
ปัญญาประดิษฐ์

“เทคโนโลยีสมัยใหม่เปน็สิง่ที่เขา้มาปรบัเปลีย่นทัศนคต ิและ

วิถีการใชชี้วิตของมนษุย์ใหแ้ตกต่างจากเดมิมาก เทคโนโลยี

ที่เกิดใหมข่ึน้เรือ่ย ๆ นี้ เป็นสิง่ยิ่งใหญที่ต่้องอาศยั

ความสามารถของการประมวลผลจากคอมพวิเตอรที์่สงูขึน้ 

ผนวกกบัการใชข้อ้มลูจ านวนมหาศาล ท าให้เครือ่งจักร

สามารถท างานได้ดีกวา่มนุษยใ์นหลายๆ ด้าน เทคโนโลยี

ด้านปัญญาประดษิฐ ์อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิง่ หรือ คลาวด์

ถูกน ามาใชผ้สมผสานกันเพือ่สนบัสนนุการด าเนิน

ชีวิตประจ าวันและการท างานตา่งๆ เช่น การติดตอ่สื่อสาร 

ธุรกิจ การเงนิ อุตสาหกรรม การเกษตร การขนสง่ 

การแพทยแ์ละพยาบาล”



ปัญญาประดษิฐ์

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)

ปัญญาประดิษฐ์ เป็นสาขาหน่ึงของวิทยาการคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์ในการ

สร้างความฉลาดของเครื่องจักร (machine intelligence) ให้สามารถเรียนรู้ 

คิดเป็นเหตุเป็นผล และตัดสินใจได้คล้ายมนุษย์ เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถ

ท างานต่างๆ ท่ีต้องใช้ทักษะมนุษย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

ในปัจจุบัน ปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีบทบาทส าคัญในการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของ

มนุษย์ ตัวอย่างเช่น ผู้ช่วยอัจฉริยะ (Intelligent personal assistant) 

อย่าง Siri ของ Apple, Cortana ของ Microsoft, Alexa ของ 

Amazon, Google Assistant ของ Google ท่ีสามารถรับค าสั่งเสียง

ของมนุษย์ ไปประมวลผลแล้วตอบค าถาม จัดการสิ่งต่างๆ ตามค าสั่งท่ีได้รับ 

หรือรถยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ ท่ีสามารถแล่นไปยังจุดหมายปลายทางโดยท่ี

ผู้โดยสารบนรถไม่ต้องขับขี่เอง

https://www.youtube.com/watch?v=tlThdr3O5Qo
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ล าดับเวลาของปัญญาประดิษฐ์ (AI Timeline)

• 1950 TURING TEST – อลัน ทัวร่ิง (Alan Turing) นักวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

เสนอการทดสอบความฉลาดของเคร่ืองจักร โดยถ้าเคร่ืองจักรท าให้มนุษย์เข้าใจวา่เป็น

มนุษย์ แสดงว่าเป็นเคร่ืองจักรที่มีความฉลาด

• 1955 A.I. BORN – ค าว่าปัญญาประดิษฐ์ ถูกต้ังขึ้นครั้งแรกโดยจอห์น แมคคาร์ธี

(John McCarthy) ในปี พ.ศ.2499 โดยให้ค านิยามว่า “วิทยาศาสตร์และ

วิศวกรรมศาสตร์ที่สร้างความฉลาดให้กับเคร่ืองจักร“ (“The science and 

engineering of making intelligent machines”)

• 1961 UNIMATE – หุ่นยนต์อุตสาหกรรมตัวแรกที่ท างานแทนมนุษย์ในสายการผลิต

• 1964 ELIZA – แชตบอตยุคบุกเบิกที่สามารถสนทนากับมนุษย์ได้
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ล าดับเวลาของปัญญาประดิษฐ์ (AI Timeline)
• 1966 SHAKEY – หุ่นยนต์เลียนแบบมนุษย์ยุคแรก เคลื่อนที่ได้หลายรูปแบบ และรับรู้

การกระท าของตัวเอง

• 1997 DEEP BLUE – คอมพิวเตอร์จาก IBM ที่เล่นหมากรุกเอาชนะแชมป์โลกหมาก

รุกที่เป็นมนุษย์

• 1998 KISMET – หุ่นยนต์ที่มีความฉลาดเกี่ยวกับอารมณ์ สามารถรับรู้และตอบสนอง

อารมณ์ของมนุษย์

• 1999 AIBO – หุ่นยนต์สุนัขที่มีลักษณะและแสดงออกความคล้ายสุนัขจริง

• 2002 ROOMBA – หุ่นยนต์ดูดฝุ่นอัตโนมัติตัวแรก ที่เรียนรู้เส้นทางในบ้านระหว่าง

ท าความสะอาด

• 2011 SIRI – ผู้ช่วยอัจฉริยะจากแอปเปิลที่ตอบสนองการท างานจากค าสั่งเสยีงผู้ใช้

• 2011 WATSON – ซเูปอร์คอมพิวเตอร์จาก IBM ที่ชนะเลิศแข่งขันตอบค าถามจาก

รายการเกมโชว์ เจพาร์ดี (Jeopardy) ได้รับเงินรางวัล 1 ล้านดอลลาร์

• 2014 EUGENE – แชตบอตที่ผ่านการทดสอบทัวร่ิง ที่ท าให้ผู้พิพากษา 1 ใน 3 เชื่อ

ว่าเป็นมนุษย์

• 2014 ALEXA – ผู้ช่วยเสมือนจาก Amazon ที่เข้าใจค าส่ังเสียงและด าเนินการ

สั่งซื้อสินค้าได้

• 2016 TAY – แชตบอตจาก Microsoft ที่สร้างความป่ันป่วนบนทวิตเตอร์ โดยโพสต์

เนื้อหารุนแรงและเหยยีดสผีิว ซึ่งเป็นเกิดจากการที่แชตบอตซึมซับข้อมูลด้านมืดบนโลก

ออนไลน์

• 2017 ALPHAGO – ปัญญาประดิษฐ์ จาก Google ที่เล่นหมากล้อมเอาชนะแชมป์

โลกหมากล้อมที่เป็นมนุษย์
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แนวคิดด้านปัญญาประดิษฐ์

มนุษย์มีแนวโน้มท่ีจะใช้ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยทั้งในด้านการท างาน

และอ านวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการเรียนรู้การ

เรียนรู้แนวคิดของปัญญาประดิษฐ์จึงมีความส าคัญ โดยองค์กรท่ีชื่อว่า 

AI for K-12 ได้น าเสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์

ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เรียกว่า แนวคิดส าคัญ 5 ประการ

ส าหรับปัญญาประดิษฐ์ (Five Big Ideas in AI) ในงาน

ประชุมวิชาการของสมาคมครูด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

(Computer Science Teachers Association: CSTA) 

ดังน้ี

1. การรับรู้ (perception) – ปัญญาประดิษฐ์จะเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เซนเซอร์ เช่น 

กล้อง ไมโครโฟน เพ่ือน าไปประมวลผล และต้องเข้าใจสิ่งที่รับรู้นั้นด้วย

2. การแทนความรู้และการให้เหตุผล (representation and reasoning) –

ปัญญาประดิษฐ์สามารถเก็บองค์ความรู้ในรูปแบบของตัวแทนความรู้ 

(knowledge representation) ตัวอย่างคือ กฎการตัดสินใจจากความรู้

ของผู้เชี่ยวชาญในเรื่องต่างๆ จากนั้นใช้ตัวแทนความรู้ที่มีอยู่น้ีมาหาข้อสรุป โดย

ใช้การอนุมาน (inference) เช่น ปัญญาประดิษฐ์มีตัวแทนความรู้ของการข้าม

ถนน (คู่มือการข้ามถนน) เมื่อมีการรับข้อมูลน าเข้ามา ปัญญาประดิษฐ์ จะไป

ตรวจสอบว่าข้อมูลน าเข้าตรงกับตัวแทนความรู้ใด (สถานการณ์ตรงกับกฎการ

ข้ามถนนข้อใดในคู่มือ) จากน้ันจึงตัดสินใจว่าจะข้ามถนนหรือไม่ข้ามถนน
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แนวคิดด้านปัญญาประดิษฐ์
3. การเรียนรู้ (learning) – ปัญญาประดิษฐ์ท่ีใช้อัลกอริทึมการเรียนรู้ของเครื่อง 

(machine learning) จะเรียนรู้จากข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) โดยสร้าง

ตัวแบบ (model) จากข้อมูลฝึกสอน (training data) ท่ีมนุษย์น าเข้าไป หรือ

เป็นข้อมูลจากเครื่องจักรท่ีสร้างข้อมูลฝึกสอนเองได้ เช่น การพัฒนาตัวแบบ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือใช้จ าแนกเพศจากรูปภาพใบหน้าคน โดยอาศัยข้อมูลฝึกสอนท่ี

เป็นรูปใบหน้าคนเพศชาย-หญิง จ านวนมากๆ

4. การปฏิสัมพันธ์อย่างเป็นธรรมชาติ (natural interaction) –

ปัญญาประดิษฐ์ต้องเข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ เพ่ือสร้าง

ปัญญาประดิษฐ์ให้มีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ได้อย่างเป็นธรรมชาติ

5. ผลกระทบทางสังคม (social impact) – ปัญญาประดิษฐ์ต้องค านึงถึง

จริยธรรม (ethics) ความปลอดภัย (security) และความเป็นส่วนตัว 

(privacy) เนื่องจากปัญญาประดิษฐ์อาจตัดสินใจหรือท าในสิ่งท่ีส่งผลกระทบต่อ

มนุษย์ได้

ตัวอย่างนวัตกรรมท่ีใช้ปัญญาประดิษฐ์

การแปลงเสียงพูดให้เป็นข้อความ (speech to text)

เครื่องแปลภาษา (machine translation)

การระบุตัวตนด้วยใบหน้า (facial identification)

รถยนต์ขับเคล่ือนอัตโนมัติ (self-driving car)



ที่มา

• หนังสือเรยีน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

• สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, "เทคโนโลย(ีวิทยาการค านวณ)", โรงพิมพ์

แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ศูนย์หนังสือแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2561 หน้า 36 44


