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 AI ( เอไอ) ย่อมาจาก Art i f ic ia l Intel l igence หรือ   
ปัญญาประดิษฐ์ 1 เนื่องจากคำจำกัดความของ AI มีหลากหลาย จึงขอ
หยิบยกมาจากเอกสารต่าง ๆ อาทิ สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ระบุว่า AI 
เปน็สาขาหนึง่ของวทิยาการคอมพวิเตอร ์ ซึง่เนน้เรือ่งทีจ่ะทำใหค้อมพวิเตอร์
ทำงานได้ ใกล้ เคียงมนุษย์มากขึ้น แบ่งย่อยออกเป็นสาขาต่าง ๆ   
เช่น การแปลภาษาด้วยเครื่อง ระบบผู้เชี่ยวชาญ วิทยาการหุ่นยนต์   
การรู้จำแบบการรับรู้เยี่ยงมนุษย์ (Human Perception) ฯลฯ (สำนักงาน
ราชบณัฑติยสภา, 2019) เวป็ไซต ์Britannica ระบวุา่ AI คอื ความสามารถ
ของคอมพิวเตอร์ระบบดิจิทัลหรือหุ่นยนต์ที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร์  
ซึ่งทำงานด้วยความฉลาดแบบมนุษย์ (Copeland, 2020) ศูนย์วิจัยร่วม
ของคณะกรรมาธกิารยโุรป ใหค้ำจำกดัความของ AI วา่ หมายถงึ เครือ่งจกัร
หรือคอมพิวเตอร์ที่สามารถคิด เข้าใจภาษา แก้ปัญหา วินิจฉัยโรค  
ทางการแพทย์ รถที่ไร้คนขับ หุ่นยนต์เล่นหมากรุก หรือระบบคอมพิวเตอร์
ที่สามารถทำงานอย่างชาญฉลาด (European Commission, 2018)    
องคก์ารยเูนสโกกลา่ววา่ นกัพฒันา AI ในชว่งแรก ๆ ตคีวามคำวา่ ความฉลาด
และการคิด ว่าเป็นการประมวลผลข้อความอย่างมีตรรกะเหตุผลโดย
เครื่องจักร ดังนั้น AI จึงถูกวิจัยและพัฒนาให้มีความฉลาดเหมือนมนุษย์ 
อาทิ การเรียนรู้ (Learning) การให้เหตุผล (Reasoning) การแก้ปัญหา 

1. ความหมายและความสำคัญของ AI 

1  Artificial Intelligence แปลว่า ปัญญาประดิษฐ์, ราชบัณฑิตยสภา 
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(Problem Solving) ความเข้าใจ (Perception) และการใช้ภาษา (Using 
Language) จากเอกสารเรื่อง “Artificial Intelligence : A Modern 
Approach” ที่ เขียนโดย Stuart J.Russell และ Peter Norvig   
ในปี 2010 ได้สรุปมิติของ AI ไว้ดังนี้ (UNESCO, 2019)  
 มิติการคิดและการกระทำแบบมนุษย์ (Thinking & Acting 
Humanly) คือ ความพยายามที่จะทำให้คอมพิวเตอร์สามารถคิดได้  
ด้วยสติปัญญา ด้วยความรู้สึก ด้วยความคิดแบบมนุษย์ เช่น การตัดสินใจ 
การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ เป็นความพยายามที่จะสร้างเครื่องจักรหรือ
คอมพิวเตอร์ให้มีความความฉลาดเช่นเดียวกับการกระทำโดยมนุษย์และ  
ให้สามารถทำได้ดีกว่ามนุษย์ 
 มิติการคิดและกระทำอย่างมีเหตุผล (Thinking & Acting 
Rationally) คือ ความฉลาดในการคำนวณ (Computational 
Intelligence) ผ่านคอมพิวเตอร์ที่ทำให้เกิดความเป็นไปได้ในการยอมรับ 
การใช้เหตุผล และการปฏิบัติ เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมอันชาญฉลาดของ  
สิ่งประดิษฐ์ 

 AI มีสองประเภท คือ AI ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Data-Driven AI) 
ผ่านการเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning) และ AI ที่ใช้ความรู้
เป็นฐาน (Knowledge-Based AI) ซึ่งอยู่บนพื้นฐานของการแสดงความรู้
เชิงลึกที่ชัดเจน ความสำเร็จของ AI ในปัจจุบันส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับ  
ความก้าวหน้าของ AI ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล 
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 ขอบข่ายของ AI  
 1) Machine Learning (ML) คือ การเรียนรู้ของเครื่องจักร 
เป็นการทำให้คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการเรียนรู้ได้ โดยไม่ต้องเขียน
โปรแกรมไวอ้ยา่งชดัเจน ML จงึเปน็วธิงีา่ย ๆ ทีจ่ะพฒันา AI ซึง่เราสามารถ
เข้าใจ AI ได้โดยปราศจากการใช้ ML แต่โลกก็ยังต้องการการสร้าง Lines 
of codes  หรือการแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของสัญญาณดิจิทัลด้วย  
กฎและต้นไม้ตัดสินใจ (Decision –Trees) 2  

 2) Deep Learning (DL) เป็นระบบเรียนรู้เชิงลึกแบบอัตโนมัติ
ด้วยการเลียนแบบการทำงานของโครงข่ายใยประสาทของมนุษย์ โดยนำ
ระบบโครงข่ายประสาท (Neural Network) มาซ้อนกันหลายชั้น (Layers) 
และทำการเรียนรู้ข้อมูลตัวอย่าง ซึ่งข้อมูลดังกล่าวจะถูกนำไปใช้ในการ
ตรวจจับรูปแบบ (Pattern) หรือจัดหมวดหมู่ข้อมูล (Classify the data) 
  AI เจริญเติบโตด้วยข้อมูล ผลลัพธ์ของ AI Applications   
จะถูกต้องยิ่งขึ้นเมื่อมีข้อมูลมากขึ้น AI ต้องการข้อมูลเพื่อนำไปสร้าง  
ความฉลาด การมีข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) จะทำให้ AI สามารถทำงาน
ได้เต็มตามศักยภาพ กล่าวคือ จะไม่เกิดปัญญาประดิษฐ์ที่ขับเคลื่อนด้วย
ข้อมูลโดยปราศจากข้อมูลขนาดใหญ่ กล่าวกันว่า Big Data ถูกกำหนด
ลักษณะโดย 3Vs ได้แก่ Volume (ปริมาณข้อมูลที่จัดเก็บรวบรวมมาได้
ปริมาณมาก) Variety (ความหลากหลายของประเภทข้อมูล) และ 
Velocity (ความเร็วในการประมวลผลข้อมูล) 

2  Decision -Trees (ต้นไม้ตัดสินใจ) คือ แผนภาพหรือแผนภูมิที่นำมาใช้เพื่อตัดสินใจในเรื่องใด  
 เรื่องหนึ่ง แผนผังมีลักษณะคล้ายต้นไม้กลับหัว แต่ละกิ่งก้านสาขาที่แตกแขนงออกไปแสดงถึง  
 เหตุผลประกอบความเป็นไปได้ในการตัดสินใจ (Segal, 2019)  
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  การทำเหมืองข้อมูลด้านการศึกษา (Educational Data 
Mining) และการวิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics) จึงเป็น
แนวทางสำคัญ 2 แนวทางที่สามารถนำ Big Data ไปใช้เพื่อการศึกษา  
 3) Data Mining หรือการทำเหมืองข้อมูล เป็นกระบวนการ
วิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อศึกษารูปแบบ แนวโน้ม และความสัมพันธ์
ของข้อมูลในประเด็นที่น่าสนใจ ในขณะที่ Educational Data Mining 
หรือ การทำเหมืองข้อมูลด้านการศึกษาเป็นการพัฒนาวิธีการและใช้เทคนิค
จากสถิติ ส่วน Machine Learning และ Data Mining มีการวิเคราะห์
ข้อมูลระหว่างการสอนและการเรียนได้   
 4) Learning Analytics (LA) หรือการวิเคราะห์การเรียนรู้ 
เป็นการค้นหากฎเกณฑ์ที่พัฒนาเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนโดย  
ประเมนิผลอยา่งจรงิจงัจากขอ้มลูดบิและรปูแบบทีส่รา้งเพือ่บรรยายอปุนสิยั
ของผู้เรียน คาดการณ์การตอบสนองของผู้เรียน และให้ผลสะท้อนกลับ
อยา่งทนัเวลา นอกจากนี ้ LA ยงัสนบัสนนุการตดัสนิใจ ปรบัเนือ้หาบทเรยีน
ให้เข้าใจง่ายเหมาะกับแต่ละบุคคล ลดความซับซ้อนในการประเมินผล
เสมือนจริงและให้คำปรึกษาเป็นการส่วนตัวเพื่อความก้าวหน้าของผู้เรียน  
เปา้หมาย คอื ปรบัลดหรอืเพิม่ขอ้มลูทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูตามเวลาจรงิ
โดยผู้เรียน ครู/นักการศึกษา และระบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ด้านการศึกษา
เป็นฐานเพื่อความสำเร็จของผู้เรียนทั้งระดับหลักสูตรและรายบุคคล 
  ดังนั้น จึงมีความคาดหวังในการพัฒนาว่า AI ด้านการศึกษา
จะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ตามความถนัดของแต่ละบุคคลหรือการเรียนรู้
ส่วนบุคคล (Personalized Learning) ผ่าน AI ในเรื่องการสอน และ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้ดีขึ้นได้ 
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 แนวคิดและศาสตร์สาขา Artificial Intelligence ได้ก่อกำเนิดขึ้น
ในปี ค.ศ.1956 ในการประชุมวิชาการที่วิทยาลัยดาร์ตมัธ (Dartmouth 
Conference) ประเทศสหรัฐอเมริกา มีการทำวิจัยและพัฒนา เรื่อง ทฤษฎี
อัตโนมัติ (Automata Theory) โครงข่ายใยประสาท และ ความฉลาด 
(Intelligence) เนื่องจากยุคนั้นความสนใจและการลงทุนทางด้าน
เทคโนโลยยีงัเกดิขึน้นอ้ยมาก การพฒันา AI จงึหยดุไปในชว่งป ี1974-1980 
และมีการฟื้นฟูขึ้นใหม่ในปี 1980 โดยรัฐบาลอังกฤษและความพยายาม
ของชาวญี่ปุ่น (Lewis, 2014) เมื่อเศรษฐกิจของโลกพัฒนาขึ้นตามลำดับ 
AI จึงได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง มีการสร้างหุ่นยนต์เล่นหมากรุก  
หุ่นยนต์พูดได้ โต้ตอบสนทนาได้หรือ “Chatbot” หุ่นยนต์คิดเอง   
ทำงานเองได้ และอื่น ๆ เมื่อโลกเข้าสู่ยุคโลกาภิวัตน์ AI ยิ่งได้รับการพัฒนา
ให้เจริญก้าวหน้าแบบก้าวกระโดด ในช่วง 2-3 ทศวรรษที่ผ่านมา บริษัท
ด้านเทคโนโลยี พยายามสร้าง AI เพื่อประโยชน์ต่อวงการต่าง ๆ มาจนถึง
ปัจจุบันและมีแนวโน้มว่า AI จะพัฒนาก้าวหน้าไปอย่างไม่หยุดยั้งในอนาคต 
โดยเฉพาะทางด้านธุรกิจ การค้า การแพทย์ การคมนาคม การสื่อสาร   
และอื่น ๆ จนก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคม  
อย่างมากมาย    

 โลกตระหนักในความสำคัญของศักยภาพของ AI ด้านการศึกษา
อย่างกว้างขวางในช่วง 3 ทศวรรษที่ผ่านมา แม้ว่าผลกระทบต่อห้องเรียน
ยังมีไม่มากนัก แต่สถานการณ์อาจจะเปลี่ยนแปลงไป โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ระบบที่ใช้ AI เป็นฐาน กลายเป็นระบบที่สนับสนุนครูและผู้เรียนซึ่งคาดว่า
จะมีการใช้อย่างกว้างขวางขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น AI ยังสามารถเปลี่ยนแปลง
เศรษฐกิจและตลาดงานอย่างรวดเร็ว จนเกิดการสร้างความต้องการใหม่ ๆ
เพื่อการศึกษาและระบบการศึกษาในอนาคต AI อาจจะเปิดแนวทางใหม่ใน
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การเรียนรู้ การสอน และการศึกษา และอาจเปลี่ยนสังคมในทางที่ท้าทาย
สำหรับสถาบันการศึกษา AI อาจทำให้เกิดความหลากหลายทางทักษะ  
มากขึ้นและเปลี่ยนแปลงอาชีพอย่างสุดขั้ว หรือทำให้เกิดโอกาสที่  
เท่าเทียมกันทางการเรียนรู้ การใช้ AI ด้านการศึกษาอาจก่อให้เกิดข้อมูล
เชิงลึกว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นได้อย่างไร อาจเปลี่ยนวิธีการประเมินการเรียนรู้ 
ช่วยจัดห้องเรียนแบบใหม่หรืออาจเลิกเรียนในห้องเรียน อีกทั้งอาจช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการสอนหรือทำให้นักเรียนต้องปรับตัวตามความต้องการ
ของเทคโนโลยีในอนาคต   
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 การพัฒนา AI ด้านการศึกษาเผชิญกับปัญหามากจนทำให้  
ไม่ก้าวหน้าเท่าที่ควรเมื่อเปรียบเทียบ AI ในวงการอื่น เนื่องจากระบบ  
การศึกษาทั่วโลกยังไม่ค่อยยอมรับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีให้เข้ากับ
การทำงานแบบวัฒนธรรมเดิม ๆ ของหน่วยงานทางการศึกษา AI เป็น  
ส่วนหนึ่งของวิสัยทัศน์ที่มุ่งจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการศึกษา
โดยสร้างระบบช่วยสอนพิเศษ (Tutor System) ที่สามารถช่วยการเรียนรู้
ส่วนบุคคล จึงเริ่มเผยแพร่เทคโนโลยีให้มีการทดลองในหลากหลายรูปแบบ
ทั่วโลกและนำมาซึ่งคำถามมากมายในสาขาการศึกษา ในบทนี้มุ่งเน้นเสนอ
วิธีการที่ AI จะสามารถนำไปใช้ปรับปรุงการเรียนรู้และความเสมอภาค
ทางการศึกษาในประเทศกำลังพัฒนาได้อย่างไร  
 เทคโนโลยีที่สำคัญที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา AI ด้านการศึกษา คือ 
การวิเคราะห์การเรียนรู้  
 การวิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics : LA) เป็นวิธีการ  
ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจที่จะทำให้ผลการเรียนรู้ดีขึ้น การวิเคราะห์  
การเรียนรู้นำไปใช้กับความรู้ในสาขาต่าง ๆ มากมาย อาทิ สังคมวิทยา 
จติวทิยา จรยิธรรม การสอน ฯลฯ ซึง่ปจัจบุนัสามารถเขา้ถงึการปฏริปูดจิทิลั
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจำนวนมากที่สามารถจะนำไปวิเคราะห์เพื่อสกัด  
เอาความรู้เชิงลึกหรือแม้แต่พัฒนาเครื่องมืออัจฉริยะที่มีประโยชน์เพื่องาน  
ด้านบริหารและการศึกษา ในการวิเคราะห์การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
จำเป็นต้องใช้เทคนิคหลายประการ อาทิ 

2. การใช้ AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และความเสมอภาคทางการศึกษา 



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 12

1 Natural Language (ภาษาธรรมชาติ) หมายถึง ภาษาที่มนุษย์ใช้ เช่น ภาษาอังกฤษ ภาษา
ฝรั่งเศส ฯลฯ ซึ่งตรงข้ามกับภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น FORTRAN หรือ C ที่สร้างขึ้นเพื่อใช้เขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์, www.webopedia.com.   

2 Avatar (อวทาร์) หมายถึง รูปตัวแทนผู้ใช้ในโลกเสมือนหรือเกม ซึ่งอาจเป็นสองมิติหรือสามมิติ
ก็ได้, ราชบัณฑิตยสภา 

 การวิเคราะห์ข้อมูลระดับสูง โดยใช้เทคโนโลยีของข้อมูลขนาด
ใหญ่ที่ใช้สถิติเป็นฐาน (Statistics-based Big Data Technologies) เพื่อ
ให้สามารถจัดการกับปริมาณข้อมูลที่มีจำนวนมากได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 อัลกอริทึ่มการเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning 
Algorithms) เปน็การเรยีนรูจ้ากขอ้มลูและเครือ่งมอืสรา้งภาพ (Visualization 
Tools) เพื่อสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพกับผู้ที่จะต้องตัดสินใจในที่สุด 
 ระดับต่าง ๆ ของซอฟแวร ์ (Software Layers) เพื่อประมวลผล
ข้อมูลอัจฉริยะ (Intelligent Data Processing) จะช่วยในการดึง  
ข้อมูลเชิงลึกออกมา สืบหารูปแบบการเรียนรู้ คาดการณ์สถานการณ์  
ในอนาคต หรือให้ข้อเสนอแนะการค้นหาวิธีการที่นำจะไปใช้ประโยชน์ได้   

 การวิเคราะห์เป็นก้าวที่มีความสำคัญอย่างมากต่อการพัฒนา  
การแก้ปัญหา AI ในอนาคต เพราะไม่มีข้อจำกัดในเรื่องภาษาธรรมชาติ 
(Natural Language)1 การตีความภาษาและทฤษฎีเกม จะช่วยให้เรา
สามารถสร้างอวทาร์ (Avatars)2 ซึ่งจำลองพฤติกรรมให้เหมือนครูเป็นครู
เสมือนจริง (Virtual Teacher) หรือเป็นผู้ช่วยสำหรับครู ภาพที่สดใส  
ในอนาคตจะทำให้เราสร้างภาพระบบนิเวศ AI ที่จะช่วยให้เราสามารถ
เอาชนะความท้าทายในการวิเคราะห์การเรียนรู้ได้ 
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 บทนี้มุ่งเน้นวิธีการที่จะสามารถนำ AI ไปพัฒนาการเรียนรู้และ
ความเสมอภาคทางการศึกษาในประเทศกำลังพัฒนา แบ่งออกเป็น 4 
หัวข้อ ดังนี ้

 1) AI เพือ่การสง่เสรมิความสามารถสว่นบคุคล (Personalisation) 
ผ่าน AI ในเรื่องการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ดีขึ้นโดยมุ่งเน้น
สารสนเทศด้านการจัดการศึกษา 
  เนื่องจากเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน เป้าหมายที่ 4 ด้าน  
การศึกษา (Sustainable Development Goal 4 : SDG 4) ของ
สหประชาชาติเพื่อโลกในอนาคต มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมการศึกษา  
แบบเรียนรวม (Inclusive Education) การศึกษาที่มีคุณภาพและ  
ความเสมอภาค และส่งเสริมโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างเท่าเทียม  
ให้แก่ทุกคน เพื่อสร้างความมั่นใจในการเข้าถึงการศึกษาดังกล่าว จึงจำเป็น
ต้องจัดการศึกษาให้ประชาชนตามชายขอบ ผู้พิการ ผู้อพยพลี้ภัย เด็กที่  
ไมไ่ดเ้รยีนหนงัสอืในโรงเรยีน และผูท้ีอ่าศยัในชมุชนหา่งไกล ฯลฯ ใหส้ามารถ
เขา้ถงึโอกาสการเรยีนรูอ้ยา่งเหมาะสม โดยนำเทคโนโลย ีAI มาใช ้ตวัอยา่งเชน่ 
หุ่นยนต์ที่นำเสนอด้วยระบบเทเลพรีเซนต์ (Mobile Telepresence 
Robotics)3 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนที่มีความต้องการพิเศษได้เรียนหนังสือ  
แมจ้ะอยูท่ีบ่า้นหรอืทีโ่รงพยาบาล หรอืสามารถไดเ้รยีนอยา่งตอ่เนือ่งแมอ้ยูใ่น
สภาวะฉุกเฉินหรือวิกฤติ AI จะสามารถสนับสนุนการเรียนรวมและ  
การเข้าถึงอย่างกว้างขวาง 

3 Mobile Telepresence Robotics คือ หุ่นยนต์การนำเสนอระบบการประชุมเสมือนจริงด้วย
เทคนิคการสร้างภาพวัตถุต่าง ๆ จากระยะไกลด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ทั้งด้านภาพ เสียงและ
การสัมผัส มีลักษณะเป็นแบบ Real time ทำงานผ่านการควบคุมด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย
ควบคุมการทำงานและการเคลื่อนไหวผ่านเครือข่าย, www.chula.ac.th 
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 AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้   
 AI สามารถพัฒนาการเรียนรู้ส่วนบุคคล และช่วยครูในการจัดการ
เรียนการสอนได้หลายรูปแบบและวิธีการ ดังเช่น 
 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หนึ่งในทิศทาง  
ที่มีการปฏิรูปมากที่สุด ก็คือ การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้คอมพิวเตอร์  
ช่วยสนับสนุน (Computer-supported Collaborative Learning) ซึ่ง
เป็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนไม่ได้อยู่ในสถานที่เดียวกัน AI จะให้ตัวเลือก
มากมาย ไม่ว่านักเรียนจะต้องการเรียนที่ไหน เมื่อไหร่ การใช้เทคนิค AI 
เช่น Machine Learning และ การประมวลผลข้อความแบบคร่าว ๆ นั้น 
ระบบ AI จะถูกใช้ในการคอยสังเกตการณ์กลุ่มที่เปิดอภิปรายไม่พร้อมกัน 
ซึ่งจะทำให้ครูสามารถให้ข้อมูลที่เกี่ยวกับการอภิปรายของนักเรียนและ
สนับสนุนการแนะนำกิจกรรมและการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ครูหรือครูผู้ช่วยเสมือนจริง (Virtual Teacher) AI สามารถช่วย
การเรียนส่วนบุคคลผ่านวิธีการที่หลากหลายและช่วยสร้างสภาพแวดล้อม
สำหรับวิชาชีพครูให้ดีขึ้น เพื่อให้ครูสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ของนักเรียน  
ไดม้ากขึน้ โดยปกตคิรใูชเ้วลาอยา่งเตม็ทีก่บังานประจำและงานอืน่ ๆ มากมาย 
เช่น ให้การบ้านและคอยตอบคำถามที่นักเรียนมักจะถามบ่อย ๆ รูปแบบ
การสอนคู่ (Dual-Teacher Model) ที่มีครูจริงและครูผู้ช่วยเสมือนจริง 
(AI) จะช่วยให้งานประจำของครูลดลง ทำให้ครูมีเวลามากขึ้นและ   
มุ่งเน้นไปที่การแนะแนวและการสื่อสารแบบตัวต่อตัวกับนักเรียนมากขึ้น   
ครูจะสามารถทำงานร่วมกับครูผู้ช่วย AI เพื่อผลสัมฤทธิ์ที่ดีที่สุดของผู้เรียน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน (Computer Assisted 
Learning : CAL) เป็นโปรแกรมที่สร้างทางเลือกในการสนับสนุนวิธีการ
จัดการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยดิจิทัลและเทคโนโลยี AI ช่วยกำหนด
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แผนการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นรายบุคคล บอกแนวทาง จุดแข็งจุดอ่อน   
สิ่งที่ดีกว่าหรือเรียนรู้ได้ง่ายกว่า รวมทั้งสิ่งที่ชอบและกิจกรรมการเรียนรู้  
การใช้อัลกอริทึ่มช่วยนำทางให้นักเรียนโดยผ่านแนวทางของเนื้อหา  
บทเรียนที่แตกต่างหลากหลายนั้น AI จะสามารถปรับการเรียนรู้ของแต่ละ
บุคคลและทำให้นักเรียนมีโอกาสที่ดีขึ้นจากการสนับสนุนของครูและ
โรงเรียน  
 ระบบการสอนเสรมิอจัฉรยิะ (Intelligent Tutoring System : ITS) 
เปน็สว่นหนึง่ของความเปน็ไปไดท้างเทคโนโลยใีหมท่ีจ่ะชว่ยขยายการเรยีนรู้
ให้กว้างขึ้นในประเทศกำลังพัฒนา (Nye, 2015) 
 นอกจากนั้น เมื่อพิจารณาถึงการใช้เวลาอย่างมากมายของครู  
ไปกับการให้เกรดการสอบและให้การบ้านแก่นักเรียน AI จะเป็นเหมือน
เครื่องมือการประเมินผลที่สามารถนำไปใช้เพื่อเรียนรู้วิธีการให้เกรดของครู
ซึ่งจะทำให้ครูมีเวลามากขึ้น และ AI ไม่เพียงแต่ใช้กับข้อสอบแบบปรนัย  
แต่สามารถประเมินข้อสอบแบบอัตนัยได้ด้วย 
 ความเป็นไปได้เหล่านี้ได้เริ่มปรากฏขึ้นในประเทศกำลังพัฒนา   
เกิด Applications จำนวนมากมายที่กำลังทดสอบ ทั้งโดยโครงการของ
ภาครัฐและเอกชน มีกรณีตัวอย่างจากประเทศกำลังพัฒนาเพื่ออภิปราย
เกี่ยวกับความเป็นไปได้และความเสี่ยงที่เกี่ยวข้องกับการนำซอฟแวร์  
พลัง AI มาใช้เพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ส่วนบุคคล ดังตัวอย่างเช่น 
 ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน เป็นประเทศขนาดใหญ่พิเศษ  
ทีม่กีารพฒันาดา้นเทคโนโลยแีละความเจรญิเตบิโตทางเศรษฐกจิเมือ่ไมน่าน
มานี้ จีนมีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจำนวน 730 ล้านคน ในปี 2016 รัฐบาลจีน  
ได้เปิดตัวแผนแห่งชาติที่จะทำให้จีนกลายเป็น ‘เสาหลักในการพัฒนา AI 
ของโลก’ ภายในป ี2030 และกำหนดยทุธศาสตร ์AI แหง่ชาตดิา้นการศกึษา
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ให้เป็นส่วนหนึ่งของวิสัยทัศน์ด้านเทคโนโลยี ทั้งนี้ โครงการริเริ่มของรัฐ  
ตอ้งพึง่พาภาคเอกชน เชน่ บรษิทั Hujiang ซึง่เปน็บรษิทัดา้นการศกึษาดจิทิลั
ของเอกชนกำลังพัฒนาซอฟแวร์ AI ให้สามารถเข้าใจการแสดงออก  
ทางสหีนา้ของนกัเรยีนและสะทอ้นภาพและเสยีงออกมาได ้บรษิทั Liulishuo  
ผลิต AI ให้เป็นครูสอนภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนจำนวน 600,000 คน 
เหมอืนกบัการจา้งครเูพยีงคนเดยีวสอน บรษิทั Master Learner กก็ำลงัผลติ 
‘Superteacher’ ที่สามารถตอบคำถามจำนวน 500 ล้านคำตอบ  
ของนักเรียนในเวลาเดียวกันในการเตรียมสอบเอนทรานซ์เข้ามหาวิทยาลัย 
Gaokao เป็นต้น 
 ในป ี 2016 กระทรวงศึกษาธิการของจีนได้ออกคำสั่งให้หน่วยงาน  
การศึกษาของรัฐบาลท้องถิ่นต้องจัดงบประมาณอย่างน้อยร้อยละ 8 ของ
งบประมาณแต่ละท้องถิ่นเพื่อการศึกษาระบบดิจิทัล และ ร้อยละ 95 ของ
จำนวนโรงเรียนต้องได้ใช้อินเทอร์เน็ต และประเทศจีนจะต้องพร้อมที่จะ
ทำการศกึษาทดลองดา้นการศกึษาระบบดจิทิลัทีใ่หญท่ีส่ดุในโลก จนถงึปจัจบุนั 
กล่าวได้ว่า หนึ่งในนวัตกรรมที่ใหญ่ที่สุดของจีน ก็คือ การออกแบบทดลอง
การตรวจขอ้สอบแบบอตันยัดว้ย AI ซึง่ไดเ้ริม่ทำการตรวจขอ้สอบแบบอตันยั
โดยอัตโนมัติในโรงเรียนจำนวน 60,000 โรง และมีระดับความแม่นยำ  
เทียบเท่ากับการตรวจด้วยมนุษย์ถึงร้อยละ 92 ของกรณีตัวอย่างทั้งหมด   
 ประเทศอุรุกวัย มีหน่วยงานของรัฐที่ชื่อว่า Plan Ceibal   
เป็นหน่วยรับผิดชอบการศึกษาระบบดิจิทัล (Digital Education) ที่พัฒนา
ได้ก้าวหน้ามากที่สุด หนึ่งในโครงการหลักที่จัดทำ คือ การแก้ปัญหา  
การเรียนรู้ทางออนไลน์ที่ชื่อว่า “Mathematics Adaptive Platform” 
(อกัษรยอ่ภาษาสเปน คอื โครงการ PAM) มกีารปรบัเนือ้หาวชิาคณติศาสตร์
ของ PAM ไว้ในหลักสูตรแห่งชาติเพื่อให้เป็นเครื่องมือที่ส่งผลสะท้อน  
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เป็นรายบุคคลตามระดับทักษะของนักเรียนแต่ละคนซึ่งได้วิเคราะห์จาก
ประสบการณ์ของนักเรียน รูปแบบของ PAM มีข้อได้เปรียบในเรื่อง  
การเรียนรู้หลายประการ เชน่ การตอบอยา่งฉบัไว นกัเรยีนมคีวามเปน็อสิระ 
สะดวกในการแก้ไข มีความเป็นส่วนตัวในการเรียนรู้ มีเกมมิฟิเคชั่น4   
ในห้องเรียน ส่งเสริมการทำงานเป็นกลุ่ม สามารถปรับไปตามจังหวะ  
ของห้องเรียนและนักเรียนแต่ละคน และมีกิจกรรมเป็นจำนวนมาก 
 ประเทศบราซิล รัฐบาลกลางได้สร้างรูปแบบทางการศึกษาของ
ประเทศที่เรียกว่า Mec Flix เป็นรูปแบบเนื้อหาบทเรียนที่ทำเป็นวีดิทัศน์ 
ซึ่งออกแบบเพื่อเตรียมนักเรียนสำหรับการสอบในระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 
มีองค์ประกอบเร่งด่วนบางอย่างของ AI คือ นักเรียนต้องเข้าสู่ระบบและ
สร้าง Playlists ส่วนตัวในบทเรียนวีดิทัศน์และรับฟังข้อเสนอแนะ  
ตามความชอบของนักเรียน 

 AI เพื่อส่งเสริมความเท่าเทียมกันในการเรียนรู้  
 สังเกตได้ว่ามีโครงการที่มีองค์ประกอบของ AI ด้านการศึกษาริเริ่ม
มาจากโครงการทางการกุศลที่เกิดขึ้นในประเทศกำลังพัฒนา เช่น บริษัท 
IBM ได้ใช้เทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อการขจัดความยากจนผ่านโครงการ 
“Simpler Voice : Overcoming Illiteracy” ซึ่งใช้ AI ช่วยผู้เรียน  
ทีเ่ปน็ผูใ้หญท่ีไ่มรู่ห้นงัสอืหรอืมทีกัษะการเรยีนรูน้อ้ย AI ชว่ยนำทางแบบเรยีน
ด้วยความมั่นใจโดยการแปลข้อความและให้ความหมายระดับพื้นฐาน  
ผ่านภาพและคำพูดที่เข้าใจง่าย จะช่วยให้ผู้ใช้ AI สามารถเรียนรู้และ
เอาชนะอุปสรรคที่ยุ่งยากในชีวิตประจำวันได้ 

4  Gamification (เกมมิฟิเคชั่น) หมายถึง การนำแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใช้ใน
กิจกรรม, www.scimath.org)  
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 Learning Equality ของสถาบัน Khan Academy เป็นโครงการ
ไม่แสวงหาผลกำไรที่สถาบัน Khan Academy ได้ขยายโอกาสในการใช้  
บทเรียนออนไลน์ในประเทศกำลังพัฒนา โครงการ Learning Equality   
ได้เปิดตัว Kolibri ซึ่งเป็น Open-source educational platform   
และ Toolkits5  เป็นซอฟแวร์ที่ออกแบบสำหรับชุมชนที่มีทรัพยากรน้อย 
 โครงการริเริ่มทางการกุศลระดับนานาชาติอื่น ๆ ใช้รางวัลจูงใจ  
ในการริเริ่มสิ่งใหม่ ๆ เช่น รางวัล Global Learning XPRIZE มูลค่า   
15 ล้านดอลลาร์ ท้าทายกลุ่มคนจากทั่วโลกในการพัฒนาซอฟแวร์ที่เปิด 
(Open-source) แบบปรับขนาดให้ใช้ฟรี ซึ่งจะทำให้เด็ก ๆ ในประเทศ
กำลังพัฒนาสามารถสอนตัวเองในการอ่าน เขียน และเรียนวิชาเลขคณิต  
ขั้นพื้นฐานได้ภายใน 15 เดือน นอกจากนั้น ยังได้พัฒนาครูหุ่นยนต์ 
(Robot Tutors) โดยผู้เชี่ยวชาญ Carnegie Mellon เพื่อสร้างเครื่องมือ
การเรียนรู้ AI ที่เป็นครูหุ่นยนต์ สามารถจดจำเสียงและเป็นอัลกอริทึ่ม  
ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคลในระดับกว้าง 

 กล่าวได้ว่า “โครงการริเริ่ม AI ด้านการศึกษาในยุคแรกในประเทศ
กำลังพัฒนา” เกิดขึ้นจากภาคเอกชนที่มีมุมมองหลากหลายหรือมีความ
ร่วมมือกับหน่วยงานภาครัฐ อาทิ ประเทศบราซิล ทำการปฏิรูปการศึกษา
โดยบริษัท EdTech company Geekie ได้ผลิตแพลตฟอร์มการเรียนรู้
แบบออนไลน์ที่ได้รับการรับรองจากกระทรวงศึกษาธิการ และนำไปใช้  
กับโรงเรียนมากกว่า 5,000 แห่งทั่วประเทศเพื่อจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ที่ผู้เรียนสามารถกำหนดได้ด้วยตนเอง (Customized Learning) ซอฟแวร์  

5 Toolkits คือ แพลตฟอร์มและเครื่องมือที่เปิดให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึง source code ของโปรแกรม
ได้ฟรีๆทำให้สามารถแก้ไข ดัดแปลง และเผยแพร่ต่อได้, www.mindphp.com 
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ให้บทเรียนส่วนบุคคลผ่าน Machine Learning มากขึ้น เมื่อนักเรียน  
ใช้บทเรียนนี้มากขึ้น ซอฟแวร์นี้ก็ยิ่งดีขึ้นและในเวลาที่นักเรียนพบกับ  
ความยุ่งยากในการเรียนจนเหนื่อยล้า ครูผู้สอนตัวจริงจะสามารถเข้าไป
ช่วยแก้ปัญหาได้ 
 ในแอฟริกาใต ้ ใช้ AI ที่ชื่อว่า Daptio ซึ่งสามารถวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงลึกและจัดการเรียนรู้ส่วนบุคคลให้แก่ครู นักเรียน และผู้สร้างบทเรียน 
ช่วยนักเรียน ครูที่ปรึกษาและครูให้เข้าใจและรู้ระดับความคล่องตัว  
ของนักเรียนแต่ละคนเพื่อจัดบทเรียนที่เหมาะสมให้กับนักเรียนแต่ละคน  
 ประเทศเคนยา ได้เปิดตัว M-Shule ในปี 2013 เป็นแพลตฟอร์ม
การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์บนมือถือที่บรรจุบทเรียนตามมาตรฐาน
หลักสูตรแห่งชาติส่งผ่านทาง SMS โดยใช้เทคโนโลยี AI ในการพัฒนา
ทักษะและความสามารถของนักเรียน เมื่อนักเรียนใช้ M-Shule ก็จะมีการ
ติดตามและวิเคราะห์พฤติกรรมของนักเรียนซึ่งผู้ปกครองและโรงเรียน  
จะสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกและคำแนะนำด้วย 
 
 2) การวิเคราะห์ข้อมูลในระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร  
การศึกษา (EMIS) และการปฏิรูประบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) 
  ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารการศึกษา (EMIS) คือ
โปรแกรมที่ให้บริการด้านเอกสารและสารสนเทศโดยทำการรวบรวม   
จัดเก็บ ประมวลผล วิเคราะห์และเผยแพร่ข้อมูลระบบสารสนเทศ  
เพื่อการบริหารจัดการและวางแผนทางการศึกษา เป็นโปรแกรมที่นำไปใช้
อยา่งกวา้งขวางเพือ่ผูน้ำ ผูม้อีำนาจตดัสนิใจและผูบ้รหิารจดัการทางการศกึษา
ทั้งในระดับภูมิภาค ระดับท้องถิ่นและระดับโรงเรียนและเพื่อจัดทำสถิติ  



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 20

แห่งชาติ โปรแกรมการตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลเป็นฐาน (Data-Driven 
Decision Making : DDDM) ถกูนำไปใชก้บัขอ้มลูการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ของนักเรียน DDDM เป็นศูนย์กลางความพยายามในการปฏิรูปโรงเรียน
และท้องถิ่นหลายแห่ง เนื่องจากเป็นส่วนหนึ่งของนโยบายที่ตรวจสอบได้  
ในการใช้การวัดผลเป็นฐานทั้งในระดับรัฐและระดับรัฐบาลกลาง ด้วยข้อมูล
จำนวนมากที่เก็บรวบรวมได้จาก EMIS ซึ่งอัลกอริทึ่มของ AI จะสามารถ
ตัดสินใจบนฐานข้อมูลเพื่อพัฒนาการศึกษาในโรงเรียน 
  EMIS ที่ออกแบบมาอย่างดีและทำหน้าที่ได้เป็นอย่างดีจะช่วย
ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องทางการศึกษาทุกระดับสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ  
ทีม่ปีระโยชนเ์พือ่จดัการและบรหิารการจดัระบบการศกึษาใหม้ปีระสทิธภิาพ
มากขึ้น พัฒนาแผนอย่างมีประสิทธิผลและนำไปปฏิบัติได้ สามารถกำหนด
นโยบายทีต่อบสนองความตอ้งการ ตดิตามและประเมนิผลลพัธท์างการศกึษา 
  ในประเทศที่มีข้อมูลสมบูรณ์ เชื่อถือได้ มีการเก็บรวบรวม
อย่างสม่ำเสมอ และสามารถนำมารวมหรือแยกออกจากกันได้นั้น การใช้ 
EMIS ที่พัฒนาโดย AI (AI-enhanced EMIS) จะมีความจุที่แรงกว่าเพื่อนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์ได้อย่างอัตโนมัติและสรุปข้อมูลบนหน้ากระดาน 
(Dashboards) ทั้งในระดับโรงเรียนและระดับชาติ 
  หลายประเทศทั้งที่เป็นประเทศพัฒนาแล้วและประเทศกำลัง
พัฒนา สนใจที่จะเปลี่ยนแปลง EMIS ในปัจจุบันซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการ
ข้อมูลรวมในระดับโรงเรียนไปสู่ระบบการบริหารจัดการการเรียนรู้  
แบบบูรณาการและสร้างสรรค์ ที่สามารถสนับสนุนการตัดสินใจได้ทันที
อย่างมีประสิทธิภาพในทุก ๆ ด้านของการจัดการในภาคการศึกษา   
ดังตัวอย่างประเทศต่อไปนี้ 
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  ประเทศสหรัฐอาหรับเอมิเรตส ์กระทรวงศึกษาธิการประกาศ
ใช้แพลตฟอร์มการวิเคราะห์ข้อมูลระดับสูงกับโรงเรียนมากกว่า 1,200 โรง
และสถาบันอุดมศึกษามากกว่า 70 แห่ง รวมจำนวนนักเรียน/นักศึกษา  
มากกว่า 1.2 ล้านคน ระบบวิเคราะห์ข้อมูลนี้บรรจุข้อมูลในเรื่องหลักสูตร   
การพัฒนาวิชาชีพครู แหล่งเรียนรู้ การเงิน การปฏิบัติงาน รายงานผลการ
ดำเนินงาน ครู นักเรียน/นักศึกษา เสียงสะท้อนจากผู้ปกครอง และคะแนน
จากการประเมินโครงการระดับนานาชาติ อย่างเช่น PISA และ TIMSS 
กระทรวงศึกษาธิการมีแผนกวิเคราะห์ข้อมูลที่อุทิศเวลาในการพัฒนา  
อัลกอริทึ่ม Machine Learning เพื่อสนับสนุนการศึกษายุทธศาสตร์  
ด้านระบบการศึกษาของประเทศ 
  ประเทศที่มีรายได้ระดับปานกลางและต่ำกำลังสำรวจ
ศักยภาพของ EMIS ที่พัฒนาโดย AI  อย่างเช่น   
  ประเทศเคนยา  ใช้โปรแกรม iMlango ซึ่งเป็นโปรแกรม
เทคโนโลยีทางการศึกษาที่จัดส่งโดยความร่วมมือขอองค์กรทั้งภาครัฐและ
เอกชนในประเทศ โรงเรียนวัดผลการเข้าเรียนประจำวันที่มีการใช้ระบบ
การเข้าเรียนแบบดิจิทัลของ sQuid สามารถติดตามการเข้าเรียนของ
นักเรียนได้ง่ายและรวดเร็ว  สามารถรายงานข้อมูลได้ทันทีซึ่งมีข้อมูลเชิงลึก
และความน่าเชื่อถือสูงนำเข้าสู่รูปแบบข้อมูลนักเรียนที่ซับซ้อน  มีการ
ติดตามและรายงานการเข้าเรียนในห้องเรียนและโรงเรียนโดยใช้  
การวิเคราะห์ขั้นสูงที่ครูและทีมภาคสนามนำไปใช้ระบุนักเรียนที่เข้าเรียน
น้อยครั้ง แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ของ sQuid จัดส่งเนื้อหา
บทเรียนการเรียนรู้ในหลากหลายรูปแบบแก่นักเรียนและครู เด็กนักเรียน
สามารถเข้าถึง Maths Whizz ซึ่งเป็นครูผู้สอนคณิตศาสตร์เสมือนจริง  
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ที่สอนเป็นรายบุคคลและช่วยปรับบทเรียนให้เหมาะสมกับประสบการณ์  
การเรียนรู้ของนักเรียนตามความสามารถ    
  ประเทศภูฏานและประเทศคีร์กีซสถาน ยังอยู่ในช่วงเริ่มต้น
พัฒนา EMIS มีความต้องการจะสร้างระบบการจัดการสารสนเทศทางการ
ศึกษาแบบบูรณาการบนฐานการติดตามนักเรียนเป็นรายบุคคลซึ่งสามารถ
สนับสนุนการเรียนรู้ส่วนบุคคล การบริหารจัดการหน่วยงานและโรงเรียน  
ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ทำให้เกิดความเป็นไปได้ในการแนะนำ
การวิเคราะห์การเรียนรู้ที่พัฒนาโดย AI เข้าสู่ระบบการศึกษาในอนาคต  
อันใกล้นี้ 
  โครงการ School Mapping ของ UNICEF Innovation 
กำลังสำรวจศักยภาพของอัลกอริทึ่ม Deep Learning (DL) โดยความร่วม
มือกับสถาบันวิชาการและบริษัทเอกชน จากการศึกษาพบว่า อัลกอริทึ่ม 
DL มีประโยชน์ ดังจะเห็นได้จากการยอมรับให้โรงเรียนใช้ภาพถ่าย
ดาวเทียม ทำให้มองเห็นโรงเรียนที่ไม่ปรากฏในแผนที่  เป็นต้น 
    นอกจากนี้ ในส่วนการศึกษาที่มีความต้องการเป็นพิเศษ  
แนวคิดในการใช้ AI เป็นฐาน (AI-based approach) ได้แสดงให้เห็นถึง
ศกัยภาพ เชน่ การตรวจพบโรคความบกพรอ่งในการอา่นหนงัสอืในระยะแรก 
ดังตัวอย่าง บริษัท Lexplore ของสวีเดน ได้พัฒนาระบบที่สแกนนักเรียน
ที่มีความเสี่ยงจะเป็นโรคนี้โดยการจับการเคลื่อนไหวของตาเวลาอ่าน
หนังสือ ระบบใช้รูปแบบฐานข้อมูล และบริษัทนี้ก็ได้ขยายไปตรวจสแกน
นักเรียนในโรงเรียนที่ประเทศสหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักร  
นอกจากนั้น ระบบ AI-based ยังประสบความสำเร็จในการพัฒนาการ
ตรวจวินิจฉัยโรคอื่น ๆ อีก เช่น โรคสมาธิสั้น (Attention-Deficit 
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Hyperactivity Disorder : ADHD) โดยเฉพาะอยา่งยิง่มกีารพฒันาหุน่ยนต์
เด็กที่มีการวินิจฉัยรูปแบบใหม่และการสร้าง App ทางการศึกษาที่มี  
ความต้องการเป็นพิเศษเกิดขึ้น  
 
 3) ผลกระทบของ AI ต่อภาระงานของครู 
  จากการศึกษาวิจัยของ Frey และ Osborne ในปี 2013 
เกี่ยวกับความเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหุ่นยนต์และ AI พบว่า งานที่ไม่ยาก
ต่อการใช้ระบบอัตโนมัติจะถูกจัดอันดับให้อยู่ในระดับเสี่ยงที่จะเป็นงาน
ระบบอัตโนมัติ ผลการศึกษามีการคาดการณ์ว่า อาชีพประมาณครึ่งหนึ่ง  
ในสหรัฐอยู่ในภาวะเสี่ยงสูงที่จะกลายเป็นระบบอัตโนมัติในอนาคตอันใกล้
โดยการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน ไม่ว่าการคาดหมายนี้จะแม่นยำหรือไม่   
ผลการศึกษายังชี้ว่า ระบบการศึกษาจะอยู่ภายใต้ความกดดันอย่างหนักที่
จะตอ้งมกีารเปลีย่นแปลงในวงกวา้ง ในการวางแผนการศกึษามคีวามพยายาม  
ที่จะคาดเดาความต้องการในอนาคตของระบบการศึกษาบนพื้นฐาน  
การประมาณการด้านการพัฒนาตลาดแรงงาน สหรัฐอเมริกาได้ทำการ
วิเคราะห์จากฐานข้อมูล Occupational Information Network   
(O*NET) แสดงถึง ภาระงานของครูโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   
และผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นของ AI ต่อภาระงานครู  
  จากผลการศึกษาดังกล่าว พบว่าภาระงานของครูที่จะได้รับ
ผลกระทบของ AI ในระดับสูง ได้แก่  
   - การปรับวิธีการสอนและสื่อการสอนเพื่อตอบรับ  
    ความต้องการอย่างหลากหลาย และความสนใจของ  
    นักเรียน                                                                                                      
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   - การเก็บรักษาสมุดรายงานของนักเรียน ตรวจสอบ  
    ให้ถูกต้องสมบูรณ์ตามกฎหมาย นโยบายของเขตและ  
    กฎระเบียบที่บัญญัติไว้             
   - การเตรียมการ จัดการ ให้คะแนนสอบและมอบงาน  
    เพื่อประเมินความก้าวหน้าของนักเรียน         
   - การช่วยเหลือนักเรียนที่มีความต้องการการช่วยเหลือ  
    พิเศษ เช่น การสอนพิเศษ การเตรียมโปรแกรมและ  
    นำไปปฏิบัติเพื่อการแก้ไข         
   - มอบงานตามบทเรียนและตรวจแก้การบ้าน 

  เนือ่งจากการสอบของนกัเรยีนมคีวามสำคญัตอ่ระบบการศกึษา
อย่างหลากหลาย หลายโครงการจึงพยายามที่จะสำรวจการใช้ AI   
ในการประเมินผลการสอบแบบอัตโนมัติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทำให้  
การประเมินผลและการสรุปผลการเรียนรู้เป็นแบบอัตโนมัติพร้อมกับ  
ลดจำนวนงานของครูลง เกิดผลที่คาดไม่ถึง คือ การสอบที่สำคัญ ๆ เช่น 
การสอบปลายภาค จะถูกแทนที่มากขึ้นด้วยการประเมินเพื่อการปรับปรุง  
ที่มีการเดิมพันต่ำ (Low-Stakes) บ่อยขึ้น เพราะความพยายามและต้นทุน  
ที่ต้องใช้ในการประเมินลดลง ระบบ AI ในปัจจุบันเป็นระบบที่ดี  
ต่อการรวบรวมหลักฐานจากแหล่งข้อมูลที่ซับซ้อนและหลากหลาย และ
สามารถใช้ข้อมูลเหล่านั้นได้ทันเวลา ระบบ AI จะเริ่มถูกใช้ในการตรวจสอบ
ความตั้งใจของนักเรียน อารมณ์และความกระตือรือร้นที่จะสนทนาโต้ตอบ
ในสภาพแวดล้อมที่เรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ เพื่อให้การปฏิบัติดังกล่าว  
มีประสิทธิภาพ จำนวนชุดข้อมูลขนาดใหญ่มหาศาลจะต้องนำมาใช้เพื่อฝึก
การทำงานของระบบ จากที่ได้กล่าวมาแล้วสรุปได้ว่า นี่คือ ปัญหาคอขวด
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ทางเทคนิคที่สำคัญ พฤติกรรมของนักเรียนจะต้องได้รับการติดตามตรวจ
สอบผลสะท้อนกลับในการเรียน จึงต้องสร้างความต้องการทางเทคนิคที่จะ
ตรวจสอบติดตามนักเรียนอย่างเงียบ ๆ เช่น ใช้การประมวลผลด้วยวีดิทัศน์
และติดตามผ่านสายตาในระยะไกล แต่ต้องระมัดระวังในเรื่องจริยธรรม
และกฎระเบียบด้วย  
  
 4)  ผลกระทบของ AI ต่อการเรียนรู้ 
  AI อาจส่งผลกระทบทั้งเชิงบวกและลบต่อการเรียนรู้   
จากตัวอย่าง การจัดการสอนในรูปแบบออนไลน์หรือ MOOCs (Massive 
Open Online Courses) ซึ่งรองรับผู้เรียนจำนวนมากนั้น เรารู้เกี่ยวกับ 
ผลกระทบต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ตามความต้องการที่ถ่ายทอดออนไลน์  
ได้น้อยมาก ในระบบออนไลน์ครูคนเดียวสามารถสอนนักเรียนได้เป็น
จำนวนมาก แตก่ย็ากทีจ่ะรูว้า่นกัเรยีนไดเ้รยีนรูอ้ะไร สิง่ทีย่ิง่ใหญท่ี ่ AI ทำได้
ในระบบการเรียนแบบนี้ ก็คือ การวิเคราะห์การเรียนรู้ในระดับกว้าง เช่น 
AI ถกูใชใ้นการประเมนิการเรยีนของนกัเรยีนตามจดุประสงค ์ โดยใหค้ะแนน
ผลสอบที่ปราศจากอคติของครู โครงข่ายประสาทเทียม AI และการเรียนรู้
เครื่องจักร (ML) สามารถจะจำแนกประเภทนักเรียนตามผลการสอบ แต่ก็
ยังไม่เป็นที่แน่ชัดว่า ผลการสอบจะถูกต้องตามตัวชี้วัดการเรียนรู้หรือไม่  
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ เราจำเป็นต้องให้ความสำคัญต่อผลการพัฒนา
นักเรียนเป็นรายบุคคลมากกว่าผลโดยเฉลี่ยในการทดสอบตามมาตรฐาน 
อย่างไรก็ตาม โครงข่ายประสาทเทียม AI ต้องการชุดข้อมูลขนาดใหญ่  
และการสอบที่ได้มาตรฐานอย่างมาก  ระบบโครงข่ายประสาทเทียม AI   
ในปัจจุบันเหมาะสมกับแบบจำลองการเรียนรู้ที่มองการเรียนเหมือน  



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 26

การถ่ายโอนความรู้ไปสู่จิตใจของนักเรียน ถ้าเราเข้าใจว่าการเรียนรู้ คือ 
การพัฒนาทักษะและความสามารถของ AI เราอาจจะต้องนำมารวมกัน  
เพื่อประมวลผลการเรียนรู้ในวิธีที่หลากหลาย 
  ยกตัวอย่าง ห้องเรียน Watson ซึ่งเป็น Product ของบริษัท 
IBM ที่นำเสนอการแก้ปัญหาทางปัญญา (Cognitive Solution) ช่วยทำให้
ครู/นักการศึกษา ได้ข้อมูลเชิงลึกในสไตล์การเรียนรู้ ความชอบและ  
ความถนัดของนักเรียนแต่ละคน เป็นการ “นำการเรียนรู้ส่วนบุคคลไปสู่
ระดับใหม่ทั้งหมด” โดย AI อาจจะให้โอกาสใหม่ ๆ สำหรับการปรับเนื้อหา
การเรียนตามลักษณะนิสัย ความถนัด และสไตล์การเรียนของนักเรียน
แต่ละคน กลา่วโดยสรปุ โปรแกรมคอมพวิเตอรย์กระดบัการพฒันาไดด้มีาก 
ในขณะที ่ AI ก็สามารถยกระดับการพัฒนาแนวคิดด้านการสอนให้ดีขึ้นได้
อย่างไม่ยากนัก 
 
 ผลกระทบต่อการพัฒนาองค์ความรู้ 
 ผลงานวิจัยเมื่อไม่นานมานี้เกี่ยวกับแนวคิด เรื่อง ความสามารถ
ของสมองที่นำมาใช้ ในการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
(Neuroplasticity) ได้ก้าวหน้าไปอีกขั้นหนึ่ง แสดงว่าเครื่องมือและ
เทคโนโลยีไม่เพียงแต่สร้างวิธีที่เราคิดให้เป็นรูปเป็นร่างขึ้น แต่ยังสามารถ
สร้างสมองให้เป็นรูปเป็นร่างด้วยตัวของมันเองอีกด้วย เมื่อมีคำถามว่า   
การใช้เทคโนโลยี AI เพื่อการเรียนรู้จะเปลี่ยนโครงสร้างสมองของมนุษย์  
ได้อย่างไร จากผลงานวิจัยเมื่อเร็ว ๆ นี้ที่ชี้ว่า มีระยะวิกฤติของการ  
พัฒนาสมอง และเทคโนโลยีด้านพุทธิปัญญา ถ้าเราพัฒนาสมองและ
เทคโนโลยีในช่วงระยะวิกฤตินั้น อาจจะส่งผลกระทบเกิดขึ้นได้ แต่ยัง  
ไม่เห็นผลแน่ชัดเกี่ยวกับกรณีนี้มาจนถึงปัจจุบัน 
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 โดยทัว่ไป AI ถกูนำไปใชใ้น 3 แนวทาง ซึง่อาจสง่ผลกระทบทีต่า่งกนั
ในการพัฒนาความสามารถทางปัญญาของมนุษย์ทั้งในเด็กและผู้ใหญ่  
 ประการแรก คือ AI ส่งเสริมความสามารถที่มีอยู่ ระบบ AI ก็จะ
ช่วยลดความต้องการในเรื่องความรู้ ประสบการณ์และทักษะของมนุษย์   
แต่เน้นไปที่ความสำคัญของพฤติกรรมด้านต่าง ๆ โดยสรุป คือ มนุษย์  
ไม่จำเป็นที่จะต้องเรียนเกี่ยวกับความรู้พิเศษเฉพาะโดเมนหรือความรู้  
เชิงพื้นฐานของโดเมน (Domain Specific Knowledge) เหมือนในอดีต  
อกีตอ่ไป เพราะความรูพ้เิศษเฉพาะโดเมนเริม่มคีวามสำคญัตอ่ความสามารถ
น้อยลง แต่สมรรถนะของโดเมนในเรื่องทั่วไปจะเพิ่มความสำคัญมากกว่า 
 ประการที่ 2  AI สามารถเพิ่มความเร็วในการพัฒนาปัญญา  
และสร้างความสามารถด้านปัญญาด้วยเทคโนโลยี การใช้ระบบเครื่องจักร
ในการสร้างงานด้านพุทธิปัญญาจะทำให้กิจกรรมที่เคยเป็นไปไม่ได้ในอดีต
กลับเป็นไปได้ในปัจจุบัน  
 ประการที่ 3  AI อาจจะลดความสำคัญของความสามารถ  
ทางปัญญาของมนุษย์บางอย่าง เช่น AI สามารถสื่อสารโดยเปลี่ยนคำพูด
ของมนุษย์ไปเป็นข้อความได้ สามารถบวกและคูณเลขได้ ฯลฯ AI อาจมี
ประโยชน์เฉพาะบุคคลอย่างชัดเจน โดยเฉพาะกรณีของผู้เป็นโรคบกพร่อง
ดา้นการเขยีน (Dyslexia) และโรคบกพรอ่งดา้นการคำนวณ (Dyscalculia)  
อย่างไรก็ตาม หากมนุษย์ต้องพึ่งแต่คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นการยากที่จะ
พัฒนาทักษะในระดับสูงต่อไป เช่น ทักษะการคิดเลขในใจ เป็นต้น ดังนั้น 
ในมุมมองด้านการสอน AI มีประโยชน์ในการช่วยนักเรียนพัฒนา  
ความสามารถด้านการอ่านและเขียนมากกว่าความสามารถในการพัฒนา
ทักษะด้านปัญญา  
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 ผลกระทบของ AI ต่อการสอน 
 เมื่อมีคำถามว่า เราจะนำ AI มาใช้ให้มีประสิทธิภาพอย่างสูงสุด  
ในบริบทการศึกษาในปัจจุบันได้อย่างไร เราจึงมีความจำเป็นที่จะต้องเข้าใจ
ผลกระทบของ AI ต่อบริบทการศึกษาและการเรียนรู้ในอนาคตแทนระบบ
การศึกษาและรูปแบบของการเรียนในปัจจุบัน    
 
 โอกาสใหมท่างการสอนในการสรา้งโมเดลแบบจำลองของนกัเรยีน
โดย AI  
 โครงข่ายประสาทเทียม AI อาจสามารถผลิตโมเดลการสอน
นักเรียนได้เมื่อมีข้อมูลมากเพียงพอ ให้การเรียนรู้เครื่องจักร (ML) สามารถ
สร้างโมเดลนักเรียนที่ดีพอที่จะมีคุณค่าในทางปฏิบัติได้ โดยโครงข่าย
ประสาทเทียม AI สามารถเรียนรู้วิธีการมีปฏิสัมพันธ์และนำไปเชื่อมโยงกับ
กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการสอนเพื่อที่ครูจะมีความเข้าใจได้ดีขึ้นในเรื่องวิธีคิด
ของนักเรียนและการแนะนำนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้น 
ระบบ AI ยังสามารถให้ข้อมูลวินิจฉัยแก่นักเรียนด้วยเพื่อสะท้อนให้เห็น
แนวโน้มการพัฒนาปัญญาของนักเรียนและขอบเขตที่ต้องได้รับการพัฒนา 
ดังนั้น โครงข่ายประสาทเทียม AI จึงต้องมีศักยภาพอย่างเพียงพอเพื่อ  
การวินิจฉัย วิเคราะห์และการทำเหมืองข้อมูลการเรียนรู้ ความก้าวหน้า
อย่างรวดเร็วในการประมวลผลภาษาธรรมชาติและส่วนต่อประสาน
ระหว่างมนุษย์และเครื่องจักรโดย AI (AI-based human-machine 
interfaces) จะทำให้การสอนแบบใหม่มีความเป็นไปได้  จะเห็นได้จากการ
ผลิตหุ่นยนต์พูดได้ที่เป็นเพื่อนเรียนมีมากขึ้นเรื่อย ๆ และการเรียนรู้จาก  
หุ่นยนต์สำหรับสอนก็มีศักยภาพมากขึ้น คอมพิวเตอร์และ AI ที่สามารถ
แสดงอารมณ์ความรู้สึกได้นับเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของระบบ AI   
ด้านการศึกษาในอนาคต 
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 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่ถาโถมมาอย่างรวดเร็ว  
ในยุค AI ทำให้มีความจำเป็นต้องเตรียมพร้อมทั้งระบบโครงสร้างพื้นฐาน
และการพัฒนาบุคลากรเพื่อรองรับการทำงานในโลกยุคดิจิทัลให้เท่าทัน
การเปลี่ยนแปลง และระบบการศึกษาย่อมถูกคาดหวังในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ของประเทศเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว   
การเตรียมครู บุคลากรทางการศึกษา และนักเรียนให้มีความรู้ ทักษะ   
และสมรรถนะเพื่อการเปลี่ยนแปลงในยุคสมัยที่ AI จะเข้ามามีบทบาท  
ในภาคการศึกษามากขึ้นในอนาคตนั้น เอกสารของ UNESCO และ 
European Commission ได้เสนอประเด็นที่เกี่ยวข้องไว้ ดังนี้ 

 1) กรอบสมรรถนะทางดิจิทัล 
  คณะทำงานภายใต้องค์กรพันธมิตรโลกเพื่อติดตามผล  
การเรียนรู้ (the Global Alliance to Monitor Learning : GAML)   
ได้นิยามหลักของทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 
Literacy) คือ “ความสามารถในการเข้าถึง/การจัดการ/ทำความเข้าใจ/
บูรณาการ/สื่อสาร/ประเมิน และสร้างข้อมูลอย่างปลอดภัยและเหมาะสม
ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลและเทคโนโลยีเครือข่ายสำหรับการมีส่วนร่วมในสังคม
และเศรษฐกิจ ทั้งยังรวมไปถึงทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการรู้คอมพิวเตอร์  
ขั้นพื้นฐาน ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรู้  
สารสนเทศ และการรู้เท่าทันสื่อ” 

3. การเตรียมครูและผู้เรียนเพื่อรองรับยุค AI ในอนาคต 
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 UNESCO ร่วมกับภาคเอกชน เช่น ISTE Cisco Intel และ 
Microsoft ได้ทำการพัฒนากรอบสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และการสื่อสารสำหรับครู (Information and Communication 
Technologies Competency Framework for Teachers) และมีการ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่องจนถึงปี 2018 ได้ระบุถึงสมรรถนะที่ครูจำเป็น  
ต้องบูรณาการให้เข้ากับการปฏิบัติงานในวิชาชีพเพื่อพัฒนาการตระหนักรู้
และความรู้ที่จำเป็นต่อนักเรียนของตนในยุคดิจิทัล 
 กรอบแนวคิดดังกล่าวมุ่งเน้นบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อ
การสนับสนุนความรู้ที่สำคัญ 6 ประการ ได้แก่ 1. การทำความเข้าใจกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในด้านการศึกษา 2. หลักสูตรและ
การประเมิน 3. วิธีการสอน 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   
5. การจัดการและการบริหาร และ 6. การเรียนรู้เกี่ยวกับวิชาชีพครู   
และมกีารกำหนดการรบัเอาความรูไ้วเ้ปน็ 3 ระยะ คอื ระยะที ่1 ความสามารถ
ในการเรียนรู้เทคโนโลยี ระยะที่ 2 การมีองค์ความรู้ที่ลึกซึ้ง และระยะที่ 3 
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
 ทั้งนี้ กรอบแนวคิดยังได้เน้นว่า การที่ครูมีทักษะเฉพาะในการ
บริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทัลและสอนให้กับนักเรียนนั้นยังไม่เพียงพอ   
ครูจะต้องช่วยนักเรียนของตนให้มีความสามารถในการทำงานร่วมกัน 
สามารถแก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
อีกด้วย ทักษะเหล่านี้กลายเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกความเป็นพลเมือง  
ของนักเรียนเพื่อมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัลที่นักเรียนจะอาศัยอยู่ต่อไปในโลก  
ที่เทคโนโลยีกำลังมีอิทธิพลมากขึ้นเรื่อย ๆ 
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 อีกหนึ่งกรอบสมรรถนะที่อยู่ในลักษณะเดียวกันเพื่อสนับสนุนครู
ในการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลกับการปฏิบัติงาน คือ “สมรรถนะและ
มาตรฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจากมิติด้านการสอน 
(ICT Competencies and Standards from the Pedagogical 
Dimension)” ซึ่งพัฒนาโดย UNESCO Santiago and the Universidad 
Javeriana เมื่อปี 2016 ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางแสดงขอบเขตและสมรรถนะของ Digital Literacy 

ขอบเขตสมรรถนะ สมรรถนะ 

0. พื้นฐานฮาร์ดแวร์ 
 และซอฟต์แวร์ 
 
 
 
1. การรู้สารสนเทศ 
 และข้อมูล 
 
 
2. การสื่อสารและ 
 การร่วมมือ 
 
 
 
 
 
3. การสร้างสรรค์ 
 เนื้อหาดิจิทัล  
 
 
 

0.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ เช่น เปิด ปิด ชาร์จ และล็อก
อุปกรณ์ 

0.2 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับซอฟต์แวร์ เช่น การจัดการบัญชีผู้ใช้และ
รหัสผ่าน การลงชื่อเข้าใช้ และการตั้งค่าความเป็นส่วนตัว ฯลฯ  

 
1.1 การค้นดู สืบค้น กรองข้อมูล สารสนเทศ และเนื้อหาดิจิทัล 
1.2 การประเมินข้อมูล สารสนเทศ และเนื้อหาดิจิทัล 
1.3 การจัดการข้อมูล สารสนเทศ และเนื้อหาดิจิทัล 
 
2.1 การมีปฏิสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
2.2 การแบ่งปันข้อมูลผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
2.3 การมีส่วนร่วมในการเป็นพลเมืองผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
2.4 การร่วมมือผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
2.5 มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต 
2.6 การจัดการตัวตนทางดิจิทัล 
 
3.1 การพัฒนาเนื้อหาดิจิทัล 
3.2 การรวบรวมและการเขียนเนื้อหาดิจิทัลเพิ่มเติมใหม่ 
3.3 ลิขสิทธิ์และใบอนุญาต 
3.4 การเขียนโปรแกรม  
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  นอกจากนั้น สหภาพยุโรปยังได้ออกแบบกรอบสมรรถนะ  
DigComp เพื่อสนับสนุนการพัฒนาทักษะทางดิจิทัลของประชาชน  
เปน็รายบคุคล กรอบนีอ้ธบิายวา่ สมรรถนะใดทีเ่ราตอ้งการในปจัจบุนัเพือ่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในทางที่จำเป็น เชื่อถือได้ มีความร่วมมือ และสร้างสรรค์ 
เพื่อให้ประชาชนสามารถบรรลุเป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน   
การเรยีนรู ้การพกัผอ่น การรวมเขา้เปน็สว่นหนึง่ และการมสีว่นรว่มในสงัคม  
ดิจิทัล กรอบแนวคิดนี้ประกอบไปด้วย 5 ขอบเขตสมรรถนะ ซึ่งอธิบายถึง
องค์ประกอบหลักของสมรรถนะทางดิจิทัล ได้แก่ 1) ความฉลาดรู้ทาง  
สารสนเทศและข้อมูล 2) การสื่อสารและความร่วมมือ 3) การสร้างสรรค์
เนื้อหาดิจิทัล 4) ความปลอดภัย และ 5) การแก้ปัญหา โดยกรอบดังกล่าว

ที่มา : A Global Framework for Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2 (UIS, 2018a)  

ขอบเขตสมรรถนะ สมรรถนะ 

4. ความปลอดภัย  
 
 
 
 
5. การแก้ปัญหา  
 
 
 
 
 
6. สมรรถนะที่ 
 เกีย่วขอ้งกบัอาชพี 

4.1 การปกป้องอุปกรณ์ 
4.2 การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลและความเป็นส่วนตัว 
4.3 การปกป้องสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี 
4.4 การปกป้องสิ่งแวดล้อม 
 
5.1 การแก้ปัญหาทางเทคนิค 
5.2 การระบุความจำเป็นและการตอบสนองทางเทคโนโลยี 
5.3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ 
5.4 การระบุช่องว่าง (Gaps) ของสมรรถนะทางดิจิทัล 
5.5 การคิดเชิงคำนวณ 
 
6. สมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ หมายถึง องค์ความรู้และทักษะ

ที่จำเป็นในการใช้ฮาร์ดแวร์/ซอฟต์แวร์เฉพาะทางสำหรับสาขา
เฉพาะทาง เช่น ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ที่ออกแบบทาง
วิศวกรรม หรือการใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ เพื่อ  
จัดคอร์สออนไลน์เต็มรูปแบบหรือผสมผสาน 
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ได้นำมิติเหล่านี้มาจัดทำเป็นความชำนาญใน 4 ระดับ ได้แก่ ระดับพื้นฐาน 
ระดับกลาง ระดับสูง และระดับชำนาญเฉพาะทางขั้นสูง  

 2) การคิดเชิงคำนวณ 
  การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking : CT)   
เป็นหนึ่งในสมรรถนะหลักที่ทำให้ผู้ เรียนประสบความสำเร็จในสังคม  
ที่ขับเคลื่อนด้วย AI มีการยอมรับอย่างชัดเจนถึงความสำคัญของทักษะ  
การคิดเชิงคำนวณพบว่า หลายประเทศได้วางแผนรวมการคิดเชิงคำนวณ  
ไว้ในหลักสูตรการศึกษาของตนแล้ว สมาคมครูวิทยาการคอมพิวเตอร์  
แหง่สหรฐัอเมรกิา (The Computer Science Teachers Association, USA) 
นิยามการคิดเชิงคำนวณว่า เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่ประกอบไปด้วย
คุณลักษณะดังต่อไปนี้  
 ● ตั้งโจทย์ที่ทำให้เราสามารถใช้คอมพิวเตอร์ หรือเครื่องมืออื่น ๆ 

เพื่อช่วยแก้ปัญหา 
 ● จัดการและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงตรรกศาสตร์ 
 ● อธิบายข้อมูลผ่านความคิดด้านนามธรรม เช่น การใช้แบบ

จำลองและการจำลองสถานการณ์  
 ● แก้ปัญหาผ่านการคิดเชิงอัลกอริทึม (Algorithmic Thinking 

คือ การคิดอย่างมีลำดับขั้นตอน มีเหตุผลและวิธีการที่ชัดเจน)  
 ● แยกแยะ วิ เคราะห์ และใช้วิธีแก้ปัญหาที่ เป็นไปได้โดย  

มีเป้าหมายเพื่อบรรลุทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด  
ทั้งในแง่ขั้นตอนการดำเนินการและทรัพยากร 

 ● สรุปและถ่ายโอนกระบวนการแก้ปัญหานี้ไปยังปัญหาอื่น ๆ   
ที่แตกต่างหลากหลาย 
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 ในขณะทีก่ารคดิเชงิคำนวณอยูใ่นขอบเขตของวทิยาการคอมพวิเตอร์
อย่างชัดเจน แต่การคิดเชิงคำนวณยังเป็นสมรรถนะที่สามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ในสาขาอื่น ๆ ได้ด้วย การใช้ AI ที่เพิ่มขึ้นในสถานประกอบการ
ทำให้การคิดเชิงคำนวณกลายเป็นสมรรถนะที่จำเป็น เมื่อผู้เรียนจำเป็นต้อง
จัดการกับความต้องการของตลาดแรงงานที่เปลี่ยนแปลงไป ดังนั้น หลาย
ประเทศจึ ง เริ่ มนำเอาการคิด เชิ งคำนวณบรรจุ เข้ า ไว้ ในหลักสูตร  
การศึกษาของตน 
 ในปี 2016 คณะกรรมาธิการยุโรป (European Commission) 
ได้ทำการสำรวจ พบว่า ประเทศสมาชิกของ EU (European Union)   
กำลงับรูณาการการคดิเชงิคำนวณบรรจไุวใ้นหลกัสตูรการศกึษา แบง่ออกเปน็ 
3 กลุ่มประเทศที่ดำเนินการอยู่ในระยะที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 1) กลุ่มประเทศที่เริ่มทบทวนหลักสูตรและพัฒนาใหม่ในช่วง 3-5 

ปีที่ผ่านมา เช่น สหราชอาณาจักร ฝรั่งเศส อิตาลี โปรตุเกส 
และฟินแลนด์ 

 2) กลุ่มประเทศที่กำลังวางแผนนำการคิดเชิงคำนวณเข้าไว้ใน
หลักสูตร เช่น กรีซ สวีเดน นอร์เวย์ และสาธารณรัฐเช็ก 

 3) กลุ่มประเทศที่มีการศึกษาวิทยาการคอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิม
มายาวนานโดยเฉพาะในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา เช่น 
ออสเตรีย โปแลนด์ และลิทัวเนีย 

 ปัจจุบัน ทั่วทั้งสหภาพยุโรปมีการรับรู้อย่างกว้างขวางถึง  
ความสำคัญของการบูรณาการการคิดเชิงคำนวณเข้าไปไว้ในหลักสูตร  
การศึกษา 
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 สหราชอาณาจักร ได้ทำการออกแบบใหม่และใช้หลักสูตร
คอมพิวเตอร์ใหม่ในปี 2014 ซึ่งมีเป้าหมายเน้นไปที่การปลูกฝังความเข้าใจ
หลักการและแนวคิดพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์และการนำไป
ประยุกต์ใช้ได้มากกว่า รวมทั้งความสามารถในการวิเคราะห์คำศัพท์
คอมพวิเตอร ์ และการสรา้งโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีจ่ะชว่ยแกป้ญัหาเหลา่นัน้ 
โดยมีการจัดการสอนใน 4 ระดับชั้น ได้แก่ ระดับเตรียมอนุบาล ระดับ
ประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ได้ระบุสมรรถนะที่มุ่งหวังสำหรับแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน  
 เอสโตเนีย ได้เปิดตัวโครงการลักษณะคล้ายกันในปี 2012 มีชื่อว่า 
“ProgeTiger Programme” ซึ่งมีเป้าหมายในการนำเอาวิทยาการหุ่นยนต์
และการเขียนโปรแกรมเข้าไปในหลักสูตรการศึกษาในชั้นเตรียมอนุบาล 
ประถมศึกษาและอาชีวศึกษา โครงการนี้ได้รับการบริหารจัดการโดยมูลนิธิ 
The Education Information Technology Foundation ที่ได้รับการ
สนับสนุนงบประมาณจาก The Estonian Ministry of Education and 
Research รัฐบาลเอสโตเนียได้กำหนดวัตถุประสงค์ของ “การทำให้เกิด
สมรรถนะทางดิจิทัลที่เหมาะสมกับอายุอย่างเพียงพอซึ่งมีความจำเป็น  
ต่อการศึกษาต่อและการประสบความสำเร็จในสังคมว่าจะต้องเกิดขึ้น  
ในการศึกษาทุกระดับ โดยบูรณาการการแก้ปัญหาทางดิจิทัลไปใช้  
ในกระบวนการสอนและการเรียนรู้ตลอดทั้งกระบวนการ” ProgeTiger 
Programme ประกอบไปด้วยสามส่วน ซึ่งในสองส่วนนั้นมีความสัมพันธ์
โดยตรงกับสมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับ AI ได้แก่ วิศวกรรมศาสตร์ การเขียน
โปรแกรม วิทยาการหุ่นยนต์และอิเล็กทรอนิกส์ เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร วิทยาการคอมพิวเตอร์ และการสื่อสารทางดิจิทัล  
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 อาร์เจนตินา เมื่อไม่นานนี้กระทรวงศึกษาธิการของอาร์เจนตินา  
ได้ประกาศแผนที่เรียกว่า ‘Aprender Conectados’ ซึ่งมีเป้าหมายในการ
รวมการเรียนรู้ด้านดิจิทัลเข้าไว้ในทุกระดับการศึกษาภาคบังคับ ส่วนหนึ่ง
ของแผนนี้ คือ การบูรณการการเขียนโปรแกรมและวิทยาการหุ่นยนต์
เข้าไปในโปรแกรมการศึกษาของประเทศ โดยเริ่มจากระดับเตรียมอนุบาล
ขึ้นไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาภายในปี 2019 หลักสูตรการเรียนรู้นี้กำหนด
สมรรถนะการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับอายุและเฉพาะเจาะจงกับแต่ละระดับ
การศึกษาจากระดับเตรียมอนุบาลถึงระดับมัธยมศึกษาเพื่อสร้างให้ผู้เรียน  
มสีมรรถนะเตม็ทีใ่นการใชว้ธิกีารและเทคนคิทางคอมพวิเตอรท์ัง้โดยสว่นตวั
และร่วมกับผู้อื่นเพื่อแก้ปัญหา 
 สิงคโปร์ เริ่มพัฒนาสมรรถนะการคิดเชิงคำนวณในกลุ่มผู้เรียน  
ตั้งแต่อายุยังน้อยเช่นกัน ในปี 2016 หน่วยงาน Info-communications 
Media Development Authority ของประเทศไดเ้ปดิตวั The PlayMaker 
Programme ซึ่งนำเอาหุ่นยนต์เข้าไปในศูนย์เตรียมอนุบาล 160 แห่ง   
เพือ่พฒันาความชอบและสมรรถนะดา้นวทิยาการหุน่ยนต ์ การเขยีนโปรแกรม 
และวิทยาการคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนที่อายุน้อยผ่านการเล่น มีการศึกษา
ในกลุ่มตัวอย่างของนักเรียนเตรียมอนุบาลที่ใช้ KIBO ซึ่งเป็นชุดหุ่นยนต์  
ที่ใช้ใน The PlayMaker Programme โดยทำการทดสอบระหว่างใช้  
และหลังใช้ พบว่า ประสบความสำเร็จอย่างสูงในการพัฒนาแนวคิด  
การเขียนโปรแกรมพื้นฐานในเด็กกลุ่มตัวอย่าง The PlayMaker 
Programme เปน็สว่นหนึง่ของการขบัเคลือ่นทีใ่หญก่วา่ในโปรแกรมทีม่ชีือ่วา่ 
CODE@SG เพื่อบูรณาการการเขียนภาษาคอมพิวเตอร์และการคิด  
เชงิคำนวณในระบบการศกึษาของสงิคโปรผ์า่นชมรม Infocomm การแขง่ขนั
ของนักเรียน โปรแกรมเพิ่มคุณภาพ และวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมส์ต่าง ๆ 
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โครงการนีมุ้ง่หวงัทีจ่ะสรา้ง “ชาตทิีช่าญฉลาดสำหรบัอนาคต” (Smart Nation 
for the Future) โดยให้พลเมืองมี “ความคุ้นเคยกับทักษะทางเทคนิค 
และฉับไวต่อการนำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อพัฒนาความเป็นอยู่ให้ดีขึ้น”  
 มาเลเซีย ได้นำการคิดเชิงคำนวณเข้าไปในโปรแกรมการศึกษา  
ของตนเช่นกัน ในระหว่างการเปิดตัวโครงการที่มีชื่อว่า #mydigitalmaker 
ของมาเลเซียในปี 2016  ดาโต๊ะ Yasmin Mahmood ประธานฝ่ายบริหาร
ของ Malaysia Digital Economy Corporation (MDEC) ได้เน้นย้ำว่า 
การบรูณาการการคดิเชงิคำนวณเขา้ไปในหลกัสตูรการศกึษาเปน็ “การปลกูฝงั
ทักษะการคิด” ไม่ใช่ “ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ” เพื่อนำทักษะการ
คิดมาประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหา” โครงการ #mydigitalmaker   
เป็นความร่วมมือระหว่างภาคเอกชน ภาครัฐ และสถาบันการศึกษา เพื่อ 
“ชว่ยสรา้งและกระตุน้การพฒันาหลกัสตูรดจิทิลัทีด่ำเนนิการตามวตัถปุระสงค์
ตามทีก่ระทรวงศกึษาธกิารไดก้ำหนดไว”้ ในป ี2018 โรงเรยีนจำนวน 22 แหง่
ในมาเลเซยีไดร้บัคดัเลอืกใหเ้ปน็ #mydigitalmaker Champion Schools 
เช่น หลายโรงเรียนได้รับงบประมาณสนับสนุนจาก MDEC เพื่อนำกรอบ 
#mydigitalmaker มาใช้ รวมทั้งมีการก่อตั้งศูนย์ผู้สร้างดิจิทัล (Digital 
Maker Hub) ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของโครงการ #mydigitalmaker   
ศูนย์ผู้สร้างดิจิทัลทำหน้าที่เป็นห้องทำงานหรือห้องปฏิบัติการที่มีโครงสร้าง
โปรแกรมการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถเข้าถึงเครื่องมือที่หลากหลาย  
เพื่อสร้างสรรค์และปฏิบัติงานร่วมกันในการทำโครงการทางเทคนิค   
ศูนย์ผู้สร้างดิจิทัลทุกแห่งประกอบไปด้วย ‘ห้องปฏิบัติการสร้างสรรค์’   
เป็นที่ซึ่งนักเรียนสามารถแปลงแนวคิดเป็นรหัสในภาษาที่ เขียนด้วย
โปรแกรมภาษาใดก็ได้และสตูดิโอสร้างต้นแบบที่นักเรียนสามารถทดสอบ
และศึกษาผลิตภัณฑ์ของตน 
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 อย่างไรก็ตาม ตัวอย่างที่ได้ยกมานี้ไม่ได้ให้รายละเอียดครบถ้วน
ทั้งหมด การรวมเอาการคิดเชิงคำนวณเข้าไว้ในหลักสูตรการศึกษาเป็นการ
ปฏิรูปที่ขยายไปในหลายประเทศและหลายภูมิภาคทั่วโลก แสดงให้เห็นถึง
การเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจนจากทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยี  
ดิจิทัลขั้นพื้นฐานไปสู่ทักษะการคิดเชิงคำนวณในระดับที่สูงขึ้น การผลักดัน
การบูรณาการสมรรถนะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ในหลักสูตรการศึกษาได้มีมานานแล้ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งตั้งแต่มีการ  
ขับเคลื่อนตาม “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” (21st Century Skills) 
สมรรถนะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารถูกระบุอย่างกว้าง ๆ ว่า 
การรวมสมรรถนะนี้เข้าไว้ในหลักสูตรการศึกษาในหลาย ๆ ประเทศมีตั้งแต่
ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลขั้นพื้นฐานไปจนถึงทักษะ  
อัลกอริทึ่ม การใช้ AI ที่เพิ่มขึ้นในทุกด้านของกิจกรรมในชีวิตมนุษย์  
แสดงใหเ้หน็อยา่งชดัเจนถงึความจำเปน็ในการนำ ‘สมรรถนะทางเทคโนโลยี  
สารสนเทศและการสื่อสาร’ มาใช้ในฐานะที่เป็นมากกว่าทักษะความเข้าใจ
และใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ “ทักษะการคิดเชิงคำนวณ” กลายเป็น  
สิ่งจำเป็นอย่างยิ่ง 
 การเริ่มนำการสอนแบบการคิดเชิงคำนวณมาใช้ตั้งแต่ระดับ  
การศกึษาปฐมวยัเปน็เรือ่งธรรมดาในประเทศตา่ง ๆ ดงักลา่ว การพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงคำนวณจึงกลายเป็นกระบวนการที่ต้องสั่งสมโดยการกำหนด
สมรรถนะที่มุ่งหวังสำหรับผู้ เรียนไว้ เนื่องจากผู้เรียนจะมีพัฒนาการ
ก้าวหน้าตามระดับความชำนาญหลายระดับ ระดับความชำนาญเหล่านี้  
ไมม่คีวามจำเปน็วา่จะตอ้งเชือ่มโยงกบัระดบัชัน้ทีเ่รยีนโดยเฉพาะดงัตวัอยา่ง
กรณีของเอสโตเนีย นักการศึกษาอาจใช้เพียงแค่ระดับความชำนาญ  
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เป็นกรอบเพื่อแยกแยะพัฒนาการของผู้เรียนแต่ละคนในการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ และทำการสนับสนุนผู้เรียนแต่ละคนตามความจำเป็น
โดยไม่ต้องคำนึงถึงระดับชั้นของผู้เรียน 

 3) การเพิ่มความสามารถด้าน AI ในระดับอาชีวศึกษาและ
อุดมศึกษา 
  ระดับเทคนิคและอาชีวศึกษา 
  ฝ่ายการศึกษาของ UNESCO กำลังพัฒนาโครงการเพื่อใช้
ประโยชน์จาก AI เพื่อให้บรรลุตามตัวบ่งชี้เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน  
ดา้นการศกึษาในเปา้หมายที ่4 (SDG4) ดว้ยการมุง่เนน้เจาะจงไปทีก่ารศกึษา
และอบรมในระดับเทคนิคและอาชีวศึกษา ยกตัวอย่างเช่น ร่วมมือกับ
บริษัท Ericsson เปิดตัวโครงการ ‘ปัญญาประดิษฐ์สำหรับเยาวชน’ 
(Artificial Intelligence for Youth) ซึ่งมุ่งเน้นการเพิ่มการพัฒนาทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์สำหรับเยาวชน โครงการนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมและ
สนับสนุนการเพิ่มความสามารถของ “ผู้ให้การอบรมต้นแบบ” ให้แก่
เยาวชนในการพัฒนา Applications AI เพื่อสร้างนวัตกรรมที่รองรับ
หลักสูตรการอบรมด้านปัญญาประดิษฐ์ที่ได้รับการคัดเลือก จัดทำศูนย์
ปัญญาประดิษฐ์เคลื่อนที่ และการมารวมตัวช่วยกันพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อกระจายการอบรมเยาวชนให้มากขึ้น 
 ตัวอย่างดังกล่าวนี้ เน้นไปที่ความสำคัญของความร่วมมือกัน  
กับภาคอุตสาหกรรม ในการสนับสนุนการเพิ่มประสิทธิผลของการศึกษา
และอบรมในระดับเทคนิคและอาชีวศึกษาที่เข้ามาเติมเต็มเพื่อลดช่องว่าง
ของสมรรถนะดา้นปญัญาประดษิฐ ์ความรว่มมอืทีม่ัน่คงกบัภาคอตุสาหกรรม
นับเป็นความจำเป็นเพื่อทำให้เนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนของ
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โปรแกรมการศึกษาและอบรมของเทคนิคและอาชีวศึกษาเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันกับความต้องการของตลาดแรงงาน เนื่องจากเทคโนโลยี AI พัฒนา
ไปอย่างรวดเร็ว ความร่วมมือนี้จึงต้องมีอย่างสม่ำเสมอและเป็นระบบ  
  อย่างไรก็ตาม ความร่วมมือไม่ได้เป็นหนทางเดียวที่สถาบัน
การศึกษาในระดับเทคนิคและอาชีวศึกษาจะสามารถร่วมมือกับ  
ภาคอุตสาหกรรมได้ กระทรวงศึกษาธิการและกระทรวงแรงงานก็สามารถ
เป็นพันธมิตรกับผู้ประกอบการภาคอุตสาหกรรมอีกทางหนึ่งเพื่อแบ่งเบา
ภาระการจดัอบรมเพือ่ลดชอ่งวา่งของทกัษะดา้น AI เนือ่งจากภาคอตุสาหกรรม
จะได้รับผลประโยชน์มากขึ้นหากกลุ่มผู้มีความสามารถด้าน AI มีจำนวน
มากขึน้ ดงันัน้ ภาคอตุสาหกรรมควรลงทนุในการจดัอบรมและเพิม่ทกัษะดว้ย 
ทั้งยังควรเข้าใจว่าการลดช่องว่างของทักษะด้านปัญญาประดิษฐ์ไม่ได้เป็น
ความรับผิดชอบของภาคการศึกษาแต่เพียงฝ่ายเดียว 

  ระดับอุดมศึกษา 
  ฝรัง่เศส ไดเ้สนอกรอบยทุธศาสตรส์ำหรบั AI ทัง้ภายในประเทศ
และประเทศในยุโรป การพัฒนาด้านการวิจัยและทรัพยากรมนุษย์  
เป็นองค์ประกอบสำคัญของยุทธศาสตร์นี้ โดยฝรั่งเศสเล็งเห็นความสำคัญ 
ได้แก่ การสร้างห้องปฏิบัติการวิจัยเพื่อศึกษาว่า AI พลิกโฉมสถานที่ทำงาน
อย่างไร การเพิ่มสิ่งจูงใจให้กับนักวิจัยด้าน AI เพื่อดึงดูดผู้มีความสามารถ
ทั้งจากภายในประเทศและระดับนานาชาติ และการพัฒนาโปรแกรม  
การสอน AI ในระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก รวมทั้ง  
การศึกษาและอบรมในระดับเทคนิคและอาชีวศึกษา ฝรั่งเศสยังตั้งเป้า  
สร้างความร่วมมือระหว่างภาควิชาการและอุตสาหกรรมให้มากขึ้น และ
สร้างหุ้นส่วนระหว่างมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยอื่น ๆ ให้เกิดการสร้าง
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เครอืขา่ยมหาวทิยาลยัสำหรบัปญัญาประดษิฐศ์กึษา โดยจดัสรรงบประมาณ 
1.5 พนัลา้นฟรงักฝ์รัง่เศส ใหส้ถาบนัThe Institut National de Recherche 
en Informatique et en Automatique เป็นหน่วยบริหารจัดการ 
  เกาหลีใต้ ได้เสนอแผนแม่บทเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับ
ประเทศซึ่งเกาหลีใต้เรียกว่าการ ‘ปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4’ (Fourth 
Industrial Revolution) การศึกษาเป็นส่วนสำคัญในแผนแม่บทนี้   
โดยรัฐบาลเกาหลีใต้ตั้งเป้าที่จะผลิตบัณฑิตใหม่จำนวน 5,000 คน  
ทีผ่า่นการอบรมดา้น AI ทกุป ี เริม่ตัง้แตป่ ี2020 เพือ่ใหม้ผีูเ้ชีย่วชาญดา้น AI 
เพิ่มจำนวนรวมเป็น 50,000 คนภายในปี 2030 ยิ่งกว่านั้น เกาหลีใต้  
ยงัตัง้ใจจะใหก้ารสนบัสนนุเปน็ระยะเวลา 10 ป ี แกส่ถาบนัอดุมศกึษาชัน้นำ  
ที่ผันตัวมาเป็นศูนย์วิจัยที่เป็นผู้นำการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
อัจฉริยะ (Intelligent IT) รวมถึง AI  โดยผ่านการให้เงินอุดหนุนนวัตกรรม
การวิจัย (Research Innovation Grants) การจัดสรรทรัพยากร และ  
ให้เงินอุดหนุนสำหรับการจ้างนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญจากนานาชาติ   
รัฐบาลเกาหลีใต้ได้อนุมัติงบประมาณราว 4.3 ล้านดอลลาร์สหรัฐ   
เพื่อจัดหาทุนในการริเริ่มการทำวิจัย และยังตั้งเป้าจัดสรรงบประมาณ   
2 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ เพื่อก่อตั้งสถาบันบัณฑิตศึกษาด้าน AI แห่งใหม่   
6 แห่ง เพื่อเพิ่มความเข้มแข็งของการเป็นพันธมิตรของภาควิชาการและ
อตุสาหกรรม และเพือ่มอบทนุการศกึษาสำหรบันกัศกึษาสาขาปญัญาประดษิฐ์
ในประเทศเป็นจำนวน 4,500  ทุน  
  จีน ก็ได้มีการพัฒนาแผน AI สำหรับคนรุ่นต่อไป ซึ่งประกาศ
ใช้ในปี 2017 แผนนี้กำหนดวิสัยทัศน์ของประเทศเพื่อที่จะเป็นศูนย์กลาง
ของนวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ของโลกภายในปี 2030 การศึกษาและ  
การอบรมมีบทบาทอย่างมากในการบรรลุตามแผนนี้ โดยรัฐบาลจีนตั้งเป้า
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เรง่การสอนผูม้คีวามสามารถพเิศษสงูในสาขา AI โดยการพฒันาวชิาเอกตา่ง ๆ 
ในสาขาวิชาปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย เพิ่มอัตราการสมัครเข้าเรียน
ในระดับปริญญาโทและปริญญาเอกในสาขาวิชาปัญญาประดิษฐ์ และ
บูรณาการเนื้อหาด้าน AI เข้าไปในการศึกษาสาขาวิชาต่าง ๆ เช่น 
คณิตศาสตร์ ชีววิทยา จิตวิทยา สังคมวิทยา และกฎหมาย ตลอดจน  
สาขาวิชาอื่น ๆ จีนยังได้จัดทำโครงการอบรมปัญญาประดิษฐ์นานาชาติ  
ใหก้บัมหาวทิยาลยัตา่ง ๆ ในประเทศ ซึง่ไดเ้ริม่จดัทีม่หาวทิยาลยัปกักิง่ ในป ี
2018 ทัง้นี ้จนีตัง้เปา้ไวว้า่จะจดัอบรม AI ใหก้บัคร/ูอาจารย ์ ใหไ้ดอ้ยา่งนอ้ย 
500 คน และนักเรียน 5,000 คน ในมหาวิทยาลัยชั้นนำของประเทศ  
ในอีก 5 ปีข้างหน้า รัฐบาลจีนยังได้มีการลงทุนในการจัดการอบรมในระดับ
อาชีวศึกษาร่วมกับกระทรวงศึกษาธิการ โดยร่วมมือกับ 3 บริษัทผลิต  
หุ่นยนต์เพื่อร่วมกันก่อตั้งศูนย์กลางการอบรมอาชีวศึกษาของรัฐ (Public 
Vocational Training Hubs) จำนวน 10 แห่ง และศูนย์การอบรม
อาชีวศึกษา (Vocational Training Centres) ในโรงเรียนอาชีวศึกษาของ
จีนจำนวน 90 แห่ง ภายในปี 2020 และเพื่อให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว 
กระทรวงศึกษาธิการได้จัดสรรงบประมาณจำนวน 5 ล้านหยวน ให้แต่ละ
ศูนย์กลางการอบรม (Hubs) และให้ 3 ล้านหยวน แก่ศูนย์การอบรม 
(Centres) ตลอดจนจดัทรพัยากรเสรมิและอปุกรณส์ำหรบัการอบรมครดูว้ย 

 นอกจากนี้ การลงทุนในโปรแกรมการเรียนรู้สารสนเทศและ  
การเรียนรู้นอกระบบยังคงมีความสำคัญ ดังกรณียุทธศาสตร์แห่งชาติ  
ของฟนิแลนดท์ีก่ำหนดใหป้ระชากรรอ้ยละ 1 ตอ้งมคีวามรูแ้ละทกัษะดา้น AI 
กรณีนี้เป็นตัวอย่างที่ดีของโครงการริเริ่มพัฒนาความสามารถตามอัธยาศัย
และนอกระบบวา่ สามารถรบัการสง่เสรมิผา่นรปูแบบเทคโนโลยสีารสนเทศ
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และการสื่อสารได้อย่างไร เนื่องจากความก้าวหน้าอันรวดเร็วในการ  
พัฒนาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ การเพิ่มทักษะที่ต่อเนื่องและมั่นคง  
จึงมีความจำเป็นอยู่เสมอ อย่างไรก็ตาม เมื่อโครงการการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
ที่ริเริ่มใหม่ ๆ ดำเนินการส่งผลเกิดข้อมูลเพิ่มมากขึ้น ก้าวต่อไป รัฐบาล  
ของประเทศต่าง ๆ ก็สามารถเริ่มติดตาม ประเมินผล และปรับปรุง  
เพื่อให้การดำเนินโครงการมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้นด้วย 

 เนื่องจากโลกในยุคปัจจุบันมีการแข่งขันกันสูงทั้งในด้านเศรษฐกิจ 
สังคมและด้านอื่น ๆ จะเห็นได้ว่า ประเทศต่าง ๆ ดังได้กล่าวมาแล้ว  
มคีวามตระหนกัในความสำคญัของการขบัเคลือ่นประเทศดว้ยเทคโนโลย ี AI 
จึงได้วางแผนทั้งในปัจจุบันและอนาคต โดยกำหนดยุทธศาสตร์เพื่อพัฒนา
เทคโนโลยี AI ให้แก่นักเรียน นักศึกษาและประชาชนอย่างชัดเจนและ  
เปน็รปูธรรม รวมทัง้ลงทนุจดัสรรงบประมาณเพือ่ใหก้ารดำเนนิงานตามแผน
ประสบความสำเร็จในการพัฒนาเทคโนโลยี AI ของประเทศให้มีความเจริญ
ก้าวหน้ายิ่ง ๆ ขึ้น เป็นการเตรียมการรองรับการปฏิวัติอุตสาหกรรม  
รูปแบบใหม่ในอนาคต 
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 จากความสำคัญของ AI ผลกระทบของ AI และตัวอย่างการพัฒนา 
AI ด้านการศึกษาของประเทศต่าง ๆ ทั้งของประเทศพัฒนาแล้วและ
ประเทศทีก่ำลงัพฒันาในบททีผ่า่นมา นำมาสูค่วามทา้ทายในวงการการศกึษา  
ที่เริ่มมีประเด็นอภิปรายว่า ‘เทคโนโลยีจะสามารถช่วยลดความไม่เท่าเทียม
กนัทางการศกึษาไดห้รอืไม ่ ?’ ‘ประเทศกำลงัพฒันาซึง่มปีญัหาความรนุแรง
ทางสังคมที่ซับซ้อนจะสามารถพัฒนาการแก้ปัญหา AI ด้านการศึกษา  
ได้อย่างไร ?’ AI จะช่วย นักเรียน ครู ผู้บริหารและผู้จัดทำนโยบาย  
ได้อย่างไร ?” ‘นโยบายของรัฐจะส่งเสริมครูซึ่งจะเป็นแกนหลัก  
ในกระบวนการนี้ได้อย่างไร? “ 
 ในรายงานของ UNESCO และ European Commission   
ไดเ้สนอขอ้ทา้ทายในอนาคตเกีย่วกบัการพฒันา AI ดา้นการศกึษาเขา้ดว้ยกนั
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาความเสมอภาคและคุณภาพของการเรียนรู้ 
 

4. ความท้าทายด้านนโยบายและการนำไปปฏิบัติ 
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 ข้อท้าทายที่ 1 : นโยบายของรัฐในภาพรวมเกี่ยวกับ AI   
เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 นโยบายของรัฐควรจะสามารถตอบโจทย์เพื่อการแก้ปัญหา   
สร้างกฏเกณฑ์ และสร้างหรือสนับสนุนระบบนิเวศนวัตกรรมเพื่อนำมา  
ซึ่งโอกาสของการพัฒนา AI ในสาขาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ซึ่งมีปัจจัยสำคัญที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ● นโยบายของรฐัจะไมส่ามารถรบัมอืกบัความกา้วหนา้อยา่งรวดเรว็  
  ของนวตักรรม AI ไดใ้นสถาบนัทีม่วีฒันธรรมองคก์รแบบเดมิ ๆ  
 ● การพฒันาหอ้งปฏบิัตกิารทดลองดว้ยเงนิทนุของรฐัเพื่อพฒันา  
  จุดเริ่มต้นของ AI 
 ● การสร้างความร่วมมือกับภาคเอกชนเพื่อขยายระบบนิเวศของ  
  ปญัญาประดษิฐ ์(AI ecosystem) เนือ่งจากภาครฐัจะไมส่ามารถ  
  คิดค้นนวัตกรรมในระดับเทคโนโลยีที่มีความซับซ้อนได้  
  แต่เพียงลำพัง 
 ● ในสว่นของระบบนเิวศมคีวามจำเปน็ทีจ่ะตอ้งระดมทนุเพือ่พฒันา  
  สิง่อำนวยความสะดวกดา้นวชิาการและการวจิยัสำหรบัการผลติ  
  และฝึกอบรมผู้เชี่ยวชาญด้าน AI 
 ● การเสนอกฎระเบยีบใหมต่า่ง ๆ เพือ่ความปลอดภยัในการใช ้AI   
  ในแง่ของการใช้ข้อมูล ความเป็นส่วนตัวและความโปร่งใส  
  ในการออกแบบอลักอรทิึม่ ซึง่อาจเกดิผลกระทบดา้นจรยิธรรม  
  ในการนำ AI ไปใช้ 
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 ข้อท้าทายที่ 2 :  การสร้างความมั่นใจเรื่องการเรียนร่วมและ
ความเสมอภาคของ AI ด้านการศึกษา 
 ความเสมอภาค (Equity) และการเรียนร่วม (Inclusion)   
เปน็คา่นยิมหลกัในการออกแบบนโยบาย AI ดา้นการศกึษา ผูจ้ดัทำนโยบาย  
จึงควรตั้งคำถามเกี่ยวกับการเรียนร่วมและความเสมอภาคหลาย ๆ คำถาม
เพื่อนำไปพัฒนานโยบาย ตัวอย่างเช่น  
 ● เงื่อนไขโครงสร้างพื้นฐานใดที่จำเป็นเร่งด่วนต่อการทำให้ AI   
  ด้านการศึกษามีความเป็นไปได้ในประเทศกำลังพัฒนา ? 
 ● เราได้เรียนรู้อะไรจากประสบการณ์เดิมแล้วนำมาสร้างเงื่อนไข  
  ให้เกิดความเสมอภาคและยั่งยืนในสิทธิทางดิจิทัล (Digital   
  Rights) เพื่อการเข้าถึงการใช้อินเทอร์เน็ต ?  
 ● AI จะใหบ้รกิารทางการศกึษาแกก่ลุม่ผูด้อ้ยโอกาสและประชาชน  
  ได้อย่างไร ? 
 ● การศกึษาในระบบดจิทิลัและ AI ทีเ่ตบิโตอยา่งรวดเรว็ในประเทศ  
  กำลังพัฒนาจะช่วยปิดช่องว่างทางการศึกษาที่เหลื่อมล้ำ  
  ระหว่างนักเรียนที่มาจากครอบครัวร่ำรวย กับนักเรียนยากจน  
  ในโลกนี้ได้อย่างไร ? 
 ● อะไรคือข้อปฏิบัติที่ดีของ AI สำหรับผู้ใช้ที่เป็นสตรีและเด็ก  
  ในการปิดช่องว่างความเหลื่อมล้ำทางเพศ ? 
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 ข้อท้าทายที่ 3 : การเตรียมครูเพื่อการศึกษาที่ใช้พลังของ AI 
และการเตรียม AI เพื่อความเข้าใจการศึกษา 
 ครผููส้อนมบีทบาทสำคญัเปน็อนัดบัแรกในการจดัการเรยีนการสอน 
เพื่อให้การใช้ AI ในห้องเรียนเป็นไปอย่างมีคุณภาพและแพร่หลายได้นั้น 
‘การฝึกอบรมครู’ เป็นแนวทางสำคัญในการส่งเสริมให้ครูมีความสามารถ
ใช้ข้อมูลทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงวิธีการสอน เพื่อให้การใช้เทคโนโลยี  
ที่ใช้ AI เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ครูก็จำเป็นต้องซึมซับและพัฒนา
สมรรถนะใหม่เหล่านี้เป็นพิเศษ ได้แก่  
 ● ความเข้าใจอย่างชัดเจนในวิธีการที่ครูจะสามารถอำนวย  
  ความสะดวกในการจดัการเรยีนรูเ้พือ่ทีค่รจูะสามารถใชด้ลุยพนิจิ  
  ตัดสินเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีที่ใช้ AI ใหม่ ๆ ได้อย่าง  
  มีคุณค่า 
 ● งานวิจัยและทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อที่ครูจะสามารถ  
  ตีความข้อมูลจากระบบเทคโนโลยีที่ ใช้ AI ถามคำถาม  
  ที่มีประโยชน์เกี่ยวกับข้อมูลและให้ข้อมูลตอบกลับแก่นักเรียน  
  บนพื้นฐานในเชิงลึกจากข้อมูลที่ได้รับ 
 ● ทักษะใหม่การบริหารจัดการใหม่เพื่อที่ครูจะสามารถบริหาร  
  จัดการทั้งในด้านทรัพยากรบุคคลและ AI ได้เองอย่างมี  
  ประสิทธิภาพ 
 ● มุมมองที่สำคัญเกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัล  
  ทีส่ง่ผลตอ่ชวีติมนษุย ์กรอบแผนงานใหมต่ามการคดิเชงิคำนวณ   
  (Computational Thinking) และทกัษะดา้นดจิทิลัทีจ่ะสามารถ  
  เพิม่ความสามารถของนกัเรยีนใหเ้ขา้ใจถงึพลงัอำนาจ อนัตราย  
  และความเป็นไปได้ของ AI  
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 ● ทำให้ครูได้รับประโยชน์จาก AI ในการรับช่วงต่องานประจำ  
  ซำ้ ๆ เพือ่สง่เสรมิความสามารถของครใูหม้ากขึน้อยา่งทีอ่าจจะ  
  ไม่เคยมีเวลาทำมาก่อน เช่น การให้คำปรึกษาแนะแนว   
  การพัฒนาด้านอารมณ์ และทักษะการส่งเสริมความสัมพันธ์  
  ระหว่างบุคคล เป็นต้น 
 ● ชว่ยใหผู้เ้รยีนมทีกัษะและความสามารถทีเ่ครือ่งจกัรไมส่ามารถ  
  มาแทนที่ได้ ดังนั้น โครงการฝึกอบรมครูจึงควรจัดให้มีการ  
  พัฒนาสมรรถนะใหม่ดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งของการอบรมด้วย   
  ทั้งการอบรมครูประจำการและการสอนนักศึกษาครู 
 
 เพื่อสร้างความเป็นไปได้ในประเด็นดังกล่าว ผู้เชี่ยวชาญด้าน
พัฒนา AI จะต้องร่วมสร้างความรู้ความเข้าใจกับครูผู้สอน นักการศึกษา   
ผู้ออกแบบหลักสูตรและเนื้อหาการเรียนการสอน ในการพัฒนาซอฟแวร์  
ที่ใช้ AI ด้านการศึกษาในอนาคต เพื่อเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ การจัด  
การเรียนในห้องเรียน และการวัดและประเมินผลคะแนนทดสอบ   
โดยสิ่งท้าทาย คือ การสร้างเวทีสนทนาเกี่ยวกับวิธีการสอนใหม่ทั้งในระดับ
จุลภาค (Micro) และมหภาค (Macro) เพื่อทำความเข้าใจเกี่ยวกับ  
การศึกษาร่วมกัน  
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 ขอ้ทา้ทายที ่4 : การพฒันาคณุภาพและระบบขอ้มลูการเรยีนรวม 
 ● ข้อมูลทางการศึกษาควรจะเป็นข้อมูลเปิด ระบบสารสนเทศ  
  เพื่อการบริหารการศึกษา (EMIS) ควรเป็นระบบที่กระตุ้น  
  ให้เกิดการวิเคราะห์ที่ตกผลึกเพียงพอเพื่อที่จะช่วยครูและ  
  ผู้บริหารการศึกษาให้เข้าใจถึงความท้าทายที่สำคัญในการ  
  จัดการศึกษา  
 ● ขอ้มลูทางการศกึษาควรตอ้งมปีระเดน็เกีย่วกบัความไมเ่สมอภาค   
  เช่น ผลของการเรี ยนรู้ ที่ แยกแยะออกมาตามปัจจัย  
  ในด้านประชากร เช่น อายุ เพศ และพื้นฐานทางด้านสังคม  
  และเศรษฐกิจ ความสามารถในการวิเคราะห์ เช่น ระบบ  
  การศึกษาที่ทำให้เกิดความเสียเปรียบทางการศึกษาของ  
  กลุ่มประชากรชายขอบหรือกลุ่มเปราะบาง เป็นต้น 
 ● ควรมีการบูรณาการข้อมูล (Data Integration) และ  
  การแบ่งปันข้อมูลร่วมกัน (Data Sharing) ระหว่างหน่วยงาน  
  ภาครัฐและหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องด้านการศึกษาเพื่อให้  
  สามารถนำไปใช้วิเคราะห์ทำอัลกอริทึ่มของ AI ในการสร้าง  
  รูปแบบและการคาดการณ์ในการพัฒนาการศึกษา 
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 ขอ้ทา้ทายที ่ 5 : การวจิยัเกีย่วกบัปญัญาประดษิฐด์า้นการศกึษา
ที่สำคัญ 
 เป็นที่คาดหวังว่าการวิจัยเรื่อง AI ด้านการศึกษาจะมีมากขึ้น  
ในอีกไม่กี่ปีข้างหน้านี้ แต่ก็มีความท้าทายในประเด็นนี้ เช่น คำถามเพื่อ  
การวิจัยของนักวิจัยยังไม่ตรงกับความต้องการของคร ู ขาดความรู้เกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน  
ในโรงเรียน และขาดข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเฉพาะทางในโรงเรียน
ว่าด้านใดจะส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนดีขึ้น เป็นต้น มีความต้องการ
อย่างมากในการพัฒนา Applications ของ AI ด้านการศึกษาให้ยั่งยืนโดย
ใช้วิธีพยายามทำให้โรงเรียนมีความเหมาะสมมากขึ้นกับความต้องการและ
กิจกรรมของสังคมที่ใช้ AI จึงมีความคาดหวังว่า AI จะสามารถสนับสนุน
การออกแบบยุทธศาสตร์ใหม่เพื่อบรรลุความสำเร็จในเรื่องดังต่อไปนี้  
 ● ผลการเรียนดีขึ้น โดยมีบุคลิกภาพส่วนตัวที่ดีขึ้น 
 ● สามารถเรียนมากขึ้น โดยประสบความสำเร็จจากผลการเรียน  
  ที่ดีขึ้น  
 ● สามารถเรียนในสิ่งที่แตกต่าง โดยประสบความสำเร็จ  
  ตามเป้าหมายการเรียนรู้ที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวช่วยโดยเฉพาะ  
  อย่างไรก็ตาม จะต้องมีคำถามวิจัยที่ถูกต้อง ด้วยเหตุว่า  
  ปรากฏการณ์ทางการศึกษาค่อนข้างมีความซับซ้อนและ  
  มีหลากหลายมิติ คำถามวิจัยที่ถูกต้องอาจไม่เกี่ยวกับการใช้  
  หรือไม่ใช้ AI เลยก็ได้ แต่อาจเกี่ยวกับว่า การแก้ปัญหา AI   
  แบบใดจึงจะดีที่สุดต่อการพัฒนาความต้องการการเรียนรู้  
  ที่ครูแต่ละคนจะต้องบริหารจัดการในชั้นเรียนโดยพิจารณา  
  จากเงื่อนไขด้านโอกาสและสภาพการสอนที่แท้จริง   
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 ข้อท้าทายที่ 6 : จริยธรรมและความโปร่งใสในการรวบรวม   
การใช้และการเผยแพร่ข้อมูล 
 ในขณะทีป่ญัญาประดษิฐม์กีารพฒันา Applications ทีด่เีพิม่มากขึน้ 
แต่ก็มีความกังวลห่วงใยทางด้านสังคมและจริยธรรมที่ควรต้องคำนึงถึง  
ในการพัฒนา AI ด้านการศึกษา ซึ่งอาจเกิดจากผลกระทบต่อไปนี้ 
 ● การขาดคำอธบิาย เทคนคิของการเรยีนรูเ้ครือ่งจกัรบางประเภท   
  เช่น การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ไม่สามารถอธิบาย  
  อย่างง่าย ๆ ว่าทำไมจึงรับนักเรียนบางคน และไม่รับบางคน   
  นักเรียนที่ถูกปฏิเสธควรจะมีสิทธิรับรู้เหตุผลนั้นหรือไม่ 
 ● การแยกแยะที่ไม่ยุติธรรม เมื่ออัลกอริทึ่มการเรียนรู้เครื่องจักร  
  ถกูฝกึตามชดุขอ้มลูบางชดุกบันกัเรยีนจากประเทศยโุรปตะวนัตก   
  ผลทีเ่กดิขึน้อาจจะใชไ้มไ่ดโ้ดยตรงกบันกัเรยีนทีม่าจากสว่นอืน่ ๆ   
  ของโลก ชุดข้อมูลการฝึกอาจมีความโน้มเอียงต่อคนบางกลุ่ม   
  จึงอาจเป็นการแยกแยะที่ไม่ยุติธรรมเมื่อใช้กับกลุ่มที่แตกต่าง  
  ออกไป 
 ● หนังสือรับรองให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคล ถ้าหนังสือรับรอง  
  มฐีานมาจากการเรยีนรูเ้ครือ่งจกัรตามชดุใหญข่องขอ้มลูขา้งตน้   
  การรับรองผลอาจไม่ เพียงพอสำหรับนักเรียนที่มาจาก  
  กลุ่มเป้าหมายอื่น หากการรับรองจะอยู่บนพื้นฐานของ  
  ประวัติการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคนแล้วปัญหานี้ก็จะ  
  ไม่เกิดขึ้น 
 ● ความเขม้ขน้ของขอ้มลูสว่นบคุคลของนกัเรยีนและคร ู มคีวามกงัวล   
  2 ประการ คือ  
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 (1) อาจเกิดความเสี่ยงที่จะถูกละเมิดความเป็นส่วนตัวจากจำนวน
ความเข้มข้นอย่างมากของข้อมูลส่วนบุคคลเป็นเป้าหมายที่ดึงดูดใจสำหรับ
เหล่าอาชญากรไซเบอร์ (2) Platforms ที่มีอิทธิพลเหนือกว่าจะสามารถ
หลอมรวมข้อมูลเพื่อผูกขาดการตลาดในการพัฒนาอัลกอริทึ่มที่ดีที่สุด และ
อัลกอริทึ่มที่ดีที่สุดเหล่านั้นอาจเป็นเสียงส่วนใหญ่ในการตัดสินใจ  
ด้านการศึกษาเพื่อเป็นแนวทางการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยของข้อมูล กลายเป็นหัวข้อ
การอภิปรายที่เกี่ยวข้องกับเรื่องจริยธรรมทางข้อมูลอย่างรวดเร็วในการ
เติบโตขึ้นของ AI ความท้าทายหลักขึ้นอยู่กับความสามารถในการใช้ข้อมูล
ที่จะทำให้เชื่อมั่นได้ว่า ข่าวสารที่ระบุความเป็นส่วนตัวและความต้องการ
ความเป็นส่วนตัวของแต่ละบุคคลจะได้รับการปกป้อง จากข้อกังวลนี้ 
กรอบแนวคดิดา้นกฎหมายจงึมคีวามจำเปน็ไมเ่ฉพาะแตช่ว่ยสรา้งความมัน่ใจ
ว่าข้อมูลส่วนบุคคลจะได้รับการปกป้องคุ้มครองอย่างเข้มแข็งจากการ  
โจมตีของอาชญากรไซเบอร์ ภาครัฐต้องให้ความมั่นใจต่อประชาชนว่า  
ข้อมูลส่วนตัวของเขาจะไม่ถูกนำไปใช้เพื่อการตรวจสอบอย่างไม่มีเหตุผล
ด้วย  
 ● ความรบัผดิชอบ อะไรจะเกดิขึน้และใครจะรบัผดิชอบ ถา้หากวา่  
  การตัดสินใจอัตโนมัติในการแนะแนวกระบวนการเรียนรู้ให้แก่  
  นักเรียนเกิดความผิดพลาด  
 ● ผลกระทบต่องาน ถ้าระบบ AI ทำงานโดยอัตโนมัติมากขึ้น   
  ซึ่งเป็นภาระงานที่ครูเคยทำมาก่อน จะเกิดอะไรขึ้นกับ  
  วิชาชีพครู ?   
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บทสรุป 
 การกำหนดนโยบายและการใช้ AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้   
ควรพิจารณาใน 2 ประเด็น คือ (1) การใช้ AI ในการบูรณาการข้อมูล  
เชิงลึกตาม Real Time เพื่อปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผู้เรียน   
โดยมีการแก้ปัญหาในเรื่องจริยธรรมและความโปร่งใสในการนำข้อมูล  
ของผู้เรียนมาใช้ และ (2) การปรับปรุงโครงการด้านศึกษาใหม่เพื่อรองรับ
การเปลี่ยนแปลงที่จะมากับ AI โดยกระบวนการคิดและปรับปรุงใหม่  
ของโครงการทางการศึกษาเพื่อตอบสนองต่อ AI อาจเป็นกระบวนการ  
ที่ต้องทำอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ เพื่อลดช่องว่างของทักษะในการ
พัฒนา AI ระหว่างบุคลากรในวงการศึกษาและนักพัฒนา AI ซึ่งจำเป็น  
ต้องมีการเสวนาสร้างความเข้าใจกันมากขึ้นระหว่างผู้เกี่ยวข้อง และ  
สร้างความร่วมมือระหว่างภาคอุตสาหกรรมและภาคการศึกษาให้มากขึ้น 
การลดชอ่งวา่งของทกัษะในการพฒันา AI ระหวา่งภาคสว่นตา่ง ๆ ใหแ้คบลง 
มิใช่เป็นความรับผิดชอบเฉพาะในภาคการศึกษาเท่านั้น แต่รวมถึง  
ภาคอุตสาหกรรม สถานประกอบการ และเอกชน ที่เป็นผู้ใช้ผลผลิต  
กำลังแรงงานจากระบบการศึกษาด้วย เพื่อร่วมมือกันพัฒนาคุณภาพการ
ศึกษาโดยใช้เทคโนโลยี AI อย่างมีประสิทธิภาพในอนาคตร่วมกัน 



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 59

เอกสารอ้างอิง 

สำนักงานราชบัณฑิตยสภา. (2562). ศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสาร
สนเทศ. สืบค้นจาก www.royin.go.th   

สำนักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. (2562). Mobile 
Telepresence Robotics. สืบค้นจาก www.chula.ac.th 

Copeland, B. J. (2020). Artificial Intelligence. Retrieved from 
www.britannica.com  

European Commission. (2018). The Impact of Artificial 
Intelligence on Learning,Teaching, and Education . 
Retrieved from http://ec.europa.eu/jrc 

Lewis, T. (2014). A Brief History of Artificial Intelligence. 
Retrieved from  www.livescience.com  

Mindphp. (2019). Toolkits. Retrieved from www.mindphp.com  

Scimath. (2018). Gamification. Retrieved from www.scimath.org  

Segal, T. (2019). Decision Tree. Retrieved from https://
investopedia.com  

UIS. (2018). A Global Framework for Reference on Digital 
Literacy Skills for Indicator 4.4.2. Information Paper 
No.51. Retrieved from http://uis.unesco.org/ 



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 60

UNESCO. (2019). Artificial Intelligence in Education: Challenges 
and Opportunities for Sustainable Development. 
Retrieved from http://en.unesco.org/themes/education-
policy-planning/  

Webopedia. (2020). Natural Language. Retrieved from 
www.webopedia.com  

 
 



AI เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 61

ที่ปรึกษา 
 ดร.สุภัทร จำปาทอง  เลขาธิการสภาการศึกษา 
 ดร.สมศักดิ์ ดลประสิทธิ์ รองเลขาธิการสภาการศึกษา 
 นายสำเนา เนื้อทอง  ผู้อำนวยการสำนักมาตรฐานการศึกษาและ  
  พัฒนาการเรียนรู้ 

ผู้แปลและบรรณาธิการ 
 นางสาวภัทณิดา พันธุมเสน อดีตผู้อำนวยการ 
  สำนักนโยบายความร่วมมือกับต่างประเทศ 
  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

ผู้สืบค้น สรุป และวิเคราะห ์
 นางสาวอุษา คงสาย  นักวิชาการศึกษาชำนาญการพิเศษ 
  สำนกัมาตรฐานการศกึษาและพฒันาการเรยีนรู้ 

ผู้ออกแบบกราฟฟิค 
 นางฐิติวรดา  แห้วเพ็ชร นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

ผู้พิสูจน์อักษรและประสานงานพิมพ ์
 นางสาวจริยา สืบแก้ว นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
 นางสาวปภัสสร อยู่ชา  นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

คณะผู้จัดทำ 





สิ่งพิมพ สกศ.อันดับที่ 40/2563 
ISBN 978-616-270-270-9 

���� ��.indd   1 9/24/20   3:40:50 PM




