ǟิกัดบ้านปัจจุบัน

รูปถ่าย

เลขบัตรประชาชน

ชื่อสัตว์เลี้ยง

จำานวนเงินในบัญชีธนาคาร

จังหวัดที่เกิด

1.	ในǓานะǟลเมืองดิจิทัล	ข้อมูลชุดใดต่อไปนี้	ɐอันตรายที่สุดɑ	หากถูกเป˰ดเผยสู่สาธารณะ	ให้ระบุหมายเลข	1-6	

				โดยหมายเลข	1	หมายถึง	อันตรายมากที่สุด	และหมายเลข	6	หมายถึง	อันตรายน้อยที่สุด	ǟร้อมให้เหตุผล

				ประกอบ

เหตุผล

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ล˷าดัǘ ƽ�อมูล

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

Ǹ5กิจกรรมทีˣ�Ƕ�����อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

1.	สมัครและนำาเข้าภาǟใบหน้าของตนลงในแอปǟลิเคชันแต่งรูป		

2.	นักเรียนถูกเǟื่อนบันทึกหน้าจอแชตที่คุยกัน	2	คน	

				แล้วโǟสต์ลงในสื่อสังคมออนไลน์

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

2.	ให้ǟิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	และวิเคราะห์ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นǟร้อมทั้งบอกวิธีป˦องกัน

ǗƯานการǋ�

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง

คǑามเǗีˣยง

Ǒิธีป˦องกัน

Ǒิธีป˦องกัน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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3.	ติดตั้งแอปǟลิเคชันเกม	แล้วระบบขอสิทธิ˪เข้าถึงรายช่ือติดต่อ	

				ตำาแหน่งท่ีต้ัง	ɀ
��Ɂ	และไมโครโǞน	ท้ังท่ีไม่จำาเป˭นต่อการใช้งาน

4.	กรอกเลขประจำาตัวประชาชนลงในเวˬบไซต์ทำานายดวง

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

ǗƯานการǋ�

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง

คǑามเǗีˣยง

Ǒิธีป˦องกัน

Ǒิธีป˦องกัน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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3.	ให้สรุปแนวทางการป˦องกันภัยคุกคามความเป˭นส่วนตัวในการใช้อินเทอร์เนˬต

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

5.	ตั้งค่าการเข้าถึงข้อมูลและรูปภาǟในบัญชีสื่อสังคม

				เป˭นสาธารณะทั้งหมด

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง Ǒิธีป˦องกัน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

7

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	 ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัล

และผลกระทบทางออนไลน	์

2.1	การใช้เทคโนโลยีท่ีมีผลต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต

2.2	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม

2.3	การสืบค้นข้อมูลจากส่ือดิจิทัล

2.4	ภัยคุกคามทางไซเบอร์

88 กิจกรรมทีˣ�Ƿ�����การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

89กิจกรรมทีˣ�Ƿ�����การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

7.1

7.2

ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

สำารวจภัยไซเบอร์

60

60

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจะต้องคำานึงถึงผลกระทบที่มีต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต	 การสื่อสารและ

ปƷิสัมǟันธ์ในสังคมดิจิทัล	การสืบค้นข้อมูลต้องมีการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลก่อนนำาไปใช้	 รวมถึง

การตระหนักถึงǟƱติกรรมเสี่ยง	ภัยคุกคาม	และการล่วงละเมิดทางไซเบอร์	 เǟื่อนำาไปสู่การใช้งานเทคโนโลยี

ในชีวิตประจำาวันอย่างปลอดภัย	มีวิจารณญาณและรับผิดชอบต่อชุมชน	

- 

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

3.1	บอกวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

3.2	ค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

	 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

	 		คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	�0"	แบ่งออกเป˭น	5	ตอน	ได้แก่	

	 		1Ɂ	ผลดี	ผลเสียต่อสุขภาǟจากการใช้เทคโนโลยี	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ25,!3Ƿ��1�(

	 		2Ɂ	สุขภาǟจิตกับการเสǟติดเนื้อหา	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸI-A��9-�ȹ#�	

	 		3Ɂ	การใช้เทคโนโลยีเǟื่อปƷิสัมǟันธ์ในโลกดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ.2�/$/Ƿ6&1�	

	 		4Ɂ	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเǟื่อชุมชนและชีวิต	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�4$2�&-2�4�	

	 		5Ɂ	การสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�!*

6���30	

	 		คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	�" 2/&16	แบ่งออกเป˭น	3	ตอน	ได้แก่	

	 		1Ɂ	การล่วงละเมิดทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ--�1
7#�3*,	

	 		2Ɂ	ภัยคุกคามทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�5��4%693",	

	 		3Ɂ	ออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัย	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸAȹǰ'( �$.��	

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	สลากสถานการณ์สำาหรับกิจกรรมท่ี	Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	หรือแอปǟลิเคชันสำาหรับการสุ่ม

											Ǹ.1.3	ใบกิจกรรมท่ี	Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร์	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

										Ǹ.2.1	ครูตั้งคำาถามให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	ดังนี้

	 							1Ɂ	นักเรียนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	เช่น	คอมǟิวเตอร์	สมาร์ตโǞน	แทˬบเลˬต	วันละกี่ชั่วโมง	มากเกินไป

	 											หรือไม่	

	 							2Ɂ	หลังจากใช้งานเป˭นเวลานานแล้วมีผลต่อร่างกายอย่างไรบ้าง	

	 							3Ɂ	อันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้งานอุปกรณ์เหล่านี้คืออะไรบ้าง

	 							4Ɂ	มีแนวทางในการป˦องกันอันตรายต่าง	ɘ	อย่างไร	

ǅอนทีˣ�Ǳ�Ǭƿ�เทคโนโลยีอย�างปลอดưัย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.2	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	ผลดี	ผลเสียต่อสุขภาǟจากการใช้เทคโนโลย	ีสุขภาǟจิตกับการ

	 							เสǟติดเน้ือหา	การใช้เทคโนโลยีเǟ่ือปƷิสัมǟันธ์ในโลกดิจิทัล	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเǟ่ือชุมชน	

	 							และการสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล	

										Ǹ.2.3	ครูนำานักเรียนอภิปรายร่วมกันจากเนื้อหาที่ศึกษา	ตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี้

	 						1Ɂ	นักเรียนคิดว่าการใช้เทคโนโลยีส่งผลต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต	อย่างไรบ้าง

	 						2Ɂ	ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการสื่อสาร	

	 										และการสืบค้นข้อมูลในโลกดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ

ด้านÿč×õาóกา÷ 

การǭǀ้งานมากเกินไปส่งǝลต่อส̄ขƱาพร่างกาย เǀ่น อาการปวดตา ปวดǂอ บ่า ไหล่ 

การนอนหลับไม่เพียงพอ แลǩǝลกรǩทบจากแสงสีฟ˧า

ด้านÿč×õาóÝĉê 

การเสพติดเนื้อหาǭนสืˤอดิจิทัลทำาǭห้เกิดǂวามเหนืˤอยล้าทางจิตǭจ เกิดǂวามเǂรียด 

วิตกกังวล หง̄ดหงิดง่าย แลǩส่งǝลต่อสมาǏิ ǂวามสัมพันǏ์ แลǩพƲติกรรมการǭǀ้ǀีวิต

การǭǀ้เทǂโนโลยีเพืˤอปƸิสัมพันǏ์ǭนโลกดิจิทัลǂวรเน้นการสืˤอสารอย่างส̄Ʊาพ 

ǭห้เกียรติǂวามǂิดเห˭นทีˤแตกต่าง แลǩǭǀ้ư้อยǂำาทีˤไม่สร้างǂวามขัดแย้ง รวมทั้ง

ตรǩหนักư˴งมารยาทแลǩǂวามรับǝิดǀอบǭนการǭǀ้งานสืˤอออนไลน์

การǭǀ้เทǂโนโลยีอย่างเหมาǩสมเพืˤอǀ̄มǀนแลǩǀีวิต ǂวรม่̄งเน้นการǭǀ้เพืˤอปรǩโยǀน์

ส่วนรวม เǀ่น การเǝยแพร่ข้อมูลข่าวสารทʕีưูกต้อง การรǌรงǂ์กิจกรรมทʕีเปˮนปรǩโยǀน์

ต่อǀ̄มǀน แลǩการมีส่วนร่วมǭนกิจกรรมออนไลน์อย่างสร้างสรรǂ์

การสืบǂ้นข้อมูลจากสʕือดิจิทัลǂวรเลือกแหล่งข้อมูลทʕีน่าเǀʕือưือ ตรวจสอบǂวามưูกต้อง

จากหลายแหล่ง เปรียบเทียบข้อมูล แลǩǭǀ้วิจารǌƼาǌก่อนเǀืˤอหรือแǀร์ข้อมูล 

เพืˤอป˧องกันการรับข่าวสารทีˤǂลาดเǂลืˤอน

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.4	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	และให้แต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	Ƿ.1

	 						ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	โดยให้แต่ละกลุ่มจับสลากสถานการณ์	แล้วตอบคำาถามในใบกิจกรรม	

	 						จากนั้นให้แต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบ	โดยครูนำานักเรียนทั้งชั้นอภิปรายคำาตอบของเǟื่อน

										Ǹ.2.5	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีวิจารณญาณ	

	 						ǟร้อมยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมและไม่เหมาะสมในชีวิตประจำาวัน	

กาøĔß้đìÙēนēล÷ĊìĊęđĀöาąÿö

    ǭǀ้อินเทอร์เน˭ตǂ้นǂว้าข้อมูลเพืˤอทำาการบ้านแลǩเสริมǂวามรู้ด้วยตนเอง

    ǭǀ้แอปพลิเǂǀันǭนการติดต่อสืˤอสารกับǂรอบǂรัวแลǩเพืˤอนด้วยư้อยǂำาส̄Ʊาพ

    ตั้งเวลาǭǀ้งานโทรศัพท์หรือแท˭บเล˭ต เพืˤอǂวบǂ̄มเวลาการǭǀ้หน้าจอ

    ǭǀ้เทǂโนโลยีǭนการǞ˵กทักษǩǭหม่ ɘ เǀ่น การเรียนออนไลน์ หรือการǞ˵กƱาษา

    พักสายตา ยืดเหยียดร่างกาย แลǩเปลีˤยนอิริยาบưเปˮนรǩยǩขǌǩǭǀ้งาน

กาøĔß้đìÙēนēล÷ĊìĊęĕöŠđĀöาąÿö

    เล่นโทรศัพท์หรือเล่นเกมต่อเนืˤองเปˮนเวลานานจนส่งǝลต่อการนอนหลับ

    แǀร์ข้อมูล ข่าวสาร หรือǂลิปวิดีโอโดยไม่ตรวจสอบǂวามưูกต้องก่อน

    ǭǀ้ư้อยǂำาร̄นแรง ดูưูก หรือกลัˤนแกล้งǝู้อืˤนǝ่านสืˤอสังǂมออนไลน์

    นังʕǭǀ้งานอ̄ปกรǌ์ดิจิทัลǭนท่าทางทʕีไม่เหมาǩสมเปˮนเวลานาน จนเกิดอาการปวดเมʕือย

    ǭǀ้จ่ายเงินǭนเกมหรือǁื้อสินǂ้าออนไลน์เกินǂวามจำาเปˮนแลǩเกินกำาลังของตนเอง

แนǑคา˷ǅอǘ

										Ǹ.2.6	นักเรียนศึกษาเนื้อหาในคลิปวิดีโอ	เรื่อง	การล่วงละเมิดทางไซเบอร	์ภัยคุกคามทางไซเบอร	์

	 						และออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัย	จากนั้นครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปความรู้จากเนื้อหาที่ศึกษา	

										Ǹ.2.Ƿ	ครูนำานักเรียนอภิปรายเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า	ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีจำาเป˭นต้องระมัดระวัง

	 						ǟƱติกรรมของตนเอง	เǟื่อป˦องกันปัญหา	เช่น	การล่วงละเมิดทางไซเบอร	์ภัยคุกคามต่าง	ɘ	และ

	 						ความปลอดภัยในการใช้งานออนไลน์	จากนั้นให้ผู้เรียนยกตัวอย่างจากประสบการณ์ของตนว่า	

	 						ɐǟƱติกรรมใดในโลกออนไลน์ที่อาจก่อให้เกิดความเสี่ยงหรือปัญหาทั้งต่อตัวเราและผู้อื่นɑ

ǅอนทีˣ�ǲ�Ǘ˷ารǑจưัยǫǀเǘอร�

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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การโพสต์ข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป เǀ่น ทีˤอยู่ เบอร์โทรศัพท์

การǭǀ้ǂำาหยาบǂาย การกลัˤนแกล้งกัน หรือวิจารǌ์ǝู้อืˤนอย่างร̄นแรง

การแǀร์ข่าวปลอมหรือข้อมูลทีˤไม่ตรวจสอบก่อน

การǂลิกลิงก์ทีˤไม่น่าเǀืˤอưือ อาจติดไวรัสหรือưูกหลอก

การเป˱ดเǝยข้อมูลส่วนตัวกับบ̄ǂǂลแปลกหน้า

การư่ายรูปหรือวิดีโอǝู้อืˤนโดยไม่ขออน̄Ƽาต

การǭǀ้เวลาหน้าจอนานเกินไปจนกรǩทบต่อส̄ขƱาพ

การดาวน์โหลดไฟล์ǝิดกƶหมาย เǀ่น Ʊาพยนตร์ เกม ǁอฟต์แวร์ลǩเมิดลิขสิทǏิ˨

ส่งข้อǂวามเยาǩเย้ย ล้อเลียน หรือกดดันǭห้ǝู้อืˤนรู้ส˴กไม่ดี

สร้างบัƼǀีปลอมเพืˤอโพสต์โจมตี

แǀร์รูปหรือข้อมูลของǝู้อืˤนโดยไม่ได้รับอน̄Ƽาต

รวมกล่̄มเพิกเǖยหรือกีดกันเพืˤอนǭนกล่̄มแǀต

ฟ˱ǀǀิงǝ่านลิงก์ข้อǂวามทีˤแอบปลอมเปˮนǏนาǂารȸเกม

แอปพลิเǂǀันทีˤขอสิทǏิ˨เข้าư˴งข้อมูลส่วนตัวมากเกินǂวามจำาเปˮน

ǝู้อืˤนเข้าư˴งรǩบบได้เนืˤองจากตั้งรหัสǝ่านทีˤǂาดเดาง่าย

ưูกหลอกǭห้ส่งข้อมูลส่วนตัว เǀ่น รหัส ���

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

										Ǹ.2.Ǹ	ครูนำานักเรียนอภิปรายตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี้

	 						1Ɂ	การล่วงละเมิดทางไซเบอร์เกิดขึ้นได้อย่างไร	มีรูปแบบใดบ้าง

	 						2Ɂ	ภัยคุกคามทางไซเบอร์แบบใดที่ใกล้ตัวนักเรียนมากที่สุด

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

บอกวิธีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัย

ค้นหาและวิเคราะห์

ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ใบกิจกรรมที่	Ƿ.1	

ใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสม

ใบกิจกรรมที่	Ƿ.2	

สำารวจภัยไซเบอร์

คะแนน	5-6	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	2	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

หย̄ดǭǀ้งานทันทีแลǩบันท˴กหลักǔาน

ป˱ดกั้นǀ่องทางสืˤอสารทีˤไม่เหมาǩสม

ปร˴กษาǂรูȸǝู้ปกǂรองเมืˤอพบการล่วงลǩเมิด

รายงานบัƼǀีทีˤเข้าข่ายǝิดปกติǭห้แพลตฟอร์ม

ตรวจสอบข่าวหรือข้อมูลก่อนแǀร์ท̄กǂรั้ง

 การǭǀ้งานเทǂโนโลยีǭนปัจจ̄บันจำาเปˮนต้องอาศัยทักษǩการǂิดวิเǂราǩห์ 

ǂวามรǩมัดรǩวัง แลǩǂวามรับǝิดǀอบต่อการกรǩทำาของตนเอง ǭนสืˤอออนไลน์ 

การรู้เท่าทันƱัยไǁเบอร์แลǩรักษาǂวามปลอดƱัยของข้อมูลส่วนตัว เปˮนพื้นǔานสำาǂัƼ 

ทีˤǀ่วยǭห้ǝู้เรียนอยู่ǭนสังǂมดิจิทัลได้อย่างปลอดƱัย มีมารยาท แลǩǭǀ้เทǂโนโลยี

เพืˤอปรǩโยǀน์อย่างสร้างสรรǂ์

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

	 						3Ɂ	นักเรียนควรปƷิบัติอย่างไรเมื่อǟบสถานการณ์ไม่ปลอดภัยออนไลน์

										Ǹ.2.9			ครูให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมที่	Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร์	

										Ǹ.2.1ǰ	ครูสุ่มนักเรียนนำาเสนอคำาตอบในใบกิจกรรม	และนำานักเรียนทั้งชั้นอภิปรายคำาตอบร่วมกัน

										Ǹ.2.11	ครูนำานักเรียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากบทเรียน	เกี่ยวกับแนวทางปƷิบัติในการเป˭นǟลเมืองดิจิทัล		

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

95กิจกรรมทีˣ�Ƿ�����การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

บอกวิธีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัย

ค้นหาและวิเคราะห์

ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

บอกวิธีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัยได้

ถูกต้องและครบถ้วน

ค้นหาข้อมูลได้เหมาะสม	

และวิเคราะห์ข้อมูลได้	

ถูกต้องและครบถ้วน

บอกวิธีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัยได้

ถูกต้องบางส่วน

ค้นหาข้อมูลและ

วิเคราะห์ข้อมูล

ได้บางส่วน

ไม่สามารถบอกวิธีการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัยได้

ไม่สามารถค้นหาข้อมูล

และวิเคราะห์ข้อมูลได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ครูอาจยกตัวอย่างข่าวเก่ียวกับการถูกหลอกลวงทางไซเบอร์ในปัจจุบันให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์

	 						และอภิปรายเǟิ่มเติม

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

 

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǷȲǱ Ǭƿ�เทคโนโลยีอย�างปลอดưัย

1.	สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย	คือ

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี	้	

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1.	ป˰ดไǞแล้วเล่นโทรศัǟท์มือถือก่อนนอนเป˭นประจำา

2.	อ่านเน้ือหาออนไลน์แล้วติดตามต่อเน่ือง	ทำาให้เครียดและกังวล

4.	ตรวจสอบแหล่งท่ีมาของข่าวก่อนแชร์	

3.	แสดงความคิดเหˬนโดยใช้คำาไม่สุภาǟ	

5.	ทำารายงานโดยเลือกใช้ข้อมูลจากเวˬบไซต์ท่ีไม่มีแหล่งอ้างอิง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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2.	การกระทำาในข้อ	1	เหมาะสมหรือไม่	เǟราะเหตุใด

4.	จากสถานการณ์นี้	นักเรียนควรจะปƷิบัติตนอย่างไร		

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

ตัวเอง

เǟื่อน

ผู้ปกครอง

ครู

อื่น	ɘ	………………………………

ǜู�ǫด�รัǘǜลกระทǘ ǜลกระทǘทีˣǫด�รัǘ

3.	ใครได้รับผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์ดังกล่าว	และได้รับผลกระทบอย่างไร

								เหมาะสม

เǟราะ………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

								ไม่เหมาะสม

เǟราะ………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǷȲǲ Ǘ˷ารǑจưัยǫǀเǘอร�

1.	ข่าวท่ีเลือก……………………………………………………………………………………………………………………………………

				แหล่งข่าวȬ	……………………………………………………………………………………………………………………………………

				วันท่ีเผยแǟร่ข่าวȬ		………………………………………………………………………………………………………………………

				ลิงก์ข่าวȬ	………………………………………………………………………………………………………………………………………

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนค้นหาข่าวเกี่ยวกับǟƱติกรรมเสี่ยงหรือภัยคุกคามทางไซเบอร	์แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในข่าวคืออะไร

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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3.	ǟƱติกรรมเส่ียงจากในข่าวคืออะไร	เกิดจากสาเหตุใด

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

4.	จากข่าวดังกล่าวมีผลกระทบกับใครบ้าง	อย่างไร

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

5.	แนวทางการรับมือหากต้องǟบกับสถานการณ์ดังกล่าว	

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

8

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัล

และผลกระทบทางออนไลน	์

2.1	การจัดการร่องรอยดิจิทัล

2.2	การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์

2.3	การรู้เท่าทันแหล่งข้อมูล

2.4	การรู้เท่าทันส่ือ

2.5	การสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์
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ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗา˷คัญ

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การกระทำาบนโลกออนไลน์จะทิ้งร่องรอยดิจิทัลไว้เสมอ	เช่น	ประวัติการเข้าใช้งานระบบต่าง	ɘ	ข้อมูล

หรือรูปภาǟที่โǟสต์ลงสื่อสังคม	ประวัติการสั่งซื้อสินค้า	ผู้ใช้จะต้องระลึกไว้เสมอว่าร่องรอยเหล่านี้มีโอกาสที่

จะถูกเกˬบไว้อย่างถาวรในอินเทอร์เนˬต	ถึงแม้จะมีการลบข้อมูลเหล่านั้นไปแล้วกˬตาม	การเข้าใจผลกระทบที่

อาจเกิดขึ้นจากการทิ้งร่องรอยดิจิทัลไว้	จะทำาให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลให้ส่งผลต่อภาǟลักษณ์ที่ดี

	 การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์	 คือ	 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมทำาร้ายผู้อื่น	 ผ่านคำาǟูด	 ข้อความ	

รูปภาǟ	 เช่น	การปล่อยข่าวลือ	การเผยแǟร่ความลับ	การนินทา	การข่มขู่	 และการดูถูก	ซึ่งเป˭นการกระทำาที่

ทำาให้ผู้อื่นรู้สึกอับอาย	เสียใจ	ไม่ปลอดภัยและมักจะเกิดขึ้นซ้ำา	ɘ	ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อความรู้สึก	สุขภาǟจิต	

ความสัมǟันธ์	และการใช้ชีวิต	การรับมือกับการกลั่นแกล้งออนไลน์ทำาได้โดยหลีกเลี่ยงการโต้ตอบ	การบลˬอก	

การตั้งค่าความเป˭นส่วนตัว	การเกˬบหลักǓาน	การขอความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	 การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์	 เป˭นการใช้กระบวนการคิด	 จินตนาการ	 เǟื่อถ่ายทอดเรื่องราว	 ความคิด	

หรือข้อมูลในรูปแบบท่ีน่าสนใจ	 เข้าใจง่าย	 และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้รับสารและสังคม	 โดยคำานึงถึงความถูกต้อง	

ความเหมาะสม	และผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น	ตั้งอยู่บนǟื้นǓานของจริยธรรม	และความรับผิดชอบ

- 

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

3.1	วิเคราะห์ความเสี่ยงและเสนอวิธีป˦องกันร่องรอยดิจิทัล			

3.2	วิเคราะห์สถานการณ์และยกตัวอย่างวิธีรับมือกับการกลั่นแกล้งออนไลน์	

3.3	สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์ต่อสังคม	น่าสนใจ	และมีจริยธรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

8.1

8.2

สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์

การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์

60

60

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

	 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต	

	 		คลิปวิดีโอเรื่อง	�&$&1�)	�,**2+& �1&,+	แบ่งออกเป˭น	5	ตอน	ได้แก่

	 		1Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องการจัดการร่องรอยดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�2!��*��Ƿ��

	 		2Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸǰ $A�$*)�)(

	 		3Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องเท่าทันแหล่งข้อมูล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ	/��5�+"�Ǹ�	

	 		4Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องเท่าทันสื่อ	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ2��	4*����,	

	 		5Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ$57-15(6��$

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	การสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.3	บัตรสถานการณ์สำาหรับใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.1	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.4	โปรแกรมออนไลน์	เช่น	��!)"1ȭ	
,,$)"	�, 0	หรือกระดาษโน้ตสำาหรับเขียนǟƱติกรรมท่ีเคยทำา

	 							บนโลกออนไลน์	และแนวทางการรับมือการกล่ันแกล้ง	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.5	สติกเกอร์สำาหรับให้คะแนนการนำาเสนอใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	ตามจำานวนนักเรียน

											Ǹ.1.6	กระดาษสำาหรับเขียนข้อติชมและข้อเสนอแนะในการนำาเสนอผลงาน	ตามจำานวนกลุ่ม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.1	ครูนำานักเรียนอภิปรายร่วมกันตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี้	

	 						1Ɂ	เคยค้นหาชื่อตนเองในโปรแกรมค้นหา	เช่น	
,,$)"	หรือไม่	เมื่อค้นหาแล้วǟบข้อมูลอะไร

	 						2Ɂ	เคยโǟสต์ข้อความทันทีขณะที่กำาลังโกรธหรือไม่	ให้ยกตัวอย่างจากประสบการณ์จริง

										Ǹ.2.2	ครแูบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้ศึกษาคลิปวิดีโอเร่ือง	การจัดการร่องรอยดิจิทัล	

	 						จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนต่อไปนี	้

	 						-	ความเชื่อมโยงระหว่างอัตลักษณ์ดิจิทัล	

	 						-	ร่องรอยดิจิทัลเชิงบวก	และลบ

	 						-	วิธีการจัดการร่องรอยดิจิทัล	

										Ǹ.2.3	ครูสุ่มสถานการณ์ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์และทำาใบกิจกรรมที่	Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติ

	 						ออนไลน	์	

										Ǹ.2.4	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบจากการทำาใบกิจกรรมที่	Ǹ.1	จากนั้นครูและนักเรียน

	 						ร่วมกันอภิปรายในประเดˬนร่องรอยดิจิทัลที่ส่งผลต่ออนาคต	เช่น	การเรียน	การทำางาน	ความสัมǟันธ์		

										Ǹ.2.5	ครูให้นักเรียนเขียนǟƱติกรรมท่ีเคยทำาบนโลกออนไลน์	3	ข้อ	ลงในโปรแกรมออนไลน์	หรือกระดาษโน้ต

	 						แล้วให้ระบุว่าข้อใดที่ต้องการหรือไม่ต้องการให้ผู้อื่นเหˬน	เǟราะอะไร	

										Ǹ.2.6	ครูนำาอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการจัดการร่องรอยดิจิทัล	และเน้นย้ำาว่าให้คิดก่อนโǟสต์	แชร	์

	 						หรือกดไลก์เสมอ	

ǅอนทีˣ�Ǳ�ǗืǘจากแǞ˦มประǑัǅิออนǫลน��

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.Ƿ			ครูตั้งคำาถามเǟื่อนำาเข้าสู่ประเดˬนการกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์	ดังนี้	

	 								1Ɂ	เคยǟบใครถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์หรือไม่	อย่างไร

	 								2Ɂ	เคยǟบข้อความไม่ดีในแชตหรือไม่	ให้ยกตัวอย่าง

										Ǹ.2.Ǹ			ครูยกตัวอย่างสถานการณ์	5	สถานการณ์	แล้วให้แต่ละกลุ่มผลัดกันอ่าน	ǟร้อมระบุว่า

	 								การกลั่นแกล้งในสถานการณ์นั้นคืออะไร	และถ้าเราเป˭นผู้ที่ถูกกลั่นแกล้ง	จะรู้สึกอย่างไร			

										Ǹ.2.9			นักเรียนแต่ละกลุ่มจับสลาก	1	สถานการณ์	แล้วระดมสมองและเขียนแนวทางการรับมือ

	 								ลงในโปรแกรมออนไลน์ตามท่ีครูระบุ	จากนั้นให้นักเรียนอ่านแนวทางการรับมือของเǟื่อนกลุ่มอื่น

										Ǹ.2.1ǰ	ครูนำาอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันและแนวทางการรับมือ	แล้วให้นักเรียนแต่ละคน

	 								เขียนสิ่งที่จะทำาและไม่ทำาลงในกระดาษโน้ต	

										Ǹ.2.11	นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอเร่ือง	เท่าทันแหล่งข้อมูล	เท่าทันส่ือ	และสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์

										Ǹ.2.12	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับลักษณะส่ือหรือเน้ือหาท่ีเกิดประโยชน์ต่อสังคมและ

	 								บทบาทของผู้รับสาร	แนวทางการสร้างเน้ือหาให้น่าดึงดูดและน่าจดจำา	รวมท้ังให้แนวปƷิบัติ

	 								ตามกƵหมายและมีจริยธรรม	

										Ǹ.2.13	นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	การสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์	

										Ǹ.2.14	นักเรียนแต่ละกลุ่มติดผลงานจากการทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	รอบห้องเรียน	แล้วให้เǟ่ือน	ɘ

	 								เดินชมผลงานแล้วเขียนคำาติชมหรือข้อเสนอแนะลงในǟ้ืนท่ีท่ีครูเตรียมไว้	หลังจากน้ันให้นักเรียน

	 								ติดสติกเกอร์ลงในผลงานท่ีประทับใจมากท่ีสุด	ɀยกเว้นกลุ่มตนเองɁ	

										Ǹ.2.15	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงท่ีได้จากการทำากิจกรรม

ǅอนทีˣ�ǲ�ท˷าǫมǅ�องแกล�งกัน

ǅอนทีˣ�ǳ�การǗร�างǗืˣอǗร�างǗรรค�

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง

และเสนอวิธีป˦องกัน

ร่องรอยดิจิทัล		

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์

สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์

ต่อสังคม	น่าสนใจ	

และมีจริยธรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

สังเกตการอภิปราย

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม	และ

สังเกตการนำาเสนอ

ใบกิจกรรมที่	Ǹ.1		

สืบจากแǞ˦มประวัติ

ออนไลน์

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	Ǹ.2			

การสร้างสื่ออย่าง

สร้างสรรค์

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง

และเสนอวิธีป˦องกัน

ร่องรอยดิจิทัล	

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ได้ถูกต้อง	สอดคล้องกับ

สถานการณ์	โดยระบุ

เหตุผลได้อย่างน้อย	

2	ประเดˬน	ɀเช่น	

ความเป˭นส่วนตัว	

ชื่อเสียง	ความปลอดภัย	

ข้อมูลเทˬจ	การคุกคามɁ	

และเสนอวิธีป˦องกัน

ได้เหมาะสม	ทำาได้จริง	

อย่างน้อย	2	วิธ	ี

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ได้ถูกต้อง	สอดคล้องกับ

สถานการณ	์โดยระบุ

เหตุผลได้อย่างน้อย	

1	ประเดˬน	ɀเช่น	

ความเป˭นส่วนตัว	

ชื่อเสียง	ความปลอดภัย	

ข้อมูลเทˬจ	การคุกคามɁ	

และเสนอวิธีป˦องกัน

ได้เหมาะสม	ทำาได้จริง	

อย่างน้อย	1	วิธ	ี

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ไม่สอดคล้องกับ

สถานการณ	์โดยระบุ

เหตุผลไม่ได้		

และไม่สามารถเสนอ

วิธีป˦องกันได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

106 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟ่ือให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	งานท่ีมีการระดมสมองในโปรแกรมออนไลน์	ครูสามารถใช้กระดาษโน้ตแทน	

	 						แล้วให้นักเรียนติดผ่านบอร์ด	จากน้ันให้นักเรียนทุกคนเดินดูผลงานของกลุ่มอ่ืน

										11.3	การทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	อาจให้นักเรียนสร้างส่ือท่ีประกอบด้วยข้อความและรูปภาǟ	

	 						แต่หากมีเวลาเǟียงǟออาจให้สร้างเป˭นคลิปวิดีโอ	โดยรูปแบบการนำาเสนออาจแชร์ลิงก์

	 						ให้เǟ่ือนกลุ่มอ่ืน	ɘ	เข้าไปชมผลงาน

										11.4	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

รายการประเมิน

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์	

สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์

ต่อสังคม	น่าสนใจ	และ

มีจริยธรรม

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์

ได้อย่างเหมาะสมกับ

สถานการณ์เป˭นส่วนใหญ่

สร้างสื่อที่ให้ข้อมูล

ถูกต้อง	สร้างสรรค์	

เคารǟผู้อื่น	ไม่ละเมิด

สิทธิ	ไม่ลอกผลงาน	

และคำานึงถึงผลกระทบ

ต่อสังคม

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กล่ันแกล้งออนไลน์

ได้อย่างเหมาะสมกับ

สถานการณ์เป˭นบางส่วน

สื่อมีประโยชน์และ

น่าสนใจ	แต่ยังขาด

การอ้างอิง	หรือยังไม่

รอบคอบเรื่องจริยธรรม

บางประเดˬน

ไม่สามารถวิเคราะห์

สถานการณ์และ

ยกตัวอย่างวิธีรับมือ

กับการกลั่นแกล้ง

ออนไลน์ได้

สื่อขาดความเหมาะสม	

อาจใช้ข้อมูลผิด	

ละเมิดสิทธิผู้อื่น	หรือ

เน้นความสนุกโดย

ไม่คำานึงถึงผลกระทบ

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

1ǰǷกิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

										11.5		สำาหรับการให้คะแนนสติกเกอร์ในการเดินชมผลงานจากใบกิจกรรมที	่Ǹ.2	ครูเน้นย้ำาประเดˬน

	 						ในการǟิจารณา	เช่น	ความถูกต้อง	ครบถ้วน	และเป˭นกลางของเนื้อหา	เหมาะกับกลุ่มเป˦าหมาย	

	 						มีความคิดสร้างสรรค์	มีจริยธรรม	ไม่ผิดกƵหมาย	

										11.6	หากมีเวลาครูให้นักเรียนสรุปสิ่งที่ควรปรับปรุงให้ผลงานดีขึ้น	โดยอาจนำาข้อเสนอแนะของเǟื่อน

	 						มาประกอบการǟิจารณา

										11.Ƿ	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน

ǅัǑอย�างǗƯานการǋ�การกลxันแกล�งออนǫลน�

เชอร่ีถูกบังคับ

ให้ส่งสติกเกอร์หรือข้อความ

ตามคำาส่ังในแชต

ก˧ิบเก̅ส่งข้อความล้อช่ือเล่น

ในกลุ่มแชตของห้อง
ต้นสนล้อเร่ืองรูปร่าง

ใต้รูปท่ีโǟสต์

กระติกต้ังช่ือกลุ่มแชต

ล้อเลียนเǟ่ือน

นทีส่งรูปตลกของเรา

ท่ีทำาให้รู้สึกเสียใจ

และอับอาย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

108 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǸȲǱ ǗืǘจากแǞ˦มประǑัǅิออนǫลน��

ค˷าƿี˥แจง�ให้ตอบคำาถามตอนที่	1	และตอนที่	2

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

	 ให้วิเคราะห์สถานการณ์ที่ได้รับจากครู	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗƯานการǋ�ทีˣǫด�รัǘมอǘǠมาย	คือ	

ǅอนทีˣ�Ǳ�ร�องรอยดิจิทัล

1.	ǝนโǟสต์รูปเข้าร่วมกิจกรรม

				ของโรงเรียนในการเกˬบขยะ

				ในที่สาธารณะวันหยุด				

3.	น้ำาค้างคอมเมนต์ล้อเลียน

				ใต้รูปที่เǟื่อนโǟสต์ว่า	

				ɐสวย..จ้ะ	สวยได้เท่าน้ีกˬดีแล้วɑ

5.	บอลส่งข้อความในกลุ่มแชตว่า

				ɐครูคนนี้สอนน่าเบื่อมากɑ	

				ต่อมาข้อความนั้นถูกแชร์ต่อไปยังครู

2.	เมǍโǟสต์รูปบัตรนักเรียน

				ลงในสื่อสังคมออนไลน	์

				เหˬนชื่อและโรงเรียนชัดเจน

4.	ต̄ะถ่ายรูปใบกิจกรรมของเǟ่ือน

				แล้วโǟสต์ว่า	ɐใครอยากลอก	

				ลอกได้เลยɑ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

109กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

1.	สถานการณ์นี้เป˭นร่องรอยดิจิทัลหรือไม่		

2.	เสี่ยงหรือไม่																														เสี่ยง																																			ไม่เสี่ยง

				เǟราะเหตุใด	……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	สิ่งที่ควรทำา	ɀเลือกได้มากกว่า	1	ข้อɁ

ใช่ ไม่ใช่

ป˰ดข้อมูลȸเบลอชื่อ

ตั้งค่าให้เǟื่อนเหˬนเท่านั้น	

โǟสต์เหมือนเดิม

ไม่โǟสต์ȸไม่ส่งข้อความȸ
ไม่คอมเมนต์	

บอกผู้ใหญ	่

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

110 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

1.	ก่อนโǟสต์หรือส่งสิ่งใด	เราควรถามตัวเองว่าȮ

								มีข้อมูลส่วนตัวหรือไม่	เช่น	……………………………………………………………………

								ทำาให้ใครเสียใจหรือไม	่	 ใช่		 ไม่ใช่

								เป˭นความจริงหรือไม่		 ใช่		 ไม่แน่ใจ

								ถ้าครูȸǟ่อแม่เหˬนข้อความจะรับได้หรือไม่				 				รับได้											รับไม่ได้

2.	วาดหรือเขียนกติกาในการป˦องกันไม่ให้เกิดร่องรอยทางดิจิทัล	ɀ3	ข้อɁ

3.	วันนี้ǕันจะระวังȮ

            ไม่โǟสต์ข้อมูลส่วนตัว	ɀชื่อ-ที่อยู่-โรงเรียนɁ

            ไม่รับเǟื่อนแปลกหน้า

            ไม่แชร์ข่าวก่อนตรวจสอบ

            ไม่โǟสต์ล้อเลียนเǟื่อน

            ขออนุญาตก่อนโǟสต์รูปคนอื่น

	สิ่งที่Ǖันจะเริ่มทำาตั้งแต่วันนี้	1	อย่าง

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ǅอนทีˣ�ǲ�ร�องรอยƽองǕัน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

111กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǸȲǲ การǗร�างǗืˣออย�างǗร�างǗรรค�

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนสร้างสื่อในหัวข้อที่สนใจ	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ǠัǑƽ�อทีˣǗนǬจ ………………………………………………………..………………….…..………..

กล˾�มเป˦าǠมาย ……………………………..………………………………..…….………………..

ǑัǅƯ˾ประǗงค��……………………………..………………………………..……….………………..

รูปแǘǘƽองǗืˣอ�

        บทความ	 			 	 นิทาน

								อินโǞกราǞ˰ก	 				 อื่น	ɘ	       ……………………….……………..

ล˷าดัǘทีˣ เนื˥อǠา แǠล�งทีˣมาƽองƽ�อมูล

1

2

3

แǠล�งƽ�อมูลทีˣน˷ามาǬƿ�Ǘร�างǗืˣอ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘประƯมǃ˳กษา

112 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

เนื˥อǠาและรูปưาǟประกอǘ	ɀสามารถใช้โปรแกรมที่นักเรียนถนัด	โดยอาจส่งเป˭นลิงก์ผลงานกˬได้Ɂ

ต่อผู้อื่น	…………………………………………………………

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

ประโยƿน�ƽองǜลงาน

ต่อตนเอง		………………………………………………………

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………  

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

9

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 จัดการ

กับการกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	 ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทาง

ดิจิทัลและผลกระทบทางออนไลน	์

	 ความเสี่ยงทางดิจิทัล	

3.1	ระบุความเสี่ยงทางดิจิทัลและประเมินผลกระทบ	

3.2	บอกวิธีการใช้อินเทอร์เนˬตให้ปลอดภัย

113กิจกรรมทีˣ�ǹ�����คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัลคู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗา˷คัญ

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การรู้เท่าทันความเส่ียงทางดิจิทัล	มีแนวทางในการǟิจารณาความเส่ียง	4	ด้าน	ได้แก่	

	 1Ɂ	ความเส่ียงด้านเน้ือหา	ɀ ,+1"+1	/&0(Ɂ	นักเรียนอาจได้รับเน้ือหาไม่เหมาะสม	เช่น		

	 				ข้อมูลเทˬจ	ข่าวปลอม	เน้ือหาไม่เหมาะกับวัย	ภาǟหรือคลิปรุนแรง	ส่ือลามกอนาจาร

	 2Ɂ	ความเส่ียงด้านการถูกติดต่อเข้าหา	ɀ ,+1� 1	/&0(Ɂ	นักเรียนอาจได้รับการติดต่อจากคนแปลกหน้า	

	 				ถูกชักชวนหรือหลอกล่อ	มีการคุกคามออนไลน์

	 3Ɂ	ความเส่ียงด้านǟƱติกรรม	ɀ ,+!2 1	/&0(Ɂ	นักเรียนอาจมีǟƱติกรรมกล่ันแกล้งผู้อ่ืน	

	 				โǟสต์ทำาร้ายผู้อ่ืน	เผยแǟร่เน้ือหาโดยไม่ไตร่ตรอง

	 4Ɂ	ความเส่ียงด้านการผูกǟันกับข้อสัญญาหรือข้อตกลง	ɀ ,+1/� 1	/&0(Ɂ	ในการใช้บริการออนไลน์

	 				นักเรียนอาจต้องยอมรับข้อตกลงต่าง	ɘ	เǟ่ือให้สามารถใช้งานได้	ซึ่งอาจทำาให้ถูกหลอกให้ซื้อสินค้า	

	 				สมัครบริการเสียเงิน	ข้อมูลส่วนตัวรั่วไหล

	 	 ดังน้ันในการǟิจารณาความเส่ียงทางดิจิทัลเหล่าน้ี	จะทำาให้ผู้ใช้งานรู้เท่าทันและป˦องกัน

	 				ความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน	เǟ่ือให้การใช้งานออนไลน์มีความปลอดภัย	

AI	ในชีวิตประจำาวัน

อคติของ	AI		

การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์	

ความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล

114 กิจกรรมทีˣ�ǹ�����คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    8.Ǳ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	9.1	นักสืบความเส่ียงดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	โปรแกรมออนไลน์	เช่น	��!)"1ȭ	
,,$)"	�, 0ȭ	�,/!	�),2!	

    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

															แบบทดสอบสำาหรับตรวจสอบระดับความเสี่ยง	%11-0Ȭȸȸ444.3&!",�0(. ,*ȸ#6(+.1/55	

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

															ใบความรู้ที่	9.1	ความเสี่ยงและภัยออนไลน์

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

9.1 นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล 120

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เปˮนǂวามเสีˤยงด้านการưูกติดต่อเข้าหา เพราǩได้รับการติดต่อจากǂนแปลกหน้า 

อาจưูกหลอกล่อ ǭห้กรอกข้อมูลส่วนตัวแลǩทำาǭห้เกิดǂวามเสียหายตามมาได้

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.2		ให้นักเรียนตรวจสอบระดับความเสี่ยง	โดยเข้าลิงก	์%11-0Ȭȸȸ444.2+& "#.,/$ȸ1%�&)�+!ȸ1%ȸ

	 								,+)&+"0�#"16	แล้วคลิกปุˤม	ɐทำาแบบทดสอบɑ	ครูอาจระบุบุคคลที่จะติดต่อกับนักเรียน

	 								เǟื่อจำาลองสถานการณ์หรือให้นักเรียนเลือกตามความสนใจ	แล้วให้นักเรียนร่วมอภิปรายถึง

	 								ผลการทำาแบบทดสอบ

										Ǹ.2.3	นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่	9.1	ความเสี่ยงและภัยออนไลน	์แล้วครูตั้งคำาถามเǟื่อตรวจสอบ

	 							ความเข้าใจของนักเรียน	ดังนี้

	 							1Ɂ	ให้นักเรียนสรุปความเสี่ยงแต่ละด้าน

	 							2Ɂ	ยกตัวอย่างสถานการณ์ให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเป˭นความเสี่ยงด้านใด	และเสี่ยงอย่างไร		

	 											เช่น	มีข้อความแจ้งว่านักเรียนได้รับรางวัลใหญ่ให้ติดต่อตามลิงก์ที่ระบุด่วน

มีǂนทีˤไม่รู้จักทักแǀตมา จ˴งรู้ส˴กกลัว ǁ˴ˤงอาจเปˮนǝู้ทีˤไม่หวังดีเข้ามาหลอกลวง

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.1	ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ว่ามีคนทักแชตมาหานักเรียน	ɐน้องหน้าตาดีมากเลย	

	 						ǟี่อยากรู้จักจังɑ	แล้วตั้งคำาถามถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น	ความรู้สึก	และสิ่งที่อาจเกิดขึ้นต่อไป

ǅอนทีˣ�Ǳ�ǟƱǅิกรรมการǬƿ�งานอินเทอร�เนˬǅǬครเǗีˣยงǘ�าง

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǭǀ้ǂำาǀืˤนǀม ยกย่องเพืˤอแสดงǂวามสนǭจ พยายาม

แบ่งปัน แลǩưามเรืˤองราวส่วนตัว เรˤิมจากสนทนา

เรืˤองทัˤว ɘ ไป แล้วเริˤมพูดǂ̄ยǭนทางล่อแหลม หรือ

ลามกอนาจาร ǭห้รางวัลเพืˤอเสนอสิˤงล่อǭจ ǀักจูง

หรือบังǂับǭห้ส่งรูปƱาพหรือǂลิปวาบหวิว

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.4	ครูให้นักเรียนร่วมกันบอกวิธีสังเกตǟƱติกรรมที่ไม่น่าไว้ใจของคนที่ติดต่อเข้าหา	

	 							ว่าควรมีǟƱติกรรมอย่างไร	

										Ǹ.2.5	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก	1	สถานการณ์

	 							จากนั้นทำาใบกิจกรรมที่	9.1	นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล		

										Ǹ.2.6	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบจากการทำาใบกิจกรรมที่	9.1	จากนั้นครูและนักเรียน

	 							ร่วมกันอภิปรายถึงแนวทางการรับมือกับความเสี่ยงที่เกิดขึ้น		

										Ǹ.2.Ƿ	ครูให้นักเรียนเขียนวิธีการใช้งานอินเทอร์เนˬตให้ปลอดภัยคนละ	1	ข้อ	ลงในโปรแกรมออนไลน์

	 							เǟื่อให้นักเรียนทุกคนได้เหˬนคำาตอบทั้งหมด

										Ǹ.2.Ǹ	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับความเสี่ยงทางดิจิทัลและวิธีป˦องกัน

ǅอนทีˣ�ǲ�นักǗืǘคǑามเǗีˣยงดิจิทัล

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

ระบุความเสี่ยง

ทางดิจิทัลและ

ประเมินผลกระทบ

บอกวิธีการ

ใช้อินเทอร์เนˬต

ให้ปลอดภัย

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรมและสังเกต

การตอบคำาถาม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรมและ

สังเกตการนำาเสนอ

ใบกิจกรรมที่	9.1		

นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล	

ข้อ	2

ใบกิจกรรมที่	9.1		

นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล	

ข้อ	5

คะแนน	5-6	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	2	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5	

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟ่ือให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

 

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

ระบุความเสี่ยง

ทางดิจิทัลและ

ประเมินผลกระทบ

บอกวิธีการ

ใช้อินเทอร์เนˬต

ให้ปลอดภัย

ระบุความเสี่ยง

ทางดิจิทัลและ

ประเมินผลกระทบ

ได้ถูกต้องครบถ้วน	

และเชื่อมโยงกับ

สถานการณ์ได้ชัดเจน

วาดภาǟหรือบอก

วิธีการใช้อินเทอร์เนˬต

ให้ปลอดภัยได้เหมาะสม	

ทำาได้จริง	และสอดคล้อง

กับความเสี่ยง	ɀมากกว่า	

1	วิธีɁ	ǟร้อมเหตุผล

ระบุความเสี่ยง

ทางดิจิทัลและ

ประเมินผลกระทบ

ได้ถูกต้องชัดเจน	

เป˭นส่วนใหญ่	

วาดภาǟหรือบอก

วิธีการใช้อินเทอร์เนˬต

ให้ปลอดภัยได้เหมาะสม	

ทำาได้จริง	และสอดคล้อง

กับความเสี่ยง	ɀ1	วิธีɁ	

ǟร้อมเหตุผล

ระบุความเสี่ยง

ทางดิจิทัลหรือ

ประเมินผลกระทบ

ไม่ถูกต้อง	

วาดภาǟหรือบอก

วิธีการใช้อินเทอร์เนˬต

ให้ปลอดภัย	ไม่เหมาะสม	

ทำาไม่ได้จริง	หรือ

ไม่สอดคล้องกับ

ความเสี่ยง

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǹȲǱ นักǗืǘคǑามเǗีˣยงดิจิทัล�

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนเลือก	1	สถานการณ์	แล้ววิเคราะห์และตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ǟีชได้รับข่าวจะมีǟายุถล่มคืนนี้	
จึงรีบแชร์ข่าวในสื่อสังคมทันท	ี
เǟื่อให้ผู้อื่นเตรียมตัวได้ทัน	

ǗƯานการǋ�

แอปเป˰ลกดยอมรับ
เงื่อนไขในการสมัคร
ใช้แอปǟลิเคชัน
แต่งหน้าทันที
โดยไม่อ่านเงื่อนไข

น้อยหน่าชอบคุยกับǟี่ภูมิ
เǟือ่นทีเ่จอในสือ่สังคมออนไลน	์
จนรู้สึกสนิท	แต่ǟี่ภูมิเริ่ม
ǟูดถึงส่วนต่าง	ɘ	ในร่างกาย
ของน้อยหน่า	และเริ่มǟูดคุย
ในเชิงล่อแหลม

กล้วยหอมโดนเǟื่อนนำารูป
นั่งหลับในห้องเรียนโǟสต์
ในสื่อสังคมออนไลน์	
เǟื่อน	ɘ	เข้ามาคอมเมนต์
อย่างสนุกสนาน

ชมǟู่ได้รับคลิปวิดีโอ
ที่มีการทำาร้ายกัน	
จากคนที่ีไม่รู้จัก

1.

3.

5.

2.

4.

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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1.	สิ่งที่เกิดขึ้นคืออะไร

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

 

2.	มีความเสี่ยงด้านใดบ้าง	ให้เลือกเหตุผลในตารางด้านขวาประกอบ	โดยระบุตัวอักษรหน้าข้อความที่สอดคล้อง

คǑามเǗีˣยง เǠǅ˾ǜล�ɀ�Ɉ
Ɂ

เǠǅ˾ǜล

ด้านเนื้อหา	

ด้านการถูกติดต่อเข้าหา		

ด้านǟƱติกรรม	

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือข้อตกลง		

A.

�.

E.


.

I.

B.

�.

F.

H.

J.

โǍษณาชวนเชื่อ

ข้อมูลบิดเบือน	หรือข่าวปลอม

การติดต่อที่ไม่เหมาะสม	
อาจเสี่ยงต่อการถูกชักชวน
หรือกดดัน

โǟสต์โดยไม่ขออนุญาต	
และคอมเมนต์ล้อเลียน

การรุมคอมเมนต์	แทˬก	
หรือแชร์ต่อ	

เนื้อหาไม่เหมาะสม

แคปชันหรือคอมเมนต์อาจ
เป˭น	ɐเนื้อหาที่ทำาร้ายผู้อื่นɑ

แชร์ต่อทันท	ีโดยไม่ตรวจสอบ

ǟƱติกรรมล้อเลียน	ประจาน	
ด่าทอ	กลั่นแกล้งออนไลน์

โǍษณาชวนเชื่อ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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3.	มีผลกระทบอย่างไร

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

4.	ถ้าเป˭นนักเรียนจะทำาอย่างไร

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

5.	วาดภาǟหรือเขียนกติกาเกี่ยวกับ	ɐการใช้อินเทอร์เนˬตอย่างปลอดภัยɑ
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ǬǘคǑามรู�ทีˣ�ǹȲǱ��������คǑามเǗีˣยงและưัยออนǫลน�
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เนื˥อǠาทีˣนักเรียนǟǘǘนโลกออนǫลน�

อาจเป˭นเนื˥อǠาทีˣอันǅราย�ǫม�เǠมาะǗมǅ�อǑัย 

เช่น	ความรุนแรง	สื่อลามก	เนื้อหาทางเǟศ

เนื้อหากระตุ้นความเกลียดชัง

นักเรียนอาจǅิดǅ�อกัǘǜู�อืˣนǘนโลกออนǫลน�

ทีˣมีคǑามเǗีˣยง	เช่น	การติดต่อและǟูดคุยกับผู้อื่น

ที่มีวัตถุประสงค์เǟื่อล่อลวงหรือคุกคามทางเǟศ

หรือการกรูมมิ่ง	ɀ$/,,*&+$Ɂ

นักเรียนอาจมีǟƱǅิกรรมออนǫลน�Ǭนลักษǋะ

ทีˣทา˷ǬǠ�ǅนเองǅกอยู�ǬนคǑามเǗีˣยง	เช่น

โǟสต์ข้อความแสดงความเกลียดชัง	หรือกลั่นแกล้งผู้อื่น

ทางออนไลน์	หรือโǟสต์ภาǟหรือคลิปของตนเอง

			ที่อาจถูกผู้ไม่หวังดี

							นำาไปใช้ทำาร้ายได้

												ในภายหลัง

เมืˣอนักเรียนǬǠ�คǑามยินยอมเกีˣยǑกัǘการน˷า

ƽ�อมูลǗ�ǑนǅัǑǫปǬƿ��โดยทีˣǫม�เƽ�าǬจƽ�อกา˷ǠนดเǠล�านั˥น 

เช่น	เมื่อลงชื่อเข้าใช้แอปǟลิเคชัน	เกม	หรือ

สื่อสังคมออนไลน์	โดยไม่อ่านหรือทำาความเข้าใจ

				กับข้อกำาหนด

							หรือเงื่อนไขนั้น

คǑามเǗีˣยงด�านการǅิดǅ�อเƽ�าǠา
ɀ ,+1� 1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านเนื˥อǠา
ɀ ,+1"+1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านǟƱǅิกรรม
ɀ ,+!2 1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านการǜูกǟันกัǘǗัญญา
Ǡรือƽ�อǅกลง�ɀ ,+1/� 1�/&0(Ɂ

ưัยออนǫลน�
เกิดƽ˳˥นǫด�อย�างǫรǘ�าง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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���ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 อภิปรายกระบวนการทำางานและประยุกต์ใช้เคร่ืองมือ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

2.1	AI	กับกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน

2.2	การประยุกต์ใช้	
"+"/�1&3"	AI	ในการเรียนรู้และการทำางาน

2.3	การกำาหนดบทบาทของมนุษย์และ	AI	อย่างเหมาะสม

3.1	อภิปรายกระบวนการทำางานและผลกระทบของ	AI	กับกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน

3.2	ประยุกต์ใช้	
"+"/�1&3"	AI	ในการเรียนรู้หรือการทำางาน	

3.3	ตระหนักถึงการมีส่วนร่วมของมนุษย์กับ	AI	ในการทำางานอย่างเหมาะสม

1

กิจกรรมที่
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

															คลิปที่แสดงถึงการทำางานของ	AI	กับชีวิตประจำาวันของมนุษย	์

															%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ���4#	!�
-4ȳ0&ɵ,-�4���-��
�Aǰ��	

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

1.1

1.2

AI	รอบตัวเรา


"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของเรา

3ǰ

9ǰ

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการใช้เทคโนโลยี

4.2	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.3	ทักษะการแก้ปัญหา

4.4	ทักษะการส่ือสาร	

	 ปัญญาประดิษǓ์	ɀA/1&ƥ &�)	I+1"))&$"+ "Ȭ	AIɁ	เป˭นเทคโนโลยีท่ีมีความสำาคัญและมีผลกระทบอย่างมาก

ต่อชีวิตประจำาวัน	การเรียนรู้เก่ียวกับ	AI	ในชีวิตประจำาวันจะทำาให้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง	เหมาะสม	และปลอดภัย		

และการใช้เครื่องมือ	 
"+"/�1&3"	 AI	 ที่เหมาะสมจะช่วยให้การเรียนรู	้ การทำางานและแก้ปัญหาทำาได้สะดวก	

รวดเรˬวและมีประสิทธิภาǟ		แต่ท้ังน้ีจะต้องใช้ให้เกิดความสมดุลระหว่างมนุษย์กับ	AI	โดยกำาหนดการมีส่วนร่วม

ของมนุษย์และ	AI	อย่างเหมาะสม

-

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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ǱɁ �"1Ƨ&5 วิเǂราǩห์ข้อมูลปรǩวัติการǀม เวลาǭนการǀม เพʕือแนǩนำาƱาพยนตร์ทʕีǝู้ǭǀ้ǀอบ 

       ǝลกรǩทบทางบวก ǂือ ǭǀ้เวลาǭนการǂ้นหาƱาพยนตร์น้อยลงแลǩได้ǀมƱาพยนตร์

       ทʕีตรงกับǂวามต้องการมากข้˴น 

       ǝลกรǩทบทางลบ ǂือ อาจưูกจำากัดǭห้ǀมเǖพาǩƱาพยนตร์ปรǩเƱทเดิม หรืออาจ

       ưูกǀ้ีนำาǭห้ดูเน้ือหาบางอย่างเพʕือǝลปรǩโยǀน์ทางǏ̄รกิจ

ǲɁ 
,,$)" ��- วิเǂราǩห์ข้อมูลจากแǝนทʕีแลǩเหต̄การǌ์ทʕีเกิดข้˴นǭนขǌǩน้ัน แล้วแนǩนำา

    เส้นทางǭหม่ทันทีเมʕือเส้นทางทʕีǝู้ǭǀ้เลือกมีการจราจรหนาแน่นหรือมีอ̄บัติเหต̄

       ǝลกรǩทบทางบวก ǂือ ปรǩหยัดเวลาเนʕืองจากได้หลีกเลʕียงเส้นทางรưติดแลǩ

       ลดǂวามเǂรียดจากการขับขʕี

       ǝลกรǩทบทางลบ ǂือ การติดตามตำาแหน่งอาจเปˮนการเป˱ดเǝยข้อมูลส่วนตัวของǝู้ǭǀ้ 

       แลǩเมʕือท̄กǂนưูกแนǩนำาǭห้ǭǀ้เส้นทางเลʕียงเดียวกันอาจทำาǭห้รưติดǭนเส้นทางǭหม่

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	1.1	AI	รอบตัวเรา	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	1.2	
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของเรา	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.3	สลากสถานการณ์ǝ˴กปƷิบัติการใช้	
"+"/�1&3"	AI

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

แนǑทางการอưิปราย

          �ǅอนทีˣ�Ǳ�������รอǘǅัǑเรา

											Ǹ.2.1	ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างกิจกรรมในชีวิตประจำาวันที่มีเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเกี่ยวข้อง	

																				โดยให้นักเรียนยกมือแล้วตอบคนละ	1	กิจกรรม	จากนั้นครูแสดงคำาตอบของนักเรียนให้ร่วมกัน

																				ǟิจารณาทั้งชั้นเรียน

											Ǹ.2.2	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเลือกกิจกรรมที่ระบุจาก

																				ข้อ	Ǹ.2.1	มา	5	กิจกรรม	ที่คาดว่ามี	AI	เข้ามาเกี่ยวข้อง	จากนั้นทำาใบกิจกรรมที่	1.1	AI	รอบตัวเรา	

											Ǹ.2.3	ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบจากใบกิจกรรมที่	1.1	ครูและเǟื่อนในชั้นเรียน

																				ร่วมกันอภิปราย	และให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม
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	 	 						จากนั้นครูตั้งคำาถามว่า	ɐเคยสงสัยหรือไม่ว่าเหตุใดแอปǟลิเคชันเหล่านั้นจึงนำาเสนอข้อมูล

	 									ที่เราต้องการหรือข้อมูลที่เป˭นทางเลือกที่ดีขึ้นให้อยู่เสมอɑ	แล้วให้นักเรียนอภิปรายแลกเปลี่ยน

	 									ความคิดเหˬนกัน	แล้วครูเชื่อมโยงไปสู่กระบวนการทำางานของ	AI	

	 Ǹ.2.4	นักเรียนชมคลิปสั้นที่เกี่ยวกับความสัมǟันธ์ของมนุษย์และ	AI	

	 									%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ���4#	!�
-4ȳ0&ɵ,-�4���-��
�Aǰ��	

	 									ɀเข้าถึงเมื่อ	29	ǟ.ค.	2569Ɂ			

	 									จากนั้นครูตั้งคำาถามและให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนดังนี้

	 								1Ɂ	เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นมีอะไรบ้าง

	 								2Ɂ	สิ่งที่เกิดขึ้นในคลิป	มีเหตุการณ์ใดที่ทำาได้จริงในปัจจุบันบ้าง	อย่างไร	

	 								3Ɂ	ในอนาคตคาดว่าจะมีการนำา	AI	มาใช้อย่างไรบ้าง	และจะส่งผลกระทบอย่างไร

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

��6*�5 พยายามปรǩเมินสưานการǌ์โดยการสอบưาม �&/, เกีˤยวกับǂวามเจ˭บปวด

�&/, พยายามบอกว่าตนเองไม่เปˮนอǩไร เพืˤอสืˤอสารกับ ��6*�5 

��6*�5 พยายามǀ่วยเหลือ โดยสแกนเพืˤอหาอาการบาดเจ˭บ

��6*�5 วินิจǖัยแลǩทำางานตามโปรแกรมทีˤตั้งไว้อย่างตรงไปตรงมาโดยไม่ได้เข้าǭจ

ǂวามรู้ส˴กของมน̄ษย์

��6*�5 พยายามเǂลืˤอนทีˤไปยังเป˧าหมายแต่ไม่ได้ปรǩเมินว่าหลบสิˤงกีดขวางไม่พ้น

ห่̄นยนต์สามารưǀ่วยเหลือมน̄ษย์ǭนหลาย ɘ ด้าน ǀ่วยอำานวยǂวามสǩดวก 

เǀ่น ห่̄นยนต์ส่งอาหาร ห่̄นยนต์ดูดǞ̄˥น ห่̄นยนต์เก˭บกู้รǩเบิด

อาจมีการพัǍนาห่̄นยนต์หรือรǩบบ �� ทีˤǀ่วยดูแลส̄ขƱาพส่วนบ̄ǂǂล 

โดยสามารưวิเǂราǩห์สƱาวǩทางกายƱาพแลǩทางอารมǌ์ได้

มีการพ˴ˤงพาเทǂโนโลยีมากเกินไปทำาǭห้ทักษǩǂวามเปˮนมน̄ษย์ลดลง เǀ่น 

การǂิดวิเǂราǩห์ การǂิดสร้างสรรǂ์ การǂิดอย่างมีวิจารǌƼาǌ การมีมน̄ษยสัมพันǏ์ 

การǭǀ้ �� มากเกินไปอาจส่งǝลเสียต่อสมองแลǩทักษǩทางสติปัƼƼาǭนรǩยǩยาว 

หากมีการพ˴ˤงพาโดยขาดการǂิดวิเǂราǩห์ด้วยตนเอง
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          �ǅอนทีˣ�ǲ����
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา

การรับข้อมูลเข้า เǀ่น การตรวจจับเสียงเพืˤอเริˤมทำางาน จากนั้นจǩรับข้อมูลจาก

ǝู้ǭǀ้งานǝ่านการสืˤอสาร แลǩทำาการสแกนข้อมูลทางกายƱาพทีˤǁับǁ้อน 

การปรǩมวลǝล โดยนำาข้อมูลทีˤสแกนได้มาปรǩมวลǝลโดยการเปรียบเทียบข้อมูล

กับǔานข้อมูลทีˤưูกป˧อนไว้ เพืˤอทำาการวิเǂราǩห์

การǭห้ǝลลัพǏ์เมืˤอปรǩมวลǝลเสร˭จสิ้น ห่̄นยนต์จǩวินิจǖัยǝลลัพǏ์ทʕีได้ 

แลǩǭห้ǂำาแนǩนำาหรือข้อมูลทีˤเหมาǩสม

บทบาทȫ กำาหนดǭห้ �� เปˮนǭǂร หรือสวมบทบาทǭดǭนการตอบǂำาưาม 

เพืˤอǭห้ได้ǝลลัพǏ์ทีˤเหมาǩสมกับǂวามต้องการ

เป˧าหมายȫ กำาหนดƱารกิจหลัก หรืองานหลักทีˤต้องการ

รายลǩเอียดȫ ǭห้รายลǩเอียดเพิˤมเติม เพืˤอจำากัดขอบเขตของǂำาตอบǭห้แǂบลง

รูปแบบǝลลัพǏ์ȫ รǩบ̄รูปแบบทʕีǀัดเจนแลǩเǖพาǩเจาǩจง เǀ่น บทสร̄ป ตาราง แǝนƱาพ 

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

	 								4Ɂ	นักเรียนคิดว่าหุ่นยนต์ในคลิปมีกระบวนการทำางานอย่างไร
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	 Ǹ.2.5	ครูตั้งคำาถามว่า	ɐนอกจาก	AI	ที่กล่าวมาแล้ว	นักเรียนรู้จักหรือเคยใช้งาน	AI	ที่แตกต่างจากนี้หรือไม่ɑ	

	 Ǹ.2.6	ครูยกตัวอย่าง	
"+"/�1&3"	AI	ที่นักเรียนสามารถใช้งานได	้เช่น	
"*&+&ȭ	�%�1
��ȭ	�,-&),1ȭ	

	 									�,1"�,,(��

	 Ǹ.2.Ƿ	ครูแนะนำาและสาธิตการใช้งานแล้วให้นักเรียนทดลองǝ˴กปƷิบัติการใช้งาน	
"+"/�1&3"	AI	เช่น	

	 									
"*&+&ȭ	�%�1
��ȭ	�,-&),1ȭ	�,1"�,,(��

	 Ǹ.2.Ǹ	นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการเขียนǟรอมต์ที่มีประสิทธิภาǟ	จากนั้นสุ่มตัวแทน	

	 								1	กลุ่มนำาเสนอวิธีการเขียนǟรอมต์ที่มีประสิทธิภาǟ	แล้วให้เǟื่อนกลุ่มอื่น	ɘ	ให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม

	 								จนได้ข้อสรุป

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 Ǹ.2.9			ครูให้นักเรียนเขียนǟรอมต์สรุปเรื่อง	ɐกระบวนการทำางานของ	
"+"/�1&3"	AIɑ	โดยเลือกใช้

	 											เครื่องมือตามความสนใจ	จากนั้นจับคู่กับกลุ่มอื่นอภิปรายเปรียบเทียบความแตกต่าง

	 											ของผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นในประเดˬนต่อไปนี้

	 										1Ɂ	เครื่องมือต่างกันให้ผลลัǟธ์เหมือนหรือต่างกันอย่างไร	

	 										2Ɂ	เครื่องมือเดียวกันใช้งานแต่ละครั้ง	ให้ผลลัǟธ์เหมือนหรือต่างกันอย่างไร

		 Ǹ.2.1ǰ	ครูอธิบายตัวอย่างการวิเคราะห์สถานการณ์และใช	้
"+"/�1&3"	AI	ในการแก้ปัญหา

	 Ǹ.2.11	ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจับสลากเǟื่อเลือกสถานการณ์	แล้วทำาใบกิจกรรมที่	1.2	

	 											
"+"/�1&3"	AI	ผู้ช่วยของเรา

	 Ǹ.2.12	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอผลการทำาใบกิจกรรมที่	1.2	แล้วให้เǟื่อนในห้องร่วมอภิปราย

	 											และให้ข้อเสนอแนะ

	 Ǹ.2.13	นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายและสรุปบทเรียนจากคำาถามต่อไปนี้

	 										1Ɂ	
"+"/�1&3"	AI	ช่วยอำานวยความสะดวกในการเรียนรู้และการทำางานในด้านใดบ้าง

	 										2Ɂ	ทำาอย่างไรจึงจะเกิดการมีส่วนร่วมของมนุษย์กับ	AI	ในการทำางานอย่างเหมาะสม
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แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

สามารưสร̄ปเนื้อหาǭห้เข้าǭจได้ง่ายข˴้น

ǀ่วยนำาเสนอแนวǂิดǭนการทำางาน ทำาǭห้ต่อยอดǂวามǂิดได้ง่ายข˴้น

สร้างƱาพแลǩเนื้อหาทีˤǝู้ǭǀ้ต้องการได้Ʊายǭนเวลาอันรวดเร˭ว

เรียนรู้วิǏีการเขียนพรอมต์เพืˤอสืˤอสารกับ �� ǭห้ได้ǝลลัพǏ์ทีˤแม่นยำา

ไม่ǭǀ้ข้อมูลจาก �� โดยไม่ตรวจสอบ โดยปรǩเมินǝลลัพǏ์ทีˤ �� สร้างข้˴นว่า

มีǂวามน่าเǀืˤอưือแลǩเหมาǩสมหรือไม่ แลǩการตรวจสอบข้อมูลเǀิงวิǀาการทีˤưูกต้อง

ǭǀ้ǝลลัพǏ์ของ �� เปˮนจ̄ดเริˤมต้นǭนการǂิดต่อยอด 

กำาหนดบทบาทของมน̄ษย์แลǩ �� ทีˤเหมาǩสม รวมư˴งǭห้ข้อเสนอแนǩแก่ �� 

เพืˤอปรับปร̄งǂ̄ǌƱาพของǝลลัพǏ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 										3Ɂ	ควรมีการปรับแก้ไขǟรอมต์อย่างไร	เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ที่สมบูรณ	์

	 										4Ɂ	มีวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของผลลัǟธ์อย่างไร
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แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

เพิˤมȸปรับบทบาท ทีˤเหมาǩสมกับƱารกิจมากข˴้น 

ปรับƱารกิจǭห้มีǂวามเǖพาǩเจาǩจงมากข˴้น 

เพิˤมบริบท เพิˤมรายลǩเอียดทีˤจำาเปˮน

กำาหนดรูปแบบǝลลัพǏ์ ทีˤǀัดเจนแลǩจำากัดǂวามยาวของǝลลัพǏ์ 

เปรียบเทียบกับแหล่งข้อมูลทีˤเǀืˤอưือได้ เǀ่น บทǂวามทางวิǀาการ เว˭บไǁต์ทางการ

ของหน่วยงานทีˤเกีˤยวข้อง หรือตำารา

เปรียบเทียบรǩหว่าง �� ตัวอืˤน โดยนำาǝลลัพǏ์ทีˤได้จาก �� ตัวหน˴ˤง ไปเปรียบเทียบกับ

ǝลลัพǏ์ทีˤได้จาก �� ตัวอืˤน  เพืˤอดูǂวามสอดǂล้องของข้อมูล

ǭǀ้ǂวามรู้เดิมมาวิเǂราǩห์ǝลลัพǏ์ว่ามีǂวามสมเหต̄สมǝลหรือไม่ หากพบข้อมูล

ทีˤไม่สอดǂล้องหรือไม่ưูกต้อง สามารưǭห้ �� ทบทวนǂำาตอบอีกǂรั้ง

หรือǭห้ �� อ้างอิงแหล่งทีˤมาแล้วǝู้ǭǀ้ตรวจสอบǁ้ำา

ตรวจสอบแหล่งอ้างอิงทีˤ �� ǭǀ้

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อภิปราย

กระบวนการทำางาน

และผลกระทบของ	

AI	กับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวัน

ประยุกต์ใช	้


"+"/�1&3"	AI	

ในการเรียนรู้หรือ

การทำางาน

ตระหนักถึงการ

มีส่วนร่วมของมนุษย์

กับ	AI	ในการทำางาน

อย่างเหมาะสม

สังเกตการอภิปราย	

และตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

สังเกตการปƷิบัติ

และตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

-	คำาถามȸประเดˬน

		อภิปราย

-	ใบกิจกรรมที่	1.1	

		AI	รอบตัวเรา

-	ใบกิจกรรมที่	1.2			

		
"+"/�1&3"	AI

		ผู้ช่วยของเรา

ใบกิจกรรมที่	1.2					


"+"/�1&3"	AI

ผู้ช่วยของเรา

ใบกิจกรรมที่	1.2					


"+"/�1&3"	AI

ผู้ช่วยของเรา

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อภิปราย

กระบวนการทำางาน

และผลกระทบของ	

AI	กับกิจกรรมใน

ชีวิตประจำาวัน

ประยุกต์ใช	้


"+"/�1&3"	AI	

ในการเรียนรู้หรือ

การทำางาน

ตระหนักถึงการมี

ส่วนร่วมของมนุษย์

กับ	AI	ในการทำางาน

อย่างเหมาะสม

อภิปรายกระบวนการ

ทำางานของ	AI	และ

ผลกระทบของ	AI	

ได้ถูกต้อง	ชัดเจน	

เชื่อมโยงกับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวันได้

อย่างมีเหตุผล	ครบถ้วน

ใช้	
"+"/�1&3"	

AI	ได้เหมาะสมกับ

สถานการณ์	ออกแบบ

และเขียนǟรอมต	์

ครบถ้วน	ปรับแก้ได้

เป˭นระบบ	และอธิบาย

วิธีตรวจสอบผลลัǟธ์

ได้ชัดเจน

อธิบายȸกำาหนด

บทบาทของมนุษย์

และ	AI	ในการทำางาน

รว่มกันได้อย่างครบถ้วน

สมเหตุสมผล	และ

เสนอแนวทางการ

ทำางานร่วมกันอย่างมี

ประสิทธิภาǟ

อภิปรายกระบวนการ

ทำางานของ	AI	

ได้ถูกต้องและสามารถ

เชื่อมโยงกับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวัน

ได้บางส่วน

ใช้	
"+"/�1&3"	AI	

ในการออกแบบ

และเขียนǟรอมต์ได้

ไม่ครบถ้วน	

การปรับแก้ไม่เป˭น

ระบบ	และอธิบาย

วิธีตรวจสอบผลลัǟธ์

ไม่ชัดเจน

อธิบายȸกำาหนด

บทบาทของมนุษย์

และ	AI	ได้แต่

ไม่ชัดเจน	หรือกำาหนด

บทบาทไม่เหมาะสม

กับสถานการณ์

ไม่สามารถอภิปราย

กระบวนการทำางาน

ของ	AI	และไม่สามารถ

เชื่อมโยงกับกิจกรรม

ในชีวิตประจำาวัน

ใช้	
"+"/�1&3"	AI	

ไม่ได้	

ไม่สามารถอธิบายȸ

กำาหนดบทบาทของ

มนุษย์และ	AI	ได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ
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ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

-

11.1	เนื่องจากการทำากิจกรรม	นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับสถานการณ์ที่แตกต่างกัน	จึงทำาให้ลักษณะ

								การǝ˴กปƷิบัติมีความหลากหลาย	ครูควรเตรียมǟร้อมในการแก้ปัญหาไว้ทุกสถานการณ์

11.2	ครูสามารถเปลี่ยนคลิปสั้นที่เกี่ยวกับความสัมǟันธ์ของมนุษย์และ	AI	เป˭นคลิปอื่นที่มีเนื้อหา

								เกี่ยวข้องกันได้

11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม
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135กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǱ� ���รอǘǅัǑเรา

1.	ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเลือกกิจกรรมที่คาดว่ามี	AI	เข้ามาเกี่ยวข้อง	5	กิจกรรม	ǟร้อมระบุอุปกรณ์หรือ

				แอปǟลิเคชันที่ทำางานด้วย	AI	ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมนั้น	ɘ

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

กิจกรรม อ˾ปกรǋ�Ǡรือแอปǟลิเคƿันทีˣท˷างานด�Ǒย���

ตัวอย่าง	งานบ้าน	

1Ɂ	

2Ɂ	

3Ɂ	

4Ɂ	

5Ɂ

หุ่นยนต์ทำาความสะอาดบ้าน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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2.	จากข้อ	1	ให้นักเรียนเลือกอุปกรณ์หรือแอปǟลิเคชันที่ทำางานด้วย	AI	มา	1	อย่าง	แล้วสืบค้นและระดมสมอง

				เǟื่ออธิบายถึงกระบวนการทำางานของอุปกรณ์หรือแอปǟลิเคชันนั้น

				2.1	อุปกรณ์หรือแอปǟลิเคชันที่เลือก	………………………………………………………………

				2.2	อธิบายถึงกระบวนการทำางานของอุปกรณ์หรือแอปǟลิเคชัน	ตามแผนภาǟต่อไปนี้

3.	ผลกระทบของอุปกรณ์หรือแอปǟลิเคชันที่เลือก

ทางǘǑก ทางลǘ

รัǘรู� คิด ปƷิǘัǅิ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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137กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǲ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา ɀกɁ�Ǒางแǜนการǀ�อมǑิˣง

	 หนูดีจะมีอายุครบ	15	ปี	ในอีก	3	เดือน	เธอจะต้องเข้าร่วมงานวิ่ง

มินิมาราธอนท่ีได้ลงสมัครไว้	เธอต้องการว่ิงให้ถึงเส้นชัยภายในเวลา	1	ช่ัวโมง	

แต่ยังไม่ได้เริ่มวางแผนการซ้อม	และไม่ทราบว่าจะเริ่มอย่างไรดี	ที่จะต้อง

วางแผนการซ้อมให้เหมาะสม	เǟื่อให้ได้ผลการแข่งขันที่ดีที่สุดที่เป˭นไปได	้

โดยหนูดีจะมีเวลาว่าง	วันละ	3ǰ-6ǰ	นาที	4-5	วันต่อสัปดาห์

	 นักเรียนจะใช้	
"+"/�1&3"	AI	เป˭นผู้ช่วยในการวางแผนการซ้อมว่ิงอย่างไร

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1.	
"+"/�1&3"	AI	ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	คือȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮ..

2.	จากสถานการณ์	ให้เขียนวงกลมหรือทำาแถบสีล้อมรอบส่วนที่เป˭นจุดประสงค์	และขีดเส้นใต้

				ส่วนที่เป˭นเงื่อนไขȸข้อจำากัด

3.	ออกแบบและเขียนǟรอมต์ให้ครอบคลุม	โดยระบุรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบต่อไปนี้

ǗƯานการǋ�

องค�ประกอǘƽองǟรอมǅ� รายละเอียด

บทบาท

เป˦าหมาย

รายละเอียด

รูปแบบผลลัǟธ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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4.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

	 ตรงตามความต้องการ

	 ไม่ตรงตามความต้องการ

			เนื่องจาก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

			แนวทางแก้ไข	

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

5.	ปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ดีขึ้น	ǟร้อมระบุคำาสั่งที่ปรับเǟิ่มจากǟรอมต์แรก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

6.	จากการทำากิจกรรมข้อ	1-5	ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการทำางาน	จากนั้นระบุบทบาทว่าเป˭นการทำางานของ

				มนุษย์และȸหรือ	AI	

138138 กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

Ƿ.	การใช้	AI	ในสถานการณ์นี้ส่งผลกระทบอย่างไร	ɀอธิบายทั้งทางบวกและทางลบɁ

������������ทางǘǑก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

             ทางลǘ

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

ƽั˥นǅอน มน˾ษย� AI

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǗƯานการǋ�

139กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǲ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา ɀƽɁ�ออกแǘǘโปǗเǅอร�

 โรงเรียนแห่งหน่ึงกำาลังจะจัดงานกีǡาสีประจำาปี	คณะกรรมการนักเรียน

ได้รับมอบหมายให้จัดทำาโปสเตอร์ประชาสัมǟันธ์ขนาด	A3	เǟ่ือเชิญชวน

นักเรียนและผู้ปกครองเข้าร่วมงาน	โดยโปสเตอร์จะต้องน่าสนใจ	มีสีสันสดใส	

สอดคล้องกับสีของโรงเรียน	มีรูปภาǟและข้อความที่ดึงดูดใจ	สวยงาม	สื่อถึง

ความสนุกสนานของกิจกรรม	และเหมาะสมกับงานกีǡาสีของโรงเรียน		

	 นักเรียนจะใช้	
"+"/�1&3"	AI	เป˭นผู้ช่วยในการออกแบบโปสเตอร์อย่างไร

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1.	
"+"/�1&3"	AI	ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	คือ	…………………………………………………………………………………..

2.	จากสถานการณ์	ให้เขียนวงกลมหรือทำาแถบสีล้อมรอบส่วนที่เป˭นจุดประสงค์	และขีดเส้นใต้

				ส่วนที่เป˭นเงื่อนไขȸข้อจำากัด

3.	ออกแบบและเขียนǟรอมต์ให้ครอบคลุม	โดยระบุรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบต่อไปนี้

องค�ประกอǘƽองǟรอมǅ� รายละเอียด

บทบาท

เป˦าหมาย

รายละเอียด

รูปแบบผลลัǟธ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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4.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

	 ตรงตามความต้องการ

	 ไม่ตรงตามความต้องการ

			เนื่องจาก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

			แนวทางแก้ไข	

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

5.	ปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ดีขึ้น	ǟร้อมระบุคำาสั่งที่ปรับเǟิ่มจากǟรอมต์แรก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

6.	จากการทำากิจกรรมข้อ	1-5	ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการทำางาน	จากนั้นระบุบทบาทว่าเป˭นการทำางานของ

				มนุษย์และȸหรือ	AI	

Ƿ.	การใช้	AI	ในสถานการณ์นี้ส่งผลกระทบอย่างไร	ɀอธิบายทั้งทางบวกและทางลบɁ

������������ทางǘǑก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

             ทางลǘ

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

ƽั˥นǅอน มน˾ษย� AI

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǗƯานการǋ�

141กิจกรรมทีˣ�Ǳ��������ǬนƿีǑิǅประจ˷าǑัน�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǲ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา ɀคɁ�ออกแǘǘร�างǗǅอรีǘอร�ดưาǟยนǅร�Ǘั˥น

 โรงเรียนแห่งหนึ่งจัดกิจกรรมประกวดภาǟยนตร์สั้นสร้างสรรค	์

เǟื่อรณรงค์ให้นักเรียนมีความเหˬนอกเหˬนใจคนรอบข้าง	น้ำาเǟชรและ

เǟื่อน	ɘ	ต้องออกแบบสตอรีบอร์ดสำาหรับภาǟยนตร์สั้นความยาว	5	นาท	ี

สำาหรับการถ่ายทำาแต่ละǕาก	ǟร้อมชื่อเรื่อง

	 นักเรียนจะใช้	
"+"/�1&3"	AI	เป˭นผู้ช่วยในการออกแบบร่าง

สตอรีบอร์ดภาǟยนตร์สั้นอย่างไร

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

 

1.	
"+"/�1&3"	AI	ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	คือ…………………………………………………………………………………..

2.	จากสถานการณ์	ให้เขียนวงกลมหรือทำาแถบสีล้อมรอบส่วนที่เป˭นจุดประสงค์	และขีดเส้นใต้

				ส่วนที่เป˭นเงื่อนไขȸข้อจำากัด

3.	ออกแบบและเขียนǟรอมต์ให้ครอบคลุม	โดยระบุรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบต่อไปนี้

องค�ประกอǘƽองǟรอมǅ� รายละเอียด

บทบาท

เป˦าหมาย

รายละเอียด

รูปแบบผลลัǟธ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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4.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

	 ตรงตามความต้องการ

	 ไม่ตรงตามความต้องการ

			เนื่องจาก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

			แนวทางแก้ไข	

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

5.	ปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ดีขึ้น	ǟร้อมระบุคำาสั่งที่ปรับเǟิ่มจากǟรอมต์แรก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

6.	จากการทำากิจกรรมข้อ	1-5	ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการทำางาน	จากนั้นระบุบทบาทว่าเป˭นการทำางานของ

				มนุษย์และȸหรือ	AI	
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Ƿ.	การใช้	AI	ในสถานการณ์นี้ส่งผลกระทบอย่างไร	ɀอธิบายทั้งทางบวกและทางลบɁ

������������ทางǘǑก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

             ทางลǘ

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

ƽั˥นǅอน มน˾ษย� AI

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǲ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา ɀงɁ�Ǘร˾ปเนื˥อǠาท˷ารายงาน

						ลูกเต̅ากำาลังทำารายงาน	เรื่อง	ศิลปะร่วมสมัย	ซึ่งเขาได้ค้นหาและรวบรวมข้อมูลมาจาก	3	แหล่ง	ดังนี้

		 1.	%11-0Ȭȸȸ444. ,+1"*-,/�/6�/1&002". ,*ȸ"5-)�&+"!-4%�1-*�("0-�+-�/14,/(- ,+1"*-,/�/6ȸ	

		 2.	%11-0Ȭȸȸ+$1%�&. ,*ȸ 2)12/"0ȸ346ǷǷȸ���-"0 �-"-/,21"0ȸ	

		 3.	%11-0Ȭȸȸ444.6,212�". ,*ȸ4�1 %ȳ3ɵ�2�5)Ƿ�*Ƿ.4	

		 และต้องการสรุปเนื้อหาให้กระชับ	เข้าใจง่าย	ไม่ผิดหลักการอ้างอิง	

						ǟร้อมประเดˬนสำาคัญที่ต้องนำาไปอธิบายในรายงาน

	 นักเรียนจะใช	้
"+"/�1&3"	AI	เป˭นผู้ช่วยในการออกแบบสรุปเนื้อหาอย่างไร

1.	
"+"/�1&3"	AI	ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	คือ…………………………………………………………………………………..

2.	จากสถานการณ์	ให้เขียนวงกลมหรือทำาแถบสีล้อมรอบส่วนที่เป˭นจุดประสงค์	และขีดเส้นใต้

				ส่วนที่เป˭นเงื่อนไขȸข้อจำากัด

3.	ออกแบบและเขียนǟรอมต์ให้ครอบคลุม	โดยระบุรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………
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ǗƯานการǋ�

องค�ประกอǘƽองǟรอมǅ� รายละเอียด

บทบาท

เป˦าหมาย

รายละเอียด

รูปแบบผลลัǟธ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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4.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

	 ตรงตามความต้องการ

	 ไม่ตรงตามความต้องการ

			เนื่องจาก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

			แนวทางแก้ไข	

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

5.	ปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ดีขึ้น	ǟร้อมระบุคำาสั่งที่ปรับเǟิ่มจากǟรอมต์แรก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

6.	จากการทำากิจกรรมข้อ	1-5	ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการทำางาน	จากนั้นระบุบทบาทว่าเป˭นการทำางานของ

				มนุษย์และȸหรือ	AI	
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Ƿ.	การใช้	AI	ในสถานการณ์นี้ส่งผลกระทบอย่างไร	ɀอธิบายทั้งทางบวกและทางลบɁ

������������ทางǘǑก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

             ทางลǘ

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

ƽั˥นǅอน มน˾ษย� AI

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǗƯานการǋ�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǱȲǲ� 
"+"/�1&3"����ǜู�ƿ�Ǒยƽองเรา ɀจɁ�แนะน˷าǑิธีแก�โจทย�ป�ญǠา

 เติ้ลกำาลังทำาการบ้านวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งจะต้องแสดงวิธีการแก้โจทย์ปัญหา

เกีย่วกับการหารากท่ี	2	ของ	196	แต่เติ้ลยังไม่เข้าใจว่าควรเร่ิมต้นอย่างไร	เต้ิลต้องการ

ผู้แนะนำาทีละข้ันเǟ่ือให้เกิดความเข้าใจ	และให้คำาแนะนำาจนกว่าจะได้คำาตอบท่ีถูกต้อง	

โดยไม่เǕลยคำาตอบทั้งหมดทันที		

		 นักเรียนจะใช้	
"+"/�1&3"	AI	เป˭นผู้ช่วยในการเรียนรู้สำาหรับการ

แก้โจทย์ปัญหาอย่างไร

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1.	
"+"/�1&3"	AI	ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	คือ…………………………………………………………………………………..

2.	จากสถานการณ์	ให้เขียนวงกลมหรือทำาแถบสีล้อมรอบส่วนที่เป˭นจุดประสงค์	และขีดเส้นใต้

				ส่วนที่เป˭นเงื่อนไขȸข้อจำากัด

3.	ออกแบบและเขียนǟรอมต์ให้ครอบคลุม	โดยระบุรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบต่อไปนี้
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องค�ประกอǘƽองǟรอมǅ� รายละเอียด

บทบาท

เป˦าหมาย

รายละเอียด

รูปแบบผลลัǟธ์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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4.	ผลลัǟธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากใช้ǟรอมต์เป˭นอย่างไร	และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

	 ตรงตามความต้องการ

	 ไม่ตรงตามความต้องการ

			เนื่องจาก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

			แนวทางแก้ไข	

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

5.	ปรับแก้ไขǟรอมต์เǟื่อให้ได้ผลลัǟธ์ดีขึ้น	ǟร้อมระบุคำาสั่งที่ปรับเǟิ่มจากǟรอมต์แรก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

6.	จากการทำากิจกรรมข้อ	1-5	ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการทำางาน	จากนั้นระบุบทบาทว่าเป˭นการทำางานของ

				มนุษย์และȸหรือ	AI	
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Ƿ.	การใช้	AI	ในสถานการณ์นี้ส่งผลกระทบอย่างไร	ɀอธิบายทั้งทางบวกและทางลบɁ

������������ทางǘǑก

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

             ทางลǘ

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

   ……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………  

ƽั˥นǅอน มน˾ษย� AI

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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จริยธรรม����

2

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 วิเคราะห์การใช้งาน	AI	ได้อย่างปลอดภัย	ถูกต้องตามหลักจริยธรรม

2.1	ความม่ันคงและความปลอดภัย	

2.2	ความน่าเช่ือถือ

2.3	ความเป˭นส่วนตัว	

2.4	ความโปร่งใส

2.5	ภาระรับผิดชอบ

2.6	การมีส่วนร่วมของมนุษย์	

3.1	อธิบายจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน	AI	

3.2	วิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการใช้งาน	AI	อย่างมีจริยธรรม	

3.3	เสนอแนวทางการใช	้AI	อย่างมีจริยธรรม

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�
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    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

														เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

														คลิปวิดีโอ	ɐรถยนต์ไร้คนขับɑ	%11-0Ȭȸȸ444.6,212�". ,*ȸ0%,/10ȸ��53���ǰ�6ǰ	

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

											-	ใบความรู้ที่	2.1	จริยธรรม	AI

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

2.1 จริยธรรม	AI	ใกล้ตัวกว่าที่คิด 12ǰ

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการใช้สารสนเทศ	ส่ือ	และเทคโนโลยี

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

4.4	ทักษะการทำางานร่วมกัน

	 จริยธรรม	 AI	 มีความสำาคัญอย่างยิ่ง	 โดยผู้ใช้	 AI	 จะต้องเǝ˦าระวัง	 ประเมินและจัดการความเสี่ยง	

ป˦องกันภัยคุกคามและไม่ก่อให้เกิดอันตราย	 รักษาข้อมูลท่ีเก่ียวกับ	AI	 ให้มีความม่ันคงปลอดภัย	 ให้ความสำาคัญ

กับการเคารǟสิทธิและปกป˦องความเป˭นส่วนตัวของข้อมูลผู้ใช้งาน	จำาเป˭นต้องมีความโปร่งใสสามารถอธบิาย

ท่ีมาของการตัดสินใจได้	เǟ่ือให้เกิดการตรวจสอบและระบุภาระรับผิดชอบอย่างชัดเจน	ควบคู่ไปกับความน่าเช่ือถือ

ท่ีต้องมีความถูกต้อง	ครบถ้วน	และความทันสมัยของข้อมูล	 เǟื่อให้สามารถทำางานได้อย่างแม่นยำา	มนุษย์ยังคง

ต้องมีบทบาทสำาคัญในการมีส่วนร่วมกำากับดูแลและตัดสินใจในเร่ืองท่ีสำาคัญ

-

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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149กิจกรรมทีˣ�ǲ�����จริยธรรม����

นักเรียนอาจตอบว่าǭห้ǂวามสำาǂัƼกับǂนข้ามưนนมากกว่า หรือǭห้ǂวามสำาǂัƼ

กับǂวามปลอดƱัยของǂนǭนรưมากกว่า 

สưานการǌ์ǭนǂลิปรưยนต์ไร้ǂนขับตัดสินǭจหลบǂน แล้วเลือกǀนรưทีˤวิˤงมาข้างหน้า 

ทำาǭห้ǂนปลอดƱัย แต่รưเกิดǂวามเสียหาย

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	2.1	จริยธรรม	AI	ใกล้ตัวกว่าท่ีคิด	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบความรู้ท่ี	2.1	จริยธรรม	AI	ตามจำานวนนักเรียน

											Ǹ.1.3	บัตรสถานการณ์ประกอบใบกิจกรรมท่ี	2.1	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

											Ǹ.2.1	ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ว่าถ้านักเรียนเป˭นผู้ǟัǌนาระบบรถยนต์ไร้คนขับ	

	 							ต้องออกแบบการตัดสินใจของรถ	ในกรณีที่มีคนล้มหน้ารถที่กำาลังขับ	หากหักหลบ

	 							กˬจะชนรถที่มาด้านตรงข้าม	นักเรียนจะเลือกให้รถตัดสินใจอย่างไร	เǟราะเหตุใด

											Ǹ.2.2	ครูเป˰ดคลิปวิดีโอ	ɐรถยนต์ไร้คนขับɑ	แล้วให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าสถานการณ์ในคลิปแตกต่าง

	 							จากสถานการณ์ในข้อ	Ǹ.2.1	อย่างไร	นักเรียนเหˬนด้วยกับการตัดสินใจของรถหรือไม่

											Ǹ.2.3	ครูเชื่อมโยงเข้าสู่จริยธรรม	AI	โดยยกตัวอย่างสถานการณ	์

	 							เช่น	ปัจจุบันมีเทคโนโลยี	�""-#�("	ที่ใช้สร้างวิดีโอท่ีมี

	 							การเปลี่ยนแปลงใบหน้าหรือเสียงด้วย	AI	นักเรียนคิดว่า

	 							เทคโนโลยีดังกล่าวสามารถนำาไปใช้ในทางที่เป˭นประโยชน์

	 							ได้อย่างไร	และอาจมีผู้นำาไปใช้ในทางที่ผิดได้อย่างไร
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ใช้ในทางที่เป็นประโยชน์
 นำาไปจำาลองƱาพหรือเหต̄การǌ์เพืˤอǭǀ้เปˮนแนวǂิดǭนการǝลิตǝลงานจริง เǀ่น 

ǭǀ้เปˮนต้นแบบแนวǂิด การออกแบบǖาก การเล่าเรืˤองสมมติ

 ǝูǝ้ลิตรายการǭǀ้ �""-#�(" เปลʕียนǭบหน้าของพยานหรือเหยʕือǭห้เปˮนหน้าǂนอืˤน

แต่ยังǂงเก˭บสีหน้าแลǩแววตา ทีˤแสดงอารมǌ์ǂวามรู้ส˴กเจ˭บปวดหรือกลัวไว้ได้ǂรบư้วน 

โดยทีˤไม่มีǭǂรทราบว่าบ̄ǂǂลจริงǂือǭǂร

ใช้ในทางที่ผิด
 อาจมีǝู้ไม่หวังดีǭǀ้ �� ตัดต่อǭบหน้าของเราǭนการแสดงพƲติกรรมทʕีไม่เหมาǩสม 

เǀ่น นำาไปเǝยแพร่ǭนกล่̄มวัยร่̄นทʕีกำาลังมʕัวส̄มสูบบ̄หรʕีหรือดʕืมเหล้า แล้วโพสต์ลงโǁเǀียลมีเดีย

โดยไม่มกีารรǩบ̄ว่าเปˮนƱาพปลอม อาจทำาǭห้ǂรูแลǩǝู้ปกǂรองทʕีพบเห˭นอาจเǀืˤอว่า

เปˮนเรืˤองจริง จǩส่งǝลต่อǂǩแนนǂวามปรǩพƲติ การพิจารǌาท̄นการศ˴กษา 

Ʊาพลักษǌ์ของนักเรียนแลǩโรงเรียน

แนǑคา˷ǅอǘ
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											Ǹ.2.4	ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนเป˭นกลุ่มǟื้นǓาน	กลุ่มละ	6	คน	และให้หมายเลขแก่นักเรียนแต่ละคน	

	 							โดยเรียงตามหมายเลข	1-6		

											Ǹ.2.5	ให้นักเรียนที่มีหมายเลขเดียวกันมารวมกลุ่มใหม่	จะได้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหมายเลข	1	-	หมายเลข	6	

	 							ตามลำาดับ	เǟื่อมอบหมายให้แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที่	2.1	จริยธรรม	AI	ดังนี้

	 							กลุ่มที่	1	ɀกɁ	ความเป˭นส่วนตัว	ɀ-/&3� 6Ɂ	

	 							กลุ่มที่	2	ɀขɁ	ความน่าเชื่อถือ	ɀ/")&��&)&16Ɂ	

	 							กลุ่มที่	3	ɀคɁ	ภาระรับผิดชอบ	ɀ�  ,2+1��&)&16Ɂ	

	 							กลุ่มที่	4	ɀงɁ	ความโปร่งใส	ɀ1/�+0-�/"+ 6Ɂ		

	 							กลุ่มที่	5	ɀจɁ	ความมั่นคงและความปลอดภัย	ɀ0" 2/&16	�+!	0�#"16Ɂ

	 							กลุ่มที่	6	ɀǕɁ	การมีส่วนร่วมของมนุษย์	ɀ%2*�+	&+3,)3"*"+1Ɂ

											Ǹ.2.6	นักเรียนกลับเข้ากลุ่มǟื้นǓานเǟื่อแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้ศึกษาจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ	

											Ǹ.2.Ƿ	นักเรียนส่งตัวแทนจับǕลากบัตรสถานการณ์	แล้วทำาใบกิจกรรมท่ี	2.1	จริยธรรม	AI	ใกล้ตัวกว่าที่คิด

											Ǹ.2.Ǹ	ครูสุ่มตัวแทนแต่ละกลุ่มนำาเสนอผลการวิเคราะห์หน้าช้ันเรียน	แล้วให้เǟื่อนโหวตว่าเหˬนด้วยหรือไม	่

	 							หาอาสาสมัครอธิบายเหตุผลสนับสนุนที่โหวตจนครบทุกสถานการณ	์โดยครูให้ข้อมูลเǟิ่มเติม

	 							เกี่ยวกับประเดˬนจริยธรรมที่เกี่ยวข้อง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǝู้ǭห้บริการ �� ǂวรรักษาǂวามมัˤนǂงปลอดƱัยของข้อมูลแลǩรǩบบ ส่วนǝู้ǭǀ้ �� 

ǂวรรักษาǂวามปลอดƱัยของข้อมูลส่วนบ̄ǂǂล แลǩตรวจสอบ รายงานต่อǝู้ǭห้บริการ

เมืˤอพบปัƼหา

ǝู้สร้าง ǝู้ǭห้บริการ แลǩǝู้ǭǀ้ �� ต้องรับǝิดǀอบทั้งǭนการออกแบบแลǩการǭǀ้งาน �� 

เปˮนǂวามรับǝิดǀอบทางกƶหมายแลǩทางสังǂม โดยต้องมีการมอบหมายǭห้ǀัดเจน

ว่าƱารǩนั้นจǩตกอยู่ทีˤǭǂรเปˮนหลัก แลǩบ̄ǂǂลนั้นจǩต้องยอมรับƱารǩรับǝิดǀอบ

ไปด้วย ไม่เǀ่นนั้นหากงานไม่สำาเร˭จ หรือเกิดข้อǝิดพลาดอาจไม่สามารưรǩบ̄

ǝู้กรǩทำาǝิดได้

�� อาจเกิดการหลอน การหลอนมีตั้งแต่ข้อǝิดพลาดด้านข้อเท˭จจริงไปจนư˴ง

เนื้อหาทีˤแต่งข˴้น ǁ˴ˤงอาจทำาลายǂวามเǀืˤอมัˤน สร้างǂวามเสียหายหรือกรǩจาย

ข้อมูลǝิด ɘ ทีˤเปˮนอันตราย ǝู้ǭǀ้ǂวรตรวจสอบǂวามưูกต้องแลǩสมบูรǌ์ 

ǂวามทันสมัย เพืˤอǭห้แน่ǭจว่าข้อมูลทีˤนำามาǭǀ้มีǂ̄ǌƱาพเǀืˤอưือได้

�� ǂวรได้รับการออกแบบเพืˤอǂวามมัˤนǂงปลอดƱัย เǞ˧ารǩวัง ปรǩเมินแลǩ

จัดการǂวามเสีˤยง ป˧องกันƱัยǂ̄กǂามแลǩไม่ก่อǭห้เกิดอันตราย

การǭǀ้งานรǩบบ �� มน̄ษย์ǂวรมีบทบาทบางอย่างǭนƱารกิจ เǀ่น เปˮนǝู้ตรวจตรา 

เǞ˧ารǩวัง แลǩแก้ไขการตัดสินǭจทีˤǝิดพลาดของ �� เมืˤอจำาเปˮน หรือมน̄ษย์อาจเปˮน

ǝู้ตัดสินǭจหลัก โดยǭǀ้ǂำาแนǩนำาจาก �� เปˮนเพียงข้อมูลปรǩกอบ

�� ǂวรได้รับการออกแบบ พัǍนา ǭห้บริการแลǩǭǀ้งาน ด้วยǂวามโปร่งǭส 

สามารưอǏิบายแลǩǂาดการǌ์ได้ รวมư˴งสามารưตรวจสอบกิจกรรมต่าง ɘ 

ทีˤเกิดข˴้นย้อนหลังได้ 

แนǑคา˷ǅอǘ

											Ǹ.2.9			ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเกี่ยวข้องกับหลักจริยธรรมใดบ้าง	

	 									โดยตอบผ่านโปรแกรมตอบคำาถามออนไลน์	เช่น	*"+1&. ,*ȭ		0)&!,. ,*		

	 									จากนั้นร่วมอภิปรายเหตุผลประกอบตัวอย่างสถานการณ	์เช่น	ใช	้AI	ทำาการบ้านȭ	ใช	้AI	ดูดวงȭ	

	 									ปรึกษา	AI	ว่าควรกินอาหารเสริมตัวไหนดี	

											Ǹ.2.1ǰ	นักเรียนเขียนการสะท้อนผลสั้น	ɘ	เกี่ยวกับประเดˬนต่อไปนี	้

	 									-	วันนี้Ǖันได้เรียนรู้อะไรเกี่ยวกับจริยธรรม	AI

	 									-	เมื่อǕันใช	้AI	ในชีวิตประจำาวัน	Ǖันจะระวังเรื่องใดมากที่สุด

											Ǹ.2.11	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปจริยธรรม	AI	
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายจริยธรรมที่
เก่ียวข้องกับการใช้งาน
AI	

วิเคราะห์สถานการณ์
เกี่ยวกับการใช้งาน	AI	
อย่างมีจริยธรรม	

เสนอแนวทางการใช้	
AI	อย่างมีจริยธรรม

สังเกตการอภิปราย

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรม

คำาถามȸประเดˬน
อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	2.1	
จริยธรรม	AI	ใกล้ตัว
กว่าที่คิด	ข้อ	2-4

ใบกิจกรรมที่	2.1	
จริยธรรม	AI	ใกล้ตัว
กว่าที่คิด	ข้อ	5

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	
ระดับดี
คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	
ระดับǟอใช้
คะแนน	3-4	หมายถึง	
ระดับควรปรับปรุง

ผา่นเกณǇ์การประเมิน
ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน	
AI	

วิเคราะห์สถานการณ์
เกี่ยวกับการใช้งาน	AI	
อย่างมีจริยธรรม	

เสนอแนวทางการใช้	
AI	อย่างมีจริยธรรม

อธิบายจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน	
AI	ได้ครบถ้วน

วิเคราะห์เกี่ยวกับ
การใช้งาน	AI	
อย่างมีจริยธรรมจาก
สถานการณ์ได้ถูกต้อง	
ครบถ้วน

เสนอแนวทางการใช้	AI	
อย่างปลอดภัยและ
มีความถูกต้องตาม
หลักจริยธรรมครบถ้วน

อธิบายจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน	
AI	ได้บางส่วน

วิเคราะห์เกี่ยวกับ
การใช้งาน	AI	
อย่างมีจริยธรรมจาก
สถานการณ์ได้ถูกต้อง	
บางส่วน

เสนอแนวทางการใช	้AI	
อย่างปลอดภัยและ
มีความถูกต้องตาม
หลักจริยธรรมบางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย
จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้งาน	AI	

ไม่สามารถวิเคราะห์
เกี่ยวกับการใช้งาน	AI	
อย่างมีจริยธรรมจาก
สถานการณ์ได้

ไม่สามารถเสนอแนวทาง
การใช้	AI	อย่างปลอดภัย
และมีความถูกต้องตาม
หลักจริยธรรม

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

      -

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

	 11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟื่อให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 								ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ
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	 คุณยายนกยูง	อายุ	Ǹ5	ปี	ปˤวยเป˭นโรคอัลไซเมอร์ระยะต้น	อาศัยอยู่บ้านคนเดียว	โดยมีหุ่นยนต์ǟยาบาล

คอยดูแลตลอดทั้งวัน	 หุ่นยนต์ถูกตั้งโปรแกรมให้	 ɐรักษาอารมณ์ของผู้ปˤวยให้สงบและมีความสุขɑ	 เป˭นเป˦าหมาย

สูงสุด	โดยไม่จำาเป˭นต้องอธิบายเหตุผลหรือที่มาของข้อมูลให้ผู้ปˤวยทราบ

	 เช้าวันหนึ่ง	คุณยายนกยูงถามหุ่นยนต์ว่า	ɐลูกǕันจะมาเยี่ยมวันนี้ไหม	Ǖันรอเขามานานแล้วɑ

	 หุ่นยนต์ตอบกลับว่า	 ɐลูกของคุณยายกำาลังจะมาในอีกไม่นาน	 ไม่ต้องกังวลนะคะɑ	 แม้ว่าลูกไม่ได้แจ้งว่า

จะมาเยี่ยม

	 คุณยายได้ยินเช่นนั้นกˬรู้สึกดีใจ	ตั้งตารอลูกทั้งวัน	แต่วันรุ่งขึ้น	ลูกกˬยังไม่มา	คุณยายกˬรู้สึกเศร้าใจ	ไม่ยอม

กินอาหารทั้งวัน	ระบบ	AI	จึงตรวจสอบกับข้อมูลอาหารที่คุณยายชอบ	สิ่งนั้นคือทุเรียน	

	 หุ่นยนต์ǟิจารณาประวัติทางสุขภาǟของคุณยายซึ่งเป˭นเบาหวาน	 กับสภาǟจิตใจอันเศร้าโศกในขณะนี	้

แล้้วตัดสินใจเองว่าในขณะนี้ควรแก้ไขเรื่องอารมณ์ของคุณยายก่อน	

ǗƯานการǋ�Ǘ˷าǠรัǘǬǘกิจกรรมทีˣ�ǲȲǱ

ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǳ Ǡ˾�นยนǅ�ǟยาǘาล

	 หุ่นยนต์จึงสั่งทุเรียนอร่อย	 ɘ	 จากระบบออนไลน์มาให้

คุณยายเป˭นจำานวนมาก	 คุณยายจึงรับประทานทุเรียนอย่างมี

ความสุข	จากนั้นคุณยายมีอาการเวียนศีรษะ	ใจสั่นและหมดสติ	

เนื่องจากเป˭นภาวะน้ำาตาลในเลือดสูง	

	 หุน่ยนต์นำาคุณยายส่งห้องǕุกเǕินแล้วแจ้งเตือนลูกหลาน	

เมื่อญาติมาถึงโรงǟยาบาลกˬตกใจ	โวยวายว่า	ɐใครจะรับผิดชอบȯɑ	

หุ่นยนต์ตอบว่า	ɐไม่ทราบค่ะ	Ǖันเป˭นแค่หุ่นยนต์ɑ	

อร่อยจังเลย
ทุเรียนของโปรดǕันเลยȯ

ใครจะรับผิดชอบȯ

ไม่ทราบค่ะ	
Ǖันเป˭นแค่หุ่นยนต์

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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� โรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งติดตั้งระบบ	 AI	 ตรวจจับǟƱติกรรมในทุกǟื้นที่ของโรงเรียน	 เช่น	 ห้องเรียน	

ทางเดิน	โรงอาหาร	โดยเǕǟาะการตรวจจับเสียงและการเคลื่อนไหวที่ผิดปกติเǟื่อตรวจจับǟƱติกรรมนักเรียน

ที่ไม่เหมาะสม	 เช่น	 การทะเลาะวิวาท	 หรือหนีเรียน	 รวมถึงǟƱติกรรมการทุจริตในห้องสอบ	 โดยทางโรงเรียน

ไม่ได้แจ้งตำาแหน่งการติดตั้งกล้องและไม่ได้อธิบายรายละเอียดการทำางานของระบบให้กับนักเรียนและผู้ปกครอง

ทราบอย่างชัดเจน	

154 กิจกรรมทีˣ�ǲ�����จริยธรรม����

ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǲ ���ǅรǑจǗอǘǟƱǅิกรรม���

	 ในระหว่างการสอบ	เดˬกชายสิงโตปˤวยเป˭นโรคผิวหนังอักเสบ	มีอาการคันจึงเกาผิวหนังตลอดเวลา	ระบบ	

AI	ตรวจǟบว่าเดˬกชายสิงโตเคลื่อนไหวผิดปกติ	จึงส่งเสียงว่าเดˬกชายสิงโตเข้าข่ายการทุจริตในการสอบ	แล้วให้

ออกจากห้องสอบ	จากนั้นเดˬกชายสิงโตจึงไปร้องเรียนกับครู	

	 ครูตรวจสอบแล้วǟบว่าสิงโตไม่ได้ทุจริตการสอบ	จึงลบประวัติการทุจริตจากระบบการสอบ	แต่ไม่สามารถ

คืนคะแนนและให้สิงโตสอบย้อนหลังได้	เǟราะสิงโตออกจากระบบการสอบแล้ว

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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� ระบบ	AI	วินิจǕัยโรคมะเรˬงได้แม่นยำาถึง	9Ǹʆ	ผู้ปˤวยคนหนึ่งถูก	AI	ระบุว่าคนไข้เป˭นมะเรˬงและต้อง

ผ่าตัดด่วน	แต่แǟทย์เจ้าของคนไข้ไม่ǟบร่องรอยของโรคที่ชัดเจน	จึงเกˬบตัวอย่างชิ้นเนื้อไปตรวจสอบ	ผลการ

ตรวจสอบǟบว่าผู้ปˤวยคนนี้ไม่ได้ปˤวยเป˭นโรคมะเรˬง	

	 ร้านทองติดตั้งระบบ	AI	ตรวจจับขโมย	โดยถ้าตรวจǟบบุคคลต้องสงสัยประตูจะป˰ดอัตโนมัต	ิวันหนึ่ง

มีเดˬกถือป˶นของเล่นเข้ามาในร้าน	แต่ระบบตรวจสอบว่าเป˭นโจรจึงป˰ดประตูหนีบขาเดˬกได้รับบาดเจˬบ			

ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǳ

ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǵ

แǟทย�����

ร�านทอง����

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǲȲǱ� จริยธรรม����Ǭกล�ǅัǑกǑ�าทีˣคิด

ค˷าƿี˥แจง�

ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย	จากนั้นร่วมกันอภิปรายและตอบคำาถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

6.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

1.	สถานการณ์ที่ได้รับ

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

2.	AI	ในสถานการณ์นี้มีบทบาทอย่างไร

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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3.	ผู้ที่ได้รับผลกระทบจากการตัดสินใจของ	AI	คือใคร	และได้รับผลกระทบอย่างไร

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

4.	สมาชิกในกลุ่มเหˬนด้วยกับการตัดสินใจของ	AI	หรือไม่	เǟราะเหตุใด

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

5.	เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหรือการใช้	AI	อย่างเหมาะสม

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǬǘคǑามรู�ทีˣ�ǲȲǱ� จริยธรรม����

� เชื่อหรือไม่	 เคยมีบริษัทยักษ์ใหญ่ถูกǞ˦องร้องด้าน

ความเป˭นส่วนตัว	ทั้งที่ไม่เคยเป˰ดเผยชื่อลูกค้าเลยแม้แต่

คนเดียวȯ	

	 บริษัท	�"1Ʀ&5	 เคยจัดการแข่งขันระบบสำาหรับ

แนะนำาภาǟยนตร์	 ช่ือว่า	�"1Ʀ&5	�/&7"	ในการแข่งขันน้ีได้มี

การเผยแǟร่ข้อมูลประวัติการรีวิวภาǟยนตร์ของลูกค้า

แต่ละคนเǟื่อให้ผู้เข้าแข่งขันนำาไปใช้สอน	AI	ของตนเอง	

โดยข้อมูลที่ถูกเผยแǟร่ได้มีการปกป˰ดข้อมูลส่วนบุคคล

ทั้งหมดไว้และแทนชื่อลูกค้าแต่ละคนด้วยหมายเลขที่

แตกต่างกัน

	 ปรากƷว่าบริษัท	�"1Ʀ&5	ถูกǞ˦องเรียกค่าเสียหาย

ด้านความเป˭นส่วนตัวจากการเป˰ดเผยข้อมูลดังกล่าวpr
iv

ac
y

	 นี่เป˭นหนึ่งในตัวอย่างปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจำานวนมาก	ที่แสดงให้เหˬนว่าเราจำาเป˭นต้องมี

ความเข้าใจในการรักษาความเป˭นส่วนตัวอย่างมากในยุคสมัยแห่งข้อมูลเช่นนี้

ɀกɁ�คǑามเป˭นǗ�ǑนǅัǑ�ɀ-/&3� 6Ɂ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 เมื่อเราใช้เทคโนโลยี	 AI	 สิ่งสำาคัญที่สุดที่ต้องคำานึงถึงคือ	 ɐข้อมูลɑ	 ที่ป˦อนเข้าไปให้ระบบ

ทำางาน	 เǟราะ	 AI	 เรียนรู้	 ตอบคำาถาม	 และสร้างผลลัǟธ์จากข้อมูลที่ได้รับ	 ดังนั้นหากเราส่งข้อมูลที่มี

ความละเอียดอ่อนหรือเป˭นความลับเข้าไปโดยไม่จำาเป˭น	ข้อมูลอาจรั่วไหลได้	

 

ƽ�อมูลǬดทีˣǅ�องปกป˦องจาก���

pr
iv

ac
y

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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pr
iv

ac
y

	 ข้อมูลกลุ่มแรกที่ต้องระวังคือ	 ข้อมูลส่วนบุคคล	

ɀ-"/0,+�)	!�1�Ɂ	ของเราเอง	ซึ ่งเปˬนข้อมูลที่สามารถระบุ

ตวัตนเราได้โดยตรง	ไม่ว่าจะเป˭นชื่อ-นามสกุล	เบอร์โทรศัǟท์	

ที่อยู	่เลขประจำาตัวประชาชน	รูปถ่ายใบหน้า	ข้อมูลโรงเรียน

หรือห้องเรียน	รวมถึงบัญชีโซเชียลมีเดียต่าง	ɘ	ข้อมูลเหล่านี้

ควรถูกปกป˦องอย่างเคร่งครัด	 และไม่ควรป˦อนให้	AI	 เǟราะ

อาจถูกนำาไปใช้สวมรอยเป˭นตัวเราเǟื่อทำาเรื่องผิดกƵหมาย

	 กลุ่มข้อมูลสำาคัญถัดมาคือ	ข้อมูลองค์กร	เช่น	เอกสาร

ภายใน	ข้อมูลทางการเงิน	และความลับขององค์กร	การนำาไปป˦อน

ให้	AI	 โดยไม่ได้รับอนุญาตอาจเข้าข่ายการเป˰ดเผยข้อมูลลับ	

และสร้างความเสียหายต่อหน่วยงานได้

 นอกจากน้ีการใช้ข้อมูลส่วนบุคคลของบุคคลท่ีสาม	

ย่ิงต้องให้ความระมัดระวังเป˭นǟิเศษ	เช่น	คะแนนของนักเรียน	

ขอ้มูลผู้ปกครอง	ประวัติการรีววิภาǟยนตร์ในตัวอย่างข้างต้น	

ข้อมูลลูกค้า	 หรือประวัติผู้ปˤวย	 ถึงแม้เราจะคิดว่าข้อมูล

บางประเภทไม่น่าจะสร้างผลเสียต่อเจ้าของข้อมูลได้	 แต่

ข้อมูลเหล่านี้ล้วน	 ɐไม่ใช่ของเราɑ	และมีกƵหมายที่คุ้มครอง

และกำาหนดความรับผิดชอบไว้อย่างชัดเจน	 การนำาข้อมูล

เช่นนี้ไปใช้ใน	AI	 โดยไม่ขออนุญาตถือเป˭นการละเมิดสิทธิ

ของผู้อื่นโดยตรง	

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 ตาม	ǟรบ.	คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล	

ɀ�"/0,+�)	��1�	�/,1" 1&,+	A 1Ȭ	���AɁ	

ผูใ้ห้บริการจะตอ้งขอความยินยอมการเกˬบข้อมูล

จากผู้ใช้ด้วยภาษาท่ีเข้าใจได้ง่าย	ǟร้อมท้ังอธิบาย

จุดประสงค์การนำาไปใช้		และให้ผู้ใช้สามารถ

เลือกที่จะยินยอมด้วยตนเอง	 โดยไม่รวมการ

ขอความยินยอมการใช้ข้อมูลที่ไม่จำาเป˭นอยู่ใน

เง่ือนไขของการให้บริการ	น่ันคือจะต้องไม่บังคับ

ข้อมูลจากกƶหมายǂ้̄มǂรองข้อมูลส่วนบ̄ǂǂล 

ทีˤมาȫ %11-0ȫȸȸ444ȱ/�1 %�(&1 %�ȱ0, ȱ$,ȱ1%ȸ����ȸ��	ȸǲǵǶǲȸ�ȸǰǶǹȸ�ȹǰǰǵǲȱ��	

หรือแอบแǝงให้ผู้ใช้ยินยอมในส่วนที่ไม่จำาเป˭นต่อการให้บริการ	 อย่างไรกˬดีในบางสถานการณ์อาจไม่ต้อง

ขอความยินยอมจากผู้ใช้	เช่น	ทำาตามคำาสั่งศาล	หรือมีความจำาเป˭นอย่างเร่งด่วนเǟื่อรักษาชีวิต	

	 แต่ถึงแม้ว่าผู้ใช้ให้ความยินยอมไปแล้ว	 กˬมีสิทธิในการถอนความยินยอมได้ทุกเมื่อ	 และยังมี

สิทธิอื่น	ɘ	อีก	เช่น	

    ǗิทธิǬนการรัǘรู��ว่าข้อมูลของตนถูกนำาไปใช้ทำาอะไร	ถูกเกˬบท่ีใด	และถูกเป˰ดเผยให้ใครบ้าง	

  ��ǗิทธิǬนการแก�ǫƽƽ�อมูล	หากǟบว่าข้อมูลที่องค์กรเกˬบไว้นั้นผิดหรือไม่เป˭นปัจจุบัน	

    ǗิทธิǬนการลǘƽ�อมูล	ซึ่งอนุญาตให้เจ้าของข้อมูลร้องขอให้หน่วยงานลบหรือทำาลายข้อมูล

	 			ของตนเมื่อไม่มีเหตุผลจำาเป˭นในการประมวลผลต่อไป	

    ǗิทธิǬนการคัดค�านการประมǑลǜล�หากผู้ใช้มองว่าการใช้ข้อมูลดังกล่าวมีความเสี่ยง

	 			หรือก่อให้เกิดผลกระทบต่อสิทธิและเสรีภาǟของตนเอง

	 ���A	เป˭นตัวอย่างหนึ่งของกƵหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลในประเทศไทย	ในต่างประเทศ

กˬมีกƵหมายในลักษณะนี้เช่นเดียวกัน	เช่น	
���	ɀ
"+"/�)	��1�	�/,1" 1&,+	�"$2)�1&,+Ɂ	ของสหภาǟ

ยุโรป	
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AI
Machine 
Unlearning
	 แม้บริษัทเทคโนโลยีรายใหญ่จะมีระบบความปลอดภัยที่เข้มงวด	 แต่กˬยังมีโอกาสที่ระบบ	 AI	 จะ

เกิดข้อผิดǟลาดได้	 เช่น	มีเนื้อหาของผู้ใช้อื่นหรือข้อมูลภายในองค์กรถูกเป˰ดเผยโดยไม่ตั้งใจ	 เหตุการณ์

ลักษณะนี้เคยเกิดขึ้นแล้วหลายครั้ง	สะท้อนให้เหˬนว่าสิทธิในการลบข้อมูลเป˭นสิ่งสำาคัญ

	 อย่างไรกˬตาม	การลบข้อมูลจากระบบ	AI	มีข้อจำากัดที่ยังแก้ไขได้ไม่สมบูรณ์	 แม้ผู้ใช้จะร้องขอ

ให้ลบข้อมูล	แต่	AI	อาจไม่สามารถ	ɐลืมɑ	ข้อมูลนั้นได้อย่างแท้จริง	เǟราะลักษณะของข้อมูลบางส่วน

ได้ถูกนำาไปผสมรวมอยู่ในส่วนต่าง	ɘ	ของโมเดลแล้ว	จึงไม่สามารถระบุได้ชัดเจนว่าส่วนใดบ้างที่ถูกสอน

จากข้อมูลของผู้ใช	้จึงไม่สามารถลบออกเǕǟาะส่วนนั้นได	้

	 ปัญหานี้ทำาให้เกิดสาขาวิจัยใหม่ที่เรียกว่า	�� %&+"	 �+)"�/+&+$	ซึ่งมุ่งหาวิธีทำาให้โมเดล	

ɐลบผลกระทบของข้อมูลออกจากการเรียนรู้ɑ	ได้อย่างแม่นยำาและมีประสิทธิภาǟ	ซึ่งในปัจจุบันยังไม่สามารถ

รับประกันได้ว่าจะทำาเช่นนั้นได้จริงในทุกกรณี

	 ดังนั้น	วิธีที่ปลอดภัยที่สุดในการรักษาความเป˭นส่วนตัว	กˬคือǟยายามเป˰ดเผยข้อมูลให้น้อยที่สุด

เท่าที่จะเป˭นไปได้	

การลǘǫม�ǫด�ƿ�ǑยǬǠ�ลืม

pr
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โǍษณาตามหลอนȯ

รู้ได้ไงว่าเราชื่ือนี้
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ƽ�อมูลนิรนาม�นิรนามจริงǠรือǫม�ȳ�

	 เรามักจะเหˬนความǟยายามรักษาความเป˭นส่วนตัวในการเผยแǟร่ข้อมูลโดยการปกป˰ดข้อมูล

สว่นที่ใช้ระบุตัวตนได้โดยตรง	 เช่น	 ชื่อ	 ที่อยู่	 เลขประจำาตัวประชาชน	 บนสมมติǓานว่าการปกป˰ดข้อมลู

ส่วนดังกล่าวจะทำาให้ข้อมูลมีความเป˭นนิรนาม	น่ันคือไม่สามารถระบุตัวตนของเจ้าของข้อมูลได	้อย่างไรกˬดี

มีกรณีศึกษาจำานวนมากท่ีแสดงให้เหˬนว่ากระบวนการดังกล่าวยังมีความเส่ียงสูงท่ีจะละเมิดความเป˭นส่วนตัว

ของเจ้าของข้อมูลได้

	 ǟิจารณาสถานการณ์สมมติดังนี	้ โรงเรียนแห่งหนึ่งต้องการเป˰ดเผยคะแนนทุกวิชาของนักเรียน

ทุกคนเǟื่อให้นักเรียนวิเคราะห์ความสามารถของตนเองเทียบกับภาǟรวมในแต่ละรายวชิาได	้โรงเรียน

ปกป˰ดชื่อ	นามสกุล	ของนักเรียนทั้งหมดและแสดงเǟียงรายการคะแนนแต่ละวิชา	เดˬกชายกันไม่อยากให้

เǟื่อนรู้ว่าตนได้คะแนนวิชาǟละเǟียงน้อยนิด	แต่กˬรู้สึกสบายใจว่าจะไม่มีใครทราบคะแนนวิชาǟละของเขา	

ปรากƷว่าในวันถัดมาวิชาเทคโนโลยีประกาศมอบรางวัลนักเรียนที่ได้คะแนนสูงที่สุดให้กับเดˬกชายกัน	

ทำาให้เǟื่อนสามารถระบุได้ว่ารายการคะแนนของเดˬกชายกันคือรายการที่มีคะแนนวิชาเทคโนโลยีสูงที่สุด	

แล้วจึงǟบว่าเขาได้คะแนนวิชาǟละน้อยมากนั่นเอง
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pr
iv

ac
y 	 หนึ่งในกรณีศึกษาที่เกิดขึ้นจริงคือเรื่องของ	�"1Ʀ&5	�/&7"	 ท่ีกล่าวถึงในตอนต้น	 นักวิจัยกลุ่มหนึ่ง

ǟบว่าสามารถนำาข้อมูลท่ีบริษัท	�"1Ʀ&5	เผยแǟร่มาเช่ือมโยงเข้ากับข้อมูลการรีวิวภาǟยนตร์ในอีกเวˬบไซต์หนึ่ง

ซึ่งผู้ใช้งานมักจะใช้ชื่อจริงในการสร้างบัญชี	ทำาให้สามารถระบุตัวตนผู้ใช้งานได้มากกว่า	9ǰʆ	บุคคลหน่ึง

ที่ถูกเป˰ดเผยชื่อ	 รู้สึกไม่ǟอใจเป˭นอย่างยิ่ง	 เนื่องจากตอนนี้ผู้อื่นทราบรสนิยมการชมภาǟยนตร์ของเขา

ที่ไม่ต้องการเป˰ดเผย	 เขาจึงตัดสินใจǞ˦องเรียกร้องค่าเสียหายจาก	 �"1Ʀ&5	 และหลังจากนั้นการแข่งขัน	

�"1Ʀ&5	�/&7"	กˬไม่เกิดขึ้นอีกเลย

	 ตัวอย่างนี้แสดงให้เหˬนว่า	 แม้ผู้ให้บริการจะปกป˰ดชื่อจริงของผู้ใช้	 แต่หากข้อมูลถูกเผยแǟร่

ออกไปในปริมาณมากเǟียงǟอ	กˬมีความเป˭นไปได้ที่จะระบุตัวตนในภายหลังและสร้างความเสียหายได้
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คǑามน�าเƿืˣอƯือคืออะǫร

� AI	ที่มีความน่าเชื่อถือ	คือ	AI	ที่ให้ผลลัǟธ์ถูกต้อง	ครบถ้วน	สามารถนำาไปใช้ประโยชน์ได้จริง	

หาก	AI	ทำางานผิดǟลาดบ่อยครั้งผลลัǟธ์จะไม่มีความน่าเช่ือถือ	การนำาผลลัǟธ์ไปใช้อาจส่งผลเสียต่าง	ɘ	

ตามมาได้

	 ข้อผิดǟลาดจาก	 AI	 มีหลายรูปแบบ	 ในที่นี้

จะǟูดถึง	อาการหลอนของ	AI	และความไม่ครบถ้วนȸ

ความเกียจคร้านของ	AI

อาการǠลอนƽอง����

 AI	 ที่เป˭นโมเดลภาษา	 อาจเกิดอาการหลอน	

ɀAI	%�))2 &+�1&,+Ɂ	น่ันคือการท่ี	AI	แต่งคำาตอบข้ึนเอง	

ǟูดถึงสิ่งที่ไม่มีอยู่จริง	 หรือไม่ได้อยู่บนǟื้นǓานของ

ข้อเทˬจจริง	เช่น	ǟูดถึงชื่อหนังสือที่ไม่มีจริง	หรือǟูดถึง

เรื่องที่ไม่มีอยู่จริงราวกับว่าเป˭นเรื่องจริง	

	 สาเหตุของอาการหลอนของ	 AI	 เกิดจากการที่โมเดลภาษาถูกออกแบบให้โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ด้วย

ภาษาทีเ่ป˭นธรรมชาติ	 โดยการเรียนรู้จากข้อความปริมาณมาก	การบังคับให้โมเดลǟยายามตอบคำาถามเสมอ

แม้ไม่ทราบคำาตอบ	และการเน้นความสละสลวยของภาษา	อาจทำาให้โมเดลǟยายามปะติดปะต่อคำาตอบ

จากข้อมูลที่ได้เรียนรู้มา	ซึ่งอาจทำาให้ได้ผลลัǟธ์ที่ไม่ถูกต้อง

re
lia

bi
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y

	 ครูให้นักเรียนค้นคว้าเรื่อง	ɐจริยธรรม	AIɑ	โดยให้ใช้	
"+"/�1&3"	AI	ช่วยสรุปข้อมูล	

ปรากƷว่านักเรียนส่งรายงานǟร้อมอ้างอิงบทความ	 ซึ่งดูน่าเชื่อถือมาก	 มีปีที่ǟิมǟ์	 ชื่อผู้แต่ง	 และ

หัวข้อที่ตรงกับเนื้อหาที่ต้องการ	แต่เมื่อครูลองค้นหาดูกลับไม่ǟบว่าบทความนี้มีอยู่จริง	การที่	AI	

สร้างข้อมูลปลอมที่ดูเหมือนจริง	 ทำาให้นักเรียนเข้าใจผิดและสร้างผลงานที่ขาดความน่าเชื่อถือ

โดยไม่รู้ตัว

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 ความเกียจคร้านของ	AI	ɀAI	)�7&+"00Ɂ	เป˭นอาการท่ี	

AI	ตอบคำาถามไม่ครบถ้วน	ขาดความสมบูรณ์	ขาดรายละเอียด

ที่จำาเป˭น	หรือบ่ายเบี่ยงไม่ยอมตอบคำาถาม

	 สาเหตุของความเกียจคร้านของ	 AI	 เกิดจากการ

ที่โมเดลตอบเǕǟาะส่วนที่ปรากƷมากในข้อมูลที่สอน	 AI	

หรือการที่โมเดลǟยายามตอบคำาถามให้สั้นกระชับ	 จนขาด

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความน่าเชื่อถือของ	AI	ประกอบด้วย
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ƽ�อมูล	ข้อมูลเป˭นǟ้ืนǓานในการทำางานของ	AI	การท่ี	AI	จะให้คำาตอบถูกต้อง	แม่นยำา	และนำาไปใช้ได้จริง	

ขึ้นอยู่กับคุณภาǟของข้อมูลที่ใช้สอน	ดังนั้น	หากข้อมูลมีปัญหา	 เช่น	ข้อมูลมีไม่เǟียงǟอ	ไม่มีความ

หลากหลาย	มีข้อผิดǟลาด	หรือมีอคติ	ผลลัǟธ์ที่ออกมากˬจะไม่น่าเชื่อถือ

โมเดล	โมเดลท่ี	AI	ใช้	จะส่งผลต่อความถูกต้อง	โมเดลของ	AI	มีชนิดและขนาดที่หลากหลาย	สามารถ

เลือกใช้ได้ตามงานที่ต้องการ	 หากชนิดหรือขนาดของโมเดลที่เลือกใช้ไม่เหมาะสม	 ผลลัǟธ์ที่ออกมา

กˬจะไม่น่าเชื่อถือ

การออกแǘǘการǬƿ�งาน	หากออกแบบให	้AI	ตอบคำาถามอย่างมั่นใจ	ถึงแม้ว่าจะไม่มีข้อมูลสนับสนุน	

ไม่อิงกับข้อเทˬจจริง	กˬอาจเกิดข้อผิดǟลาดเมื่อนำาไปใช้งาน

รายละเอียดที่จำาเป˭น	หรือขาดภาǟรวมที่ครบถ้วนหลากหลาย	นอกจากนี้	ในช่วงที่มีผู้ใช้งานจำานวนมาก	

ผู้ให้บริการ	AI	จำาเป˭นต้องประหยัดทรัǟยากรโดยการลดเวลาประมวลผล	จึงทำาให้ผลลัǟธ์ที่ได้เป˭นคำาตอบ

ที่ไม่สมบูรณ์

ป�จจัยทีˣǗ�งǜลǅ�อคǑามน�าเƿืˣอƯือƽอง���
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	 เครื่องมือ	AI	มีความน่าเชื่อถือมากน้อยแตกต่าง

กันไป	ผู้ใช้ต้องมีความระมัดระวังในการใช้	AI	เǟราะการนำา

ข้อมูลที่ผิด	หรือชิ้นงานที่มีข้อผิดǟลาดไปใช้งาน	อาจทำาให้

เกิดผลเสียได้	มีเทคนิคต่าง	ɘ	ที่อาจช่วยลดโอกาสข้อมูลที่

ได้จาก	AI	มีความผิดǟลาด	เช่น
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	 อย่างไรกˬตาม	แหล่งข้อมูลที่ได้กˬอาจไม่มีจริง	หรือผลการตรวจสอบของ	AI	กˬอาจยัง

มีข้อผิดǟลาดได้	ดังนั้น	การใช้	AI	ผู้ใช้จะต้องตรวจสอบผลลัǟธ์จาก	AI	ด้วยตนเอง	หาก

เกี่ยวข้องกับข้อเทˬจจริง	 ต้องตรวจสอบข้อมูลจากแหล่งข้อมูลอื่นประกอบ	 โดยเǕǟาะเรื่องที่

มีความสำาคัญหรือความเสี่ยงสูง	

	 ในปัจจุบัน	AI	 มีการǟัǌนาอย่างต่อเนื ่องเǟื่อให้ข้อมูลถูกต้อง	ทันสมัย	 และ

ลดข้อผิดǟลาดท่ีเกิดข้ึน	แต่ถึงแม้ข้อผิดǟลาดจะน้อยลง	จนหลายคร้ังอาจไม่ǟบข้อผิดǟลาดเลย	

แต่ผู้ใช้กˬไม่ควรประมาท	เǟราะในทางกลับกันหากมีข้อผิดǟลาด	จะตรวจǟบยากขึ้น	ผู้ใช้

ต้องตรวจสอบข้อมูลอย่างรอบคอบก่อนนำาไปใช้

เลือกใช	้AI	ที่มีความน่าเชื่อถือ	และเหมาะสมกับงาน

ใช้ǟรอมต์ท่ีชัดเจน	เช่น	ระบุว่าต้องการคำาตอบในเชิงวิชาการเท่าน้ัน

ขอให้	AI	ระบุแหล่งข้อมูล	

ขอให้	AI	ระบุว่าเชื่อมั่นในคำาตอบมากน้อยเǟียงใด

ถามย้ำาเǟื่อให	้AI	ตรวจคำาตอบตวัเอง	เช่น	
ɐตรวจสอบว่าคำาตอบด้านบนมีข้อมูลแต่งขึ้นหรือไม่ɑ
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ưาระรัǘǜิดƿอǘคืออะǫร�

	 ในการทำาภารกิจใด	 ɘ	 ต้องมีการมอบหมายให้ชัดเจนว่าภาระนั้นจะตกอยู่ที่ใครเป˭นหลัก	 และ

คนคนนั้นกˬจะต้องยอมรับภาระรับผิดชอบนั้นไปด้วย	 ไม่เช่นนั้นหากงานไม่สำาเรˬจ	 หรือเกิดข้อผิดǟลาด

อาจมีผู้ได้รับความเสียหาย	และไม่สามารถเอาผิดใครได้	เǟราะไม่มีใครรับ	ɐภาระรับผิดชอบɑ	นั้น

	 ɐภาระรับผิดชอบɑ	คือ	การท่ีบุคคลหน่ึงยอมรับบทบาทหน้าท่ีของตนเองในการทำาภารกิจบางอย่าง

ให้สำาเรˬจ	โดยจะต้องอธิบายการกระทำาของตนเองได	้และยอมรับการลงโทษหากมีความผิดǟลาดเกิดขึ้น

 นั่นคือ...

ɀคɁ�ưาระรัǘǜิดƿอǘ�ɀ�  ,2+1��&)&16Ɂ
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ถ้าเรารับไปแล้วแต่ไม่ทำา							ถือว่าผิดคำาǟูด

ถ้าทำาแล้วเกิดความเสียหาย       ถือว่าเราทำาǟลาด	

	 ภาระรับผิดชอบสำาคัญอย่างไร	ลองǟิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี

	 วันหน่ึงนักเรียนไปจ่ายตลาด	ซื้อเนื้อไก่สด	 เมื่อกลับถึงบ้านǟบว่าไก่เหมˬนเน่า	 จึงโทรไปแจ้ง

ร้านค้า	ผู้จัดการรีบขอโทษและคืนเงิน	ǟร้อมอธิบายว่าทางร้านจะตรวจสอบหาสาเหตุ	อาจเป˭นเǟราะ

ไก่จากǞาร์มเสียอยู่แล้ว	เสียระหว่างการขนส่ง	ตู้เยˬนขัดข้อง	

หรือǟนักงานอาจติดสติกเกอร์วันหมดอายุผิดǟลาด	แต่ไม่ว่า

อย่างไรกˬตาม	ทางร้าน	ɐขอรับผิดชอบɑ

	 ในกรณีน้ี	ผู้จัดการถือว่าทางร้านมี	ɐภาระรับผิดชอบɑ	

ต่อคุณภาǟของไก่	ไม่ว่าสาเหตุที่แท้จริงคือสาเหตุใด	ทางร้าน

ถือว่าตนเองมีภาระท่ีต้องควบคุมคุณภาǟให้ได้มาตรǓาน	และ

หากบกǟร่องกˬจะต้องชดใช้ให้ลูกค้า

	 น่ีถือเป˭นกรณีตัวอย่างท่ีน่าช่ืนชม	แต่ในความเป˭นจริงนักเรียนคงเคยǟบสถานการณ์ท่ี	 ɐโบ้ยกัน

ไปมาɑ	สุดท้ายแล้วไม่มีใครยอมรับผิด

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ทีˣมาƽองคา˷

	 คำาว่า	ɐภาระรับผิดชอบɑ	มาจากศัǟท์ภาษาอังกƱษว่า	ɐ�  ,2+1��&)&16ɑ	ɀคำานามɁ	ซึ่งเชื่อมโยงกับ

คำาว่า	ɐ�  ,2+1��)"ɑ	ɀคำาวิเศษณ์Ɂ	และอาจเช่ือมโยงกับสำานวน	ɐ �+	�"	 ,2+1"!	,+ɑ	ɀǟ่ึงǟาได้ȸเช่ือใจได้ȸ

วางใจได้Ɂ	และ	ɐ$&3"	�+	�  ,2+1ɑ	ɀชี้แจงȸอธิบายɁ

	 ɐ�  ,2+1��&)&16ɑ	เก่ียวข้องกับคำาว่า	ɐ ,2+1ɑ	 ซ่ึงแปลว่านับ	หากเรานึกถึงนักบัญชี	ɀ�  ,2+1�+1Ɂ	

ที่มีหน้าที่นับเงินให้ครบ	 กระทบยอดให้ตรง	 ถ้าบวกผิดหรือนับผิด	 กˬต้องรับผิดชอบและชดใช้	 หรือถ้า

นับแล้วไม่ครบกˬต้องอธิบายได้ว่าเกิดจากสาเหตุใด	ต่อมาคำานี้ได้ถูกนำาไปใช้กับเรื่องอื่น	ɘ	ที่ไม่ใช่เǟียงแค่

เรื่องการเงิน

ƿ�องǑ�างưาระรัǘǜิดƿอǘ

	 การนำา	AI	มาใช้งาน	สิ่งสำาคัญคือต้องกำาหนดผู้รับผิดชอบในกรณีที่เกิดข้อผิดǟลาดอย่างชัดเจน

และรอบคอบตั้งแต่แรก	 เǟื่อป˦องกันไม่ให้เกิด	 ɐช่องว่างภาระรับผิดชอบɑ	 ɀ�  ,2+1��&)&16	$�-Ɂ	ซึ่งจะ

ทำาให้ผู้เสียหายไม่ได้รับการเยียวยา	คนผิดไม่ถูกลงโทษ	และความผิดนั้นอาจเกิดซ้ำาขึ้นได้อีก	

	 ǟิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้
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กรณีตึกถล่ม	ภาระรับผิดชอบอาจตกอยู่

กับผู้ควบคุมงาน	ผู้ออกแบบ	ผู้ลงนามใน

ใบอนุญาต	ผู้ผลิตวัสดุต่าง	ɘ	หรือในกรณี

เกิดแผ่นดินไหว	ทุกǝˤายอาจอ้างว่าเป˭น

ภัยธรรมชาติที่ไม่คาดคิด	และสุดท้าย

อาจไม่มีใครต้องรับผิดชอบ

กรณีโดรนสังหารผู้คนในสงคราม	

หากมีผู้บริสุทธิ˪เสียชีวิต	อาจเป˭นที่

ถกเถียงว่าภาระรับผิดชอบควรตก

อยู่กับประธานาธิบดีผู้ออกคำาสั่ง	

ผู้ควบคุมโดรน	ผู้จัดทำาǓานข้อมูล	

หรือบริษัทผลิตกล้อง

เกิดช่องว่าง

ภาระรับผิดชอบ

เกิดช่องว่าง

ภาระรับผิดชอบ

1. 

2. 
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ตำารวจในสหรัǓอเมริกาใช้	AI	ในการ

ทำานายǟื้นที่อาชญากรรมและบุคคลต้อง

สงสัย	ผู้บริสุทธิ˪อาจได้รับความไม่สะดวก

จากการถูกค้นตัวบ่อยครั้ง	ซึ่งตำารวจอาจ

ปƷิเสธภาระรับผิดชอบ	โดยอ้างว่าเป˭นการ

ทำานายของ	AI	ในขณะที่ผู้ǟัǌนา	AI	กˬ

อ้างได้ว่าโมเดลที่ǟัǌนาขึ้นนั้นเรียนรู้จาก

ข้อมูลการจับกุมในอดีตของตำารวจเอง	

แชตบอตบริการลูกค้าของสายการบินแห่งหนึ่ง

ตอบลูกค้าว่าสามารถคืนเงินคา่โดยสารได้	

แต่สายการบินไม่โอนเงินให้ลูกค้า	เม่ือลูกค้า

ทกัท้วง	สายการบินกˬบอกว่าเป˭นความผิดǟลาด

ของแชตบอต	กรณีน้ีลูกค้าǞ˦องศาลท่ีแคนาดา	

ศาลǟิǟากษาให้สายการบินต้องมีภาระรับผิดชอบ

ตอ่คำาǟูดของแชตบอต	และต้องโอนเงินคืนลูกค้า

ตามที่แชตบอตตอบ

ƽ�อคิดǗ˷าǠรัǘการǬƿ�������

	 จากคำาอธิบายและตัวอย่างสถานการณ์ดังกล่าว	ขอชวนคิดว่า	

เกิดช่องว่าง

ภาระรับผิดชอบ

กระบวนการ

ยุติธรรมช่วยลบ

ช่องว่าง

ภาระรับผิดชอบ	

และทำาให้

สายการบินต้อง

ระมัดระวังมากขึ้น

ในอนาคต

3. 

4. 
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1.	หากนักเรียนนำา	AI	มาเขียนรายงาน	หรือทำาสไลด์	หลังจากส่งครูไป	
				จึงตรวจǟบว่ามีข้อมูลผิดǟลาดที่เกิดจากอาการหลอนของ	AI

2.	หากครูนำา	AI	มาสร้างภาǟประกอบสำาหรับการสอนหนังสือ	
				แล้วǟบว่าภาǟนั้นมีตัวอักษรภาษาไทยที่บิดเบี้ยว	สะกดผิด	หรือมี
				คนที่แขนขาขาดหรือเกิน	ทำาให้นักเรียนดูแล้วรู้สึกไม่สบายใจ

	 คำาตอบของทั้งสองข้อ	ควรเป˭น	ɐใช่ɑ	จึงจะถือว่าเราใช้	AI	อย่างมีจริยธรรม	และยอมรับใน

ภาระรับผิดชอบที่เกิดจากการใช้	AI

นักเรียนจะมี
ภาระรับผิดชอบหรือไม่

ครูจะมี
ภาระรับผิดชอบหรือไม	่ac
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คǑามโปร�งǬǗคืออะǫร

	 ความโปร่งใส	 ɀ1/�+0-�/"+ 6Ɂ	 หมายถึง	 การทำาให้กระบวนการทำางานของระบบ	AI	สามารถ

ตรวจสอบได้	เข้าใจได้	และอธิบายได้	โดยผู้ใช้สามารถทราบที่มาหรือเหตุผลของผลลัǟธ์ที่ระบบสร้างขึ้น

 

ทีˣมาƽองคา˷

	 ในวงการรัǓศาสตร์และการบริหาร	แนวคิดเรื่อง	ɐความโปร่งใสในการปกครองɑ	หมายถึง	

ɐการเป˰ดเผยข้อมูล	การตรวจสอบได้	และการไม่ป˰ดบังɑ	หลังจากน้ันได้ขยายความหมายมาสู่วงการเทคโนโลยี

ในปัจจุบัน	 ซึ่งการตัดสินใจส่วนใหญ่ทำาโดยอัลกอริทึมหรือโปรแกรมคอมǟิวเตอร์ที่ผู้ใช้มองไม่เหˬน		

เปรียบเสมือนกล่องดำาท่ีมืดทึบ	 ไม่สามารถมองเหˬนกระบวนการทำางานภายในได้	 ทำาให้ผู้ใช้ขาดความมั่นใจ

ในระบบ	

	 ดังนั้น	ในยุคที่	AI	ตัดสินใจและสร้างสรรค์สิ่งต่าง	ɘ	จึงต้องคำานึงถึงความโปร่งใส	เǟื่อให้ทุกǝˤาย

มองเหˬนกระบวนการทำางานได้ชัดเจนขึ้น

ɀงɁ�คǑามโปร�งǬǗ�ɀ1/�+0-�/"+ 6Ɂ�
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	 เคยหรือไม่	 เมื่อรถติดไǞแดงนาน	 โดยไม่ทราบสาเหตุ	 จึงเกิดความสงสัยกระบวนการ

ในการปล่อยไǞจราจร	เม่ือมีการสอบถามตำารวจ	ǟบว่า	ระบบควบคุมไǞจราจรใช้	AI	ในการตัดสินใจ	

แต่ไม่ทราบว่า	AI	ตัดสินใจอย่างไร	เช่นนี้ถือว่าไม่มีความโปร่งใส

	 แต่ในทางตรงกันข้ามตำารวจเป˰ดระบบ	AI	 ให้ดูภาǟย้อนหลัง	 ǟบว่ารถคันอ่ืนมีกรอบสีแดง

ล้อมรอบ	ยกเว้นรถจักรยานยนต์ของนักเรียน	นั่นหมายความว่า	AI	อาจมีความผิดǟลาดในการ

ตรวจจบัรถคันเลˬกหรือรถจักรยานยนต์	 ในสถานการณ์เช่นนี้ถือว่าระบบมีความโปร่งใส	 สามารถ

ตรวจสอบได	้และสามารถปรับปรุงได้ในอนาคต	

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 ผู้ǟัǌนาระบบที่มีความน่าเชื่อถือ	 จะต้องมีความโปร่งใส	 สามารถอธิบายขั้นตอนการทำางาน	

การจัดการข้อมูล	และเหตุผลในการตัดสินใจต่าง	ɘ	 ได้	และผู้ใช้งาน	AI	จะต้องระบุส่วนที่นำา	AI	มาใช้

อย่างชัดเจน

องค�ประกอǘ ค˷าอธิǘาย ǅัǑอย�าง

ความโปร่งใส
ของอัลกอริทึม
และความสามารถ
ในการอธิบาย
เหตุผล	

ความโปร่งใส
ด้านข้อมูล	

ความโปร่งใส
ในการใช้งาน

ระบบต้องอธิบาย
ได้ว่าทำาไมจึงให้
ผลลัǟธ์ดังกล่าว
มีปัจจัยใดบ้าง
ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจ

ผู้ใช้สามารถทราบว่า
ระบบได้รับการǝ˴ก
จากข้อมูลประเภทใด	
แหล่งข้อมูลมีความ
น่าเชื่อถือเǟียงใด	
และมีการจัดการ
ข้อมูลอย่างไร

ผู้ใช้	AI	ระบุอย่าง
ชัดเจนว่าได้นำา	AI	
มาช่วยสร้างงาน
ในส่วนใดบ้าง

ระบบตรวจเรียงความควรแสดงส่วนที่
ถูกตัดคะแนน	เช่น	ประเดˬนเนื้อหา
ไม่ครบถ้วน	หรือมีข้อผิดǟลาดทางภาษา
ระบบ	AI	ทางการแǟทย์	มีคำาอธิบาย
วิธีการทำางานและความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น
ระบบ	AI	ควบคุมไǞจราจรบันทึกภาǟไว้
ในช่วงที่มีการตัดสินใจสำาคัญ	เǟื่อให้
ตรวจสอบย้อนหลังได้

ระบบ	AI	สร้างภาǟบุคคลเป˰ดเผยว่า
ข้อมูลภาǟที่ใช้ǝ˴กนำามาจากแหล่งใด	
ได้รับอนุญาตอย่างถูกต้องหรือไม	่
ครอบคลุมทุกเชื้อชาติหรือไม่
ระบบ	AI	ช่วยจัดการรายรับ-รายจ่าย	
เป˰ดเผยว่าจะเกˬบข้อมูลใดของลูกค้าและ
เǟื่อประโยชน์ด้านใดบ้าง

เมื่อสร้างภาǟด้วย	AI	ควรมีข้อความระบุ
ว่า	ɐภาǟนี้สร้างด้วย	AIɑ
โครงงานวิทยาศาสตร์เป˰ดเผยว่าใช้	AI	
ส่วนใดบ้าง
แชตบอตแจ้งผู้ใช้ให้ทราบว่ากำาลังติดต่อ
กับ	AI	ไม่ใช่คนจริง

คǑามโปร�งǬǗǗา˷คัญอย�างǫร

	 เǟื่อสร้างความเชื่อมั่นให้ผู้ใช้	 เมื่อรู้ว่า	AI	 ใช้ทำางานอย่างไร	 รู้ว่าใช้ข้อมูลǝ˴กที่มีอคติหรือไม	่

เǟื่อช่วยป˦องกันความไม่เป˭นธรรมต่อบุคคลหรือกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง	หากผู้ใช้เข้าใจข้อจำากัดของ	AI	จะรู้บริบท

ที่ควรใช้หรือไม่ควรใช	้AI	และหากรู้ว่าเนื้อหาที่ǟบสร้างจาก	AI	ไม่ใช่ของจริง	จะได้ไม่ถูกหลอกลวง		

	 องค์กรที่ใช้	AI	อย่างโปร่งใส	จะมีความน่าเชื่อถือ	ทำาให้ผู้ใช้บริการมีความเชื่อมั่น
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ความม่ันคงปลอดภัยไซเบอร์แห่ง

เมืองไซเบอร์วัลเลย์	ได้ǟัǌนา	AI	

ให้ ผู้นำาประเทศนำาไปใช้ ในการ

บริหารบ้านเมือง		เขาม่ันใจในระบบ

ท่ีไร้ช่องโหว่ถึงกับยอมให้	AI	 มีสิทธิ

อิǗรưาǟƽอง����และการก˷ากัǘโดยมน˾ษย�

	 เมื่อ	AI	ถูกนำามาใช้เǟื่ออำานวยความสะดวกในงานต่าง	ɘ	มากขึ้น	กˬอาจส่งผลกระทบต่อมนุษย์ได้

ในบางสถานการณ์	 เราจึงควรประเมินความเสี่ยงและกำากับการใช้งานให้เหมาะสมกับระดับความสำาคัญ

ของงานนั้น	ɘ	

	 ตัวอย่างระบบ	AI	 ที่มีความเสี่ยงต่ำา	 เช่น	AI	 ที่อยู่ในหุ่นยนต์ของเล่นซึ่งสามารถตรวจจับใบหน้า

ของเจ้าของและสั่งให้หุ่นยนต์หันตามผู้เล่น	 แต่หากระบบทำางานผิดǟลาด	 เช่น	 หันไปทิศทางที่ไม่ถูกต้อง	

กˬไม่ได้สร้างอันตรายใด	ɘ	ในทำานองเดียวกัน	ระบบแนะนำาสินค้า

บนรา้นค้าออนไลน์ที่เลือกเสนอสินค้าที่ผู้ใช้น่าจะสนใจ	หาก	AI	

ทำางานผิดǟลาดกˬอาจเสนอสินค้าท่ีไม่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้	

ซึ่งเป˭นผลกระทบที่ไม่ร้ายแรง	จะเหˬนได้ว่าในกรณีที่ผลลัǟธ์ไม่กอ่

ให้เกิดอันตราย	ระบบจึงไม่จำาเป˭นต้องถูกควบคุมหรือตรวจสอบ

อย่างเข้มงวดมากนัก

เข้าถึงอาวุธได้โดยตรง	และเป˰ดบริการให้ประชาชนสอบถามข้อมูลจาก	AI	ได้	มีคนจำานวนมาก

ǟยายามเข้าถึงข้อมูลลับโดยหาช่องโหว่หรือถามจาก	 AI	 แต่ไม่เคยมีใครทำาสำาเรˬจ	 จนวันหนึ่ง	

ดร.กานต์เหˬนคำาถามที่มีคนป˦อนเข้ามาถาม	 AI	 เป˭นลำาดับตัวอักษรแบบสุ่ม	 ราวกับแมวǟิมǟ์	 แต่	

ดร.กานต์ต้องตกใจถึงขีดสุดเมื่อǟบว่า	AI	ตอบรหัสปลดลˬอคระเบิดนิวเคลียร์และสั่งยิงทันที	เขาเǟิ่ง

เข้าใจถึงการโจมตีของระบบ	AI	ที่ǟิเศษจากระบบทั่วไปในตอนที่สายไปแล้ว

	 ความมั่นคงและปลอดภัยในระบบ	 AI	 เป˭นสิ่งที่ต้องคิดให้รอบคอบ	 ลองวิเคราะห์ว่าใน

ตัวอย่างสถานการณ์สมมติข้างต้น	ดร.กานต	์ลืมคิดเรื่องใดไปบ้าง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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อันǅรายระดัǘǘ˾คคล	ǟบได้ใน	AI	ที ่โต้ตอบกับผู้ใช้โดยตรง	 เช่น	หุ่นยนต์

ของเล่นสำาหรับสนทนากับเดˬก	หากหุ่นยนต์ǟูดในเรื่องที่ไม่เหมาะสม	เช่น	เรื่อง

ทางเǟศ	 การทำาร้ายตนเอง	 แม้จะเกิดกับผู้ใช้งานเǟียงคนเดียว	 แต่ผลกระทบ

อาจรุนแรงมากถึงชีวิต	 จึงต้องมีการควบคุมอย่างรอบคอบ	 แม้บริบทจะดูเป˭น

เǟียงของเล่นสำาหรับเดˬกกˬตาม

อันǅรายระดัǘƿ˾มƿน	 เกิดขึ้นเมื่อ	AI	 มีบทบาทต่อความปลอดภัยของคน

จำานวนหนึ่งในǟื้นที่เดียวกัน	 เช่น	 ระบบขับเคลื่อนอัตโนมัติของรถยนต์ที่

ต้องรักษารถให้อยู่ในช่องจราจร	การตัดสินใจผิดเǟียงครั้งเดียวอาจทำาให้เกิด

อุบัติเหตุ	 กระทบต่อผู้โดยสาร	 คนเดินถนน	 และผู้ใช้รถคันอื่นอีกหลายคน	

จึงต้องมีการกำากับ	ตรวจสอบ	และประเมินประสิทธิภาǟอย่างต่อเนื่อง

อันǅรายระดัǘǗังคม	 ปรากƷเมื่อความผิดǟลาดของ	 AI	 สามารถสร้าง

ผลกระทบในวงกว้าง	 เช่น	 ระบบที่สร้างหรือเผยแǟร่เนื้อหาอัตโนมัติซึ่งอาจ

ผลิตข่าวลวง	 ภาǟ	 วิดีโอปลอม	 จนทำาให้เกิดความตื่นตระหนก	 หรือระบบ

แจ้งเตือนภัยǟิบัติที่หากประเมินผิดว่าไม่มีเหตุǕุกเǕินทั้งที่มีอันตรายจริง	

จะทำาให้ประชาชนรับมือไม่ทัน	นำาไปสู่ความเสียหายรุนแรงในระดับประเทศ

1.

ǲȲ�

3.

	 ดังนั้น	หลักการǟิจารณาคือ	งานใดที่มีความเสี่ยงน้อยกˬสามารถให	้AI	ตัดสินใจโดยไม่จำาเป˭นต้อง

กำากับหรือควบคุม		ในขณะที่งานของ	AI	ที่มีความเสี่ยงสูงในการก่อให้เกิดผลลัǟธ์ที่เป˭นอันตรายกˬจำาเป˭น

จะต้องได้รับการกำากับควบคุมโดยมนุษย์อย่างเข้มงวด	เราอาจจำาแนกอันตรายที่อาจเกิดจาก	AI	เป˭น	

3	ระดับได้ดังนี้
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การโจมǅีระǘǘ����

	 นอกจากระบบ	 AI	 จะทำางานผิดǟลาดด้วยตนเองได้แล้ว	 ยังอาจถูกโจมตีจากผู้ไม่หวังดี	 ซึ่งเป˭น

ได้ตั้งแต่การโจมตีระบบคอมǟิวเตอร์โดยทั่วไปเǟื่อเข้าถึงสิทธิหรือข้อมูลสำาคัญ	จนถึงการโจมตีรูปแบบ

ǟิเศษที่เจาะจงต่อระบบ	 AI	 ซึ่งไม่ได้อาศัยช่องโหว่ของซอǞต์แวร์ทั่วไป	 แต่ใช้	 ɐข้อมูลหลอกɑ	 หรือ	

ɐข้อมูลผิดปกติɑ	 เǟื่อทำาให้โมเดลตัดสินใจผิดǟลาด	 การโจมตีลักษณะนี้สามารถเกิดได้ในหลายรูปแบบ	

ดังตัวอย่างเช่น	
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โจมตีระบบ	AI	วิเคราะห์ภาǟ	การปรับแต่งภาǟเǟียงเลˬกน้อย	

เช่น	การติดสติกเกอร์เลˬก	ɘ	อาจทำาให้	AI	แยกประเภทวัตถุ

ผิดǟลาดได้	 ตัวอย่างที่ǟบคือป˦ายหยุด	 ɀ����Ɂ	 ที่ถูกติด

สติกเกอร์ทับเǟียงเลˬกน้อย	 กˬทำาให้ระบบตรวจจับป˦ายของ

รถขับเคลื่อนอัตโนมัติเข้าใจผิดคิดว่าเป˭นป˦ายชนิดอื่นซึ่ง

ก่อให้เกิดอุบัติเหตุได้	

1.

ทีˤมาƱาพȫ %11-0ȫȸȸ�/5&3ȱ,/$ȸ��0ȸǱǹǱǰȱǱǴǶǶǷ

	 อีกตัวอย่างหน่ึงคือการǟิมǟ์ลายเส้ือท่ีออกแบบมาเǕǟาะเǟ่ือหลบการตรวจจับใบหน้า	

กล้องอัจǕริยะอาจไม่สามารถระบุบุคคลที่ใส่เสื้อลายนี้ได้เลย
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ปรับเสียงเลˬกน้อยเǟื่อทำาให้	AI	เข้าใจผิด	เǟียงเǟิ่มสัญญาณความถี่บางช่วงที่มนุษย์ไม่ได้ยิน	

หรือบิดเบือนเสียงคำาส่ังเลˬกน้อย	 กˬสามารถทำาให้ระบบสั่งงานด้วยเสียงตีความผิด	 เช่น	 ผู้โจมตี

ใส่สัญญาณแǝงในเǟลง	ทำาให้ลำาโǟงอัจǕริยะได้ยินเป˭นคำาสั่งสั่งซื้อสินค้า	 เป˰ดประตูบ้าน

อัจǕริยะ	หรือป˰ดระบบเตือนภัย	โดยเจ้าของบ้านไม่รู้

การสร้างข้อความเǟื่อหลอกให้	AI	ตีความผิด	ผู้โจมตีสามารถเขียนข้อความที่ออกแบบมา

เǕǟาะเǟื่อบังคับให้โมเดลตอบผิดหรือทำาสิ่งที่ǝˤาǝ˶นกƵ	 เช่น	 ใช้ประโยควนซ้ำา	 การซ่อน

ความหมายในสัญลักษณ์	 หรือลวงให้โมเดลเข้าใจเจตนาในทางที่ผิด	 ดังตัวอย่างด้านล่างนี้	

ผู้โจมตีǟยายามถามคำาถามอันตรายกับ	AI	ด้วยประโยคสีน้ำาเงิน	ซึ่งในสถานการณ์ปกต	ิAI	

จะปƷิเสธการตอบคำาถามดังกล่าว	 แต่เมื่อผู้โจมตีǟิมǟ์ข้อความสีเหลืองตามไปด้วย	 AI	 กˬจะ

ปƷิบัติตามคำาขอทุกประการ	แม้ว่าข้อความสีเหลืองจะดูเหมือนผิดไวยากรณ์และไม่มีความหมาย

เลยกˬตาม

2.

3. 
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	 ในตัวอย่างข้างต้น	ผู้โจมตีได้เข้าถึงรายละเอียดโมเดล	AI	ว่ามีการเช่ือมต่อในโครงข่ายประสาทเทียม

อย่างไร	จึงสามารถสังเคราะห์และปรับแต่งข้อมูลให้	AI	คิดไปในทิศทางท่ีต้องการ	ซ่ึงผิดจากความเป˭นจริงได้	

	 กรณีตัวอย่างเหล่านี้สะท้อนว่า	ต่อให้	AI	มีประสิทธิภาǟสูงเǟียงใด	กˬยังถูกหลอกหรือทำางาน

ผิดǟลาดได้เช่นเดียวกับมนุษย์	การตระหนักถึงข้อจำากัดเหล่านี้ช่วยให้เรานำา	AI	ไปใช้ด้วยความระมัดระวัง

มากขึ้น	 และทำาให้ผู้ǟัǌนาเหˬนความจำาเป˭นในการออกแบบระบบให้รัดกุมกว่าเดิม	 โดยเǕǟาะในงานสำาคัญ

อย่างความปลอดภัย	การแǟทย์	การเงิน	หรือโครงสร้างǟื้นǓาน	ซึ่งจำาเป˭นต้องมีระบบป˦องกันและตรวจจับ

ความผิดปกติที่เข้มงวดเป˭นǟิเศษ

	 ในǓานะผู้ใช้ระบบ	 AI	 เมื่อเรารู้ดังนี้แล้ว	 จึงต้องตั้งคำาถามถึงระบบควบคุมที่เหมาะสมและการ

ป˦องกันการโจมตีอย่างรอบคอบ	

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ɀǕɁ�การมีǗ�Ǒนร�Ǒมƽองมน˾ษย��ɀ%2*�+�&+3,)3"*"+1Ɂ

การมีǗ�Ǒนร�Ǒมƽองมน˾ษย�คืออะǫร

	 ɐการมีส่วนร่วมของมนุษย์ɑ	ในการใช้งานระบบ	AI	คือการท่ีมนุษย์มีบทบาทบางอย่างในภารกิจนัน้	

เช่น	อาจเป˭นเǟียงผู้ตรวจตรา	 เǝ˦าระวัง	และแก้ไขการตัดสินใจที่ผิดǟลาดของ	AI	 เมื่อจำาเป˭น	หรือมนุษย์

อาจเป˭นผู้ตัดสินใจหลัก	โดยใช้คำาแนะนำาจาก	AI	เป˭นเǟียงข้อมูลประกอบ

ทีˣมาƽองคา˷

	 คำาว่า	 ɐการมีส่วนร่วมของมนุษย์ɑ	 มาจากภาษาอังกƱษว่า	 ɐ%2*�+	 &+3,)3"*"+1ɑ	 ซึ่งบางครั้ง

อาจใกล้เคียงกับคำาต่อไปนี้

	 			การควบคุมโดยมนุษย์	ɀ%2*�+	 ,+1/,)Ɂ	ซึ่งสื่อถึงการที่มนุษย์เป˭นผู้ควบคุมหลักเǟียง

	 			อย่างเดียว	ในขณะที่คำาว่าการมีส่วนร่วมของมนุษย์มีความหมายกว้างกว่านั้น	เช่น	

	 			อาจให้มนุษย์เป˭นเǟียงผู้ตรวจตรากˬได้

	 			มนุษย์เป˭นศูนย์กลาง	ɀ%2*�+	 "+1"/	หรือ	%2*�+	 "+1/& Ɂ	คือ	การให้ความสำาคัญ

	 			กับสวัสดิภาǟของมนุษย์		ซึ่งเป˭นหนึ่งในหลักการของการใช	้AI	อย่างมีความรับผิดชอบ
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ty 	 เมื่อใช้	AI	ทำางาน	แล้วมนุษย์ไม่ต้องทำาอะไรเลยได้ไหม	จะได้ประหยัดเวลา	นึกถึงตอนนั่ง

เครื่องบินระยะไกล	เมื่อเครื่องขึ้นไปแล้วกˬสามารถเป˰ดระบบควบคุมการบินอัตโนมัต	ินักบินสามารถ

ǟักได้	ทุกอย่างควบคุมด้วยคอมǟิวเตอร์	ปัจจุบัน	

AI	Ǖลาดกว่าคอมǟิวเตอร์บนเคร่ืองบิน	แล้วนักบิน

ยังจำาเป˭นอยู่หรือไม่

	 การคิดเช่นนั้นมีส่วนที่สมเหตุสมผลอยู่บ้าง	

เǟราะงานบางอย่างมนุษย์อาจจะไม่ต้องมีส่วนร่วมมากนัก	

แต่ถ้าสังเกตให้ดีจะǟบว่า	ตอนเครื่องบินขึ้นหรือลงจอดนักบินยังมีบทบาทสำาคัญ	รวมถึงเมื่อเกิดเหตุ

ǕุกเǕินอื่น	ɘ	การมีส่วนร่วมของมนุษย์	ทั้งตัวนักบินเองและผู้ควบคุมภาคǟื้นดิน	ยังมีความสำาคัญเป˭น

อย่างยิ่ง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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tมน˾ษย�ǅ�องคǑǘค˾มเǗมอǫปǠรือǫม�

	 หากทุกระบบที่ใช้	 AI	 จะต้องมีมนุษย์ร่วมตัดสินใจไปǟร้อมกันในทุกกรณี	 การทำางานจะขาด

ประสิทธิภาǟเป˭นอย่างมากโดยไม่จำาเป˭น	 งานที่ควรจะเสรˬจได้เรˬวขึ้นอาจต้องล่าช้า	 การใช	้ AI	 อาจไม่เกิด

ประโยชน์ใดเลย	 ดังนั้น	 เป˦าหมายของการǟิจารณาระดับของการมีส่วนร่วมของมนุษย์	 จะต้องไม่ใช่

การบังคับให้ทุกระบบต้องมีมนุษย์ร่วมตัดสินใจ	 แต่ควรเป˭นการลดอันตรายต่อมนุษย์ให้ต่ำาที่สุดเท่าที่จะ

เป˭นไปได	้ดังนั้นงานที่มีความเสี่ยงต่ำาอาจใช้	AI	ตัดสินใจได้ทั้งหมด	แต่งานที่มีความเสี่ยงสูง	ควรจะต้องให้

มนุษย์เป˭นผู้ตัดสินใจเอง		

ระดัǘƽองการมีǗ�Ǒนร�Ǒมƽองมน˾ษย�

	 ในการนำา	AI	มาใช้งาน	ควรǟิจารณากำาหนด	ɐระดับของการมีส่วนร่วมของมนุษย์ɑ	

ɀ)"3")	,#	%2*�+	&+3,)3"*"+1Ɂ	เǟื่อให้ได้รับประโยชน์จาก	AI	และลดอันตราย

ต่อมนุษย์	โดยเลือกสัดส่วนมากหรือน้อยตามความเหมาะสมของแต่ละงาน	

 ǱȲ�ระดัǘǅˣ˷าǗ˾ด�

	 				มนุษย์ไม่มีส่วนร่วม	ɀ%2*�+-,21-,#-1%"-),,-Ɂ	โดยให้	AI	คิดและตัดสินใจเอง

     เช่น	ระบบแนะนำาเนื้อหา	โǍษณาสำาหรับคนทั่วไป	หรือระบบคัดเลือก

     ไรเดอร์ส่งอาหาร	อาจให้	AI	ตัดสินใจแทนทั้งหมดกˬได้		

 ǲȲ�ระดัǘปานกลาง�

	 				มนุษย์เป˭นผู้ตรวจสอบ	ɀ%2*�+-,3"/-1%"-),,-Ɂ	โดยปล่อยให	้AI	ทำางาน

     เป˭นส่วนใหญ่	แต่เมื่อเกิดเหตุจำาเป˭นมนุษย์จะเป˭นผู้ตัดสินใจแทน	AI	เช่น	

     ระบบนำาทางด้วย	
��	และระบบคัดกรองเนื้อหาวิดีโอสำาหรับเดˬก	

 ǳȲ�ระดัǘǗูง�

	 				มนุษย์เป˭นผู้ตัดสินใจ	ɀ%2*�+-&+-1%"-),,-Ɂ	โดยให	้AI	ช่วยแนะนำา	เช่น	

     การแǟทย์	ควรทำาโดยมนุษย์	โดยอาจใช้ข้อมูลจาก	AI	

     ประกอบการวินิจǕัยกˬได	้

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 ปัจจัยท้ังสองควรǟิจารณาประกอบกัน	 โดยงานที่มีความน่าจะเป˭นสูงที่จะเกิดความผิดǟลาด	 และ

มีอันตรายรุนแรงมาก	 ɀช่อง	B	 Ɂ	 มนุษย์จะต้องมีส่วนร่วมในระดับสูง	 ในทางตรงกันข้าม	 งานที่มีโอกาส

ผิดǟลาดน้อย	และหากแม้ผิดǟลาดกˬไม่ได้เกิดอันตรายมากนัก	ɀช่อง		��Ɂ	กˬอาจเลือกให้มนุษย์มีส่วนร่วมใน

ระดับต่ำา

	 กรณีที่ต้องใช้วิจารณญาณในการǟิจารณาอย่างรอบคอบ	คือกรณีที่ปัจจัยทั้งสองสวนทางกัน

นั่นคือ	โอกาสผิดǟลาดสูงแต่อันตรายไม่รุนแรง	ɀช่อง		��Ɂ	หรือโอกาสผิดǟลาดน้อยแต่ถ้าผิดǟลาดจะ

อันตรายรุนแรงมาก	ɀช่อง	��	Ɂ

� ǅารางǑิเคราะǠ�คǑามเǗีˣยงเǟืˣอก˷าǠนดระดัǘการมีǗ�Ǒนร�Ǒมƽองมน˾ษย�ǬนการǬƿ����

ความรุนแรงของอันตราย
เมื่อเกิดข้อผิดǟลาด

ความน่าจะเป˭นที่จะเกิดความผิดǟลาด

�
ǜิดǟลาดǫม�ǘ�อย
แǅ�ร˾นแรงมาก

C
ǜิดǟลาดǫม�ǘ�อย�

ร˾นแรงน�อย

B
ǜิดǟลาดǘ�อย�
ร˾นแรงมาก

D
ǜิดǟลาดǘ�อย
แǅ�ร˾นแรงน�อย

ป�จจัยทีˣเกีˣยǑƽ�อง

	 ปัจจัยสำาคัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกระดับของการมีส่วนร่วมของมนุษย	์มี	2	ประการ	คือ

 1. ความน่าจะเป˭นที่จะเกิดความผิดǟลาด	เช่น	ระบบอ่านทะเบียนรถ

	 				ในที่จอดที่มีแสงสว่าง	มีโอกาสอ่านผิดน้อยกว่าระบบอ่านข้อความทั่ว	ɘ	ไป	

     ที่อาจต้องทำางานในที่มืด

	 2.	ความรุนแรงของอันตรายเมื่อเกิดข้อผิดǟลาด	เช่น	

     ระบบส่งอาหาร	ถ้าทำางานผิดǟลาดลูกค้าอาจต้องรอนาน	

     ถือว่ามีความรุนแรงน้อย	ส่วนระบบ	AI	ทางการแǟทย์

     อาจวินิจǕัยผิด	ทำาให้ผู้ปˤวยเสียชีวิตได้	ถือว่ามีความรุนแรงมาก
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อคǅิǬน���

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

3

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 วิเคราะห์สาเหตุและรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

2.1	สาเหตุของการเกิดอคติใน	AI

2.2	การวิเคราะห์และระบุการเกิดอคติใน	AI	

2.3	การรู้เท่าทันการเกิดอคติของ	AI	ในชีวิตประจำาวัน

3.1	อธิบายสาเหตุและเสนอแนวทางป˦องกันการเกิดอคติใน	AI	

3.2	วิเคราะห์และระบุอคติที่เกิดจากข้อมูลที่กำาหนด	

3.3	ตระหนักถึงผลกระทบของการเกิดอคติใน	AI	ต่อตนเองและผู้อื่น
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����ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

          Ƿ.2.1	เวˬบไซต์ตัวอย่างสถานการณ์เปลี่ยนภาǟให้เป˭นมืออาชีǟ	

        https://techsauce.co/news/ai-bias-asian-women 

          Ƿ.2.2	เวˬบไซต์รวบรวมรูปภาǟอาชีǟที่ทำาให้เกิดอคติใน	AI	

        https://www.bloomberg.com/graphics/2023-generative-ai-bias

          Ƿ.2.3	เวˬบไซต์เกี่ยวกับอคติในการใช	้AI	สัมภาษณ์งาน	

        https://interaktiv.br.de/ki-bewerbung/index.html

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

ทำานายทายผล

รู้เท่าทันอคติใน	AI

3.1

3.2

45

75

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการใช้เทคโนโลยี

4.2	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.3	ทักษะการแก้ปัญหา

	 อคตใิน	AI	เป˭นความคลาดเคล่ือนของผลลัǟธ์ของ	AI	ท่ีนำาไปสู่การตัดสินใจท่ีเอนเอียงหรือไม่เป˭นธรรม

ต่อกลุ่มบุคคลหรือสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง	 โดยอาจมีสาเหตุจากการออกแบบระบบ	 AI	 หรือการที่

ชุดข้อมูลขาดความหลากหลาย	ไม่ครอบคลุม	มีปริมาณไม่เǟียงǟอ	ที่จะเป˭นตัวแทนของประชากรทั้งหมด	

ส่งผลให้	AI	เรียนรู้จากข้อมูลท่ีจำากัดและบกǟร่อง	อาจก่อให้เกิดการสรุปผลท่ีผิดǟลาดนำาไปสู่การเลือกปƷิบัติได้

		 การวิเคราะห์สาเหตุการเกิดอคติใน	AI	ทำาให้สามารถรับมือและใช้งาน	AI	ได้อย่างสร้างสรรค์	เป˭นธรรม	

และไม่ส่งผลกระทบเชิงลบต่อตนเองและผู้อื่น	

	 จริยธรรมท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งาน	AI

ǷȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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ǀ่วยสร̄ปบทเรียน ทำาการบา้น แต่งรูป 

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	3.1	ทำานายทายผล	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.3	ไǞล์โปรเจกต์	�"� %��)"	�� %&+"	

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

											Ǹ.2.1	ครูต้ังประเดˬนคำาถามว่านักเรียนใช้	AI	ในชีวิตประจำาวันเร่ืองใดบ้าง

แนǑคา˷ǅอǘ
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          Ƿ.2.4	เวˬบไซต์ทดสอบการสร้างโมเดล	เช่น	�"� %��)"	�� %&+"	

        https://teachablemachine.withgoogle.com/ 

          Ƿ.2.5	ไǞล์โปรเจกต์	�"� %��)"	�� %&+"Ȭ	�--)"��+�+�.1*

	 							%11-0Ȭȸȸ,%,.&-01.� .1%ȸAI"10ȹ�� 131	

          Ƿ.2.6	ไǞล์	�"� %��)"	�� %&+"	�#Ʀ&+"	3"/0&,+

	 							%11-0Ȭȸȸ,%,.&-01.� .1%ȸAI"10ȹ�� 132

          Ƿ.2.Ƿ	ไǞล์	ทดสอบโมเดล

	 							%11-0Ȭȸȸ,%,.&-01.� .1%ȸAI"10ȹ�� 133

          Ƿ.2.Ǹ	ไǞล	์สอนโมเดล

	 							%11-0Ȭȸȸ,%,.&-01.� .1%ȸAI"10ȹ�� 134

�� นี้เรียนรู้ȸưูกสอนจากǀ̄ดข้อมูลทีˤมีǂนย̄โรปมากกว่าǂนเอเǀีย

											Ǹ.2.2	ครูยกตัวอย่างการใช้	AI	ปรับแต่งรูปให้ดูเป˭นมืออาชีǟข้ึน	โดย	AI	ปรับรูปจากคนเอเชีย

	 							เป˭นรูปคนยุโรป	จากเวˬบไซต์ตัวอย่างสถานการณ์ในข้อ	Ƿ.2.1	จากนั้นให้นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับ

	 							ข้อผิดǟลาดที่เกิดขึ้น	และสาเหตุ	

แนǑคา˷ǅอǘ
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รǩบบทีˤออกแบบมีข้อมูลไม่เพียงพอ ไม่ǂรอบǂล̄ม ไม่มีǂวามหลากหลาย ไม่ǀัดเจน 

ส่งǝลกรǩทบด้านǂวามเท่าเทียม ǂวามย̄ติǏรรม การสูƼเสียโอกาส ǂวามน่าเǀืˤอưือแลǩ

ǀืˤอเสียงขององǂ์กร 

การพรอมต์ทʕีมีการǀ้ีนำาǝลลัพǏ์ อǂติทʕีมีอยู่เดิมǭนข้อมูลสอน หรืออǂติจากǝู้พัǍนารǩบบ

											Ǹ.2.3	ครูยกตัวอย่างหากใช้	AI	ในการสร้างรูปภาǟเกี่ยวกับอาชีǟต่าง	ɘ	จากเวˬบไซต์ที่รวบรวม

	 							รูปภาǟอาชีǟที่ทำาให้เกิดอคติใน	AI	ในข้อ	Ƿ.2.2	แล้วตั้งประเดˬนคำาถาม	ดังนี้

	 											สาเหตุของการเกิดอคติใน	AI	จากตัวอย่างที่นำาเสนอคืออะไรบ้าง	

											Ǹ.2.4	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมท่ี	3.1	ทำานายทายผล	จากนั้น	

	 							ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบของกลุ่มตนเอง	แล้วร่วมกันอภิปรายคำาตอบทั้งชั้นเรียน

											Ǹ.2.5	ครูสาธิตตัวอย่างการสร้าง	AI	โดยใช	้�"� %��)"	�� %&+"	ซึ่งเป˭นตัวอย่างการแบ่งชนิดของผลไม	้

	 							โดยแนะนำาการใช้เคร่ืองมือเบ้ืองต้น	การกำาหนดช่ือคลาส	การเริ่มต้นการǝ˴กโมเดล	และการทดสอบ

	 							โมเดลจากกล้องเวˬบแคม	หรือจากไǞล์ตัวอย่าง	โดยทดสอบจากรูปที่เป˭นชนิดของแต่ละคลาส

	 							และรูปที่ไม่มีอยู่ในการสอนโมเดล	ɀไǞล์ในข้อ	Ƿ.2.Ƿ	ไǞล์	ทดสอบโมเดลɁ	หลังจากนั้นครูและ

	 							นักเรียนร่วมกันอภิปรายสาเหตุ	ข้อผิดǟลาดของระบบ	และแนวทางการแก้ไข

	 											หากนำา	AI	ที่มีอคติมาใช้งานจะเกิดผลกระทบอะไรบ้าง		

	 											การเกิดอคติของ	AI	มีสาเหตุอื่นอีกหรือไม่	อะไรบ้าง	

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ
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											Ǹ.2.6	นักเรียนแต่ละกลุ่ม	ทำาใบกิจกรรมที	่3.2	รู้เท่าทันอคติใน	AI	โดยให้สร้างระบบ	AI	ในการทำางาน	

	 								จากนั้นครูสุ่มกลุ่มนำาเสนอให้ครบทุกระบบ	และร่วมกันอภิปรายแล้วให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม

											Ǹ.2.Ƿ	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาเหตุของการเกิดอคติใน	AI	วิธีการรับมือการเกิดอคติใน	AI	

	 								และผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น

ชุดข้อมูลจาก	%11-0Ȭȸȸ444.(�$$)". ,*ȸ!�1�0"10ȸ0%/"6�-*�%"/ȸ#/2&10-!�1�0"1-&*�$"0

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายสาเหตุและ

เสนอแนวทางป˦องกัน

การเกิดอคติใน	AI	

วิเคราะห์และระบุอคติ

ที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนด	

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	

AI	ต่อตนเองและผู้อื่น

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

ใบกิจกรรมที่	3.2		

รู้เท่าทันอคติใน	AI	

ข้อ	6

ใบกิจกรรมที่	3.1		

ทำานายทายผล

ใบกิจกรรมที่	3.2	

เรื่อง	รู้เท่าทันอคติ

ใน	AI	ข้อ	5	และ	Ƿ

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายสาเหตุ

และเสนอแนวทาง

ป˦องกันการเกิดอคติ

ใน	AI	

วิเคราะห์และระบุ

อคติที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนด

ตระหนักถึงผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น

อธิบายสาเหตุและ

เสนอแนวทางป˦องกัน

การเกิดอคติใน	AI	

ได้ครบถ้วน

วิเคราะห์และระบุ

อคติที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ถูกต้อง	

ครบถ้วน

นำาเสนอผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น	

ได้ถูกต้อง	ครบถ้วน

อธิบายสาเหตุและ

เสนอแนวทางป˦องกัน

การเกิดอคติใน	AI	

ได้บางส่วน

วิเคราะห์และระบุ

อคติที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ถูกต้อง

บางส่วน	

นำาเสนอผลกระทบ

ของการเกิดอคติใน	AI	

ต่อตนเองและผู้อื่น	

ได้ถูกต้องบางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

สาเหตุและเสนอ

แนวทางป˦องกัน

การเกิดอคติใน	AI

วิเคราะห์และระบุ

อคติที่เกิดจากข้อมูล

ที่กำาหนดได้ไม่ถูกต้อง	

ไม่สามารถนำาเสนอ

ผลกระทบของการเกิด

อคติใน	AI	ต่อตนเอง

และผู้อื่นได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

 -

	 11.1	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǳȲǱ ท˷านายทายǜล

ǱȲ�ǗƯานการǋ�Ȭ�ครูต้องการตรวจสอบǟƱติกรรมนักเรียนในการสอบ	โดยมีข้อมูลǟƱติกรรมที่รวบรวมไว้	

	 											ระบบ	AI	ที่เรียนรู้จากข้อมูลอาจจะทำานายข้อมูลลำาดับที่	6	อย่างไร

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนวิเคราะห์ข้อมูลจากสถานการณ์และข้อมูลในภาǟที่กำาหนดให	้แล้วทำานายผลลัǟธ์

	 		ǟร้อมระบุเหตุผลประกอบ

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

						ปกติ		

						ทุจริต	

เหตุผล	………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

นัˣงȬ	นิ่ง	ɘ
ǅาȬ	มองข้อสอบ
มือȬ	อยู่บนโต̄ะ

1.	ปกติ 2.	ทุจริต 3.	ทุจริต

นัˣงȬ	ขยุกขยิก
ǅาȬ	มองข้อสอบ
มือȬ	วางบนโต̄ะ

นัˣงȬ	ขยุกขยิก
ǅาȬ	มองเǟดาน
มือȬ	วางใต้โต̄ะ

นัˣงȬ	นิ่ง	ɘ
ǅาȬ	มองเǟดาน
มือȬ	วางใต้โต̄ะ

นัˣงȬ	นิ่ง	ɘ
ǅาȬ	มองเǟดาน
มือȬ	วางบนโต̄ะ

นัˣงȬ	ขยุกขยิก
ǅาȬ	มองเǟดาน
มือȬ	วางบนโต̄ะ

4.	ปกติ 5.	ทุจริต 6. ???

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǲȲ�ǗƯานการǋ�Ȭ�หากนักเรียนสร้างระบบ	AI	สั่งงานด้วยเสียง	ɀ3,& "	�00&01�+1Ɂ	เǟื่อสั่งเป˰ดเǟลงจาก

	 											ลำาโǟงไร้สาย	โดยสั่งงานเป˭นภาษาถิ่นภาคต่าง	ɘ	ว่าสามารถสั่งงานได	้หรือ	AI	ไม่เข้าใจ

ระǘǘ����ทีˣเรียนรู�จากƽ�อมูล�

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�ค˷าǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�ค˷าǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�ค˷าǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�ค˷าǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�ค˷าǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�คา˷ǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

Ǭǅ�

Ǭǅ�

เǠนือ

กลาง

กลาง

เǠนือ

1.	สั่งงานได้

3.	สั่งงานได้

5.	ไม่เข้าใจ

2.	ไม่เข้าใจ

4.	ไม่เข้าใจ

6.	สั่งงานได้

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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จากภาǟบุคคลในภาǟ	AI	อาจจะทำานายข้อมูลที่กำาหนดอย่างไร

						สั่งงานได้		

						ไม่เข้าใจ	

เหตุผล	………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	สรุปการเกิดอคติ	AI	ที่เกิดขึ้นจากข้อมูลที่ใช้

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ǗưาǟแǑดล�อมเǗียงดัง�ɀ+,&0"�)"3")Ɂ

Ǭƿ�คา˷ǗแลงȬ�Ǭƿ����ǫม�Ǭƿ�การǟูดเรˬǑ�ɀ#�01�1�)(&+$Ɂ

อีǗาน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǳȲǲ รู�เท�าทันอคǅิǬน���

1.	ชื่อระบบ	AI	ที่สร้างคือ		

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

   

2.	ระบบ	AI	ของนักเรียนมีคลาสใดบ้าง	

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	ข้อมูลที่ใช้สอนมีกี่ประเภท	อะไรบ้าง		

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

4.	ระบบที่นักเรียนสร้างขึ้นให้ผลลัǟธ์ถูกต้องหรือไม่	มีกรณีใดบ้างที่ทำานายไม่ถูกต้อง	เǟราะเหตุใด	

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ค˷าƿี˥แจง�จากตัวอย่างการสร้าง	AI	ด้วย	�"� %��)"	�� %&+"	ให้นักเรียนออกแบบระบบ	AI	ที่สนใจ	

	 		และตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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5.	ผลกระทบของการเกิดอคติในระบบ	AI	ที่นักเรียนสร้างขึ้น

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

6.	แนวทางป˦องกันอคติในระบบ	AI	ของนักเรียน

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ƿ.	ข้อควรระวังในการนำาระบบ	AI	ไปใช้

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǜลกระทǘƽอง���

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

4

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 อธิบายผลกระทบจากการใช	้ AI	 ในชีวิตประจำาวัน	 และตระหนักถึง

ผลกระทบที่มีต่อตนเอง	สังคม	และสิ่งแวดล้อม

	 ผลกระทบของ	AI

3.1	อธิบายผลกระทบของ	AI	ที่มีต่อบุคคล	สังคม	และสิ่งแวดล้อม

3.2	วิเคราะห์ผลกระทบของ	AI	และเสนอแนวทางการรับมือ

3.3	ตระหนักถึงผลกระทบของ	AI	ต่อตนเองและผู้อื่น

192 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง��� คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

														คลิปวิดีโอข่าวสถานการณ์	AI	ในชีวิตประจำาวัน	เรื่อง	จีนส่งหุ่นยนต	์AI	ตรวจสอบโครงข่ายไǞǞ˦า	

   https://www.youtube.com/watch?v=Vj0MSLkw3JY&t=1s 

	 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

														ใบความรู้ที่	4.1	รู้ทันผลกระทบของ	AI	

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

4.1 ผลกระทบของ	AI 120

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗา˷คัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการทำางานร่วมกัน

4.3	ทักษะการแก้ปัญหา

4.4	ทักษะการส่ือสาร	

	 AI	เป˭นเทคโนโลยีที่มีบทบาทสำาคัญในการขับเคลื่อนวิถีชีวิต	เศรษǓกิจ	และสังคม	ซึ่งส่งผลกระทบ

ทั้งด้านบวกและด้านลบต่อบุคคล	สังคม	และสิ่งแวดล้อม	การทำาความเข้าใจและวิเคราะห์ผลกระทบเหล่านี้

อย่างรอบด้าน	จะนำาไปสู่การเลือกใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุด	ǟร้อมท้ังสามารถบริหารจัดการความเส่ียง

ที่อาจเกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม

	 ความเข้าใจǟ้ืนǓานเก่ียวกับการทำางานของ	AI	และการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำาวัน

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบความรู้ท่ี	4.1	รู้ทันผลกระทบของ	AI	ตามจำานวนนักเรียน

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	4.1	ผลกระทบของ	AI	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

ด้านïüÖ

   ไม่ต้องทำางานǭนพื้นทีˤเสีˤยงอันตราย

ด้านúï

   ǀา่งเทǂนิǂไฟฟ˧าเสีˤยงตกงาน ưา้ห่̄นยนต์ทำางานแทนได้

    มน̄ษย์ǂวรเปˮนǝู้รับǝิดǀอบ ư˴งแม้ว่าจǩǭǀ้ǂำาแนǩนำาของ �� ǭนการตัดสินǭจ

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

											Ǹ.2.1	นักเรียนชมคลิปวิดีโอข่าวสถานการณ์	AI	เรื่อง	จีนส่งหุ่นยนต์	AI	ตรวจสอบโครงข่ายไǞǞ˦า	

	 							%11-0Ȭȸȸ444.6,212�". ,*ȸ4�1 %ȳ3ɵ�'ǰ���(43
�ʙ1ɵ10	ɀเข้าถึงเม่ือ	9	เมษายน	2569Ɂ		

	 							จากนั้นครูตั้งคำาถามและให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนดังนี้

	 								1Ɂ	การที่หุ่นยนต์	AI	ตรวจสอบระบบไǞǞ˦าแทนมนุษย์	มีผลกระทบด้านบวกและด้านลบ

	 												ต่ออาชีǟของช่างเทคนิคไǞǞ˦าอย่างไร

	 								2Ɂ	หากหุ่นยนต์	AI	ǟบการใช้งานไǞǞ˦าสูงเกินกำาลังผลิต	จำาเป˭นต้องǟิจารณาหยุดจ่ายกระแสไǞǞ˦า

	 	 ในǟื้นที่ใดǟื้นที่หนึ่งอย่างเร่งด่วน	ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อผู้คนในǟื้นที่นั้น	นักเรียนคิดว่า

	 	 ใครควรเป˭นผู้รับผิดชอบในการตัดสินใจเลือกว่าจะหยุดจ่ายกระแสไǞǞ˦าในǟื้นที่ใด

	 Ǹ.2.2	นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่	4.1	รู้ทันผลกระทบของ	AI

		 Ǹ.2.3	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากนั้นให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มจับสลากเลือก

	 									สถานการณ์ในใบกิจกรรมที่	4.1	ผลกระทบของ	AI	กลุ่มละ	1	สถานการณ์

		 Ǹ.2.4	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนองานในใบกิจกรรมที่	4.1	จากนั้นครูและเǟื่อนในชั้นเรียนร่วมกัน

	 									อภิปราย	และให้ข้อเสนอแนะเǟิ่มเติม	
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ด้านบวก

   ǀ่วยแก้ปัƼหาสังǂมสูงวัย โดยมี �� เปˮนแรงงานทดแทน

   มีโอกาสเกิดเศรษǔกิจเǀิงสร้างสรรǂ์มากข˴้น เมืˤอมน̄ษย์ไม่ต้องทำางานลักษǌǩเดิมǁ้ำา ɘ

ด้านลบ

   เกิดǂวามเหลืˤอมล้ำาทางรายได้ ǝลกำาไรจากการǝลิตจǩตกไปอยู่ทีˤเจา้ของ �� 

   มากกว่าǝู้ǭǀ้แรงงาน

   เกิดการสูƼเสียพลังงานแลǩทรัพยากรแร่หายาก ǁ˴ˤงส่งǝลกรǩทบต่อรǩบบนิเวศ

   ตรวจสอบก่อนเǀืˤอ เพืˤอรับมือกับขา่วปลอมหรือเนื้อหาทีˤบิดเบือน

   ǭǀ้งาน �� โดยเǂารพสิทǏิของǝู้อืˤน ไม่ǭǀ้ �� ǭนการลอกเลียนแบบǝลงานหรือ

   สรา้งǂวามเสียหายǭห้แก่ǝู้อืˤน

แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

		 Ǹ.2.5	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปกิจกรรมร่วมกันในประเดˬนต่อไปนี้

		 									1Ɂ	การที่มีนโยบายการใช้	AI	แทนมนุษย	์จะส่งผลกระทบด้านบวกและด้านลบในระยะยาวอย่างไร

		 									2Ɂ	แนวทางการใช้	AI	ที่มีการบริหารจัดการความเสี่ยง	หลีกเลี่ยงผลกระทบด้านลบ	ควรเป˭นอย่างไร

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายผลกระทบ
ของ	AI	ที่มีต่อบุคคล	
สังคม	และสิ่งแวดล้อม

วิเคราะห์ผลกระทบ
ของ	AI	และเสนอ
แนวทางการรับมือ

ตระหนักถึงผลกระทบ
ของ	AI	ต่อตนเองและ
ผู้อื่น

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรม

-	ตรวจคำาตอบใน
			ใบกิจกรรม
-	การนำาเสนองาน

สังเกตจากการอภิปราย

ใบกิจกรรมที่	4.1	
ผลกระทบของ	AI	
ส่วนที่	1-3

ใบกิจกรรมที่	4.1	
ผลกระทบของ	AI	
ส่วนที่	2	และ	3

คำาถามȸประเดˬน
อภิปราย

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	
ระดับดี
คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	
ระดับǟอใช้
คะแนน	3-4	หมายถึง	
ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน
ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

196 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายผลกระทบของ	
AI	ที่มีต่อบุคคล	สังคม	
และสิ่งแวดล้อม

วิเคราะห์ผลกระทบ
ของ	AI	และเสนอ
แนวทางการรับมือ

ตระหนักถึง
ผลกระทบของ	AI	
ต่อตนเองและผู้อื่น

อธิบายผลกระทบได้
ถูกต้อง	ครอบคลุมทั้ง
ด้านบวกและด้านลบ	
ทีี ่มีต่อบุคคล	สังคม	
และสิ่งแวดล้อม	ǟร้อม
ยกตัวอย่างประกอบ
ชัดเจน

วิเคราะห์ผลกระทบได้
สมเหตุสมผล	ǟร้อมทั้ง
เสนอแนวทางรับมือ	
ได้อย่างสร้างสรรค์	และ
นำาไปปƷิบัติได้จริง

แสดงความคิดเหˬน
ที่สะท้อนถึงความ
ตระหนักรู้	เชื่อมโยง
ผลกระทบที่มีต่อ
ตนเอง	และผู้อื่นได้
อย่างสมเหตุสมผล
และมีจริยธรรม

อธิบายผลกระทบได้
ถูกต้องเป˭นส่วนใหญ	่
แต่ยังไม่ครอบคลุม
ครบทุกด้าน	หรือ
ขาดการยกตัวอย่าง
ที่ชัดเจน

วิเคราะห์ผลกระทบ
ได้ถูกต้อง	แต่แนวทาง
รับมือยังขาดความ
ชัดเจน	หรือมีความ
เป˭นไปได้น้อยในการ
นำาไปปƷิบัติ

แสดงความคิดเหˬน
ที่สะท้อนถึงความ
ตระหนักรู้ได้	แต่เน้น
เǟียงผลกระทบต่อ
มุมมองส่วนตนเป˭น
หลัก	หรือกล่าวถึง
ผลกระทบต่อผู้อื่นได้
ไม่ชัดเจน

อธิบายผลกระทบได้
เǟียงบางส่วน	หรือ
ข้อมูลคลาดเคลื่อน	
จากข้อเทˬจจริง

วิเคราะห์ผลกระทบ
ไม่ถูกต้อง	หรือ
ไม่สามารถเสนอ
แนวทางรับมือ
ที่เหมาะสมได้

ไม่แสดงความคิดเหˬน	
หรือแสดงออกอย่าง
เǟิกเǕย	ไม่เหˬน
ความสำาคัญของ
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้น
ต่อทั้งตนเองและผู้อื่น

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

	 -

	 11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟื่อให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 								ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

	 11.2	ครูสามารถเǟิ่มเติมสถานการณ์อื่น	ɘ	ได้ตามความเหมาะสม	และหากมีเวลาอาจให้แต่ละกลุ่ม

	 								ทำามากกว่า	1	สถานการณ์	

	 11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

19Ƿกิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǴȲǱ ǜลกระทǘƽอง���

ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǳ�คลิปǗัมưาษǋ�ปลอม

	 นายขนมชั้นเลื่อนǞีดโซเชียลมีเดียǟบคลิปข่าวดัง	 ɐผู้อำานวยการโรงเรียนกล่าวเหยียดนักเรียนɑ	 คลิปน้ีมี

ยอดแชร์สูงและคอมเมนต์ประณามรุนแรง	นายขนมช้ันสังเกตเหˬนความผิดปกตขิองการขยับริมǝีปากจึงตรวจสอบ

เǟิ่มเติม	ǟบวิดีโอท่ีผู้อำานวยการǟูดแนะนำาโรงเรียน	เผยแǟร่ในเวˬบไซต์ของโรงเรียน	มีǟื้่นหลังและมุมกล้องตรงกับ

ในคลิปท่ีมีปัญหาทุกประการ	 จึงทำาให้เช่ือได้ว่า	คลิปท่ีเป˭นปัญหาดังกล่าวเกิดจากการตัดต่อด้วยเทคโนโลยี	�""-#�("	

และการกล่าวเหยียดนักเรียนไม่เป˭นความจริง	แม้ความจริงจะปรากƷในภายหลัง	แต่ช่ือเสียงของผู้อำานวยการโรงเรียน

เกิดความเสื่อมเสียไปแล้ว	โดยที่ไม่มีใครรับผิดชอบ

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนร่วมกันศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้	วิเคราะห์และอภิปราย	ǟร้อมทั้งตอบคำาถาม

	 		ในใบกิจกรรมให้ครบถ้วน

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

เมื่อความจริงปรากƷ

แต่ชื่อเสียงกˬเสียไปหมดแล้ว

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

198 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

��������������Ǘ�Ǒนทีˣ�Ǳ�ǜู�มีǗ�Ǒนǫด�Ǘ�ǑนเǗีย

ใครคือผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสียประโยชน์จากสถานการณ์นี	้และได้รับผลกระทบอย่างไร

					 				ผู้ได้ประโยชน์			

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

					 				ผู้เสียประโยชน์	

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǘ�Ǒนทีˣ�ǲ�การǑิเคราะǠ�ǜลกระทǘ

1.	การถูกสังคมตัดสินจากข้อมูลเทˬจ	ส่งผลกระทบต่อสภาวะจิตใจอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	หากสังคมเตˬมไปด้วยสื่อปลอมที่เหมือนจริง	จะเกิดผลกระทบต่อสังคมอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

การǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǳ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

199กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

�� �Ǘ�Ǒนทีˣ�ǳ�ǗาเǠǅ˾ƽองป�ญǠาและการรัǘมือ

จากสถานการณ์นี้มีสาเหตุมาจากอะไร	และมีแนวทางในการรับมืออย่างไร

																	สาเหตุ

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………     

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

							 					แนวทางการรับมือระดับบุคคล	

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

																	แนวทางการรับมือระดับสังคม

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

200 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

สำานักǟิมǟ์เลิกจ้างǟี่แล้ว
AI	ทำาได้หมด	ǝีมือที่
ǟี่สั่งสมมาทั้งชีวิตไร้ค่า

เมื่อเจอ	AI

ǟี่สบายดีไหมครับ

สวยมากȯ

เรˬวมากด้วยȯ

ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǲ�ǃิลป˰นǅกงาน

	 คุกกี้ไปเยี่ยมรุ่นǟี่ที่ประกอบอาชีǟ

เป˭นนักวาดภาǟ	ǟบว่ากำาลังถูกเลิกจ้างเǟราะ

สำานักǟิมǟ์หันไปใช้	
"+"/�1&3"	AI	 สร้าง

ภาǟประกอบหน้าปก	 เนื่องจากมีต้นทุน

รายเดือนที่ต่ำากว่าการจ้างคนหลายเท่าและ

ผลิตงานได้รวดเรˬว	 รุ่นǟี่ตัดǟ้อด้วยความ

หมดหวังว่า	 ทักษะǝีมือและประสบการณ์

ที่สั่งสมมาทั้งชีวติ	 กลับกลายเป˭นสิ่งที่ไร้ค่า

เมื่อต้องแข่งขันกับ	 AI	 ที่เรียนรู้สไตล์การ

วาดภาǟมาจากผลงานของǟี่เอง	

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

201กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

��������������Ǘ�Ǒนทีˣ�Ǳ�ǜู�มีǗ�Ǒนǫด�Ǘ�ǑนเǗีย

ใครคือผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสียประโยชน์จากสถานการณ์นี	้และได้รับผลกระทบอย่างไร

					 				ผู้ได้ประโยชน์			

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

					 				ผู้เสียประโยชน์	

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǘ�Ǒนทีˣ�ǲ�การǑิเคราะǠ�ǜลกระทǘ

1.	การที่ทักษะความเชี่ยวชาญของมนุษย์ถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยี	ส่งผลต่อคุณค่าในตนเองอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	การเปลี่ยนแปลงนี้ส่งผลต่อโครงสร้างแรงงานและความเหลื่อมล้ำาทางเศรษǓกิจอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

การǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǲ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

202 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

�� �Ǘ�Ǒนทีˣ�ǳ�ǗาเǠǅ˾ƽองป�ญǠาและการรัǘมือ

จากสถานการณ์นี้มีสาเหตุมาจากอะไร	และมีแนวทางในการรับมืออย่างไร

																	สาเหตุ

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………     

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

							 					แนวทางการรับมือระดับบุคคล	

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

																	แนวทางการรับมือระดับสังคม

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

203กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǳ�ǃูนย�ƽ�อมูลกินǫǞ

	 ที่บ้านของบัวลอยเป˰ดเป˭นร้านกาแǞ	

วันนี้ที่ร้านมีลูกค้าเยอะมากเป˭นǟิเศษ	 บัวลอย

เหนˬว่ามีช่างก่อสร้างมาใช้บริการท่ีร้านกาแǞของ

บวัลอยมาก	เม่ือสอบถามจึงทราบว่ามีศูนย์ข้อมูล	

AI	ขนาดใหญ่ท่ีกำาลังวางแผนจะสร้างบริเวณท้าย

หมู่บ้าน	ซึ่งจะทำาให้เกิดการจ้างแรงงานจำานวน

มาก	 แต่บัวลอยกˬมีความกังวลว่า	 ศูนย์ข้อมูล

มักใช้ทรัǟยากรไǞǞ˦าและน้ำาปริมาณมาก	 น้ำาใน

หมู่บ้านจะเǟียงǟอหรือไม่	และเม่ือความต้องการ

ใช้ไǞǞ˦าสูงข้ึน	ค่าไǞǞ˦าจะสูงข้ึนหรือเปล่า

ยอมǫม�ǫด�

ลูกค้าเยอะจนชงไม่ทันเลยȯ
เสื้อกั˧กเตˬมร้านเลย

นั่นไงบัวลอยȯ
ศูนย์ข้อมูล	AI	ขนาดใหญ่

กำาลังก่อสร้างอยู่ท้ายหมู่บ้านเรานี่เองȯ

โหȯ	ใหญ่มากȯ
ช่างมากันเยอะเลย

แต่หนูกังวลค่ะǟ่อ...
ศูนย์ข้อมูลǟวกนี้ใช้ไǞกับน้ำามหาศาล

น้ำาในหมู่บ้านจะǟอมั้ยȳ
แล้วถ้าค่าไǞแǟงขึ้นอีก
เราจะไหวเหรอคะȳ

ลูกค้าเยอะมากȯ

เอ̄ะȯ	ค่าไǞเดือนนี้
ทำาไมแǟงจังเนี่ยȳȯ

ร�านกาแǞǘัǑลอย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

2ǰ4 กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

��������������Ǘ�Ǒนทีˣ�Ǳ�ǜู�มีǗ�Ǒนǫด�Ǘ�ǑนเǗีย

ใครคือผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสียประโยชน์จากสถานการณ์นี	้และได้รับผลกระทบอย่างไร

					 				ผู้ได้ประโยชน์			

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

					 				ผู้เสียประโยชน์	

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǘ�Ǒนทีˣ�ǲ�การǑิเคราะǠ�ǜลกระทǘ

1.	คุณภาǟชีวิตของคนในǟื้นที่อาจได้รับผลกระทบอย่างไรจากการติดตั้งศูนย์ข้อมูลขนาดใหญ่

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	จากสถานการณ์น้ีมีประเดˬนด้านส่ิงแวดล้อมใดบ้างท่ีควรǟึงระวัง

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

การǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǳ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

2ǰ5กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

�� �Ǘ�Ǒนทีˣ�ǳ�ǗาเǠǅ˾ƽองป�ญǠาและการรัǘมือ

จากสถานการณ์นี้มีสาเหตุมาจากอะไร	และมีแนวทางในการรับมืออย่างไร

																	สาเหตุ

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………     

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

							 					แนวทางการรับมือระดับบุคคล	

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

																	แนวทางการรับมือระดับสังคม

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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การตัดสินใจแบบนี้
ช่วยลดความเสียหาย
ǟื้นที่เศรษǓกิจได้ดีที่สุด

ช่วยด้วยȯ	
น้ำาท่วมหมู่บ้านแล้ว

ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǵ�ระǘǘน˥˷าอัจǕริยะ

	 เกิดǟายุใหญ่	ระบบ	AI	บริหารจัดการน้ำาของเมืองตัดสินใจสั่ง	 ɐเป˰ดประตูระบายน้ำาทิศตะวันตกɑ	ทำาให้

น้ำาทะลักท่วมǟื้นที่เกษตรกรรมและบ้านเรือนชาวบ้านจนเสียหายยับเยิน	เหตุผลเǟื่อป˦องกันไม่ให้น้ำาไหลเข้าสู่

ทิศตะวันออกที่เป˭นย่านเศรษǓกิจและคอนโดหรู	 โดย	AI	 ให้เหตุผลตามโปรแกรมว่า	 เป˭นทางเลือกที่ลดมูลค่า

ความเสียหายทางเศรษǓกิจในภาǟรวมได้มากที่สุด	

	 หลังจากเหตุการณ์คลี่คลาย	ประชาชนเดินขบวนประท้วงเรียกร้องความเป˭นธรรม	ผู้มีอำานาจกลับปƷิเสธ

ความรับผิดชอบแล้วอ้างว่า	ɐเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเป˭นการตัดสินใจจาก	AI	1ǰǰʆ	ผมไม่เกี่ยวนะครับɑ

แล้วใครจะรับผิดชอบȳȯ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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��������������Ǘ�Ǒนทีˣ�Ǳ�ǜู�มีǗ�Ǒนǫด�Ǘ�ǑนเǗีย

ใครคือผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสียประโยชน์จากสถานการณ์นี	้และได้รับผลกระทบอย่างไร

					 				ผู้ได้ประโยชน์			

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

					 				ผู้เสียประโยชน์	

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǘ�Ǒนทีˣ�ǲ�การǑิเคราะǠ�ǜลกระทǘ

1.	ความรู้สึกของผู้ที่อยู่ǝั̎งประตูระบายน้ำาทิศตะวันตก	เป˭นอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	การที่ผู้มีอำานาจใช้การตัดสินใจจาก	AI	ซึ่งเลือกทางเลือกที่ลดมูลค่าความเสียหาย

				ทางเศรษǓกิจในภาǟรวมได้มากท่ีสุด	และสรุปว่าการตัดสินใจน้ีเป˭นความรับผิดชอบ

				ของ	AI	เป˭นสิ่งที่เหมาะสมหรือไม่	เǟราะเหตุใด

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

   

การǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�Ǵ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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�� �Ǘ�Ǒนทีˣ�ǳ�ǗาเǠǅ˾ƽองป�ญǠาและการรัǘมือ

จากสถานการณ์นี้มีสาเหตุมาจากอะไร	และมีแนวทางในการรับมืออย่างไร

																	สาเหตุ

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………     

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

							 					แนวทางการรับมือระดับบุคคล	

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

																	แนวทางการรับมือระดับสังคม

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǵ�ท˾นการǃ˳กษาƽองǬคร

	 ทองม้วนเป˭นเดˬกเรียนดีแต่Ǔานะยากจน	 ถูกระบบ	 AI	 ɐตัดสิทธิ˪ทุนการศึกษาแǟทย์ɑ	 โดยอัตโนมัต	ิ

ในขณะที่ผู้สมัครคนอื่นที่มีผลการเรียนต่ำากว่าแต่มาจากโรงเรียนชื่อดังกลับผ่านการคัดเลือก	 ทองม้วนǟบว่า	 AI	

ใช้Ǔานข้อมูลเก่า	 1ǰ	ปีย้อนหลังในการเรียนรู้	 ซึ่งข้อมูลระบุว่า	 ɐเดˬกกลุ่มǓานะยากจน	มักเรียนไม่จบɑ	 ระบบจึง

ทำานายอนาคตและตัดโอกาสของเขาเǟื่อลดความเสี่ยง

ยอมǫม�ǫด�

ทุนเรียนแǟทย์

นายเรียนเก่ง	แต่ยากจน

AI	ไม่ให้หรอก

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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��������������Ǘ�Ǒนทีˣ�Ǳ�ǜู�มีǗ�Ǒนǫด�Ǘ�ǑนเǗีย

ใครคือผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสียประโยชน์จากสถานการณ์นี	้และได้รับผลกระทบอย่างไร

					 				ผู้ได้ประโยชน์			

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

					 				ผู้เสียประโยชน์	

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

         …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǘ�Ǒนทีˣ�ǲ�การǑิเคราะǠ�ǜลกระทǘ

1.	การถูกตัดโอกาสเǟราะภูมิหลังของตนเอง	ส่งผลต่อความรู้สึกของทองม้วนอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	หาก	AI	ตัดสินคนจากข้อมูลในอดีต	จะส่งผลต่อการǟัǌนาสังคมในระยะยาวอย่างไร

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………

การǑิเคราะǠ�ǗƯานการǋ�ทีˣ�ǵ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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�� �Ǘ�Ǒนทีˣ�ǳ�ǗาเǠǅ˾ƽองป�ญǠาและการรัǘมือ

จากสถานการณ์นี้มีสาเหตุมาจากอะไร	และมีแนวทางในการรับมืออย่างไร

																	สาเหตุ

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………     

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

							 					แนวทางการรับมือระดับบุคคล	

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

																	แนวทางการรับมือระดับสังคม

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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	 การǟัǌนาท่ีรวดเรˬวของ	AI	นำามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงในยุคปัจจุบัน	การใช้งาน	AI	มีท้ังผลกระทบ

ต่อบุคคล	สังคม	และสิ่งแวดล้อม	ทั้งในด้านบวกและด้านลบ	ดังนี้

���������������ǱȲ�ǜลกระทǘด�านǘǑก

	 AI	ช่วยในการบริหารจัดการภาระงานในชีวิตประจำาวันและลดความซับซ้อนในการทำางาน	เช่น	

ระบบผู้ช่วยอัจǕริยะ	ช่วยประหยัดเวลาและเǟิ่มประสิทธิภาǟในการดำาเนินชีวิต	อีกทั้งยังช่วยให้การ

เข้าถึงบริการสาธารณะ	 เช่น	 การแǟทย์ทางไกล	 หรือข้อมูลข่าวสาร	 มีความสะดวกและรวดเรˬวขึ้น	

โดยเǕǟาะสำาหรับผู้สูงอายุหรือผู้ǟิการ			

	 AI	สามารถช่วยในการจัดเกˬบ	วิเคราะห์	และแปลภาษาหรือข้อมูลทางวัǌนธรรมที่ใกล้สูญหาย	

ทำาให้มรดกทางวัǌนธรรมยังคงอยู่	AI	 ยังช่วยในการแปลภาษาแบบเรียลไทม์	ทำาให้การส่ือสารข้ามวัǌนธรรม

และการทำางานร่วมกันระดับโลกเป˭นไปได้ง่ายขึ้น
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	 AI	ช่วยเǟิ่มประสิทธิภาǟการใช้ǟลังงานในอาคาร

และระบบโครงข่ายไǞǞ˦าอัจǕริยะ	ตัวอย่างเช่น	การใช้	AI	

ควบคุมการเป˰ด-ป˰ดไǞและเครื่องปรับอากาศ

ตามจำานวนคน	AI	ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูล

ดินǞ˦าอากาศ	เǟื่อจัดการทรัǟยากรน้ำาและ

ปุ̇ยในการเกษตรได้อย่างเหมาะสม	

ลดการใช้ทรัǟยากรเกินความจำาเป˭น	

AI	ยังช่วยในการǟยากรณ์และ

จำาลองสถานการณ์ภัยǟิบัติทาง

ธรรมชาติ	เช่น	น้ำาท่วม	หรือ

แผ่นดินไหว	ได้อย่างแม่นยำา

และรวดเรˬวขึ้น

ǬǘคǑามรู�ทีˣ�ǴȲǱ รู�ทันǜลกระทǘƽอง���

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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���������������ǲȲ�ǜลกระทǘด�านลǘ�

	 การǟึ่งǟา	AI	มากเกินไป	เช่น	ใช้	AI	ทำาการบ้านแทน	การสร้างผลงานโดยไม่ใช้ความǟยายาม

ของตนเอง	และการทุจริตในการสอบ	อาจทำาให้ขาดการǝ˴กǝนทักษะǟ้ืนǓานท่ีสำาคัญ	เช่น	การคิดวิเคราะห์	

การแก้ปัญหา	และการใช	้AI	ช่วยคิดมากเกินไปจะส่งผลต่อการǟัǌนาการทางสมองของเดˬก

		 หาก	AI	ถูกสอนด้วยข้อมูลท่ีมีอคติ	ไม่หลากหลาย	และไม่ครอบคลุมทุกประเภท	จะส่งผลให้ระบบ

ตัดสินใจไม่ยุติธรรม	เช่น	ระบบคัดกรองบุคคลเข้าทำางานอาจเลือกเǕǟาะผู้สมัครเǟศใดเǟศหนึ่ง	ทำาให้

เกิดการเลือกปƷิบัติ	

	 AI	 ใช้ข้อมูลส่วนบุคคลจำานวนมากในการเรียนรู้	 อาจก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อการถูกนำาข้อมูล

ไปใช้ในทางท่ีผิด	หรือถูกละเมิดสิทธิส่วนบุคคล	การนำาไปใช้ในทางท่ีผิด	เช่น	สร้างเน้ือหาปลอมหรือวิดีโอท่ี

ดูสมจริง	อาจส่งผลเสียต่อผู้ถูกละเมิดข้อมูลและผู้ท่ีนำาไปเผยแǟร่	อาจถูกดำาเนินการทางกƵหมายอีกด้วย		

	 สำาหรับด้านสิ่งแวดล้อม	การǝ˴กǝนโมเดล	AI	ขนาดใหญ่	ต้องใช้ǟลังงานไǞǞ˦าและน้ำาปริมาณ

มหาศาล	ซึ่งส่งผลให้เกิดการปล่อยก̄าซคาร์บอนไดออกไซด์	ความต้องการǤาร์ดแวร์ประสิทธิภาǟสูง	เช่น	

ชิปประมวลผล	 ทำาให้จำาเป˭นต้องใช้แร่ธาตุหายากปริมาณมากในการสร้างอุปกรณ์ประมวลผล	 นำาไปสู่

การทำาลายระบบนิเวศหากขาดการกำากับดูแล			

	 การทำาความเข้าใจผลกระทบเหล่านี้จะช่วยให้สามารถใช	้ AI	 ได้อย่างชาญǕลาดและรับผิดชอบ

ต่อสังคม	

213กิจกรรมทีˣ�Ǵ�����ǜลกระทǘƽอง���

อ้างอิง
   UNESCO. (2021). Recommendation 
   ,+ 1%" �1%& 0 ,# �/1&Ʀ &�) 
   �+1"))&$"+ "ȱ 
   สำานักงานǂǌǩกรรมการการศ˴กษา
   ขั้นพื้นǔาน ȾสพǔȱɁȱ ȾǲǵǶǶɁȱ 
   ǂู่มือการǭǀ้ �� สำาหรับǂรู นักเรียน 
   แลǩโรงเรียนȱ กรǩทรวงศ˴กษาǏิการȱ 
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การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���

เǑลา�Ǵ�ƿัˣǑโมง�

5

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ประยุกต์ใช้	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและมีความคิดสร้างสรรค์

2.1	การวางแผนในการใช้เคร่ืองมือ	AI	ออกแบบช้ินงาน

2.2	การสร้างช้ินงานโดยใช้เคร่ืองมือ	AI	

3.1	วางแผนการสร้างชิ้นงานโดยประยุกต์ใช	้AI	ในการแก้ปัญหา

3.2	ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	AI	ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค	์
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

														บัตรกรณีศึกษา	AI

		 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

5.1 AI	�,)21&,+	#,/	� 240

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗา˷คัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร

4.4	ทักษะการคิดสร้างสรรค์

4.5	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 การประยุกต์ใช	้AI	เป˭นการเǟิ่มศักยภาǟในการทำางานอย่างสร้างสรรค์และช่วยให้การดำาเนินชีวิต

สะดวกยิ่งขึ้น	 การนำา	 AI	 มาช่วยในการทำางานต้องมีความรู้ความเข้าใจและวางแผนในการใช้เครื่องมือ	 AI	

ออกแบบชิ้นงานที่มีประโยชน์และไม่สร้างความเดือดร้อนให้กับผู้อื่น	 ซึ่งต้องมีการวิเคราะห์และตรวจสอบ

ผลลัǟธ์ก่อนการนำาไปใช้	เǟ่ือส่งเสริมให้เป˭นผู้ใช้เทคโนโลยีท่ีชาญǕลาดและสร้างสรรค์

		การใช้งานเคร่ืองมือ	
"+"/�1&3"	AI	เบ้ืองต้น

		ความรู้ǟ้ืนǓานเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีและเคร่ืองมือดิจิทัลในชีวิตประจำาวัน			

		จริยธรรมท่ีเก่ียวข้องกับ	AI

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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�� ǭนการสรรหาพนักงานȫ ลดเวลาǭนการǂัดกรองบ̄ǂǂลทีˤǂ̄ǌสมบัติเหมาǩสมกับงาน

�� แลǩลิขสิทǏิ˨ǭนงานศิลปǩȫ ได้Ʊาพทีˤสวยงามตรงตามǂวามต้องการ

�� ǭนการǂาดการǌ์พื้นทีˤเกิดอาǀƼากรรมȫ ลดโอกาสการเกิดอาǀƼากรรมǭนพื้นทีˤ

การǭǀ้ �� ǭนการเขียนงานวิจัยȫ ǂ้นหาแลǩǀ่วยเรียบเรียงข้อมูลได้อย่างรวดเร˭ว

�� ǭนการสรรหาพนักงานȫ ย˴ดตามǔานข้อมูลเดิมทีˤมีเพศǀายทำางานด้านนี้

มากกว่าเพศหƼิง

�� แลǩลิขสิทǏิ˨ǭนงานศิลปǩȫ อาจǂล้ายหรือเหมือนกับǝลงานทีˤ �� เǂยเรียนรู้มา

�� ǭนการǂาดการǌ์พิื้นทีˤเกิดอาǀƼากรรมȫ เปˮนการจ้องจับǝิดǂนบางกล่̄ม 

ǭนขǌǩทีˤลǩเลยพื้นทีˤอืˤน

การǭǀ้ �� ǭนการเขียนงานวิจัยȫ อาจพยายามสร้างข้อมูลอ้างอิงทีˤไม่ตรงหรือไม่มีอยู่จริง 

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	5.1	AI	�,)21&,+	#,/	�	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	บัตรกรณีศึกษา	AI

											Ǹ.1.3	กระดาษโน้ตกลุ่มละ	4	ใบ

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

											Ǹ.2.1	ครูนำาเสนอบัตรกรณีศึกษา	AI	ครั้งละ	1	กรณี	แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์ร่วมกันและอภิปราย

	 							ในประเดˬน	ดังนี้

	 							1Ɂ	ประโยชน์หลักของ	AI	ในสถานการณ์นี้คืออะไร

 แนǑคา˷ǅอǘ

แนǑคา˷ǅอǘ

ตามกรǌีศ˴กษา

ตามกรǌีศ˴กษา

											Ǹ.2.2	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและยกตัวอย่างการใช	้
"+"/�1&3"	AI	เǟื่อแก้ปัญหาในการทำางาน

	 							หรือปัญหาในชีวิตประจำาวัน

											Ǹ.2.3	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากนั้นครูมอบหมายให้แต่ละกลุ่มเลือกกรอบปัญหา

	 							โครงงาน	แล้วให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมท่ี	5.1	ɐAI	�,)21&,+	#,/	�ɑ	โดยให้นักเรียนเลือกสถานการณ์

	 							ที่สนใจแล้วนำาเสนอครูเǟื่อǟิจารณาความเหมาะสมก่อน

	 							2Ɂ	มีข้อจำากัดและความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการใช้	AI	อย่างไร

216 กิจกรรมทีˣ�ǵ�����การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน��� คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

217กิจกรรมทีˣ�ǵ�����การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วางแผนการสร้าง

ชิ้นงานโดยประยุกต์ใช	้

AI	ในการแก้ปัญหา

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	

AI	ในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ

และสร้างสรรค์	

-	ตรวจคำาตอบใน

			ใบกิจกรรม

-	การสังเกตการทำา

			กิจกรรม

-	ตรวจสอบผลงาน

			และการนำาเสนอ

ใบกิจกรรมที่	5.1	

AI	�,)21&,+	#,/	�

ข้อ	2-5

 
ใบกิจกรรมที่	5.1	

AI	�,)21&,+	#,/	�		

ข้อ	6-Ǹ

คะแนน	5-6	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	2	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

											Ǹ.2.4	ครูสังเกต	ให้คำาแนะนำา	และติดตามความก้าวหน้าของงานเป˭นระยะ	

											Ǹ.2.5	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอชิ้นงานหน้าชั้นเรียน	โดยเǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันแสดงความคิดเหˬน

											Ǹ.2.6	นักเรียนประเมินผลงานของกลุ่มเǟื่อน	แล้วเลือกผลงานของกลุ่มที่ประทับใจที่สุด

											Ǹ.2.Ƿ	ครูให้นักเรียนวิเคราะห์และเขียนงานที่สร้างจาก	AI	ลงในกระดาษโน้ต	ในประเดˬนต่อไปนี	้

	 							ɀโดยในบางประเดˬนอาจเว้นว่างไว้ได้Ɂ	

	 											งานที่	AI	ทำาได้ดีเท่ากับเราทำาเอง	แต่เรˬวกว่า

	 											งานที่	AI	ทำาได้ดีมาก	จนอาจจะดีกว่าที่เราทำาเอง	

	 											งานที่	AI	สร้างผลงานออกมาแล้วมีข้อจำากัด	แต่เมื่อสั่งให้แก	้AI	กˬแก้ไขได้เป˭นที่ǟอใจ

	 											งานที่	AI	สร้างแล้วแก้ไขหลายครั้งกˬยังไม่ถูกใจ	จนสุดท้ายนักเรียนต้องแก้ไขเอง

												 	 				จากนั้นให้แต่ละกลุ่มนำากระดาษโน้ตมาติดลงในบอร์ดตามช่องประเดˬนที่ระบุ

											Ǹ.2.Ǹ	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปกิจกรรมร่วมกันเกี่ยวกับการใช้	AI	มาแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำาวัน

	 							อย่างรับผิดชอบและมีจริยธรรม	ตามประเดˬนต่อไปนี้

	 											การตรวจสอบความถูกต้องและแหล่งที่มาของข้อมูลก่อนนำาไปใช้

	 											ทรัǟย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ˪

	 											ความรับผิดชอบต่อข้อมูลและการไม่ละเมิดความเป˭นส่วนตัวของผู้อื่น

	 											การใช้	AI	อย่างรับผิดชอบต่อสังคม
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วางแผนการสร้าง

ชิ้นงานโดยประยุกต์ใช้	

AI	ในการแก้ปัญหา

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ	

AI	ในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ

และสร้างสรรค์

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน	

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และออกแบบ

ชิ้นงานได้ครบถ้วนและ

ชัดเจน

ชิ้นงานสมบูรณ์

ใช้งานได้จริง	เนื้อหา

มีความถูกต้อง	

มีความคิดสร้างสรรค์	

และมีจริยธรรม

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน		

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และออกแบบ

ชิ้นงานได้เป˭นส่วนใหญ่

ชิ้นงานสามารถใช้งาน

ได้ในระดับหนึ่ง	

เนื้อหาถูกต้องบางส่วน	

มีการใช้	AI	ช่วยสร้าง

ชิ้นงาน	แต่ยังขาด

ความคิดสร้างสรรค์หรือ

การปรับปรุงผลงาน

ระบุรายละเอียดและ

ประโยชน์ของชิ้นงาน		

เลือกเครื่องมือได้

เหมาะสม	และออกแบบ

ชิ้นงานได้บางส่วน

ชิ้นงานยังไม่สมบูรณ	์

เนื้อหาคลาดเคลื่อน	

ใช	้AI	โดยคัดลอก

ผลลัǟธ์มาใช้ทันท	ีและ

ขาดการǟัǌนาผลงาน

ของตนเอง

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	AI	
"+"/�1,/	เช่น	�&+$	I*�$"	�/"�1,/

										1ǰ.2	
"+"/�1&3"	AI	เช่น	
"*&+&ȭ	�%�1
��

										1ǰ.3	AI	�,,)0	เช่น	�"� %��)"	�� %&+"ȭ	
&1�2�	�,-&),1

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟ่ือให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	ครูสามารถเǟ่ิมเติมสถานการณ์อ่ืนได้ตามความเหมาะสม

										11.3	ครูอาจให้นักเรียนค้นหาวิธีการใช้งาน	
"+"/�1&3"	AI	อ่ืน	ɘ	เǟ่ิมเติม	

										11.4	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม
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219กิจกรรมทีˣ�ǵ�����การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���

ǘัǅรǗƯานการǋ����

ǱȲ������ǬนการǗรรǠาǟนักงาน

ǳȲ������คาดการǋ�ǟื˥นทีˣเกิดอาƿญากรรม

ǲȲ������และลิƽǗิทธิ˪Ǭนงานǃิลปะ

ǴȲ���การǬƿ�����เƽียนงานǑิจัย

รายละเอียด

									บริษัทใหญ่ใช้	AI	ในการคัดกรองใบสมัครงาน	

โดย	AI	จะเรียนรู้จากประวัติǟนักงานที่

ประสบความสำาเรˬจในอดีต	แต่ǟบว่า	AI	มีแนวโน้มจะ

คัดเลือกผู้สมัครที่เป˭นเǟศชายมากกว่าเǟศหญิง

รายละเอียด

									ตำารวจในเมืองใหญ่ใช้ระบบ	AI	เǟ่ือคาดการณ์

ว่า	ɐǟื้นที่ใดɑ	จะมีโอกาสเกิดอาชญากรรมสูงกว่า	

เǟื่อจัดกำาลังตำารวจไปประจำาการ	แต่ระบบนี้มัก

แนะนำาให้ส่งตำารวจไปยังǟื้นที่ของผู้มีรายได้น้อย

หรือกลุ่มชาติǟันธุ์เดิมซ้ำา	ɘ

รายละเอียด

									ศิลป˰นคนหนึ่งใช	้AI	ในการสร้างภาǟวาด

ที่ได้รับรางวัล	แต่ภาǟเหล่านั้นถูกสร้างโดย	AI	

ทีเ่รียนรู้จากผลงานศิลปะของมนุษย์หลายล้านช้ิน

โดยไม่ได้รับอนุญาต

รายละเอียด

									นักวิจัยใช้	AI	ช่วยเขียนงานวิจัยและค้นหา

เอกสารเǟื่อใช้ในการอ้างอิง	แต	่AI	อ้างอิงข้อมูล

ที่ไม่ตรง	หรือไม่มีอยู่จริง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

220 กิจกรรมทีˣ�ǵ�����การประย˾กǅ�Ǭƿ�งาน���

ǅัǑอย�างǘอร�ด

งานทีˣ����ท˷าǫด�ดีเท�ากัǘ

เราท˷าเอง�แǅ�เรˬǑกǑ�า

งานทีˣ����ท˷าǫด�ดีมาก

จนอาจจะดีกǑ�าทีˣเราท˷าเอง�

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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งานทีˣ����Ǘร�างǜลงานออกมาแล�Ǒมีƽ�อจ˷ากัด�

แǅ�เมืˣอǗัˣงǬǠ�แก�����กˬแก�ǫƽǫด�เป˭นทีˣǟอǬจ

งานทีˣ����Ǘร�างแล�Ǒแก�Ǡลายครั˥ง

กˬยังǫม�ƯูกǬจ�จนǗ˾ดท�ายนักเรียนǅ�องแก�เอง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǵȲǱ ����,)21&,+�#,/��

ǠัǑƽ�อ

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนสร้างสื่อเǟื่อนำาเสนอเนื้อหาตามหัวข้อที่สนใจต่อไปนี	้โดยเลือกใช้เครื่องมือ	AI	

	 		ที่เหมาะสมอย่างน้อย	2	ชนิด	

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ด้านการศึกษา	เช่น	ช่อง	�,2�2�"	ที่น่าสนใจ	�,! �01	คืออะไร	รายการที่น่าสนใจ	
แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ที่น่าสนุก	ɀเช่น	�+)&+"	�20"2*ȭ	�%�+	A �!"*6Ɂ

ด้านสิ่งแวดล้อมȸสุขภาǟ	เช่น	ǟีระมิดอาหาร	อาหารเǟื่อสุขภาǟ	การออกกำาลังกาย	
รีวิวช่อง	�,2�2�"	เǟื่อการออกกำาลังกาย	

ด้านธุรกิจ	เช่น	ประวัติบริษัท	สินค้าที่สนใจ	การแข่งขันการตลาด

ด้านความบันเทิงȸสื่อสาร	เช่น	เลือกศิลป˰น	เǟลงที่สนใจ	วิเคราะห์แนวเǟลง	ประวัติ	

ด้านอื่น	ɘ	ที่สนใจ…………………………………………………………………………………………………………………
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1.	หัวข้อที่สนใจ	……………………………………………………………….

2.	รูปแบบของสื่อและการนำาเสนอ

	 คลิปวิดีโอ

	 สไลด์

	 ǟอดแคสต์

	 อื่น	ɘ	ȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮȮ..

3.	รายละเอียดของชิ้นงาน

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

4.	บทบาทของมนุษย์และ	AI	

			4.1	งานที่มนุษย์ทำา

เครืˣองมือ���

รายละเอียด

ƽ�อดีȸƽ�อจ˷ากัด

เครืˣองมือǠรืออ˾ปกรǋ�ทีˣǬƿ�

งาน

งาน

ƿืˣอโครงงาน………………………………………………………………………………

			4.2	งานที่	AI	ทำา
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5.	โครงสร้างเนื้อหาในสื่อนำาเสนอ	ɀอาจนำาเสนอในรูปแบบ	สคริปต์	สตอรีบอร์ด	แผนที่ความคิด	əลəɁ

6.	สร้างโครงงานǟร้อมทั้งตรวจสอบผลลัǟธ์

Ƿ.	ผลงานที่สำาเรˬจ	ɀลิงก์ผลงานɁ

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ǹ.	ผลกระทบของโครงงานที่มีต่อสังคม

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

9.	ระหว่างการทำางาน	นักเรียนตระหนักถึง	ɐจริยธรรม	AIɑ	ด้านใดบ้าง	อย่างไร

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

1ǰ.	แหล่งอ้างอิง

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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อัǅลักษǋ�และǗิทธิǬนโลกดิจิทัล

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

6

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	เหมาะสม	และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกล่ันแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัลและ

ผลกระทบทางออนไลน์	

2.1	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร		

2.2	ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัล

2.3	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	

2.4	กƵหมายท่ีเก่ียวข้อง	และปัญหาภาวะคุกคาม

3.1	อธิบายการสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

3.2	วิเคราะห์ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัล	

3.3	บอกวิธีการปกป˦องข้อมูลส่วนตัวในโลกดิจิทัล
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

															คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	I!"+1&16	แบ่งออกเป˭น	4	ตอน	ได้แก่	

			 			1Ɂ	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ	0�%4("�ȹ+A	

			 			2Ɂ	ผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัล		%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ,A6ǰ�/4�944	

			 			3Ɂ	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ*�&ǰ61#1634	

			 			4Ɂ	กƵหมายที่เกี่ยวข้อง	และปัญหาภาวะคุกคาม	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�7��*�!2�4�	

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

6.1

6.2

6ǰ

6ǰ

ตัวตนบนโลกดิจิทัล

ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการส่ือสาร	

	 อัตลักษณ์ดิจิทัล	คือตัวตนและลักษณะเǕǟาะของบุคคล	 เกิดจากข้อมูลที่เผยแǟร่ในโลกดิจิทลั	จะ

กลายเป˭นภาǟลักษณ์ท่ีผู้อื่นจดจำาและใช้ระบุตัวตนของเรา	 ในการใช้งานสื่อดิจิทัลควรสร้างอัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

เǟื่อแสดงภาǟลักษณ์ของตนเองในด้านบวก	ด้วยการคิดก่อนโǟสต	์ไม่ใช้ข้อมูลที่ไม่ทราบแหล่งที่มา	ปƷิบัติตาม

กƵของชุมชนออนไลน์	เคารǟความคิดเหˬนผู้อื่น	แชร์เǕǟาะเรื่องที่มีประโยชน์	ไม่แชร์ข้อมูลที่ทำาให้เกิดความ

ขัดแย้งหรือกระทบความรู้สึกผู้อ่ืน	โดยต้องคำานึงถึงความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	ไม่เผยแǟร่ข้อมูลส่วนตัวที่ทำาให้

ตนเองเดือดร้อน	รวมถึงไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่นและปƷิบัติตามกƵหมายที่เกี่ยวข้อง		

-

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม
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ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	6.2	ǟ้ืนท่ีส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

    ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

										Ǹ.2.1	ครูตั้งคำาถามกับนักเรียน	โดยให้ǟิจารณาข้อมูลต่อไปนี้แล้วร่วมกันทายว่าคือสัตว์ชนิดใด	

	 							-	ขนǞู	ขี้ตกใจ	ตาแดง	กระโดดไว	Ⱦกรǩต่ายɁ

	 							-	ขี้อ้อน	ชอบกินปลา	นอนเยอะ	ȾแมวɁ

	 							-	ร่าเริง	คล่องแคล่ว	วิ่งไว	Ⱦส̄นัขɁ

										Ǹ.2.2	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	จากนั้นให้แต่ละกลุ่มเลือกเǟื่อนกลุ่มอื่นมา	1	คน	

	 						แล้วช่วยกันเขียนข้อมูลหรอืลักษณะท่ีทำาให้ทราบว่าเป˭นเǟ่ือนคนน้ัน	แล้วออกมาอ่านข้อมูลดังกล่าว

	 						ให้เǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันทายว่าหมายถึงเǟื่อนคนใด	Ⱦตัวอย่างข้อมูล เǀ่น ทรงǝม จ̄ดเด่น ǭส่แว่นȸ

       ไม่ǭส่แว่น ǝู้ǀายȸǝู้หƼิง เสียงพูด ท่าเดิน ǂวามǀอบ นิสัยɁ

										Ǹ.2.3	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปว่าข้อมูลต่าง	ɘ	ที่สามารถสื่อสารและระบุได้ว่าเป˭นเǟื่อนคนใดหรือ

	 						สัตว์ชนิดใดนั้น	เรียกว่า	อัตลักษณ์	ซึ่งเกิดจากสิ่งที่เราทราบจากการมองเหˬน	สังเกต	หรือทราบ

	 						ข้อมูลต่าง	ɘ	

										Ǹ.2.4	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	อัตลักษณ์ดิจิทัลคืออะไร	และผลกระทบจากการสร้างอัตลักษณ์

	 						ทางดิจิทัล

										Ǹ.2.5	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	6.1	ตัวตนบนโลกดิจิทัล	จากนั้นให้แต่ละกลุ่มออกมา

	 						นำาเสนอคำาตอบ	และให้เǟื่อนกลุ่มอื่นร่วมกันอภิปรายว่ามีคำาตอบใดที่เหมือนหรือแตกต่างกันบ้าง

										Ǹ.2.6	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปจากการทำาใบกิจกรรมที่	6.1	ด้วยการตั้งคำาถาม	ดังนี้

	 							-	มีข้อมูลอะไรที่นักเรียนเผยแǟร่ในสื่อสังคมของตัวเองบ้าง	

	 							-	จากข้อมูลทั้งหมดที่เǟื่อนตอบ	ข้อมูลใดที่นักเรียนคิดว่าไม่ควรเผยแǟร่	และเǟราะเหตุใด	

	 							-	ข้อมูลใดบ้างที่เผยแǟร่แล้วจะทำาให้ผู้อื่นมองเราไม่ด	ี	

										Ǹ.2.Ƿ	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปเกี่ยวกับǟƱติกรรมการใช้งานสื่อสังคมที่สร้างอัตลักษณ์ดิจิทัลทางบวก

	 						และลบ	

�����������ǅอนทีˣ�Ǳ����ǅัǑǅนǘนโลกดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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óùêĉกøøöìĊęÿŠÜđÿøĉöĂĆêลĆกþèŤดĉÝĉìĆลìาÜบวก

   ǭǀ้ư้อยǂำาส̄Ʊาพǭนการสืˤอสารบนสืˤอสังǂมออนไลน์

   แǀร์ข้อมูลทีˤเปˮนปรǩโยǀน์แลǩตรวจสอบǂวามưูกต้องก่อนเǝยแพร่

   แสดงǂวามสามารưหรือǝลงานของตนเองอย่างเหมาǩสม

   เǂารพǂวามǂิดเห˭นแลǩสิทǏิของǝู้อืˤนǭนโลกดิจิทัล

óùêĉกøøöìĊęÿŠÜñลêŠĂĂĆêลĆกþèŤดĉÝĉìĆลìาÜลบ

   โพสต์หรือแสดงǂวามǂิดเห˭นทีˤร̄นแรง ไม่เหมาǩสม

   แǀร์ข้อมูลส่วนตัวของตนเองหรือǝู้อืˤนโดยไม่ǂำาน˴งư˴งǝลกรǩทบ

   กลัˤนแกล้ง ดูหมิˤน หรือǂ̄กǂามǝู้อืˤนทางออนไลน์

   เǝยแพร่ข้อมูลเท˭จหรือข่าวปลอม

ไม่เǝยแพร่ข้อมูลส่วนตัวǭห้เปˮนสาǏารǌǩ

จำากัดการเข้าư˴งแลǩการมองเห˭นข้อǂวาม

จัดการอ̄ปกรǌ์ǭห้มีǂวามปลอดƱัย ด้วยการตั้งรǩบบตรวจสอบสิทǏิ˨ ǲ ข้ันตอน 

ǂิดแลǩอ่านก่อนกดตกลงแลǩยินยอมǭห้ǭǀ้ข้อมูลส่วนตัว

ตั้งรหัสǝ่านทีˤปลอดƱัย ไม่ǭǀ้รหัสǝ่านเดียวกันท̄กรǩบบ 

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.Ǹ	ครูต้ังคำาถามกับนักเรียนว่าจากกิจกรรมท่ีผ่านมา	มีข้อมูลใดท่ีนักเรียนไม่ต้องการให้ผู้อ่ืนในโลกออนไลน์

	 						รู้หรือไม่	และนักเรียนจะมีวิธีจัดการได้อย่างไร	

										Ǹ.2.9	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	ความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล	จากนั้นร่วมกันอภิปรายสรุป

	 						แนวทางการจัดการความเป˭นส่วนตัวในโลกดิจิทัล

�����������ǅอนทีˣ�ǲ����ǟื˥นทีˣǗ�ǑนǅัǑǘนโลกดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัล	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัล

สังเกตการอธิบาย

ตรวจคำาตอบ

ในใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบ

ในใบกิจกรรม

คำาถามȸประเดˬนอภิปราย

ใบกิจกรรมที่	6.1	

ตัวตนบนโลกดิจิทัล	

ใบกิจกรรมที่	6.2	

ǟื้นที่ส่วนตัว

บนโลกดิจิทัล

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

										Ǹ.2.1ǰ	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	จากนั้นให้แต่ละกลุ่ม

	 								นำาเสนอคำาตอบ	โดยครูนำาอภิปรายให้นักเรียนǟิจารณาเปรียบเทียบความเหมือนหรือ       

	 								ความแตกต่างของคำาตอบของกลุ่มตนเองและกลุ่มอื่น

										Ǹ.2.11	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เร่ือง	กƵหมายท่ีเก่ียวข้องและภาวะคุกคาม	จากน้ันนำานักเรียน

	 								อภิปรายสรุปเกี่ยวกับǟƱติกรรมที่เสี่ยงต่อการละเมิดความเป˭นส่วนตัวและผิดกƵหมาย	

	 								ตามǟระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล	ǟ.ศ.2562	ɀ�"/0,+�)	��1�	�/,1" 1&,+	A 1Ȭ	���AɁ

	 								ดังประเดˬนต่อไปนี้	

	 								-	การลวงให้กดยินยอม	หรือตอบรับ	

	 								-	การหลอกให้กรอกข้อมูลส่วนตัว			

	 								-	ทำาให้ดีใจ	ตกใจ	หวาดกลัว	ก่อนǕกǕวยข้อมูลส่วนตัว	 

	 								-	นำาข้อมูลไปใช้ผิดวัตถุประสงค์	ขายต่อ	ถูกคุกคาม	ก่อความรำาคาญ	

										Ǹ.2.12	สรุปเรื่องแนวทางปƷิบัติในǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัลและกƵหมายท่ีเกี่ยวข้อง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัล	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัล

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดีได้

ครบถ้วนและชัดเจน

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลได้ครบถ้วนและ

ชัดเจน	

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัลได้ครบถ้วน

และชัดเจน

อธิบายการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลที่ดี

ได้บางส่วน

วิเคราะห์ผลกระทบ

จากการสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลได้บางส่วน

บอกวิธีการปกป˦อง

ข้อมูลส่วนตัวในโลก

ดิจิทัลได้บางส่วน

ไม่สามารถอธิบาย

การสร้างอัตลักษณ์

ดิจิทัลที่ดี

ไม่สามารถวิเคราะห์

ผลกระทบจากการสร้าง

อัตลักษณ์ดิจิทัลได้

ไม่สามารถบอกวิธีการ

ปกป˦องข้อมูลส่วนตัว

ในโลกดิจิทัลได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ใบกิจกรรมที่	6.2	ǟื้นที่ส่วนตัวบนโลกดิจิทัล	นักเรียนอาจมีคำาตอบ

	 						ที่หลากหลายแตกต่างกัน	ครูควรเน้นที่การให้เหตุผลของนักเรียน	

	 						และตั้งประเดˬนให้อภิปรายร่วมกันทั้งชั้น

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรม

	 						หรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǶȲǱ ǅัǑǅนǘนโลกดิจิทัล�

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

…………………………………..………………………

1Ɂ	ต้องการ	ɐเป˰ดเผยɑ	

2Ɂ	ไม่ต้องการ	ɐเป˰ดเผยɑ		

1.	แอปǟลิเคชันสื่อสังคมที่นักเรียนใช้บ่อยที่สุดคืออะไร	และนักเรียนใช้ทำาอะไร

     ………………………………………………………………………………………………………………………………………………    

     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………..

2.	ข้อมูลใดที่นักเรียน	ɐเป˰ดเผยɑ	ให้ผู้อื่นทราบ	และข้อมูลใดที่	ɐไม่ต้องการเป˰ดเผยɑ	เǟราะเหตุใด

ƽ�อมูล ǅัǑอย�างƽ�อมูล เǠǅ˾ǜล

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนระบุแอปǟลิเคชันสื่อสังคมที่ตนเองใช้บ่อยที่สุด	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี	้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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1Ɂ	นักเรียนคิดว่าผู้อ่ืนจะคิดว่า

				นักเรียนเป˭นคนอย่างไร	

2Ɂ	ตัวตนบนโลกออนไลน์นี้	

				ɐเหมือนหรือต่างɑ	จาก

				นิสัยจริงของนักเรียน

				อย่างไร

เหมือน

แตกต่าง

3Ɂ	เมื่อผู้อื่นเหˬนข้อมูลเหล่านี้

				จะเข้าใจตัวตนของนักเรียน

				ได้ถูกต้องหรือไม่

ถูกต้อง

ไม่ถูกต้อง

3.	จากข้อมูลที่นักเรียนเป˰ดเผยบนโลกออนไลน์ให้วิเคราะห์ตามประเดˬนต่อไปนี้

ค˷าƯาม ǜลการǑิเคราะǠ� เǠǅ˾ǜล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǶȲǲ ǟื˥นทีˣǗ�ǑนǅัǑǘนโลกดิจิทัล

ǟิกัดบ้านปัจจุบัน

รูปถ่าย

เลขประจำาตัวประชาชน

ชื่อสัตว์เลี้ยง

จำานวนเงินในบัญชีธนาคาร

จังหวัดที่เกิด

1.	ในǓานะǟลเมืองดิจิทัล	ข้อมูลชุดใดต่อไปนี้	ɐอันตรายที่สุดɑ	หากถูกเป˰ดเผยสู่สาธารณะ	ให้ระบุหมายเลข	1-6	

				โดยหมายเลข	1	หมายถึง	อันตรายมากที่สุด	และหมายเลข	6	หมายถึง	อันตรายน้อยที่สุด	ǟร้อมให้เหตุผล

				ประกอบ

เหตุผล

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ล˷าดัǘ ƽ�อมูล

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง Ǒิธีป˦องกัน
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1.	สมัครและนำาเข้าภาǟใบหน้าของตนลงในแอปǟลิเคชันแต่งรูป		

2.	นักเรียนถูกเǟื่อนบันทึกหน้าจอแชตที่คุยกัน	2	คน	

				แล้วโǟสต์ลงในสื่อสังคมออนไลน์

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

2.	ให้ǟิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	และวิเคราะห์ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นǟร้อมทั้งบอกวิธีป˦องกัน

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง Ǒิธีป˦องกัน

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

ǗƯานการǋ�

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง

คǑามเǗีˣยง

Ǒิธีป˦องกัน

Ǒิธีป˦องกัน

3.	ติดตั้งแอปǟลิเคชันเกม	แล้วระบบขอสิทธิ˪เข้าถึงรายช่ือติดต่อ	

				ตำาแหน่งท่ีต้ัง	ɀ
��Ɂ	และไมโครโǞน	ท้ังท่ีไม่จำาเป˭นต่อการใช้งาน

4.	กรอกเลขประจำาตัวประชาชนลงในเวˬบไซต์ทำานายดวง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

ǗƯานการǋ�

คǑามเǗีˣยง Ǒิธีป˦องกัน
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3.	ให้สรุปแนวทางการป˦องกันภัยคุกคามความเป˭นส่วนตัวในการใช้อินเทอร์เนˬต

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

5.	ตั้งค่าการเข้าถึงข้อมูลและรูปภาǟในบัญชีสื่อสังคม

				เป˭นสาธารณะทั้งหมด

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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กิจกรรมที่ การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

7

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัล

และผลกระทบทางออนไลน	์

2.1	การใช้เทคโนโลยีที่มีผลต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต

2.2	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม

2.3	การสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

2.4	ภัยคุกคามทางไซเบอร์
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

7.1

7.2

ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

สำารวจภัยไซเบอร์

60

60

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจะต้องคำานึงถึงผลกระทบที่มีต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต	การสื่อสารและ

ปƷิสัมǟันธ์ในสังคมดิจิทัล	 การสืบค้นข้อมูลต้องมีการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลก่อนนำาไปใช้	 รวมถึง

การตระหนักถึงǟƱติกรรมเสี่ยง	ภัยคุกคาม	และการล่วงละเมิดทางไซเบอร์	 เǟื่อนำาไปสู่การใช้งานเทคโนโลยี

ในชีวิตประจำาวันอย่างปลอดภัย	มีวิจารณญาณและรับผิดชอบต่อชุมชน	

- 

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

3.1	บอกวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

3.2	ค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล
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    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

	 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

	 		คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	�0"	แบ่งออกเป˭น	5	ตอน	ได้แก่	

	 		1Ɂ	ผลดี	ผลเสียต่อสุขภาǟจากการใช้เทคโนโลยี	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ25,!3Ƿ��1�(

	 		2Ɂ	สุขภาǟจิตกับการเสǟติดเนื้อหา	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸI-A��9-�ȹ#�	

	 		3Ɂ	การใช้เทคโนโลยีเǟื่อปƷิสัมǟันธ์ในโลกดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ.2�/$/Ƿ6&1�	

	 		4Ɂ	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเǟื่อชุมชนและชีวิต	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�4$2�&-2�4�	

	 		5Ɂ	การสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�!*

6���30	

	 		คลิปวิดีโอ	เรื่อง	�&$&1�)	�" 2/&16	แบ่งออกเป˭น	3	ตอน	ได้แก่	

	 		1Ɂ	การล่วงละเมิดทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ--�1
7#�3*,	

	 		2Ɂ	ภัยคุกคามทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�5��4%693",	

	 		3Ɂ	ออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัย	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸAȹǰ'( �$.��	

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	สลากสถานการณ์สำาหรับกิจกรรมท่ี	Ƿ.1	ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	หรือแอปǟลิเคชันสำาหรับการสุ่ม

											Ǹ.1.3	ใบกิจกรรมท่ี	Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร์	ตามจำานวนกลุ่ม

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

										Ǹ.2.1	ครูตั้งคำาถามให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	ดังนี้

	 							1Ɂ	นักเรียนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	เช่น	คอมǟิวเตอร์	สมาร์ตโǞน	แทˬบเลˬต	วันละกี่ชั่วโมง	มากเกินไป

	 											หรือไม่	

	 							2Ɂ	หลังจากใช้งานเป˭นเวลานานแล้วมีผลต่อร่างกายอย่างไรบ้าง	

	 							3Ɂ	อันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้งานอุปกรณ์เหล่านี้คืออะไรบ้าง

	 							4Ɂ	มีแนวทางในการป˦องกันอันตรายต่าง	ɘ	อย่างไร	

�����������ǅอนทีˣ�Ǳ����Ǭƿ�เทคโนโลยีอย�างปลอดưัย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.2	ครูให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ	เรื่อง	ผลดี	ผลเสียต่อสุขภาǟจากการใช้เทคโนโลย	ีสุขภาǟจิตกับ

	 							การเสǟติดเน้ือหา	การใช้เทคโนโลยีเǟ่ือปƷิสัมǟันธ์ในโลกดิจิทัล	การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเǟ่ือชุมชน	

	 							และการสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล	

										Ǹ.2.3	ครูนำานักเรียนอภิปรายร่วมกันจากเนื้อหาที่ศึกษา	ตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี้

	 						1Ɂ	นักเรียนคิดว่าการใช้เทคโนโลยีส่งผลต่อสุขภาǟกายและสุขภาǟจิต	อย่างไรบ้าง

	 						2Ɂ	ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการสื่อสาร	

	 										และการสืบค้นข้อมูลในโลกดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ

ด้านÿč×õาóกา÷ 

การǭǀ้งานมากเกินไปส่งǝลต่อส̄ขƱาพร่างกาย เǀ่น อาการปวดตา ปวดǂอ บ่า ไหล่ 

การนอนหลับไม่เพียงพอ แลǩǝลกรǩทบจากแสงสีฟ˧า

ด้านÿč×õาóÝĉê 

การเสพติดเนื้อหาǭนสืˤอดิจิทัลทำาǭห้เกิดǂวามเหนืˤอยล้าทางจิตǭจ เกิดǂวามเǂรียด 

วิตกกังวล หง̄ดหงิดง่าย แลǩส่งǝลต่อสมาǏิ ǂวามสัมพันǏ์ แลǩพƲติกรรมการǭǀ้ǀีวิต

การǭǀ้เทǂโนโลยีเพืˤอปƸิสัมพันǏ์ǭนโลกดิจิทัลǂวรเน้นการสืˤอสารอย่างส̄Ʊาพ 

ǭห้เกียรติǂวามǂิดเห˭นทีˤแตกต่าง แลǩǭǀ้ư้อยǂำาทีˤไม่สร้างǂวามขัดแย้ง รวมทั้ง

ตรǩหนักư˴งมารยาทแลǩǂวามรับǝิดǀอบǭนการǭǀ้งานสืˤอออนไลน์

การǭǀ้เทǂโนโลยีอย่างเหมาǩสมเพืˤอǀ̄มǀนแลǩǀีวิต ǂวรม่̄งเน้นการǭǀ้เพืˤอปรǩโยǀน์

ส่วนรวม เǀ่น การเǝยแพร่ข้อมูลข่าวสารทʕีưูกต้อง การรǌรงǂ์กิจกรรมทʕีเปˮนปรǩโยǀน์

ต่อǀ̄มǀน แลǩการมีส่วนร่วมǭนกิจกรรมออนไลน์อย่างสร้างสรรǂ์

การสืบǂ้นข้อมูลจากสʕือดิจิทัลǂวรเลือกแหล่งข้อมูลทʕีน่าเǀʕือưือ ตรวจสอบǂวามưูกต้อง

จากหลายแหล่ง เปรียบเทียบข้อมูล แลǩǭǀ้วิจารǌƼาǌก่อนเǀืˤอหรือแǀร์ข้อมูล 

เพืˤอป˧องกันการรับข่าวสารทีˤǂลาดเǂลืˤอน

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.4	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	และให้แต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที่	Ƿ.1

	 						ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	โดยให้แต่ละกลุ่มจับสลากสถานการณ	์แล้วตอบคำาถามในใบกิจกรรม	

	 						จากนั้นให้แต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบ	โดยครูนำานักเรียนทั้งชั้นอภิปรายคำาตอบของเǟื่อน

										Ǹ.2.5	ครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีวิจารณญาณ	

	 						ǟร้อมยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมและไม่เหมาะสมในชีวิตประจำาวัน	

กาøĔß้đìÙēนēล÷ĊìĊęđĀöาąÿö

Ǳȱ ǭǀ้อินเทอร์เน˭ตǂ้นǂว้าข้อมูลเพืˤอทำาการบ้านแลǩเสริมǂวามรู้ด้วยตนเอง

ǲȱ ǭǀ้แอปพลิเǂǀันǭนการติดต่อสืˤอสารกับǂรอบǂรัวแลǩเพืˤอนด้วยư้อยǂำาส̄Ʊาพ

ǳȱ ตั้งเวลาǭǀ้งานโทรศัพท์หรือแท˭บเล˭ต เพืˤอǂวบǂ̄มเวลาการǭǀ้หน้าจอ

Ǵȱ ǭǀ้เทǂโนโลยีǭนการǞ˵กทักษǩǭหม่ ɘ เǀ่น การเรียนออนไลน์ หรือการǞ˵กƱาษา

ǵȱ พักสายตา ยืดเหยียดร่างกาย แลǩเปลีˤยนอิริยาบưเปˮนรǩยǩขǌǩǭǀ้งาน

กาøĔß้đìÙēนēล÷ĊìĊęĕöŠđĀöาąÿö

Ǳȱ เล่นโทรศัพท์หรือเล่นเกมต่อเนืˤองเปˮนเวลานานจนส่งǝลต่อส̄ขƱาพร่างกาย

ǲȱ แǀร์ข้อมูล ข่าวสาร หรือǂลิปวิดีโอโดยไม่ตรวจสอบǂวามưูกต้องก่อน

ǳȱ ǭǀ้ư้อยǂำาร̄นแรง ดูưูก หรือกลัˤนแกล้งǝู้อืˤนǝ่านสืˤอสังǂมออนไลน์

Ǵȱ นʕังǭǀ้งานอ̄ปกรǌ์ดิจิทัลǭนท่าทางทʕีไม่เหมาǩสมเปˮนเวลานานจน เกิดอาการปวดเมʕือย

ǵȱ ǭǀ้จ่ายเงินǭนเกมหรือǁื้อสินǂ้าออนไลน์เกินǂวามจำาเปˮนแลǩเกินกำาลังของตนเอง

แนǑคา˷ǅอǘ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.6	นักเรียนศึกษาเนื้อหาในคลิปวิดีโอ	เรื่อง	การล่วงละเมิดทางไซเบอร	์ภัยคุกคามทางไซเบอร	์

	 						และออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัย	จากนั้นครูนำานักเรียนอภิปรายสรุปความรู้จากเนื้อหาที่ศึกษา	

										Ǹ.2.Ƿ	ครูนำานักเรียนอภิปรายเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า	ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีจำาเป˭นต้องระมัดระวัง

	 						ǟƱติกรรมของตนเอง	เǟื่อป˦องกันปัญหา	เช่น	การล่วงละเมิดทางไซเบอร	์ภัยคุกคามต่าง	ɘ	และ

	 						ความปลอดภัยในการใช้งานออนไลน์	จากนั้นให้ผู้เรียนยกตัวอย่างจากประสบการณ์ของตนว่า	

	 						ɐǟƱติกรรมใดในโลกออนไลน์ที่อาจก่อให้เกิดความเสี่ยงหรือปัญหาทั้งต่อตัวเราและผู้อื่นɑ

�����������ǅอนทีˣ�ǲ����Ǘ˷ารǑจưัยǫǀเǘอร�
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การโพสต์ข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป เǀ่น ทีˤอยู่ เบอร์โทรศัพท์

การǭǀ้ǂำาหยาบǂาย การกลัˤนแกล้งกัน หรือวิจารǌ์ǝู้อืˤนอย่างร̄นแรง

การแǀร์ข่าวปลอมหรือข้อมูลทีˤไม่ตรวจสอบก่อน

การǂลิกลิงก์ทีˤไม่น่าเǀืˤอưือ อาจติดไวรัสหรือưูกหลอก

การเป˱ดเǝยข้อมูลส่วนตัวกับบ̄ǂǂลแปลกหน้า

การư่ายรูปหรือวิดีโอǝู้อืˤนโดยไม่ได้รับอน̄Ƽาต

การǭǀ้เวลาหน้าจอนานเกินไปจนกรǩทบต่อส̄ขƱาพ

การดาวน์โหลดไฟล์ǝิดกƶหมาย เǀ่น Ʊาพยนตร์ เกม ǁอฟต์แวร์ลǩเมิดลิขสิทǏิ˨

แนǑค˷าǅอǘ

ส่งข้อǂวามเยาǩเย้ย ล้อเลียน หรือกดดันǭห้ǝู้อืˤนรู้ส˴กไม่ดี

สร้างบัƼǀีปลอมเพืˤอโพสต์โจมตี

แǀร์รูปหรือข้อมูลของǝู้อืˤนโดยไม่ได้รับอน̄Ƽาต

รวมกล่̄มเพิกเǖยหรือกีดกันเพืˤอนǭนกล่̄มแǀต

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.Ǹ	ครูนำานักเรียนอภิปรายตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี้

	 						1Ɂ	การล่วงละเมิดทางไซเบอร์เกิดขึ้นได้อย่างไร	มีรูปแบบใดบ้าง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ฟ˱ǀǀิงǝ่านลิงก์ข้อǂวามทีˤแอบปลอมเปˮนǏนาǂารȸเกม

แอปพลิเǂǀันทีˤขอสิทǏิ˨เข้าư˴งข้อมูลส่วนตัวมากเกินǂวามจำาเปˮน

ǝู้อืˤนเข้าư˴งรǩบบได้เนืˤองจากตั้งรหัสǝ่านทีˤǂาดเดาง่าย

ưูกหลอกǭห้ส่งข้อมูลส่วนตัว เǀ่น รหัส ���

แนǑค˷าǅอǘ

	 						2Ɂ	ภัยคุกคามทางไซเบอร์แบบใดที่ใกล้ตัวนักเรียนมากที่สุด

หย̄ดǭǀ้งานทันทีแลǩบันท˴กหลักǔาน

ป˱ดกั้นǀ่องทางสืˤอสารทีˤไม่เหมาǩสม

ปร˴กษาǂรูȸǝู้ปกǂรองเมืˤอพบการล่วงลǩเมิด

รายงานบัƼǀีทีˤเข้าข่ายǝิดปกติǭห้แพลตฟอร์ม

ตรวจสอบข่าวหรือข้อมูลก่อนแǀร์ท̄กǂรั้ง

 การǭǀ้งานเทǂโนโลยีǭนปัจจ̄บันจำาเปˮนต้องอาศัยทักษǩการǂิดวิเǂราǩห์ 

ǂวามรǩมัดรǩวัง แลǩǂวามรับǝิดǀอบต่อการกรǩทำาของตนเอง ǭนสืˤอออนไลน์ 

การรู้เท่าทันƱัยไǁเบอร์แลǩรักษาǂวามปลอดƱัยของข้อมูลส่วนตัว เปˮนพื้นǔานสำาǂัƼ 

ทีˤǀ่วยǭห้ǝู้เรียนอยู่ǭนสังǂมดิจิทัลได้อย่างปลอดƱัย

แนǑค˷าǅอǘ

แนǑค˷าǅอǘ

	 						3Ɂ	นักเรียนควรปƷิบัติอย่างไรเมื่อǟบสถานการณ์ที่ไม่ปลอดภัยออนไลน์

										Ǹ.2.9			ครูให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมที่	Ƿ.2	สำารวจภัยไซเบอร	์

										Ǹ.2.1ǰ	ครูสุ่มนักเรียนนำาเสนอคำาตอบในใบกิจกรรม	และนำานักเรียนทั้งชั้นอภิปรายคำาตอบร่วมกัน

										Ǹ.2.11	ครูนำานักเรียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากบทเรียน	เกี่ยวกับแนวทางปƷิบัติในการเป˭นǟลเมืองดิจิทัล		

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

บอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย

ค้นหาและวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรม

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรม

ใบกิจกรรมที่	Ƿ.1	
ใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม	ข้อ	4

ใบกิจกรรมที่	Ƿ.2	
สำารวจภัยไซเบอร์

คะแนน	5-6	หมายถึง	
ระดับดี
คะแนน	3-4	หมายถึง	
ระดับǟอใช้
คะแนน	2	หมายถึง	
ระดับควรปรับปรุง	

ผ่านเกณǇ์การประเมิน
ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

บอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย

ค้นหาและวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล

บอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัยได้
ถูกต้องและครบถ้วน

ค้นหาข้อมูลได้เหมาะสม	
และวิเคราะห์ข้อมูลได้	
ถูกต้องและครบถ้วน

บอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัยได้
ถูกต้องบางส่วน

ค้นหาข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูล
ได้บางส่วน

ไม่สามารถบอกวิธีการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัยได้

ไม่สามารถค้นหาข้อมูล
และวิเคราะห์ข้อมูลได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 					%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ครูอาจยกตัวอย่างข่าวเก่ียวกับการถูกหลอกลวงทางไซเบอร์ในปัจจุบันให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์

	 						และอภิปรายเǟ่ิมเติม

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǷȲǱ Ǭƿ�เทคโนโลยีอย�างปลอดưัย

1.	สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย	คือ	

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้		

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ศึกษาหาความรู้จากการเรียน

ออนไลน์	ในหัวข้อท่ีสนใจ

ใช้งานโทรศัǟท์มือถือโดยไม่ได้

แบ่งเวลาทำากิจกรรมอ่ืน

กดติดตามทุกแǞนเǟจในเร่ือง

ท่ีกำาลังเป˭นกระแสในสังคมและ

อ่านอย่างต่อเน่ือง

ǟิมǟ์ข้อความแสดงความคิดเหˬน

ใต้รูปของเǟ่ือนท่ีใส่แว่นใหม่ว่า	

ɐเǟราะแว่นทำาให้คนดูดีข้ึน

มาได้ȯȯȯȯȯȯȯɑ

เม่ือได้รับข่าวใหม่

จะส่งต่อให้เǟ่ือนทันที

1. 2. 

5.	4. 3. 

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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2.	การกระทำาในข้อ	1	เหมาะสมหรือไม่	เǟราะเหตุใด

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

3.	ใครได้รับผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์ดังกล่าว	และได้รับผลกระทบอย่างไร

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

4.	จากสถานการณ์น้ี	นักเรียนควรจะปƷิบัติตนอย่างไร	และเǟราะเหตุใด

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

     …………………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

247กิจกรรมทีˣ�Ƿ�����การǬƿ�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างปลอดưัย

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǷȲǲ Ǘ˷ารǑจưัยǫǀเǘอร�

2.	ให้นักเรียนเขียนสรุปข่าวในลักษณะย่อความ	โดยระบุเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน	และผลลัǟธ์ท่ีเกิดข้ึนอย่างชัดเจน

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

1.

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนค้นหาข่าวเกี่ยวกับǟƱติกรรมเสี่ยงหรือภัยคุกคามทางไซเบอร์	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

หัวข้อข่าว	………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………

แหล่งข่าว	………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………

วันที่เผยแǟร่ขา่ว	……………………………………………………………………………………

ลิงก์ข่าว	…………………………………………………………………………………………………

ƽ�าǑทxีเลือก
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ǟƱǅิกรรมเǗีˣยง ǜลกระทǘǗาเǠǅ˾
แนǑทาง
การรัǘมือ

1.

2.

3.

4.

5.

3.	วิเคราะห์ǟƱติกรรมเส่ียง	สาเหตุ	ผลกระทบ	และแนวทางการรับมือ
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กิจกรรมที่ การจัดการร�องรอยดิจิทัลและ
การกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

8

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	 เหมาะสม	 และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการกับ

การกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	 ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทางดิจิทัล

และผลกระทบทางออนไลน	์

2.1	การจัดการร่องรอยดิจิทัล

2.2	การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์

2.3	การรู้เท่าทันแหล่งข้อมูล

2.4	การรู้เท่าทันส่ือ

2.5	สร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์
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ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗ˷าคัญ

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การกระทำาบนโลกออนไลน์จะทิ้งร่องรอยดิจิทัลไว้เสมอ	เช่น	ประวัติการเข้าใช้งานระบบต่าง	ɘ	ข้อมูล

หรือรูปภาǟที่โǟสต์ลงสื่อสังคม	ประวัติการสั่งซื้อสินค้า	ผู้ใช้จะต้องระลึกไว้เสมอว่าร่องรอยเหล่านี้มีโอกาสที่

จะถูกเกบˬไว้อย่างถาวรในอินเทอร์เนˬต	ถึงแม้จะมีการลบข้อมูลเหล่านั้นไปแล้วกˬตาม	การเข้าใจผลกระทบที่

อาจเกิดขึ้นจากการทิ้งร่องรอยดิจิทัลไว้	จะทำาให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลให้ส่งผลต่อภาǟลักษณ์ที่ดี

	 การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์	 คือ	การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมทำาร้ายผู้อื่น	ผ่านคำาǟูด	ข้อความ	

รูปภาǟ	 เช่น	การปล่อยข่าวลือ	การเผยแǟร่ความลับ	การนินทา	การข่มขู่	 และการดูถูก	ซึ่งเป˭นการกระทำาที่

ทำาให้ผู้อื่นรู้สึกอับอาย	เสียใจ	ไม่ปลอดภัยและมักจะเกิดขึ้นซ้ำา	ɘ	ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อความรู้สึก	สุขภาǟจิต	

ความสัมǟันธ์	และการใช้ชีวิต	การรับมือกับการกลั่นแกล้งออนไลน์ทำาได้โดยหลีกเลี่ยงการโต้ตอบ	การบลˬอก	

การตั้งค่าความเป˭นส่วนตัว	การเกˬบหลักǓาน	การขอความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	 การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์	 เป˭นการใช้กระบวนการคิด	 จินตนาการ	 เǟื่อถ่ายทอดเรื่องราว	 ความคิด	

หรือข้อมูลในรูปแบบท่ีน่าสนใจ	 เข้าใจง่าย	 และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้รับสารและสังคม	 โดยคำานึงถึงความถูกต้อง	

ความเหมาะสม	และผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น	ตั้งอยู่บนǟื้นǓานของจริยธรรม	และความรับผิดชอบ

- 

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

3.1	วิเคราะห์ความเสี่ยงและเสนอวิธีป˦องกันร่องรอยดิจิทัล			

3.2	วิเคราะห์สถานการณ์และยกตัวอย่างวิธีรับมือกับการกลั่นแกล้งออนไลน์	

3.3	สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์ต่อสังคม	น่าสนใจ	และมีจริยธรรม
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

8.1

8.2

สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์

การสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์

60

60

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

    ǷȲǲ�อืˣน�ɘ

	 		เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต	

	 		คลิปวิดีโอเรื่อง	�&$&1�)	�,**2+& �1&,+	แบ่งออกเป˭น	5	ตอน	ได้แก่

	 		1Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องการจัดการร่องรอยดิจิทัล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ�2!��*��Ƿ��

	 		2Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸǰ $A�$*)�)(

	 		3Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องเท่าทันแหล่งข้อมูล	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ	/��5�+"�Ǹ�	

	 		4Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องเท่าทันสื่อ	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ2��	4*����,	

	 		5Ɂ	คลิปวิดีโอเรื่องสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์	%11-0Ȭȸȸ6,212.�"ȸ$57-15(6��$

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	ใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	การสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.3	บัตรสถานการณ์สำาหรับใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.1	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.4	โปรแกรมออนไลน์	เช่น	��!)"1ȭ	
,,$)"	�, 0	หรือกระดาษโน้ตสำาหรับเขียน

	 								แนวทางการรับมือการกล่ันแกล้ง	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.5	สติกเกอร์สำาหรับให้คะแนนการนำาเสนอใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	ตามจำานวนนักเรียน

											Ǹ.1.6	กระดาษสำาหรับเขียนข้อติชมและข้อเสนอแนะในการนำาเสนอผลงาน	ตามจำานวนกลุ่ม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.1	ครูนำานักเรียนอภิปรายร่วมกันตามประเดˬนต่าง	ɘ	ดังนี	้

	 						1Ɂ	เคยค้นหาชื่อตนเองในโปรแกรมค้นหา	เช่น	
,,$)"	หรือไม่	เมื่อค้นแล้วǟบข้อมูลอะไร

	 						2Ɂ	เคยโǟสต์ข้อความทันทีขณะที่กำาลังโกรธหรือไม่	ให้ยกตัวอย่างจากประสบการณ์จริง

										Ǹ.2.2	ครูแบ่งนักเรียนออกเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้ศึกษาคลิปวิดีโอเร่ือง	การจัดการร่องรอยดิจิทัล	

	 						จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเดˬนต่อไปนี	้

	 						-	ความเชื่อมโยงระหว่างอัตลักษณ์ดิจิทัล	

	 						-	ร่องรอยดิจิทัลเชิงบวกและลบ

	 						-	วิธีการจัดการร่องรอยดิจิทัล	

	 						-	เครื่องมือจัดการร่องรอยดิจิทัล	

										Ǹ.2.3	ครูสุ่มสถานการณ์ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์	แล้วทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.1	สืบจากแǞ˦มประวัติออนไลน์		

										Ǹ.2.4	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบจากการทำาใบกิจกรรมที่	Ǹ.1	จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกัน

	 						อภิปรายในประเดˬนร่องรอยดิจิทัลท่ีส่งผลต่ออนาคต	เช่น	การเรียน	การทำางาน	ความสัมǟันธ์		

										Ǹ.2.5	ครูนำาอภิปรายสรุปเก่ียวกับการจัดการร่องรอยดิจิทัล	และเน้นย้ำาว่าให้คิดก่อนโǟสต์	แชร์	หรือกดไลก์เสมอ	

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

�����������ǅอนทีˣ�Ǳ�����ǗืǘจากแǞ˦มประǑัǅิออนǫลน��

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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										Ǹ.2.6	ครูตั้งคำาถามเǟื่อนำาเข้าสู่ประเดˬนการกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์	ดังนี้	

	 						1Ɂ	เคยǟบใครถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์หรือไม่	อย่างไร

	 						2Ɂ	เคยǟบข้อความไม่ดีในแชตหรือไม่	ให้ยกตัวอย่าง

										Ǹ.2.Ƿ	ครูยกตัวอย่างสถานการณ์	5	สถานการณ์	แล้วให้แต่ละกลุ่มผลัดกันวิเคราะห์	ǟร้อมระบุว่า

	 						การกลั่นแกล้งในสถานการณ์นั้นคืออะไร	และถ้าเราเป˭นผู้ที่ถูกกลั่นแกล้ง	จะรู้สึกอย่างไร			

										Ǹ.2.Ǹ	นักเรียนแต่ละกลุ่มจับสลาก	1	สถานการณ์	แล้วระดมสมองและเขียนแนวทางการรับมือ

	 						ลงในโปรแกรมออนไลน์ตามที่ครูระบุ	จากนั้นให้นักเรียนอ่านแนวทางการรับมือของเǟื่อนกลุ่มอื่น

										Ǹ.2.9	ครูนำาอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการกลั่นแกลังกันและแนวทางการรับมือ	แล้วให้นักเรียนแต่ละคน

	 						เขียนสิ่งที่จะทำาและไม่ทำาลงในกระดาษโน้ต	

										Ǹ.2.1ǰ	นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอเร่ือง	เท่าทันแหล่งข้อมูล	เท่าทันส่ือ	และสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์

										Ǹ.2.11	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับลักษณะส่ือหรือเน้ือหาท่ีเกิดประโยชน์ต่อสังคมและ

	 								บทบาทของผู้รับสาร	แนวทางการสร้างเน้ือหาให้น่าดึงดูดและน่าจดจำา	รวมท้ังให้แนวปƷิบัติ

	 								ตามกƵหมายและมีจริยธรรม	

										Ǹ.2.12	นักเรียนแต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	การสร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์	

										Ǹ.2.13	นักเรียนแต่ละกลุ่มติดผลงานจากการทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	รอบห้องเรียน	แล้วให้เǟ่ือน	ɘ

	 								เดินชมผลงานแล้วเขียนคำาติชมหรือข้อเสนอแนะลงในǟ้ืนท่ีท่ีครูเตรียมไว้	หลังจากน้ันให้นักเรียน

	 								ติดสติกเกอร์ลงในผลงานท่ีประทับใจมากท่ีสุด	ɀยกเว้นกลุ่มตนเองɁ	

										Ǹ.2.14	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงท่ีได้จากการทำากิจกรรม

�����������ǅอนทีˣ�ǲ����ท˷าǫมǅ�องแกล�งกัน

�����������ǅอนทีˣ�ǳ����การǗร�างǗืˣอǗร�างǗรรค�
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ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง

และเสนอวิธีป˦องกัน

ร่องรอยดิจิทัล		

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์

สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์

ต่อสังคม	น่าสนใจ	

และมีจริยธรรม

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม

สังเกตการอภิปราย

ตรวจคำาตอบใน

ใบกิจกรรม	และ

ตรวจสื่อ

ใบกิจกรรมที่	Ǹ.1		

สืบจากแǞ˦มประวัติ

ออนไลน์

คำาถามȸประเดˬน

อภิปราย

ใบกิจกรรมที่	Ǹ.2			

การสร้างสื่ออย่าง

สร้างสรรค์	และสื่อ

คะแนน	Ǹ-9	หมายถึง	

ระดับดี

คะแนน	5-Ƿ	หมายถึง	

ระดับǟอใช้

คะแนน	3-4	หมายถึง	

ระดับควรปรับปรุง

ผ่านเกณǇ์การประเมิน

ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง

และเสนอวิธีป˦องกัน

ร่องรอยดิจิทัล	

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ได้ถูกต้อง	สอดคล้องกับ

สถานการณ์	โดยระบุ

เหตุผลได้อย่างน้อย	

2	ประเดˬน	ɀเช่น	

ความเป˭นส่วนตัว	

ชื่อเสียง	ความปลอดภัย	

ข้อมูลเทˬจ	การคุกคามɁ	

และเสนอวิธีป˦องกัน

ได้เหมาะสม	ทำาได้จริง	

อย่างน้อย	2	วิธี	

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ได้ถูกต้อง	สอดคล้องกับ

สถานการณ	์โดยระบุ

เหตุผลได้อย่างน้อย	

1	ประเดˬน	ɀเช่น	

ความเป˭นส่วนตัว	

ชื่อเสียง	ความปลอดภัย	

ข้อมูลเทˬจ	การคุกคามɁ	

และเสนอวิธีป˦องกัน

ได้เหมาะสม	ทำาได้จริง	

อย่างน้อย	1	วิธี	

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ไม่สอดคล้องกับ

สถานการณ	์โดยระบุ

เหตุผลไม่ได้		

และไม่สามารถเสนอ

วิธีป˦องกันได้

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

255กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟ่ือให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	งานท่ีมีการระดมสมองในโปรแกรมออนไลน์	ครูสามารถใช้กระดาษโน้ตแทน	

	 						แล้วให้นักเรียนติดท่ีบอร์ด	จากน้ันให้นักเรียนทุกคนเดินดูผลงานของกลุ่มอ่ืน

										11.3	การทำาใบกิจกรรมท่ี	Ǹ.2	อาจให้นักเรียนสร้างส่ือท่ีประกอบด้วยข้อความ

	 						และรูปภาǟ	แต่หากมีเวลาเǟียงǟออาจให้สร้างเป˭นคลิปวิดีโอ	โดยรูปแบบ

	 						การนำาเสนออาจแชร์ลิงก์ให้เǟ่ือนกลุ่มอ่ืน	ɘ	เข้าไปชมผลงาน

รายการประเมิน

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์	

สร้างสื่อที่เกิดประโยชน์

ต่อสังคม	น่าสนใจ	และ

มีจริยธรรม

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กลั่นแกล้งออนไลน์

ได้อย่างเหมาะสมกับ

สถานการณ์เป˭นส่วนใหญ่

สร้างสื่อที่มีประโยชน์

ให้ข้อมูลถูกต้อง	

สร้างสรรค์	เคารǟผู้อื่น	

ไม่ละเมิดสิทธิ	ไม่ลอก

ผลงาน	และคำานึงถึง

ผลกระทบต่อสังคม

วิเคราะห์สถานการณ์

และยกตัวอย่าง

วิธีรับมือกับการ

กล่ันแกล้งออนไลน์

ได้อย่างเหมาะสมกับ

สถานการณ์เป˭นบางส่วน

สร้างสื่อที่มีประโยชน์

และน่าสนใจ	แต่ยังขาด

การอ้างอิง	หรือยังไม่

รอบคอบเรื่องจริยธรรม

บางประเดˬน

ไม่สามารถวิเคราะห์

สถานการณ์และ

ยกตัวอย่างวิธีรับมือ

กับการกลั่นแกล้ง

ออนไลน์ได้

สร้างสื่อที่ขาด

ความเหมาะสม	อาจใช้

ข้อมูลผิด	ละเมิดสิทธิ

ผู้อ่ืน	หรือเน้นความสนุก

โดยไม่คำานึงถึง

ผลกระทบ

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

256 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

										11.4		สำาหรับการให้คะแนนสติกเกอร์ในการเดินชมผลงานจากใบกิจกรรมที่	Ǹ.2	ครูเน้นย้ำาประเดˬน

	 						ในการǟิจารณา	เช่น	ความถูกต้อง	ครบถ้วน	และเป˭นกลางของเนื้อหา	เหมาะกับกลุ่มเป˦าหมาย	

	 						มีความคิดสร้างสรรค์	มีจริยธรรม	ไม่ผิดกƵหมาย	

										11.5	หากมีเวลาครูให้นักเรียนสรุปสิ่งที่ควรปรับปรุงให้ผลงานดีขึ้น	โดยอาจนำาข้อเสนอแนะของเǟื่อน

	 						มาประกอบการǟิจารณา

										11.6	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน	

										11.Ƿ	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

ǅัǑอย�างǗƯานการǋ�การกลxันแกล�งออนǫลน�

เจนน่ีถูกคอมเมนต์กล่ันแกล้ง

จากบัญชีปลอม

น้ำาǝนถูกคอมเมนต์ดูถูก

ใต้โǟสต์ในโซเชียลมีเดีย
ขนมจีนถูกตัดต่อรูป

แล้วนำาไปล้อเลียน

บานเช้าถูกปล่อยข่าวลือ

ทางออนไลน์

โบเǞʕถูกข่มขู่ผ่านแชต

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

25Ƿกิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǸȲǱ ǗืǘจากแǞ˦มประǑัǅิออนǫลน��

ค˷าƿี˥แจง�ให้ตอบคำาถามตอนที่	1	และตอนที่	2

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

	 ให้วิเคราะห์สถานการณ์ที่ได้รับจากครู	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗƯานการǋ�ทีˣǫด�รัǘมอǘǠมาย	คือ	

ǅอนทีˣ�Ǳ�����ร�องรอยดิจิทัล

1.	ภูผา	ชอบโǟสต์คลิปเล่นเกมทุกวันลง	�&(�,(	ǟร้อมติด

				แǤชแทˬกแรง	ɘ	เคยคอมเมนต์แซวเǟื่อนใต้โǟสต์แบบขำา	ɘ	

				แชร์ข่าวลือจากเǟจที่ไม่มีแหล่งอ้างอิงหลายครั้ง

	2.	นุนิว	เป˭นสายข่าว	แชร์ทุกกระแสบน	�	และ	

						� "�,,(	โดยไม่อ่านเนื้อหา	ชอบตั้งชื่อแปลก	ɘ	และ

					ไม่ใช้ชื่อจริง	มีโǟสต์บ่นเรื่องการเมืองแบบเป˰ดเผย

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

258 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

3.	มะเหมี่ยว	มียอดไลก์จำานวนมากจากคลิปเต้นใน	�&(�,(					

				มีบางคลิปแต่งตัวไม่เหมาะสม	เคยโǟสต์ระบาย	

				เรื่องครอบครัวแบบเป˰ดสาธารณะ

5.	มุนิน	มีแǞ˦มผลงานออนไลน์ที่รวบรวมงานวาดรูปและ

				คลิปสอนวาดรูป	ไม่เคยโǟสต์เนื้อหาที่ไม่ดี	แต่เคยถูกผู้อื่น

				คอมเมนต์ไม่ดี	เคยลบโǟสต์ในอดีตบางอันที่ดูไม่เหมาะสม

4.	ออมสิน	สมัครงานอาสาสมัคร	โดยส่งโปรไǞล์	และแนบลิงก์	

					� "�,,(	ที่มีภาǟปาร์ตี้หนัก	โǟสต์เชิงเสียดสีเǟื่อนและ

				ครูบางคนแบบไม่แทˬกช่ือ	เคยเปล่ียนข้อมูลส่วนตัวในโปรไǞล์บ่อย

1.	ร่องรอยที่เกิดขึ้นจากการกระทำานี้คืออะไร	

     ……………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………………………………

     ……………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………………………………

2.	ความเสี่ยงหรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น	คือ

				ต่อตนเอง ……………………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………

				ต่อผู้อื่น ……………………………….……………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	แนวทางป˦องกันหรือปรับปรุง	ɀอย่างน้อย	2	ข้อɁ

				ɀ1Ɂ ……………………………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………

				ɀ2Ɂ ……………………………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………

				ɀ3Ɂ ……………………………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………

				ɀ4Ɂ ……………………………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

259กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

2.	เขียนกติกาของตนเองเǟื่อจัดการร่องรอยดิจิทัลให้ปลอดภัย	ɀ3	ข้อɁ

    1) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

    2) …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

    3) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

ǅอนทีˣ�ǲ�����ร�องรอยƽองǕัน

1.	ทำาเครื่องหมาย						ในข้อที่ตรงกับการกระทำาของตนเอง	ɀเลือกได้หลายข้อɁ

เคยโǟสต์รูปที่เหˬนข้อมูล

ส่วนตัว	ɀบัตรนักเรียนȸ

ที่อยู่ȸตารางเรียนɁ

เคยกดยอมรับเงื่อนไข

การใช้งานแอปǟลิเคชัน

โดยไม่อ่าน

เคยเป˰ดเผยตำาแหน่งที่อยู่ȸ

เชˬกอินบ่อย	ɘ

เคยโǟสต์ช่วงที่โกรธȸ

เสียใจ	แล้วมานึกเสียใจ

ภายหลัง

เคยตั้งบัญชีเป˭นสาธารณะ

โดยไม่ตั้งใจ

เคยแชร์ข่าวȸโǟสต	์โดย

ไม่ตรวจสอบแหล่งที่มา

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ǗิˣงทีˣǕันอยากปรัǘปร˾ง�Ǳ�อย�าง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

260 กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǸȲǲ การǗร�างǗืˣออย�างǗร�างǗรรค�

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนสร้างสื่อในหัวข้อที่สนใจ	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ǠัǑƽ�อ ………………………………………………………………………………..………..…………………………………..………………….…..………..

กล˾�มเป˦าǠมาย ……………………………..……………………………………………………....………………………………..…….………………..

ǑัǅƯ˾ประǗงค��……………………………..…………………………………………………………..……………..……………..……….………………..

รูปแǘǘƽองǗืˣอ�

        บทความ	 							 		นิทาน	 	 										อินโǞกราǞ˰ก	 					อื่น	ɘ	……………………….……………..

ล˷าดัǘทีˣ เนื˥อǠา แǠล�งทีˣมาƽองƽ�อมูล

1

2

3

แǠล�งƽ�อมูลทีˣน˷ามาǬƿ�Ǘร�างǗืˣอ

ǗืˣอทีˣǗนǬจ

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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261กิจกรรมทีˣ�Ǹ�����การจัดการร�องรอยดิจิทัลและการกลัˣนแกล�งทางǫǀเǘอร�

เนื˥อǠาและรูปưาǟประกอǘ	ɀสามารถใช้โปรแกรมที่นักเรียนถนัด	โดยอาจส่งเป˭นลิงก์ผลงานกˬได้Ɂ

ประโยƿน�ƽองǜลงาน

ต่อตนเอง		……………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ต่อผู้อื่น	…………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล

เǑลา�ǲ�ƿัˣǑโมง�

9

กิจกรรมที่

ǱȲ�ǜลการเรียนรู�

ǲȲ�Ǘาระการเรียนรู�

ǳȲ�จ˾ดประǗงค��ให้นักเรียนสามารถ

	 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	เหมาะสม	และมีความรับผิดชอบ	

สร้างอัตลักษณ์ทางดิจิทัลเชิงบวก	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	จัดการ

กับการกลั่นแกล้งทางดิจิทัลอย่างเหมาะสม	 ตระหนักถึงการเกิดร่องรอยทาง

ดิจิทัลและผลกระทบทางออนไลน	์

	 ความเสี่ยงทางดิจิทัล	

3.1	วิเคราะห์ความเสี่ยงทางดิจิทัล

3.2	เสนอวิธีป˦องกันความเสี่ยงทางดิจิทัล
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ระดัǘมัธยมǃ˳กษา

ǴȲ�ทักษะและกระǘǑนการ

ǶȲ�ǗาระǗา˷คัญ

ǵȲ�คǑามรู�เดิมทีˣนักเรียนǅ�องมี

4.1	ทักษะการวิเคราะห์

4.2	ทักษะการแก้ปัญหา

4.3	ทักษะการส่ือสาร	

	 การรู้เท่าทันความเส่ียงทางดิจิทัล	มีแนวทางในการǟิจารณาความเส่ียง	4	ด้าน	ได้แก่	

	 1Ɂ	ความเส่ียงด้านเน้ือหา	นักเรียนอาจได้รับเน้ือหาไม่เหมาะสม	เช่น	ข้อมูลเทˬจ	ข่าวปลอม		

	 				เน้ือหาไม่เหมาะกับวัย	ภาǟหรือคลิปรุนแรง	ส่ือลามกอนาจาร

	 2Ɂ	ความเสี่ยงด้านการถูกติดต่อเข้าหา	นักเรียนอาจได้รับการติดต่อจากคนแปลกหน้า	

	 				ถูกชักชวนหรือหลอกล่อ	มีการคุกคามออนไลน์

	 3Ɂ	ความเสี่ยงด้านǟƱติกรรม	นักเรียนอาจมีǟƱติกรรมกลั่นแกล้งผู้อื่น	โǟสต์ทำาร้ายผู้อื่น	

	 				เผยแǟร่เน้ือหาโดยไม่ไตร่ตรอง

	 4Ɂ	ความเสี่ยงด้านการผูกǟันกับข้อสัญญาหรือข้อตกลง	ในการใช้บริการออนไลน์

	 				นักเรียนอาจต้องยอมรับข้อตกลงต่าง	ɘ	เǟื่อให้สามารถใช้งานได	้ซึ่งอาจทำาให้ถูก	

	 				หลอกให้ซื้อสินค้า	สมัครบริการเสียเงิน	ข้อมูลส่วนตัวรั่วไหล

	 	 ดังน้ันในการǟิจารณาความเส่ียงทางดิจิทัลเหล่าน้ี	จะทำาให้ผู้ใช้งานรู้เท่าทันและป˦องกัน

	 				ความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน	เǟ่ือให้การใช้งานออนไลน์มีความปลอดภัย	

AI	ในชีวิตประจำาวัน

อคติของ	AI		

การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์	

ความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล
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264 กิจกรรมทีˣ�ǹ�����คǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล

ǸȲ�แนǑทางการจัดการเรียนรู��

    ǸȲǱ�การจัดเǅรียม

											Ǹ.1.1	ใบกิจกรรมท่ี	9.1	นักสืบความเส่ียงดิจิทัล	ตามจำานวนกลุ่ม

											Ǹ.1.2	โปรแกรมออนไลน์	เช่น	��!)"1ȭ	
,,$)"	�, 0ȭ	�,/!	�),2!	

    ǷȲǳ�อืˣน�ɘ

															เครื่องคอมǟิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เนˬต

															คลิป	ɐแน่ใจแค่ไหนว่าคนที่มาขอแอดเǞรนด์	จะไม่มีจุดประสงค์อื่นแอบแǝงɑ	

															%11-0Ȭȸȸ444.2+& "#.,/$ȸ1%�&)�+!ȸ1%ȸ,+)&+"0�#"16	

															แบบทดสอบสำาหรับตรวจสอบระดับความเสี่ยง	%11-0Ȭȸȸ444.3&!",�0(. ,*ȸ#6(+.1/55	

����ǷȲǲ�ǬǘคǑามรู�

															ใบความรู้ที่	9.1	ความเสี่ยงและภัยออนไลน์

Ǭǘกิจกรรมทีˣ เรืˣอง เǑลา�ɀนาทีɁ

9.1 นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล 120

ǷȲ�Ǘืˣอและอ˾ปกรǋ�

7ȲǱ�Ǭǘกิจกรรม

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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เปˮนǂวามเสีˤยงด้านการưูกติดต่อเข้าหา เพราǩได้รับการติดต่อจากǂนแปลกหน้า

 อาจưูกหลอกล่อ ǭห้กรอกข้อมูลส่วนตัวแลǩทำาǭห้เกิดǂวามเสียหายตามมาได้

แนǑคา˷ǅอǘ

										Ǹ.2.2	ให้นักเรียนตรวจสอบระดับความเสี่ยง	โดยเข้าลิงก์	

	 							%11-0Ȭȸȸ444.2+& "#.,/$ȸ1%�&)�+!ȸ1%ȸ,+)&+"0�#"16	แล้วคลิกปุˤม	ɐทำาแบบทดสอบɑ	

	 							ครูอาจระบุบุคคลท่ีจะติดต่อกับนักเรียนเǟื่อจำาลองสถานการณ์หรือให้นักเรียนเลือกตามความสนใจ	

	 							แล้วให้นักเรียนร่วมอภิปรายถึงผลการทำาแบบทดสอบ

										Ǹ.2.3	นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่	9.1	เรื่อง	ความเสี่ยงและภัยออนไลน	์แล้วครูตั้งคำาถามเǟื่อตรวจสอบ

	 							ความเข้าใจของนักเรียน		ดังนี้

	 							1Ɂ	ให้นักเรียนสรุปความเสี่ยงแต่ละด้าน

	 							2Ɂ	ยกตัวอย่างสถานการณ์ให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเป˭นความเสี่ยงด้านใด	และเสี่ยงอย่างไร		

	 											เช่น	มีข้อความแจ้งว่านักเรียนได้รับรางวัลใหญ่ให้ติดต่อตามลิงก์ที่ระบุด่วน

รู้ส˴กสงสัยแลǩแปลกǭจ แต่จǩไม่ǂ̄ยหรือหลงเǀืˤอǂนแปลกหน้าư˴งแม้จǩมีพƲติกรรม

ตีสนิท หากมีการขอǭห้เป˱ดเǝยข้อมูลส่วนตัว Ʊาพ หรือǂลิป จǩแจ้งǝู้ปกǂรอง ǂรู 

หรือแจ้งเบาǩแสǝ่านǀ่องทางต่าง ɘ 

แนǑคา˷ǅอǘ

										Ǹ.2.1	ครูเป˰ดคลิปเรื่อง	ɐแน่ใจแค่ไหนว่าคนที่มาขอแอดเǞรน	จะไม่มีจุดประสงค์อื่นแอบแǝงɑ		

	 							จากลิงก์	%11-0Ȭȸȸ444.2+& "#.,/$ȸ1%�&)�+!ȸ1%ȸ,+)&+"0�#"16	แล้วตั้งคำาถามถึง

	 							เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นว่า	ถ้าเกิดขึ้นกับนักเรียนจะรู้สึกอย่างไร	และมีวิธีแก้ไขหรือไม่

����ǸȲǲ�ƽั˥นǅอนการด˷าเนินการ

ǅอนทีˣ�Ǳ�����ǟƱǅิกรรมการǬƿ�งานอินเทอร�เนˬǅǬครเǗีˣยงǘ�าง

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǭǀ้ǂำาǀืˤนǀม ยกย่องเพืˤอแสดงǂวามสนǭจ พยายาม

แบ่งปัน แลǩưามเรืˤองราวส่วนตัว เรˤิมจากสนทนา

เรืˤองทัˤว ɘ ไป แล้วเริˤมพูดǂ̄ยǭนทางล่อแหลม หรือ

ลามกอนาจาร  ǭห้รางวัลเพืˤอเสนอสิˤงล่อǭจ ǀักจูง

หรือบังǂับǭห้ส่งรูปƱาพหรือǂลิปวาบหวิว

แนǑค˷าǅอǘ

										Ǹ.2.4	ครูให้นักเรียนร่วมกันบอกวิธีสังเกตǟƱติกรรมที่ไม่น่าไว้ใจของคนที่ติดต่อเข้าหา	

	 							ว่าควรมีǟƱติกรรมอย่างไร	

										Ǹ.2.5	ครูแบ่งนักเรียนเป˭นกลุ่ม	กลุ่มละ	3-5	คน	แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก	2	สถานการณ์

	 							แล้วทำาใบกิจกรรมที่	9.1	นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล		

										Ǹ.2.6	นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอคำาตอบจากการทำาใบกิจกรรมที่	9.1	จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกัน

	 							อภิปรายถึงผลกระทบและแนวทางการรับมือกับความเสี่ยงที่เกิดขึ้น		

										Ǹ.2.Ƿ	ครูให้นักเรียนออกแบบและทำาโปสเตอร์หรือสื่อนำาเสนอวิธีป˦องกันความเสี่ยงทางดิจิทัล	

	 							แล้วแต่ละกลุ่มนำาเสนอผลงาน	

										Ǹ.2.Ǹ	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับความเสี่ยงทางดิจิทัล	และวิธีป˦องกัน

ǹȲ�การǑัดและประเมินǜล

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง
ทางดิจิทัล

เสนอวิธีป˦องกัน
ความเสี่ยงทางดิจิทัล

ตรวจคำาตอบใน
ใบกิจกรรมและสังเกต
การตอบคำาถาม

สังเกตการนำาเสนอ

ใบกิจกรรมที่	9.1		
นักสืบความเสี่ยงดิจิทัล	

โปสเตอร	์
หรือสื่อนำาเสนอ

คะแนน	5-6	หมายถึง	
ระดับดี
คะแนน	3-4	หมายถึง	
ระดับǟอใช้
คะแนน	2	หมายถึง	
ระดับควรปรับปรุง	

ผ่านเกณǇ์การประเมิน
ระดับ	ɐǟอใช้ɑ	ขึ้นไป

เครืˣองมือประเมินǑิธีประเมิน เกǋǇ�การประเมิน

ǅอนทีˣ�ǲ�����นักǗืǘคǑามเǗีˣยงดิจิทัล

คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม
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ǱǰȲ�ǗืˣอและแǠล�งƽ�อมูล

ǱǱȲ�ƽ�อเǗนอแนะ

										1ǰ.1	คู่มือการสร้างความตระหนักในการใช้อินเทอร์เนˬต	

	 						%11-0Ȭȸȸ444."1!�.,/.1%ȸ1%ȸ�0"#2)-�"0,2/ "ȸ"! ȹ-)20.�0-5	

										11.1	ใบกิจกรรมอาจเตรียมในลักษณะใบกิจกรรมออนไลน์	เǟ่ือให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี

	 						ในการทำางานร่วมกัน	และสะดวกในการตรวจสอบ

										11.2	ครูอาจให้นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอให้ครบถ้วนก่อนการทำากิจกรรมหรือนอกเวลาเรียน

										11.3	ครูสามารถปรับจำานวนสมาชิกในการจัดกลุ่มได้ตามความเหมาะสม

										11.4	หากมีเวลาอาจให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำามากกว่า	1	สถานการณ์

 

เกǋǇ�การประเมิน

รายการประเมิน

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ทางดิจิทัล

เสนอวิธีป˦องกัน

ความเสี่ยงทางดิจิทัล

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ทางดิจิทัลได้ถูกต้อง

ครบถ้วน	และเชื่อมโยง

กับสถานการณ์

ได้ชัดเจน

เสนอวิธีป˦องกัน

ความเส่ียงทางดิจิทัลได้	

เหมาะสม	ทำาได้จริง	และ

สอดคล้องกับความเสี่ยง	

ɀมากกว่า	1	วิธีɁ	ǟร้อม

เหตุผล

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ทางดิจิทัลได้ถูกต้อง

ชัดเจน	เป˭นส่วนใหญ่

เสนอวิธีป˦องกัน

ความเสี่ยงทางดิจิทัลได้	

เหมาะสม	ทำาได้จริง	และ

สอดคล้องกับความเสี่ยง	

ɀ1	วิธีɁ	ǟร้อมเหตุผล

วิเคราะห์ความเสี่ยง

ทางดิจิทัลไม่ถูกต้อง	

เสนอวิธีป˦องกัน

ความเสี่ยงทางดิจิทัล

ไม่เหมาะสม	ทำาไม่ได้จริง	

หรือไม่สอดคล้องกับ

ความเสี่ยง	หรือไม่เสนอ

ǟอǬƿ��
ɀǲ�คะแนนɁ

ดี�
ɀǳ�คะแนนɁ

คǑรปรัǘปร˾ง�
ɀǱ�คะแนนɁ
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Ǭǘกิจกรรมทีˣ�ǹȲǱ นักǗืǘคǑามเǗีˣยงดิจิทัล�

ค˷าƿี˥แจง�ให้นักเรียนเลือก	2	สถานการณ์	แล้ววิเคราะห์ความเสี่ยงทุกด้าน	แล้วให้เหตุผลประกอบ

ǗมาƿิกǬนกล˾�มทีˣ�ȮȮȮ

1.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

2.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

3.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

4.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

5.	ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………เลขที…่…………………

ǗƯานการǋ�

ǱȲ�ƽ�าǑǫǑรัล�ɐด�Ǒนมากȯɑ

										เǟื่อนส่งลิงก์ข่าวในกลุ่มไลน์ว่า	

				ɐวัคซีนทำาให้เป˭นหมัน	1ǰǰʆɑ	

				ǟร้อมบอกให้รีบแชร์ต่อ

				นักเรียนหลายคนแชร์ทันที

				โดยไม่ตรวจสอบ	แถมมีคน

				คอมเมนต์ใช้ถ้อยคำาที่รุนแรง

ด้านเนื้อหา

ด้านการถูกติดต่อ

เข้าหา	

ด้านǟƱติกรรม		

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือ

ข้อตกลง	

เǠǅ˾ǜลประกอǘคǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล
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ǗƯานการǋ�

ǲȲ�คนแปลกǠน�าทักǬนเกม

										นักเรยีนเล่นเกมออนไลน์แล้วมี

				คนแอดเป˭นเǟื่อน	คุยดีมาก	แล้ว

				ชวนไปคุยต่อในแอปǟลิเคชันอื่น	

				ขอรูป	ขอชื่อจริง	และบอกว่า	

				ɐอย่าบอกใครนะ	เป˭นความลับ

				ของเราɑ

ǳȲ�ǘันท˳กǠน�าจอแƿǅเǟxือนแล�ǑโǟǗǅ�

�����ล�อเลียน

										มีนักเรียนบันทึกหน้าจอแชต				

				เǟื่อนที่ǟิมǟ์ผิดแล้วโǟสต์ลงใน

				สื่อสังคมออนไลน์ǟร้อมเขียน

				ล้อเลียน	คนอื่นกดหัวเราะ	

				แชร์ต่อ	เจ้าของแชตรู้สึกอับอาย	

				ไม่อยากมาโรงเรียน

ด้านเนื้อหา

ด้านเนื้อหา

ด้านการถูกติดต่อ

เข้าหา	

ด้านการถูกติดต่อ

เข้าหา	

ด้านǟƱติกรรม		

ด้านǟƱติกรรม		

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือ

ข้อตกลง	

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือ

ข้อตกลง	

เǠǅ˾ǜลประกอǘคǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล
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ǗƯานการǋ�

ǴȲ�ɐโปรโมƿัน�Ǳ�ǘาทɑ�แǅ�โดน

    ǅัดเงินรายเดือน

										นักเรียนเหˬนโǍษณาแอปǟลิเคชัน	

				แต่งรูป	ɐทดลองใช้Ǟร	ีǷ	วันɑ	

				กดสมัครแล้ว	ได้ใช้Ǟีเจอร์สุดǟิเศษ	

				แต่ลืมยกเลิก	สัปดาห์ถัดมา

				ถูกตัดเงินอัตโนมัติทุกเดือน	และ

				ยกเลิกยากมาก

ǵȲ����ƿ�Ǒยท˷าการǘ�านจนเǠมือนกัน

    ทั˥งǠ�อง

										ครูให้ทำารายงาน	นักเรียน

				หลายคนใช	้AI	สร้างคำาตอบ

				แล้วคัดลอกมาส่ง	ทำาให้รายงาน

				เหมือนกันหลายคน	ครูตรวจǟบ

				และให้แก้ใหม่	ǟร้อมอธิบายเรื่อง

				ลิขสิทธิ	˪และความซื่อสัตย์ทาง

				วิชาการ

ด้านเนื้อหา

ด้านเนื้อหา

ด้านการถูกติดต่อ

เข้าหา	

ด้านการถูกติดต่อ

เข้าหา	

ด้านǟƱติกรรม		

ด้านǟƱติกรรม		

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือ

ข้อตกลง	

ด้านการผูกǟันกับ

ข้อสัญญาหรือ

ข้อตกลง	

เǠǅ˾ǜลประกอǘคǑามเǗีˣยงทางดิจิทัล
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เนื˥อǠาทีˣนักเรียนǟǘǘนโลกออนǫลน�
อาจเป˭นเนื˥อǠาทีˣอันǅราย�ǫม�เǠมาะǗมǅ�อǑัย 
เช่น	ความรุนแรง	สื่อลามก	เนื้อหาทางเǟศ

เนื้อหากระตุ้นความเกลียดชัง

นักเรียนอาจǅิดǅ�อกัǘǜู�อืˣนǘนโลกออนǫลน�
ทีˣมีคǑามเǗีˣยง	เช่น	การติดต่อและǟูดคุยกับผู้อื่น
ที่มีวัตถุประสงค์เǟื่อล่อลวงหรือคุกคามทางเǟศ

หรือการกรูมมิ่ง	ɀ$/,,*&+$Ɂ

นักเรียนอาจมีǟƱǅิกรรมออนǫลน�Ǭนลักษǋะ
ทีˣทา˷ǬǠ�ǅนเองǅกอยู�ǬนคǑามเǗีˣยง	เช่น	โǟสต์

ข้อความแสดงความเกลียดชัง	หรือกลั่นแกล้งผู้อื่น
ทางออนไลน์	หรือโǟสต์ภาǟหรือคลิปของตนเอง
ที่อาจถูกผู้ไม่หวังดีนำาไปใช้ทำาร้ายได้ในภายหลัง

เมxือนักเรียนǬǠ�คǑามยินยอมเกxียǑกัǘการน˷าƽ�อมูล
Ǘ�ǑนǅัǑǫปǬƿ��โดยทีˣǫม�เƽ�าǬจƽ�อกา˷ǠนดเǠล�านั˥น
เช่น	เมื่อลงชื่อเข้าใช้แอปǟลิเคชัน	เกม	หรือสื่อ
สังคมออนไลน์	โดยไม่อ่านหรือทำาความเข้าใจ

กับข้อกำาหนดหรือเงื่อนไขนั้น

ưัยออนǫลน�
เกิดƽ˳˥นǫด�อย�างǫรǘ�าง

คǑามเǗีˣยงด�านการǅิดǅ�อเƽ�าǠา
ɀ ,+1� 1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านเนื˥อǠา
ɀ ,+1"+1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านǟƱǅิกรรม
ɀ ,+!2 1�/&0(Ɂ

คǑามเǗีˣยงด�านการǜูกǟันกัǘǗัญญา
Ǡรือƽ�อǅกลง�ɀ ,+1/� 1�/&0(Ɂ
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2.			รองศาสตราจารย์	ดร.ธีระเดช	เจียรสุขสกุล			 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

3.			นายมีธรรม	ณ	ระนอง	 	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์

4.			นางสาวจิตสถา	ศรีประเสริǓสุข	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์

5.			ดร.ชัยวุǌิ	เลิศวนสิริวรรณ		 	 		 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คǋะǜู�จัดท˷าǠลักǗูǅร

1.			นางสาวอัจǕราǟร	หมุดระเด่น		 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

2.			นายจิรายุทธ์	กุลǟƱกษ์	 	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

3.			นายกริช	ขาวอุปถัมภ์		 	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

4.			นายหัตถǟงษ์	หิรัญรัตน์	 	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

5.			นางสาวǟีรนันท์	กาญจนาศรีสุนทร		 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

6.			นางสาวจิราǟร		ตั้งǟูลเจริญ	 	 	 สำานักงานǟัǌนาธุรกรรมทางอิเลˬกทรอนิกส์	

Ƿ.			นายเอกสิทธิ˪	ป˰ยะแสงทอง	 	 	 สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นǟื้นǓาน

Ǹ.			ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.ปกป˦อง	ส่องเมือง	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

9.			นายผนวกเดช	สุวรรณทัต	 	 	 นักวิชาการอิสระ

1ǰ.	ผศ.ดร.วัชรǟัǓ	เมตตานันท		 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

11.	ดร.ธนะ	วัǌนวารุณ		 	 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

12.	ดร.กัญญาวีร์	วุǌิศิริǟรรณ	 	 	 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก	กรุงเทǟมหานคร	

13.	นายธีรศักดิ˪	ศรีประเสริǓ		 	 	 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน	จ.ขอนแก่น	

14.	นายบุญสิทธิ˪	แซ่อึ้ง		 	 	 	 โรงเรียนสายน้ำาผึ้ง	ในǟระอุปถัมภ์ə	กรุงเทǟมหานคร

15.	นายสุธนัย	สุธาประดิษǓ์		 	 	 โรงเรียนศรัทธาสมุทร	จ.สมุทรสงคราม

16.	ดร.ǟัชรǟล	ธรรมแสง		 	 	 สำานักงานเขตǟื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา	ศรีสะเกษ	ยโสธร	

1Ƿ.	ร้อยเอก	ดร.ชัชรินทร์	เลิศยศบดินทร์		 	 กองǝ˴กอบรม	สำานักการศึกษาทหาร	

	 	 	 	 	 	 สถาบันวิชาการป˦องกันประเทศ			

2Ƿ4 คǋะǜู�จัดท˷า คู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



1Ǹ.	นายรัชǟงษ์	ศรีมามาศ	 	 	 โรงเรียนเหล่ากลางร่วมวงศ์วิทยา	จ.กาǡสินธุ์

19.	นายอลงกต	หาญชนะ	 	 	 โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย	จ.นครราชสีมา

2ǰ.	ดร.ศรัณย์นิสา	เมืองจันทร์	 	 	 โรงเรียนห้วยทับทันวิทยาคม	จ.ศรีสะเกษ		

21.	นายเอกตวัน	เลิศไกร		 	 	 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ	จ.นครศรีธรรมราช

22.	ดร.สุชิรา	ช่วยเอียด	 	 	 	 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม	จ.นครนายก

23.	นายสันติ	ศิริธีราเจษƵ์	 	 	 ยูนิเซǞประเทศไทย

24.	ดร.จีระǟร	สังขเวทัย	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี

25.	นางสาวทัศนีย์	กรองทอง	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี

26.	ดร.วชิรǟรรณ	ทองวิจิตร	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

2Ƿ.	นางสาวภัทรดา	ระดิ่งหิน	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คǋะǜู�ǟิจารǋาǠลักǗูǅร

1.			ผศ.ดร.รวิวรรณ	เทนอิสสระ		 	 	 นักวิชาการอิสระ

2.			ผศ.ดร.ชวลิต	ศรีสถาǟรǟัǌน์			 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

3.			ผศ.ดร.อักƱทธิ˪	สังข์เǟˬชร		 	 	 มหาวิทยาลัยซีเอˬมเคแอล

4.			ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.ปกป˦อง	ส่องเมือง	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

5.			นายผนวกเดช	สุวรรณทัต	 	 	 นักวิชาการอิสระ

6.			ผศ.ดร.วัชรǟัǓ	เมตตานันท		 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

Ƿ.			ดร.ธนะ	วัǌนวารุณ		 	 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

Ǹ.			ดร.สุǟร	ǟงษ์นุ่มกุล		 	 	 	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเลˬกทรอนิกส์และคอมǟิวเตอร์แห่งชาติ

9.			ผศ.ดร.ศรัณย์	กุลยานนท์		 	 	 มหาวิทยาลัยซีเอˬมเคแอล

1ǰ.	นางสาวทัศนีย์	กรองทอง	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี

11.	ดร.วชิรǟรรณ	ทองวิจิตร	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

2Ƿ5คǋะǜู�จัดท˷าคู�มือการจัดการเรียนรู�ป�ญญาประดิษฐ�และเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม



คǋะǘรรǋาธิการ

1.			ผศ.ดร.รวิวรรณ	เทนอิสสระ		 	 	 นักวิชาการอิสระ

2.			ผศ.ดร.ชวลิต	ศรีสถาǟรǟัǌน์			 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

3.			ผศ.ดร.ชยการ	คีรีรัตน์		 	 	 นักวิชาการอิสระ

4.			นายผนวกเดช	สุวรรณทัต	 	 	 นักวิชาการอิสระ

5.			ดร.ธนะ	วัǌนวารุณ		 	 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

6.			ดร.กิตติ˪ดนัย	แจ้งแสงทอง		 	 	 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ	สวนกุหลาบวิทยาลัย	ปทุมธานี

Ƿ.			ดร.ǟัชรǟล	ธรรมแสง		 	 	 สำานักงานเขตǟื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาศรีสะเกษ	ยโสธร

Ǹ.			ดร.จีระǟร	สังขเวทัย	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

9.			นางสาวทัศนีย์	กรองทอง	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี

1ǰ.	ดร.วชิรǟรรณ	ทองวิจิตร	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



คǋะǘรรǋาธิการ

1.			ผศ.ดร.รวิวรรณ	เทนอิสสระ		 	 	 นักวิชาการอิสระ

2.			ผศ.ดร.ชวลิต	ศรีสถาǟรǟัǌน์			 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

3.			ผศ.ดร.ชยการ	คีรีรัตน์		 	 	 นักวิชาการอิสระ

4.			นายผนวกเดช	สุวรรณทัต	 	 	 นักวิชาการอิสระ

5.			ดร.ธนะ	วัǌนวารุณ		 	 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

6.			ดร.กิตติ˪ดนัย	แจ้งแสงทอง		 	 	 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ	สวนกุหลาบวิทยาลัย	ปทุมธานี

Ƿ.			ดร.ǟัชรǟล	ธรรมแสง		 	 	 สำานักงานเขตǟื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาศรีสะเกษ	ยโสธร

Ǹ.			ดร.จีระǟร	สังขเวทัย	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

9.			นางสาวทัศนีย์	กรองทอง	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี

1ǰ.	ดร.วชิรǟรรณ	ทองวิจิตร	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี




