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บทคััดย่่อ 

	 ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence) หรืือ AI เป็็นเทคโนโลยีี ที่่�กำลัังมีีการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง 

และมากขึ้้�น เพ่ื่�อมาช่ว่ยมนุษย์ใ์นการดำเนินิชีวีิติและการทำงาน โดยมีแีนวโน้ม้ในการนำปัญัญาประดิษิฐ์ม์าทำงาน

แทนมนุุษย์์ในหลายภาคส่วน ปััจจุุบัันได้้ก้้าวข้้ามการทดลองใช้้สู่่�การประยุุกต์์ใช้้อย่่างจริิงจััง และได้้มีีการพััฒนา

ปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นวงการศึกึษาโดยมีกีารศึกึษาและวิจิัยัในหลาย ๆ ประเทศ และได้ม้ีกีารถ่า่ยทอดองค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยว

กัับปััญญาประดิิษฐ์์ด้้านการศึึกษา ด้้วยความสามารถในการปรัับปรุุงการสอนและสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้� 

ที่่�ดีีขึ้้�น การจััดการเรีียนรู้้�บนฐาน AI เป็็นที่่�นิิยมในการพััฒนาการศึึกษาในปััจจุุบััน การใช้้ AI ในการจััดการเรีียนรู้้�

ช่่วยให้้สามารถปรัับปรุุงการสอนให้้เหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น โดยสามารถปรัับปรุุงเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�

ให้เ้หมาะสมกับัระดับัความเข้า้ใจของนักัเรียีนแต่่ละคน บทความนี้้�กล่า่วถึงึเนื้้�อหาสำคัญัของปััญญาประดิษิฐ์ ์ ได้แ้ก่่ 

นััยของปััญญาประดิิษฐ์์ ขอบเขตของปััญญาประดิิษฐ์์ การก่่อกำเนิิดปัญญาประดิิษฐ์์ มิติิการนำปััญญาประดิิษฐ์์

มาใช้้เพื่่�อการศึึกษา และบทสรุุป

คำสำคััญ: ปััญญาประดิิษฐ์์; การประยุุกต์์ใช้้ทางการศึึกษา; การจััดการเรีียนรู้้�
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Abstract 

	 Artificial intelligence or AI is a technology. that is being developed continuously and 

increasingly to help humans in their lives and work. There is a trend of using artificial intelligence 

to replace humans in many sectors. Nowadays, it has moved beyond trial to serious application. 

The educational artificial intelligence has been developed by doing research and development 

in many countries. The knowledge about artificial intelligence in education has been transferred 

to improve teaching and create a better learning experience. The AI learning management 

is so popular in today's educational development. It can help to improve teaching the teachers’ 

appropriately and efficiently and improve the student learning succesfully. This article discusses 

the essence of artificial intelligence including artificial intelligence implications, scope of the 

artificial intelligence, the creation of the artificial intelligence, dimensions of artificial intelligence 

applications of education, and conclusions.

Keywords: Artificial intelligence; Educational applications; Learning management.

บทนำ 

	 Artificial Intelligence (AI) ตามสำนัักราชบัณัฑิิตยสภาได้้บัญัญััติใินภาษาไทย เรีียกว่่า “ปััญญาประดิิษฐ์์” 

ได้้เริ่่�มต้้นพััฒนาขึ้้�นในปีี ค.ศ. 1956 ในการประชุุมวิิชาการท่ี่�วิิทยาลััยดาร์์ตมัธ ประเทศสหรััฐอเมริิกา ได้้มีี 

การศึึกษา การทำวิิจััยและพััฒนา เรื่่�อง ทฤษฎีีอััตโนมััติิ โครงข่่ายใยประสาท และ ความชาญฉลาด จากยุุคนั้้�น 

ให้้ความสนใจและการลงทุุนทางด้้านเทคโนโลยีีซึ่่�งเกิิดขึ้้�นน้้อยมาก การพััฒนาปััญญาประดิิษฐ์์จึึงหยุุดไปใน 

ช่่วงปีีค.ศ. 1974-1980 และมีีการฟื้้�นฟูขูึ้้�นใหม่ในปีี ค.ศ. 1980 โดยรัฐับาลอังักฤษและความพยายาม ของชาวญี่่�ปุ่่�น 

(Lewis, 2014) เม่ื่�อเศรษฐกิิจของโลกพััฒนาขึ้้�นตามลำดัับ ปััญญาประดิิษฐ์์ จึึงได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�อง 

มีีการสร้้างหุ่่�นยนต์์เล่่นหมากรุุก หุ่่�นยนต์์พููดได้้ โต้้ตอบสนทนาได้้หรืือ “Chatbot” หุ่่�นยนต์์คิิดเอง ทำงานเองได้้ 

และเมื่่�อโลกเข้้าสู่่�ยุคโลกาภิวิัตัน์ ปััญญาประดิษิฐ์์ ได้้รับัการพัฒันาให้้เจริญิก้้าวหน้าแบบก้าวกระโดด ในช่่วง 3 ทศวรรษ 

องค์์กรด้้านเทคโนโลยีี พยายามสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อผลประโยชน์์ต่่อวงการต่่าง ๆ มาจนถึึงปััจจุุบัันและ 

มีีแนวโน้้มว่่า ปัญัญาประดิิษฐ์์ จะพัฒันาก้้าวหน้าไปอย่่างไม่่หยุดยั้้�งในอนาคต โดยเฉพาะทางด้้านธุุรกิิจการแพทย์์ 

การคมนาคม การสื่่�อสาร การศึึกษา และอื่่�น ๆ จนก่่อให้้เกิิดการเปลี่�ยนแปลงทางด้้านเศรษฐกิิจและสัังคม 

อย่่างมากมาย

	 มนุุษย์์จึึงให้้ความสำคัญัของศักัยภาพของปััญญาประดิษิฐ์์ ด้้านการศึึกษา อย่่างกว้้างขวางในช่่วง 3 ทศวรรษ

ที่่�ผ่่านมา แม้้ว่่าผลกระทบต่่อการเรีียนการสอน ยัังมีีไม่่มาก แต่่สถานการณ์์อาจจะเปลี่่�ยนแปลงไป โดยเฉพาะ 

ระบบที่�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นฐาน กลายเป็็นระบบที่�สนับัสนุุนผู้้�สอนและผู้้�เรีียนซึ่่�งคาดว่่า จะมีีการใช้้อย่่างกว้้างขวางขึ้้�น

และแพร่หลาย ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ปััญญาประดิิษฐ์์ยังัสามารถเปลี่�ยนแปลง ระบบเศรษฐกิิจและการตลาดงานอย่่างรวดเร็ว็ 

จนเกิิดการสร้้างความต้้องการและผลผลิิตใหม่่ ๆ เพื่่�อการศึึกษาและระบบการศึึกษา ในอนาคตปััญญาประดิิษฐ์์ 

อาจจะเปิิดแนวทางใหม่่ในการเรีียนรู้้� การสอน และการศึึกษา และอาจเปลี่�ยนสัังคมในทางที่่�ท้้าทาย สำหรัับ
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สถาบัันการศึึกษา ปััญญาประดิิษฐ์์อาจทำให้้เกิิดความหลากหลายทางทัักษะมากขึ้้�นและเปลี่�ยนแปลงอาชีีพ 

อย่า่งสุุดขั้้�ว หรืือทำให้้เกิิดโอกาสท่ี่�เท่า่เทีียมกัันทางการเรีียนรู้้� การใช้ป้ัญัญาประดิิษฐ์ด์้า้นการศึึกษาอาจก่่อให้เ้กิิด

ข้้อมููลเชิิงลึึกว่่า การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้อย่่างไร อาจเปลี่่�ยนวิิธีีการประเมิินการเรีียนรู้้� ช่่วยจััดห้้องเรีียนแบบใหม่่หรืือ

อาจเลิิกเรีียนในห้้องเรีียน อีีกทั้้�งอาจช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสอนหรืือทำให้้นัักเรีียนต้้องปรัับตััวตาม 

ความต้้องการของเทคโนโลยีีในอนาคต

	ปั ัจจุุบััน ปััญญาประดิิษฐ์์ก้้าวหน้้ามากทำให้้มีีเทคโนโลยีีหนึ่่�งที่่�น่่าสนใจ คืือ ปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง

หรืือ Generative AI ซึ่่�งเป็็นปััญญาประดิษิฐ์์ที่่�ถูกูออกแบบมาโดยเฉพาะให้้มีีความสามารถในการสร้า้งสรรค์์สิ่่�งใหม่

จากฐานข้้อมููลที่�มีีอยู่่� เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ปััจจุุบัันได้้ก้้าวข้้ามการทดลองใช้้สู่่�การประยุุกต์์ใช้้อย่่างจริิงจััง 

ปััญญาประดิิษฐ์์มีีรูปแบบการทำงานเสมืือนส่่วนประกอบที่�ซ้้อนกัันอยู่่� 4 ระดัับ เริ่่�มจากจุุดศููนย์์กลางร่่วมกััน 

ปััญญาประดิิษฐ์์ คืือวงใหญ่สุุดอยู่่�นอกสุุด และ ปััญญาประดิิษฐ์์เรีียนรู้้�ผ่านการเรีียนรู้้�ของจัักรกล (Machine 

Learning) และภายใต้้การทำงานของการเรีียนรู้้�ของจัักรกล ยัังขึ้้�นอยู่่�กัับโครงข่่ายประสาทเทีียม (Neural 

Networks) โดยเฉพาะโครงข่่ายประสาทเทีียมแบบการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก (Deep Learning) เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ซัับซ้้อน

คล้้ายกัับการทำงานของสมองมนุุษย์์

	ค วามสำเร็จ็ของปััญญาประดิิษฐ์์ ซึ่่�งปััจจุุบันัส่่วนใหญ่ขึ้้�นอยู่่�กับความก้้าวหน้าของ AI ที่่�ขัับเคลื่�อนด้้วยข้้อมูลู 

ในมิิติิการคิิดและการกระทำแบบมนุุษย์์ คืือ ความพยายามท่ี่�จะทำให้้คอมพิิวเตอร์์อััจฉริิยะท่ี่�สามารถคิิดได้้ 

ด้้วยสติิปััญญา ด้้วยความรู้้�สึึก ด้้วยความคิดิแบบมนุษุย์์ อาทิเิช่่น การคิดิการตัดัสินิใจ การคิดิแก้้ปััญหา และการเรีียนรู้้� 

เป็็นความพยายามท่ี่�จะสร้้างเครื่�องจัักรหรืือ คอมพิิวเตอร์์ให้้มีีความความฉลาด เช่่นเดีียวกัับพฤติิกรรมและ 

การกระทำของมนุษุย์์และสามารถปฏิบิัตัิไิด้้ดีีกว่่ามนุษุย์์ ในมิติิกิารคิดิและกระทำอย่่างมีีเหตุผล คืือ ความเฉลีียวฉลาด

ในการคำนวณผ่่านคอมพิิวเตอร์์ที่่�ทำให้้เกิิดความเป็็นไปได้้ในการยอมรัับ การเป็็นเหตุุเป็็นผล และการปฏิิบััติิ 

เกี่่�ยวข้้องกัับพฤติิกรรมอัันชาญฉลาดของปััญญาสิ่่�งประดิิษฐ์์

	ดั ังนั้้�นในการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์หรืือ AI ในการศึึกษาจึึงเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นเพื่่�อสร้้างความรู้้�ความเข้้าใจถึึง

สถานการณ์์ในโลกปััจจุุบัันของปััญญาประดิิษฐ์์ บทความนี้้�จึึงนำเนื้้�อสำคััญของปััญญาประดิิษฐ์์ ได้้แก่่ นััยของ

ปััญญาประดิิษฐ์์ ขอบเขตของปััญญาประดิิษฐ์์ การก่่อกำเนิิดปััญญาประดิิษฐ์์ มิิติิการนำปััญญาประดิิษฐ์์ มาใช้ ้

เพื่่�อการศึึกษา และบทสรุุป

	บ ทความนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาและอธิบิายถึึงศัักยภาพของปััญญาประดิิษฐ์ใ์นการปฏิวัิัติวิงการศึึกษา 

โดยให้้ความสำคััญกับัการนำเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์ม์าประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการวิิเคราะห์์ข้้อมูลูขนาดใหญ่ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เพื่่�อสร้้างสรรค์์ระบบการเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับตััวได้้ตามความต้้องการของผู้้�เรีียนแต่่ละราย 

ซ่ึ่�งจะส่่งผลให้้เกิิดประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ที่่�สููงขึ้้�น และตอบโจทย์์ความท้้าทายของการศึึกษาในยุุคปััจจุุบััน 

ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
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นััยของปััญญาประดิิษฐ์์

	ปั ัญญาประดิิษฐ์์ (AI) หรืือ Artificial Intelligence มีีคำจำกััดความท่ี่�หลากหลาย จากการศึึกษา

วรรณกรรมรายการต่่าง ๆ ได้้แก่่ European Commission (2018); UNESCO (2019); Copeland (2020); 

สำนัักงานราชบััณฑิิตยสภา (2562); ฉััตรพงศ์์ ชููแสงนิิล (2562); วิิชััย วงษ์์ใหญ่่ และ มารุุต พััฒผล (2562) และ 

ศุุภณััฐ เติิมชััยอนัันต์์ (2566) ผู้้�เขีียนได้้เรีียบเรีียงเชิิงวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ โดยคำจำกััดความของปััญญาประดิิษฐ์์ 

มีีความสอดคล้้องกัันโดยพื้้�นฐาน คืือการพััฒนาคอมพิิวเตอร์์หรืือเครื่่�องจัักรให้้มีีความสามารถในการทำงาน 

ที่่�คล้า้ยคลึึงกับัมนุษุย์์ ซึ่่�งรวมถึึงความสามารถในการเรีียนรู้้� การใช้เ้หตุผุล การแก้้ปัญัหา การรัับรู้้� และการใช้ภ้าษา 

แต่่จะมีีรายละเอีียดปลีีกย่่อยที่่�แตกต่่างกัันไปตามมุุมมองของแต่่ละแหล่่งข้้อมููลเอกสารและวรรณกรรม

	ค ำจำกััดความที่่�เหมืือนกััน โดยหลายแหล่่งข้้อมููลเห็็นพ้้องต้้องกัันว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) เกี่่�ยวข้้องกัับ

การทำให้้คอมพิิวเตอร์์หรืือเครื่่�องจัักรมีีความสามารถทางปััญญา เช่่น การเรีียนรู้้� (Learning) การให้้เหตุุผล 

(Reasoning) การแก้้ปััญหา (Problem Solving) การรัับรู้้� (Perception) และการใช้้ภาษา (Using Language) 

โดยอาศัยัการประมวลผลข้อมูลู โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งข้้อมููลขนาดใหญ่ (Big Data) ในบางกรณีี และการเรีียนรู้้�เชิงิลึึก 

(Deep Learning) เพื่่�อให้้สามารถทำงานได้้อย่่างชาญฉลาด ใกล้้เคีียงกัับความสามารถของมนุุษย์์ ตััวอย่่างเช่่น 

การแปลภาษา การวิินิิจฉััยโรค การขัับขี่่�รถยนต์์ และการเล่่นเกม เป็็นต้้น

	ค ำจำกััดความท่ี่�แตกต่่างกััน ส่่วนใหญ่จะอยู่่�ที่�การเน้้นย้้ำรายละเอีียด เช่่น สำนัักงานราชบััณฑิิตยสภา

เน้้นถึึง AI ในฐานะสาขาหนึ่�งของวิทิยาการคอมพิวิเตอร์์ แบ่่งย่่อยเป็็นสาขาเฉพาะทางต่่าง ๆ  ในขณะที่่�แหล่งข้้อมูลูอื่่�น ๆ  

อาจเน้้นถึึงความสามารถเฉพาะด้้านของ AI เช่่น ความสามารถในการคิิด การเข้้าใจภาษา หรืือการเลีียนแบบ

พฤติิกรรมมนุุษย์์ บางแหล่่งข้้อมููลอาจเน้้นถึึงการใช้้ AI ในชีีวิิตประจำวััน เช่่น สมาร์์ทโฟน รถยนต์์อััจฉริิยะ และ

แอปพลิิเคชัันต่่าง ๆ 

	ทั้้ �งนี้้�โดยภาพรวมแล้้ว ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) หมายถึึงการสร้้างระบบคอมพิิวเตอร์์หรืือเครื่่�องจัักรท่ี่�มีี 

ความสามารถทางปััญญา สามารถเรีียนรู้้� ใช้้เหตุุผล แก้้ปััญหา และรัับรู้้�ได้้ คล้้ายคลึึงกัับความสามารถของมนุุษย์์ 

โดยอาศััยเทคโนโลยีีต่่าง ๆ เช่่น Machine Learning และ Deep Learning และนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้หลากหลาย 

ทั้้�งในด้้านวิิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีี การแพทย์์ และชีีวิตประจำวััน ความแตกต่่างในคำจำกััดความนั้้�นเป็็นเพีียง 

การเน้้นย้้ำรายละเอีียดปลีีกย่่อย แต่่แก่่นแท้้ของ AI ยัังคงเหมืือนเดิิม คืือการสร้้างระบบที่่�มีีความฉลาดเทีียม 

เลีียนแบบความสามารถทางปััญญาของมนุุษย์์

	 จากการศึึกษาเอกสารและวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความหมายของปััญญาประดิิษฐ์์ สรุุปได้้ว่่า ปััญญา

ประดิิษฐ์์ มีี 2 ประเภท คืือ 1) ปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยข้้อมููล ผ่่านการเรีียนรู้้�ของเครื่่�องจัักร และ 

2) ปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้ความรู้้�เป็็นฐาน ซึ่่�งอยู่่�บนพื้้�นฐานของการแสดงความรู้้�เชิิงลึึกที่่�ชััดเจน ความสำเร็็จของ 

ปััญญาประดิษิฐ์์ ซึ่่�งปััจจุบุันัส่่วนใหญ่ขึ้้�นอยู่่�กับัความก้้าวหน้าของปััญญาประดิษิฐ์์ที่่�ขับัเคลื่่�อนด้้วยข้้อมูลู ในมิติิกิารคิดิ

และการกระทำแบบมนุุษย์์ คืือ ความพยายามที่่�จะทำให้้คอมพิิวเตอร์์อััจฉริิยะที่่�สามารถคิิดได้้ด้้วยสติิปััญญา 

ด้้วยความรู้้�สึึก ด้้วยความคิิดแบบมนุุษย์์ อาทิิเช่่น การคิิดการตััดสิินใจ การคิิดแก้้ปััญหา และการเรีียนรู้้� 

เป็็นความพยายามท่ี่�จะสร้้างเครื่�องจัักรหรืือ คอมพิิวเตอร์์ให้้มีีความความฉลาด เช่่นเดีียวกัับพฤติิกรรมและการกระทำ

ของมนุุษย์์และสามารถปฏิิบััติิได้้ดีีกว่่ามนุุษย์์ ในมิิติิการคิิดและกระทำอย่่างมีีเหตุผล คืือ ความเฉลีียวฉลาด 
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ในการคำนวณผ่่านคอมพิิวเตอร์์ที่่�ทำให้้เกิิดความเป็็นไปได้้ในการยอมรัับ การเป็็นเหตุุเป็็นผล และการปฏิิบััติิ 

เกี่่�ยวข้้องกัับพฤติิกรรมอัันชาญฉลาดของปััญญาสิ่่�งประดิิษฐ์์

ขอบเขตของปััญญาประดิิษฐ์์

	ปั ัญญาประดิิษฐ์์นั้้�นมีีขอบเขตที่�กว้้างขวางเป็็นอย่่างมาก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในด้้านการศึึกษา ผู้้�เขีียน 

จึึงเจาะลึึกถึึงแนวคิิดพื้้�นฐานของปััญญาประดิิษฐ์์ รวมถึึงการนำเทคนิคมาประยุุกต์์ใช้้กัับข้อมููลขนาดใหญ่ 

ผ่่านการทำเหมืืองข้้อมููล และการวิิเคราะห์์การเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างระบบการเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับตััวได้้ตามความต้้องการ 

ของแต่่ละบุุคคล และวิิเคราะห์์ถึึงศัักยภาพของปััญญาประดิิษฐ์์ในการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

ในอนาคต

	 1. Machine Learning (ML) คืือ การเรีียนรู้้�ของเครื่่�องจัักร เป็็นการทำให้้คอมพิิวเตอร์์มีีความสามารถ

ในการเรีียนรู้้�ได้ ้โดยไม่่ต้อ้งเขีียนโปรแกรมไว้อ้ย่า่งชััดเจน Machine Learning จึึงเป็็นวิธิีีง่า่ย ๆ  ที่่�จะพัฒันาปัญัญา

ประดิิษฐ์์ ซึ่่�งเราสามารถเข้้าใจปััญญาประดิิษฐ์์ ได้้โดยปราศจากการใช้้ Machine Learning แต่่โลกก็็ยัังต้้องการ

การสร้้าง Lines of codes หรืือการแปลงข้้อมููลให้้อยู่่�ในรููปแบบของสััญญาณดิิจิิทััลด้้วยกฎและต้้นไม้้ตััดสิินใจ 

(Decision –trees) กล่่าวคืือ Decision -trees (ต้้นไม้้ตััดสิินใจ) คืือ แผนภาพหรืือแผนภููมิิที่่�นำมาใช้้เพื่่�อตััดสิินใจ

ในเรื่่�องใด เรื่่�องหนึ่�ง แผนผัังมีีลัักษณะคล้ายต้้นไม้้กลัับหัว แต่่ละกิ่่�งก้้านสาขาท่ี่�แตกแขนงออกไปแสดงถึึงเหตุผล

ประกอบความเป็็นไปได้้ในการตััดสิินใจ (Segal, 2019)

	 2. Deep Learning (DL) เป็็นระบบเรีียนรู้้�เชิงิลึึกแบบอัตัโนมัตัิ ิด้้วยการเลีียนแบบการทำงานของโครงข่่าย

ใยประสาทของมนุุษย์์ โดยนำระบบโครงข่่ายประสาท (Neural Network) มาซ้้อนกัันหลายชั้้�น (Layers) และ

ทำการเรีียนรู้้�ข้้อมููลตััวอย่่าง ซึ่่�งข้้อมููลดัังกล่่าวจะถููกนำไปใช้้ในการตรวจจัับรููปแบบ (Pattern) หรืือจััดหมวดหมู่่�

ข้้อมููล (Classify the data) ปััญญาประดิิษฐ์์เจริิญเติิบโตด้้วยข้้อมููล ผลลััพธ์์ของปััญญาประดิิษฐ์์ Applications 

จะถูกูต้้องยิ่่�งขึ้้�นเม่ื่�อมีีข้อมูลูมากขึ้้�น ปััญญาประดิิษฐ์์ต้้องการข้้อมูลูเพ่ื่�อนำไปสร้้างความฉลาด การมีีข้อมูลูขนาดใหญ่ 

(Big Data) จะทำให้้ปััญญาประดิิษฐ์์ สามารถทำงานได้้เต็็มตามศัักยภาพ กล่่าวคืือ จะไม่่เกิิดปััญญาประดิิษฐ์์ 

ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยข้้อมููลโดยปราศจากข้้อมููลขนาดใหญ่่ กล่่าวกัันว่่า Big Data ถููกกำหนดลัักษณะโดย 3Vs ได้้แก่่ 

Volume (ปริมาณข้อ้มูลูที่่�จัดัเก็บ็รวบรวมมาได้้ปริมิาณมาก) Variety (ความหลากหลายของประเภทข้้อมูลู) และ 

Velocity (ความเร็็วในการประมวลผลข้้อมููล) การทำเหมืืองข้้อมููลด้้านการศึึกษา (Educational Data Mining) 

และการวิิเคราะห์์การเรีียนรู้้� (Learning Analytics) จึึงเป็็นแนวทางสำคััญ 2 แนวทางที่่�สามารถนำ Big Data 

ไปใช้้เพื่่�อการศึึกษา

	 3. Data Mining หรืือการทำเหมืืองข้้อมููล เป็็นกระบวนการวิิเคราะห์์ข้อ้มููลขนาดใหญ่ เพ่ื่�อศึึกษารููปแบบ 

แนวโน้้ม และความสััมพันัธ์์ของข้้อมููลในประเด็็นท่ี่�น่่าสนใจ ในขณะท่ี่� Educational Data Mining หรืือ การทำเหมืือง

ข้้อมููลด้้านการศึึกษาเป็็นการพััฒนาวิิธีีการและใช้้เทคนิิค จากสถิิติิส่่วน Machine Learning และ Data Mining 

มีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููลระหว่่างการสอนและการเรีียนได้้ 

	 4. Learning Analytics (LA) หรืือการวิิเคราะห์์การเรีียนรู้้� เป็็นการค้้นหากฎเกณฑ์ท่์ี่�พัฒันาเพ่ื่�อปรับัปรุงุ

การเรีียนการสอน โดยประเมิินผลอย่่างจริิงจััง จากข้้อมููลดิิบและรููปแบบที่่�สร้้างเพื่่�อบรรยายอุุปนิิสััยของผู้้�เรีียน 

คาดการณ์์การตอบสนองของผู้้�เรีียน และให้้ผลสะท้้อนกลัับอย่่างทัันเวลา นอกจากนี้้� LA ยัังสนัับสนุุน 
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การตัดัสินิใจปรับัเนื้้�อหาบทเรีียนให้เ้ข้า้ใจง่า่ยเหมาะกับัแต่ล่ะบุคุคล ลดความซับัซ้อ้นในการประเมินิผลเสมืือนจริงิ

และให้้คำปรึึกษาเป็็นการส่่วนตััวเพ่ื่�อความก้้าวหน้าของผู้้�เรีียน เป้้าหมาย คืือ ปรัับลดหรืือเพิ่่�มข้้อมููลที่่�ใช้้ใน 

การวิิเคราะห์์ข้อ้มููลตามเวลาจริิง โดยผู้้�เรีียน ครู/ูนัักการศึึกษา และระบบที่�ใช้ค้อมพิิวเตอร์์ด้า้นการศึึกษาเป็็นฐาน

เพื่่�อความสำเร็็จของผู้้�เรีียนทั้้�งระดัับหลัักสููตรและรายบุุคคล

	ดั ังนั้้�น จึึงมีีความคาดหวัังในการพััฒนาว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ด้้านการศึึกษา จะสามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

ตามความถนััดของแต่่ละบุุคคลหรืือการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล ผ่่านปััญญาประดิิษฐ์์ในเรื่่�องการสอน และพััฒนา 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ให้้ดีีขึ้้�นได้้

การก่่อกำเนิิดปััญญาประดิิษฐ์์

	 เริ่่�มต้น้พัฒันาขึ้้�นในปี ีค.ศ. 1956 ในการประชุมุวิชิาการที่่�วิทิยาลัยัดาร์ต์มัธ (Dartmouth Conference) 

ประเทศสหรัฐอเมริิกาได้้มีีการศึึกษา การทำวิิจััยและพััฒนา เรื่่�อง ทฤษฎีีอััตโนมััติิ โครงข่่ายใยประสาท และ 

ความชาญฉลาด จากยุุคนั้้�นให้้ความสนใจและการลงทุุนทางด้้านเทคโนโลยีีซึ่่�งเกิิดขึ้้�นน้้อยมาก การพััฒนาปััญญา

ประดิิษฐ์์ จึึงหยุดไปในช่่วงปีี ค.ศ. 1974-1980 และมีีการฟื้้�นฟููขึ้้�นใหม่่ในปีี ค.ศ. 1980 โดยรััฐบาลอัังกฤษและ

ความพยายามของชาวญี่่�ปุ่่�น (Lewis, 2014) เมื่่�อเศรษฐกิิจของโลกพััฒนาขึ้้�นตามลำดัับ ปััญญาประดิิษฐ์์จึึงได้้รัับ

การพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง มีีการสร้้างหุ่่�นยนต์์เล่่นหมากรุุก หุ่่�นยนต์์พููดได้้ โต้้ตอบสนทนาได้้หรืือ “Chatbot” 

หุ่่�นยนต์์คิิดเอง ทำงานเองได้้ และเมื่่�อโลกเข้้าสู่่�ยุุคโลกาภิิวััตน์์ ปััญญาประดิิษฐ์์ได้้รัับการพััฒนาให้้เจริิญก้้าวหน้า

แบบก้้าวกระโดด ในช่่วง 3 ทศวรรษ องค์์กรด้้านเทคโนโลยีีพยายามสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อผลประโยชน์์ 

ต่อ่วงการต่า่ง ๆ  มาจนถึึงปัจัจุุบันัและมีีแนวโน้ม้ว่า่ ปัญัญาประดิษิฐ์จ์ะพัฒันาก้า้วหน้า้ไปอย่า่งไม่ห่ยุดุยั้้�งในอนาคต 

โดยเฉพาะทางด้้านธุุรกิจิ การแพทย์ ์การคมนาคม การส่ื่�อสาร การศึึกษา และอื่่�น ๆ  จนก่อ่ให้เ้กิิดการเปลี่่�ยนแปลง

ทางด้้านเศรษฐกิิจและสัังคมอย่่างมากมาย

	 มนุุษย์์จึึงตระหนักในความสำคััญของศัักยภาพของปััญญาประดิิษฐ์์ด้้านการศึึกษาอย่่างกว้้างขวาง 

ในช่่วง 3 ทศวรรษที่่�ผ่่านมา แม้้ว่่าผลกระทบต่่อการเรีียนการสอนยัังมีีไม่่มาก แต่่สถานการณ์์อาจจะเปลี่�ยนแปลงไป 

โดยเฉพาะระบบที่่�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นฐาน กลายเป็็นระบบที่่�สนัับสนุุนผู้้�สอนและผู้้�เรีียนซึ่่�งคาดว่่า จะมีีการใช้้

อย่่างกว้้างขวางขึ้้�นและแพร่หลาย ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ปััญญาประดิิษฐ์์ยัังสามารถเปลี่�ยนแปลง ระบบเศรษฐกิิจและ 

การตลาดงานอย่่างรวดเร็็ว จนเกิิดการสร้้างความต้้องการและผลผลิิตใหม่่ ๆ 

	ดั ังนั้้�นเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์แต่่ละระดัับจึึงขึ้้�นอยู่่�กัับเทคนิิคที่่�ซัับซ้้อนหลายอย่่างที่่�ได้้รัับการฝึึกฝน

ในด้้านคณิิตศาสตร์์ สถิิติิ และการเข้้ารหััสข้้อมููลอื่่�น ๆ ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น ดัังนั้้�นรููปแบบการทำงานของปััญญา

ประดิษิฐ์์ จึึงเปรีียบเสมืือนส่่วนประกอบที่�ซ้้อนกันัอยู่่� 4 ระดัับ มีีจุดุศูนูย์์กลางร่่วมกันัปััญญาประดิษิฐ์์ คืือ วงใหญ่สุุด

อยู่่�นอกสุุด และปััญญาประดิิษฐ์์เรีียนรู้้�ผ่่านการเรีียนรู้้�ของจัักรกล (Machine Learning) และภายใต้้การทำงาน

ของการเรีียนรู้้�ของจักัรกล ยังัขึ้้�นอยู่่�กับัโครงข่่ายประสาทเทีียม (Neural Networks) โดยเฉพาะโครงข่่ายประสาทเทีียม

แบบการเรีียนรู้้�เชิงิลึึก (Deep Learning) ซึ่่�งเป็็นการเรีียนรู้้�ที่�ซับัซ้อ้นคล้ายกัับรูปูแบบการทำงานของสมองมนุุษย์์  

(Miao et al., 2021) ดัังภาพที่่�แสดง
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ภาพ 1 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างปััญญาประดิิษฐ์์ การเรีียนรู้้�ของจัักรกล
โครงข่่ายประสาทเทีียม และการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก

หมายเหตุุ. จาก AI and education: A guidance for policymakers (p. 8), 
โดย Miao, F., Holmes, W., Huang, R., & Zhang, H., (2021), UNESCO Publishing.

	 การวิิวััฒนาการของเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ ตั้้�งแต่่ต้้นกำเนิิดจนถึึงปััจจุุบััน บ่่งชี้้�ให้้เห็็นถึึงหลัักการ

ทำงานและตััวอย่่างการประยุุกต์์ใช้้ที่่�สำคััญ ปััญญาประดิิษฐ์์ได้้ผ่่านการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องจากระบบเชี่่�ยวชาญ

ที่่�ใช้้ตรรกะแบบง่าย ไปสู่่�เทคโนโลยีีที่่�ซับัซ้อนยิ่่�งขึ้้�น การพัฒันาได้้นำไปสู่่�การสร้้างระบบปัญญาประดิษิฐ์์ที่่�มีีความสามารถ

ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจำนวนมหาศาลและแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	 1. ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial intelligence หรืือ AI) เป็็นปััญญาประดิิษฐ์์รููปแบบแรกเริ่่�ม ใช้้ตรรกะ

แบบมีีเงื่่�อนไข (IF...THEN...) ในการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ เพื่่�อใช้้ในการพััฒนาระบบที่่�เชี่่�ยวชาญเฉพาะ

ทางในสาขาต่่าง ๆ เช่่น การวิินิิจฉััยทางการแพทย์์ การจััดอัันดัับเครดิิต และการผลิิตระบบเหล่านี้้�มีีพื้้�นฐาน 

อยู่่�บน “วิิศวกรรมความรู้้�” (Knowledge Engineering) ซึ่่�งเก่ี่�ยวกับัการจับัภาพและการสร้้างแบบจำลองความรู้้�

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญในสาขานั้้�น ๆ 

	 2. การเรีียนรู้้�ของจัักรกล (Machine Learning หรืือ ML) คืือระบบเครื่�องจัักรท่ี่�สามารถเรีียนรู้้� 

ได้้จากตััวอย่่างด้้วยตนเอง โดยไม่่จำเป็็นต้้องมีีการสร้้างคำสั่่�งหรืือเขีียนโค้้ด โดยโปรแกรมเมอร์์ หรืือกล่่าวได้้ว่่า

เป็็นกระบวนการฝึึกให้้เครื่่�องจัักรหรืือคอมพิิวเตอร์์เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง โดยใช้้ชุุดข้้อมููลขนาดใหญ่่เพื่่�อระบุุรููปแบบ

และสร้้างแบบจำลองสำหรัับการทำนายในอนาคต ตััวอย่่างของการเรีียนรู้้�ของจัักรกล เช่่น การประมวลผลภาษา

ธรรมชาติิ การรู้้�จำใบหน้้า หรืือรถยนต์์ขัับเคลื่่�อนด้้วยตััวเอง เป็็นต้้น

	 3. โครงข่่ายประสาทเทีียม (Artificial Neural Networks หรืือ ANNs) ได้้รับัแรงบันัดาลใจจากเครืือข่่าย

เซลล์์ประสาทของสิ่่�งมีีชีีวิิต โครงข่่ายประสาทเทีียม ใช้้การเชื่่�อมโยงระหว่่างยููนิิต เหมืือนกัับเซลล์์ประสาท 

ทำหน้า้ที่่�ประมวลผลข้อ้มูลู โดยการตอบสนองต่อ่ข้อ้มูลูภายนอก ถ่า่ยทอดข้อ้มูลูซึ่่�งกัันและกันัระหว่า่งแต่ล่ะยูนูิติ 

การประมวลผลจำเป็น็ต้อ้งใช้ท้างผ่า่นข้อ้มูลูหลายทาง เพื่่�อค้น้หาความเชื่่�อมโยงและถ่า่ยทอดความหมายจากข้อ้มูลู

ที่่�ไม่่ชััดเจนเหล่่านั้้�น ตััวอย่่างเช่่น AlphaGo ของ Google
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	 4. การเรียีนรู้้�เชิงิลึกึ (Deep Learning หรืือ DL) เป็็นส่ว่นย่อ่ยของการเรีียนรู้้�ของจักัรกลที่่�ใช้โ้ครงข่า่ย

ประสาทเทีียมขนาดใหญ่ที่่�มีีหน่วยประมวลผลหลายชั้้�น โดยอาศััยประโยชน์์จากความก้้าวหน้้าในศัักยภาพ 

ของคอมพิิวเตอร์์และเทคนิิคในการเรีียนรู้้�รููปแบบของข้้อมููลปริิมาณมหาศาลที่่�มีีความซัับซ้้อนที่่�ได้้รัับการพััฒนา

ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

	 สำหรับรููปแบบการทำงานของการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ล่่าสุุด คืือ เครืือข่่ายประสาทแบบต่่อต้้าน 

(Generative Adversarial Networks หรืือ GANs) ประกอบด้้วยเครืือข่่ายประสาทเทีียมสองตััวท่ี่�แข่่งขัันกััน 

โดยเครืือข่่ายหนึ่�งสร้้างผลลััพธ์์ และอีีกเครืือข่่ายหนึ่่�งจะประเมิินผลลััพธ์์นั้้�น ตััวอย่่างเช่่น การสร้้างภาพ และ 

การเล่่นเกมกระดาน

	 จากเทคโนโลยีีข้้างต้้น ก่่อให้้เกิิดการพััฒนาเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ ที่่�หลากหลาย ดัังนี้้� 

	 1. การประมวลผลภาษาธรรมชาติิ (NLP) คืือการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ ในการแปลและสร้้างข้้อความ 

โดยอััตโนมััติิ ซึ่่�งรวมถึึงการวิิเคราะห์์ความหมายสำหรัับการใช้้งาน เช่่น บริิการทางกฎหมาย และการแปลภาษา 

รวมถึึงการสร้้างข้้อความในด้้านการเขีียนข่่าวโดยอััตโนมััติิ

	 2. การจดจำเสีียง เป็็นการประยุุกต์์ใช้้การประมวลผลภาษาธรรมชาติิกัับคำพููดที่่�พููดออกมาใช้้งาน 

อย่่างแพร่หลาย ในอุปุกรณ์์ผู้้�ช่วยส่่วนตััว สมาร์์ทโฟน และ chatbot ในบริกิารต่่าง ๆ  เช่่น ระบบบริกิารของธนาคาร 

การรู้้�จำเสีียงมีีการพััฒนาอย่่างมาก ทำให้้สามารถถอดคำพููดและเข้้าใจภาษาที่่�พููดได้้อย่่างแม่่นยำและทัันทีี 

	 3. การจดจำภาพและการประมวลผล AI ในด้้านนี้้�ใช้้สำหรัับการใช้้งาน เช่่น การจดจำใบหน้้า เช่่น 

ในหนัังสืือเดิินทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์การจดจำลายมืือ เช่่น สำหรัับการจััดเรีียงจดหมายแบบอััตโนมััติิการแปลงภาพ

รวมถึึงการสร้้างภาพปลอม และระบบยานพาหนะ อััตโนมััติิ 

	 4. ตััวแทนอััตโนมััติิ (Autonomous Agents) เทคโนโลยีีนี้้�รวมถึึงการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในตััวละคร 

เกมคอมพิิวเตอร์์บอทซอฟต์์แวร์์ที่่�เป็็นอัันตราย ผู้้�ช่ว่ยเสมืือน และหุ่่�นยนต์์อัจัฉริิยะ ตัวัแทนอััตโนมััติสิามารถทำงาน

อย่่างอิิสระในสภาพแวดล้้อมที่่�ซัับซ้้อน โดยการตััดสิินใจตามการเขีียนโปรแกรมและการเรีียนรู้้�

	 5. การตรวจจัับผลกระทบ (Affect detection) เป็็นการวิิเคราะห์์ความรู้้�สึึกในข้้อความ พฤติิกรรม 

และการแสดงออกทางใบหน้า ใช้้สำหรับการวิิจััยตลาด บริิการลููกค้้า และ แอปพลิเคชันด้้านสุุขภาพจิต 

เพื่่�อประเมิินการตอบสนองทางอารมณ์์

	 6. การขุุดข้้อมููลเพ่ื่�อการพยากรณ์์ (Data Mining for Prediction) เป็็นการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์ ์

ในการทำนายหรืือคาดการณ์์ เช่่น การวิินิิจฉััยทางการแพทย์์การทำนายสภาพอากาศ การคาดการณ์์ธุุรกิิจ  

การวางแผนเมืืองอัจัฉริยิะ การพยากรณ์์ทางการเงินิ และการตรวจจับั การฉ้้อโกง โดยการวิเิคราะห์์ข้้อมูลูขนาดใหญ่ 

ปััญญาประดิิษฐ์์สามารถค้้นหารููปแบบและทำนายเหตุุการณ์์หรืือแนวโน้้มในอนาคตได้้อย่่างแม่่นยำ

	 7. ความสร้างสรรค์์เทีียม (Artificial Creativity) เป็็นระบบปัญญาประดิษิฐ์์ ที่่�สามารถสร้้างเนื้้�อหา ใหม่ 

เช่่น ภาพถ่าย เพลง งานศิิลปะ หรืือเรื่่�องราวต่่าง ๆ มัักทำได้้โดยใช้้เครืือข่่ายประสาท แบบต่่อต้้าน (GANs) 

และแบบจำลองปััญญาประดิิษฐ์์ขั้้�นสููง
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	 อย่่างไรก็็ตาม สถานการณ์์ปััจจุุบัันปััญญาประดิิษฐ์์ก้้าวหน้้ามากขึ้้�น ส่่วนหนึ่่�งเป็็นเพราะความพร้้อมของ

ข้้อมูลูขนาดใหญ่ (Big Data) ที่่�มีีอยู่่�เป็็นจำนวนมาก จึึงสามารถนำมาใช้้ฝึึกปััญญาประดิษิฐ์์ให้้ทำงานในด้้านต่่าง ๆ 

และประยุกุต์์ใช้้ได้้อย่่างหลากหลาย ซึ่่�งในบรรดาเทคโนโลยีีที่่�นำปััญญาประดิษิฐ์์ไปใช้้นั้้�น มีีเทคโนโลยีีหนึ่่�งท่ี่�น่่าสนใจ 

คืือ “ปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง” หรืือ Generative AI ซ่ึ่�งเป็็นปััญญาประดิิษฐ์์ท่ี่�ถููกออกแบบมาโดยเฉพาะ 

ให้ม้ีีความสามารถในการ “สร้้างใหม่” จากชุุดข้อ้มูลูที่่�มีีอยู่่�ผ่านการเรีียนรู้้�รูปแบบ (Pattern) โครงสร้้าง (Structure) 

และลัักษณะ (Characteristics) ของข้้อมููลที่่�ใช้้ฝึึกแล้้วจึึงสร้้างสรรค์์ผลลััพธ์์ (Output) ได้้หลากหลายรููปแบบ 

ไม่ว่่่าจะเป็น็ตัวัอักัษรที่่�เป็น็ข้อ้ความโดยใช้ก้ารประมวลผลและตอบคำถาม รูปูภาพ เสีียง วีีดิโิอ งานออกแบบดีีไซน์์ 

โค้้ดโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ รวมถึึงข้้อมููลสัังเคราะห์์ (Synthetics Data) เป็็นต้้น

มิิติิการนำปััญญาประดิิษฐ์์มาใช้้เพื่่�อการศึึกษา

	 การนำปััญญาประดิิษฐ์์มาประยุุกต์์ใช้้ในวงการศึึกษาสามารถแบ่่งออกเป็็น 3 มิิติิหลััก ได้้แก่่ การพััฒนา

ระบบการเรีียนรู้้�ที่่�อััจฉริิยะ การสกััดข้้อมููลเพื่่�อวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการเรีียนรู้้� และการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 

การเรีียนรู้้�รูปแบบใหม่ ๆ การศึึกษาในมิิติิเหล่านี้้�จะช่่วยให้้เข้้าใจถึึงศัักยภาพของ AI ในการพััฒนาคุุณภาพ 

การศึึกษาได้้อย่่างครอบคลุุม

 

ภาพ 2 ลำดัับขั้้�นของการนำ AI มาใช้้เพื่่�อการศึึกษา

หมายเหตุุ. จาก “Review of Artificial Intelligence (AI) in Education from 2010 to 2020,”  

โดย Zhai et al., 2021, A. Complexity, 2021, 1-18.
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	 แบ่่งเนื้้�อหาของการศึึกษาเป็็น 3 มิิติิ ในการนำ AI มาใช้้ใน การศึึกษา คืือ 

	 1. มิิติิการพััฒนาระบบ (a)

	 2. มิิติิการสกััด (b)

	 3. มิิติิการประยุุกต์์ใช้้โดยในแต่่ละมิิติิ (c)

	 Zhai et al. (2021) ได้้สรุุปเนื้้�อหาของการศึึกษาเป็็น 3 มิิติิ และรวบรวมงานต่่าง ๆ ดัังนี้้�

	 1. มิติิกิารพัฒันาระบบ (System Development) ที่่�เป็็นการใช้้เทคนิคิ AI เพื่่�อพัฒันาเครื่่�องมืือในการสร้้าง

สภาพแวดล้้อมในการเรีียนรู้้�แบบอัจฉริิยะ (Smart Learning Environment) ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาขั้้�นตอนวิิธีี 

(Algorithm) ประกอบไปด้้วย

		  1.1 การแบ่่งประเภท (Classification) เป็็นการแบ่่งประเภทช่่วยแยกแยะเนื้้�อหาความรู้้� เพื่่�อช่่วย

เพิ่่�มความแม่่นยำของการวิิเคราะห์์

		  1.2 การจัับคู่่� (Matching) เป็็นกลไกการแปลงท่ี่�ชุุดการจััดหมวดหมู่่�ต่่าง ๆ ถููกเชื่่�อมโยงกัับ

วัตัถุปุระสงค์ก์ารเรีียนรู้้�เฉพาะ ตัวัอย่า่งเช่น่ ได้พ้ัฒันาระบบการแปลง ข้อ้ความเป็น็แผนภาพสำหรับันักัเรีียนตาบอด 

(Mukherjee et al., 2014 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

		  1.3 การแนะนำ (Recommendation) เป็น็ความสามารถสร้า้งเนื้้�อหาใหม่ ๆ  ทฤษฎีใีหม่และเนื้้�อหา

ทางการวิิชาการ โดยอััตโนมััติิเป็็นตอบสนองต่่อข้้อคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อลดภาระผู้้�สอนและประหยัดเวลา 

(Liu et al., 2016 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

		  1.4 การเรีียนรู้้�เชิิงลึึก (Deep Learning) เป็็นวิิธีีการประมวลผลข้้อมููลขนาดใหญ่่ (Big Data) และ

การวิเิคราะห์พ์ฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ขึ้้�นอยู่่�กับัการแจกแจงของข้อ้มูลู โดยตัวัอย่า่งข้อ้มูลูในการศึึกษา เช่น่ พฤติกิรรม

การเรีียนรู้้�หรืือการสอนที่่�ระบบสามารถปรับัตัวัเอง เพื่่�อตอบสนองความต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงแบบพลวัตัของผู้้� ใช้้ได้้ 

(Williamson et al., 2018 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

	 อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาที่่�ผ่่านมาไม่่ได้้มีีการกล่่าวถึึงผลกระทบที่่�สำคััญในการพััฒนาการสอน 

ความท้้าทายนี้้�ส่ว่นใหญ่เกิิดจากความไม่่เหมาะสมในการออกแบบการสอนและเกณฑ์ก์ารประเมิิน ดังันั้้�นงานวิิจัยั

ในอนาคตควรสร้้างฐานบนทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้เทคโนโลยีี AI ที่่�ยอมรัับได้้มากขึ้้�น สามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายและ 

มีีประสิิทธิิภาพเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชีีวิิตผู้้�เรีียน

	 2. มิิติิการสกััด (Extraction)

		  2.1 การตอบกลับั (Feedback) เป็็นการใช้้ AI เพ่ื่�อตอบกลับัทันทีีอย่่างเป็็นลำดับัขั้้�นและเหมาะสม

จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจแนวคิิด และสามารถปฏิิบััติิได้้โดย การใช้้ AI ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับการตอบกลัับทัันทีี 

ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับทฤษฎีีที่�ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาด และยัังเป็็นการส่่งเสริิมการปฏิิสััมพัันธ์์ 

ในการเรีียนอีีกด้้วย

		  2.2 การให้้เหตุุผล (Reasoning) เป็็นการใช้้ AI พััฒนาการให้้เหตุุผล เช่่นการแสดงโดยใช้้กราฟ 

หรืือการใช้้ Simulation เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเหตุุผลที่่�ไม่่เป็็นรููปธรรมได้้ง่่ายขึ้้�นได้้ อย่่างไรก็็ตามการใช้้ในลัักษณะ

ดัังกล่่าวต้้องอาศััยข้้อมููลขนาดใหญ่่ เพื่่�อให้้การให้้เหตุุผลสมบููรณ์์
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		  2.3 การเรีียนรู้้�แบบปรับตัว (Adaptive Learning) เป็็นการใช้้ AI เพ่ื่�อสร้้างระบบที่�สามารถปรับัตัวั

ให้้เข้้ากัันกัับคุุณสมบััติิ ความต้้องการ และความชอบ ซ่ึ่�งลัักษณะเฉพาะของผู้้�เรีียนแต่่ละคน เนื่่�องจากผู้้�เรีียน 

มีีพฤติิกรรมที่่�หลากหลายในสภาพแวดล้้อมต่่าง ๆ กััน

	 3. มิิติิการประยุุกต์์ใช้้ (Application)

		  3.1 การประมวลความรู้้�สึึก (Affection Computing) ที่่�ใช้้ AI ในการวิิเคราะห์์อารมณ์์มนุุษย์์และ

ความรู้้�สึึกของมนุุษย์์ โดยการจัับสััญญาณทางกายภาพและการใช้้ขั้้�นตอนวิิธีี (Algorithm) ซึ่่�งเป็็นการเพิ่่�ม

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์และคอมพิิวเตอร์์ เช่่น การจัับความรู้้�สึึกของผู้้�เรีียนเพื่่�อพััฒนาระบบติวเตอร์์อััจฉริิยะ 

(Intelligent Tutoring System) (Lin et al., 2012 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

		  3.2 การสวมบทบาท (Role Play) โดยการใช้้ขั้้�นตอนวิธิีี (Algorithm) ร่่วมกับัการออกแบบการสอน

ให้้ผู้้�เรีียนเรีียนจาก Intelligent Agent ไม่่ใช่่การเรีียนจากระบบ (Chin et al., 2013 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

		  3.3 การจััดการเรีียนรู้้�แบบอิมเมอร์์ซีีฟ (Immersive Learning) คืือ การจำลองสภาพแวดล้้อม 

ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยการใช้้คุุณลัักษณะเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงต่่าง ๆ (Immersive Technology) 

สิ่่�งสำคััญท่ี่�สุุดท่ี่�เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน คืือ การกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นท่ี่�จะสร้้างหรืือเปลี่�ยนสิ่่�งแวดล้้อม 

ที่่�ทำให้้เกิิดจิินตนาการ (Albin-Clark et al., 2011 อ้้างใน Zhai et al., 2021)

		  3.4 การเล่่นเกม (Gamification) AI ทำการบููรณาการเกมกัับความรู้้� พร้้อมกัับปรัับเกมให้้เข้้ากัับ

พฤติกิรรมและอารมณ์ข์องผู้้�เรีียน เช่น่ Minecraft Edu เป็น็ Simulation game ที่่�ให้น้ักัเรีียนเรีียนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์ 

หรืือเหตุกุารณ์์ เช่่น การระบาดของโรคซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจความรู้้�ได้้ดีีขึ้้�น เพราะมีีปฏิสัิัมพันัธ์์แบบ Real Time 

นอกจากนี้้�การเล่่นเกมที่่�ให้้รางวัลัเป็็นกลไกส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบสมัคัรใจเชิงิรุกุอีีกด้้วย (Thomas & Young, 2010 

อ้้างใน Zhai et al., 2021)

บทสรุุป

	 กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�บนฐาน AI เป็็นการเรีียนการสอนรููปแบบหนึ่�งท่ี่�สามารถพััฒนาและต่่อยอด

ทัักษะที่่�จำเป็็นของผู้้�เรีียนสำหรับการดำรงชีีวิิตและความสำเร็็จในการประกอบอาชีีพในอนาคตของผู้้�เรีียน 

ในปััจจุุบััน AI เข้้ามามีีบทบาทในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนมากขึ้้�น AI มีีส่่วนสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของตนเองที่่�สามารถ

ต่อ่ยอดไปสู่่�การสร้า้งสรรค์์นวัตักรรมและให้ผู้้้�เรีียนเป็น็นวัตักร AI ได้้เข้า้มามีีบทบาทสำคัญัในหลายด้า้นและพัฒันา

ทัักษะให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ AI และส่่งเสริิมให้้เกิิดการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีและระบบ AI ทั้้�งในภาครััฐ

และเอกชน ที่่�เป็็นผู้้�ผลิิตกำลัังแรงงานจากระบบการศึึกษาด้้วย เพื่่�อร่่วมมืือกัันพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา โดยใช้้

เทคโนโลยีี AI อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในอนาคตร่่วมกััน ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนต้้องปรัับตััวจากผู้้�ถ่่ายทอดให้้ความรู้้� ผู้้�ออกคำสั่่�ง

ผู้้�เรีียน ผัันมาเป็็นผู้้�กระตุ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีวิินััยในตนเองและคุุณธรรมจริิยธรรมในการเรีียนการสอน มีีคุุณภาพ 

ตอบสนองความต้้องการ และความสนใจของผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล เพื่่�อเป็็นแนวทางในการปฏิิบััติิที่่�ดีี

	 สำหรัับในด้้านการศึึกษาได้้ปรัับปรุุงโครงการด้้านศึึกษาใหม่่เพื่่�อรองรัับ การเปลี่่�ยนแปลงที่่�จะมากัับ AI 

โดยกระบวนการคิิดและปรัับปรุุงใหม่่ และสร้้างความร่่วมมืือในทุุกภาคส่่วนให้้มากขึ้้�น ในการพััฒนา AI ระหว่่าง
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ภาคส่วนต่่าง ๆ  มิิใช่่เป็็นความรัับผิดชอบเฉพาะในภาคการศึึกษาเท่่านั้้�น แต่่รวมถึึงภาคอุตสาหกรรม 

สถานประกอบการต่่าง ๆ การใช้้ AI ในด้้านการศึึกษาเป็็นการเปลี่่�ยนแปลงแนวทางการศึึกษาให้้มีีปฏิิสััมพัันธ์ ์

มีีความเป็็นส่่วนตััวและมีีประสิิทธิิผลมากขึ้้�น ได้้มีีการนำ AI มาประยุุกต์์ใช้้ในหลากหลายรููปแบบ เช่่น การใช้้ AI 

เพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือในการสร้้างสภาพแวดล้้อมในการเรีียนรู้้�แบบอััจฉริิยะ การใช้้ในงานบริิหารการศึึกษา 

การสร้้างการเรีียนรู้้�และการประเมิินการเสริิมสร้้างความสามารถของผู้้�สอน เป็็นต้้น โดยแอปพลิเคชันที่่�ใช้ ้

AI Platform เป็็นพื้้�นฐานมีีหลากหลายประเภท ตั้้�งแต่่ระบบการสอนแบบ AI ไป จนถึึงแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�

ส่่วนตััวและการวิิเคราะห์์ผลการเรีียนของผู้้�เรีียน สามารถใช้้เพื่่�อเพิ่่�มความเข้้าใจ การจดจำและประสบการณ์ ์

การเรีียนรู้้�ที่่�เฉพาะเจาะจงของผู้้�เรีียน 

	 อย่่างไรก็็ตาม AI สามารถประยุุกต์์ใช้้ในกิิจกรรมด้้านต่่าง ๆ ได้้อย่่างหลากหลาย และก่่อให้้เกิิด 

ประสิิทธิิภาพในการทำงาน แต่่ก็็ก่่อให้้เกิิดผลกระทบในหลายด้้านประเด็็นที่่�พึึงพิิจารณาในการนำ AI มาใช้้ เช่่น 

เศรษฐกิิจ ผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม การนำเสนอข้้อมููลเท็็จ ปััญหาจริิยธรรมและความรัับผิิดชอบ ความเสี่่�ยง 

ด้้านความปลอดภััย การละเมิิดความเป็็นส่่วนตััว การเลิิกจ้้างงาน และการเลืือกปฏิบิัติัิ การพ่ึ่�งพาเทคโนโลยีีที่�มากเกิินไป

และทัักษะของมนุุษย์์ต่่ำลง ที่่�สำคััญในการนำ AI มาใช้้ใน การศึึกษา คืือการพ่ึ่�งพา AI มากเกิินไปจนอาจทำให้้

ทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา และความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนลดลง 

	ดั ังนั้้�นการนำเทคโนโลยีี AI มาประยุุกต์์ใช้้ให้้เหมาะสมและสร้้างสรรค์์อย่่างถููกต้้องตามหลัักจริิยธรรม

ทางวิิชาการ บนพื้้�นฐานความปลอดภััย ความรู้้�ความเข้้าใจและมีีความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม สถานศึึกษาต่่าง ๆ 

ควรเริ่่�มกำหนดหลัักการและแนวปฏิิบััติิการท่ี่�ดีีในการใช้้เครื่่�องมืือทางปััญญาประดิิษฐ์์โดยมุ่่�งเน้้นภาพรวมของ

สถาบัันการศึึกษาต่่าง ๆ ควรมีีแนวปฏิิบััติิในทิิศทางเดีียวกัันในประเด็็นต่่าง ๆ เช่่น การใช้้ข้้อมููลอย่่างมีีจริิยธรรม

และความรัับผิิดชอบ ความปลอดภััยของข้้อมููล การใช้้งานตามหลัักกฎหมาย และการส่่งเสริิมต่่อยอดการเรีียนรู้้�
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