
หลักสูตรปัญญาประดิษฐ์ระดับกลาง 

 

1. หลักการและเหตุผล 

 แม้ว่าจะเกิดความแพร่หลายของการเรียนการสอนทางด้าน AI มาสักระยะ หากแต่ไม่มีหลักสูตรใดที่

สามารถลงลึกในรายละเอียด โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้การเขียนโปรแกรมขั้นสูงเพื่อพัฒนา AI ขึ้นมา ดังนั้น

การเรียนการสอนดังกล่าวมักปรากฎอยู่ในเฉพาะหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งเน้นการ

พัฒนา AI เท่านั ้น เมื ่อบัณฑิตส าเร็จการศึกษาแล้วยังไม่จ านวนเพียงเล็กน้อยที ่ปฏิบัติงานต่อยอดและ

ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ที่เล่าเรียนมาในงานทางด้าน AI 

 หลักสูตร AI ระดับกลาง ที ่มุ ่งเน้นต่อยอดให้กับผู้ที ่มีพื ้นฐานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ตลอดจนเข้าใจหลักการการประยุกต์ใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานด้าน AI มาแล้ว จึงถูกพัฒนาขึ้น 

เหนืออื่นใดหลักสูตรดังกล่าวยังมุ่งให้เกิดความแพร่หลายสอดคล้องกับแนวคิดของการ Re-Skill และ Up-Skill 

ให้กับผู้ที่อยู่ในภาคอุตสาหกรรม หรือแม้แต่นักเรียน นักศึกษาที่ต้องการพัฒนาตนเองให้อยู่ในสายวิชาชีพ

ทางด้าน AI 

 หลักสูตร AI ระดับกลางจะเข้ามาช่วยเพิ่มผลผลิตทางเทคโนโลยีที่เกิดจากรากฐานในการพัฒนางาน

ด้าน AI ที่แข็งแรงของผู้ผ่านการอบรม อันจะท าให้ประเทศไทยเกิดนวัตกรรมและธุรกิจที่มุ่งเน้น AI เป็นฐานได้

ต่อไป 

2. วัตถุประสงค ์

2.1 เพ่ือเตรียมหลักสูตรทางด้าน AI ส าหรับนักเรียน นักศึกษา 

2.2 เพ่ือเตรียมหลักสูตรทางด้าน AI ให้กับผู้ที่ต้องการ Re-Skill และ Up-Skill 

 

3. ประโยชน์ 

3.1 เพ่ือจัดเตรียมก าลังคนทางด้าน AI ของประเทศ 

3.2 เพ่ือจัดเตรียมนักเรียนและนักศึกษาที่พร้อมต่อยอดในการศึกษาองค์ความรู้ทางด้าน AI ระดับสูง 

3.3 เพ่ือจัดเตรียมช่องทางให้กับวัยท างานที่ต้องการ Re-Skill และ Up-Skill 

 

 

 



4. ผลลัพธ์ 

4.1 หลักสูตรในการเรียนทางด้าน AI ส าหรับนักเรียนมัธยมและนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

4.2 หลักสูตรในการเรียนทางด้าน AI ส าหรับวัยท างานที่ต้องการ Re-Skill และ Up-Skill 

 

5. ผลผลิต 

5.1 นักเรียนมัธยมในโรงเรียนน าร่องที่มีความรู้และทักษะทางด้าน AI 

5.2 นักศึกษาในมหาวิทยาลัยน าร่องที่มีความรู้และทักษะทางด้าน AI 

5.3 ผู้ที่ท างานในหน่วยงานน าร่องที่มีความรู้และทักษะทางด้าน AI 

 

6. กลุ่มเป้าหมาย 

 นักเรียนระดับมัธยมและนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ตลอดจนวัยท างานในภาคอุตสาหกรรม 

7. หลักสูตรปัญญาประดิษฐ์ระดับกลาง 

บทเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1. ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล
ภาษาธรรมชาติ 

1.1 ข้อความและการอ่านและเขียน
เท็กซ์ไฟล์ 
1.2 กลุ่มและลิสต์ของข้อความ 
1.3 ดิกชันนารีและความถ่ีของค า 
1.4 การวิเคราะห์ข้อความด้วยขั้นตอน
วิธีแบบปัญญาประดิษฐ์  

1.1 ผู้เรียนสามารถเขียน
โปรแกรมส าหรับการวิเคราะห์
ข้อความและการอ่านและเขียน
เท็กซ์ไฟล์ 
1.2 ผู้เรียนสามารถเขียน
โปรแกรมส าหรับจัดการกลุ่ม
และลิลส์ของข้อความ 
1.3 ผู้เรียนสามารถเขียน
โปรแกรมส าหรับวิเคราะห์
ดิกชันนารีและความถ่ีของค า 
1.4 การวิเคราะห์ข้อความด้วย
ขั้นตอนวิธีแบบปัญญาประดิษฐ์
โดยใช้ภาษาไพธอน 

2. การท าความเข ้าใจก ับ
รูปภาพในเชิงลึก 

2.1 การแยกแยกด้วยสมการถดถอย: 
การวิเคราะห์ข้อมูลการค้าปลีก 
2.2 การเรียนรู้เชิงลึก: การใช้
ปัญญาประดิษฐ์กับเครือข่ายนิวรอน 

2.1 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
การเรียนรู้เชิงลึก 



2.3 สมการถดถอยในเครือข่ายนิวรอน: 
การพยากรณ์สัดส่วน 
2.4 การแยกแยกด้วยสมการถดถอย: 
การแยกแยะรูปภาพ 
2.5 การแยกแยะจ านวนของตัวหนังสือ
ที่เขียนด้วยลายมือ 
2.6 การแยกแยกชุดข้อมูลเครือข่าย
รูปภาพ 
2.7 การแยะแยกชาย-หญิง จากรูปภาพ 

2.2 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
ข้อจ ากัดของโมเดลสมการ
ถดถอย 
2.3 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการของการแปรรูปฟีเจอร์ 
2.4 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการของเครือข่ายนิวรอน 
2.5 ผู้เรียนสามารถสร้าง
เครือข่ายนิวรอนด้วยขั้นตอนวิธี
แบบปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น 
2.6 ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ประสิทธิภาพของการวิเคราะห์
ข้อมูลและจ านวนขั้นของ
เครือข่ายนิวรอน 
2.7 ผู้เรียนรู้และสามารถใช้ 
AlexNET ในการแยกแยะ
รูปภาพ 

3. การแยกแยะเสียงและการ
โต้ตอบระหว่างมนุษย์และ
เครื่องจักร 

3.1 คุณสมบัติของเสียงและ
หน่วยความจ า 
3.2 การแยกแยะเสียงแบบอัตโนมัติ 
3.3 การควบคุมเกมเบื้องต้น 
3.4 การวางแผนค้นหาเส้นทาง 
3.5 การจับคู่ด้วยตรรกศาสตร์แบบ
คลุมเครือ 
3.6 การควบคุมเสียงขั้นสูง 

3.1 ผู้เรียนสามารถจัดเก็บเสียง
ลงบนอุปกรณ์ดิจิทัล 
3.2 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
การพัฒนาข้อมูลภาพนิทัศน์ที่มี
ลักษณะเป็นคลื่นเสียง 
3.3 ผู้เรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือแยกแยะและจดจ า
เสียง 
3.4 ผู้เรียนสามารถออกแบบ
และควบคุมลักษณะของตัว
ละครในเกมส์คอมพิวเตอร์ด้วย
การออกแบบเสียง 
3.5 ผู้เรียนสามารถใช้
ตรรกศาสตร์แบบคลุมเครือใน



การจับคู่เสียงเพ่ือการควบคุม
เสียงขั้นสูง 

4. การส ารวจความคาดหวัง 4.1 การท าความเข้าใจกับความเป็นไป
ได้ 
4.2 การค านวณความเป็นไปได้ 
4.3 การค านวนความคาดหวัง 
4.4 ความแปรปรวนและความคาดหวัง 
4.5 กรณีศึกษาการออกแบบเกมส์โดย
ใช้ความหวัง 
4.6 ขั้นตอนวิธีประเภทละโมภ (Greedy 
Algorithm) 
4.7 การปรับปรุงขั้นตอนวิธีประเภท
ละโมภ (Greedy Algorithm) 
 

4.1 ผู้เรียนรู้และเข้าใจ
เหตุการณ์แบบสุ่ม 
4.2 ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
ความคาดหวังในรูปแบบ
คณิตศาสตร์ 
4.3 ผู้เรียนสามารถแปรรูปความ
คาดหวังให้อยู่ในรูปแบบโค้ด
คอมพิวเตอร์ได้ 
4.4 ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์
ของปริมาณข้อมูลกับความ
แม่นย าของการระบุความ
คาดหวัง 
4.5 ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์
ของความแปรปรวนของข้อมูล
กับความแม่นข าของการระบุ
ความคาดหวัง 
4.6 ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับความ
สมดุลของการสังเคราะห์ข้อมูล
กับการส ารวจข้อมูล 

 

 

 


