
 

 

ธรรมนูญการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

1.​ รูปแบบการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

2.​ บทนำ 

3.​ ผู้เข้าร่วมงาน 

4.​ คณะกรรมการ ผู้ดำรงตำแหน่ง และหน้าท่ี 

5.​ การแข่งขัน การตัดสิน และรางวัล 

6.​ การแก้ไขระเบียบ 

7.​ ศุนย์สอบ 

8.​ หลักสูตร 
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รูปแบบการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

รูปแบบการแข่งขัน 

1.​ การแข่งขันประกอบด้วย 2 รอบหลัก ดังน้ี 

1.1.​ รอบท่ี 1 (ออนไลน์) เป็นการสอบข้อเขียนผ่านระบบ Moodle โดยใช้เวลาทำข้อสอบ 90 นาที ประกอบด้วยข้อสอบแบบปรนัยและอัตนัยในหัวข้อ

พ้ืนฐานด้านคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และปัญญาประดิษฐ์ 

1.2.​ รอบท่ี 2 (จัดแข่ง ณ ศูนย์สอบ) การทดสอบจะดำเนินการ ณ ศูนย์เจ้าภาพท่ีกำหนด โดยเป็นการสอบเชิงลึกหรือปฏิบัติการ (Practical) ซ่ึงอาจรวม

ถึงการเขียนโปรแกรม การออกแบบระบบ AI หรือ Mini Project 

2.​ การแข่งขันมุ่งเน้นการวัดความสามารถในการวิเคราะห์ ออกแบบ และแก้ปัญหาเชิงระบบ โดยใช้ความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และ

คณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง ผู้เข้าแข่งขันต้องสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในรูปแบบโครงงานจำลองท่ีเก่ียวข้องกับปัญญาประดิษฐ์ หรือโจทย์ปัญหาเชิงลึก (Problem 

Solving) 

3.​ การตรวจข้อสอบและโครงงานจำลองจะดำเนินการโดยคณะกรรมการผู้ออกข้อสอบและตรวจข้อสอบ ซ่ึงประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญจากมหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอล 

4.​ การตัดสินและการรับรองผลการสอบดำเนินการโดยคณะกรรมการกลาง พร้อมเปิดโอกาสให้ครูผู้แทนจากแต่ละศูนย์เสนอข้อท้วงติงอย่างมีเหตุผลได้ในกรณีผล

สอบมีความคลาดเคล่ือน 

 

การออกข้อสอบ 

คณะกรรมการวิชาการจากมหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอลเป็นผู้ออกข้อสอบและโจทย์สำหรับโครงงาน ท้ังน้ี คณะกรรมการชุดดังกล่าว ซ่ึงแต่งต้ังโดยคณะกรรมการจาก

มหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอล ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิด้าน AI ด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ด้านคณิตศาสตร์และด้านการออกแบบระบบโจทย์การแข่งขัน ท้ังน้ี เน้ือหาในข้อสอบ

เน้นการคิดเชิงวิศวกรรม การเขียนโปรแกรม การออกแบบระบบอัจฉริยะ และการแก้ปัญหาด้วยแนวทางของ AI หรือคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง 

 

รางวัลและการคัดเลือก 

ผู้เข้าแข่งขันท่ีมีคะแนนสูงสุดในรอบท่ี 1 จะได้รับสิทธ์ิเข้าร่วมแข่งขันรอบท่ี 2 ซ่ึงจำกัดผู้เข้าแข่งขันได้เพียง 

50–100 คน 

รางวัลชนะเลิศอันดับ 1: ทุนการศึกษาระดับปริญญาตรีเต็มจำนวนจากมหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอล 

 

บทนำ 

 

1.​ การแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์เป็นการแข่งขันท่ีมุ่งเน้นการวัดศักยภาพของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ โดยดำเนินการ สองรอบ ได้แก่ 

●​ รอบท่ี 1: การสอบออนไลน์ผ่านระบบ Moodle 

●​ รอบท่ี 2: การแข่งขันเชิงปฏิบัติการในสถานท่ีจริงผู้เข้าร่วมจะได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมเสริมสร้าง ทักษะ อาทิ การอบรมเชิงเทคนิค และการนำเสนอ

ผลงาน เป็นต้น 

2​ ​ ​ ​                      ธรรมนูญการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 



 

2.​ คำแถลงท้ังหมดในธรรมนูญ คำช้ีแจง และภาคผนวก รวมถึงแนวทางการแข่งขันท่ีเจ้าภาพกำหนดข้ึน มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นแนวทางในการส่ือสารอย่างเป็น

ทางการระหว่างผู้มีส่วนเก่ียวข้อง หากระเบียบไม่ได้กล่าวไว้โดยตรง ให้ใช้วิจารณญาณตามเจตนารมณ์ของธรรมนูญ 

3.​ ธรรมนูญฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์หลักสองประการ ได้แก่ 

●​ ให้ข้อมูลอย่างเป็นทางการเก่ียวกับการแข่งขัน AST 

●​ ให้แนวทางเบ้ืองต้นแก่ศูนย์การแข่งขันหรือผู้สังเกตการณ์รายใหม่เก่ียวกับโครงสร้างรูปแบบ และเจตนารมณ์ของ AST 

นอกจากน้ียังใช้เพ่ือจุดประสงค์ดังต่อไปน้ี  

●​ ให้ข้อมูลแก่ผู้ประสงค์เสนอตัวเป็นเจ้าภาพในอนาคต 

●​ เป็นแหล่งข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์เก่ียวกับการแข่งขัน 

4.​ ธรรมนูญฉบับน้ีได้รับแรงบันดาลใจจากโครงสร้างของ International Olympiad in Informatics (IOI) และ TOI โดยได้ปรับให้เมหาะสมกับบริบทของวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

5.​ ในบริบทของ AI Standard Test (AST) คำว่า “AI และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์” ครอบคลุมความรู้ด้าน 

●​ วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) 

●​ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Engineering) 

●​ ปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู้ของเคร่ือง (Artificial Intelligence and Machine Learning) 

●​ เทคโนโลยีอัจฉริยะและระบบอัตโนมัติ (Intelligent Systems) 

การแข่งขันมีการใช้คำว่า Engineering และ AI เพ่ือแสดงถึงความบูรณาการระหว่างการออกแบบเชิงระบบ กับการคิดเชิงคำนวณ 

6.​ วัตถุประสงค์ของ AI Standard Test (AST) มีดังน้ี: 

●​ เสาะหาและยกย่องเยาวชนผู้มีศักยภาพในด้าน AI และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

●​ ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกในสาขาเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

●​ กระตุ้นความสนใจในวิทยาศาสตร์ข้อมูลและการเขียนโปรแกรมเชิงระบบ 

●​ เช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างนักเรียน ครู และสถาบันในสาขาท่ีเก่ียวข้อง 

7.​ สิทธ์ิในทรัพย์สินและช่ือของ AI Standard Test (AST) อยู่ภายใต้การดูแลของหน่วยงานผู้จัด เช่น มหาวิทยาลัย CMKL และหน่วยงานท่ีรับผิดชอบการแข่งขัน

อย่างเป็นทางการ 

8.​ ข้อเรียกร้องใด ๆ ต่อการแข่งขัน AST ต้องอยู่ภายใต้ขอบเขตความรับผิดชอบขององค์กรท่ีเป็นเจ้าภาพ เท่าน้ัน โดยผู้เข้าร่วมไม่มีภาระผูกพันในเชิงบุคคลใด ๆ 
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คุณสมบัติผู้เข้าสอบ  

 
 

ข้อกำหนดและคุณสมบัติของผู้เข้าร่วม 

1.​ ผู้เข้าร่วมต้องเป็นนักเรียนท่ีกำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4 - ม.6) หรือมีวุฒิการศึกษาเทียบเท่าจากสถานศึกษาในประเทศไทย 

2.​ ผู้เข้าร่วมต้องมีวุฒิการศึกษาเทียบเท่า เช่น วุฒิสอบเทียบ GED (General Education Development) หรือวุฒิการศึกษาจากระบบการศึกษาโดยครอบครัว 

(Home School) ในปีการศึกษาท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน และยังไม่ได้เข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา​  

3.​ ผู้เข้าร่วมต้องมีอายุไม่เกิน 20 ปีบริบูรณ์ ณ วันท่ี 30 มิถุนายน ของปีท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน 

4.​ ผู้เข้าร่วมต้องมีเอกสารยืนยันว่าได้พำนักอยู่ในประเทศไทยมาอย่างน้อย 6 เดือนก่อนวันสอบแข่งขัน หากเป็นนักเรียนท่ีกำลังศึกษาหรือสำเร็จการศึกษาจากโรงเรียน

นานาชาติ 

5.​ ผู้เข้าร่วมต้องพำนักอยู่ในประเทศไทยจนถึงวันส้ินสุดการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ระหว่างประเทศในปีน้ัน 

 

มหายเหตุ: ผู้เข้าร่วมต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบและข้อบังคับท่ีกำหนดโดยคณะกรรมการจัดการแข่งขันอย่างเคร่งครัด 
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คณะกรรมการ ผู้ดำรงตำแหน่ง และหน้าท่ี 

 
 

การแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์จะได้รับการดูแลมหาวิทยาลัย CMKL ซ่ึงประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญในแต่ละด้าน โดยมีรายละเอียดดังน้ี: 

 

การบริหารจัดการ: การจัดการแข่งขันและการประเมินผลท้ังหมดจะได้รับการดูแลจากทีมงานวิชาการของมหาวิทยาลัย CMKL 

คณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ: 

1.​ Professor Irving Gómez-Méndez เป็นผู้รับผิดชอบด้านคณิตศาสตร์ (Mathematic Pillar) ด้วยความเช่ียวชาญในวิชาคณิตศาสตร์และการประยุกต์ใช้ในปัญญา

ประดิษฐ์ 

2.​ Professor Pasin Manurangsi (พศิน มนูรังษี) เป็นผู้รับผิดชอบด้านการเขียนโปรแกรมและตรรกะ (Programming Logic) ด้วยประสบการณ์ในการสอนและวิจัย

ด้านการเขียนโปรแกรม 

3.​ Professor Sarun Gulyanon เป็นผู้ดูแลเน้ือหาในด้านพ้ืนฐานปัญญาประดิษฐ์ (AI Basic Knowledge) ซ่ึงมีความเช่ียวชาญในการพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ 

 

บทบาทและหน้าท่ี: 

การวางแผนและบริหารการสอบ: คณะกรรมการจะรับผิดชอบในการออกแบบข้อสอบและกำหนดเกณฑ์การตัดสินให้กับท้ังสองระยะของการแข่งขัน 

การปฐมนิเทศและคำปรึกษา: สมาชิกคณะกรรมการจะมีบทบาทในการให้ข้อมูล สนับสนุน และคำแนะนำให้กับผู้เข้าแข่งขันตลอดการแข่งขัน 

การประเมินและพิจารณาผลการสอบ: การประเมินผลจะดำเนินการอย่างละเอียดและเป็นธรรมเพ่ือให้แน่ใจว่าผู้ชนะได้รับการคัดเลือกตามมาตรฐานท่ีสูงสุด 
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การแข่งขัน การตัดสิน และรางวัล 

 
 

การแข่งขัน 

ระยะท่ี 1 (ออนไลน์) 

การสอบออนไลน์: จัดข้ึนในระบบ Moodle ซ่ึงผู้เข้าแข่งขันจะต้องทดสอบความรู้ผ่านคำถามแบบปรนัยและคำถามตอบส้ัน ครอบคลุมเน้ือหาเก่ียวกับคณิตศาสตร์, การเขียน

โปรแกรม, และพ้ืนฐานปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือประเมินความเข้าใจและทักษะพ้ืนฐานของผู้เข้าแข่งขันในด้านท่ีจำเป็นสำหรับการพัฒนาวิศวกรรมและนวัตกรรมทางปัญญาประดิษฐ์ 

ผู้เข้าแข่งขันควรเตรียมความรู้ในด้านเทคนิคพ้ืนฐานและการแก้ปัญหาซ่ึงจะใช้ในการสอบ 

 

ระยะท่ี 2 (ปฏิบัติ ณ สถานท่ีจริง) 

จัดข้ึนท่ีมหาวิทยาลัย CMKL ผู้เข้าแข่งขันจะใช้ทักษะในการออกแบบระบบปัญญาประดิษฐ์ การเขียนโปรแกรม และพัฒนาโครงการขนาดเล็ก ผู้เข้าแข่งขันจะถูกท้าทายให้สร้าง

โซลูชันท่ีสามารถใช้งานได้ในโลกจริง มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน การแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน และการใช้เคร่ืองมือท่ีทันสมัยในการสร้างระบบ AI 

 

การตัดสิน 

การตัดสินในรอบท่ี 1 จะข้ึนอยู่กับคะแนนจากการสอบแบบปรนัยและคำถามแบบตอบส้ันๆ 

การตัดสินในรอบท่ี 2 จะตัดสินจากความสามารถในการทำโครงการจริง ซ่ึงรวมถึงการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิศวกรรมและปัญญาประดิษฐ์ 

 

รางวัล 

ทุนการศึกษาปริญญาตรี: ผู้ชนะการแข่งขันจะได้รับทุนการศึกษาจากมหาวิทยาลัย CMKL ในสาขาวิศวกรรมปัญญาประดิษฐ์และคอมพิวเตอร์ (AiCE) หรือสาขาศิลปศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์นวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ (Aii) โดยรายละเอียดของทุนการศึกษามีดังน้ี: 

อันดับ 1: ได้รับทุนการศึกษาเต็มจำนวน (100%) ซ่ึงครอบคลุมค่าใช้จ่ายท้ังหมดในการศึกษา คิดเป็นมูลค่าประมาณ 2.50 ล้านบาท 

อันดับ 2: ได้รับทุนการศึกษาคร่ึงหน่ึง (50%) ซ่ึงครอบคลุมค่าใช้จ่ายคร่ึงหน่ึงในการศึกษา คิดเป็นมูลค่าประมาณ 1.25 ล้านบาท 

อันดับ 3: ได้รับทุนการศึกษาหน่ึงในส่ี (25%) ซ่ึงครอบคลุมค่าใช้จ่ายหน่ึงในส่ีในการศึกษา คิดเป็นมูลค่าประมาณ 624,000 บาท 

เง่ือนไขการรับทุน: ในการรับทุนการศึกษา 

1.​ ผู้ได้รับรางวัลจำเป็นต้องสำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่าตามท่ีกำหนด 

2.​ ผู้ได้รับรางวัลจะต้องสมัครเข้าเรียนรอบปีการศึกษา 2569 ของมหาวิทยาลัยซีเอ็มเคแอลเท่าน้ัน 

 

ประโยชน์เพ่ิมเติม: ผู้เข้าร่วมการแข่งขันยังได้รับโอกาสในการเช่ือมต่อกับเพ่ือนท่ีมีความสนใจเดียวกัน ครูอาจารย์ และผู้นำในอุตสาหกรรม ซ่ึงสามารถให้คำแนะนำและสนับสนุน

เส้นทางอาชีพในอนาคต 
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การแก้ไขระเบียบ 
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เพ่ือให้การแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์มีการดำเนินงานท่ีเป็นธรรมและเมหาะสมกับการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีท่ีรวดเร็ว ทางผู้จัดการแข่งขันจึงกำหนด

หลักเกณฑ์และข้ันตอนในการแก้ไขระเบียบดังต่อไปน้ี: 

1.​ การเสนอขอแก้ไขระเบียบ 

1.1.​ ผู้ขอแก้ไขระเบียบสามารถเป็นผู้ท่ีมีความเก่ียวข้องกับการแข่งขันได้ เช่น คณะกรรมการจัดงาน ผู้เข้าร่วม หรือท่ีปรึกษาด้านวิชาการ 

1.2.​ ข้อเสนอการแก้ไขควรประกอบด้วยเอกสารท่ีระบุเหตุผลท่ีชัดเจนเก่ียวกับความจำเป็นในการแก้ไข พร้อมท้ังตัวอย่างการปฏิบัติหรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนใน

ระหว่างท่ีผ่านมา 

2.​ ข้ันตอนการย่ืนข้อเสนอ 

2.1.​ ผู้เสนอจะต้องส่งข้อเสนอมายังคณะทำงานจัดการระเบียบอย่างเป็นทางการ และจะได้รับการตอบรับภายใน 10 วันทำการ 

2.2.​ การย่ืนข้อเสนอควรแนบเอกสารประกอบ เช่น สถิติ ข้อมูลการวิจัย หรือบทวิเคราะห์จากผู้เช่ียวชาญ เพ่ือสนับสนุนการเปล่ียนแปลง 

3.​ การพิจารณาและอนุมัติ 

3.1.​ คณะกรรมการพิจารณาประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านวิศวกรรมปัญญาประดิษฐ์และตัวแทนจากภาคการศึกษาและอุตสาหกรรม 

3.2.​ การพิจารณาข้อเสนอจะดำเนินการในช่วงเวลาการประชุมประจำของคณะกรรมการ ซ่ึงจัดข้ึนทุก 3 เดือน โดยมีการสอบถามผู้เสนอเพ่ือเข้าใจราย

ละเอียดเพ่ิมเติมหากจำเป็น 

4.​ กระบวนการประชาพิจารณ์ 

4.1.​ ข้อเสนอท่ีผ่านการพิจารณาข้ันต้นจะถูกเผยแพร่สู่สาธารณะเพ่ือรับฟังความคิดเห็นจากผู้มีส่วนได้เสีย 

4.2.​ ระยะเวลาสำหรับการแสดงความคิดเห็นจะไม่น้อยกว่า 15 วัน 

5.​ การตัดสินใจข้ันสุดท้าย 

5.1.​ หลังจากการประชาพิจารณ์ คณะกรรมการจะพิจารณาคำแนะนำและข้อคิดเห็นท่ีได้รับและตัดสินใจว่าจะอนุมัติหรือปฏิเสธข้อเสนอดังกล่าว 

5.2.​ การตัดสินใจข้ันสุดท้ายจะต้องได้รับการสนับสนุนจากเสียงข้างมากของคณะกรรมการ 

6.​ การประกาศและการบังคับใช้ 

6.1.​ หากมีการอนุมัติการแก้ไข จะมีการประกาศอย่างเป็นทางการบนเว็บไซต์และส่งข้อความให้แก่ผู้เข้าร่วมและผู้ท่ีเก่ียวข้องภายใน 30 วัน 

6.2.​ การแก้ไขท่ีได้รับการอนุมัติจะมีผลบังคับในการแข่งขันหรือกิจกรรมคร้ังต่อไป ยกเว้นกรณีท่ีมีการระบุไว้เป็นอย่างอ่ืนในข้อเสนอ 

7.​ การทบทวนและประเมินผล 

7.1.​ แต่ละการแก้ไขระเบียบจะได้รับการทบทวนและประเมินผลหลังจากท่ีมีการบังคับใช้แล้ว เป็นระยะเวลา 1 ปี เพ่ือพิจารณาประสิทธิภาพและความเม

หาะสมกับบริบทใหม่ 

7.2.​ การจัดการแบบน้ีจะทำให้การแก้ไขระเบียบเป็นไปอย่างมีระบบและส่งเสริมความยุติธรรมในการแข่งขันมากย่ิงข้ึนค่ะ 
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1.​ มหาวิทยาลัย CMKL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9​ ​ ​ ​                      ธรรมนูญการแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลักสูตรสำหรับการสอบแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

ตาราง 1: เน้ือหาการสอบแข่งขันความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 

หัวข้อ รอบการสอบ 

1 2 

หัวข้อท่ี 1: คณิตศาสตร์พ้ืนฐานสาหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

พ้ืนฐานของพีชคณิต 

-​ สมการเชิงเส้น (mx + b) 

-​ ระบบเชิงเส้น 

-​ สมการกำลังสอง (x^2 + ax + b) 

-​ สมการพหุนามลำดับสูงข้ึน (x^3, x^4, …) 

-​ ค่าสัมบูรณ์ |x| 

✔  

ฟังก์ชันและกราฟ 

-​ ฟังก์ชันทริกอนอมิทรี (sin, cos, tan) 

-​ ฟังก์ชันเอ็กซ์โพเนนเชียล (a^x) 

✔  
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-​ ฟังก์ชันลอการิธึม (y = log(x)) 

-​ ฟังก์ชันซิกมอยด์ (0,1) 

-​ โดเมน, เรนจ์ 

-​ ลิมิต 

ความน่าจะเป็นและสถิติ 

-​ ความน่าจะเป็นพ้ืนฐาน 

-​ ค่าเฉล่ีย, โหมด, มีเดียน, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

-​ การกระจายพ้ืนฐาน 

-​ ปกติ (Normal) 

-​ เอ็กซ์โพเนนเชียล 

-​ พัวส์ซอง 

-​ คอมบินาตอริกส์ 

✔  

การประสานงานและเรขาคณิต ✔  

เมตริกซ์ 

-​ อาริธเมติก (+, -, *, /) 

-​ การคูณสเกลาร์ 

-​ การคูณเมตริกซ์ 

-​ ประเภทของเมตริกซ์ (สแควร์, ไอดีเทอร์มิทริกซ์, ทรานสโพส) 

-​ เดเทอร์มิแนนต์ 

✔ ✔ 

ทฤษฎีเซต 

-​ ยูเนียน 

-​ อินเตอร์เซกชัน 

✔  

หัวข้อท่ี 2: การพัฒนาโปรแกรมและแก้ปัญหาด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

ตัวแปร ✔ ✔ 

อาริธเมติก ✔ ✔ 

การดำเนินการตรรกะ ✔ ✔ 

คำส่ังเง่ือนไข ✔ ✔ 

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม ✔ ✔ 

ลูป (Loop) 

-​ For 

-​ While 

✔ ✔ 

ฟังก์ชัน (Function) ✔ ✔ 

โครงสร้างข้อมูล ✔ ✔ 

ความซับซ้อนของเวลาและพ้ืนท่ี 

-​ Big O 

✔ ✔ 

การเรียกซ้ำ (Recursion) ✔ ✔ 

อัลกอริธึมพ้ืนฐาน 

-​ อัลกอริธึมการจัดเรียง (Sorting) 

✔ ✔ 
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-​ อัลกอริธึมการค้นหา (Searching) 

คลาสและอ็อบเจ็กต์ (Class and Object) ✔ ✔ 

การสืบทอด (Inheritance) ✔ ✔ 

การห่อหุ้ม (Encapsulation) ✔ ✔ 

พอลิโมฟิซึม (Polymorphism) ✔ ✔ 

หัวข้อท่ี 3: แนวคิดพ้ืนฐานและการใช้งานของปัญญาประดิษฐ์ 

พ้ืนฐานของปัญญาประดิษฐ์ ✔ ✔ 

ข้อมูลและการแสดงผล ✔ ✔ 

อัลกอริธึมการเรียนรู้ของเคร่ือง ✔ ✔ 

การประเมินโมเดล ✔ ✔ 

หลักการพ้ืนฐานของ AI ท่ีสร้างสรรค์ ✔ ✔ 

Prompting and Interaction ✔ ✔ 

การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ ✔ ✔ 
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