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ระดับช้ัน มัธยมศึกษาปที่ 6

กลุมสาระการเรียนรู  วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ผูสอน  นางสาวปรานิสา ทองออน 

วิทยาการคํานวณและการออกแบบและเทคโนโลยี



ตัวชี้วัด
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนําเสนอ และ

แบงปนขอมูลอยางปลอดภัย มีจริยธรรม และ

วิเคราะหการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มี

ผลตอการดําเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 

หนวยการเรียนรูท่ี      การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ



หนวยการเรียนรูท่ี      การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ

การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่รวดเร็วในปจจุบันสงผลอยางไรบางกับมนุษย ?



การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

เทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 

ส งผลกระทบตอ ชี วิ ตมนุษย ในหลายด าน  เช น  การ

เปล่ียนแปลงของอุปกรณการส่ือสาร เร่ิมจากการใชโทรศัพท

บานมาสูอุปกรณติดตามตัว โทรศัพทมือถือ และสมารตโฟน

ในปจจุบันตามลําดับ ทําใหมนุษยสามารถติดตอส่ือสารกันได

สะดวก รวดเร็วมากข้ึน



วิวัฒนาการของอุปกรณการส่ือสาร

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

1G
ยุคโทรศัพทมือถอื

แบบอนาล็อค

2G
ยุคโทรศัพทมือถอื

แบบดิจิทัล

2.5G − 2.75G
ยุคเร่ิมตนการรับสงขอมูล

ทางโทรศัพทมือถือ
GPRS, EDGE

3G
ยุคที่เนนการสงขอมลู

ผานโทรศัพทมือถอื 
HSPA, CDMA

4G
ยุคของการรับสงขอมูลผาน

ทางเครือขายดวย

เทคโนโลยี LTE

5G

5G
ยุคของการสื่อสารแหง

อนาคตดวยเทคโนโลยีคลื่น

ความถี่

บนพื้นฐานแนวคิด IoT



ปจจุบันโลกกําลังอยูในยุคดิจิทัล ซ่ึงเทคโนโลยีสารสนเทศถือเปนเทคโนโลยีสําคัญในการ

ขับเคลื่อนมนุษย สังคม หรือประเทศชาติใหพัฒนาและมีความเจริญกาวหนาไปพรอมกับยุคดิจิทัล

ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยยุคของดิจิทัลแบงออกเปน 4 ยุค ดังนี้

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

Digital 1.0 ยุคอินเทอรเน็ต

Digital 2.0 ยุคโซเชียลมีเดีย

Digital 3.0 ยุคแหงขอมูลและ Big Data

Digital 4.0 ยุคเทคโนโลยีสมองกล

ยุคของดจิทิัล



เปนยุคเริ่มตนของอินเทอรเน็ตที่มีการนําระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

มาประยุกตใชในงานดานตางๆ ซ่ึงยุคดิจิทัล 1.0 เปนยุคที่เปลี่ยนแปลง

วิธีการดําเนินชีวิตของมนุษยอยางมากมาย เชน

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

Digital 1.0 ยุคอินเทอรเน็ต

วิวัฒนาการของการสงจดหมายจากตูไปรษณยีมาเปนการสงจดหมายอเิล็กทรอนิกสหรืออเีมลแทน 

สะดวกรวดเร็ว และไดรับขาวสารหรือขอมูลที่ถกูตอง



มนุษยเริ่มประยุกตใชอินเทอรเน็ตเพื่อสรางเครือขายสําหรับการติดตอ  

สื่อสารเพ่ือแบงปนขอมูลประเภทตางๆ เชน ขอความ ภาพ เสียง และ

ภาพเคลื่อนไหว จะเรียกเครือขายเหลานี้วา ส่ือสังคมออนไลน

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

Digital 2.0 ยุคโซเชียลมีเดีย



ปจจุบันทุกองคกรเห็นความสําคัญของการนําขอมูลขนาดใหญมาใชให

เกิดประโยชนสูงสุด และผูใชงานสามารถเขาถึงขอมูลตาง ๆ ผาน

อินเทอรเน็ต เพ่ือจัดการบริหารขอมูล และแบงปนขอมูลกับผูอ่ืนได

สะดวกรวดเร็ว

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

Digital 3.0 ยุคแหงขอมูลและ Big Data

ผงัการใชง้านขอ้มลูขนาดใหญ่ผังการใชงานขอมูลขนาดใหญ



ยุคนี้เปนยุคที่นําเทคโนโลยีขั้นสูง เชน ปญญาประดิษฐ  ซ่ึงเปนการ

เรียนรูของเครื่องจักรเขามาผนวกกับคอมพิวเตอรหุนยนตหรืออุปกรณอ่ืน

ๆ เพ่ือใหอุปกรณเหลานั้นมีความชาญฉลาดในการทํากิจกรรมตางๆ

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

Digital 4.0 ยุคเทคโนโลยีสมองกล

หุ่นยนตป์ระกอบรถยนตอ์ตัโนมติัหุนยนตประกอบรถยนตอัตโนมัติ



ในปจจุบันมีเทคโนโลยสีารสนเทศอะไรบาง

ที่เกิดข้ึนเพื่ออํานวยความสะดวกตอการใชชีวิตประจําวนั

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



เทคโนโลยีจะเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของมนุษยอยางไมหยุดนิ่ง และกาวหนากวาเดิม สามารถ

ยกตัวอยางเทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทกับมนุษยได ดังนี้

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศในปจจุบัน

ปญญาประดิษฐ
(Artificial Intelligence : AI)

ระบบขับเคล่ือนรถยนตอัตโนมัติ

เทคโนโลยีหุนยนต
(Robotic Technology)

หุนยนตสํารวจทํางานแทนมนุษย

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม
(Augmented Reality : AR)

อุปกรณระบุตําแหนง



ปญญาประดิษฐ คือ อะไร

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



ปญญาประดิษฐ (AI : Artificial Intelligence) คือ 

เครื่องจักร(machine) ที่มีฟงกชันทีมีความสามารถ

ในการทําความเขาใจ เรียนรูองคความรูตางๆ อาทิ

เชน การรับรู การเรียนรู การใหเหตุผล และการ

แกปญหาตางๆ

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



ปญญาประดิษฐ (AI : Artificial Intelligence) มี 3 ประเภท

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน

Artificial Narrow 

Intelligence (ANI) 

หรืออาจจะเรียกวา 

Weak AI 

เปนระดับสติปญญาที่มี

ความสามารถในการทําเรื่อง

แคบๆ อยูในวงจํากัด เรื่องใด

เรื่องหนึ่ง 

Artificial Genneral

Intelligence (AGI)

หรือเรียกวา Strong AI

เปนสติปญญาเทียบเทา

มนุษย ซ่ึงเปน

ปญญาประดิษฐที่มี

ความสามารถในการทํางาน

ไดเทียบเทากับสมองมนุษย

Artificial Super 

Iintelligence (ASI)

หรือ เรียกวา ASI 

ซูเปอรปญญาประดิษฐ 

มีปญญาเหนือมนุษยในทุกๆ ดาน 

รวมไปถึงความคิดสรางสรรค

ในทางวิทยาศาสตร เร่ืองท่ัวๆไป 

หรือความสามารถในการเขา

สังคม



ปญญาประดิษฐ (AI : Artificial Intelligence) เปนวิทยาการที่ประกอบไปดวย

ศาสตรจากหลายแขนง มีการศึกษา และพัฒนาอัลกอริทึมใหมีความชาญฉลาดเพ่ือนําไปใช

ประโยชนทางดานการสรางระบบที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถคิด คํานวณและวิเคราะหได 

ศาสตราจารย จอหน แมคคารธี (John  McCarthy) ไดใหคํานิยามของปญญาประดิษฐไววา

“เปนศาสตรทางดานวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตรในการสรางความฉลาดใหกับเครื่องจักร”

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน

เคร่ืองจักรที่มีความสามารถในการเรียนรูไดดวยตนเอง เชน

หุนยนตประกอบรถยนตอัตโนมัติ การตรวจจับรูปแบบรถยนต หุนยนตสํารวจ



หุนยนตหรือโรบอต (Robot) คืออะไร
.............................................

นักเรียนคิดวาการเกิดเทคโนโลยหุีนยนตเขา

มามีบทบาทดานใดบางในยคุปจจุบัน

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



เทคโนโลยีหุนยนต (Robotic Technology)

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน

วิวัฒนาการของหุนยนตตัง้แตอดตีจนถงึปจจุบัน



ประเภทของเทคโนโลยีหุนยนต มีการแบงออกเปน 6 ประเภท ดังนี้

- แบงประเภทตามการใชงาน

- แบงประเภทตามการเคล่ือนท่ี

- แบงประเภทตามการควบคุมการเคล่ือนท่ี

- แบงประเภทตามกลไกหรือโครงสราง

- แบงประเภทตามรูปรางและลักษณะภายนอก

- แบงประเภทหุนยนตเพื่ออุตสาหกรรม 

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



AR
ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีหรือไม

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



Virtual Reality (VR) เปนโลกเสมือนจริง การใชเทคโนโลยี

จําลองภาพดิจิทัลกราฟฟกเสมือนจริงขึ้นมา โดยที่โลกเสมือน

จริงนี้ ไมมีสวนเก่ียวของกับโลกแหงความเปนจริงแตอยางใด 

ซึ่ งเทคโนโลยีนี้ยังมีความสามารถในการโตตอบ และมี

ปฏิสัมพันธกับผูใชงานไดอีกดวย โดยสวนใหญมักนําไปใชงาน

ในวงการเกมส และภาพยนตรแอนนิเมชั่นเปนหลัก

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



Augmented Reality (AR) เปนโลกเสมือน การใช

เทคโนโลยีในการสรางภาพดิจิทัลกราฟฟกใหซอนทับอยูบน

สภาพแวดลอมของโลกจริง แตไมไดมีการตอบสนองซึ่งกันและ

กัน หรืออาจจะมีการตอบสนอง ในระดับที่นอยมาก ตัวอยาง

การใชงานเทคโนโลยีนี้ที่เห็นชัดที่สุดคงเปนเกม Pokemon GO

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



Mixed Reality (MR) (MR=AR+VR) เทคโนโลยีการจําลอง

สภาพแวดลอม ดวยการใชเทคนิคการนําภาพดิจิทัลกราฟกมาซอนทับกับ

สภาพแวดลอมรอบขางไดอยางสมจริง และสามารถตอบสนองซ่ึงกันและกันได

อยางสมบูรณแบบ ทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชงานไดอีกดวย ซ่ึงปจจุบันถูก

นํามาใชประโยชนไดอยางหลากหลายไมวาจะเปนการซอมผาตัดในวงการแพทย 

การฝกบินในวงการอากาศยาน หรือการออกแบบรูปทรง 3 มิติแบบตาง ๆ เปน

ตน (แคสวมอุปกรณ Holographic computing devices)

เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน

ภาพจาก : https://www.newtonx.com/insights/



เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม(Augmented Reality : AR)

• เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมถูกนยิามข้ึนโดย Ronald T. Azuma ในป ค.ศ. 1997 ซ่ึงเปนผูคิดคน และทํางานกับเทคโนโลยี

ความเปนจริงเสริมวา เปนเทคโนโลยีทีผ่สานโลกแหงความเปนจริง และโลกเสมือนไวดวยกัน โดยใชวิธีซอนภาพสองมิติ หรือ

สามมิติที่อยูในโลกเสมือนใหอยู   บนภาพที่เห็นจริง สามารถโตตอบไดทันที

กระบวนการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม

การวิเคราะหภาพ
การคํานวณคา

ตําแหนงเชิง 3 มิติ

กระบวนการสรางภาพ 

ภาพโมเดล 3 มิติ



เทคโนโลยีกับชีวิตประจําวัน



ผลกระทบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศในดานตางๆ

ผลกระทบของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศตอการดําเนินชวีิต

ดานลบดานบวก

• เกิดการเรียนรูที่ไรขีดจํากัด

• การติดตอส่ือสารทําไดสะดวก และรวดเร็ว

• มีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนจากส่ิงอํานวย

ความสะดวกทางดานเทคโนโลยีที่เกิดข้ึน

• การรับรูขอมูลขาวสารที่รวดเร็ว อาจจะ

เปนขอมูลที่ไมถูกตอง

• อาจทําใหความสัมพันธของมนุษยดวยกัน

เองเส่ือมถอยลง



ผลกระทบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศในดานตางๆ

ผลกระทบของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศตออาชพี (อาชีพดานการแพทยและสาธารณสุข)

ดานลบดานบวก

• มีอุปกรณ เครื่องมือแพทยที่ทันสมัย สามารถ

รักษาโรคตาง ๆ ไดทนัทวงที

• แพทย พยาบาล หรือบุคลากรทางสาธารณสุข 

สามารถเขาถึงผูปวยไดแมจะอยูหางไกลกัน

• การใชเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทนัสมยัมาก จะ

ทําใหมีคาใชจายในการรักษาพยาบาลตามมา

มากข้ึน

• ขอผิดพลาดจากการทํางานของเทคโนโลยี

สารสนเทศ อาจทําใหการวินิจฉัย หรือการ

รักษาไมถูกตอง สงผลเสียตอสุขภาพรางกาย

ของผูปวย



ผลกระทบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศในดานตางๆ

ผลกระทบของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศตอสังคม

ดานลบดานบวก

• เกิดสังคมเสมือน หรือสังคมออนไลนที่มี

วัตถุประสงคคลายกัน เพ่ือการแบงปนส่ิง  

ดี ๆ ระหวางกัน และชวยแกปญหาซ่ึงกัน

และกันของมนุษยในสังคม

• ค ว า ม ขั ด แ ย ง ใ น สั ง ค ม เ กิ ด ข้ึ น ง า ย 

เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศทําให

มนุษยพูดคุย แสดงความคิดเห็นไดโดยไม

จําเปนตองเห็นหนากัน



ผลกระทบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศในดานตางๆ

สรุปไดวา 

เทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาท ในหลายดานมีทั้ง

ประโยชนและโทษ

• เราควรเรียนรูและเขาใจเก่ียวกับการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

ปลอดภัยใหมากข้ึน

• การติดตอส่ือสารมีความสะดวกรวดเร็ว แตก็มีผลเสียดวย เชน 

การรับรูขอมูลที่เปนเท็จ หรือขอมูลหลอกลวง โดยยังไมได

ไตรตรอง



เอกสารอางอิง

https://www.aksorn.com
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