
จัดทำ�โดย

สาขาเทคโนโลยี 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

เอกสารหลักสูตรอบรมครู 

ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์



	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) มีหน้าที่ริเริ่มและพัฒนาหลักสูตร วิธีการ

เรียนรู้ การประเมินผล และส่ือการเรียนรู้ทุกประเภทท่ีใช้ประกอบการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีของการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	 เอกสารหลักสูตรอบรมครู ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 น้ี สสวท. จัดทำ�ข้ึน

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นแนวทางสำ�หรับครูในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะ รวมท้ังสร้างประสบการณ์

พื้นฐานด้านปัญญาประดิษฐ์ ให้แก่ผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โดยมีเนื้อหาประกอบด้วยพื้นฐาน

ปัญญาประดิษฐ์และจริยธรรมปัญญาประดิษฐ์ ปัญหาปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรู้ของเครื่อง การประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ และคอมพิวเตอร์วิชันและการประยุกต์ใช้

	 สสวท. หวังเป็นอย่างย่ิงว่า เอกสารหลักสูตรการอบรมเล่มน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ และ

เป็นส่วนสำ�คัญในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ

ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทำ�ไว้ ณ โอกาสนี้

คำ�นำ�

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6คำ�นำ�



กำ�หนดการอบรม

1

2

3

การเสริมทักษะการเป็นวิทยากร

ปัญหา AI (ต่อ)
การเรียนรู้
แบบมีผู้สอน 

การประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
คอมพิวเตอร์วิชัน 

การสอนและ
ประเมินโมเดล
ต้นไม้ตัดสินใจ 

ความท้าทายทาง
จริยธรรมในการ
พัฒนาและใช้งาน
AI 

-

เริ่มต้นกับ AI

โครงข่าย
ประสาทเทียม

ปัญหา AI 

การเขียน
โปรแกรมสอน

โมเดล 

การนำ�เสนอ
ทักษะการ
เป็นวิทยากร

การนำ�เสนอ
ทักษะการ
เป็นวิทยากร

วันที่ 09:00-10:30 10:45-12:00 13:00-15:00 15:15-18:00 19:00-20:00

หมายเหตุ: 

1. เวลา 10:30-10:45 น. และ 15:00-15:15 น. พักรับประทานอาหารว่าง

2. ตารางการอบรมอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม

เกณฑ์การผ่านการอบรม : การเข้าอบรม 80% และสอบผ่านเกณฑ์

สำ�หรับสไลด์ประกอบกิจกรรม สามารถดาวน์โหลดได้ที่ https://oho.ipst.ac.th/ai/c4001

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กำ�หนดการอบรม



กิจกรรมที่ 1 AI กับชีวิต					   

กิจกรรมที่ 2 ปัญหา AI	

กิจกรรมที่ 3 การเรียนรู้แบบมีผู้สอน	

กิจกรรมที่ 4 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ	

กิจกรรมที่ 5 คอมพิวเตอร์วิชัน	

กิจกรรมที่ 6 ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น	

คณะผู้จัดทํา	

1

17

34

87

95

105

110

สารบัญ

กิจกรรม หน้า

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6สารบัญ



AI กับชีวิต เวลา 4 ชั่วโมง 

	 วิเคราะห์และอภิปรายความเป็นมา ความท้าทาย การนำ� AI ไปใช้

ในการเรียนรู้ และการทำ�งานในชีวิตประจำ�วัน รวมถึงการประยุกต์ใช้ AI 

อย่างมีจริยธรรม

2.1 แนวคิดพื้นฐานและประวัติของปัญญาประดิษฐ์ 

2.2 การใช้งาน Generative AI 

2.3 ประเด็นทางจริยธรรมในการใช้งาน AI

3.1 อภิปรายประวัติของ AI และแนวโน้มการใช้ประโยชน์ในอนาคต 

3.2 ใช้ Generative AI ในการเรียนรู้หรือการทำ�งาน 

3.3 ตระหนักถึงการใช้งาน AI อย่างมีจริยธรรม 

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์ 

กิจกรรมที่

1

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 1เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

Google Colaboratory https://colab.google/ 

7.1 ใบกิจกรรม

7.2 อื่น ๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

1.1

1.2

1.3

ไอเดียสุดล้ำ�กับ Generative AI 

เขียนโปรแกรมด้วย AI 

โต้วาทะ ปะทะ วาที

60

60

120

7. สื่อและอุปกรณ์

4.1 ทักษะการวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการสื่อสาร 

	 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) มีบทบาทสำ�คัญและส่งผลกระทบ

อย่างมากต่อการดำ�เนินชีวิต การเรียนรู้ และการทำ�งาน โดยมีเป้าหมายในการพัฒนาให้ AI สามารถ 

คิดและกระทำ�อย่างมีเหตุผล เพื่อนำ�ไปใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนาชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ยังต้องคำ�นึงถึงประเด็นจริยธรรมในด้านความเป็นส่วนตัว ความรับผิดชอบ ศักดิ์ศรีความ

เป็นมนุษย์ และต้องดำ�เนินการด้วยความยุติธรรม มีความโปร่งใส โดยปฏิบัติอย่างเท่าเทียมและไม่มี

อคติ รวมถึงไม่สร้างความเดือดร้อนให้กับผู้อื่น

การใช้งานเครื่องมือ Generative AI เบื้องต้น

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต2 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



คิดอย่างมีเหตุผล 

ทำ�อย่างมีเหตุผล

คิดเหมือนมนุษย์ 

ทำ�เหมือนมนุษย์  

หุ่นยนต์ดูดฝุ่น มีระบบวิเคราะห์เส้นทาง และคำ�นวณพื้นที่ในการดูดฝุ่น 

เครือ่งปรับอากาศ ท่ีมีระบบการควบคุมอุณหภูมิห้อง ตรวจจับจำ�นวนคน ความร้อน 

และปรับอุณหภูมิในห้องให้อัตโนมัติ พร้อมทั้งปรับทิศทางลมตามตำ�แหน่งคน

โทรศัพท์มือถือมีระบบปลดล็อกหน้าจอโดยการตรวจสอบใบหน้าเพื่อยืนยันตัวตน 

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

           ตอนที่ 1 ไอเดียสุดล้ำ�กับ Generative AI 

          8.2.1 วิทยากรนำ�ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันตามประเด็นคำ�ถามต่อไปนี ้

	        1) เป้าหมายในการพัฒนา AI มีอะไรบ้าง 

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

	        2) ยกตัวอย่างอุปกรณ์ที่นำ� AI มาช่วยในการทำ�งานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

	            และแนวทางในการใช้ AI ในอุปกรณ์นั้น ๆ

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 ใบกิจกรรมที่ 1.1 ไอเดียสุดล้ำ�กับ Generative AI ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.2 ใบกิจกรรมที่ 1.2 เขียนโปรแกรมด้วย AI ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.3 ใบกิจกรรมที่ 1.3 โต้วาทะ ปะทะ วาที ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.4 สลากสถานการณ์สำ�หรับสร้างผลงานจาก Generative AI 

       8.1.5 สลากโจทย์ในการเขียนโปรแกรม

       8.1.6 สลากญัตติและแบ่งฝ่ายบทบาทในการโต้วาที

       8.1.7 เครื่องมือในการจับเวลา

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 3เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



ChatGPT, Gemini: สรุปข้อมูล ใช้ในการเขียนบทความ 

AI Studio: สร้างเสียงพูด สร้างวิดีโอ 

NotebookLM: ใช้สรุปความ สร้างเสียง วิดีโอ ไฟล์นำ�เสนอ และ infographic

Suno: ใช้สร้างเพลง

Midjourney, Adobe Firefly, DeeVid AI: ใช้ในการสร้างรูปภาพ

ChatGPT (สำ�หรับการสรุปข้อมูลและเขียนบทความ)

ข้อดี ChatGPT สามารถเข้าใจภาษาที่ซับซ้อน ทำ�ให้สามารถร่างบทความ 

สรุปข้อมูล หรือสร้างเนื้อหาหลากหลายรูปแบบได้อย่างรวดเร็ว และช่วย

ประหยัดเวลาได้อย่างมากในการเริ่มต้นงานเขียน

ข้อจำ�กัด เนื่องจากความรู้ของ AI อาจไม่เป็นปัจจุบันหรืออาจเกิดข้อผิดพลาด

ในการสร้างข้อเท็จจริงหรือ AI หลอน (Hallucinations) ผู้ใช้งานจึงต้องตรวจสอบ

ข้อมูลที่ได้มาอย่างรอบคอบก่อนนำ�ไปใช้งานจริงหรือเผยแพร่

          8.2.3 วิทยากรสาธิตการใช้งานเครื่องมือ Generative AI  เช่น Gemini, Google AI Studio, 

	        NotebookLM และ Suno

          8.2.4 วิทยากรแบ่งผู้เข้าอบรมออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน จากนั้นให้แต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 1.1 

	        ไอเดียสุดล้ำ�กับ Generative AI 

          8.2.5 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มนำ�เสนองานในใบกิจกรรมที่ 1.1 จากนั้นวิทยากรและเพื่อนในชั้นเรียน

	        ร่วมกันอภิปราย และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

	        2) ข้อดีและข้อจำ�กัดมีอะไรบ้าง

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.2 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการใช้งาน AI ในชีวิตประจำ�วัน โดยมีประเด็น

	         ในการอภิปราย ดังนี้

	        1) ยกตัวอย่างเครื่องมือหรือแอปพลิเคชัน AI ที่เคยใช้งาน และระบุวัตถุประสงค์ที่ใช้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต4 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



ระบุส่ิงท่ีต้องการให้ละเอียด ดังน้ี

    บทบาท กำ�หนดให้ AI เป็นอะไร

    เป้าหมาย จะให้ AI ทำ�อะไร

    รายละเอียด ขอบเขตท่ีต้องการ 

    รูปแบบผลลัพธ์ ลักษณะท่ีต้องการ

    กลั่นกรองและตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่ AI สร้างขึ้นก่อนนำ�ไปใช้

    ปรับปรุงเนื้อหาตามความเข้าใจด้วยภาษาของตนเอง

          8.2.6 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้

 	       1) แนวทางในการใช้พรอมต์ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงตามที่ต้องการ 

 	       2) มนุษย์ควรมีส่วนร่วมในการสร้างชิ้นงานด้วย AI อย่างไร  

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

1) ประหยัดเวลา ได้แนวคิดในการเขียนโปรแกรมใหม่ ๆ

2) ข้อควรระวังในการใช้ AI ในการเขียนโปรแกรม มีอะไรบ้าง

           ตอนที่ 2 เขียนโปรแกรมด้วย AI

          8.2.7 วิทยากรสาธิตการใช้เครื่องมือ AI ในการเขียนโปรแกรม (Google Colab)  

          8.2.8 วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนจับสลากโจทย์ในการเขียนโปรแกรม แล้วให้ทำ�

                   ใบกิจกรรมที่ 1.2 เขียนโปรแกรมด้วย AI  

          8.2.9 ผู้เข้าอบรมแต่ละคนนำ�เสนอผลการทำ�ใบกิจกรรมที่ 1.2 จากนั้นวิทยากรและ

                   ผู้เข้าอบรมท่านอื่นร่วมกันอภิปรายและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

แนวคำ�ตอบ

          8.2.10 วิทยากรนำ�ผู้เข้าอบรมอภิปรายสรุปกิจกรรมร่วมกันในประเด็นต่อไปนี้

 	          1) การใช้ AI เขียนโปรแกรมมีข้อดีอย่างไรบ้าง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 5เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



การวิเคราะห์ใบหน้าคนผิวสีว่ามีแนวโน้มก่ออาชญากรรมมากกว่าคนผิวขาว 

การคัดกรองผู้สมัครงานที่เลือกจากข้อมูลภาษาอังกฤษเป็นหลัก

แนวคำ�ตอบ

หากเขียนพรอมต์ไม่ชัดเจนและครบถ้วน จะได้ผลลัพธ์ที่ไม่ตรงตามความต้องการ

ผู้ใช้ต้องมีความรู้ความเข้าใจในการเขียนโปรแกรมเพียงพอท่ีจะแก้ไขเมื่อโปรแกรม

ทำ�งานไม่ได้ตามต้องการ

           ตอนที่ 3 โต้วาทะ ปะทะ วาที  

          8.2.11 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับประเด็นจริยธรรมในการ

	           ใช้งาน AI ที่พบจากการทำ�ใบกิจกรรมที่ 1.1 และ 1.2 เช่น ความเอนเอียงของข้อมูล 

	           การตัดสินใจที่ผิดพลาด การละเมิดลิขสิทธิ์และความเป็นส่วนตัว 

          8.2.12 วิทยากรให้ความรู้เรื่อง ความท้าทายทางจริยธรรมในการพัฒนาและใช้งาน AI 

	           จากนั้นตั้งคำ�ถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ แล้วให้ผู้เข้ารับการอบรมอภิปราย

	           ตามประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

	           1) ยกตัวอย่างอคติในการนำ� AI ไปใช้ 

แนวคำ�ตอบ

 	          2) ข้อควรระวังในการใช้ AI ในการเขียนโปรแกรม มีอะไรบ้าง

ใช้ข้อมูลในการพัฒนา AI ที่มีความหลากหลายและเพียงพอ 

เปิดเผยข้อมูลให้ผู้อื่นตรวจสอบ 

แนวคำ�ตอบ

	           2) วิธีในการตรวจจับและลดทอนอคติ ทำ�ได้อย่างไรบ้าง 

การจ้างงานที่ต้องทำ�ลักษณะเดิมซ้ำ� ๆ จะหายไป เช่น การประกอบชิ้นส่วน งานด้าน

ธุรกรรมทางการเงิน การแปลเอกสาร

แนวคำ�ตอบ

	           3) การนำ� AI มาใช้จะส่งผลกระทบอย่างไรในสังคม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต6 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



ผู้พัฒนา AI ต้องออกแบบและพัฒนาอย่างรอบคอบ ทดสอบระบบโดยละเอียด 

อัปเดตและบำ�รุงรักษาระบบอย่างต่อเนื่อง

ผู้ใช้ AI ต้องไม่สร้างความเสียหายกับผู้อื่น ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ก่อนนำ�ไปใช้จริง 

และรายงานปัญหาเมื่อพบข้อผิดพลาด 

แนวคำ�ตอบ

          8.2.13 วิทยากรยกตัวอย่างสถานการณ์และให้ผู้เข้าอบรมวิเคราะห์ผลกระทบเชิงบวกหรือเชิงลบ

	          ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นทางจริยธรรม

          8.2.14 วิทยากรให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มจับสลากญัตติและฝ่ายสำ�หรับการโต้วาที แล้วทำ�ใบกิจกรรม

	          ที่ 1.3 โต้วาทะ ปะทะ วาที เกี่ยวกับประเด็นทางจริยธรรมในการใช้งาน AI โดยวิทยากร

	          เน้นถึงเนื้อหาที่นำ�มาโต้วาที ต้องเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรมในการใช้งาน AI

          8.2.15 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมและเตรียมความพร้อมในการโต้วาที โดยเลือก

	          ตัวแทนของกลุ่มจำ�นวน 3 คน ประกอบด้วยหัวหน้า 1 คน ผู้สนับสนุน 2 คน 

	          (หรือปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสม) 

          8.2.16 ผู้เข้าอบรมเตรียมประเด็นและรายละเอียดในการโต้วาทีแล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 1.3 

          8.2.17 วิทยากรสุ่มหรือจับสลากเพื่อจัดลำ�ดับในการโต้วาที หรืออาจให้ผู้เข้าอบรมเลือกลำ�ดับ

	          ตามความสมัครใจ

          8.2.18 การโต้วาทีในแต่ละญัตติดำ�เนินการดังนี้ (ญัตติละ 10 นาที) 

	           4) ความรับผิดชอบของผู้พัฒนาและผู้ใช้ AI ควรเป็นอย่างไร 

รอบที่ กิจกรรม เวลา (นาที)

1

2

3

4

5

หัวหน้าฝ่ายเสนอ 

หัวหน้าฝ่ายค้าน

ผู้สนับสนุนฝ่ายเสนอคนที่ 1

ผู้สนับสนุนฝ่ายค้านคนที่ 1

ผู้สนับสนุนฝ่ายเสนอคนที่ 2

ผู้สนับสนุนฝ่ายค้านคนที่ 2

หัวหน้าฝ่ายค้าน

หัวหน้าฝ่ายเสนอ

ตัดสินผลการโต้วาทีและวิทยากรสรุป

1

1

1

1

1

1

1

1

2

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 7เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



          8.2.19 วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อให้ผู้เข้าอบรมสรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้และร่วมกันอภิปราย ดังนี้

	          1) AI จะช่วยพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างไร 

	          2) มีความกังวลเกี่ยวกับจริยธรรมในการใช้งาน AI ในชีวิตประจำ�วันอย่างไร และมีแนวทาง

	              ในการแก้ไขอย่างไร

9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

9.2 ตรวจคําตอบจากการทําใบกิจกรรม

9.3 ประเมินการโต้วาที

10.1 เครื่องมือ Generative AI เช่น Gemini, AI Studio, NotebookLM และ Suno

10.2 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมปัญญาประดิษฐ์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

        ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

11. ข้อเสนอแนะ

11.1 ใบกิจกรรมให้เตรียมในลักษณะออนไลน์ เพื่อให้ผู้เข้าอบรมได้ใช้เทคโนโลยีในการทำ�งานร่วมกัน 

        และสะดวกในการตรวจสอบ

11.2 วิทยากรสามารถเพิ่มเติมโจทย์ในการเขียนโปรแกรมอื่น ๆ ได้ตามความเหมาะสม  

11.3 ญัตติในการโต้วาที ให้เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับจำ�นวนกลุ่มหรือจำ�นวนผู้เข้าอบรม 

        และสามารถหาญัตติการโต้วาทีเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม

11.4 วิทยากรเน้นถึงเนื้อหาที่นำ�มาโต้วาที ต้องเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรมในการใช้งาน AI

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต8 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



 ใบกิจกรรมที่ 1.1 ไอเดียสุดล้ำ�กับ Generative AI

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมใช้ Generative AI ในการสร้างผลงานเพื่อนำ�เสนอในประเด็นตามสลากที่ได้รับ 

              จากนั้นร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

เครื่องมือ
Generative AI

พรอมต์ ลิงก์ของพรอมต์ 
(ถ้ามี)

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ประเด็นที่สนใจ คือ………………………………………………………………………

2. ระบุเครื่องมือ Generative AI ที่ใช้ พรอมต์ที่สร้าง และลิงก์ของพรอมต์ (ถ้ามี)

3. ลิงก์ของผลงาน  …………………………………………………………………………………………………………………………

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 9เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



4. เครื่องมือ Generative AI ที่ใช้ มีข้อจำ�กัดในการใช้งานหรือไม่ อย่างไร

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

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

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

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

5. สรุปขั้นตอนในการสร้างผลงาน โดยทำ�เครื่องหมาย       ลงในช่อง        เพื่อระบุการทำ�งานว่า

    ใช้มนุษย์หรือ AI ในการสร้าง 

ขั้นตอน AIมนุษย์ มนุษย์ และ AI

1.

2.

3.

4.

5.

6.

สถานการณ์สำ�หรับสร้างผลงานจาก Generative AI

บัตรภาพแสนสนุก
สร้างรูปภาพในบัตรภาพหรือสื่อ Unplugged 
รูปแบบอื่น ๆ พร้อมกติกาในการเล่น

คลิปภาพเคลื่อนไหว
จากเนื้อหาที่สนใจ อาจเป็นการ์ตูนหรืออัด
คลิปแล้วใช้ AI ตัดต่อ

เว็บไซต์แนะนำ�เนื้อหาที่สนใจ
ระบุวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ เช่น แนะนำ�วิชา 
หรือระบบแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ในโรงเรียน

เพลงเพราะโดนใจ
สร้างเพลงจากเนื้อหาที่เข้าใจยาก/ยาก
ต่อการจดจำ� พร้อมท่าเต้นประกอบเพลง

นิทานภาพ
สร้างเนื้อเรื่อง ตัวละคร ฉาก และรูปภาพ
ประกอบ โดยมีจำ�นวนฉากอย่างน้อย 6 ฉาก

อินโฟกราฟิก
สรุปเนื้อหาต่าง ๆ เช่น ภัยอันตรายจาก
บุหรี่ไฟฟ้า เพศศึกษาในวัยเรียน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต10 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



 ใบกิจกรรมที่ 1.2 เขียนโปรแกรมด้วย AI 

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมใช้ AI ช่วยเขียนโปรแกรมตามโจทย์ที่ได้รับแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถาม

              ให้ครบถ้วนสมบูรณ์

ชื่อ-สกุล…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

1. โจทย์ที่ได้รับ ……………………………………………………………………………

2. ทดสอบโปรแกรมด้วยข้อมูลอะไรบ้าง ผลการทดสอบเป็นอย่างไร ถูกต้องทุกกรณีหรือไม่

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

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

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

3. ต้องปรับแก้พรอมต์อย่างไร โปรแกรมจึงให้ผลการทดสอบที่ถูกต้อง 

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

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

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

4. โปรแกรมที่ได้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 11เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



5. เปรียบเทียบความเหมือนและความต่างของโปรแกรมและผลลัพธ์กับเพื่อนที่ได้รับโจทย์เดียวกัน 

6. สิ่งที่ได้เรียนรู้เพิ่มเติมจากการใช้ AI ช่วยเขียนโปรแกรมมีอะไรบ้าง และจะนำ�ไปใช้ต่อยอดได้อย่างไร 

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

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

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

7. ข้อควรระวังในการใช้ AI ช่วยเขียนโปรแกรม มีอะไรบ้าง พร้อมบอกเหตุผลประกอบ

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

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

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

ความแตกต่างความเหมือน

โจทย์สำ�หรับใบกิจกรรมที่ 1.2 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต12 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สร้างกราฟเปรียบเทียบผลตอบแทนย้อนหลัง 10 ปี ของหุ้นไทยยอดนิยม 
5 อันดับแรก

แปลงไฟล์ PDF เป็น PNG โดยสามารถระบุโฟลเดอร์ที่ต้องการดาวน์โหลดได้ 

สร้างแผนที่ประเทศไทย และปักหมุดลงบน 5 สถานที่ท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียงที่สุด
ในจังหวัดที่สนใจ พร้อมแสดง Popup ชื่อสถานที่

ถอดเสียงเป็นข้อความและแปลงข้อความเป็นเสียงผู้หญิงหรือผู้ชายก็ได้ 
โดยเสียงมีความยาว 10-30 วินาที  

ปรับแต่งภาพให้ออกมาเป็น 2 รูปแบบ คือ รูปที่ลบพื้นหลัง และรูปที่เบลอพื้นหลัง



คำ�ชี้แจง จากกิจกรรมการโต้วาทีให้ผู้เข้าอบรมอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วน ให้แต่ละกลุ่มโต้วาที

              เกี่ยวกับประเด็นทางจริยธรรมในการใช้งาน AI ดังญัตติต่อไปนี้

ญัตติในการโต้วาทีเกี่ยวกับจริยธรรมในการใช้ AI ที่ได้รับมอบหมาย 

บทบาทในการโต้วาทีที่ได้รับ

	  ฝ่ายเสนอ

	  ฝ่ายค้าน

 ใบกิจกรรมที่ 1.3 โต้วาทะ ปะทะ วาที

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

AI ไม่ใช่แฟน ทำ�แทนไม่ได้

ใช้ AI ตัดสินไม่ต้องไปถึงศาล

AI ขอใส่ใจติดกล้องไว้ทั่วเมือง

ผู้ช่วยยุคใหม่ ให้ AI ช่วยทำ�การบ้าน

ผลลัพธ์จาก AI ผู้ให้บริการต้องรับผิดชอบ

หมอ AI อุ่นใจช่วยวินิจฉัยโรค

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 13เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



ประเด็นและรายละเอียดที่จะใช้ในการพูดโต้วาที

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

AI ไม่ใช่แฟน ทำ�แทนไม่ได้

ใช้ AI ตัดสินไม่ต้องไปถึงศาล

AI ขอใส่ใจติดกล้องไว้ทั่วเมือง

ตัวอย่างประเด็นการพูด

ญัตติ: “AI ควรได้รับลิขสิทธิ์ในการสร้างสรรค์ผลงาน”

ฝ่ายเสนอ ฝ่ายค้าน

เห็นด้วย เพราะ…

ผลงานที่เกิดจากการสร้างสรรค์ 

สมควรที่จะถือเป็นลิขสิทธิ์ของผู้สร้าง ซึ่งก็คือ AI 

ไม่เห็นด้วย เพราะ…

การที่ AI สร้างสรรค์ผลงาน มาจากการป้อนข้อมูล

ของมนุษย์ ดังนั้น ลิขสิทธิ์จึงควรเป็นของมนุษย์ 

สลากญัตติในการโต้วาทีเกี่ยวกับจริยธรรมในการใช้ AI

ผู้ช่วยยุคใหม่ ให้ AI ช่วยทำ�การบ้าน

ผลลัพธ์จาก AI ผู้ให้บริการต้องรับผิดชอบ

หมอ AI อุ่นใจช่วยวินิจฉัยโรค

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต14 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

จุดประสงค์
1. อภิปรายประวัติของ AI และแนวโน้มการใช้ประโยชน์ในอนาคต
2. ใช้ Generative AI ในการเรียนรู้หรือการทำ�งาน 
3. ตระหนักถึงการใช้งาน AI อย่างมีจริยธรรม 

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

อภิปรายประวัติ
ของ AI และ
แนวโน้มการ
ใช้ประโยชน์ใน
อนาคต 

ใช้ Generative 
AI ในการเรียนรู้
หรือการทำ�งาน

ตระหนักถึงการ
ใช้งาน AI อย่าง
มีจริยธรรม 

อภิปรายประวัติ
ของ AI และ
แนวโน้มการใช้
ประโยชน์
ในอนาคตได้
ครบถ้วน

ใช้ Generative 
AI ในการเรียนรู้
หรือการทำ�งาน
ได้ครบถ้วน

โต้วาทีโดยให้
เหตุผลทาง
จริยธรรม ดังนี้
1. ให้เหตุผล 
    ครอบคลุม
    และสอดคล้อง
    กับประเด็น
2. ใช้ถ้อยคำ�ที่
    เหมาะสมและ
    มีพลัง 
3. มีการอ้างอิง
    แหล่งข้อมูลที่
    หลากหลาย
4. เคารพผู้ร่วม
    โต้วาที 

อภิปรายประวัติ
ของ AI และ
แนวโน้มการ
ใช้ประโยชน์ใน
อนาคตได้เป็น
บางส่วน

ใช้ Generative 
AI ในการเรียนรู้
หรือการทำ�งาน
ได้เป็นบางส่วน

โต้วาทีโดยให้
เหตุผลทาง
จริยธรรม 2 
ประเด็น 

อภิปรายประวัติ
ของ AI และ
แนวโน้มการ
ใช้ประโยชน์ใน
อนาคตได้เป็น
ส่วนใหญ่

ใช้ Generative 
AI ในการเรียนรู้
หรือการทำ�งาน
ได้เป็นส่วนใหญ่

โต้วาทีโดยให้
เหตุผลทาง
จริยธรรม 3 
ประเด็น 

อภิปรายประวัติ
ของ AI และ
แนวโน้มการ
ใช้ประโยชน์ใน
อนาคตไม่ได้

ใช้ Generative 
AI ในการเรียนรู้
หรือการทำ�งาน
ไม่ได้

โต้วาทีโดยให้
เหตุผลทาง
จริยธรรม
ได้เพียง 1 
ประเด็น 

การอภิปราย

ใบกิจกรรมที่ 
1.1 และ 1.2

ใบกิจกรรม
ที่ 1.3  

คะแนน
4 23 1

สรุปผลการประเมิน 

ผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

10-12

7-9

4-6

3

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต 15เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



คำ�ชี้แจง  ให้ผู้ประเมินสังเกตการทำ�งานกลุ่มของผู้เข้าอบรมเป็นรายบุคคล แล้วบันทึกคะแนนตามเกณฑ์
	   การประเมิน

แบบสังเกตการทำ�งานกลุ่ม

ชื่อ-สกุล
คะแนน

รวม
(20)

ระดับ

รายการประเมิน (คะแนน)
ร่วมวางแผน
การทำ�งาน

(4)

รับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับ
มอบหมาย

(4)

ร่วมแสดง
ความ

คิดเห็น
(4)

ร่วมมือ
ในการ
ทำ�งาน

(4)

รับฟังความ
คิดเห็นของ

ผู้อื่น
(4)

ลงชื่อ ………………………………………………… ผู้ประเมิน 

     (.............................................................................)

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเกณฑ์การประเมินการทำ�งานกลุ่ม

ช่วงคะแนนคะแนน ระดับคุณภาพพฤติกรรม

18 - 20

14 - 17

10 - 13

น้อยกว่า 10

4

3

2

1

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

แสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำ�เสมอ

แสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง

แสดงพฤติกรรมบางครั้ง

แสดงพฤติกรรมน้อยมากหรือไม่แสดงพฤติกรรม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1   AI กับชีวิต16 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



ปัญหา AI เวลา 3 ชั่วโมง 15 นาที

	 วิเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI ออกแบบกฎสำ�หรับ

เอเจนต์ ระบุสถานะและเซตของสถานะ และใช้อัลกอริทึมค้นหาเพื่อแก้ปัญหา

จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน

2.1 องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI 

2.2 สภาพแวดล้อมและเอเจนต์

2.3 สถานะและเซตของสถานะ

2.4 อัลกอริทึมการค้นหา

3.1 วิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI 

      จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน

3.2 ออกแบบกฎให้เอเจนต์ตอบสนองตามกฎสำ�หรับเอเจนต์จากสถานการณ์

      ในชีวิตประจำ�วัน

3.3 ระบุสถานะ เซตของสถานะ และเชื่อมโยงสถานะจากสถานการณ์

      ในชีวิตประจำ�วัน

3.4 ใช้การค้นหาข้อมูลแบบกว้างก่อนและการค้นหาแบบลึกก่อนเพื่อ

      แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่กำ�หนด

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์ 

กิจกรรมที่

2

กิจกรรมที่ 2     ปัญหา AI 17เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

18 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI

4.1 ทักษะการวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการสื่อสาร 

	 ปัญหา AI มีความซับซ้อนและหลากหลาย ผู้พัฒนา AI จะต้องรู้จักองค์ประกอบพื้นฐาน

เพื่อช่วยให้เข้าใจการทำ�งานของ AI (Agent, Percept, Action, Performance measure, 

Environment: APAPE) ได้แก่ เอเจนต์ การรับรู้ การกระทำ� มาตรวัด และสภาพแวดล้อม รูปแบบ 

เอเจนต์ที่ใช้ในปัญหา AI นั้นจะแตกต่างกันไปตามองค์ประกอบของสภาพแวดล้อม โดยเอเจนต์

สามารถแบ่งได้หลายรูปแบบ เช่น เอเจนต์ที่ตอบสนองแบบง่าย เอเจนต์ที่อิงเป้าหมาย 

 	 ในปัญหา AI สถานะเป็นสถานการณ์ที่ระบบ AI สามารถอยู่ได้ในขณะใดขณะหนึ่ง เซตของ

สถานะจะรวมทุกสถานะที่เป็นไปได้ในปัญหาที่ AI ต้องพิจารณาเพื่อตัดสินใจหรือวางแผน โดย

เลือกการกระทำ�ที่จะเปลี่ยนจากสถานะหนึ่งไปสู่อีกสถานะหนึ่ง และพิจารณาสถานะที่ต่อเนื่องกัน

ทั้งหมดไปยังสถานะเป้าหมาย

 	 อัลกอริทึมการค้นหาเป็นอัลกอริทึมหนึ่งที่ค้นหาลำ�ดับการเปลี่ยนสถานะจากการกระทำ�

ทั้งหมดที่เป็นไปได้ โดยดำ�เนินการบนกราฟ อัลกอริทึมการค้นหา เช่น การค้นหาแบบกว้างก่อน 

(Breadth First Search: BFS) จะเริ่มจากจุดเริ่มต้นและค้นหาต่อไปทีละระดับของกราฟ และ

การค้นหาแบบลึกก่อน (Depth First Search: DFS) จะเริ่มจากจุดเริ่มต้นและค้นหาไปเร่ือย ๆ ลงไป

ในระดับลึกของกราฟ

แนวคิดพื้นฐานของ AI

การเขียนโปรแกรม

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 19เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

เกมสิงโตกับวัว https://oho.ipst.ac.th/ai/river-crossing

เกมงู https://share.google/Z3o49s8ILkqmB60d0 

7.1 ใบกิจกรรม

7.2 อื่น ๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

2.1

2.2

2.3

2.4

องค์ประกอบของปัญหา AI

การตัดสินใจของเอเจนต์

สิงโตกับวัว

BFS และ DFS

60

60

40

35

7. สื่อและอุปกรณ์

8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 ใบกิจกรรมที่ 2.1 องค์ประกอบของปัญหา AI ตามจำ�นวนผู้เข้าอบรม

       8.1.2 ใบกิจกรรมที่ 2.2 การตัดสินใจของเอเจนต์ ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.3 ใบกิจกรรมที่ 2.3 สิงโตกับวัว ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.4 ใบกิจกรรมที่ 2.4 BFS และ DFS ตามจำ�นวนผู้เข้าอบรม

       8.1.5 กระดาษโน้ต ขนาด 15 x 50 มม. จำ�นวน 30 แผ่นต่อกลุ่ม

       8.1.6 กระดาษ ขนาด A4 กลุ่มละ 2 แผ่น

          8.2.1 วิทยากรถามผู้เข้าอบรมเกี่ยวกับเกมที่รู้จักในปัจจุบัน จากนั้นให้ศึกษาและเล่นเกมงู

          8.2.2 ผู้เข้าอบรมร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกมงูในประเด็นต่อไปนี้

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

ตอนที่ 1 องค์ประกอบของปัญหา AI



งูเคลื่อนที่ในสนาม ตามที่ผู้เล่นกดปุ่มลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา

หมายเหตุ: เกมงู มีเป้าหมายให้ผู้เล่นบังคับงูให้เคลื่อนที่ไปกินอาหาร เช่น แอปเปิล 

ที่ปรากฏบนจอ

ได้ 1 คะแนนเมื่องูเคลื่อนที่กินอาหาร เช่น จุด แอปเปิล หรือผลไม้

ทุกครั้งที่งูกินอาหาร 1 ชิ้น ลำ�ตัวของงูจะยาวขึ้น 1 ช่อง

ผู้เล่นสามารถบังคับได้แค่ทิศทางที่หัวงูจะเลี้ยวไป (บน, ล่าง, ซ้าย, ขวา)

เกมจะจบลงเมื่อ

1) หัวของงูเคลื่อนที่ไปชนส่วนใดส่วนหนึ่งของลำ�ตัวหรือหาง

2) หัวของงูเคลื่อนที่ไปชนกำ�แพงหรือขอบของพื้นที่เล่น

เกมงู

    เอเจนต์ (Agent) งู

    การรับรู้ (Percept) งูสามารถมองเห็นสนามและสิ่งที่อยู่ในสนามทั้งหมด

    การกระทำ� (Action) งูสามารถเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ ได้แก่ ขึ้น ลง ซ้าย ขวา

    มาตรวัด (Performance measure) เกณฑ์วัดความสำ�เร็จ อาจเป็นการชนะหรือแพ้   

    จำ�นวนผลไม้ท่ีกินได้ เวลาท่ีใช้ก่อนจบเกม 

    สภาพแวดล้อม (Environment) สนาม ขอบสนาม ส่ิงกีดขวาง ผลไม้ ลำ�ตัวของตัวเอง

	        1) เกมงูมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอย่างไร 

          8.2.3 วิทยากรบรรยาย เรื่อง องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI  

          8.2.4 วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เข้าอบรม โดยให้อธิบายองค์ประกอบ

	        พื้นฐานของ AI ในระบบรถยนต์อัตโนมัติ หรือระบบอื่น ๆ ที่สนใจ

	        2) เกมงูมีกฎหรือกติกาในการเล่นอย่างไร 

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

20 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



มีอายุราชการมากที่สุด

มีประสบการณ์ในการสอนมากที่สุด

มีบุคลิกความเป็นผู้นำ� กล้าแสดงออก

สื่อสารข้อมูลได้ชัดเจน

ตารางเกม ตำ�แหน่ง O และ X บนกระดาน

ผู้เล่นฝั่งเราหรือผู้เล่นฝั่ง AI

          8.2.5 วิทยากรแบ่งผู้เข้าอบรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน แล้วทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.1 

	        องค์ประกอบของปัญหา AI 

          8.2.6 วิทยากรสุ่มผู้เข้าอบรมนำ�เสนอคำ�ตอบจากใบกิจกรรมที่ 2.1 โดยร่วมกันอภิปราย 

	        และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

          8.2.7 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายสรุปองค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI 

	        จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.8  วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสนทนาในประเด็น 

	         “ถ้าต้องเสนอชื่อหัวหน้ากลุ่มมีเกณฑ์ในการตัดสินใจอย่างไร” 

          8.2.9  วิทยากรบรรยาย เรื่อง เอเจนต์และสภาพแวดล้อม แล้วยกตัวอย่างเกมหรือสถานการณ์

	         เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับเอเจนต์และสภาพแวดล้อม เช่น 

	         1) สภาพแวดล้อมของเกม tic-tac-toe หรือเกมโอเอ็กซ์ ขนาด 3 x 3 คืออะไร

	         2) เอเจนต์ของเกม tic-tac-toe คืออะไร

ตอนที่ 2 การตัดสินใจของเอเจนต์

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 21เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



          8.2.10 วิทยากรบรรยาย เรื่อง เอเจนต์และสภาพแวดล้อม พร้อมยกตัวอย่างและให้ผู้เข้าอบรม

	          ร่วมอภิปรายรูปแบบและตัวอย่างกฎสำ�หรับเอเจนต์ เช่น รถยนต์อัตโนมัต ิ

	          หุ่นยนต์ทำ�ความสะอาดบ้าน

          8.2.11 วิทยากรแบ่งผู้เข้าอบรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน ให้แต่ละกลุ่มจับสลากเลือกสถานการณ ์

	          1 เรื่อง โดยมีกลุ่มที่ได้รับสถานการณ์เหมือนกัน สถานการณ์ละอย่างน้อย 2 กลุ่ม 

          8.2.12 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.2 การตัดสินใจของเอเจนต์

          8.2.13 วิทยากรสุ่มผู้เข้าอบรมนำ�เสนอคำ�ตอบจากใบกิจกรรมที่ 2.2 โดยระหว่างการนำ�เสนอ

	          แต่ละสถานการณ์ ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายแนวทางการออกแบบกฎการตอบสนอง

	          ให้ครอบคลุมสถานการณ์ ที่แตกต่างจากที่คนอื่นนำ�เสนอ

          8.2.14 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายสรุป เรื่อง เอเจนต์และสภาพแวดล้อม 

	          ที่สามารถพบเห็นได้จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน

ผลลัพธ์ที่ 1: {หัว , หัว}

ผลลัพธ์ที่ 2: {หัว , ก้อย}

ผลลัพธ์ที่ 3: {ก้อย , ก้อย}

ไม่จำ�เป็นต้องเชื่อมโยงกันทั้งหมด เพราะขึ้นอยู่กับกฎของระบบ

 เช่น ในระบบความปลอดภัย วัวไม่สามารถอยู่บนฝั่งเดียวกันกับสิงโตได้ตามลำ�พัง

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.15 วิทยากรใช้คำ�ถามกระตุ้นความสนใจ เช่น  “เกมทายเหรียญ จากการโยนเหรียญ 2 เหรียญ 

	          มีผลลัพธ์เป็นอย่างไรได้บ้าง”

          8.2.16 วิทยากรบรรยาย เรื่อง สถานะและเซตของสถานะ  

          8.2.17 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.3 สิงโตกับวัว 

          8.2.18 วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมส่งตัวแทนแต่ละกลุ่ม นำ�เสนอผลการวิเคราะห์สถานะและเซต

                    ของสถานะที่ได้ ผู้เข้าอบรมกลุ่มอื่นร่วมแสดงความคิดเห็นและถามคำ�ถาม

          8.2.19 วิทยากรแนะนำ�เว็บไซต์ เพื่อตรวจสอบคำ�ตอบของใบกิจกรรม 2.3

          8.2.20 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปในประเด็นต่อไปนี้

                        เซตของสถานะจะต้องเชื่อมโยงกันได้ทั้งหมดหรือไม่ เพราะเหตุใด

ตอนที่ 3 สถานะและเซตของสถานะ

	         

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

22 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



ขึ้นอยู่กับคำ�ตอบของผู้เข้าอบรม เช่น ค้นหาแต่ละสถานะไปเรื่อย ๆ ถ้าไม่สามารถ

ไปสถานะถัดไปได้ ให้ย้อนไปเส้นทางอื่น ทำ�เช่นนี้ไปเรื่อย ๆ จนถึงสถานะเป้าหมาย 

	 องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI ประกอบด้วย สถานะ (state) ซึ่งเป็นการ

แทนสถานการณ์หรือสภาพของปัญหา ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง โดยมีสถานะเริ่มต้น (Initial 

state) และสถานะเป้าหมาย (goal state) 

	 เอเจนต์สามารถแบ่งได้หลายรูปแบบ แต่รูปแบบที่นิยมคือ แบ่งตามวิธีการ

ตัดสินใจของเอเจนต์ เช่น เอเจนต์ที่ตอบสนองแบบง่าย และเอเจนต์ที่อิงเป้าหมาย

	 เซตของสถานะ (state space) คือเซตของสถานะทั้งหมดที่เป็นไปได้ในปัญหา 

รวมถึงการดำ�เนินการ (actions) และการเปล่ียนสถานะ (state transitions) ท่ีเช่ือมโยง

สถานะต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

	 อัลกอริทึมการค้นหา (search algorithm) เป็นวิธีการสำ�รวจเซตของสถานะ

อย่างเป็นระบบเพื่อค้นหาเส้นทางคำ�ตอบจากสถานะเริ่มต้นไปสู่สถานะเป้าหมาย  เช่น 

BFS DFS 

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.21 วิทยากรใช้คำ�ถามกระตุ้นความสนใจ ดังนี้

	          จากเกมพายเรือข้ามฟาก พบว่าสถานะของปัญหามีจำ�นวนมาก  ทำ�อย่างไรจึงจะหา

	          เส้นทางไปยังสถานะเป้าหมายได้

          8.2.22 วิทยากรบรรยาย เรื่อง อัลกอริทึมการค้นหา  

          8.2.23 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.4 BFS และ DFS

          8.2.24 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI เอเจนต์

	          และสภาพแวดล้อม สถานะและเซตของสถานะ และอัลกอริทึมการค้นหา

ตอนที่ 4 อัลกอริทึมการค้นหา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 23เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

9.2 ตรวจคําตอบจากการทําใบกิจกรรม

10.1 คลิปเกมงู https://www.youtube.com/watch?v=1fkV5rB13jQ 

10.2 ตัวอย่างเกมเศรษฐี ออนไลน์ https://game.storysiam.com/game/monopoly 

10.3 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เกมเศรษฐี : 

            iOS: https://apps.apple.com/th/app/line-lets-get-rich/id870365423?l=th

            Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.linecorp.

            LGGRTHN&hl=th 

10.4 คลิปสอนเล่นเกมเศรษฐีสำ�หรับมือถือ https://youtu.be/cMorhKlNQM8?si=7x7D1Dzq3FbVPFfA 

10.5 การทำ�งานของกล้องตรวจจับรถยนต์ https://safeeducationthai.com/speed-camera-detector/ 

10.6 บ้าน IoT แสนสุข  https://oho.ipst.ac.th/ai/tm42 

10.7 เกมพายเรือข้ามฟาก https://oho.ipst.ac.th/ai/ch2/boat.html และ

        https://oho.ipst.ac.th/ai/ch2/boat2.html

10.8 การค้นหาแบบกว้างก่อน (Breadth First Search: BFS) https://oho.ipst.ac.th/ai/maze-bfs

10.9 การค้นหาแบบลึกก่อน (Depth First Search: DFS) https://oho.ipst.ac.th/ai/maze-dfs

10.10 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมปัญญาประดิษฐ์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

          ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

11. ข้อเสนอแนะ

11.1 การเขียนเชื่อมโยงสถานะ ในกิจกรรมที่ 2.3 อาจใช้เครื่องมือช่วยในการเขียนแผนภาพ เช่น 

        https://lucid.app/ , https://miro.com/, https://www.canva.com/ 

11.2 ในการทำ�ใบกิจกรรมท่ี 2.3 วิทยากรอาจจะนำ�ผู้เข้าอบรมในการคิดสถานะเร่ิมต้นและสถานะถัดไป 

        อีก 1 สถานะ และเขียนลงในกระดาษโน้ตเป็นตัวอย่าง

11.3 ในการทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.4 เมื่อผู้เข้าอบรมทำ�ใบกิจกรรมเสร็จแล้ว วิทยากรแนะนำ�เครื่องมือ

        ช่วยในการเรียนรู้เกี่ยวกับ BFS และ DFS จากเว็บไซต ์

24 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

 ใบกิจกรรมที่ 2.1 องค์ประกอบของปัญหา AI

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมวิเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI 

	   จากสถานการณ์ที่กำ�หนดแล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ศึกษาคลิป “หุ่นยนต์เก็บผัก” จาก https://www.youtube.com/watch?v=BtIkFHDap_4
    แล้ววิเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI ได้ดังนี้

2. ศึกษาคลิป “กล้องตรวจจับความเร็วรถยนต์” จาก  
    https://www.youtube.com/watch?v=mtdfJepSEwY 
    แล้ววิเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI ได้ดังนี้

องค์ประกอบ รายละเอียด

1) เอเจนต์ 

2) การรับรู้ 

3) การกระทำ�

4) มาตรวัด 

5) สภาพแวดล้อม 

องค์ประกอบ รายละเอียด

1) เอเจนต์ 

2) การรับรู้ 

3) การกระทำ�

4) มาตรวัด 

5) สภาพแวดล้อม 

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 25เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



 ใบกิจกรรมที่ 2.2 การตัดสินใจของเอเจนต์

คำ�ชี้แจง ให้ออกแบบกฎสำ�หรับเอเจนต์ที่ตอบสนองแบบง่าย จากสถานการณ์ต่อไปนี้

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถานการณ์ที่ 1 หุ่นยนต์จัดเรียงหนังสือในห้องสมุด
หุ่นยนต์จะต้องจัดเรียงหนังสือเข้าชั้นในห้องสมุด เพื่อให้สะดวกและง่ายต่อการค้นหา

สถานการณ์ที่ 2 ระบบคัดกรองอีเมลสแปม
ระบบจะต้องคัดแยกอีเมลสแปมออกจากอีเมลปกติ โดยอาศัยคำ�สำ�คัญ (keywords) 
หรือลักษณะที่น่าสงสัย

สถานการณ์ที่ 4 การได้รับสายโทรเข้าจากเบอร์ที่ไม่รู้จัก
ระบบแนะนำ�ว่าควรเลือกรับสาย หรือปฏิเสธการรับสาย จากเบอร์ที่ไม่รู้จัก 
เพื่อให้ไม่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพที่อาจทำ�ให้สูญเสียทรัพย์หรือข้อมูลส่วนตัว

สถานการณ์ที่ 3 ระบบสัญญาณไฟข้ามถนนอัจฉริยะ
ระบบจะตรวจสอบและกำ�หนดการเปิดปิดสัญญาณไฟคนข้ามถนนอย่างเหมาะสม 

สถานการณ์ที่ 5 ระบบแนะนำ�เมนูอาหารในร้านอาหาร
ระบบจะแนะนำ� อาหารให้กับลูกค้าตามรายละเอียดที่ลูกค้าแจ้ง เช่น อาหารที่ชอบ 
อาหารที่แพ้ อายุ จำ�นวนคน โรคประจำ�ตัว

สถานการณ์ที่ 6 การเตือนการใช้งานเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน
ระบบนี้จะแจ้งเตือนหากพบว่าเครื่องใช้ไฟฟ้า เช่น เครื่องปรับอากาศ โทรทัศน์ 
หรือไฟฟ้าภายในบ้านยังเปิดค้างไว้นานเกินไป หรือเมื่อไม่มีคนใช้งาน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

26 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



1. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ

2. ออกแบบกฎการตอบสนองให้ครอบคลุมสถานการณ์ที่เลือกอย่างน้อย 5 กฎ 

กฎข้อที่ กฎ/เหตุการณ์ การกระทำ�

1

2

3

4

5

6

7

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 27เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



 ใบกิจกรรมที่ 2.3 สิงโตกับวัว

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมพิจารณาเกมสิงโตกับวัว ตามเงื่อนไขต่อไปนี้

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถานการณ์

	 มีสิงโต 1 ตัว วัว 1 ตัว และคนพายเรือ 1 คน อยู่ฝั่งหนึ่งของแม่น้ำ� พวกเขาต้องการข้ามไปยังอีกฝั่งหนึ่ง

โดยใช้เรือลำ�เดียว แต่มีข้อจำ�กัดและอันตรายที่ต้องระวัง

กติกาและเงื่อนไข

	 เรือและการเดินทาง

	     เรือบรรทุกได้ คือ คนพายเรือ 1 คน และ สัตว์ 1-2 ตัว

	     เรือจะเคลื่อนที่ได้ก็ต่อเมื่อมีคนพายเรือ อยู่บนเรือเท่านั้น

	 เงื่อนไขความปลอดภัย

	     คนพายเรือ สามารถคุมสิงโตได้ สิงโตจะไม่สามารถกินวัวได้เมื่อมีคนอยู่ด้วย

	     ห้ามปล่อยให้สิงโตอยู่กับวัวในฝั่งใดฝั่งหนึ่ง เพราะสิงโตจะกินวัว

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

28 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



1. เขียนสถานะทั้งหมดลงในกระดาษโน้ต สถานะละ 1 แผ่น เมื่อเขียนครบแล้วติดกระดาษโน้ตลงใน

    กระดาษ A4 จากนั้นช่วยกันวิเคราะห์และลากเส้นเชื่อมโยงสถานะ

2. จากสถานะทั้งหมด มีสถานะใดบ้างที่ไม่มีโอกาสเกิดขึ้นได้จากสถานะเริ่มต้น พร้อมระบุเหตุผล

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

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

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

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

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

3. จากสถานะทั้งหมด ให้ผู้เข้าอบรมหาเส้นทางเชื่อมโยงจากสถานะเริ่มต้นไปยังสถานะเป้าหมาย 

    (เขียนเส้นทางที่เป็นไปได้อย่างน้อย 2 เส้นทาง)

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

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

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

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

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

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

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

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

4. เส้นทางที่สั้นที่สุดคือ ………………………………………………………………………………………………………………………………………...

สัญลักษณ์ ใช้แทน

L

B

X

*

|

สิงโต

วัว

คนพายเรือ

เรือ

แม่น้ำ�

กำ�หนดสัญลักษณ์ ดังนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 29เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6



 ใบกิจกรรมที่ 2.4 BFS และ DFS

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

การค้นหาแบบกว้างก่อน (Breadth First Search: BFS)

2.1  

การค้นหาแบบลึกก่อน (Depth First Search: DFS)

1. ให้อธิบายถึงความแตกต่างของการค้นหาเส้นทางแบบ BFS และ DFS 

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

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

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

2. ให้แสดงลำ�ดับการเยี่ยมชมจากการค้นหาแบบ BFS และ DFS บนกราฟที่กำ�หนดต่อไปนี้ โดยโหนดเริ่มต้น 

    คือ โหนด A (เยี่ยมชมแต่ละโหนดเพียงครั้งเดียว)

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

A

B

E
F

D

C

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

30 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI



การค้นหาแบบกว้างก่อน (Breadth First Search: BFS)

2.2  

การค้นหาแบบกว้างก่อน (Breadth First Search: BFS)

2.3 

3. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ที่ผู้อบรมพบในชีวิตประจำ�วันที่สามารถประยุกต์ใช้

    การค้นหาแบบ BFS หรือการค้นหาแบบ DFS พร้อมอธิบาย

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

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

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

การค้นหาแบบลึกก่อน (Depth First Search: DFS)

การค้นหาแบบลึกก่อน (Depth First Search: DFS)

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

แบบที่ ลำ�ดับการเยี่ยมชม

1.

2.	

A

B

E FD

C

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 31เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

A

B

E
F

D

H G
J I

C



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

32 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI

จุดประสงค์
1. วิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานของปัญหา AI จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน
2. ออกแบบกฎให้เอเจนต์ตอบสนองตามกฎสำ�หรับเอเจนต์จากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน
3. ระบุสถานะ เซตของสถานะ และเชื่อมโยงสถานะจากสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วัน
4. ใช้การค้นหาข้อมูลแบบกว้างก่อนและการค้นหาแบบลึกก่อนเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่กำ�หนด

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

วิเคราะห์และ
อภิปราย
เกี่ยวกับองค์
ประกอบพื้นฐาน
ของปัญหา AI 
จากสถานการณ์
ในชีวิตประจำ�วัน

ออกแบบกฎให้
เอเจนต์
ตอบสนอง
ตามกฎสำ�หรับ
เอเจนต์จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน

ระบุสถานะ เซต
ของสถานะ และ
เชื่อมโยงสถานะ
จากสถานการณ์
ในชีวิตประจำ�วัน

วิเคราะห์และ
อภิปรายเกี่ยว
กับองค์ประกอบ
พื้นฐานของ
ปัญหา AI จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง 
5 องค์ประกอบ

ออกแบบกฎ
ให้เอเจนต์
ตอบสนอง
ตามกฎสำ�หรับ
เอเจนต์จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง
จำ�นวน 5 กฎ

ระบุสถานะ เซต
ของสถานะ และ
เชื่อมโยงสถานะ
จากสถานการณ์
ในชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน

วิเคราะห์และ
อภิปรายเกี่ยว
กับองค์ประกอบ
พื้นฐานของ
ปัญหา AI จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง 1-2 
องค์ประกอบ

ออกแบบกฎ
ให้เอเจนต์
ตอบสนอง
ตามกฎสำ�หรับ
เอเจนต์จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง
จำ�นวน 1-2 กฎ

ระบุสถานะ เซต
ของสถานะ และ
เชื่อมโยงสถานะ
จากสถานการณ์
ในชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง
บางส่วน

วิเคราะห์และ
อภิปรายเกี่ยว
กับองค์ประกอบ
พื้นฐานของ
ปัญหา AI จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง 3-4 
องค์ประกอบ

ออกแบบกฎ
ให้เอเจนต์
ตอบสนอง
ตามกฎสำ�หรับ
เอเจนต์จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง
จำ�นวน 3-4 กฎ

ระบุสถานะ เซต
ของสถานะ และ
เชื่อมโยงสถานะ
จากสถานการณ์
ในชีวิตประจำ�วัน
ได้ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่

วิเคราะห์และ
อภิปรายเกี่ยว
กับองค์ประกอบ
พื้นฐานของ
ปัญหา AI จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ไม่ถูกต้อง

ออกแบบกฎ
ให้เอเจนต์
ตอบสนอง
ตามกฎสำ�หรับ
เอเจนต์จาก
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำ�วัน
ไม่ถูกต้อง 

ไม่สามารถระบุ
สถานะ เซตของ
สถานะ และ
เช่ือมโยงสถานะ
จากสถานการณ์
ในชีวิต
ประจำ�วันได้

ใบกิจกรรม
ที่ 2.1

ใบกิจกรรม
ที่ 2.2

ใบกิจกรรม
ที่ 2.3

คะแนน
4 23 1



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2    ปัญหา AI 33เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

ใช้การค้นหา
ข้อมูลแบบ
กว้างก่อนและ
การค้นหาแบบ
ลึกก่อนเพื่อ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
กำ�หนด

ค้นหาข้อมูล
แบบกว้างก่อน
และการค้นหา
แบบลึกก่อนเพื่อ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
กำ�หนดได้
ถูกต้องและ
ครบถ้วน

ค้นหาข้อมูล
แบบกว้างก่อน
และการค้นหา
แบบลึกก่อนเพื่อ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
กำ�หนดได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน

ค้นหาข้อมูล
แบบกว้างก่อน
และการค้นหา
แบบลึกก่อนเพื่อ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
กำ�หนดได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่

ค้นหาข้อมูล
แบบกว้างก่อน
และการค้นหา
แบบลึกก่อน
เพื่อแก้ปัญหา
จากสถานการณ์
ที่กำ�หนด
ไม่ถูกต้อง

ใบกิจกรรม
ที่ 2.4

คะแนน
4 23 1

สรุปผลการประเมิน 

ผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

13-16

9-12

5-8

4

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง



การเรียนรู้แบบมีผู้สอน
เวลา 5 ชั่วโมง 45 นาที

1.1 ใช้การเรียนรู้แบบมีผู้สอนในการแก้ปัญหาการจำ�แนกประเภทข้อมูล 

      และประเมินประสิทธิภาพของโมเดล โดยคำ�นึงถึงอคติของชุดข้อมูล 

      และผลกระทบกับผู้อื่น  

1.2 แก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วันโดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจและโครงข่าย

      ประสาทเทียม

2.1 กระบวนการและองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมีผู้สอน

2.2 การประเมินประสิทธิภาพของโมเดล

2.3 เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจและโครงข่ายประสาทเทียม

2.4 การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างและทดสอบโมเดล

3.1 วิเคราะห์และออกแบบการเรียนรู้แบบมีผู้สอน

3.2 ประเมินประสิทธิภาพของโมเดล

3.3 เขียนโปรแกรมพัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์

กิจกรรมที่

3

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

34 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

4.1 ทักษะการคิดวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการทำ�งานเป็นทีม

4.4 ทักษะการสื่อสาร

	 การเรียนรู้แบบมีผู้สอนเป็นเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องที่ใช้ข้อมูลเข้าซึ่งประกอบด้วย

คุณลักษณะและเลเบลในการสอนโมเดลให้เรียนรู้รูปแบบเพื่อแก้ปัญหา กระบวนการเก็บข้อมูล

จึงต้องคำ�นึงถึงการเลือกคุณลักษณะให้ครอบคลุม มีปริมาณมากพอ และมีความสัมพันธ์กับเลเบล 

เพื่อให้โมเดลสามารถทำ�นายผลลัพธ์ได้แม่นยำ�และปราศจากอคติ เทคนิคการเรียนรู้แบบมีผู้สอน

มีหลายรูปแบบ เช่น ต้นไม้ตัดสินใจ ซึ่งจำ�ลองกระบวนการตัดสินใจของมนุษย์ด้วยเงื่อนไขตามลำ�ดับ

ที่เข้าใจง่าย และโครงข่ายประสาทเทียมที่เลียนแบบโครงสร้างสมองมนุษย์ด้วยโหนดที่เรียงเป็นชั้น

และคำ�นวณส่งผ่านข้อมูลอย่างต่อเน่ือง การพัฒนาโมเดลจำ�เป็นต้องดำ�เนินการอย่างเป็นระบบ ต้ังแต่

การเตรียมข้อมูล การเลือกและสร้างโมเดลที่เหมาะสม การสอนโมเดล จนถึงการประเมินผลโดยใช้

ชุดข้อมูลทดสอบและมาตรวัดต่าง ๆ เช่น ค่าความแม่นยำ� ความเที่ยง ความไว และคะแนน F1 เพื่อ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพและพัฒนาโมเดลให้สามารถทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์

การใช้งานโปรแกรมตารางทำ�งาน 

การเขียนโปรแกรมภาษา Python

การใช้งาน Google Colab

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี

7.1 ใบกิจกรรม

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

เกมถอดรหัส

การเก็บชุดข้อมูลที่มีเลเบล

การประเมินผลโมเดล

จำ�ลองโครงข่ายประสาทเทียม

พัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง 

โมเดลตามใจฉัน

60

80

30

100

45

30

7. สื่อและอุปกรณ์

3535เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ไฟล์ตัวอย่างการเก็บข้อมูลที่มีเลเบลประกอบกิจกรรม เรื่อง อ่านหนังสือหรือดูหนัง 

https://ipst.me/cs-ai-m32  

ไฟล์ Google Colab “ทำ�นายบุคลิกจากกิจกรรมที่ชอบ” https://ipst.me/cs-ai-m35 

ไฟล์ข้อมูล personality_data_50.csv https://oho.ipst.ac.th/ai/mpd50  

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

7.2 อื่น ๆ

8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 ใบกิจกรรมที่ 3.1-3.6 ตามจำ�นวนกลุ่ม

          8.2.1 วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับกิจกรรมในชีวิตประจำ�วัน ดังนี้

	        1) กิจกรรมใดบ้างที่ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�หรือเรียนรู้ได้โดยต้องมีผู้แนะนำ�หรือสอนก่อน

	        2) กิจกรรมใดบ้างที่ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�หรือเรียนรู้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีผู้แนะนำ�หรือสอน

          8.2.2 วิทยากรบรรยายเกี่ยวกับการเรียนรู้ของเครื่องและองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมีผู้สอน 

	        แล้วตั้งคำ�ถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ดังนี้    

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

ตอนที่ 1  เกมถอดรหัส  

การเต้นแอโรบิค การเต้นประกอบเพลง การเขียนโปรแกรม  การบวก ลบ คูณ และ

หารจำ�นวนเต็ม การอบรมครูแกนนำ�

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

36 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



	        1) จุดเด่นและข้อจำ�กัดของการเรียนรู้แบบมีผู้สอน มีอะไรบ้าง

จุดเด่น

      ช่วยแก้โจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้รูปแบบความสัมพันธ์

      ระหว่างข้อมูลเข้าและเลเบล แทนการเขียนโปรแกรมแบบด้ังเดิมท่ีมนุษย์เป็นผู้สร้าง

      กฎในการแก้ปัญหา 

ข้อจำ�กัด 

      ถ้าโมเดลได้รับข้อมูลที่ไม่เคยเห็นมาก่อน มีโอกาสสูงที่โมเดลจะตอบผิด 

      เนื่องจากไม่รู้จักรูปแบบที่เหมาะสมในการตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	        2) ข้อมูลที่นำ�มาใช้ในการเรียนรู้ของเครื่องต้องมีลักษณะอย่างไร

	        3) ถ้าข้อมูลเข้าและข้อมูลออกไม่ถูกต้องจะส่งผลต่อโมเดลอย่างไร

คุณภาพของข้อมูล

      ข้อมูลมีความถูกต้องทั้งข้อมูลเข้าและเลเบล 

      มีความครบถ้วนของส่วนประกอบของข้อมูลเข้าและเลเบล 

      และมีความเป็นปัจจุบันที่สะท้อนความเป็นจริง

ปริมาณข้อมูล 

      ข้อมูลควรมีมากพอให้โมเดลสามารถเรียนรู้รูปแบบได้ 

      หากมีข้อมูลน้อยเกินไปอาจไม่พบรูปแบบ หรือพบรูปแบบไม่ครบถ้วน

      หากมีข้อมูลมากเกินไปจะใช้ทรัพยากรสูง

โมเดลอาจให้คำ�ตอบที่ผิด หรือ มีความแม่นยำ�น้อย

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

3737เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.3 ผู้เข้าอบรมแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน จากนั้นทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.1 เกมถอดรหัส 

                   ตามสถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย

          8.2.4 วิทยากรสุ่มตัวแทนกลุ่มนำ�เสนอคำ�ตอบจากใบกิจกรรมที่ 3.1 จนครบทุกสถานการณ์

          8.2.5 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุป โดยตอบคำ�ถามต่อไปนี้

	        1) การเรียนรู้แบบมีผู้สอนมีหลักการในการทำ�งานอย่างไร และมีองค์ประกอบอะไรบ้าง 

	        2) เราสามารถนำ�การเรียนรู้แบบมีผู้สอนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้อย่างไร 

	        3) ข้อควรระวังในการนำ�ไปใช้มีอะไรบ้าง 

การเรียนรู้แบบมีผู้สอนใช้การเรียนรู้จากข้อมูลตัวอย่างที่มีการระบุคำ�ตอบไว้แล้ว 

ในการสร้างโมเดล

การเรียนรู้แบบมีผู้สอนมีขั้นตอนหลักคือ การสอนโมเดล และการอนุมาน

องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมีผู้สอนประกอบด้วยข้อมูลตัวอย่าง

และอัลกอริทึมการเรียนรู้ของเครื่อง 

แอปพลิเคชันที่มีการสแกนใบหน้าเพื่อปลดล็อก

การแยกวัตถุที่มีรอยร้าวและไม่มีรอยร้าว

แนะนำ�สินค้าในแอปช้อปปิ้งจากประวัติการซื้อ

แนะนำ�วิดีโอจากสิ่งที่เคยดู

	 การเรียนรู้ของเครื่องจะให้ผลลัพธ์ที่แม่นยำ�มากหรือน้อย ขึ้นกับชุดข้อมูล

ตัวอย่าง จึงควรใช้ชุดข้อมูลที่มีคุณภาพและปริมาณเหมาะสม การนำ�การเรียนรู้ของ

เครื่องไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง ต้องแปลงเป็นปัญหาที่โมเดลสามารถ

หาคำ�ตอบได้ โดยต้องกำ�หนดข้อมูลคุณลักษณะและเลเบลให้ชัดเจน

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

38 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.6 วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อให้ผู้เข้าอบรมร่วมอภิปรายในประเด็นการเลือกคุณลักษณะ

	         เพื่อจำ�แนกสิ่งของ ดังตัวอย่างต่อไปนี้

 	        1) คุณลักษณะใดใช้จำ�แนกเมลอนและแตงไทย

ตอนที่ 2 การเก็บชุดข้อมูลที่มีเลเบล 

สี รูปทรง ลักษณะเปลือก

แนวคำ�ตอบ

 	        2) หากต้องการให้จำ�แนกแคนตาลูป เพิ่มอีก 1 ชนิด คุณลักษณะที่กำ�หนดไว้ก่อนหน้า 

	            ยังสามารถนำ�มาใช้เพื่อจำ�แนกได้หรือไม่

 	        3) หากเก็บข้อมูลคุณลักษณะของผลไม้บางชนิดไม่ครอบคลุม จะส่งผลอย่างไรต่อการจำ�แนก

	 ไม่สามารถจำ�แนกได้ เพราะเมลอนกับแคนตาลูปมี สี รูปทรง และลักษณะ

เปลือกคล้ายกัน อาจต้องค้นคว้าข้อมูลคุณลักษณะอื่น ๆ เพิ่มเติม หรือเพิ่มข้อมูล

คุณลักษณะอื่น เช่น กลิ่นและรสชาติที่ได้จากการชิม

	 การจำ�แนกอาจเกิดข้อผิดพลาด ความแม่นยำ�น้อยลง ส่งผลให้การจำ�แนก

ผลไม้ไม่มีประสิทธิภาพ ไม่น่าเชื่อถือหรือที่เรียกว่าข้อมูลเกิดอคติ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.7 วิทยากรยกตัวอย่างสถานการณ์เพื่อให้ผู้เข้าอบรมได้วิเคราะห์และฝึกการระบุ

	        ข้อมูลคุณลักษณะและเลเบล

          8.2.8 วิทยากรยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ทำ�ให้เกิดอคติจากชุดข้อมูลและผลที่เกิดขึ้น

          8.2.9 วิทยากรบรรยายเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลที่มีเลเบล การนำ�เสนอและสรุปข้อมูลคุณลักษณะ

	        เลเบล และการวิเคราะห์กราฟเพื่อแสดงผลข้อมูลผ่านโปรแกรมตารางทำ�งาน  

	        แล้วให้ผู้เข้าอบรมทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.2 การเก็บชุดข้อมูลที่มีเลเบล

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

3939เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.10 สุ่มกลุ่มนำ�เสนอผลจากการทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.2 ในประเด็นต่อไปนี้

	              ข้อมูลคุณลักษณะและเลเบล

	              แผนภูมิและผลการวิเคราะห์

	              ข้อสังเกตที่น่าสนใจ

	              มีสิ่งใดที่คิดว่าควรปรับปรุงในกระบวนการเก็บข้อมูลหรือไม่

          8.2.11 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปประเด็นเกี่ยวกับการจำ�แนกประเภทข้อมูล 

	          และการนำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วัน 

	 กระบวนการเก็บข้อมูลจากปัญหาต้องคำ�นึงถึงการเลือกคุณลักษณะ

ให้ถูกต้อง เป็นปัจจุบัน ครอบคลุม มีปริมาณมากพอ และมีความสัมพันธ์กับเลเบล 

เพื่อให้โมเดลสามารถทำ�นายผลลัพธ์ได้แม่นยำ�และปราศจากอคติ

แนวคำ�ตอบ

          8.2.12 วิทยากรยกตัวอย่างสถานการณ์แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับ แนวทางการตัดสินใจ

                    เลือกโมเดลเพื่อนำ�ไปแก้ปัญหา เช่น เราจะมีแนวทางในการตัดสินใจเลือกใช้

                    แอปพลิเคชันดูหนังออนไลน์อย่างไร

          8.2.13 วิทยากรบรรยายและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับมาตรวัดในการประเมินโมเดล 

                    แล้วตั้งคำ�ถามต่อไปนี้ 

                    1) ถ้าโมเดลทำ�นายการชำ�ระบัตรเครดิตแบบพรีเมี่ยม จากข้อมูลตัวอย่าง 100 คน 

	 	   เป็นข้อมูลผู้ชำ�ระตรงเวลา 99 คน ผิดนัดชำ�ระ 1 คน โดยผลการทดสอบพบว่า

	 	   โมเดลทำ�นายว่า “ชำ�ระตรงเวลา” ทั้งหมด โมเดลนี้มีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ

	 	   หรือไม่ อย่างไร

ตอนที่ 3 การประเมินผลโมเดล 

มีระบบแนะนำ�หนังที่ตรงกับความสนใจ คะแนนรีวิว ราคา

ไม่ เพราะ โมเดลนี้มีค่าความแม่นยำ�ของคลาสการชำ�ระตรงเวลาสูงถึง 99% 

แต่ไม่สามารถทำ�นายผู้ผิดนัดชำ�ระได้อย่างถูกต้อง 

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

40 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.16 วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปราย เกี่ยวกับประสบการณ์การตัดสินใจ

                    เลือกสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจำ�วัน

          8.2.17 วิทยากรยกตัวอย่างและสาธิตเกี่ยวกับแนวคิดเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ แล้วตั้งคำ�ถาม

                    ในประเด็นต่อไปนี้

                    1) องค์ประกอบของต้นไม้ตัดสินใจมีอะไรบ้าง และสัมพันธ์กันอย่างไร

          8.2.14 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.3 เรื่อง การประเมินผลโมเดล ตามสถานการณ์

                    ที่ได้รับมอบหมาย 

          8.2.15 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายสรุปว่าข้อมูลเกี่ยวกับ การเลือกใช้มาตรวัด

                    ที่เหมาะสมกับสถานการณ์

                    2) คอนฟิวชันเมทริกซ์มีข้อดีอย่างไร

                    3) จากการศึกษามาตรวัดต่าง ๆ ควรใช้มาตรวัดใดเป็นหลักในการประเมินประสิทธิภาพ

	              ของโมเดล 

ตอนที่ 4 ต้นไม้ตัดสินใจ 

การเลือกซื้ออาหารกลางวัน การเลือกการเดินทาง การเลือกสายการเรียน ฯลฯ

ต้นไม้ตัดสินใจ ประกอบด้วย โหนดและเส้นเชื่อม โหนดเป็นจุดที่ใช้แทนการตัดสินใจ

หรือผลลัพธ์ แล้วใช้เส้นเชื่อมแสดงเส้นทางของการตัดสินใจจากโหนดหนึ่ง

ไปยังอีกโหนดหนึ่ง

ทำ�ให้เห็นภาพรวมของผลการทดสอบโมเดล จากการทำ�นายความถูกต้อง

ของแต่ละคลาส 

ควรใช้ คะแนน F1 เพราะเป็นมาตรวัดท่ีนำ�ค่าความเท่ียงและความไวมาพิจารณาร่วมกัน

ยกเว้นในสถานการณ์ที่มีความต้องการเฉพาะ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

4141เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



                    2) ต้นไม้ตัดสินใจมีข้อดี และข้อจำ�กัดอย่างไร	

          8.2.18 ผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปแนวทางการนำ�ต้นไม้ตัดสินใจไปแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน เช่น 

	          การแนะนำ�แผนประกันชีวิตที่เหมาะสมกับลูกค้า การตัดสินใจอนุมัติสินเชื่อของธนาคาร 

	          การประเมินคุณภาพสินค้า

ข้อดี เข้าใจและอธิบายได้ง่าย วิธีการตัดสินใจสามารถอธิบายด้วยลำ�ดับเงื่อนไข

ได้อย่างชัดเจน รองรับข้อมูลหลายประเภท ทั้งข้อมูลเชิงตัวเลข และเชิงกลุ่ม 

ข้อจำ�กัด โมเดลต้นไม้ตัดสินใจที่ได้อาจซับซ้อนเกินไป ทำ�ให้เกิดโมเดลที่ถูกออกแบบ

สำ�หรับชุดข้อมูลสอนเท่านั้น ใช้กับข้อมูลอื่นไม่ได้ผลดี  โมเดลต้นไม้ตัดสินใจ

มีความอ่อนไหวต่อการเปลี่ยนแปลงในชุดข้อมูลสอน ชุดข้อมูลที่ไม่สมดุล

อาจก่อให้เกิดต้นไม้ตัดสินใจที่เอนเอียงได้ 

แนวคำ�ตอบ

          8.2.19 วิทยากรแบ่งผู้เข้าอบรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน เพ่ือจำ�ลองการทำ�งานของโครงข่ายประสาทเทียม 

          8.2.20 วิทยากรสาธิตและผู้เข้าอบรมร่วมกันจำ�ลองการทำ�งานของโครงข่ายประสาทเทียม ดังนี้

       	          1) วิทยากรนำ�เสนอแผนผังโครงข่ายประสาทเทียม แล้วให้ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่เป็น

       	              โหนดในแต่ละชั้น ได้แก่ ชั้นข้อมูลเข้า 4 คน ชั้นซ่อน 3 คน และชั้นข้อมูลออก 1 คน 

       	              แล้วยืนตามแผนผัง โดยวิทยากรประจำ�กลุ่มตรวจสอบหน้าที่ของผู้เข้าอบรม

       	          2) วิทยากรแจกกระดาษโน้ตให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคน โดยชั้นข้อมูลเข้าจะได้รับกระดาษสี

       	              ที่แตกต่างกัน จำ�นวนคนละ 6 ใบ (สำ�หรับ 2 รอบ) ชั้นซ่อน และชั้นข้อมูลออก 

       	              ได้รับกระดาษสีที่แตกต่างจากชั้นข้อมูลเข้า จำ�นวนคนละ 2 ใบ 

       	          3) ผู้เข้าอบรมที่ทำ�หน้าที่แต่ละชั้นจะเขียนตัวแปรเพื่อรอการดำ�เนินกิจกรรม ดังนี้

       	          

ตอนที่ 5 จำ�ลองโครงข่ายประสาทเทียม 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

42 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ตัวแปรที่เขียนในกระดาษ 

o =

	 	      ชั้นข้อมูลเข้าเขียนตัวแปรลงในกระดาษโน้ต 3 ใบ ดังนี้ 

	 	      ชั้นซ่อนเขียนตัวแปรลงในกระดาษโน้ต 1 ใบ ดังนี้

	 	      ชั้นข้อมูลออกเขียนตัวแปรลงในกระดาษโน้ต 1 ใบ ดังนี้  

       	          4) วิทยากรแสดงตารางข้อมูลการจำ�แนกบุคลิกแล้วสุ่มค่าน้ำ�หนัก -1, 0 และ 1 สำ�หรับ

       	              ชั้นข้อมูลเข้า จากนั้นผู้เข้าอบรมที่ทำ�หน้าที่เป็นชั้นข้อมูลเข้าเขียนค่าน้ำ�หนัก 

       	              และค่าข้อมูลจากตารางลงในกระดาษโน้ตแต่ละใบ ดังนี้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ชั้นซ่อนคนที่ ตัวแปรที่เขียนในกระดาษ 

1

2

3

h₁=
w₁o=
h₂=
w₂o=

h₃=
w₃o=

ชั้นข้อมูลเข้าคนที่ 
ตัวแปรที่เขียนในกระดาษ

ใบที่ 1 ใบที่ 2 ใบที่ 3 
1

2

3

4

x₁=
w₁₁=

x₂=
w₂₁=

x₃=
w₃₁=

x₄=
w₄₁=

x₁=
w₁₂=

x₂=
w₂₂=

x₃=
w₃₂=

x₄=
w₄₂=

x₁=
w₁₃=

x₂=
w₂₃=

x₃=
w₃₃=

x₄=
w₄₃=

4343เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



       	          5) ชั้นข้อมูลเข้าส่งกระดาษโน้ตแต่ละใบให้ชั้นซ่อนแต่ละคน ดังภาพ

       	          6) ชั้นซ่อนคำ�นวณค่าผลรวมแบบถ่วงน้ำ�หนัก  จากสมการ  

	 	  z = w₁x₁ + w₂x₂ + … + wnxn 

	 	 	 จากนั้นคำ�นวณค่าผลลัพธ์ของโหนดและเขียนลงในกระดาษ โดยกำ�หนด

	 	  ไบนารีสเต็ปฟังก์ชัน เป็นแอคติเวชันฟังก์ชัน 

ชั้นข้อมูลเข้า	 ชั้นซ่อน ชั้นข้อมูลออก 

แถวที่

ข้อมูลเข้า เลเบล

ชอบร่วม
กิจกรรมทาง

สังคม
(x₁)

ชอบอ่าน
หนังสือ

(x₂)

ชอบพูดคุยกับ
เพื่อนใหม่ 

(x₃)

ชอบทำ�งาน
คนเดียว

(x₄)

0=extrovert
1=introvert

(y)

1

2

0

1

1

1

0

1

1

0

1

0

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

1   z > 0y
0   อ่ืน ๆ

X₁

h₁

oh₂

h₃

X₂

X₃

X₄

44 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



       	          7) ผู้เข้าอบรมเขียนผลลัพธ์ (ค่า y) จากนั้นวิทยากรตรวจสอบผลลัพธ์ของแต่ละกลุ่ม 

       	          8) วิทยากรสุ่มค่าน้ำ�หนัก  -1, 0 และ 1 ให้ชั้นซ่อน แล้วให้เขียนลงในกระดาษ 

	              จากนั้นส่งต่อให้ชั้นข้อมูลออก 

       	          9) ผู้เข้าอบรมที่ทำ�หน้าที่ชั้นข้อมูลออก คำ�นวณค่าผลรวมแบบถ่วงน้ำ�หนัก และผลลัพธ์

	              ของโหนด โดยใช้สมการเดียวกับข้อ 7 แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้ตรงกับเลเบลในตารางหรือไม่   

       	          10) ผู้เข้าอบรมคำ�นวณผลลัพธ์รอบที่ 2 โดยใช้ข้อมูลจากตารางในแถวที่ 2 

 	 	    ตามขั้นตอนข้อ 3) - 9)

          8.2.21 ผู้เข้าอบรมเลือกสถานการณ์ที่สนใจ แล้วทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.4 จำ�ลองโครงข่ายประสาทเทียม 

กระบวนการเรียนรู้ของโครงข่ายประสาทเทียมเป็นการคำ�นวณค่าพารามิเตอร์

แบบไปข้างหน้า โดยการคำ�นวณเริ่มต้นจากชั้นข้อมูลเข้าส่งข้อมูล เพื่อคำ�นวณผลลัพธ์

ของโหนดในชั้นซ่อน จากนั้นส่งผลลัพธ์ต่อไปยังชั้นข้อมูลออก ผลลัพธ์สุดท้าย

จากชั้นข้อมูลออกจะถูกใช้ในการทำ�นายหรือจำ�แนกประเภทข้อมูล

ในกระบวนการสอนโมเดลจะมีการปรับค่าพารามิเตอร์เพื่อทำ�ให้

ค่าความคลาดเคลื่อนลดลง

แนวคำ�ตอบ

          8.2.22 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายสรุป เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของ

	          โครงข่ายประสาทเทียม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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h₁
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4545เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.23 วิทยากรทบทวนแนวคิดเรื่องต้นไม้ตัดสินใจ โครงข่ายประสาทเทียม รวมถึง

	          ข้อมูลคุณลักษณะและเลเบล 

          8.2.24 วิทยากรนำ�เสนอไฟล์ข้อมูล personality_data_50.csv แล้วถามคำ�ถามเพ่ือสำ�รวจความเข้าใจ

	          ดังนี้

	          1) มีจำ�นวนข้อมูลเท่าใด

          8.2.25 ผู้เข้าอบรมศึกษาโค้ดจากไฟล์ Google Colab ที่ลิงก์ https://ipst.me/cs-ai-m35 

	          โดยวิทยากรถามผู้เข้าอบรมเพื่อสำ�รวจความเข้าใจดังนี้

	         1) ขั้นตอนในการพัฒนาโมเดลมีอะไรบ้าง

	          2) ข้อมูลคุณลักษณะมีอะไรบ้าง 

	          3) ข้อมูลประกอบด้วยกี่เลเบล อะไรบ้าง

ตอนที่ 6 พัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง   

มีข้อมูล 50 แถว (คน)

ชอบฟุตบอล ชอบอ่านการ์ตูน

2 เลเบล ได้แก่ introvert extrovert

การเตรียมข้อมูล

การสอนโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ

การประเมินโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ

การสอนโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม

การประเมินโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

46 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



          8.2.26 วิทยากรสาธิตและให้ผู้เข้าอบรมฝึกปฏิบัติพร้อมกับทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.5 

	          พัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง ดังนี้  

	          1) ผู้เข้าอบรมศึกษาการนำ�เข้าข้อมูลโดยรันโปรแกรมส่วน Code 1 - Code 3 ตามลำ�ดับ

	          2) วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อสำ�รวจความเข้าใจ เช่น ข้อมูลแสดงมีกี่บรรทัด กี่เลเบล และมี

	              ข้อมูลคุณลักษณะใดบ้าง และถ้าต้องการให้ข้อมูลแสดงทั้งหมดจะใช้คำ�สั่งใด

	          3) ผู้เข้าอบรมรันโปรแกรมส่วน Code 4 เพื่อแบ่งข้อมูลเป็นชุด Feature และ Label 

	              แล้วสังเกตผลลัพธ์ที่ได้

	          4) ผู้เข้าอบรมศึกษาการแบ่งชุดข้อมูลตัวอย่าง แล้วรันโปรแกรมส่วน Code 5 แล้วสังเกต

	              ผลลัพธ์ที่ได้

	          5) ผู้เข้าอบรมศึกษาการสอนโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ แล้วรันโปรแกรมส่วน Code 6 

	          6) วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อสำ�รวจความเข้าใจ เช่น คำ�สั่งใดที่ใช้สอนโมเดล โมเดลที่ได้

	              เป็นอย่างไร ได้เหมือนกับเพื่อนหรือไม่

	          7) ผู้เข้าอบรมศึกษาการประเมินโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ แล้วรันโปรแกรมส่วน Code 7

	          8) ผู้เข้าอบรมรันโปรแกรมส่วน Code 8 - Code 10 เพื่อหาค่าความแม่นยำ�, ค่าความเที่ยง, 

	              ค่าความไว และคะแนน F1 ของโมเดล แล้วสังเกตผลลัพธ์ที่ได้

	          9) วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อสำ�รวจความเข้าใจ เช่น ค่าที่ได้เป็นอย่างไร ค่าได้ตรงกันหรือ

	              ใกล้เคียงกับเพื่อนหรือไม่ อย่างไร

	          2) ใช้ไลบรารีอะไรบ้าง

	          3) การเรียกใช้ไฟล์ personality_data_50.csv อยู่ขั้นตอนใด

	          4) มีโค้ดส่วนใดที่ไม่รู้จัก

pandas, sklearn, matplotlib

ขั้นการนำ�เข้าข้อมูล (Code 2)

ขึ้นอยู่กับคำ�ตอบของผู้เข้าอบรม	

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

4747เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



	          10) ผู้เข้าอบรมรันโปรแกรมส่วน Code 11 - Code 12 เพื่อสอนโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม

	          11) ผู้เข้าอบรมประเมินโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม โดยรันโปรแกรมส่วน 

	 	    Code 13 - Code 15  

	          12) วิทยากรตั้งคำ�ถามเพื่อสำ�รวจความเข้าใจ เช่น ค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว 

	                และ คะแนน F1 เป็นอย่างไร ได้ค่าตรงกันหรือใกล้เคียงกับเพื่อนหรือไม่ อย่างไร

	          13) ผู้เข้าอบรมทดลองปรับค่าสัดส่วนข้อมูลสอนกับข้อมูลทดสอบเป็น 80:20, 70:30, 50:50 

	 	    แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับค่าความแม่นยำ�ของทั้งสองโมเดลว่าเหมือนหรือ

	 	    แตกต่างกันอย่างไร

          8.2.27 ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.6 โมเดลตามใจฉัน จากนั้นสุ่มตัวแทนกลุ่มนำ�เสนอ

	          ผลการทำ�ใบกิจกรรม โดยวิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายผลการนำ�เสนอ

          8.2.28 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปกระบวนการพัฒนาโมเดล ประกอบไปด้วยการเตรียมข้อมูล

	         ที่เหมาะสมในการสอนโมเดล การพัฒนาโมเดลสามารถเลือกใช้ได้เหมาะสมกับสถานการณ์ เช่น 

	         เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ โครงข่ายประสาทเทียม ในการประเมินโมเดลสามารถเขียนโปรแกรม

	         ให้แสดงค่ามาตรวัดต่าง ๆ เพื่อประกอบการตัดสินใจเลือกโมเดลได้ จากนั้นแนะนำ�เพิ่มเติมว่า 

	         ในกิจกรรมนี้ ใช้ข้อมูลที่มีจำ�นวนไม่มากนัก หากต้องการนำ�ไปใช้จริง ควรเป็นชุดข้อมูลที่มี

	         จำ�นวนมากกว่านี้

9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 แบบสังเกตพฤติกรรม

9.2 ตรวจคําตอบจากการทําใบกิจกรรม

10.1 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมปัญญาประดิษฐ์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

        ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

10.2 กระบวนการการเรียนรู้แบบมีผู้สอน https://digitalchutney.blog/ml-training-inference/ 

        เข้าถึงเมื่อ 28 พฤษภาคม 2568

11. ข้อเสนอแนะ

11.1 ในการทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.3 ควรให้ผู้เข้าอบรมตระหนักถึงประเด็นจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับ

        การใช้ AI เช่น ความเป็นส่วนตัว

11.2 วิทยากรควรเชื่อมโยงแนวคิดการเรียนรู้แบบมีผู้สอนกับการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง และ

        อาชีพที่เกี่ยวข้องในอนาคต

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

48 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ก) เกมถอดรหัส: โรคอะไรเอ่ย 

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาอาการของโรคที่เก็บจากคนไข้ต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าคนไข้ใหม่ป่วยเป็นโรคอะไร 

    เพราะเหตุใด

คนไข้คนที่ มีไข้ ไอ อ่อนเพลีย ปวดศีรษะ เจ็บคอ ผ่ืนหรือตุ่มใส โรค

1

2

3

4

5

6

7

A

B

B

A

B

A

?

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

4949เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



คนไข้คนที่ มีไข้ ไอ อ่อนเพลีย ปวดศีรษะ เจ็บคอ ผ่ืนหรือตุ่มใส โรค

น้องมะลิ ………………

เพราะ

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

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

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

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

3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	      ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	      ลังเล เพราะ …………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายโรคของคนไข้ใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 นอ้งมะลิ อายุ 6 ปี  มีไข้สูง 39 องศาเซลเซียสมา 2 วันแล้ว 

รับประทานอาหารและดื่มน้ำ�ไม่ได้ ไม่อยากกลืนน้ำ�ลาย และไมใ่ห้

ทำ�ความสะอาดในปาก เพราะเจ็บคอ และมีแผลในปาก มีตุ่มใส

บนฝ่ามือและเท้า จากอาการเหล่าน้ี น้องมะลิน่าจะป่วยเป็นโรคอะไร 

เพราะเหตุใด 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

50 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ข) เกมถอดรหัส: สัตว์อะไรหนอ 

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาคุณลักษณะและพฤติกรรมของสัตว์ต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าสัตว์ตัวใหม่ที่พบนั้น

    เป็นสัตว์ประเภทใด เพราะเหตุใด

สัตว์ตัวที่ หูแหลม หางเป็นพวง ว่ายน้ำ� ขนสีน้ำ�ตาล หากินตอนค่ำ� กินเน้ือ ประเภทสัตว์

1

2

3

4

5

6

7

A

B

B

A

B

A

?

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

5151เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	      ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	      ลังเล เพราะ ……………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายประเภทของสัตว์ตัวใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

สัตว์ หูแหลม หางเป็นพวง ว่ายน้ำ� ขนสีน้ำ�ตาล หากินตอนค่ำ� กินเน้ือ ประเภทสัตว์

น้องจัมโบ้ ………………

เพราะ

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

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

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

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

2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 ทีมนักวิจัยได้ออกไปเฝ้าติดตามพฤติกรรมของสัตว์ตัวหนึ่ง (น้องจัมโบ้) ในพื้นที่คุ้มครองสัตว์ป่า

ซึ่งเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม มีหางเป็นพวง ส่วนล่างลำ�ตัวเป็นสีขาว หูมีลักษณะกลม ปีนต้นไม้ได้ ว่ายน้ำ�ได้ 

ออกล่าเหยื่อหลังพระอาทิตย์ตกดิน จากลักษณะเหล่านี้ สัตว์ตัวนี้น่าจะเป็นสัตว์ประเภทใด เพราะเหตุใด

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

52 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาคุณลักษณะของพืชต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าพืชชนิดใหม่ที่พบนั้นเป็นพืชประเภทใด 

    เพราะเหตุใด

พืชต้นที่ หัวใต้ดินเป็นแง่ง ดอกเป็นช่อ ดอกสีแดง ใบเลี้ยงเดี่ยว รสเผ็ดร้อนกลิ่นฉุน ประเภทพืช
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ค) เกมถอดรหัส: พืชปริศนา 

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

5353เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



พืช หัวใต้ดินเป็นแง่ง ดอกเป็นช่อ ดอกสีแดง ใบเลี้ยงเดี่ยว กลิ่นฉุน รสเผ็ดร้อน ประเภทพืช

พืชล้มลุก ………………

เพราะ

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

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

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

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

2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 ดร.โจ ค้นพบพืชล้มลุกชนิดหนึ่ง มีลำ�ต้นแท้อยู่ใต้ดินลักษณะเป็น

เหง้าหรือแง่งรูปร่างเหมือนฝ่ามือ รสชาติหวาน เผ็ดร้อน ใบเป็นใบเล้ียงเดี่ยว 

ลักษณะคล้ายหอกเกลี้ยง ใบเรียงสลับกันเป็นสองแถว กลีบดอกมีสีเหลือง

แกมเขียว ดอกบานจะมีสีแดงสด จากลักษณะเหล่านี้ พืชนี้น่าจะเป็นพืช

ประเภทใด เพราะเหตุใด

3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	       ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	       ลังเล เพราะ …………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายประเภทของพืชชนิดใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

54 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ง) เกมถอดรหัส: อาชีพอะไรดี 

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาความสามารถของบุคคลต่อไปน้ี แล้วทำ�นายว่าบุคคลท่ีกำ�หนดน้ันน่าจะประกอบอาชีพใด 

    เพราะเหตุใด

บุคคลที่ 
ใช้งาน 

framework
จัดการ
server เขียนโปรแกรม ออกแบบ

UI/UX
วิเคราะห์

เชิงลึก
มีทักษะ
การวิจัย อาชีพ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

5555เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	     ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	     ลังเล เพราะ ……………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายอาชีพของบุคคลใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

เพราะ

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

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

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

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

ชื่อ
ใช้งาน 

framework
จัดการ
server เขียนโปรแกรม ออกแบบ

UI/UX
วิเคราะห์

เชิงลึก
มีทักษะ
การวิจัย อาชีพ

อานนท์ ………………

2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 อานนท์มีความรู้ความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น cloud computing, big data, การ

ออกแบบ UI/UX ให้ง่ายต่อการใช้งานและตรงตามวัตถุประสงค์ สามารถเขียนโปรแกรมด้วยภาษาต่าง ๆ เช่น 

javascript, java, python, PHP และมีประสบการณ์ใช้งาน framework สําหรับการพัฒนา เช่น angular, 

react รวมถึงมีทักษะในการออกแบบติดตั้งระบบและจัดการ server จากความสามารถเหล่าน้ี อานนท์

น่าจะประกอบอาชีพใด เพราะเหตุใด

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

56 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (จ) เกมถอดรหัส: ขนมไทยปริศนา

คำ�ชี้แจง  ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาคุณลักษณะของขนมต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าขนมไทยชนิดใหม่ที่พบนั้นเป็นขนมใด    

    เพราะเหตุใด

ขนมชิ้นที่ เนื้อเหนียวนุ่ม ห่อใบตอง สีขาว มีไส้ ใช้ข้าวเหนียวโรยมะพร้าว ขนม
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

5757เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 หนูนิดไปเท่ียวตลาดร้อยปี เม่ือเดินเข้าไปในขนมไทยเล็ก ๆ ในตลาดเธอพบร้านขนมไทยท่ีมีเอกลักษณ์

คือแป้งเหนียวนุ่ม ช้ินพอคำ�สีขาว ไส้มะพร้าวกวนหวานกำ�ลังดี และโรยมะพร้าวขูดด้านนอก จากลักษณะเหล่าน้ี

ขนมชนิดน้ีน่าจะเป็นขนมประเภทใด

3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	     ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	     ลังเล เพราะ ……………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายขนมไทยได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

เพราะ

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

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

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

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

ขนมไทย ………………

ขนมชิ้นที่ เนื้อเหนียวนุ่ม ห่อใบตอง สีขาว มีไส้ ใช้ข้าวเหนียวโรยมะพร้าว ขนม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

58 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ฉ) เกมถอดรหัส: ผลไม้พิศวง

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาคุณลักษณะของผลไม้ต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าผลไม้ชนิดใหม่ที่พบนั้นเป็นผลไม้ใด    

    เพราะเหตุใด

ผลไม้ผลที่ ผิวขรุขระ ผิวสีส้ม รสชาติ
เปรี้ยว

กลิ่นหอม ผลกลมเปลือกแข็ง ประเภทผลไม้

1

2

3

4

5

6

7

A

A

B

A

B

B

?

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

5959เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 วันหนึ่งเมญ่าไปเที่ยวสวนผลไม้ดังแห่งขุนเขาพบผลไม้ชนิดหนึ่งมีผลกลม ลักษณะผิวขรุขระ 

เปลือกบาง มีกลิ่นหอม รสชาติเปรี้ยวอมหวาน และมีเมล็ดเล็ก ๆ เต็มไปหมด จากลักษณะเหล่านี ้

ผลไม้นี้น่าจะเป็นผลไม้ประเภทใด

3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	     ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	     ลังเล เพราะ ……………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายผลไม้ใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

เพราะ

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

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

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

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

ผลไม้ใหม่ ………………

ผลไม้ ผิวขรุขระ ผิวสีส้ม รสชาติเปรี้ยว กลิ่นหอม ผลกลมเปลือกแข็ง ประเภทผลไม้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

60 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.1 (ช) เกมถอดรหัส: ปริศนาผ้าลึกลับ

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาข้อมูลแล้วร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามให้ครบถ้วนสมบูรณ์

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาคุณลักษณะของผ้าต่อไปนี้ แล้วทำ�นายว่าผ้าชนิดใหม่ที่พบนั้นเป็นผ้าประเภทใด    

    เพราะเหตุใด

ผ้าผืนที่ สบายผิว น้ำ�หนักเบา ยับง่าย ซับน้ำ�ได้ดี ยืดหยุ่นตํ่าระบายอากาศดี ประเภทผ้า

1

2

3

4

5

6

7

A

B

B

A

B

A

?

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6161เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



2. ให้วิเคราะห์สถานการณ์ข้อมูลใหม่ต่อไปนี้ แล้วทำ�เครื่องหมาย      ลงในช่องที่สอดคล้องกับข้อมูล 

    แล้วตอบคำ�ถาม

	 ในวิชาการออกแบบสิ่งทอ วิทยากรได้นำ�ผ้ามาแสดงให้ผู้เข้าอบรมดู ซึ่งเป็นผ้าที่มีเส้นใยธรรมชาติ

จากสัตว์ เนื้อสัมผัสเนียน ลื่น เงางาม เบาและพลิ้ว ใส่สบายเหมาะกับฤดูร้อน แต่เป็นผ้าท่ียับง่าย จาก

ลักษณะเหล่านี้ ผ้าผืนนี้น่าจะเป็นผ้าประเภทใด เพราะเหตุใด

3. จากข้อ 2. ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและตอบคำ�ถามประเด็นต่อไปนี้

    3.1 ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายได้ทันทีหรือลังเลว่าข้อมูลใหม่ที่ได้รับนั้นอยู่ในกลุ่ม A หรือ B เพราะเหตุใด 

	     ได้ทันที เพราะ ………………………………………………………………………………………………………………………………

	     ลังเล เพราะ ……………………………………………………………………………………………………………………………………

    3.2 สิ่งใดที่จะช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถทำ�นายผ้าชิ้นใหม่ได้ง่ายขึ้น

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

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

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

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

เพราะ

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

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

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

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

ผ้าผืนใหม่ ………………

ผ้า สบายผิว น้ำ�หนักเบา ยับง่าย ซับน้ำ�ได้ดี ยืดหยุ่นต่ำ�ระบายอากาศดี ประเภทผ้า

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

62 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.2 การเก็บชุดข้อมูลที่มีเลเบล

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมเก็บข้อมูลสำ�หรับใช้สอนโมเดลการประเมินตนเองในด้านต่าง ๆ  โดยเลือก 1 ประเด็น

             ที่สนใจ เช่น ชอบความเสี่ยง ชอบความปลอดภัย บุคลิกภาพ การค้นหาตนเอง สุขภาพ จากผู้ตอบ

             อย่างน้อย 15 คน โดยบันทึกข้อมูลคุณลักษณะและเลเบลของผู้ตอบ จากนั้นให้สร้างแผนภูมิ

             ที่แสดงถึงแนวโน้มของข้อมูลพร้อมทั้งวิเคราะห์ข้อมูล

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ประเด็นที่สนใจคือ ………………………………….………………………….………………….

2. บันทึกข้อมูลคุณลักษณะ (อย่างน้อย 3 คุณลักษณะ) และเลเบลลงในตาราง

ลำ�ดับ ชื่อผู้ตอบ เลเบลคุณลักษณะ 1 คุณลักษณะ 2 คุณลักษณะ 3 คุณลักษณะ 4

(วิทยากร)1

2

3

4

5

6

7

8

ตารางการบันทึกข้อมูลคุณลักษณะและเลเบล

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6363เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. ให้ผู้เข้าอบรมสร้างแผนภูมิแสดงข้อมูลจากข้อ 2 (สามารถใช้แผนภูมิแท่ง ฮิสโตแกรม หรือกราฟ

    ประเภทอื่น ๆ ที่เหมาะสม)

ภาพแผนภูมิที่สร้างขึ้น

ลำ�ดับ ชื่อผู้ตอบ เลเบลคุณลักษณะ 1 คุณลักษณะ 2 คุณลักษณะ 3 คุณลักษณะ 4

9

10

11

12

13

14

15

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

64 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



4. ให้ผู้เข้าอบรมวิเคราะห์ข้อมูล และตอบคำ�ถามต่อไปนี้

    4.1 ข้อมูลที่เก็บได้แสดงให้เห็นถึงรูปแบบหรือแนวโน้มใดบ้าง

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

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

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

    4.2 ข้อมูลคุณลักษณะใดที่มีผลต่อการจำ�แนกประเภทมากที่สุด เพราะเหตุใด

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

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

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

    4.3 ข้อสังเกตหรือปัญหาที่พบในการเก็บข้อมูล

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

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

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

5. ข้อมูลที่เก็บมีแนวโน้มที่จะทำ�ให้โมเดลมีการเอนเอียงหรือไม่ อย่างไร  

	  มี 

	  ไม่มี 

แนวโน้มที่จะเกิดอคติ เหตุผลประกอบ/แนวทางในการปรับแก้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6565เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.3 (ก) การประเมินผลโมเดล: AI เตือนแผ่นดินไหว

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถานการณ์

	 นักวิทยาศาสตร์ข้อมูลต้องการเลือกโมเดล AI สำ�หรับ “ระบบเตือนภัยแผ่นดินไหวล่วงหน้า” โดย AI 

จะวิเคราะห์คลื่นสั่นสะเทือนขนาดเล็ก เพื่อทำ�นายว่าจะเกิดแผ่นดินไหวรุนแรงตามมาหรอืไม่ หากพบว่าจะ

เกิดแผ่นดินไหวรุนแรงโมเดล AI จะต้องเตือนภัย หากแผ่นดินไหวไม่รุนแรงจะถือว่าสถานการณ์ปกติ

ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์

	 คลาสผลบวก : เตือนภัย (จะเกิดแผ่นดินไหวรุนแรง)

	 คลาสผลลบ : ปกติ (ไม่เกิดเหตุรุนแรง)

หมายเหตุ: คลาสผลบวก คือคลาสที่สนใจหรือสิ่งที่ต้องการทราบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

66 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ตัวอย่างที่ คลาสจริง คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล A

คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล B

1

2

3

4

5 

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย 

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย 

เตือนภัย

เตือนภัย

เตือนภัย

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

เตือนภัย

เตือนภัย

ปกติ

ปกติ

ปกติ

เตือนภัย

ปกติ

เตือนภัย

ปกติ

ปกติ 

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

ปกติ

โมเดล A และ B ถูกพัฒนาและทดสอบกับข้อมูลการสั่นสะเทือน 20 ครั้ง ดังนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6767เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



โมเดลที่ B

2. คำ�นวณค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว และ คะแนน F1 

คลาสที่ทำ�นาย 
เตือนภัย

การคำ�นวณ

คลาสที่ทำ�นาย 
ปกติ

โมเดล A โมเดล B

คลาสจริง เตือนภัย

คลาสจริง ปกติ

ค่าความแม่นยำ� (accuracy)

ค่าความเที่ยง (precision)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ค่าความไว (recall)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

คะแนน F1

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ให้ผู้เข้าอบรมตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1. ระบุคอนฟิวชันเมทริกซ์

โมเดลที่ A

คลาสที่ทำ�นาย 
เตือนภัย

คลาสที่ทำ�นาย 
ปกติ

คลาสจริง เตือนภัย

คลาสจริง ปกติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

68 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. ผลการทดสอบของสองโมเดลนี้พบว่า

    3.1 ค่าความแม่นยำ� 

              โมเดลที่มีค่าความแม่นยำ�สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

    3.2 ค่าความเที่ยง 

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.3 ค่าความไว 

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.4 คะแนน F1

              โมเดลที่มีคะแนน F1 สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

4. วิเคราะห์ผลกระทบของความผิดพลาด

              กรณีที่ 1 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า  “เตือนภัย” ทั้งที่ไม่เกิดเหตุ (ค่าจริงเป็น ปกติ) 

	   ของโมเดล A คือ 5  และ โมเดล B  คือ 0 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              กรณีที่ 2 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า “ปกติ” ทั้งที่ต้อง “เตือนภัย” ของโมเดล A คือ 0  

	   และ โมเดล B  คือ 3 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากกรณีที่ 1 และ กรณีที่ 2 กรณีใดส่งผลกระทบร้ายแรงมากกว่า 

	   เพราะเหตุใด

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

5. สรุปผลการประเมินผลโมเดล

    เลือกใช้โมเดล…………..……….……..…………………………..…………………………

    เพราะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6969เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.3 (ข) การประเมินผลโมเดล: AI คัดแยกขยะรีไซเคิล

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถานการณ์

	 โรงงานอุตสาหกรรมแห่งหนึ่ง พบปัญหาการปนเปื้อนของขยะในสายการผลิตระบบรีไซเคิล ส่งผลให้

เครื่องจักรเสียหาย วิศวกรของโรงงานจึงได้สร้างโมเดล AI ให้กับแขนกลคัดแยกขยะ โดยแขนกลดังกล่าวจะ

ต้องคัดแยกพลาสติกออกจากขยะอื่น ๆ ที่อยู่บนสายพาน เพื่อนำ�ไปรีไซเคิล

ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์

	 คลาสผลบวก : พลาสติก 

	 คลาสผลลบ : ขยะอื่น

หมายเหตุ: คลาสผลบวก คือคลาสที่สนใจหรือสิ่งที่ต้องการทราบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

70 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



โมเดล A และ B ถูกพัฒนาและทดสอบกับขยะบนสายพาน 20 ชิ้น ดังนี้

ตัวอย่างที่ คลาสจริง คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล A

คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล B

1

2

3

4

5 

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

พลาสติก

พลาสติก

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

พลาสติก

ขยะอื่น

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

ขยะอื่น

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

ขยะอื่น

พลาสติก

ขยะอื่น

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7171เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



โมเดลที่ B

2. คำ�นวณค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว และ คะแนน F1 

คลาสที่ทำ�นาย 
พลาสติก

การคำ�นวณ

คลาสที่ทำ�นาย 
ขยะอื่น

โมเดล A โมเดล B

คลาสจริง พลาสติก

คลาสจริง ขยะอื่น

ค่าความแม่นยำ� (accuracy)

ค่าความเที่ยง (precision)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ค่าความไว (recall)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

คะแนน F1

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ให้ผู้เข้าอบรมตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1. ระบุคอนฟิวชันเมทริกซ์

โมเดลที่ A

คลาสที่ทำ�นาย 
พลาสติก

คลาสที่ทำ�นาย 
ขยะอื่น

คลาสจริง พลาสติก

คลาสจริง ขยะอื่น

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

72 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. ผลการทดสอบของสองโมเดลนี้พบว่า

    3.1 ค่าความแม่นยำ� 

              โมเดลที่มีค่าความแม่นยำ�สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

    3.2 ค่าความเที่ยง 

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.3 ค่าความไว 

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.4 คะแนน F1

              โมเดลที่มีคะแนน F1 สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

4. วิเคราะห์ผลกระทบของความผิดพลาด

              กรณีที่ 1 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า  “พลาสติก” ทั้งที่เป็น  “ขยะอื่น” ของโมเดล A 

	   คือ 0  และ โมเดล B  คือ 4 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              กรณีที่ 2 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า “ขยะอื่น” ทั้งที่เป็น “พลาสติก” ของโมเดล A 

	   คือ 3  และ โมเดล B  คือ 0 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นใน กรณีที่ 1 และ กรณีที่ 2 กรณีใดส่งผลกระทบร้ายแรงมากกว่า 

	   เพราะเหตุใด

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

5. สรุปผลการประเมินผลโมเดล

    เลือกใช้โมเดล…………..……….……..…………………………..…………………………

    เพราะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7373เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.3 (ค) การประเมินผลโมเดล: AI ตรวจจับสแปมในอีเมล

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

สถานการณ์

	 การตรวจจับสแปมเป็นส่วนสำ�คัญของการรักษาความปลอดภัยทางข้อมูล เน่ืองจากปัจจุบันมีอีเมลสแปม

เพิ่มข้ึน จึงต้องมีเคร่ืองมือท่ีสามารถแยกแยะระหว่างอีเมลท่ีเป็นสแปมและไม่ใช่สแปมได้อย่างแม่นยำ� เพ่ือป้องกัน

ไม่ให้ผู้ใช้ถูกหลอกลวง จึงได้มีพัฒนา AI 2 โมเดล และทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจำ�แนกสแปม

และไม่ใช่สแปม

ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์

	 คลาสผลบวก : Spam คือ เป็นสแปม 

	 คลาสผลลบ : No Spam คือ ไม่ใช่สแปม

หมายเหตุ: คลาสผลบวก คือคลาสที่สนใจหรือสิ่งที่ต้องการทราบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

74 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



โมเดล A และ B ถูกพัฒนาและทดสอบกับอีเมล  20 รายการ ดังนี้

ตัวอย่างที่ คลาสจริง คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล A

คลาสที่ทำ�นาย
จากโมเดล B

1

2

3

4

5 

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

Spam

Spam

Spam

No Spam

Spam

Spam

No Spam

No Spam

Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

No Spam

Spam

No Spam

No Spam

No Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

No Spam

No Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

Spam

No Spam

No Spam

Spam

No Spam

Spam

Spam

No Spam

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7575เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



โมเดลที่ B

2. คำ�นวณค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว และ คะแนน F1 

คลาสที่ทำ�นาย 
Spam

การคำ�นวณ

คลาสที่ทำ�นาย 
No Spam

โมเดล A โมเดล B

คลาสจริง Spam

คลาสจริง No Spam

ค่าความแม่นยำ� (accuracy)

ค่าความเที่ยง (precision)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ค่าความไว (recall)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

คะแนน F1

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ให้ผู้เข้าอบรมตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1. ระบุคอนฟิวชันเมทริกซ์

โมเดลที่ A

คลาสที่ทำ�นาย 
Spam

คลาสที่ทำ�นาย 
No Spam

คลาสจริง Spam

คลาสจริง No Spam

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

76 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. ผลการทดสอบของสองโมเดลนี้พบว่า

    3.1 ค่าความแม่นยำ� 

              โมเดลที่มีค่าความแม่นยำ�สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

    3.2 ค่าความเที่ยง 

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

              โมเดลที่มีค่าความเที่ยงคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.3 ค่าความไว 

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลบวกสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

               โมเดลที่มีค่าความไวคลาสผลลบสูงกว่า คือ โมเดล………..…………………………..……….……..………

    3.4 คะแนน F1

              โมเดลที่มีคะแนน F1 สูงกว่า คือ โมเดล …………………………..…………………………..……….……..………

4. วิเคราะห์ผลกระทบของความผิดพลาด

              กรณีที่ 1 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า  “Spam” ทั้งที่ เป็น “No Spam” ของโมเดล A 

	   คือ 5  และ โมเดล B  คือ 0 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              กรณีที่ 2 : ความผิดพลาดของโมเดลเมื่อทำ�นายว่า “No Spam” ทั้งที่เป็น  “Spam”  ของโมเดล A 

	   คือ 0  และ โมเดล B  คือ 3 จะเกิดผลกระทบอย่างไร

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

              ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากกรณีที่ 1 และ กรณีที่ 2 กรณีใดส่งผลกระทบร้ายแรงมากกว่า

              เพราะเหตุใด

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

5. สรุปผลการประเมินผลโมเดล

    เลือกใช้โมเดล……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

    เพราะ……………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………….....

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7777เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.4 จำ�ลองโครงข่ายประสาทเทียม

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

7. ชื่อ-สกุล……………………………………………………………………………………………………………………………………………

8. ชื่อ-สกุล……………………………………………………………………………………………………………………………………………

1. ตัวอย่างข้อมูลท่ีสนใจของกลุ่ม คือ

	  เมลอนหรือแคนตาลูป

	  เห็ดกินได้หรือเห็ดพิษ

	  ไข่เป็ดหรือไข่ไก่

	  รถเก๋งหรือรถกระบะ

	  อ่ืน ๆ (ระบุ)…………………………………………………………………………………

2. ใช้ข้อมูลตามสถานการณ์ท่ีกำ�หนด แล้วปฏิบัติดังน้ี

    2.1 สุ่มค่าน้ำ�หนักท่ีมีค่าระหว่าง  -1, 0, 1 (สุ่มใหม่แต่ละรอบ)

    2.2 กำ�หนดไบนารีสเต็ปฟังก์ชัน เป็นแอคติเวชันฟังก์ชัน

     2.3 บันทึกข้อมูลลงในแผนผังโครงข่ายประสาทเทียม 

     2.4 ทำ�ซ้ำ�เหมือนเดิม 2 รอบ

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมจำ�ลองการทำ�งานของโครงข่ายประสาทเทียม เพื่อเรียนรู้การจำ�แนกข้อมูล 

	  และตอบคำ�ถามให้ครบถ้วน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

1   z > 0y
0   อ่ืน ๆ

78 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



3. พิจารณาผลลัพธ์ท่ีได้จากการอนุมานแต่ละรอบสอดคล้องกับเลเบลหรือไม่ 

4. จากข้อ 3  ผลลัพธ์รอบท่ี 1 และรอบท่ี 2 แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร

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

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

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

เมลอนหรือแคนตาลูป

แถวที่ 1

แถวที่ 2

0

1

1

1

1

1

1

0

0

1

ตัวอย่างข้อมูล

รอบที่ ข้อมูลแถวที่

ข้อมูลเข้า เลเบล

มีกลิ่นฉุน
(x₁)

มีรสหวาน
(x₂)

มีผลรูปทรง
กลม
(x₃)

มีเปลือก
ลายนูน 

เป็นตาข่าย
(x₄)

0 = เมลอน
1 = แคนตาลูป

(y)

ผลลัพธ์

1

2

1

1

2

2

สอดคล้อง

ไม่สอดคล้อง

สอดคล้อง

ไม่สอดคล้อง

สอดคล้อง

ไม่สอดคล้อง

สอดคล้อง

ไม่สอดคล้อง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7979เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



เห็ดกินได้หรือเห็ดพิษ

ไข่เป็ดหรือไข่ไก่

รถเก๋งหรือรถกระบะ

แถวที่ 1

แถวที่ 2

แถวที่ 1

แถวที่ 2

แถวที่ 1

แถวที่ 2

0

1

1

1

1

1

0

1

1

0

1

1

1

0

1

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

ข้อมูลเข้า

ข้อมูลเข้า

ข้อมูลเข้า

เลเบล

เลเบล

เลเบล

สีฉูดฉาด
(x₁)

มีไข่แดง
และไข่ขาว

(x₁)

มี 4 ประตู
(x₁)

ผิวก้านเรียบ
(x₂)

มีเปลือกแข็ง 
ไม่แตกง่าย

(x₂)

มีมากกว่า
 สองที่นั่ง

(x₂)

มีรอยแมลง
กัดกิน
(x₃)

มีโอเมก้า 3 
วิตามินและ

แร่ธาตุ
(x₃)

มีใต้ท้องสูง
(x₃)

มีกลิ่นฉุน
(x₄)

มีเปลือกสี
น้ำ�ตาล

(x₄)

ใช้เครื่องยนต์
ดีเซล
(x₄)

0 = เห็ดกินได้
1 = เห็ดมีพิษ

(y)

0 = ไข่เป็ด
1 = ไข่ไก่

(y)

0 = รถเก๋ง
1 = รถกระบะ

(y)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

80 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



แผนผังโครงข่ายประสาทเทียม 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ข้อมูลเข้า

ข้อมูลเข้า

ข้อมูลออก

ข้อมูลออก

Input Layer

Input Layer

Hidden Layer

Hidden Layer

Output Layer

Output Layer

ข้อมูลชุดที่ 1  

ข้อมูลชุดที่ 2 

x₁  

x₁  

h₁  

h₁  

h₂  

h₂  

O

O

h₃

h₃

x₂  

x₂  

x₃

x₃

x₄

x₄

x₁=  

x₁=  

W₁₁=  

W₁₁=  

W₁₂=  

W₁₂=  

yh1=  

W₁o=  

yh1=  

W₁o=  

yh2=  

W₂o=  

yh2=  

W₂o=  

yh3=  

W₃o=  

yh3=  

W₃o=  

W₁₃=  

W₁₃=  

x₁=  

x₁=  

x₁=  

x₁=  

x₂=  

x₂=  

x₃=  

x₃=  

x₄=  

x₄=  

W₂₁=  

W₂₁=  

W₃₁=  

W₃₁=  

W₄₁=  

W₄₁=  

W₂₂=  

W₂₂=  

W₃₂=  

W₃₂=  

W₄₂=  

W₄₂=  

W₂₃=  

W₂₃=  

W₃₃=  

W₃₃=  

W₄₃=  

W₄₃=  

x₂=  

x₂=  

x₃=  

x₃=  

x₄=  

x₄=  

x₂=  

x₂=  

x₃=  

x₃=  

x₄=  

x₄=  

8181เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.5 พัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง

ชื่อ-สกุล…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

1. ระบุคอนฟิวชันเมทริกซ์

โมเดลที่ 1 (Decision Tree)

โมเดลที่ 2 (Neural Network)

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาและรันโปรแกรม ตามขั้นตอนดังนี้

    	       การเตรียมข้อมูล

    	       การสอนโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ

    	       การประเมินโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ

    	       การสอนโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม

    	       การประเมินโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม

    	   โดยทำ�สำ�เนาจาก  https://ipst.me/cs-ai-m35 แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

	         introvert คือ คลาสผลบวก

	         extrovert  คือ คลาสผลลบ

ค่าทำ�นาย introvert

ค่าทำ�นาย introvert

ค่าทำ�นาย extrovert

ค่าทำ�นาย extrovert

ค่าจริง introvert 

ค่าจริง extrovert

ค่าจริง introvert 

ค่าจริง extrovert

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

82 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



2. คำ�นวณค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว และคะแนน F1 จากคอนฟิวชันเมทริกซ์ของทั้ง 2 โมเดล

3. หากต้องเลือกใช้เพียง 1 โมเดลในการทำ�นาย ควรเลือกใช้โมเดลใด เพราะอะไร

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

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

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

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

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

การคำ�นวณ โมเดลที่ 1 โมเดลที่ 2

ค่าความแม่นยำ� (accuracy)

ค่าความเที่ยง (precision)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ค่าความไว (recall)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

คะแนน F1

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

8383เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



ใบกิจกรรมที่ 3.6 โมเดลตามใจฉัน 

ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………………………………………

1. เลือกหัวข้อจากลิงก์ต่อไปนี้ หรือค้นหาข้อมูลอื่นที่สนใจจาก https://www.kaggle.com หรือ 

    เว็บไซต์ open data อื่น

        ชุดข้อมูลที่ 1 การอนุมัติสินเชื่อ  https://ipst.me/cs-ai-m361

        ชุดข้อมูลที่ 2 ทำ�นายผลสอบ https://ipst.me/cs-ai-m362

        ชุดข้อมูลที่ 3 การวินิจฉัยโรคเบื้องต้น https://ipst.me/cs-ai-m363

   ชุดข้อมูลที่ผู้เข้าอบรมสนใจ คือ ……………………………………………………………………………………..………..

   โดยจะจำ�แนกข้อมูลเป็นคลาส ดังนี้ …………………………………………………………………………..…………..

2. เขียนโปรแกรมพัฒนาโมเดลสำ�หรับปัญหาการจำ�แนก จำ�นวน 2 โมเดลที่แตกต่างกัน โดยจะใช้ชุดข้อมูล

    ท่ีเตรียมไว้ให้หรือชุดข้อมูลอ่ืนท่ีผู้เข้าอบรมสืบค้นเอง แต่จะต้องใช้อย่างน้อย 1 ชุดข้อมูลท่ีไม่ซ้ำ�กับข้อมูลเดิม

3. ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

    3.1 ระบุคอนฟิวชันเมทริกซ์

           โมเดลที่ 1 (..........................................................)

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมปฏิบัติดังนี้

ค่าทำ�นาย …………………… ค่าทำ�นาย ……………………

ค่าจริง …………………… 

ค่าจริง …………………… 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

84 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 3    การเรียนรู้แบบมีผู้สอน



           โมเดลที่ 2 (..........................................................)

ค่าทำ�นาย …………………… ค่าทำ�นาย ……………………

ค่าจริง …………………… 

ค่าจริง …………………… 

    3.2 คำ�นวณค่าความแม่นยำ� ค่าความเที่ยง ค่าความไว และคะแนน F1 จากคอนฟิวชันเมทริกซ์

          ของทั้ง 2 โมเดล

    3.3 หากต้องเลือกใช้เพียง 1 โมเดลในการทำ�นาย ควรเลือกใช้โมเดลใด เพราะอะไร

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

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

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

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

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

การคำ�นวณ โมเดลที่ 1 โมเดลที่ 2

ค่าความแม่นยำ� (accuracy)

ค่าความเที่ยง (precision)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

ค่าความไว (recall)

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

คะแนน F1

    คลาสผลบวก

    คลาสผลลบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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จุดประสงค์
1. วิเคราะห์และออกแบบการเรียนรู้แบบมีผู้สอน
2. ประเมินประสิทธิภาพของโมเดล
3. เขียนโปรแกรมพัฒนาโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

วิเคราะห์และ
ออกแบบ
การเรียนรู้
แบบมีผู้สอน

ประเมิน
ประสิทธิภาพ
ของโมเดล 

เขียนโปรแกรม
และเปรียบเทียบ
โมเดลการเรียนรู้
ของเครื่อง

วิเคราะห์และ
ออกแบบการ
เรียนรู้แบบมี
ผู้สอนได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน

คำ�นวณค่า 
ได้ถูกต้อง
แม่นยำ�สามารถ
วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ข้อผิดพลาดได้
อย่างชัดเจน 
และระบุได้ว่า
ข้อผิดพลาดใด
ส่งผลกระทบ
รุนแรงกว่าใน
บริบทนั้นๆ 

เขียนโปรแกรม
และเปรียบเทียบ
โมเดลการเรียนรู้
ของเคร่ืองได้
ถูกต้องครบถ้วน

วิเคราะห์และ
ออกแบบการ
เรียนรู้แบบมี
ผู้สอนได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน

คำ�นวณค่าต่างๆ 
ได้ถูกต้องบาง
ส่วน ไม่สามารถ
เลือกใช้ระหว่าง 
มาตรวัดได้
อย่างถูกต้อง
วิเคราะห์
ผลกระทบ
ผิดพลาด

เขียนโปรแกรม
และเปรียบเทียบ
โมเดลการเรียนรู้
ของเคร่ืองได้
ถูกต้องบางส่วน

วิเคราะห์และ
ออกแบบการ
เรียนรู้แบบมี
ผู้สอนได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่

คำ�นวณค่า 
ส่วนใหญ่ได้
ถูกต้องเข้าใจ
ความแตกต่าง
ระหว่างมาตร
วัดต่าง ๆ เลือก
โมเดลได้ถูกต้อง
ตามสถานการณ์ 
แต่การอธิบาย
เหตุผล
ไม่ชัดเจน

เขียนโปรแกรม
และเปรียบเทียบ
โมเดลการเรียนรู้
ของเคร่ืองได้
ถูกต้องส่วนใหญ่

วิเคราะห์และ
ออกแบบการ
เรียนรู้แบบมี
ผู้สอนไม่ถูกต้อง 

คำ�นวณค่าใน 
confusion 
matrix ผิด
พลาดจนส่งผล
ต่อการวิเคราะห์
และไม่สามารถ
ระบุได้ว่า
โมเดลใดดีกว่า 

เขียนโปรแกรม
และเปรียบเทียบ
โมเดลการเรียนรู้
ของเคร่ือง
ไม่ถูกต้อง

ใบกิจกรรมที่
3.1 - 3.2 
และ 3.4

ใบกิจกรรมที่
3.3

ใบกิจกรรมที่
3.5 และ 3.6

คะแนน
4 23 1

สรุปผลการประเมิน ผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

11-12

8-10

5-7

3-4

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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การประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ 

เวลา 1 ชั่วโมง

	 แก้ปัญหาโดยใช้หลักการประมวลผลภาษาธรรมชาติในการแปลง

ข้อความให้เป็นข้อมูลเข้าสำ�หรับสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการ

ประยุกต์ใช้งาน

	 การสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ

 3.1 อธิบายขั้นตอนการสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการประมวลผล

       ภาษาธรรมชาติ 

 3.2 เขียนโปรแกรมสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการประมวลผล

       ภาษาธรรมชาติ

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์

กิจกรรมที่

4

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

87เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 4    การประมวลผลภาษาธรรมชาติ



4.1 ทักษะการวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการสื่อสาร 

	 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) ร่วมกับการเรียนรู้

ของเครื่อง มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจภาษามนุษย์โดยเริ่มจากการเตรียมข้อมูล

เข้า เช่น การตัดคำ� ลบคำ�หยุด แล้วแปลงข้อความเป็นข้อมูลเข้าให้เป็นข้อมูลตัวเลขซึ่งจะให้ผลลัพธ์

เป็นชุดตัวเลข เช่น แบบถุงคำ�  (Bag of Words) และแบบ TF-IDF (Term Frequency-Inverse 

Document Frequency) เพื่อใช้เป็นข้อมูลเข้าในการสร้างโมเดล การประยุกต์ใช้การประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ เช่น การวิเคราะห์ความรู้สึก คัดกรองอีเมล

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

การเรียนรู้ของเครื่อง

วิธีการพื้นฐานในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี

7.1 ใบกิจกรรม

7.2 อื่น ๆ

          เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

          ไฟล์โปรแกรม “การวิเคราะห์ความรู้สึก”   

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

4.1 การวิเคราะห์ความรู้สึก 60

7. สื่อและอุปกรณ์

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 ใบกิจกรรมที่ 4.1 การวิเคราะห์ความรู้สึก ตามจำ�นวนผู้เข้าอบรม

       8.1.2 ไฟล์โปรแกรม “การวิเคราะห์ความรู้สึก” สำ�หรับการอบรม

          8.2.1  วิทยากรและผู้เข้าอบรมอภิปรายเกี่ยวกับการประมวลผลภาษาธรรมชาติ  ในประเด็นต่อไปนี้

	         “เคยสงสัยไหมว่า ทำ�ไมเวลาเรารู้สึกเศร้าแล้วโพสต์ลงสื่อสังคมออนไลน์ ต่อมาไม่นานก็มี

	         โฆษณาประกันชีวิตหรือเพลงเศร้าก็โผล่มา หรือเวลาพิมพ์แชทคำ�ว่า “กิน” ระบบจะแนะนำ�

	         คำ�ว่า “ข้าวหรือยัง” มาให้ทันที”

          8.2.2 วิทยาการบรรยายเรื่อง ขั้นตอนประมวลผลภาษาธรรมชาติ พร้อมยกตัวอย่าง

          8.2.3 วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมศึกษาโค้ดจากไฟล์ Google Colab ที่ลิงก์  

	        https://oho.ipst.ac.th/ai/c4401 โดยวิทยากรถามผู้เข้าอบรมเพื่อสำ�รวจ

	        ความเข้าใจดังนี้

	        1) ขั้นตอนประมวลผลภาษาธรรมชาติมีอะไรบ้าง

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

AI จะคาดการณ์สิ่งที่เราสนใจจากข้อมูลที่เราพิมพ์หรือเสียงพูดแล้วนำ�เสนอ

ให้ตรงตามที่เราต้องการ

การเตรียมข้อมูลก่อนการประมวลผล

การแปลงข้อความเป็นข้อมูลเข้า

การสร้างโมเดล

การทดสอบและนำ�ไปใช้

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	        2) ใช้ไลบรารีอะไรบ้าง

	        3) ข้อความรีวิวมีการกำ�หนดไว้กี่ข้อความ

	        6) ใน Code 7 message กับ text_token แตกต่างกันอย่างไร

	        7)	 รัน Code 8 แล้ว ค่า x และ y เป็นเท่าใด

	        8) รัน Code 9 แล้วผลลัพธ์เป็นอย่างไร

	        4) รันโปรแกรม Code 2 แล้วเพิ่มเซลต่อจาก Code 2 โค้ดการแสดงผล data 

	            แล้วจะปรากฏข้อมูลอะไรบ้าง 

	        5) Code 3 แตกต่างจาก Code 2 อย่างไร 

pythainlp และ pandas

18 ข้อความ 

คำ�ตอบ  ใน text_token มีการตัดคำ�

ค่า x แสดงผล message  ค่า y แสดงผล sentiment

แสดงตารางความถี่ของคำ�ในแต่ละประโยค

แสดงตารางข้อความรีวิว 18 บรรทัด โดยมีคอลัมน์ message และ sentiment

Code 3 เป็นการนำ�เข้าข้อมูลจาก google sheet ส่วน Code 2 

เป็นการนำ�เข้าข้อมูลจาก list

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	        2) ประโยชน์ของการประมวลผลภาษาธรรมชาติ และการประยุกต์ใช้

	        9)	 รัน Code 10 แล้ว neg และ pos มีค่าเป็นเท่าใด

	        10) รัน Code 12 แล้ว neg และ pos มีค่าเป็นเท่าใด เพราะว่าอะไร

	        11) Code 13 ปรับข้อความใน newdata แล้วดูผลลัพธ์ของโมเดล

          8.2.4 วิทยากรเปิดโอกาสให้ผู้เข้าอบรมสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม “การวิเคราะห์ความรู้สึก”

	        ตามความสนใจ และอาจให้ผู้เข้าอบรมลองใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องแบบอื่น

	        แล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์

          8.2.5 วิทยากรและผู้เข้าอบรมสรุปในประเด็นคำ�ถามต่อไปนี้

	        1) ทำ�อย่างไรให้คอมพิวเตอร์เข้าใจข้อความที่เป็นภาษาธรรมชาติ

นำ�ไปใช้ในการคัดกรองทักษะการส่ือสารของนักเรียน หรือศึกษาพฤติกรรมของนักเรียน

จากการแสดงความเห็นใน social media 

neg 76 และ pos 72

neg 72 และ pos 72 

เพราะปรับจำ�นวนข้อมูลในแต่ละคลาสให้เท่ากันเพื่อลดอคติของโมเดล AI

อาจจะเป็น pos หรือ neg 

คอมพิวเตอร์จะแปลงข้อความเป็นชุดตัวเลข

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 สังเกตพฤติกรรมการทำ�งาน

9.2 ตรวจคําตอบจากการทําใบกิจกรรม

    หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมปัญญาประดิษฐ์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ของสถาบัน

    ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

    ไฟล์โปรแกรม “การวิเคราะห์ความรู้สึก” https://oho.ipst.ac.th/ai/c4401	

11. ข้อเสนอแนะ

11.1 ตัวอย่างเทคนิคที่ใช้ในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ เช่น

เทคนิค
การสร้างโมเดล

ฟังก์ชัน ลักษณะการใช้งาน

Multinomial 
Naive Bayes

Logistic 
Regression

Support Vector 
Machine (SVM)

Random Forest

เหมาะกับข้อความ 

ใช้การถ่วงน้ำ�หนักคำ�

ใช้เส้นแบ่งเชิงเส้น

ใช้การรวมต้นไม้
ตัดสินใจหลายต้น

from sklearn.naive_bayes import MultinomialNB
model = MultinomialNB()

from sklearn.linear_model import LogisticRegression
model = LogisticRegression()

from sklearn.svm import SVC
model = SVC(kernel= linear )

from sklearn.ensemble import RandomForestClassifier
model = RandomForestClassifier(n_estimators=100)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ใบกิจกรรมที่ 4.1 การวิเคราะห์ความรู้สึก

คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาตัวอย่างการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน เพื่อวิเคราะห์ความรู้สึกของผู้ใช้สินค้า

	    จากข้อมูลการรีวิว ที่ลิงก์ https://oho.ipst.ac.th/ai/c4402 โดยเติมโค้ดที่เว้นว่างไว้ให้สมบูรณ์

	    ตามรายละเอียดดังนี้

	    1. กำ�หนดประโยครีวิวสินค้าและความรู้สึก (สร้างป้ายกำ�กับ)

	    2. นำ�ข้อความที่กำ�หนดมาแบ่งคำ� และลบคำ�หยุด 

	    3. แปลงข้อมูลเข้าแบบถุงคำ� หรือ TF-IDF

	    4. แบ่งข้อมูลสอนและข้อมูลทดสอบ

	    5. สร้างโมเดลโดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ

	    6. แสดงผลประเมินโมเดล

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

บันทึกผลการประเมินโมเดล

โมเดล 1

โมเดล 2

ค่าความเที่ยง

ค่าความเที่ยง

คะแนน F1

คะแนน F1

ค่าความไว

ค่าความไว

ต้นไม้ตัดสินใจ

ระบุโมเดลที่สนใจ

………………………

เชิงบวก 

เชิงลบ 

ค่าความแม่นยำ�

เชิงบวก 

เชิงลบ 

ค่าความแม่นยำ�
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จุดประสงค์
1. อธิบายขั้นตอนการสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
2. เขียนโปรแกรมสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

อธิบายขั้นตอน
การสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ

เขียนโปรแกรม
สร้างโมเดลการ
เรียนรู้ของเครื่อง
ในการประมวล
ผลภาษา
ธรรมชาติ

อธิบายขั้นตอน
การสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้ครบถ้วน

เขียนโปรแกรม
สร้างโมเดลการ
เรียนรู้ของเคร่ือง
ในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้ถูกต้องทั้ง 
2 โมเดล

อธิบายขั้นตอน
การสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้เป็นบางส่วน

เขียนโปรแกรม
สร้างโมเดลการ
เรียนรูข้องเคร่ือง
ในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน

อธิบายขั้นตอน
การสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้ส่วนใหญ่

เขียนโปรแกรม
สร้างโมเดลการ
เรียนรู้ของเคร่ือง
ในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายขั้นตอน
การสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ
ไม่ได้เลย

ไม่สามารถ
เขียนโปรแกรม
สร้างโมเดลการ
เรียนรู้ของเคร่ือง
ในการ
ประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ

การตอบ
คำ�ถาม

ใบกิจกรรม
ที่ 4.1

คะแนน
4 23 1

สรุปผลการประเมิน ผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

7-8

5-6

3-4

2

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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คอมพิวเตอร์วิชัน
เวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที

	 แก้ปัญหาโดยใช้เทคนิคด้านคอมพิวเตอร์วิชันและนำ�ไปประยุกต์ใช้

งานในชีวิตประจำ�วัน โดยตระหนักถึงผลกระทบทางจริยธรรมของการใช้งาน

2.1 เทคนิคด้านคอมพิวเตอร์วิชัน

2.2 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์วิชัน

2.3 การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์วิชัน

2.4 การสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน

3.1 วิเคราะห์การใช้งานระบบคอมพิวเตอร์วิชันตามองค์ประกอบได้

      อย่างเหมาะสม

3.2 เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในระบบ

      คอมพิวเตอร์วิชัน

3.3 ตระหนักถึงผลกระทบทางจริยธรรมของการใช้งานคอมพิวเตอร์วิชัน 

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์ 

กิจกรรมที่

5

กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน 95เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



4.1 ทักษะการวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการสื่อสาร 

	 คอมพิวเตอร์วิชันเป็นเทคโนโลยีแปลงภาพเป็นข้อมูลเพื่อนำ�ไปใช้ด้วยเทคนิคต่าง ๆ เช่น 

การจำ�แนกและตรวจจับวัตถุ ระบบประกอบด้วยการรับภาพ ประมวลผล และนำ�ไปประยุกต์ใช้ โดย

ต้องมีการเตรียมข้อมูลภาพให้เหมาะสม กระบวนการสร้างเริ่มตั้งแต่กำ�หนดปัญหา เตรียมข้อมูล 

สร้างและทดสอบโมเดล จนถึงติดตั้งใช้งาน ภายใต้ความตระหนักเรื่องจริยธรรม ความเป็นส่วนตัว 

และความโปร่งใสในการใช้งาน

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 

การเรียนรู้ของเครื่อง

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี

7.1 ใบกิจกรรม

7.2 อื่น ๆ

          เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมีกล้อง

          ไฟล์โปรแกรม “Computer Vision: จำ�แนกประเภทแมลง” https://ipst.me/cs-ai-m51 

          ไฟล์โปรแกรม “การนำ� model จำ�แนกแมลงมาใช้งาน” https://ipst.me/cs-ai-m52 

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

5.1

5.2

การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์วิชัน

กระบวนการสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน

30

60

7. สื่อและอุปกรณ์

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 ใบกิจกรรมที่ 5.1 การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์วิชัน ตามจำ�นวนกลุ่ม

       8.1.2 ใบกิจกรรมที่ 5.2 กระบวนการสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน ตามจำ�นวนผู้เข้าอบรม

          8.2.1 วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นต่อไปนี้

	        1) การสแกนใบหน้าเพื่อปลดล็อกโทรศัพท์มือถือว่าสามารถทำ�ได้อย่างไร 

	        2) “ถ้าเราจะสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชันเพ่ืออ่านป้ายทะเบียนรถ โดยใช้กล้องโทรศัพท์มือถือถ่าย 

	            แต่ได้ภาพที่ไม่คมชัดไม่สามารถระบุตัวเลขและตัวอักษรบนป้ายทะเบียนได้ AI 

	            จะสามารถจำ�แนกภาพนี้ได้หรือไม่”

	        3) จากรูปภาพท่ีวิทยากรเตรียมไว้ ควรปรับอย่างไรเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถแยกวัตถุได้ง่ายท่ีสุด

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

ตอนที่ 1 ระบบคอมพิวเตอร์วิชัน  

	 การสอนให้คอมพิวเตอร์ “มองเห็น” และ “เข้าใจ” สิ่งที่อยู่ในรูปภาพหรือ

วิดีโอได้เหมือนกับที่คนเราใช้ตามองเห็นและใช้สมองตีความ โดย AI รับรู้ภาพใบหน้า

จากกล้องแล้วนำ�ไปเปรียบเทียบใบหน้าท่ีจดจำ�ไว้ โดยพิจารณาจากรายละเอียดสำ�คัญ

ของใบหน้า เช่น ระยะห่างของดวงตา ตำ�แหน่งของจมูก รูปแบบของริมฝีปาก 

อาจจำ�แนกไม่ได้ เพราะภาพนั้นไม่มีคุณภาพและเลือกใช้อุปกรณ์ที่ไม่เหมาะสม 

	 เพ่ิมความสว่าง (brightness) เพ่ิมความเปรียบต่าง (contrast) หรือลดสัญญาณ

รบกวน (noise)

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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          8.2.2 วิทยากรให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มละ 1 คน เพื่อดูภาพวัตถุปริศนา จากนั้นให้ตัวแทนกลุ่ม

	        บอกลักษณะของวัตถุปริศนาที่มองเห็นด้วยตาเปล่า เช่น มีสีดำ� เป็นวงกลม โดยห้ามบอกชื่อวัตถุ 

	        แล้วให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปราย และเขียนคำ�ตอบลงในกระดาษ จากนั้นวิทยากรเฉลยแล้ว

	        ให้กลุ่มที่ทายถูกนำ�เสนอแนวทางในการใบ้วัตถุปริศนา บอกคุณลักษณะ

          8.2.3 วิทยากรบรรยายเรื่องเทคนิคของคอมพิวเตอร์วิชัน และยกตัวอย่างสถานการณ์การใช้ 

	        คอมพิวเตอร์วิชันในชีวิตจริง

          8.2.4 วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมทำ�ใบกิจกรรมที่ 5.1 การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์วิชัน แล้วสุ่มผู้เข้าอบรม

	        นำ�เสนอคำ�ตอบ 

          8.2.5 ผู้เข้าอบรมศึกษากระบวนการสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน โดยใช้ไฟล์ 

	        “Computer Vision: จำ�แนกประเภทแมลง”  และไฟล์ “การนำ� model จำ�แนกแมลงมาใช้งาน” 

	        วิเคราะห์และอภิปรายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น โดยวิทยากรคอยให้คำ�แนะนำ�

          8.2.6 ผู้เข้าอบรมและวิทยากรร่วมกันสรุปประเด็นการสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน 

	        จากคำ�ถามในประเด็นต่อไปนี้

	        1. หากจะสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชันสำ�หรับให้คะแนนกีฬากระโดดน้ำ� ผลที่ได้ปรากฏว่า

	            นักกีฬาที่สวมชุดสีแดงจะได้คะแนนสูงเสมอ หรือ ถ้าให้จำ�แนกผึ้งกับแตน แต่ผลที่ได้

	            มักจะเป็นผึ้งเสมอหากมีภาพดอกไม้เป็นองค์ประกอบอยู่ด้วย คิดว่าเกิดจากสาเหตุใด  

	        2. ความเสี่ยงด้านจริยธรรมในระบบคอมพิวเตอร์วิชันรู้จักมีอะไรบ้าง

ข้อมูลที่ใช้สอนโมเดลอาจมีความเอนเอียง 

ระบบสแกนใบหน้า และระบบกล้องวงจรปิด อาจถูกนำ�ไปใช้งานผิดวัตถุประสงค์ 

เช่น การนำ�ข้อมูลจากกล้องวงจรปิดไปใช้ในการตรวจจับผู้ลี้ภัย ซึ่งอาจทำ�ให้เกิด

การลิดรอนสิทธิเสรีภาพของบุคคลนั้น ๆ

ความลำ�เอียงเนื่องจากการสอนด้วยข้อมูลที่เอนเอียง  เช่น   ระบบตรวจจับผู้ร้าย

ที่ถูกพัฒนาโดยใช้ข้อมูลในต่างประเทศ อาจพิจารณาให้คนบางเชื้อชาติเป็นผู้ร้าย

สูงกว่าปกติ เมื่อนำ�มาใช้ในประเทศไทยอาจสร้างปัญหาด้านจริยธรรมได้

การเก็บข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นโดยไม่ได้รับการอนุญาตจากเจ้าของข้อมูล เช่น 

การเก็บชื่อและใบหน้าของลูกค้าในร้านสะดวกซื้อ

แนวคำ�ตอบ

แนวคำ�ตอบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

98 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

9.2 ตรวจคําตอบจากการทําใบกิจกรรม

    หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมปัญญาประดิษฐ์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  

    ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

11. ข้อเสนอแนะ

-

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

99เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมวิเคราะห์การใช้งานคอมพิวเตอร์วิชันในด้านการแพทย์ 

             ตามองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์วิชัน แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

ใบกิจกรรมที่ 5.1 การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์วิชัน

สมาชิกในกลุ่มที่ ………

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

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

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

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

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

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

1. ระบบคอมพิวเตอร์วิชันในด้านการแพทย์ที่เลือก คือ …………………………………….…………………

การรับข้อมูลภาพ

การประมวลผลภาพ

การนำ�ไปใช้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

100 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



2. ค้นหาระบบคอมพิวเตอร์วิชันที่มีการใช้งานในปัจจุบัน หรือออกแบบระบบคอมพิวเตอร์วิชันที่ไม่เคย

    พบมาก่อน จากนั้นวิเคราะห์ในประเด็นต่อไปนี้ 

    2.1 ระบบคอมพิวเตอร์วิชันที่เลือก คือ ………………………………………………….

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

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

    2.2 จุดประสงค์ของระบบนี้คืออะไร 

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

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

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

    2.3 อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับข้อมูลเข้ามีอะไรบ้าง 

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

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

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

    2.4 ข้อมูลผลลัพธ์ที่ต้องการจากภาพคืออะไร และนำ�ไปใช้อย่างไร 

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

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

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

    2.5 ในระบบนี้ คอมพิวเตอร์จะต้องประมวลผลภาพอย่างไรเพื่อให้ได้ข้อมูลผลลัพธ์ 

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

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

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

101เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



คำ�ชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมศึกษาโมเดลจำ�แนกประเภทของแมลง โดยสำ�เนาไฟล์จาก 

	   https://ipst.me/cs-ai-m51 แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

ใบกิจกรรมที่ 5.2 กระบวนการสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิชัน

ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………………………………………………...............…………………

1. สำ�รวจข้อมูลและเตรียมข้อมูล โดยแบ่งเป็นชุดสอนและชุดทดสอบ 

    1.1 ข้อมูลทั้งหมดจำ�นวน…….…..…….…..ภาพ แบ่งเป็นชุดสอน………….…...…..ภาพ ชุดทดสอบ…….…..…….…..ภาพ

    1.2 ข้อมูลจะจำ�แนกเป็น…………คลาส ดังนี้

	 1. คลาส…………………………………………  มีภาพจำ�นวน …………………… ภาพ

	 2. คลาส…………………………………………  มีภาพจำ�นวน …………………… ภาพ

	 3. คลาส…………………………………………  มีภาพจำ�นวน …………………… ภาพ

	 4. คลาส…………………………………………  มีภาพจำ�นวน …………………… ภาพ

	 5. คลาส…………………………………………  มีภาพจำ�นวน …………………… ภาพ

2. ผลลัพธ์จากการสอน ทดสอบและประเมินผลโมเดลครั้งที่ 1 คือ

รูปแผนภูมิจากผลการสอนและทดสอบโมเดลครั้งที่ 1

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

102 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



    2.1 เมื่อมีการสอนโมเดล 10 รอบ ค่าความแม่นยำ� (accuracy) ในแต่ละรอบ มีแนวโน้ม (เพิ่มขึ้น/ลดลง)

 	  ………………………………….……………….

    2.2 หลังจากการสอนโมเดลรอบที่ 10

	 การทำ�นายในชุดข้อมูลสอน มีความแม่นยำ� ………………….%

	 การทำ�นายในชุดข้อมูลทดสอบ มีความแม่นยำ� ………………….%

3. หลังปรับปรุงประสิทธิภาพของโมเดลโดยการเพิ่มข้อมูล (data augmentation)

    และการดร็อปเอาต์ (dropout) แล้ว

    การทำ�นายในชุดข้อมูลสอน มีความแม่นยำ� ………………….%

    การทำ�นายในชุดข้อมูลทดสอบ มีความแม่นยำ� ………………….%

4. การนำ�โมเดลที่ผ่านการสอนและปรับปรุงประสิทธิภาพแล้วไปใช้ใน TensorFlow Lite หลังจากการ

    แปลงโมเดลและบันทึกไฟล์แล้ว ไฟล์โมเดลดังกล่าวมีชื่อว่า ………………………. มีขนาดไฟล์ ……………………….

5. สำ�เนาไฟล์จาก https://ipst.me/cs-ai-m52  นำ�เข้าไฟล์โมเดลจากข้อ 4 แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้

6. ระบบนี้สามารถประยุกต์ใช้กับงานใดได้อีกบ้าง

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

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

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

 

รูปผลลัพธ์จากการนำ�โมเดลจำ�แนกแมลงมาใช้งาน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

103เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



จุดประสงค์
1. วิเคราะห์การใช้งานระบบคอมพิวเตอร์วิชันตามองค์ประกอบได้อย่างเหมาะสม
2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องในระบบคอมพิวเตอร์วิชัน
3. ตระหนักถึงผลกระทบทางจริยธรรมของการใช้งานคอมพิวเตอร์วิชัน 

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ และทักษะกระบวนการ 

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

วิเคราะห์การ
ใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันตามองค์
ประกอบได้
อย่างเหมาะสม

เขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในระบบ
คอมพิวเตอร์วิชัน

ตระหนักถึง
ความเส่ียง
ด้านจริยธรรม
จากการใช้งาน
คอมพิวเตอร์วิชัน 

วิเคราะห์
การใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันตาม
องค์ประกอบ
ได้อย่างเหมาะสม

เขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในระบบ
คอมพิวเตอร์วิชัน
ได้ถูกต้อง 

อธิบาย
ความเส่ียง
ด้านจริยธรรม
จากการใช้งาน
คอมพิวเตอร์วิชัน
ได้ถูกต้อง

วิเคราะห์การ
ใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันตาม
องค์ประกอบ
ได้เป็นบางส่วน

เขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันได้ถูกต้อง
บางส่วน 

อธิบายความ
เสี่ยงด้าน
จริยธรรมจาก
การใช้งาน
คอมพิวเตอร์
วิชันได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน

วิเคราะห์การ
ใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันตาม
องค์ประกอบ
ได้เป็นส่วนใหญ่

เขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เครื่องในระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันได้ถูกต้อง  
ส่วนใหญ่

อธิบายความ
เสี่ยงด้าน
จริยธรรมจาก
การใช้งาน
คอมพิวเตอร์
วิชันได้ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่

ไม่สามารถ 
วิเคราะห์การ
ใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันตาม
องค์ประกอบได้

ไม่สามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือ
สร้างโมเดล
การเรียนรู้ของ
เคร่ืองในระบบ
คอมพิวเตอร์
วิชันได้

ไม่สามารถ
อธิบาย
ความเส่ียง
ด้านจริยธรรม
จากจริยธรรม
ของการใช้งาน
คอมพิวเตอร์
วิชันได้

ใบกิจกรรมที่ 
5.1

ใบกิจกรรมที่ 
5.2

การตอบ
คำ�ถาม

คะแนน
4 23 1

สรุปผลการประเมิน ผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

10-12

7-9

4-6

3

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

104 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 5     คอมพิวเตอร์วิชัน



ถนัดเร่ืองไหนสอนเร่ืองน้ัน

เวลา 4 ชั่วโมง

	 สื่อสารและถ่ายทอดเนื้อหาอย่างถูกต้องด้วยความมั่นใจ สร้าง

การมีส่วนร่วมและความสนใจของผู้เรียน ตรงต่อเวลาและจัดการเรียนรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ

2.1 การสื่อสารและการถ่ายทอด

3.1 ถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างถูกต้อง

3.2 สื่อสารได้น่าสนใจเข้าใจง่ายและชัดเจน

3.3 สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง

1. ผลการเรียนรู้

2. สาระการเรียนรู้

3. จุดประสงค์ ให้ผู้เข้าอบรมสามารถ

กิจกรรมที่

6

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

105เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 6     ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น



4.1 ทักษะการวิเคราะห์

4.2 ทักษะการแก้ปัญหา

4.3 ทักษะการสื่อสาร 

	 ในการจัดการเรียนรู้สำ�หรับนักเรียน นอกจากผู้สอนจะต้องถ่ายทอดเน้ือหาอย่างถูกต้องแล้ว 

ยังต้องส่ือสารด้วยความม่ันใจ สร้างความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมตลอดการเรียนรู้

รวมถึงตรงต่อเวลา เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ทักษะการนำ�เสนอและการสื่อสาร

-

-

4. ทักษะและกระบวนการ

6. สาระสำ�คัญ

5. ความรู้เดิมที่ผู้เข้าอบรมต้องมี

7.1 ใบกิจกรรม

7.2 อื่น ๆ

7. สื่อและอุปกรณ์

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

106 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 6     ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น



8. แนวทางการจัดการเรียนรู้

8.1 การจัดเตรียม

       8.1.1 แบบบันทึกคะแนนการนำ�เสนอ ตามจำ�นวนผู้เข้าอบรม 

           8.2.1 วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมเลือกเรื่องที่สนใจเพื่อเตรียมตัวสำ�หรับการสอบสอน 

	         พร้อมทั้งอธิบายแนวทางและเกณฑ์การประเมิน 

           8.2.2 ผู้เข้าอบรมเตรียมสื่อสำ�หรับการสอน 10 นาที

           8.2.3 ผู้เข้าอบรมนำ�เสนอเรื่องที่สนใจต่อวิทยากร ภายในเวลา 10 นาที 

    8.2 ขั้นตอนการดำ�เนินการ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

107เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 6     ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น

9. การวัดและประเมินผล

10. สื่อและแหล่งข้อมูล

9.1 ประเมินการสอน

11. ข้อเสนอแนะ

-

-



จุดประสงค์
1. ถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างถูกต้อง
2. สื่อสารได้น่าสนใจเข้าใจง่ายและชัดเจน
3. สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง

เกณฑ์การประเมิน
ด้านความรู้ และทักษะกระบวนการ 

ประเด็น
การประเมิน

ประเมินจาก

ถ่ายทอดเนื้อหา
ได้อย่างถูกต้อง

สื่อสารได้น่าสนใจ

สื่อสารได้เข้าใจ
ง่ายและชัดเจน

สร้างปฏิสัมพันธ์
กับผู้ฟัง

นำ�เสนอเน้ือหา
ได้ถูกต้องท้ังหมด 

ใช้น้ำ�เสียงและจังหวะ
ในการพูดดึงดูด
ความสนใจได้ตลอด
การนำ�เสนอ

จัดลำ�ดับเน้ือหาได้ 
เข้าใจง่าย และชัดเจน
ท้ังหมด 

มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังและกระตุ้น
ให้เกิดการมีส่วนร่วม
ได้อย่างเหมาะสม

นำ�เสนอเนื้อหา
ในประเด็นสำ�คัญ
ไม่ถูกต้อง

ใช้น้ำ�เสียงและ
จังหวะในการพูดที่
ขาดความน่าสนใจ

ไม่สามารถจัดลำ�ดับ
เนื้อหาให้เข้าใจง่าย
และไม่ชัดเจน 

ขาดการปฏิสัมพันธ์
กับผู้ฟังตลอดการ
นำ�เสนอ

นำ�เสนอเนื้อหา
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ใช้น้ำ�เสียงและ
จังหวะในการพูด
ดึงดูดความสนใจ
ได้เป็นส่วนใหญ่

จัดลำ�ดับเนื้อหา
ได้ เข้าใจง่าย และ
ชัดเจนบางส่วน 

มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังมากหรือ
น้อยเกินไป

การนำ�เสนอ

การนำ�เสนอ

การนำ�เสนอ

การนำ�เสนอ

คะแนน
23 1

สรุปผลการประเมิน ผ่าน ตั้งแต่ระดับ ดี ขึ้นไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

11-12

9-10

6-8

4-5

ดีมาก

ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

108 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6กิจกรรมที่ 6     ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น



แบบบันทึกคะแนนการนำ�เสนอ

ที่ ชื่อ-สกุล ข้อเสนอแนะ
ถ่ายทอด
เนื้อหาได้

อย่างถูกต้อง

สื่อสารได้
น่าสนใจ

สื่อสารได้
เข้าใจง่าย

และชัดเจน

สร้าง
ปฏิสัมพันธ์

กับผู้ฟัง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

109เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กิจกรรมที่ 6     ถนัดเรื่องไหนสอนเรื่องนั้น



คณะผู้จัดทำ�

ที่ปรึกษา

  1. รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล 		 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

  2. ดร.ชัยวุฒิ เลิศวนสิริวรรณ 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พัฒนาหลักสูตร

  1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปกป้อง ส่องเมือง 	 	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

  2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนาวินท์ รักธรรมานนท์ 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

  3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศรัณย์ กุลยานนท์ 	 	 มหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอล

  4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีระ ศิริธีรากุล  	 	 นักวิชาการอิสระ

  5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุกรี สินธุภิญโญ  	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

  6. ดร.กัญญาวีร์ วุฒิศิริพรรณ 	 	 	 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก กรุงเทพมหานคร

  7. ดร.นุกูล สถาพร 	 	 	 	 โรงเรียนสตรีอ่างทอง จ.อ่างทอง

  8. นายสมชาติ แผ่อํานาจ 	 	 	 	 โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” จ.แม่ฮ่องสอน

  9. นายวิทูลย์ ดอนพรทัน 	 	 	 	 โรงเรียนอนุกูลนารี จ.กาฬสินธุ์

10. นายธีรศักดิ์ ศรีประเสริฐ 	 	 	 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน จ.ขอนแก่น

11. นายธนายุส พิจยานนท์	 	  	 	 โรงเรียนสตรีระนอง จ.ระนอง

12. นายบุญสิทธิ์ แซ่อึ้ง 	 	 	 	 โรงเรียนสายน้ําผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 

	 	 	 	 	 	 กรุงเทพมหานคร

13. นายสุธนัย สุธาประดิษฐ์ 	 	 	 โรงเรียนศรัทธาสมุทร จ.สมุทรสงคราม

14. ดร.พัชรพล ธรรมแสง 	 	 	 	 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 

	 	 	 	 	 	 ศรีสะเกษ ยโสธร

15. ร้อยเอก ดร.ชัชรินทร์ เลิศยศบดินทร์	 	 สํานักการศึกษาทหาร 

	 	 	 	 	 	 สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ กรุงเทพมหานคร

16. ดร.จีระพร สังขเวทัย 	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

17. นางสาวทัศนีย์ กรองทอง 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

18. นายพนมยงค์ แก้วประชุม 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

19. ดร.วชิรพรรณ ทองวิจิตร 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

110 เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6คณะผู้จัดทำ�



คณะบรรณาธิการ

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปกป้อง ส่องเมือง	 	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศรัณย์ กุลยานนท์ 	 	 มหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอล

3. ดร.ธนะ วัฒนวารุณ 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ 	 นักวิชาการอิสระ

5. ดร.จีระพร สังขเวทัย 	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

6. นางสาวทัศนีย์ กรองทอง 		 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

7. นายพนมยงค์ แก้วประชุม 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

8. ดร.วชิรพรรณ ทองวิจิตร 		 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

111เอกสารหลักสูตรอบรมครู     ครูแกนนำ�ด้านปัญญาประดิษฐ์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 คณะผู้จัดทำ�



สาขาเทคโนโลยี 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี


