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Abstract 

This academic article aimed to introduce a method to support early childhood pupils in 

learning about Artificial Intelligence, which is an important technology widely used in many 

equipment. In the view of the general public, learning about the concept and technology of AI should 

be done with electric equipment or computers, so-called plugged activities. However, preschool 

children learn through experiences from their five physical senses, i.e., seeing, hearing, smelling, 

tasting, and touching, which accumulate to become their skills. These experiences can be gained 

through unplugged activities such as word cards, board games, and AI equipment mock-ups. 

Therefore, early childhood teachers can develop the AI capability of their children with unplugged 

activities. 

 

Keywords: Artificial intelligence; Early childhood pupils; Unplugged activities 
 

บทคัดย่อ 
             บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อแนะนำแนวทางเตรียมความพร้อมให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้ทักษะเกี่ยวกับ

ปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีความสำคัญ และนำมาใช้อย่างแพร่หลายในวงการต่าง ๆ ในแนวคิดของบุคคล

ท่ัวไป การเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคดิและเทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ์ควรกระทำผ่านสื่อท่ีใชเ้ทคโนโลยี เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

หรือเรียกโดยรวมว่า กิจกรรม Plugged หากแต่เด็กในวัยปฐมวัยนั้นมีการเรียนรู้อย่างธรรมชาติ ด้วยลงมือกระทำ

กิจกรรมผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ทั้งด้านรูป รส กลิ่น เสียง และกายสัมผัส เพื่อให้เกิดประสบการณ์ขึ้นมา หลังจาก
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นั้นเมื่อเด็กได้สะสมประสบการณ์มาก ๆ เข้า ก็ส่งผลทำให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น พร้อมจดจำสิ่งเหล่านั้นได้ จนกระท่ัง

ยกระดับพัฒนากลายเป็นทักษะติดตัว เมื่อพิจารณาถึงหลักการเรียนรู้ของเด็กในวัยปฐมวัยดังกล่าว จึงเห็นได้ว่า ครู

ปฐมวัยควรจัดกิจกรรมพัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กด้วยกิจกรรม Unplugged ซึ่งจะช่วยส่งเสริม

ประสาทสัมผัสท้ังหา้ดังกล่าว เพื่อสร้างความเข้าใจในหลักการพื้นฐานและพัฒนาสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ โดย

ไม่จำเป็นต้องทำกิจกรรมผ่านคอมพวิเตอร์  

 

คำสำคัญ : ปัญญาประดิษฐ์; เด็กปฐมวัย; กิจกรรม Unplugged 

 

คำจำกัดความของปัญญาประดิษฐ์ 
ราชบัณฑิตยสภา ให้ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ว่า เป็นความสามารถของสิ่งประดิษฐ์ เช่น คอมพิวเตอร์ 

หุ่นยนต์ เครื่องอิเล็กทรอนิกส์ ในการแสดงปฏกิิริยาหรือกระทำการใด ๆ ในสถานการณ์อย่างหน่ึงอย่างใดด้วยตนเอง

เสมอืนการทำงานของสมองมนุษย์ (Royal Society of Thailand, 2019)   

ปัญญาประดิษฐ์ถูกนำมาประยุกต์เพื่อการใช้งานในหลาย ๆ ส่วนในชีวิตประจำวัน ความสามารถที่เป็น

จุดเด่นของปัญญาประดิษฐ์นั้นคือปัญญาประดิษฐ์สามารถทำงานได้โดยมีความแม่นยำสูง สามารถทำงานได้อย่าง

รวดเร็ว และต่อเนื่อง ด้วยเหตุน้ี ในหลากหลายภาคส่วนจึงได้มกีารนำปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้งาน  

 

ตารางที่ 1 ตัวอย่างงานที่มีการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์มีดังนี้ (Russell & Norvig, 2020)  

   ภาคส่วน งานที่มีการประยุกต์ใช้ปญัญาประดษิฐ ์

ด้านการแพทย์ ทำงานที่ละเอียดและแม่นยำกว่ามนุษย์ เช่น ใช้แขนกลเพือ่ชว่ยในการผ่าตัด 

ด้านการวิจัย ลดความเส่ียงอันตรายแทนมนุษย์ เช่น ใช้หุ่นยนต์ไปเกบ็ข้อมูลในปากปล่องภูเขาไฟ 

ด้านอุตสาหกรรม บันทึก ตรวจสอบ และประมวลข้อมูล ในเชิงความเร็ว และเชิงปรมิาณในระดับที่สูงกว่าที่

มนุษย์ทำได้ 

ด้านการทหาร ลดความเส่ียงอันตรายของบุคลากรทางการทหาร เช่น ใช้หุ่นยนต์ในสนามรบ เพือ่ควบคุม

อากาศยาน หรอืยานพาหนะไร้คนขับ 

ด้านการศึกษา ลดข้ันตอนในการตรวจการบ้าน ใหค้ะแนน และใหค้ำปรึกษาแก่นักเรียน จัดการและจำแนก

งานด้านเอกสารต่าง ๆ เช่น ในกระบวนการรับนักเรยีนเข้าเรียน ระบบ Cram101 ช่วยผู้สอน

ทำหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สรา้งชอ่งทางเรียนรูแ้บบดิจิทลั ช่วยประมวลเนือ้หาใน

หนังสอืเรยีน ทำใหเ้ข้าใจง่าย ชว่ยทำบทสรปุของทุกบท และแบบทดสอบ รวมทั้งบัตรคำ 

(flashcards) และระบบ Netex Learning ที่ชว่ยผูส้อนในการออกแบบหลักสูตรการเรยีนการ

สอนโดยใชอุ้ปกรณช์่วยหลายชนดิ เช่น ส่ือเสียง (audio) วิดโีอ (video) และมีผูช้่วยออนไลน์ 

รวมทัง้การสอนทางไกลผ่านการประชุมออนไลน์ (TeachThought Staff, 2014; Su & Yang, 

2022) 
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ปัญญาประดิษฐ์ในรูปแบบต่าง ๆ ดังกล่าวในตารางที่ 1 เริ่มเข้ามามีส่วนในชีวิตประจำวันของทุกคนในสังคม 

รวมถึงเด็กวัยปฐมวัย อุปกรณ์อำนวยความสะดวกที่มีปัญญาประดิษฐ์ต่าง ๆ เร่ิมปรากฏอยู่ในชีวิตของเด็ก เช่น ระบบ

กล้องอ่านป้ายทะเบียนรถ License Plate Recognition (LPR) ช่วยในการตรวจจับและอ่านป้ายทะเบียนรถที่นำมา

ประยุกต์ใช้ร่วมกับระบบไม้กั้นรถอัตโนมัติ ตามสถานที่จอดรถ เสียงโต้ตอบให้ข้อมูลต่าง ๆ หุ่นยนต์ทำความสะอาด

ตามบ้าน และของเล่นอัจฉริยะที่มีการเชื่อมต่อทางเครือข่าย ซึ่งการพบกับปัญญาประดิษฐ์ในชีวิตประจำวันดังกลา่ว 

เด็กต้องเข้าใจถึงสิ่งที่เกิดขึ้นและแนวทางปฏิบัติตน โดยที่นับวันอุปกรณ์ที่มีปัญญาประดิษฐ์จะเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ดังนั้น

การเข้าใจที่ชัดเจนของการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในชีวิตของเด็กจึงมีความสำคัญยิ่งสำหรับการส่งเสริมพัฒนาการเชิง

บวกของเด็กในอนาคต (Takanishi, 2010)  

 

ปัญญาประดิษฐ์กับการศกึษาปฐมวัย 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ได้กำหนดแนวทางสำหรับการพัฒนาเด็กและเยาวชน ผู้เข้าเรียน

ไปสู่ผลลัพธ์ท่ีพึงประสงค์ใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ผู้เรียนรู้ มคีวามเพยีรใฝ่เรียนรู้ และมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อก้าว

ทันโลกยุคดิจิทัลและโลกในอนาคต และมีสมรรถนะ (competency) ที่เกิดจากความรู้ ความรอบรู้ต่าง ๆ 2) ผู้ร่วม

สร้างสรรค์นวัตกรรม มทัีกษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 21 และความฉลาดทางดจิิทัล (digital intelligence) และ 3) 

พลเมืองที่เข้มแข็งเป็นผู้มีความรักชาติ รักท้องถิ่น รู้ถูกผิด  มีจิตสํานึกเป็นพลเมืองไทยและพลโลก มีจิตอาสา มี

อุดมการณ์ และมีส่วนร่วมในการพัฒนาชาติ โดยพัฒนาผลลัพธ์ท่ีพึงประสงค์ 3 ด้านดังกล่าว ให้เหมาะสมตามช่วงวัย

ท่ีมีความต่อเนื่องเชื่อมโยงและสะสมต้ังแต่ระดับการศกึษาปฐมวัย จนถึงระดับอุดมศึกษา ซึ่งคนไทย 4.0 จะต้องธำรง

ความเป็นไทยและแข่งขันได้ในเวทีโลก (Office of the Education Council of Thailand, 2017) และแผนการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 และแผนยุทธศาสตร์ กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2563 - 2565 กำหนดเป้าหมายใน

ยุทธศาสตร์ที่ 3 คือเพื่อสร้างความสามารถให้ผู้เรียนได้รับการเพิ่มเติมความรู้ทักษะในการประกอบอาชีพ และมีองค์

ความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ที่สนับสนุนการพัฒนาหรือแก้ไขปัญหาในพื้นที่ (Office of the Basic Education 

Commission of Thailand, 2017); Office of the Permanent Secretary, Ministry of Education of Thailand, 2020)  

จะเห็นได้ว่าทั้งมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 และแผน

ยุทธศาสตร์กระทรวงศกึษาธิการ พ.ศ.2563-2565 กำหนดผลลัพธ์ท่ีพึงประสงค์หรือเป้าหมายเพื่อจะให้ผู้เรียนในทุก

ระดับชั้นได้มีความรอบรู้เท่าทันเทคโนโลยี และมีทักษะพื้นฐานของการเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม ตั้งแต่ระดับ

การศึกษาปฐมวัย เนื่องจากในช่วงปฐมวัยนี้เป็นช่วงสำคัญในการวางพื้นฐานในเรื่องแนวคิดและทักษะที่ส ามารถ

พัฒนาการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์  การศึกษาปฐมวัยเป็นการศึกษาเพื่อวางรากฐานของชีวิต ซึ่งจะมีอิทธิพลต่อเนื่อง

ในอนาคตของชีวิตมนุษย์ เป็นช่วงเวลาสำหรับการพัฒนาและเตรียมความพร้อมให้เด็กได้เจริญเติบโตเต็มตาม

ศักยภาพ ผลการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยจะหยั่งรากฝังลึก (Sousa, 2011) Kandlhofer et al. (2016) พบว่า ช่วงปฐมวัย

เป็นช่วงเวลาสำคัญสำหรับการค้นพบความเชื่อมโยงระหว่างปัญญาประดิษฐ์กับแนวคิดเบื้องต้นของเด็ก ดังนั้น 

การศึกษาปฐมวัยจึงเป็นช่วงสำคัญในการวางพื ้นฐานในเรื ่องแนวคิดและทักษะที ่สามารถพัฒนาการเรียนรู้

ปัญญาประดิษฐ์ ยิ่งไปกว่านั้น นักวิจัยคาดการณ์ว่า ด้วยการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วไปสู่สังคมเทคโนโลยี เด็กร้อย

ละ 65 ที ่เข้าเรียนในชั ้นปฐมวัยในขณะนี ้ อาจจะประกอบอาชีพในอนาคตที ่ต้องอิงกับเทคโนโลยีดิจ ิทัลและ

ปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งยังไม่มอียู่ในโลกปัจจุบัน (Davidson, 2011)   นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงของการศึกษาปฐมวัยท่ีต้อง

พัฒนาให้เด็กเกิดองค์ความรูท่ี้จำเป็นต่อการพัฒนาการดำรงชีวิตและก้าวทันกับพัฒนาการของบริบทสังคมเทคโนโลยี
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ในด้านต่าง ๆ ในเรื่อง การรู้ภาษาดิจิทัล (digital literacy) และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ และเป็นเป้าหมาย

สำคัญหนึ่งของการจัดการศึกษา (Jenkins, 2006)   อย่างไรก็ดี จากการทบทวนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาระดับ

ปฐมวัย พบว่ายังขาดการพัฒนาสมรรถนะการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ นอกจากนี้ ในปัจจุบันยังพบปัญหาที่เกิดกับ

เด็กปฐมวัย ได้แก่ การขาดทักษะในการแยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและไม่ถูกต้อง หรือข้อมูลที่มีเนื้อหาดี และมี

อันตราย การขาดทักษะนี้อาจนำมาซึ่งการเรียนรู้หรือพฤติกรรมเลียนแบบที่ไม่เหมาะสม การถูกชักจูงโดยการ

ตัดสินใจของปัญญาประดิษฐ์ซึ่งอาจมีการพิจารณาสถานการณ์แวดล้อมต่าง ๆ อย่างไม่ครอบคลุม การลดลงของ

ทักษะการคิดวเิคราะห์ ทักษะการเข้าสังคม และทักษะในการบริหารเวลา เป็นต้น (UNICEF, 2021) 

การเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วไปสู ่ส ังคมเทคโนโลยี ทำให้เด ็กปฐมวัยได้ใช ้และพบเห็นอุปกรณ์

ปัญญาประดิษฐ์เพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ ในชวีติประจำวัน แผนการศกึษาชาติกำหนดผลลัพธ์เพื่อจะให้ผู้เรียนในทุกระดับชัน้ได้มี

ความรอบรู้เท่าทันเทคโนโลยี และมีทักษะพื้นฐานของการเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม  จึงจำเป็นที่จะต้องพัฒนาเด็ก

ปฐมวัย ซึ่งเป็นช่วงสำคัญในการวางรากฐานชีวิต ให้เกิดองค์ความรู้ที่จำเป็นต่อการพัฒนาการดำรงชีวิตและเติบโต

เป็นพลเมอืงท่ีก้าวทันกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว  

 

สิ่งที่เด็กปฐมวัยควรรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 

จากการศกึษาค้นคว้าเร่ืองการจัดการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัยท้ังในและต่างประเทศ พบว่า 

Association for the Advancement of Artificial Intelligence (AAAI)  and the Computer Science Teachers Association 

(CSTA), (2021) ได้ระบุแนวคิดสำคัญด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย 5 ประการได้แก่ 1) การรับรู้

สภาพแวดลอ้มด้วยเซนเซอร์ 2) การนำเสนอข้อมูลและการให้เหตุผล  3) การเรียนรู้จากข้อมูลและการจำแนก 4) การ

รู้จำและโต้ตอบอย่างเป็นธรรมชาติ และ 5) ผลกระทบจากปัญญาประดิษฐ์ ซึ่ง Phisalaphong et al. (2022) ได้นำมา

กำหนดสมรรถนะพื้นฐานด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย คือการแสดงออกในการกระทำท่ีถูกต้องในการรับรู้

แนวคิดสำคัญด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัยท้ัง 5 ประการ ซึ่งอยู่ในความสามารถที่เด็กจะพัฒนาได้ จำนวน 

11 สมรรถนะ (ดูตารางที่ 2)   
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ตารางที่ 2 แนวคิด และสมรรถนะพื้นฐานด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย 

แนวคิด สมรรถนะพื้นฐาน 

1. การรับรู้

สภาพแวดล้อม 

ด้วยเซนเซอร ์

สมรรถนะที่ 1 :  การระบุและบอกหน้าที่ของเซ็นเซอรบ์นคอมพิวเตอร ์หุ่นยนต์  

                      และอปุกรณอ์ัจฉรยิะ  

สมรรถนะที่ 2 : ความเข้าใจเกีย่วกบัการรบัรู้สภาพแวดล้อมโดยอปุกรณ์อัจฉริยะ 

2. การนำเสนอข้อมูลและ

การให้เหตุผล 

สมรรถนะที่ 3 :  การสร้างแบบจำลอง (model) ของบางสิ่งแล้วเปรยีบเทียบกับสิง่ที่มี

อยูแ่ล้ว  

สมรรถนะที่ 4 :  การใชแ้ผนภูมิต้นไม้ตัดสินใจ (decision tree) ในการเลือกเส้นทางการ

ทำงาน 

3. การเรียนรูจ้าก 

ข้อมูลและการจำแนก 

สมรรถนะที่ 5 : การเรยีนรู้จากรปูแบบของขอ้มูล 

สมรรถนะที่ 6 : การจำแนก เพือ่ระบุส่ิงทีอ่ยู่ในภาพ/ข้อมูลได้  

4. การรู้จำและโต้ตอบ

อย่างเป็นธรรมชาติ 

สมรรถนะที่ 7 : การแยกแยะคำในเรื่องราวที่มีความหมายเชงิบวกและลบ  

สมรรถนะที่ 8 : การรบัรู้และระบตัุวตน/การแสดงออกทางสีหน้า (ความสุข  

                    ความเศร้า และความโกรธ) และอธบิายเหตุผลวา่ทำไมจงึถูกระบุ 

                    ในแบบน้ัน ๆ 

สมรรถนะที่ 9 : ความเข้าใจระบบที่สามารถรูจ้ำอารมณ์ และการแสดงออกทาง 

                     สีหน้าได้ 

5. ผลกระทบ 

จากปัญญาประดษิฐ ์

สมรรถนะที่ 10 : การระบุการประยุกต์ใชป้ัญญาประดิษฐท์ั่ว ๆ ไป ที่พบใน

ชวีิตประจำวัน 

สมรรถนะที่ 11 : การแลกเปล่ียนความคดิเห็นเกี่ยวกับแง่ดีและแง่ไม่ดีในการใช้

เทคโนโลย ีปัญญาประดิษฐ์  

              

การพัฒนาการเรียนรู้เป็นไปเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลมาจากการที่ได้รับประสบการณ์ และจะ

เป็นพื้นฐานให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมในการเรียนรู้ครั้งต่อไป การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้าเด็กมีประสบการณ์

ของความสำเร็จ หลักการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยอธิบายได้ตามแนวคิดของเพยีเจท์ บูรเนอร์ และไวก๊อตสกี ้ดังต่อไปน้ี  

หลักการเรียนรู้ตามแนวคิดของเพียเจท์ (Piaget, 1973) ปัจจัยที่เสริมสร้างพัฒนาการในการเรียนรู้ได้แก่ 1) 

วุฒิภาวะ ซึ่งสัมพันธ์โดยตรงกับอายุของเด็ก โดยเด็กในช่วง 6 ปีแรกเซลล์สมองจะมีการเชื่อมต่ออย่างรวดเร็ว 2) 

ประสบการณ์ จากการมีปฏสิัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้ม ผ่านการเล่น การทดลอง และการลงมอืปฏบัิตจิรงิ 3) การท่ีเด็กได้

มีปฏิสัมพันธ์กับเพื ่อน และสิ่งแวดล้อม 4) กระบวนการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางสติปัญญานี้มีการปรับปรุง 

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา มีการปรับตัว (adaptation) ให้เข้าสู่ภาวะสมดุลย์ (equilibrium) ดังนัน้ ครูควรจัดสถานการณ์ท่ี

ก่อให้เกิดปัญหา หรือคำถามต่าง ๆ ซึ่งจะกระตุน้ให้เด็กหาคำตอบ เช่น  

   1) การจัดให้เด็กได้รับรู้ความรู้สกึทางอารมณ์และแสดงออกทางสีหน้า กับภาพสถานการณ์ต่าง ๆ โดยให้

เด็กได้พิจารณาว่าอะไรควรทำหรือไม่ควรทำ ด้วยการไตร่ตรองอย่างรอบคอบและมีเหตุผล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหา

ตามมา  
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     2) การจัดกิจกรรมให้เด็กได้โต้ตอบกับสถานการณ์ท่ีเผชญิหนา้อย่างคาดไม่ถึง ด้วยการเปิดโอกาสให้เด็ก

ได้เล่นบทบาทสมมต ิเพื่อโต้ตอบกับสถานการณ์ต่าง ๆ ท้ังการแสดงออกทางสีหนา้ การเลอืกใช้คำพูดในสถานการณ์

ต่าง ๆ ตามประสบการณ์เดิม ซึ่งเป็นการสร้างความรู้จากประสบการณ์ โดยเด็กเป็นผู้ดึงข้อมูลมาใช้ในการเรียนรู้ด้วย

ตนเองและเช่ือมโยงประสบการณ์กับจินตนาการของตนเองเพื่อสร้างความรู้ 

หลักการเรียนรู้ตามแนวคิดของบูรเนอร์ (Bruner, 1977) เด็กในช่วงวัย 3-6 ขวบ เรียนรู้จากการสร้างมโน

ภาพในใจได้ ถ้าครูไม่สามารถนำของจรงิมาเป็นสื่อในการสอน ครูก็สามารถใชภ้าพจากของจริง มาจัดกิจกรรมให้เด็ก

เกิดการเรียนรู้ได้ เด็กในช่วงวัยนี้สามารถเรียนรู้จากภาพ แทนการสัมผัสจากของจริง เด็กสามารถวาดหรือบันทึก

ประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้เป็นภาพได้ แต่ยังไม่สามารถคิดได้ลึกซึ้ง  ในการจัดการเรียนรู้ ครูควรกระตุ้นให้เด็ก

เกิดแรงจูงใจภายใน และสนใจแสวงหาคำตอบด้วยตนเอง การค้นพบด้วยตนเองของเด็กจะทำให้เด็กใช้ความคิดอย่าง

สร้างสรรค์ เด็กจะจดจำสิ่งท่ีเรียนรู้ได้ดแีละได้นานกว่าเดมิ  

หลักการเรียนรู้ตามแนวคดิของไวก็อตสกี ้(Vygotsky, 1978) เด็กจะเกิดพัฒนาการในการเรียนรู้ในขั้นท่ีสูงขึ้น 

โดยครูวางแผนให้เด็กอยู่บนยอดของพื้นฐานรอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development)  จัดกิจกรรมให้เด็ก

ได้ลงมอืปฏบัิต ิเมื่อเด็กประสบปัญหาในการทำงาน และไม่สามารถประสบความสำเร็จในงานท่ีทำนั้นได้  ถึงแม้จะทำ

เต็มที่แล้วก็ตาม ครูมีบทบาทในการให้แนวทาง หรือหาผู้ที่มีประสบการณ์ในงานนั้น อาจจะเป็นเพื่อนในชั้น หรือ

ผู้ปกครองก็ได้ มาให้แนวทางหรือสาธิตให้ดู เมื่อเด็กเกิดการเรียนรู้ มีความชำนาญและสามารถปฏิบัติงานนั้น ๆ จน

ประสบความสำเร็จ ครูจึงค่อย ๆ ถอนตัวออกมา แล้วจึงวางแผนให้เด็กคนเดิมทำงานนั้นอีก หลังจากที่ได้คำแนะนำ

หรือแนวทางตามกระบวนการดังกล่าว จนพบว่าเด็กประสบความสำเร็จในงานในครั้งนี้ด้วยตนเอง เป็นเพราะเด็กเกิด

การเรียนรู้ท่ีสูงขึ้นกว่าเดมิ 

จะเห็นได้ว่า หลักการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย อายุ 3-6 ขวบตามแนวคิดของนักการศึกษาทั้งสามข้างต้นนั้น 

สอดคล้องกับการพัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ซึ่งใช้สื่อที่เป็นวัสดุที่จับ

ตอ้งได้ (Sigelman & Rider, 2012) กระตุน้การเรียนรู้และสรา้งเสริมประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัสท้ังหา้ ท้ังด้านรูป 

รส กลิ ่น เสียง และกายสัมผัส เช่น บัตรภาพ เกมกระดานกระดาษ หรือไวนิล ของเล่นไม้ ไม่ต้องใช้อุปกรณ์

อเิล็กทรอนิกส์มาเป็นช้ินส่วนประกอบ 

 

กจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์ สำหรับเด็กปฐมวัย 3-6 ขวบ  

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง การจัดกิจกรรม และใช้สื่อในชุดการ

เรียนรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย 3-6 ขวบ ที่ครูใช้เพื่อสร้างความiรู้ให้แก่เด็ก ในเรื่องความรู้พื้นฐาน

ปัญญาประดิษฐ์  และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ ตามสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัยทั้ง 11 ด้าน 

(Phisalaphong, et al. 2022) โดยมีเป้าหมายคือ การพัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์ให้แก่เด็กปฐมวัย 3-6 ขวบ การ

พัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์ หมายถึงการพัฒนาความรู้พื้นฐานด้านปัญญาประดิษฐ์ และความสามารถในการ

นำความรู ้ด ้านปัญญาประดิษฐ์ มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในช่วงที ่ทำกิจกรรม Unplugged ด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ (Phisalaphong, et al. 2022) 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์ ไม่จำเป็นต้องใชอุ้ปกรณ์อัจฉริยะท่ีต้องเสียบปลั๊ก

เป็นสื่อหลัก แต่เป็นการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านการเล่น หรือ การทำงาน หรือใช้สื่อ เช่น บัตรภาพ บัตรคำ เกม
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กระดาน และอุปกรณ์อัจฉริยะจำลอง ซึ่งเป็นสื่อที่ไม่ต้องเสียบปลั๊กต่อไฟฟ้า จึงเรียกกิจกรรมเหล่านี้ว่ากิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ Unplugged หรือกิจกรรม Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์   

กิจกรรม Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์ควรปูพื้นความเข้าใจ เกี่ยวกับระบบการคิดของคอมพิวเตอร์ เช่น 

การเรียนรู้เกี่ยวกับชุดคำสั่งด้วย โค้ด หรือรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ (coding)  เพื่อให้โปรแกรมต่าง ๆ ทำงานได้ เพื่อให้

เด็กเข้าใจว่ามนุษย์ใช้สัญลักษณ์ในการสื่อสารกับคอมพวิเตอร์ และตอ้งเลอืกป้อนคำสั่งเฉพาะให้แก่คอมพิวเตอร์หรือ

ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อให้นำไปสู่ผลลัพธ์ท่ีต้องการ (Bers et al., 2014; Looi, et al.,2018)  

Phisalaphong, et al. (2022) ได้นำแนวคิดและสมรรถนะพื้นฐานด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย   ใน

ตารางที่ 2 ข้างต้น นำมาสร้างเป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย ทั้งหมด 18 

แผน ตัวอย่างแผนและกิจกรรมทั้งหมดนี้ เน้นให้เด็กได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการเล่นที่เด็กจะได้ปฏิบัติด้วย

ตนเอง เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ ดังแสดงในตารางที่ 3 และ ตารางท่ี 4 ต่อไปนี้  

 

ตารางที ่ 3 แผนและจุดประสงค์การเรียนรู ้ เพื ่อพัฒนาสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย  

(Phisalaphong et al., 2022) 

ชื่อแผน จุดประสงค์การเรียนรู้ 

แผนท่ี 1 (สมรรถนะที ่1)  

การสังเกต สำรวจ ระบุ และบอกหน้าที่ของ 

เซนเซอร์บนคอมพิวเตอร์ โดยใชค้ีย์บอร์ดและเมา้ส์ 

- การสำรวจ สังเกต และบอกหน้าที่ของปุ่มคำสั่งบน

คอมพิวเตอร์ เช่น ปุ่ม enter ปุ่ม delete ปุ่ม spacebar และ

ปุ่มลูกศร ปุ่มคำสั่งบนเมา้ส์ เช่น ปุ่มซ้าย ปุ่มขวา และปุ่ม

ลอ้เลื่อน 

แผนท่ี 2 (สมรรถนะที ่1)  

การสังเกต สำรวจ ระบุและบอกหน้าที่ของเซนเซอร์บน

อุปกรณ์อัจฉริยะดว้ยการสั่งงานของปุ่มคำสั่งบนอุปกรณ์ 

- การสำรวจ สังเกต ระบุและบอกหน้าที่ของเซนเซอร์บน

อุปกรณ์อัจฉรยิะ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ ไมโครเวฟ 

เครื่องซักผ้า และ หม้อหุงข้าว  

แผนท่ี 3 (สมรรถนะที่ 2)  

การสำรวจอุปกรณ์อัจฉริยะภายในบ้านของเด็ก 

- การสังเกต สำรวจ และบันทึกจำนวนบ้านของเด็กปฐมวัย

(ในห้องเรยีน) ที่มีอุปกรณ์อัจฉรยิะ 

แผนท่ี 4 (สมรรถนะที่ 2) 

การสำรวจอุปกรณ์อัจฉริยะภายในบ้านของสมาชิก 

ในห้องเรยีน 

- การสังเกต คัดแยกข้อมูล เปรยีบเทียบ ผลการสำรวจ

อัจฉริยะภายในบ้านของสมาชิกในห้อง 

แผนท่ี 5 (สมรรถนะที่ 2)  

การสั่งงานอุปกรณ์อัจฉริยะ โดยผ่านสถานการณ์จำลอง 

- การคิดเชื่อมโยง คิดผ่านจินตนาการ เล่าเรื่องให้ผู้อ่ืนเข้าใจ

ได้โดยผ่านการจัดกจิกรรมสถานการณ์จำลอง 

แผนท่ี 6 (สมรรถนะที่ 3)  

การสร้างอุปกรณ์อัจฉริยะจำลอง 

- การคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ยืดหยุ่นเพื่อการสรา้งอุปกรณ์

อัจฉริยะจำลองท่ีเด็กอยากสรา้ง 

แผนท่ี 7 (สมรรถนะที่ 4) 

แผนภูมต้ินไม้ครอบครัว 

- การคิดเชื่อมโยงเพื่อเรยีงลำดับการเกิดก่อนและหลัง  

แผนท่ี 8 (สมรรถนะที่ 4) 

แผนภูมแิบบต่อเนื่อง 

- การคิดเชื่อมโยงเพื่อเรยีงลำดับการเกิดก่อนและหลัง เช่น 

เรยีงลำดับขั้นตอนการปลูกต้นไม้ และขั้นตอนการทำน้ำปั่น 

แผนท่ี 9 (สมรรถนะที่ 4)  

แผนภูมต้ินไม้ตัดสินใจ 

- การคิดเชื่อมโยงและตัดสนิใจเพื่อสร้างต้นไม้ตัดสินใจ เช่น 

วางแผนทำอาหารจากไข่ 



   
  ปีที่ 55 ฉบับท่ี พฤศจิกายน - ธันวาคม 2566 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564 - 2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 17 No. 55 November – December 2023                                                       444 

ตารางที่ 3 (ต่อ)  

ชื่อแผน จุดประสงค์การเรียนรู้ 

แผนท่ี 10 (สมรรถนะที่ 5) 

การจัดอุปกรณ์อัจฉริยะภายในบ้านของเด็ก 

- การคิดเชื่อมโยงจัดกลุ่มเงื่อนไขการใชง้าน เช่น การใช้

อุปกรณ์อัจฉรยิะไม่ให้เสื่อมสภาพ อุปกรณ์อัจฉรยิะไม่ควร

อยู่ในท่ีชื้นแฉะ และ อุปกรณ์อัจฉริยะไม่ควรถูกกระแทก 

แผนท่ี 11 (สมรรถนะที่ 6)  

การจำแนกสถานท่ี บุคคล และสิ่งของ ตามคุณลักษณะ 

- การจำแนก เชื่อมโยงและระบุตำแหน่งตามคุณลักษณะ

และเงื่อนไข เช่น กิจกรรมพาทุกคนไปยังท่ี ๆ เกี่ยวข้อง มี

เงื่อนไขในการเดินทางว่าห้ามชนรั้ว ห้ามชนก้อนหิน และให้

พาไปท่ีทำงานหรอืท่ีอยู่อาศัย เป็นต้น 

แผนท่ี 12 (สมรรถนะที่ 6)  

การจัดแผนท่ีชุมชนของโรงเรยีน 

- การจำแนก คิดเชื่อมโยง เพื่อระบุตำแหน่งตาม

คุณลักษณะ และเงื่อนไขของชุมชนโรงเรยีนท่ีเด็กอยู่ 

แผนท่ี 13 (สมรรถนะที่ 7)  

การแยกแยะเรื่องราวท่ีมีความหมายเชิงบวก เชิงลบ 

- การคิดแยกแยะและเชื่อมโยงได้ว่าสถานการณ์ใดควรทำ

หรอืไม่ควรทำ 

แผนท่ี 14 (สมรรถนะที่ 7)  

การตัดสนิใจเลอืกแต่งกายให้เหมาะสม 

- การตัดสินใจเลือกเครื่องแต่งกายให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์ต่าง ๆ เช่นไปวัด ไปงานปีใหม่ และไป

โรงพยาบาล เป็นต้น 

แผนท่ี 15 (สมรรถนะที่ 8)  

การรับรู้ ระบุความรู้สึกทางอารมณ์ และการแสดงออก

ทางสีหน้าที่เกิดขึน้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  

- การแสดงออกอย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ เช่น เพื่อน

หกลม้ ครูให้รางวัลเพื่อน และเห็นครูถอืของหนัก เป็นต้น 

แผนท่ี 16 (สมรรถนะที่ 9)  

การรับรู ้จำอารมณ์ และการแสดงออกทางสีหน้า 

- การเลอืกตัดสินใจจากข้อมูล เช่น ให้ดูภาพการทำงานของ

ตำรวจจราจร เช่นจับคนท่ีข้ามถนนใต้สะพานลอยคนข้าม ให้

สังเกตสหีน้าผู้คนจากสถานการณ์ เล่นบทบาทสมมติตาม

ภาพสถานการณ์ 

แผนท่ี 17 (สมรรถนะที่ 10)  

การระบุวัตถุประสงค์ของอุปกรณ์อัจฉริยะ 

- การรวบรวมข้อมูลของอุปกรณ์อัจฉริยะเพื่อระบุประโยชน์ 

เช่น ไมโครเวฟ ทำอะไรได้บ้าง และโทรศัพท์ทำอะไรไดบ้้าง 

แผนท่ี 18 (สมรรถนะที่ 11)  

ข้อด ีและข้อควรระวังท่ีเกิดจากอุปกรณ์อัจฉริยะ 

- การคิดแยกแยะข้อด ีข้อเสยีท่ีเกิดขึ้นจากการใชง้าน

อุปกรณ์อัจฉรยิะ เช่น ข้อด ีประหยัดเวลา มีความแม่นยำ 

และเป็นไปตามเป้าหมาย มีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น ถ้าไม่ระวังใน

การใชง้านอาจเกิดอันตราย เช่น ไฟช้อต ไฟดูด ไฟไหม ้ 

- หากใช้งานเป็นเวลานาน อาจเกิดผลเสียต่อสุขภาพ เช่น 

สายตาเสยี และสมาธิส้ัน  

 

 

 

 

 

 



   
  ปีที่ 55 ฉบับท่ี พฤศจิกายน - ธันวาคม 2566 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564 - 2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 17 No. 55 November – December 2023                                                       445 

ตารางที่ 4 กจิกรรม Unplugged ท่ีทำให้เกิดพัฒนาการดา้นสตปัิญญา ร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และจากชุด

การเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัยท้ัง 11 สมรรถนะ 

สมรรถนะ กจิกรรม สติปัญญา อารมณ์ – จิตใจ สังคม ร่างกาย 

1 การเล่นกดปุ่ม

คีย์บอร์ดและภาพ

ตัดต่อคีย์บอร์ด 

 

- บอกชื่อปุ่มคำสั่ง

บนคีย์บอร์ดได้ 

- จับคู่ปุ่มคำสั่ง

กับหน้าท่ีของปุ่ม

ในการรับคำสั่งได้ 

- ตอบคำถามและ

ออกมาชี้บอกเพื่อ

ระบุหน้าท่ีของปุ่ม

บนคีย์บอร์ดได้ 

- เล่นภาพตัดต่อ

คีย์บอร์ดร่วมกับ

เพื่อน 

 

- หยิบชิ้นภาพ 

ตัดต่อคีย์บอร์ด 

มาต่อได้ 

 

การพับเมาส์

จำลองหรือ

ประดิษฐ์เมาส์

จำลอง 

- บอกและเขียน/

ติดภาพปุ่มคำสั่ง

บนเมา้ส์จำลอง

หรอืเมา้ส์ท่ีสรา้ง

ขึน้ได้ 

เล่นเพื่อสำรวจ

และลองผิดลอง

ถูกกับเมาส์และคีย

บอร์ด 

จนครบคำสั่งตาม

ใบงานเด็ก 

เล่นเมาส์ของจริง/

และเมาส์จำลอง

กับเพื่อน 

 

- พับเมาส์ตามรอย 

- ประดษิฐ์เมาส์

จำลองจากกล่อง

ขนมปังแท่งได้ 

2 บทบาทสมมติการ

ใชค้ำสั่งอุปกรณ์

อัจฉริยะ 

- รับรูแ้ละจำไดว้่า

ปุ่มต่าง ๆ ทำงาน

อย่างไร  

- เรยีงลำดับ

ขั้นตอนการทำงาน

อุปกรณ์จำลองได้ 

- พูดโต้ตอบ

สมมติว่าตนเอง

เป็นอุปกรณ์

อัจฉริยะตามที่

เลอืกไว้ได้ 

- เล่นเกมและเล่น

บทบาทสมมติกับ

เพื่อนในกลุ่ม

ดว้ยกันได้ 

- หยิบและวางแผ่น

ภาพเกมเรียงลำดับ

ขั้นตอนการใช้

อุปกรณ์อัจฉรยิะได้ 

- วางบัตร

สัญลักษณ์ของตนลง

บนกล่องเก็บข้อมูล

ประจำหุ่นยนต์และ

กดปุ่มบนหุ่นยนต์ได้ 

3 การสร้างอุปกรณ์

อัจฉริยะจำลอง 

- วางแผน 

ออกแบบและ

สร้างอุปกรณ์

อัจฉริยะจำลอง

ตามแผนท่ีวางไว้ 

- เปรยีบเทียบได้

ว่าอุปกรณ์

อัจฉริยะจำลอง

เหมอืนหรอืต่างกับ

ของจริงอย่างไร 

- นำเสนอผลงาน

และบอกวามรูส้กึ

ในการสร้าง

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

จำลองได้ด้วย

ตนเอง 

ทำงานกลุ่มกับ

เพื่อนในเรื่องการ

เปรยีบเทียบ

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ของจริงกับของ

จำลองตามโจทย์ 

- เขียนหรือติดภาพ

ปุ่มหน้าปัดคำสั่งลง

บนอุปกรณ์อัจฉรยิะ

จำลองท่ีสรา้งขึน้ได้ 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)      

สมรรถนะ กจิกรรม สติปัญญา อารมณ์ – จิตใจ สังคม ร่างกาย 

4 การสร้างแผนภูมิ

ครอบครัว/แผนภูมิ

แบบต่อเนื่อง/

แผนภูมต้ินไม้

ตัดสินใจ 

- วางแผนและ

ออกแบบตาม 

ลำดับขั้นตอนการ

ทำ อาหารจากไข่ 

ดว้ยตนเอง 

- นำเสนอการใช้

แผนภูมต้ินไม้

ตัดสินใจในการ

วางแผนได้  

- ฟังนทิานเรื่อง

ครอบครัวของฉัน 

แลว้ออกมาเล่า

เรื่องเกี่ยวกับ

สมาชิกใน

ครอบครัวของ

ตนเอง - ชิม

อาหารจากไข่ และ

บอกความรู้สึกได้ 

- แบ่งบทบาทและ

ทำตามบทบาทท่ี

ได้กำหนดกันไวใ้น

กลุ่มได้ 

 

- วาดภาพ

ครอบครัวของฉัน

หลังจากฟังนิทาน 

- เรยีงบัตรภาพคน

ในครอบครัว 

- โยนลูกเต๋า

ตัดสินใจเพื่อช่วย

ตัดสินใจเลือกการ

ทำ อาหารจากไข่ 

5 การจัดวาง

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ภายในบ้าน 

 

 

 

คิดเชื่อมโยงการ

จัดวางอุปกรณ์

อัจฉริยะให้เข้ากับ

เงื่อนไขของการใช้

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ได้และทำใบงาน

เด็กด้วยตนเองได้ 

- ออกมาหน้าชั้น

เรยีนเพื่อนำเสนอ

ผลงานการ

ออกแบบบ้าน และ

การจัดวาง

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ภายในบ้านของตน 

- ร่วมกันออกแบบ

จัดวางส่ิงของและ

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ในบ้าน 

-ติดภาพอุปกรณ์

อัจฉริยะและ

เฟอร์นิเจอร์ลงใน

บ้าน 

6 

 

เกมแผนท่ีชุมชน/

เกมวางแผน

ทิศทาง/เกมตาราง

ชุมชน 

 

- คัดแยกภาพ

บุคคลกับสถานท่ี

ในชุมชนไดโ้ดยวาง

ภาพสถานท่ี และ

บุคคลลงในตาราง

ชุมชนดว้ยตนเอง

ได้- จำแนก

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ต่าง ๆ โดยใช้

สถานท่ีเป็นเกณฑ์

การจัด 

- กลา้ตัดสินใจใน

การวางภาพ

สถานท่ีในตาราง

ชุมชนและกลา้

ออกมานำเสนอ

ผลงานหน้าชั้น

เรยีน 

 

 

- ทำงานร่วมกับ

เพื่อนในการสรา้ง

ตารางชุมชน 

- เล่นแผนท่ีชุมชน

ดว้ยกัน 

- ช่วยกันกับเพื่อน

ในการวางลูกศร

ทิศทางในเกม

ตารางชุมชน 

- วางภาพสถานท่ี

และบุคคลในตาราง

ชุมชน 

- วางลูกศรทิศ

ทางการเดินไปยัง

สถานท่ีต่าง ๆ 

กิจกรรมถว้ยพา

เท่ียว 

เล่าได้ว่าฉันไปไหน 

และเจอใครใน

สถานท่ีน้ัน ๆ ใน

ชุมชน 

 

- เล่าได้อย่างสนุก

ว่า “หนูหมุนถ้วย

ไปเท่ียวไหน” 

- ทำงานร่วมกับ

เพื่อนในการ

ประดิษฐ์ถว้ยพา

เท่ียวในสถานท่ี 

ต่าง ๆ - เล่นถ้วย

พาเท่ียวร่วมกับ

เพื่อน 

- ตัดแปะภาพ

สถานท่ี และคนลง

บนถ้วยพลาสติก 

เพื่อทำถ้วยพาเท่ียว 

- หมุนถ้วยพาเท่ียว

เพื่อเลอืกสถานท่ี 
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 เกมลูกเต๋าช่วย

ตัดสินใจ 

- เรยีงลำดับคำ

และพูดประโยคท่ี

เรยีงลำดับจาก

การโยนลูกเต๋า

ช่วยตัดสินใจ 

- โยนลูกเต๋า

ตัดสินใจดว้ย

ตนเอง 

ได้อย่างสนุก 

- ผลัดกันโยน

ลูกเตา๋ทีละคนจน

ครบในสมาชิก

กลุ่ม 

 

โยนลูกเต๋าช่วย

ตัดสินใจไปยัง

สถานท่ีต่าง ๆ 

7 กิจกรรมวางช้อน

หน้ายิม้ 

หน้าบึ้ง  

ลงบนภาพ 

สถานการณ์  

“ควรทำ/ไม่ควร

ทำ” 

- บอกไดว้่า 

สถานการณ์ใด

ควรทำหรือไม่ควร

ทำ  

- บอกเหตุผลใน

การจำแนก

สถานการณ์ท่ีควร

ทำหรือไม่ควรทำ 

- ตัดสินใจเลือก

บัตรภาพ

สถานการณ์สิ่งท่ี

ควรทำหรือไม่ควร

ทำพรอ้มท้ังเลือก

วาง 

- เล่นช้อนหน้ายิม้

หน้าบึ้งร่วมกับ

เพื่อนในห้องเรยีน

ได้ 

วางช้อนหน้ายิม้ 

หน้าบึ้งลงบนภาพ

สถานการณ์ได้ 

8 เกมตุ๊กตาแต่งตัว 

ไปสถานท่ีต่าง ๆ 

- บอกไดว้่าควร

แต่งกายแบบใดไป

สถานท่ีไหน เพื่อ

ไปทำอะไร 

- มคีวามสุขใน

การเลอืกชุดการ

แต่งกายให้ตุ๊กตา 

การวางแผนเลอืก

ชุดแต่งกายให้

ตนเอง 

- สนทนาและ

แลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกับเพื่อน

และครูเรื่องการ

เลอืกชุด 

ใส่ชุดให้ตุ๊กตา ถอื

ตุ๊กตาไปวางบนภาพ

สถานการณ์ท่ีเป็น

สถานท่ีต่าง ๆ 

9 เกมจับคู่สหีน้าไม้

ไอศครีมกับภาพ

สถานการณ์  

ต่าง ๆ เช่น 

เห็นเพื่อนไดร้ับ

ของขวัญหรือ 

เห็นคนโดนตำรวจ

จับ  

เป็นต้น 

- บอกไดว้่าใน

สถาน การณ์ใน

โจทย์ควรแสดง

ความรู้สึกหรอื

อารมณ์อย่างไร 

“จะพูดว่าอย่างไร 

และควรนำอะไร

ไปดว้ยใน

สถานการณ์น้ัน”

เลอืกวางสีหน้าที่

สอดคลอ้งกับการ

รับรู ้พร้อมท้ังบอก

ถึงสิ่งท่ีควรทำเมื่อ

เจอสถานการณ์

น้ัน ๆ ได้ 

- กลา้แสดงความ 

รูส้กึและพูด

โต้ตอบกับภาพ

สถานการณ์ 

 

- สนทนาพูดคุย

กับเพื่อนเรื่อง

เหตุผลในการ

เลอืกสหีน้าวางลง

บนภาพ 

- วางภาพตุ๊กตาไม้

ไอศครีม 8 สีหน้าลง

บนภาพสถานการณ์

ได้ 
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10 

 

เกมทายบัตรภาพ

เกี่ยวกับ

วัตถุประสงค์ 

การใชง้านของ

อุปกรณ์อัจฉรยิะ 

เช่น ไมโครเวฟ 

และเครื่องซักผ้า 

เป็นต้น 

- จับคู่

วัตถุประสงค์ของ

การใชง้านกับ

อุปกรณ์อัจฉรยิะ 

- ออกมาเลือก

บัตรภาพงานเพื่อ

นำมาพูดคุยกับ

เพื่อนในเรื่อง

วัตถุประสงค์ของ

การใชง้านอุปกรณ์

อัจฉริยะ 

- นำใบงานไปถาม

ผู้ปกครองท่ีบ้าน 

แลว้นำความรู้

กลับมาพูดคุย

แลกเปล่ียนกับ

เพื่อน 

- วาดภาพเรื่องราว

เกี่ยวกับการใช้

อุปกรณ์อัจฉรยิะ 

11 

 

เลอืกวางตุ๊กตา

ช้อนหน้ายิม้และ

ช้อนหน้าบึ้ง ตุ๊กตา

ยกมอื 

เห็นดว้ย  

และตุ๊กตาหุบมือ

ไม่เห็นดว้ยมาวาง

บนบัตรภาพตาม

ใบงานเด็ก 

- บอกข้อดีและข้อ

ควรระวังท่ีเกิด

จากการใช้

อุปกรณ์อัจฉรยิะ

ได้ 

- ออกความเห็น

เกี่ยวกับผลเสีย

และข้อควรระวัง 

- แลกเปล่ียนกับ

เพื่อนและครูในชั้น

เรยีน 

- แลกเปล่ียน

ความคดิเห็นกับ

เพื่อนและครู เรื่อง

ผลด ีผลเสียและ

ข้อควรระวังในการ

ใชอุ้ปกรณ์

อัจฉริยะอย่าง

เหมาะสม 

- วางช้อนหน้ายิม้

หน้าบึ้ง ช้อนยกมือ

เห็นดว้ย หรอืหุบมอื

ไม่เห็นดว้ยลงบน

บัตรภาพตามใบงาน 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 การเล่นอุปกรณ์อัจฉริยะจำลอง 
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ภาพที่ 2 เกมวางแผนทศิทาง 

 

ทั้งนี้ Phisalaphong et al. (2022) ได้นำกิจกรรมไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวัยทุกระดับชั้น (3-5 ขวบ) พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยร้อยละของความรู้ และการนำไปประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ของเด็กปฐมวัยทุกระดับชั้น ก่อนและหลัง

ได้รับประสบการณ์ตามแผนการเรียนรู้ และกิจกรรม Unplugged ดังกล่าว แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่

ระดับ 0.5 โดยหลังการทดลองใช้ ค่าคะแนนเฉลี่ยของความรู้ และการนำไปประยุกต์ใช้ของเด็กกลุ่มทดลอง สูงกว่า

ก่อนการทดลอง   และพบว่าคะแนนเฉลี่ยของการประเมินพัฒนาการเชิงคุณภาพ ทั้ง 4 ด้าน ในด้านสติปัญญา ด้าน

อารมณ-์จิตใจ ด้านสังคม และด้านร่างกายของเด็กกลุ่มทดลองอยู่ในระดับดีมาก 

 จากตารางที่ 4  กิจกรรม Unplugged ด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับเด็กปฐมวัย  มีการเรียนรู้ที่หลากหลาย

แบบ เพื่อตอบสนองความต้องการของเด็กเป็นรายบุคคล ซึ่งมีความถนัดในการเรียนรู้ในแบบที่แตกต่างกัน เช่น การ

เรียนรู้ผ่านการมองจากของจริง ของจำลอง และบัตรภาพ การเรียนรู้ผ่านการฟัง จากการพูด การอธิบาย การตอบ

คำถาม การเรียนรู้ผ่านการลงมอืทำ จากการสำรวจ การลงมอืปฏบัิต ิ กิจกรรม Unplugged ดังกล่าวยังช่วยกระตุน้ให้

เด็กเกิดทักษะการคิด ที่เกี ่ยวข้องกับระบบการทำงานพื้นฐานของคอมพิวเตอร์  และกระตุ้นให้เด็กกล้าคิด กล้า

แสดงออก และกล้าตัดสนิใจ เพื่อให้เด็กสามารถเล่นร่วมกับเพื่อน เล่นบทบาทสมมตกิับเพื่อน แบ่งปันความคิดเห็นกับ

เพื่อน ช่วยกันทำงานกลุ่มตามโจทย์ได้ รวมท้ัง กระตุน้การใชก้ล้ามเนื้อมอืประสานสัมพันธ์กับตา ทำให้เกิดพัฒนาการ

โดยองค์รวม 

  

บทสรุป 

ปัญญาประดิษฐ์มีความสำคัญต่อชีวิตของมนุษย์เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากตอบสนองความต้องการใช้

งานที่หลากหลาย ทำให้เด็กปฐมวัยได้ใช้และพบเห็นอุปกรณ์ปัญญาประดิษฐ์เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ในชีวิตประจำวัน ดังนั้น 

เพื่อจะให้ประชากรได้มคีวามรอบรู้เท่าทันเทคโนโลย ีและมีทักษะพื้นฐานของการเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม จึงจำเป็น

ที่จะต้องพัฒนาเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็นช่วงสำคัญในการวางรากฐานชีวิต ให้เกิดองค์ความรู้ที่จำเป็นต่อการพัฒนาการ

ดำรงชวีติและเตบิโตเป็นพลเมอืงท่ีก้าวทันกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว   
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อย่างไรก็ดี ในแนวคิดของบุคคลทั่วไป การเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดและเทคโนโลยีควรกระทำผ่านสื่อที ่ใช้

เทคโนโลยี เครื่องคอมพิวเตอร์ หรือเรียกโดยรวมว่า กิจกรรม Plugged  หากแต่เด็กในวัยปฐมวัยนั้น การจัดกิจกรรม

ควรคำนึงถึงหลักการเรียนรู้ของเด็กในวัยปฐมวัย เช่นการให้เด็กมีปฏสิัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ผ่านการเล่น การทดลอง 

และการลงมอืปฏบัิตจิรงิ ให้เด็กได้เรียนรู้จากการเล่นเกม ประกอบบัตรภาพ เล่นบทบาทสมมต ิการวางแผนออกแบบ

งาน โดยครูเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านสื่อและกิจกรรมท่ีครูจัด ซึ่งกิจกรรม Unplugged ดังกล่าวทำให้ เด็กปฐมวัย

ทุกระดับชัน้ (3-5 ขวบ) ที่ได้ทำกิจกรรมจากชุดการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ เกิดความรู้ และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ปัญญาประดิษฐ์ได้ดี (Phisalaphong et al., 2022)  

ดังนั้นในการพัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์ ต้องคำนึงถึงหลักการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยดังกล่าว โดย

จัดเป็นกิจกรรม Unplugged ที่สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ เพื่อให้เด็กจะได้เรียนรู้จากกิจกรรมที่หลากหลาย เหมาะ

กับธรรมชาติและพัฒนาการของเด็ก มกีารเรียนรู้อย่างธรรมชาต ิด้วยลงมอืกระทำกิจกรรมผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า 

ทั้งด้านรูป รส กลิ่น เสียง และกายสัมผัส เพื่อให้เกิดประสบการณ์ หลังจากที่เด็กได้สะสมประสบการณ์มาก ๆ เข้า  

ก็จะส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น พรอ้มจดจำสิ่งเหล่านัน้ได้ จนกระทั่งยกระดับพัฒนากลายเป็นทักษะตดิตัว   

             อย่างไรก็ดีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged สำหรับเด็กปฐมวัยเพื่อพัฒนาสมรรถนะปัญญา 

ประดิษฐ์ แม้ครูจะใช้อุปกรณ์อัจฉริยะจำลอง เป็นสื่อหลักแล้ว เด็กจำเป็นต้องได้รับประสบการณ์จากสื่อของจริง ซึ่ง

เป็นอุปกรณ์อัจฉริยะที่มอียู่ในบ้าน หรือในสถานท่ีรอบตัวเด็ก เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้การใชค้ำสั่งจากปุ่มคำสั่งบนอุปกรณ์

อัจฉริยะ และฝึกใช้อุปกรณ์อัจฉริยะที่เด็กสามารถทำได้ตามวัย เนื่องจากอุปกรณ์อัจฉริยะเป็นอุปกรณ์ที่ต ้อง  

เสียบปลั๊กไฟ ขณะที่เด็กทดลองใช้จึงควรอยู่ภายใต้การควบคุมดูแลของครูหรือผู้ปกครอง เพื่อให้ การเรียนรู้ของ 

เด็กเป็นไปอย่างปลอดภัย ไม่เกิดอันตราย  

            สำหรับครูปฐมวัยที่สนใจให้เด็กได้ก้าวทันโลกยุคดิจิ ทัล เพื่อพัฒนาสมรรถนะปัญญาประดิษฐ์สามารถนำ

กิจกรรมการเรียนรู ้แบบ Unplugged สำหรับเด็กปฐมวัยไปปรับใช้ให้เข้ากับเร ื ่องที ่กำหนดไว้ในแผนการจัด

ประสบการณ์ของหลักสูตรสถานศกึษา           
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