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ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาข้ั้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช ๒๕๕๑
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กระทรวงศึึกษาธิิการ
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	 สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.) ได้้จััดทำำ�หนัังสืือเรีียนฉบัับ e-book  นี้้�ขึ้้�น 
โดยมีีเนื้้�อหาเช่่นเดีียวกัันกัับหนัังสืือเรีียนรายวิิชาเพิ่่�มเติิมวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ปััญญาประดิิษฐ  
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� ๔ - ๖ ฉบับัสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ที่่�จััดทำำ�ตามมาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััด กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� 
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน  
พุุทธศัักราช ๒๕๕๑ ทุุกประการ เพื่่�อให้้นัักเรีียน ครูู ผู้้�ปกครอง นักวิิชาการ และผู้้�สนใจทั่่�วไปเข้้าถึึงได้ง้่่าย 
และสะดวกรวดเร็็ว รวมทั้้�งสามารถเลืือกใช้ไ้ด้ต้ามความเหมาะสมกับัจุุดประสงค์์ต่า่ง ๆ  ทั้้�งนี้้� สสวท. ขอสงวนสิทิธิ์์� 
ในหนัังสืือเรีียนฉบัับ e-book นี้้� ตามกฏหมายลิิขสิิทธ์ิิ� ห้้ามผู้้�ใดทำำ�ซ้ำำ� คััดลอก ดัดแปลง เลีียนแบบ จำำ�หน่่าย 
หรืือเผยแพร่่โดยมิิได้้รัับอนุุญาต

สามารถเข้้าถึึงสื่่�อดิิจิิทััลต่่าง ๆ ของ สสวท. ได้้ที่่� https://www.ipst.ac.th/ebook-resource/ 

ข้้อมููลหนัังสืือ

ชื่่�อหนัังสืือ	 หนัังสืือเรีียนรายวิิชาเพิ่่�มเติิมวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ปััญญาประดิิษฐ์ ์	
	 ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� ๔-๖	
จััดทำำ�โดย 	 สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.)
จำำ�นวน 	 ๒๒๖ หน้้า
ราคา 	 ๑๗๐ บาท (จัดัจำำ�หน่่ายในรููปแบบ e-book)
ISBN (e-book) 978-616-576-588-6	
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คำ�ชี้แจง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 ได้จัดทำาตัวชี้วัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลาง	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	 ๒๕๖๐)	
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	๒๕๕๑	และได้พัฒนาหลักสูตรในรายวิชา
เพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมโลก	และทัดเทียมกับนานาชาติ	นอกจากน้ียังได้จัดทำาหนังสือเรียนท่ีสอดคล้องตามมาตรฐาน
หลักสูตรเพื่อให้โรงเรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้

สสวท.	จึงได้ริเร่ิมจัดทำาหนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	ปัญญาประดิษฐ์	
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	๔	-	๖	ขึ้นเพื่อเป็นแนวทางและเครื่องมือในการศึกษาเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์
สำาหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา	 โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้เข้าใจถึงพื้นฐานทฤษฎี	 วิธีการทำางาน	
และการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในบริบทต่าง	 ๆ	 อย่างลึกซึ้งและเป็นระบบ	 เนื้อหาของหนังสือ
แบ่งออกเป็นบทต่าง	 ๆ	 ที่ครอบคลุมหัวข้อสำาคัญ	 ได้แก่	 การใช้งาน	AI	 และจริยธรรม	ปัญหา	AI		
การเรียนรู้ของเครื่อง	การประมวลผลภาษาธรรมชาติ		และคอมพิวเตอร์วิชัน		ซึ่งเป็นพื้นฐานที่สำาคัญ
ต่อการนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวัน	ผู้เรียนจะได้ทำากิจกรรมการเรียนรู้	การฝึกปฏิบัติ	การตอบคำาถาม	
การตรวจสอบความเข้าใจ	และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้	ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำาความรู้ที่เรียน
ในบทนั้น	ๆ	มาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาอีกด้วย

ในการจัดทำาหนังสือเรียนเล่มนี้	ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีย่ิงจากผู้ทรงคุณวุฒิ	นักวิชาการ
อิสระ	คณาจารย์ทั้งหลาย	รวมทั้งครูผู้สอนและนักวิชาการจากสถาบันและสถานศึกษาทั้งภาครัฐและ
เอกชน	จึงขอขอบคุณทุกท่านไว้	ณ	ที่นี	้

สสวท.	หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	
ปัญญาประดิษฐ์เล่มนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย	ซึ่งจะช่วยให้การจัด
การศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล	 หากมีข้อเสนอแนะใด
ที่จะทำาให้หนังสือเรียนเล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น	โปรดแจ้งให้	สสวท.	ทราบด้วย	จะขอบคุณยิ่ง

				(รองศาสตราจารย์ธีระเดช	เจียรสุขสกุล)
										ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี		

				กระทรวงศึกษาธิการ
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คำาแนะนำาการǬช้หนังสือเรียน

 หนังส˵อเรียนเล่มนี˥Ǚระกอบด้วย ǵ บทเรียน ǀึ่งแต่ละบทมีจุดǙระสงค์การเรียนร้̀ ทบทวน
ความร้̀ก่อนเรียน เน˵˥อหา กิจกรรม คำาถามƿวนคิด เกรˬดน่าร้̀ สรุǙท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และ
แบบǝ˴กหัดท้ายบท Ǭนการจัดกิจกรรมการเรียนร้̀Ǭห้มีǙระสิทธิưาพควรǬƿ้ค่̀กับค่̀ม˵อคร̀รายวิƿาเพ่ิมเติม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ǙˢƻƻาǙระดิษǓ์ ƿั˥นมัธยมศึกษาǙ˲ที่ Ǵ Ɉ Ƕ โดยกำาหนดเวลาǬนการเรียนร้̀ 
จำานวน Ƕǰ ƿ่ัวโมง และสามารถศึกษาแต่ละบทเรียนǫด้ตามลำาดับ รายละเอียดดังตารางต่อǫǙนี˥
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ǵ

เริ่มต้นกับ ��

Ǚˢƻหา ��

การเรียนร้̀ของเคร˵่อง

การǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติ

คอมพิวเตอร์วิƿัน

Ƕ

Ǳǰ

ǲǴ
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8

บทที่ เรื่อง เวลาǬนการจัดกิจกรรม (ชั่วโมง)

 หนังส˵อเรียนเล่มนี˥ยังǫด้รวมตัวอย่างกรǋีศึกษาที่น่าสนǬจ พร้อมทั˥งแบบǝ˴กหัดและกิจกรรม
ที่ออกแบบมาเพ˵่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการคิดเƿิงคำานวǋ นักเรียนจะǫด้มีโอกาสทดลอง
ǙƷิบัติจริงǜ่านกิจกรรมต่าง ɘ ที่ƿ่วยเสริมสร้างความเข้าǬจและความสามารถǬนการǙระยุกต์Ǭƿ้
ความร้̀ที่ǫด้เรียนมา รวมทั˥งเǙ˭นการเรียนร้̀เทคโนโลยีǬหม่ ɘ เพ˵่อเตรียมความพร้อมสำาหรับการเǙ˭น
ǜ̀ส้ร้างสรรค์นวัตกรรมǬนอนาคต นักเรียนท่ีมีความร้̀และทักษะǬนด้านน˥ีจะมีบทบาทสำาคัƻǬนการพัǌนา
และแก้ǫขǙˢƻหาที่ǀับǀ้อนของสังคม พร้อมทั˥งมีโอกาสǬนการสร้างสรรค์ǜลงานที่เǙ˭นǙระโยƿน์ต่อ
ส่วนรวม

ทบทวนความร้̀เดิมและเǙ˭น
พ˵˥นǓานการเรียนแต่ละบท

คำาถามหร˵อกิจกรรม Ǭห้ลองคิด
หร˵อǙƷิบัติ

ความร้̀เพิ่มเติมǬนเร˵่อง
ที่เกี่ยวข้อง

กิจกรรมที่Ǭห้ǙƷิบัติหลังจาก
เรียนร้̀แต่ละบท

สิ่งที่ต้องการǬห้เกิดกับǜ้̀เรียน

สิ่งที่Ǭห้ǙƷิบัติหลังจากมีความร้̀
แต่ละหัวข้อ

ข้อความสรุǙเน˵˥อหาที่สำาคัƻ
ของแต่ละบท

คำาถามหร˵องานเพ˵่อǙระมวล
ความร้̀

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน

ชวนคิด

เกรˬดน่ารู้

กิจกรรมท้ายบท

จุดประสงค์ของบทเรียน

กิจกรรม

สรุปท้ายบท

แบบǝ˴กหัดท้ายบท

สัญลักษǋ์ที่ควรรู้ 
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ทบทวนความร้̀เดิมและเǙ˭น
พ˵˥นǓานการเรียนแต่ละบท

คำาถามหร˵อกิจกรรม Ǭห้ลองคิด
หร˵อǙƷิบัติ

ความร้̀เพิ่มเติมǬนเร˵่อง
ที่เกี่ยวข้อง

กิจกรรมที่Ǭห้ǙƷิบัติหลังจาก
เรียนร้̀แต่ละบท

สิ่งที่ต้องการǬห้เกิดกับǜ้̀เรียน

สิ่งที่Ǭห้ǙƷิบัติหลังจากมีความร้̀
แต่ละหัวข้อ

ข้อความสรุǙเน˵˥อหาที่สำาคัƻ
ของแต่ละบท

คำาถามหร˵องานเพ˵่อǙระมวล
ความร้̀

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน

ชวนคิด

เกรˬดน่ารู้

กิจกรรมท้ายบท

จุดประสงค์ของบทเรียน

กิจกรรม

สรุปท้ายบท

แบบǝ˴กหัดท้ายบท

สัญลักษǋ์ที่ควรรู้ 
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บทที่ Ǳ เริ่มต้นกับ ��           ǲ
 Ǳ.Ǳ Ǚระวัติและการพัǌนาของ ��         ǵ
 Ǳ.ǲ บทบาทของ �� Ǭนอนาคต       Ǳǳ
 Ǳ.ǳ เǙ˦าหมายและความท้าทายของ ��      ǱǴ
 Ǳ.Ǵ 
"+"/�1&3" ��         Ǳǹ
 Ǳ.ǵ ความท้าทายทางจริยธรรมǬนการพัǌนาและการǬƿ้งาน ��    ǲǳ
 กิจกรรมท้ายบท         ǳǰ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท        ǳǱ

บทที่ ǲ ปัญหา ��          ǳǲ
 ǲ.Ǳ องค์Ǚระกอบพ˵˥นǓานของǙˢƻหา ��      ǳǵ
 ǲ.ǲ สưาพแวดล้อมและเอเจนต์       Ǵǳ
 ǲ.ǳ สถานะและเǀตของสถานะ       ǴǸ
 ǲ.Ǵ อัลกอริทึมการค้นหา        Ƕǰ
 กิจกรรมท้ายบท         ǸǴ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท        Ǹǵ

บทที่ ǳ  การเรียนรู้ของเครื่อง        ǸǸ
 ǳ.Ǳ การเรียนร้̀แบบมีǜ้̀สอน       ǹǱ
 ǳ.ǲ การจำาแนกǙระเưทข้อม̀ล     Ǳǰǲ
 ǳ.ǳ เทคนิคต้นǫม้ตัดสินǬจ     ǱǲǴ
 ǳ.Ǵ เทคนิคโครงข่ายǙระสาทเทียม   Ǳǳǳ
 กิจกรรมท้ายบท      ǱǴǴ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท     ǱǴǵ

สารบัญ

บทที่ เนื้อหา หน้า

บทที่ Ǳ - ǳ

Ǳ

ǲ

ǳ
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บทที่ Ǵ การประมวลǜลưาษาธรรมชาติ    ǱǴǶ
 Ǵ.Ǳ การǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติกับการǬƿ้งาน   ǱǴǹ
       ǬนƿีวิตǙระจำาวัน 
 Ǵ.ǲ วิธีการพ˵˥นǓานǬนการǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติ ǱǵǴ
 Ǵ.ǳ เทคนิคการเรียนร้̀ของเคร˵่องกับการǙระมวลǜล  ǱǷǰ
       ưาษาธรรมƿาติ
 กิจกรรมท้ายบท      ǱǷǸ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท     ǱǷǹ

บทที่ ǵ  คอมพิวเตอร์วิชัน     ǱǸǰ
 ǵ.Ǳ เทคนิคด้านคอมพิวเตอร์วิƿัน    ǱǸǳ
 ǵ.ǲ องค์Ǚระกอบของระบบคอมพิวเตอร์วิƿัน  ǱǸǷ
 ǵ.ǳ ตัวอย่างการǙระยุกต์Ǭƿ้คอมพิวเตอร์วิƿัน  ǱǹǱ
 ǵ.Ǵ การสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิƿัน   Ǳǹǹ
 กิจกรรมท้ายบท      ǲǰǲ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท     ǲǰǳ

ดัƿนี        ǲǰǴ
บรรǋานุกรม       ǲǱǰ
คǋะǜ้̀จัดทำา       ǲǱǴ

สารบัญ

บทที่ เนื้อหา หน้า

บทที่ Ǵ - ǵ

Ǵ

ǵ

ตัว
อย
่าง



ตัว
อย
่าง



ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��2 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

บทที่ 1
จุดประสงค์ 

อưิǙรายǙระวัติการนำาเทคโนโลยี �� ǫǙǬƿ้งานด้านต่าง ɘ และ
แนวโน้มการǬƿ้Ǚระโยƿน์Ǭนอนาคต
อธิบายความสำาคัƻ ข้อจำากัด และยกตัวอย่างการนำา ��
ǫǙǬƿ้ǬนƿีวิตǙระจำาวัน 
อธบิายลักษǋะ ข้อจำากัด และǬƿ้ 
"+"/�1&3" �� Ǭนการเรียนร้̀
หร˵อการทำางาน  
ระบุสาเหตุ ǜลกระทบ และแนวทางǙ˦องกันǙˢƻหา
ด้านจริยธรรมการǬƿ้งาน �� ǬนƿีวิตǙระจำาวัน

ประวัติและการพัǌนาของ ��
บทบาทของ �� Ǭนอนาคต
เป˦าหมายและความท้าทายของ ��

"+"/�1&3" ��
ความท้าทายทางจริยธรรมǬนการพัǌนา
และการǬช้งาน ��

1.

2.

ǳ. 

Ǵ. 

เม˵่อจบบทเรียนนี˥แล้ว นักเรียนสามารถ

เริˣมต�นกับ���

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 3หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์ บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 3หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 ปัญญาประดิษฐ์ (�/1&ƥ &�) �+1"))&$"+ "Ȭ ��) เป˭นเทคโนโลยีที่มีการพัǌนาและ
ประยุกต์Ǭช้หลายด้านǬนชีวิตประจำาวัน ความก้าวหน้าของ �� ทำาǬห้เกิดการเปลี่ยนแปลง
วิธกีารเรียนรู้ การทำางาน และการǬช้ชีวิต อย่างǫรกˬตามการพัǌนาและการǬช้งาน �� ยังคง
ต้องเǜชิญกับความท้าทายหลายประการ ทั้งǬนด้านเทคนิค การǬช้งาน จริยธรรม และ
ความเป˭นส่วนตัว

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��4 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 Ǭนบทนี˥จะกล่าวถึงǙระวัติ การพัǌนา อนาคต ลักษǋะสำาคัƻและข้อจำากัดของ �� โดยทั่วǫǙ 
หลักการของ 
"+"/�1&3" �� ความท้าทายทางจริยธรรมǬนการพัǌนาและǬƿ้งาน �� ǀึ่งนักเรียน
จะǫด้Ǭƿ้เǙ˭นความร้̀พ˵˥นǓานǬนการศึกษาการทำางานของ �� Ǭนบทต่อǫǙ

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน

นกัเรียนเคยǬƿ้โǙรแกรมหร˵อแอǙพลิเคƿัน
ที่มีการƿ่วยǬห้คำาแนะนำาหร˵อǬห้ข้อม̀ล
ต่าง ɘ เพ˵่อǬห้การทำางานง่ายขึ˥นหร˵อǫม่ 
และǬƿ้ทำาอะǫร เƿ่น ƿ่วยสะกดคำา ƿ่วย
เติมคำา
นักเรียนคิดว่าแอǙพลิเคƿันที่Ǭƿ้Ǭนการ
สนทนาสามารถแนะนำาคำาหร˵อข้อความ
Ǭห้เราǫด้อย่างǫร
นักเรียนคิดว่าการอัǙโหลดưาพตนเอง
เข้าǫǙǬนโǙรแกรมหร˵อแอǙพลิเคƿัน
เพ˵่อǬห้โǙรแกรมƿ่วยǙรับแต่งưาพ 
จะมีǜลกระทบต่อความเǙ˭นส่วนตัว 
และความǙลอดưัยของǜ้̀Ǭƿ้งานหร˵อǫม่ 
อย่างǫร  

1.

2.

3.

ตัว
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สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 5หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 การพัǌนา �� มีรากǓานมาจากความǝˢนของมนุษย์Ǭนการสร้างเคร˵่องจักรที่สามารถคิดและ
ทำางานเหม˵อนกับมนุษย์ ตั˥งแต่ยุคแรกǬนǙ˲ ค.ศ. Ǳǹǵǰ จนถึงยุคǙˢจจุบัน �� ǫด้ǜ่านการพัǌนาและ
การเǙลี่ยนแǙลงǬนหลายยุคสมัย ǀึ่งมีความท้าทายที่แตกต่างกัน ǜลจากการวิจัยและพัǌนาǬน
แต่ละƿ่วงเวลาถ̀กนำาǫǙǬƿ้เǙ˭นข้อม̀ลและเǙ˭นพ˵˥นǓานǬนการพัǌนาของยุคต่อǫǙ และƿ่วยǜลักดัน
เทคโนโลยี �� Ǭห้ก้าวหน้าและมีǙระสิทธิưาพมากยิ่งขึ˥น เพ˵่อǬห้เหˬนưาพรวมของการเǙลี่ยนแǙลง
และความก้าวหน้าของเทคโนโลยี �� Ǭนƿ่วงหลายǙ˲ที่ǜ่านมา มีข้อม̀ลที่น่าสนǬจและǙระเดˬนที่พบ
Ǭนแต่ละยุคของการพัǌนา �� ดังนี˥
   

 ยุคคลาสสิกของ �� อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǵǰɈǱǹǷǰ เǙ˭นยุคที่ǫด้วางรากǓานสำาหรับเทคโนโลยี 
�� ǬนǙˢจจุบัน เƿ่น

Ǳ.Ǳ ประวัติและการพัǌนา ��

   Ǳ.Ǳ.Ǳ ยุคคลาสสิกของ �� 

แนวคิดของอัลกอริทึม 
ɀ�)$,/&1%*Ɂ เǙ˭นƿุดของกƵ

หร˵อขั˥นตอนที่Ǭƿ้Ǭน
การแก้Ǚˢƻหา

แนวคิดของระบบสนับสนุน
การตัดสินǬจ ɀ!" &0&,+ 02--,/1 

0601"*Ɂ เǙ˭นระบบที่ƿ่วย
ตัดสินǬจǬนการทำางาน

แนวคิดของการเรียนร้̀
ของเคร˵่อง ɀ*� %&+" )"�/+&+$Ɂ
เǙˬนกระบวนการที่ระบบ �� 
สามารถเรียนร้̀จากข้อม̀ลและ

ǙรับǙรุงǙระสิทธิưาพǫด้

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��6 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

ช่วงต้นยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นǫǙท่ีการพัǌนาระบบ �� ท่ีสามารถแก้Ǚsƻหา
ท่ีมีกƵเกǋǇ์และขอบเขตที่ƿัดเจน เƿ่น การเล่นหมากรุก 

ปี ค.ศ. Ǳǹǵǰ
อลัน ทัวริง ɀ�)�+ �2/&+$Ɂ 
ǫด้เสนอการทดสอบที่มีƿ˵่อว่า 
ɐทัวริงเทส ɀ�2/&+$ 1"01Ɂɑ 
เพ˵่อทดสอบความǕลาดของ
เคร˵่องจักรเทียบกับความǕลาด
ของมนุษย์

ปี ค.ศ. ǱǹǵǶ
การǙระƿุมวิƿาการครั˥งแรกเกี่ยวกับ �� 
ที่มหาวิทยาลัยดาร์ทมัธ เǙ˭นจุดเริ่มต้น
อย่างเǙ˭นทางการของ �� โดยมี
นักวิทยาศาสตร์และนักǙรัƿƻาจากทั่วโลก 
ǫด้ร่วมเสวนาเกี่ยวกับความเǙ˭นǫǙǫด้
ของ ��  ǀึ่งพวกเขาเƿ˵่อว่าหากสามารถ
สร้างเคร˵่องจักรที่คิดǫด้เหม˵อนมนุษย์ 
กˬจะแก้Ǚˢƻหาที่ยากและǀับǀ้อน
ǫด้จำานวนมาก

�)�+ �2/&+$

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� Ƿหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

ǬนǙ˲เดียวกันนี˥ อัลเลน นิวเวลล์ 
ɀ�))"+ �"4"))Ɂ เǤอร์เบิร์ต ǫǀมอน 
ɀ�"/�"/1 �&*,+Ɂ และ คลิǞ ƿอว์ 
ɀ�)&## �%�4Ɂ ǫด้พัǌนาโǙรแกรม
คอมพิวเตอร์ƿ˵่อ ɐลอจิก ทีออริสต์ɑ 
ɀ�,$&  �%",/&01Ɂ เǙ˭นโǙรแกรมแรก
ที่ออกแบบมาเพ˵่อǬห้เหตุǜลแบบ
อัตโนมัติ ǫด้รับการขนานนามว่า
เǙ˭นโǙรแกรม �� โǙรแกรมแรก
ที่Ǚระสบความสำาเรˬจ

ช่วงกลางยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์ǫด้เริ่มมุ่งเน้น
ǫǙที่การพัǌนาระบบ �� 
Ǭห้สามารถแก้Ǚˢƻหาที่มีกƵเกǋǇ์
ǀับǀ้อนและยากต่อการกำาหนด
ขอบเขต เƿ่น การแǙลưาษา 
การวินิจǕัยโรค

ช่วงปลายยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์Ǚระสบกับความล้มเหลว
หลายครั˥งǬนการพัǌนาระบบ �� ทำาǬห้นักวิจัย
และǜ้̀สนับสนุนทางการเงินส̀ƻเสียความเƿ˵่อมั่น 
ส่งǜลǬห้การสนับสนุนและการลงทุนลดลงอย่างมาก 
ความล้มเหลวของระบบ �� มีหลายสาเหตุ เƿ่น 
    คอมพิวเตอร์Ǭนยุคนั˥นยังǫม่มีǙระสิทธิưาพ
    เพียงพอที่จะǙระมวลǜลข้อม̀ลจำานวนมาก
    ข้อม̀ลที่Ǭƿ้พัǌนาระบบ �� ยังǫม่เพียงพอหร˵อ
    ǫม่มีคุǋưาพ
    แนวคิดและวิธีการพัǌนาระบบ �� ยังǫม่สมบ̀รǋ์

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��8 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 อลัน ทัวริง ǫด้เสนอทัวริงเทสǫว้Ǭนบทความ ɐ�,*-21&+$ �� %&+"/6 
�+! �+1"))&$"+ "ɑ ที่ตีพิมพ์ǬนǙ˲ ค.ศ. Ǳǹǵǰ โดยทัวริงเสนอว่า ɐหากเคร˵่องจักร
สามารถทำางานǫด้Ǭนลักษǋะที่มนุษย์ǫม่สามารถแยกแยะǫด้ว่ากำาลังส˵่อสารกับ
เคร˵ ่องจักรหร˵อมนุษย์ เคร˵ ่องจักรนั ˥นถ˵อว่ามีความǕลาดɑ ǀึ ่งการทดสอบนี˥
มีความสำาคัƻมากต่อการวิจัยดา้น �� เพราะเǙ˭นแนวทางǙระเมินความสามารถ
ของ �� Ǭนการเข้าǬจและโต้ตอบưาษามนุษย์อย่างมีเหตุǜล 
 ǜลงานที่สำาคัƻอีกหนึ่งǜลงานของอลัน ทัวริง ǀึ่งǫด้พัǌนาขึ˥นǬนƿ่วง
ทศวรรษที่ Ǳǹǵǰ ค˵อ อัลกอริทึมสำาหรับโǙรแกรมหมากรุก แม้ǫม่ǫด้ทดสอบ
บนคอมพิวเตอร์จริง แต่ǫด้ทดสอบโดยการคำานวǋด้วยม˵อที่แสดงǬห้เหˬนถึง
ความสามารถǬนการคิดเƿิงคำานวǋ  อัลกอริทึมนี˥ถ˵อเǙ˭นจุดเริ่มต้นของการวิจัย
เกี่ยวกับ �� ǬนเกมหมากรุกและเǙ˭นตัวอย่างแรก ɘ ของการนำา �� มาǬƿ้Ǭน
การแก้Ǚˢƻหาที่มีกƵเกǋǇ์ƿัดเจน

เกรˬดน่ารู้  Ȭ ǜลงานที่น่าสนǬจของอลัน ทัวริง

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ตัว
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สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� ǹหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

      
      ยุคƱด̀หนาวของ �� ɀ�� 4&+1"/Ɂ อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǷǰɈǱǹǸǰ เǙ˭นƿ่วงเวลาที่การพัǌนา
และการวิจัยด้าน �� ƿะลอตัวลงอย่างมากเน˵่องจากǫม่Ǚระสบความสำาเรˬจตามที่คาดหวัง ทำาǬห้
รัǓบาลบางǙระเทศและบริษัทหลายแห่งเǙล่ียนนโยบายǫǙสนับสนุนการวิจัยและการพัǌนาเทคโนโลยี
สาขาอ่˵น

ช่วงต้นยุคƱดูหนาวของ �� 
เอˬดเวิร์ด ƿอร์ตลิǞǞ˫ ɀ�!4�/! �%,/1)&##"Ɂ พัǌนาระบบ
ǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ ɀ"5-"/1 0601"*Ɂ ที่Ǭƿ้ �� ƿ˵่อว่า ǫมǀิน ɀ�����Ɂ 
เพ˵่อระบุแบคทีเรียที่ก่อǬห้เกิดการติดเƿ˵˥อรุนแรง และแนะนำา
ยาǙƷิƿีวนะที่Ǭƿ้Ǭนการรักษา อย่างǫรกˬตาม ǫม่ǫด้มีการนำาǫมǀิน
ǫǙǬƿ้งานจริงǬนสถานพยาบาล แต่Ǭƿ้เǙ˭นเคร˵่องม˵อวิจัย
และการสอน   

ปี ค.ศ. ǱǹǶǶ-ǱǹǷǲ 
ทีมนักวิทยาศาสตร์กลุ่มหนึ่งนำาโดย ƿาร์ล โรส 
ɀ�%�/)"0 �,0"Ɂ จากสถาบันวิจัยสแตนǞอร์ด 
พัǌนาหุ่นยนต์ที่ ɐคิดɑ ด้วยตนเอง ƿ˵่อ เƿกกี 
ɀ�%�("6Ɂ ǀึ่งเǙ˭นหุ่นยนต์เคล˵่อนที่ตัวแรกของโลก
ที่Ǭƿ้ระบบ �� Ǭนการนำาทาง วางแǜน ทำางานต่าง ɘ
และทำาตามคำาส่ังท่ีǀับǀ้อน เƿ่น ɐǫǙหยิบกล่องสีแดง
บนโต̄ะ แล้วนำามาวางǫว้ที่นี่ɑ 

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

Ǳ.Ǳ.ǲ ยุคƱดูหนาวของ �� 

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��Ǳǰ หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

      
 ยุคǞ̏˶นǞ̀ศิลǙวิทยาของ �� อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǸǰɈǲǰǰǰ Ǭนต้นยุคเǙ˭นƿ่วงเวลาท่ีการวิจัย �� 
กลับมาǫด้รับความสนǬจอีกคร˥ัง โดยมุ่งเน้นǫǙท่ีการǬƿ้การเรียนร้̀ของเคร่˵อง และโครงข่ายǙระสาทเทียม 
ɀ�/1&ƥ &�) �"2/�) �"14,/( Ȭ���Ɂ เพ˵่อพัǌนาระบบ �� Ǭหม่ ɘ ǀึ่งǫด้รับการสนับสนุนจากการ
ระดมทุนและการลงทุนจากท˥ังưาครัǓและưาคเอกƿน ระบบ �� จำานวนมากถ̀กพัǌนาข˥ึนǬนƿ่วงเวลานี˥ 
เƿ่น ระบบǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ ระบบร้̀จำาưาพ ระบบǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติ

สหรัǓอเมริกา
ǫด้จัดตั˥งโครงการริเริ่ม 
ยุทธศาสตร์ทางการ
คำานวǋ ɀ�1/�1"$&  
�,*-21&+$ �+&1&�1&3"Ɂ 
เพ˵่อสนับสนุนการวิจัย 
�� Ǭนด้านต่าง ɘ เƿ่น 
ระบบǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ
การร้̀จำาưาพ 
การǙระมวลǜล
ưาษาธรรมƿาติ

สหưาพยุโรǙǫด้ริเริ่มโครงการ
ยุทธศาสตร์ยุโรǙด้านการวิจัย
เทคโนโลยีสารสนเทศ ɀ�2/,-"�+ 
�1/�1"$&  �/,$/�* ,+ �"0"�/ % &+ 
�+#,/*�1&,+ �" %+,),$6Ȭ ������Ɂ 
ǀึ่งสนับสนุนการวิจัย �� Ǭนหลายด้าน

ดักลาส เลนัต ɀ�,2$)�0 �"+�1Ɂ
ǫด้เริ่มโครงการพัǌนาระบบ �� 
ที่มีความสามารถǬนการคิดและ
Ǭห้เหตุǜลเหม˵อนมนุษย์ ƿ˵่อ ǫǀค์ ɀ�6 Ɂ 
ǀึ่งǙระกอบด้วยǓานความร้̀ขนาดǬหƻ่ 
ที่รวบรวมทั˥งข้อเทˬจจริง กƵเกǋǇ์ และ
ความร้̀ทั่วǫǙจำานวนมาก ทำาǬห้ǫǀค์เǙ˭น
ระบบǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติที่มี
ความสามารถหลายด้าน และนำาǫǙส่̀
การพัǌนาระบบ �� ที่มีǙระสิทธิưาพ
อย่างก้าวกระโดด 

ưาครัฐ

ưาคเอกชน

ปี ค.ศ. ǱǹǸǴ

รัǓบาลƻี่Ǚุˤนǫด้ริเริ่ม
โครงการระบบคอมพิวเตอร์
ยุคท่ี ǵ ɀ	&#1% 
"+"/�1&,+ 
�,*-21"/ �601"*0Ȭ 
	
��Ɂ เพ˵่อพัǌนา
เทคโนโลยี �� ที่Ǭƿ้
โครงข่ายǙระสาทเทียม
และการǙระมวลǜล
แบบขนาน ɀ-�/�))") 
-/, "00&+$Ɂ

ปี ค.ศ. ǱǹǸǳ 
ปี ค.ศ. ǱǹǸǲ

Ǳ.Ǳ.ǳ ยุคǞ˶̏นǞูศิลปวิทยาของ ��  

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 11หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

บริษัทǫอบีเอˬม ɀ���Ɂ ก่อตั˥งศ̀นย์วิจัยเอǫอ ทีเจ วัตสัน ɀ�� �.
. ��10,+ 
�"0"�/ % �"+1"/Ɂ มุ่งเน้นวิจัย �� พ˵˥นǓาน Ǭนการพัǌนาเทคโนโลยี �� 
Ǭหม่ ɘ เพ˵่อǙระยุกต์Ǭƿ้กับธุรกิจ

บริษัทǫอบีเอˬมพัǌนาระบบดีǙบล̀ ɀ�""- �)2"Ɂ โดยมีเǙ˦าหมาย
เพ˵่อสร้างระบบ �� ที่Ǭƿ้แข่งขันหมากรุก โดยดีǙบล̀สามารถƿนะ
แƿมǙ˫โลก แกรี คาสพารอǞ ɀ
�//6 ��0-�/,3Ɂ ǫด้ǬนǙ˲ ค.ศ. ǱǹǹǷ 
การƿนะคร˥ังน˥ี แสดงǬห้เหˬนถึงศักยưาพของ �� 
และถ˵อเǙ˭นจุดเǙลี่ยนสำาคัƻของ �� 

บริษัทǫมโครǀอǞท์ ɀ�& /,0,#1Ɂ 
ǫด้ก่อตั˥งศ̀นย์วิจัยที่มุ่งพัǌนา
เทคโนโลยีǬหม่ รวมถึง �� ด้วย 
เƿ่น ระบบร้̀จำาเสียงพ̀ด
และการแǙลưาษา

บริษัทอินเทล ɀ�+1")Ɂ
ก่อตั˥งห้องǙƷิบัติการ โดยมี
การพัǌนาเทคโนโลยี รวมถึง
อัลกอริทึมและโครงสร้าง
พ˵˥นǓานด้านǤาร์ดแวร์ท่ีสามารถ
สนับสนุนการทำางานของ �� 
ǫด้อย่างมีǙระสิทธิưาพ

ưาครัฐ

ưาคเอกชน

ปี ค.ศ. ǱǹǸǵ

ปี ค.ศ. ǱǹǹǱ 

ปี ค.ศ. ǱǹǹǷ

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��12 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

    ยุคǙˢจจุบันของ �� เริ่มǬนǙ˲ ค.ศ. ǲǰǰǰ จนถึงǙˢจจุบัน ǀึ่งเǙ˭นƿ่วงเวลาที่เทคโนโลยี �� 
มีการพัǌนาอย่างรวดเรˬว

การเรียนร้̀เƿิงลึก ɀ!""- )"�/+&+$Ɂ เǙ˭นเทคนิค �� ที่Ǭƿ้การเรียนร้̀ของเคร˵่อง
Ǭนการวิเคราะห์ข้อม̀ลจำานวนมหาศาล

การพัǌนาเทคโนโลยีข้อม̀ลขนาดǬหƻ่ ɀ�&$ !�1�Ɂ ƿ่วยǬห้นักวิจัยสามารถเข้าถึง
ข้อม̀ลจำานวนมหาศาลที่จำาเǙ˭นสำาหรับการพัǌนา ��

การพัǌนาǤาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ที่มีǙระสิทธิưาพส̀งข˥ึน ƿ่วยǬห้นักวิจัยสามารถ
พัǌนา �� ที่ǀับǀ้อนมากขึ˥น

การพัǌนาระบบ �� ท่ีมีความสามารถส̀ง ƿ่วยǬนการทำางานท่ีǀับǀ้อนǫด้มากมาย 
เƿ่น การร้̀จำาưาพ การสนับสนุนการตัดสินǬจ การแǙลưาษา การเขียนบทความ 
การเขียนโǙรแกรม

ǱȲǱȲǴ�ยุคปˢจจุบันของ����

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 13หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 �� ǫด้รับความสนǬจและมีการอưิǙรายอย่างกว้างขวางǬนหลายสาขาอาƿีพ เน˵่องจาก �� 
มีศักยưาพǬนการเǙลี่ยนแǙลงและสร้างอิทธิพลต่อสังคมมนุษย์ทุกด้าน บทบาทและǜลกระทบ
Ǭนอนาคตของ �� มีดังนี˥

        �� มีบทบาทสำาคัƻǬนการขับเคล˵่อนและพัǌนานวัตกรรม
Ǭนหลายอุตสาหกรรม ตั˥งแต่การǜลิต การศึกษา การสาธารǋสุข 
การเงิน การขนส่ง ǫǙจนถึงการบริการ ด้วยความสามารถǬนการ
Ǚระมวลǜลข้อม̀ลขนาดǬหƻ่และการเรียนร้̀จากข้อม̀ลเหล่านั˥น 
�� ƿ่วยǬห้สามารถสร้างนวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการ
ของมนุษย์ǫด้อย่างมีǙระสิทธิưาพและแม่นยำายิ่งขึ˥น

        �� ยังมีศักยưาพǬนการสร้างโลกยุคǬหม่ที่อาจจินตนาการǫม่ถึง
ตั˥งแต่การสร้างเม˵องอัจǕริยะที่สามารถจัดการทรัพยากรและการ
Ǭห้บริการǫด้อย่างอัตโนมัติและยั่งย˵น ǫǙจนถึงสร้างระบบแพทย์
อัจǕริยะที่สามารถǙรับการรักษาǬห้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล 
สร้างระบบการศึกษาที่ตอบสนองต่อความต้องการและพƱติกรรม
การเรียนร้̀ของแต่ละบุคคล และƿ่วยสร้างสưาพแวดล้อมที่อำานวย
ความสะดวก เอ˵˥อต่อการพัǌนาเศรษǓกิจและสังคมǫด้มากยิ่งขึ˥น

        �� มส่ีวนเก่ียวข้องǬนการแก้Ǚsƻหาสำาคัƻ เƿ่น การเǙล่ียนแǙลง
ừมิอากาศ ความยากจน การขาดแคลนอาหาร และโรคระบาด ด้วยการ
วิเคราะห์ข้อม̀ลที่มีǙริมาǋมหาศาล �� ƿ่วยǬห้นักวิจัยและǜ้̀กำาหนด
นโยบายสามารถเข้าǬจǙˢƻหาเหล่านี˥ǫด้ดียิ่งขึ˥นและพัǌนาวิธีการ
แก้ǫขที่มีǙระสิทธิưาพ

Ǳ.ǲ บทบาทของ �� Ǭนอนาคต

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

การสร้างนวัตกรรมǱ

การสร้างโลกยุคǬหม่ǳ

การแก้ปัญหาǲ

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��14 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

กิจกรรมที่ Ǳ.Ǳ �� จากอดีต ปัจจุบัน สู่อนาคต

         Ǭƿ้เคร˵่องม˵อ �� สรุǙǙระโยƿน์การนำา �� ǫǙǬƿ้
Ǭนด้านที่สนǬจ Ǳ ด้าน เƿ่น การแพทย์ การเงิน การǜลิต 
การขนส่ง การศึกษา การเกษตร ความǙลอดưัย โดยǬห้
พิจารǋาความถ̀กต้องและเรียบเรียงด้วยความเข้าǬจ
ของตนเอง จากนั˥นสร้างưาพǙระกอบ และอưิǙราย
การเǙลี่ยนแǙลงจากอดีตส่̀อนาคต

 �� มีคำาจำากัดความหลากหลาย มีǜ้̀Ǭห้นิยามและกำาหนดเǙ˦าหมายǬนการพัǌนาที่แตกต่างกัน 
แต่Ǭนที่นี˥ จะกล่าวถึงเǙ˦าหมาย Ǵ Ǚระการ ดังนี˥
   Ǳ) คิดเหมือนมนุษย์ เǙ˭นการทำาǬห้เคร˵่องจักรมีความสามารถǬนการคิดและตัดสินǬจเหม˵อน
มนุษย์ อย่างǫรกˬตามยังต้องทำาความเข้าǬจว่ามนุษย์คิดอย่างǫร ǀึ่งยังเǙ˭นเร˵่องที่สาขาǙริƿานศาสตร์ 
ɀ ,$+&1&3" 0 &"+ "Ɂ กำาลังศึกษาอย่̀ ระบบที่คิดเหม˵อนมนุษย์ เƿ่น
         
,,$)" 1/�+0)�1" ที่สามารถแǙลưาษาǫด้หลายưาษาทันที
         
�/3&0 ของ �-"+�� ที่ƿ่วยเขียนบทความหร˵อ
         บทกวีǫด้เหม˵อนมนุษย์ โดยǬƿ้การเรียนร้̀จาก
         บทความและบทกวีǬนอดีตจำานวนมาก
         
"*&+& ของ 
,,$)" �� ที่สามารถ
         ตอบคำาถามǫด้เหม˵อนมนุษย์

Ǳ.ǳ เป˦าหมายและความท้าทายของ ��  

 Ǳ.ǳ.Ǳ เป˦าหมายของ ��  ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 15หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

                ǲ) กระทำาเหมือนมนุษย์  เǙ˭น �� ที่สามารถทำางานโดยǬƿ้Ǚˢƻƻาǫด้เหม˵อนมนุษย์ ส˵่อสาร
ด้วยưาษามนุษย์ รับร้̀ưาพ และเคล˵่อนǫหวคล้ายมนุษย์ รวมถึงเรียนร้̀และǙรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม
ที่เǙลี่ยนแǙลงǫǙ เƿ่น

หุ่นยนต์ �,,*��

หุ่นยนต์ �"--"/

หุ่นยนต์ �����

หุ่นยนต์ ����� พัǌนาโดยบริษัท �,+!� สามารถเดิน วิ่ง และทำากิจกรรมที่ต้องǬƿ้
การเคล˵่อนǫหวǫด้คล้ายมนุษย์
หุ่นยนต์ �,,*�� พัǌนาโดยบริษัท &�,�,1 ที่สามารถทำาความสะอาดบ้านǫด้
หุ่นยนต์ �"--"/ พัǌนาโดยบริษัท �,#1��+( �,�,1& 0 ที่สามารถส่งอาหาร
Ǭห้ล̀กค้าǫด้

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��16 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

               ǳ) คิดอย่างมีเหตุǜล  เǙ˭น �� ที่มีความสามารถǬนการคิดโดยǬƿ้เหตุǜล เƿ่น 
           ระบบวิเคราะห์ข้อม̀ลทางการเงินและแนะนำาการลงทุนที่เหมาะสม
           ระบบตรวจจับǬบหน้าǬนการระบุตัวǜ้̀ต้องสงสัยเพ˵่อǙ˦องกันอาƿƻากรรม
           ระบบวางแǜนกลยุทธ์ƿ่วยตัดสินǬจทางธุรกิจ
   

               Ǵ) กระทำาอย่างมีเหตุǜล เǙ˭น �� ที่มีความสามารถǬนการกระทำาอย่างมีเหตุǜลเพ˵่อบรรลุ
เǙ˦าหมายที่กำาหนด เƿ่น 
           ระบบรถยนต์ǫร้คนขับ ǀึ่งสามารถตัดสินǬจควบคุมรถยนต์ตามสưาพการจราจรและ
          สưาพแวดล้อมรอบข้างǫด้อย่างǙลอดưัย
           ระบบǬนเกมหมากรุกที่ต้องเล˵อกเดินหมากเพ˵่อเอาƿนะค่̀ต่อส้̀
           ระบบควบคุมการเคล˵่อนที่ของǝ̀งƿนǬห้ǙลอดưัยǬนกรǋีเกิดưัยพิบัติ 

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� ǱǷหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 ความท้าทายของการพัǌนา เǙ˭นǜลจากระบบท่ีǀับǀ้อนของ �� ǀ่ึงต้องǬƿ้ความร้̀และทรัพยากร
ที่มีǙระสิทธิưาพส̀ง ระบบ �� ที่ǫม่สามารถทำาǫด้ตามเǙ˦าหมาย อาจมาจากǙˢจจัยต่อǫǙนี˥ 

�� สามารถǙระมวลǜลข้อม̀ลǫด้รวดเรˬว
และแม่นยำา แต่อาจขาดความเข้าǬจเƿิงลึก
หร˵อความเƿ˵่อมโยงที่ǀับǀ้อน ตัวอย่างเƿ่น 

ระบบ �� ที่Ǭƿ้ǬนการแǙลưาษาอาจมี
ǙˢƻหาǬนการแǙลความหมายที่ละเอียดอ่อน

หร˵อสำานวนที่เǕพาะเจาะจง
ǙระสิทธิưาพǬนการทำางานของ ��

ขึ˥นอย่̀กับข้อม̀ลที่ǫด้รับ ถ้าข้อม̀ลǫม่ครอบคลุม
หร˵อมีความเอนเอียง ǜลลัพธ์ที่ǫด้จาก ��

กˬจะมีความคลาดเคล˵่อน เƿ่น ระบบการจดจำา
Ǭบหน้าที่Ǭƿ้ข้อม̀ลของƿาวยุโรǙǬนการพัǌนา

อาจǬห้ǜลลัพธ์ที่คลาดเคล˵่อนเม˵่อนำามาǬƿ้
กับƿาวเอเƿีย

การขาดความเข้าǬจเชิงลึก1

2

3

ข้อมูลมีความเอนเอียง

ความǀับǀ้อนǬนการตัดสินǬจ
ท่ีมีประเดˬนจริยธรรม

Ǳ.ǳ.ǲ ความท้าทายǬนการพัǌนาและประยุกต์Ǭช้ ��

�� อาจมีความท้าทายǬนการตัดสินǬจ
ท่ีเก่ียวข้องกับǙระเดˬนจริยธรรม ตัวอย่างเƿ่น 

ระบบควบคุมรถยนต์ǫร้คนขับ
ต้องเǜƿิƻกับการตัดสินǬจที่ต้องเล˵อก

ระหว่างการทำาǬห้ǜ้̀โดยสารǙลอดưัยที่สุด 
หร˵อǬห้คนเดินบนท้องถนนǙลอดưัยที่สุด 

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��18 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

4 การประยุกต์Ǭช้งานǫด้จำากัด

�� โดยทั่วǫǙถ̀กพัǌนาเพ˵่อǬƿ้งาน
เǕพาะด้าน หากนำาǫǙǬƿ้งานด้านอ˵่น

อาจทำาǫม่ǫด้หร˵อทำาǫด้แต่ǫม่มี
Ǚระสิทธิưาพ เƿ่น ระบบ �� ที่

ถ̀กพัǌนาสำาหรับเล่นเกมหมากล้อม
อาจǫม่สามารถǙระยุกต์Ǭƿ้กับ

การเล่นหมากรุกǫด้

 เม˵่อพิจารǋาจากตัวอย่างของ �� Ǚระเưทต่าง ɘ จะเหˬนǫด้ว่ามีการนำา �� ǫǙǬƿ้Ǭนงาน
หลายด้าน และอาจเกี่ยวข้องกับƿีวิตǙระจำาวันของเราǬนเร˵่องǬดเร˵่องหนึ่ง โดยเǕพาะǬนด้านธุรกิจ
และการศึกษา มีการนำา �� ระบบหนึ่งเข้ามาƿ่วยǬนการสร้างเคร˵่องม˵อที่หลากหลายโดยอัตโนมัติ 
ǀึ่งƿ่วยǬห้เกิดความสะดวกและรวดเรˬวǬนการทำางานและǫด้ǜลงานท่ีมีความแตกต่างหลากหลายร̀Ǚแบบ 
ระบบนี˥เรียกว่า 
"+"/�1&3" ��  

         เล˵อกเคร˵่องǬƿ้Ǭนบ้าน Ǳ ƿนิด แล้วนำาเสนอแนวคิด
Ǭนการนำา �� มาƿ่วยǬนการทำางาน โดยระบุความสามารถ
และǙระโยƿน์ǬนการǬƿ้งาน

��

กิจกรรมที่ Ǳ.ǲ �� กับการทำางานǬนชีวิตประจำาวัน

5 ความต้องการทรัพยากร
คอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิưาพสูง 

�� บางระบบต้องการทรัพยากร
คอมพิวเตอร์ที่มีǙระสิทธิưาพส̀ง เƿ่น

หน่วยความจำาขนาดǬหƻ่และการǙระมวลǜล
กราǞ˰กที่มีǙระสิทธิưาพส̀ง เพ˵่อรองรับ

ข้อม̀ลǙริมาǋมากและการคำานวǋ
ที่ǀับǀ้อน

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� Ǳǹหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

   ǱɁ เรียนร้̀จากข้อม̀ล ขั ˥นตอนแรก 
"+"/�1&3" �� จะเรียนร้̀จากข้อม̀ลขนาดǬหƻ่ 
เพ˵่อทำาความเข้าǬจร̀Ǚแบบและลักษǋะต่าง ɘ ของข้อม̀ลนั˥น ตัวอย่างเƿ่น �� อาจเรียนร้̀จากưาพแมว
จำานวนมาก เพ˵่อทำาความเข้าǬจว่าแมวมีลักษǋะเǙ˭นอย่างǫร
   ǲɁ สร้างโมเดล หลังจากการเรียนร้̀ �� จะสร้างโมเดลที่สามารถจำาลองร̀Ǚแบบและลักษǋะ
ของข้อม̀ลǫด้ ตัวอย่างเƿ่น �� อาจสร้างโมเดลที่สามารถบอกǫด้ว่าưาพǬดเǙ˭นưาพแมว และưาพǬด
ǫม่Ǭƿ่ưาพแมว
    ǳɁ สร้างเน˵ ˥อหาǬหม่ �� จะǬƿ้โมเดลเพ˵่อสร้างเน˵˥อหาǬหม่จากǓานความร้̀ที่สร้างขึ˥นจาก
ข้อม̀ลต้นǕบับ โดยอาจเǙ˭นǜลงานที่คล้ายกับǜลงานเดิมหร˵อǫม่เคยมีมาก่อน ตัวอย่างเƿ่น �� อาจ
สร้างưาพแมวǬหม่โดยอาศัยร̀Ǚแบบและลักษǋะของưาพแมวที่เรียนร้̀มา โดยǜ้̀สร้างǙ˦อนคำาสั่ง
หร˵อพรอมต์ ɀ-/,*-1Ɂ ที่ต้องการ เƿ่น ɐแมวɑ ɐแมวǬนกล่องɑ และ ɐแมว กล่องกับของเล่นแมวɑ 
ǀึ่งสามารถเติมรายละเอียดที่มีความǀับǀ้อนเพิ่มขึ˥นจนǫด้สิ่งที่ต้องการ

รูป Ǳ.Ǳ ตัวอย่างการสร้างเนื้อหาǬหม่ 

Ǳ.Ǵ 
"+"/�1&3" ��

Ǳ.Ǵ.Ǳ กระบวนการพื้นฐานของ 
"+"/�1&3" ��

 
"+"/�1&3" �� เǙ˭นระบบ �� ที่มีความสามารถǬนการสร้างเน˵˥อหา โดยอาศัยการเรียนร้̀
และการǙระมวลǜลข้อม̀ลต้นǕบับ

สร้างจาก ����� วันท่ี ǹ มกราคม ǲǵǶǸ

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��ǲǰ หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

     
 �� สามารถƿ่วยǬนการสร้างǜลงานǬหม่ โดยที่ǜ้̀Ǭƿ้ǫม่จำาเǙ˭นต้องมีǙระสบการǋ์หร˵อ
มีความสามารถǬนงานนั˥นมาก่อน 

ที่มา: s2no.com

ที่มา: ai#aces4ap.io

ที่มา: bing.com

แต่งเพลง

เขียนบทความหร˵อข่าว

���
���� ����	���

สร้างưาพหร˵อวิดีโอ

Ǳ.Ǵ.ǲ ตัวอย่างการǬช้งาน 
"+"/�1&3" ��

ตัว
อย
่าง



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 21หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

ที่มา: colab.google

  เขียนโǙรแกรม

ออกแบบและǙระมวลǜลเพ˵่อ
การศึกษาโครงสร้างโมเลกุลยา

ที่มา: https://manoraa.icbs.mahidol.ac.th/Manoraa/

ชวนคิด

         Ǭนการนำาǜลงานที่สร้างด้วย 
"+"/�1&3" �� ǫǙǬƿ้ 
จะต้องมีการอ้างอิงอย่างǫรบ้าง

ตัว
อย
่าง



สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
กระทรวงศึกษาธิการ

ตัว
อย
่าง
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