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The Evaluation Emotional State of Students in the Classroom  
Using Artificial Intelligence Application
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	 Abstract
	 This research aims to create an application to assess students' emotions in the classroom to be tested using artificial 
intelligence with a sample of students aged 18 years old and over attending schools of the Vocational Education Commission. 
This application uses the faces of volunteers in Kanchanaburi and Nonthaburi provinces to train models with images from 
FER2013 and the sample group to test the application in Nakhon Nayok, Phichit and Khon Kaen provinces and in Bangkok. 
The application uses computer vision with Haar's facial detection algorithm and convolutional neural network (CNN) to make 
predictions. If the AI finds an emotion, it will count the frame and count the cumulative frequency of the seven emotions. 
The positive emotions include natural resting emotion, happiness, and surprise, while negative emotions include sadness, 
fear, anger, and disgust. The training model was programmed to allow artificial intelligence to analyse the learners’ faces.  
A webcam was connected to a portable computer while teaching in the classroom without recording video or sending data 
to be stored on an online server in order to protect the privacy of the volunteers. The research found that: 1) the application 
had an accuracy value of 0.6288 and interrater reliability value with an average accuracy of all emotional states of 0.8 and 
2) the application trial found that room environments affected the face discrepancy recorded by the camera. The learners' 
actions affected the analysis of facial emotions, for instance some students wore masks. The assessment of the students' 
emotions showed that normal emotions were the most common and no students had the emotion of disgust. After analysing,  
it was found that positive moods accounted for 71.19% of all moods, while negative moods made up 28.81%. The AI application  
is able to generate a graph in real-time which can highlight if an individual student is consistently sad to prompt the teacher 
to help them. Moreover, teachers can use the graphs to improve teaching and learning.
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	 บทคััดย่่อ
	 งานวิจิัยัน้ี้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ สร้า้งแอปพลิเิคชัันประเมินิภาวะทางอารมณ์ข์องผู้้�เรีียนในห้อ้งด้ว้ยปัญัญาประดิษิฐ์ ์และทดลองใช้แ้อปพลิเิคชันั
กัับกลุ่่�มตััวอย่่างโรงเรีียนในสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา ที่่�มีีอายุุ 18 ปีีขึ้้�นไป โดยใช้้ใบหน้้าจากอาสาสมััคร ในจัังหวััดกาญจนบุุรีี  
23 ค น และนนทบุุรีี  17 ค น เพื่่�อนำใบหน้้ามาสร้้างและทดสอบโมเดลร่่วมกัับภาพจากชุุดข้้อมููลโอเพนซอร์์ส FER2013 และกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ใน
การทดลองแอปพลิิเคชัันที่่�สร้้างขึ้้�น คืือ จัังหวััดนครนายก 13 คน พิิจิิตร 33 คน ขอนแก่่น 30 คน และกรุุงเทพมหานคร 20 คน มีีวิิธีีการสร้้าง
แอปพลิเิคชันัด้ว้ยเทคโนโลยีีคอมพิวเตอร์์วิทิัศัน์กับัอััลกอริิทึมึการตรวจจับัใบหน้าของ Haar และส่่งให้โ้ครงข่่ายประสาทเทีียมแบบคอนโวลููชันั (CNN) 
ทำการทำนายอารมณ์แ์ละนับัจำนวนความถี่่�สะสมของแต่่ละอารมณ์ท์ั้้�ง 7 โดยอารมณ์เ์ชิงิบวก คืือ กลุ่่�มอารมณ์ป์กติ ิความสุขุ และความประหลาดใจ  
ด้า้นอารมณ์เ์ชิงิลบ คืือ ความเศร้า้ ความกลัวั ความโกรธ และขยะแขยง นำโมเดลจากการฝึกึมาเขีียนโปรแกรมเพื่่�อให้ป้ัญัญาประดิษิฐ์ว์ิเิคราะห์ใ์บหน้า้
จำนวน 7 อารมณ์ข์องผู้้�เรีียนในห้อ้ง ด้ว้ยกล้อ้งเว็บ็แคมที่่�เชื่่�อมต่่อกับัเครื่่�องคอมพิวิเตอร์แ์บบพกพา ระหว่่างการเรีียนการสอนในห้อ้ง เป็น็เวลาไม่่เกินิ 
1 ชั่่�วโมง โดยไม่่มีีการบัันทึึกวิิดีีโอและไม่่ส่่งข้้อมููลออกไปเก็็บที่่�เครื่่�องแม่่ข่่ายออนไลน์์บนคลาวน์์ เพื่่�อป้้องกัันข้้อมููลความเป็็นส่่วนตััวของอาสาสมััคร 
ซึ่่�งงานวิิจััยนี้้�ได้้ผ่่านการอนุุมััติิจากคณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ ผลการวิิจััยพบว่่า 1) การสร้้างแอปพลิิเคชัันมีีค่่า Val accuracy อยู่่�ที่่� 
0.6288 และมีีค่่าความเที่่�ยง Interrater reliability ที่่�มีีผลความแม่่นยำเฉลี่่�ยของทุุกภาวะอารมณ์์อยู่่�ที่่� 0.8 หรืือร้้อยละ 80 ซึ่่�งเป็็นค่่าที่่�ยอมรัับได้้  
2) การทดลองแอปพลิิเคชััน พบสภาพแวดล้้อมของห้้องที่่�มีีรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนที่่�ต่่างกััน ส่่งผลต่่อความคลาดเคลื่่�อนของการวิิเคราะห์์
ใบหน้้าผ่่านกล้้อง สิ ิทธิิส่่วนบุุคคลของผู้้�เรีียน ส่่ งผลต่่อการบัันทึึกภาวะอารมณ์์ทางใบหน้้าขณะเรีียนในห้้องด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์ และการประเมิิน
ภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนมีีภาวะอารมณ์์ปกติิสููงที่่�สุุด  และไม่่พบนัักศึึกษาที่่�มีีภาวะอารมณ์์ที่่�ขยะแขยง เม่ื่�อนำมาวิิเคราะห์์ พ บว่่า กลุ่่ �มอารมณ์์ 
เชิิงบวกของ 4 วิิทยาลััยอยู่่�ที่่� 71.19% และกลุ่่�มอารมณ์์เชิิงลบ 28.81% ผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�นำไปใช้้เพื่่�อประโยชน์์การเฝ้้าระวัังอาการภาวะซึึมเศร้้า
ของผู้้�เรีียน และปรัับปรุุงหลัักสููตรหรืือวิิธีีการสอนของครููผู้้�สอนต่่อไป
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	 บทนำำ� (Introduction)

	 อารมณ์์มีีผลกระทบสำคััญต่่อการเรีียนทั้้�งการเรีียน
ในห้้องเรีียนปกติิและการเรีียนในสภาพแวดล้้อมออนไลน์์  
นัักวิิชาการและนัักวิิจััยหลายท่่านได้้ให้้ความหมายเกี่่�ยวกัับ
ภาวะทางอารมณ์์กัับการศึึกษาไว้้หลากหลาย ดั ังนี้้� ภาวะ
ทางอารมณ์์มีีผลกัับการศึึกษาอารมณ์์ของผู้้�เรีียนส่่งผลต่่อ 
ผลการเรีียน มีีบทความพููดถึึงการเรีียนการสอนออนไลน์์
เนื่่�องจากการระบาดของโคโรน่่าไวรัสั (Chandra, 2021) การเรีียน 
ออนไลน์ม์ีีผลต่่อความเครีียดทางวิชิาการของนักัเรีียน เขาได้น้ำ
กลยุทุธ์์การเผชิิญปัญัหาโดยใช้้ความฉลาดทางอารมณ์์ เพื่่�อเป็น็ 
แนวทางการออกแบบการเรีียนการสอน Artino (2012) ได้ต้ีีพิมิพ์ ์
ปััญหาพิิเศษเรื่่�องอารมณ์์ในสภาพแวดล้้อมการเรีียนออนไลน์์ที่่�
สังัเกตได้ย้าก ปัญัหาพิเิศษนี้้�ได้ร้ะบุวุ่่า อารมณ์ม์ีีผลกระทบสำคัญั
ต่่อการเรีียนรู้้� การมีีส่่วนร่่วม และความสำเร็จ็ในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์์ไม่่มีีความแตกต่่างจากการสอนในชั้้�นเรีียนแบบเดิิม
	 เมื่่�ออารมณ์์มีีผลกระทบต่่อการเรีียนของนัักเรีียน ผู้้�วิิจััย 
จึึงหาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับวััยรุ่่�นไทยพบข้้อมููลของกรมสุุขภาพจิิต 
(Hfocus, 2021) ได้้ประเมิินสุุขภาพจิิตเด็็กและวััยรุ่่�นไทย
อายุุต่่ำกว่่า 20 ปี ี จ ำนวน 183,974 ค น ผ่่ านแอปพลิิเคชััน  
Mental Health Check-in ตั้้�งแต่่ 1 มกราคม 2563-30 กันัยายน  
2564 พบว่่า วััยรุ่่�นมีีความเครีียดสููง 28% เสี่่�ยงซึึมเศร้้า 32% 
เสี่่�ยงฆ่่าตััวตาย 22% เราพบว่่า เด็็กวััยรุ่่�นมีีความเครีียดสููงขึ้้�น  
เข้้าสัังคมลดลง ติิดจอและเกมออนไลน์์มากขึ้้�น ปััญหาทะเลาะ
เบาะแว้ง้และความรุนแรงในครอบครัว จนนำไปสู่่�ปัญัหาสุขุภาพ
จิติและการฆ่่าตััวตาย ดังนั้้�นจะเห็็นว่่า อารมณ์์และความเครีียด
มีีผลกระทบสำคััญต่่อการเรีียนรู้้�และภาวะซึึมเศร้้า ผู้้�วิิจััยจึึงหา
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลักสููตรที่่�เกี่่�ยวข้องกัับอารมณ์์
ของผู้้�เรีียน พ บว่่า ในการออกแบบหลักสููตรการเรีียนการสอน 
Hsieh and Huang (2020) นั กวิิจััยทำวิิจััยเรื่่�องผลกระทบ  
จากหลัักสููตรกัับการควบคุุมอารมณ์์และความสััมพันธ์์ระหว่่าง
บุุคคลของเด็็กชั้้�น ป.5 ในงานวิิจััยเขาได้้ข้้อสรุุปว่่า การพััฒนา 
การควบคุุมอารมณ์์และทัักษะด้้านมนุษยสััมพันธ์์เป็็นงานที่่�
สำคััญสำหรับเด็็กนักเรีียน การเรีียนรู้้�และพััฒนางานดัังกล่่าวใน
ช่่วงวัยัประถมศึกึษามีีความสำคััญต่่อชีีวิติในภายหลังของบุุคคล 
ความยากที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการควบคุุมอารมณ์์ในเด็็กนักเรีียน 
สามารถส่่งผลกระทบอย่่างใหญ่่หลวงและยาวนานต่่อเด็ก็ ความ
เจ็็บป่่วยทางจิิต ส่่วนใหญ่่เกี่่�ยวข้้องกัับความยากในการควบคุุม
อารมณ์ ์การวิจัิัยทางวิทิยาศาสตร์ข์องสมองเกี่่�ยวกับัการควบคุมุ
อารมณ์์ ยั งพบว่่า ก ารปรัับอารมณ์์และบริิเวณสมองที่่�รัับรู้้�นั้้�น
คาบเกี่่�ยวกัันในหลายพื้้�นที่่�ของสมอง และการตอบสนองทาง
อารมณ์์และการทำงานขององค์์ความรู้�มีีปฏิิสััมพันธ์์กััน ยิ่่ �งไป
กว่่านั้้�นความยากในการควบคุุมอารมณ์์ยัังสััมพันธ์์อย่่างใกล้ชิิด
กับัภาวะซึึมเศร้าและยัังขััดขวางในการทำงานของระบบสั่่�งการ
ของสมอง เช่่น ความจำในการทำงานและการควบคุมุการยับัยั้้�ง 

ซึ่่�งมัักนำไปสู่่�การใช้้สารเสพติิดในภายหลััง
	 ในส่่วนงานวิิจััยด้้านจิิตวิิทยาส่่วนมากใช้้เครื่�องมืือที่่�เป็็น
แบบสอบถาม  แบบสัังเกต ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ทบทวนวรรณกรรมที่่�
เกี่่�ยวข้องกัับการนำเทคโนโลยีีมาใช้้ในการวิิเคราะห์์อารมณ์ ์ 
พบการนำปัญัญาประดิษิฐ์์มาใช้ใ้นการประเมินิภาวะทางอารมณ์์ 
ปัจัจุบุันัมีีหลากหลายรููปแบบ Bouhlal et al. (2020) ได้ท้ำการ
เปรีียบเทีียบระหว่่างแนวทางต่่าง ๆ ที่่ �มีีอยู่่�ด้้านหนึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กัับ
การเปรีียบเทีียบ ศึึกษาได้้เสนอแนวทางการศึึกษาที่่�บููรณาการ 
การจดจำใบหน้้าและเทคนิิคที่่�ใช้้อยู่่� โดยกล่่าวถึึงแนวทาง 
ที่่�ดีีที่่�สุดุ ในทางกลับักันัการประยุกุต์ใ์ช้ร้ะบบการศึกึษาที่่�นำการ
จดจำอารมณ์์ใบหน้้ามาใช้้นั้้�นได้้รัับความนิิยมมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  
ในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมา ก ารจดจำใบหน้าเครื่�องมืือที่่�เชื่่�อถืือได้ ้
ยัังคงเป็็นความท้้าทายสำหรัับนัักวิิจััย เพื่่�อให้้ได้้กระบวนการ
ก่่อนการประมวลผล การแยก การคัดัเลืือก และการจัดัประเภท 
คุุณลัักษณะที่่�เหมาะสมที่่�สุุด  โดยพิิจารณาจากจำนวนข้้อมููล 
ที่่�มากและความแปรปรวนของข้้อมููลที่่�ป้้อนให้้คอมพิิวเตอร์์ 
ไปประมวลผลทางคณิิตศาสตร์์ 
	 นอกจากใช้้ภาพหรืือวิิดีีโอมาประเมิินอารมณ์์ของมนุุษย์์
แต่่ก็็มีีการใช้้เสีียงพููด ได้้แก่่ งานวิิจััยของ Shin et al. (2021) 
พััฒนาเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ ระบบอััจฉริิยะด้้วยเสีียง 
(Voice-based intelligent systems) ด้้วยการใช้้ลำโพงและ
ผู้้�ช่่วยเสมืือนที่่�กำลัังเข้้ามาแทรกแซงชีีวิิตมนุุษย์์ วีี ไอเอสเป็็น 
รููปแบบใหม่่ที่่�เรีียกว่่า ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุษย์์กัับเอไอ  
ซึ่่�งแตกต่่างจากปฏิสัิัมพันัธ์ร์ะหว่่างมนุษย์กั์ับคอมพิวเตอร์์ที่่�มีอียู่่� 
โดยใช้แ้นวทางวิิศวกรรมของคันัเซอิ ิ(Kansei) เขาได้เ้สนอวิธิีีการ
ประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ท้ี่่�เป็น็การโต้ต้อบระหว่่างวีีไอเอส 
และระบบอััจฉริิยะที่่�เน้้นผู้้�ใช้้ที่่�ประกอบด้้วย พ ารามิิเตอร์์ 
การออกแบบสี่่�ประเภท โดยมีีผู้้�เข้้าร่่วมทั้้�งหมด 23 คน สำหรัับ
การโต้้ตอบกัับวีีไอเอส และวััดความพึงพอใจของผู้้�ใช้้โดยใช้้
ข้อ้ความซึ่่�งคะแนนแบบสอบถามที่่�รวบรวมผ่่านคัันเซอิิ วิิเคราะห์์
โดยใช้้ปััจจััยเชิิงสำรวจอะโนว่่า (ANOVA) ใช้้ในการวิิเคราะห์์
ความแตกต่่างทางอารมณ์์บนแกน "ความพอใจ" และ "ความ
น่่าเชื่่�อถืือ" ได้้รัับการยืืนยัันแล้้ว ว่่ าในบรรดาพารามิิเตอร์์การ
ออกแบบทั้้�งสี่่� "โครงสร้้างประโยคของคำตอบ" และ "จำนวน
การทดลองเพื่่�อให้้ได้้คำตอบที่่�ถููกต้้องสำหรัับคำถาม" ส่่งผลต่่อ
ความพึึงพอใจทางอารมณ์์ของผู้้�ใช้้ ได้้กลุ่่�มความพึึงพอใจสี่่�กลุ่่�ม 
ตามระดัับของพารามิิเตอร์์ การออกแบบการศึึกษาน้ี้�สามารถใช้้
เป็น็ข้อ้มููลอ้างอิิงสำหรับการประเมินิความพึงึพอใจทางอารมณ์์
แบบบููรณาการโดยใช้ต้ัวัชี้�วัดัทางอารมณ์ ์ได้แ้ก่่ ชีีวสัญญาณและ
การแสดงออกทางสีีหน้้า
	 เมื่่�อผู้้�วิิจััยทำการทบทวนวรรณกรรมเพิ่่�มเติิม พ บว่่า มีี
การใช้ค้ลื่่�นสมองวิเิคราะห์์อารมณ์ ์คืือ การใช้ป้ัญัญาประดิิษฐ์ใ์น 
การวิิเคราะห์์อารมณ์์ Ramsay and Ahmad (2023) มีีทั้้�ง
การนำข้้อความมาวิิเคราะห์์จากการถามตอบในห้้องเรีียน
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ออนไลน์์ การใช้้อุุปกรณ์์วััดอีีอีีจีี  (EEG) Reeja et al. (2021) 
ทำวิจิัยัเพื่่�อวััดคลื่�นสมองและมาวิเิคราะห์์ อุปุกรณ์แ์บบน้ี้�ต้อ้งติิด
กับัศีีรษะอาสาสมััครจะรุุกล้้ำร่่างกายและความเป็็นส่่วนตััวของ
อาสาสมััคร งานวิิจััยน้ี้�ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกใช้้วิิธีีการตรวจจัับใบหน้า

ผ่่านกล้องคอมพิวเตอร์์โดยใช้ห้ลักัการที่่�เรีียกว่่า ปัญญาประดิิษฐ์์ 
Mohamed et al. (2021) ซึ่่�งได้้ใช้้การประมวลผลภาพร่่วมกัับ
อััลกอริิทึึมตรวจจัับใบหน้้า Harr Cascade

Figure 1
A Picture Explaining the Proposed Model Architecture (Rasheed et al., 2022)
ภาพอธิิบายสถาปััตยกรรมแบบจำลอง

	 ฮาร์์คาสเคต (Haar Cascade) ได้้รัับเสนอในสิ่่�งพิิมพ์์
ประจำปีี 2020 เรื่่�อง "การจดจำการแสดงออกทางสีีหน้าด้้วย
คอมพิวิเตอร์วิ์ิชั่่�น" โดยอิงิตามการระบุวุัตัถุขุองการเรีียนรู้้�เชิงิลึกึ 
วิิธีีการที่่�เรีียกว่่า ฮาร์์คาสเคต โดยใช้้แมชชีีนเลิิร์์นนิิง Rasheed 
et al. (2022) ฟัังก์์ชัันคาสเคตได้้รัับการฝึึกฝนโดยใช้้ทั้้�งภาพ 
เชิงิบวกและภาพเชิงิลบจำนวนมาก ขั้้�นตอนต่่อไป คืือ ใช้เ้พ่ื่�อค้น้หา 
รายการในภาพอื่�น โชคดีีที่่�โอเพนซีีวีี  (OpenCV) มีีอััลกอริิทึึม 
ฮาร์ค์าสเคตที่่�ได้้รับัการฝึกึล่่วงหน้า้ที่่�ถููกจัดัหมวดหมู่่� เช่่น ใบหน้า้ 
ดวงตา และอื่่�น ๆ ตามภาพ Figure 1
	 การใช้ง้าน CNN ในอุตุสาหกรรมมีงีานของ Chiurco et al.  
(2022) ในบทความนี้้�ผู้้�เขีียนได้้ทดสอบและเปรีียบเทีียบโมเดล
ที่่�แตกต่่างกััน 12 แบบ ซึ่่ �งทั้้�งหมดใช้้ Deep learning และ 
Convolutional neural networks (CNN) เพื่่�อจดจำอารมณ์์
โดยใช้้ชุุดข้้อมููล CK+ และ FER-2013 อััลกอริิทึึม DeepFace  
ให้้ผลลัพธ์ที่่�แม่่นยำที่่�สุุด  และได้้รัับการทดสอบเพิ่่�มเติิมใน 
หััวข้้อจริิงในบริิบทการทำงานและอุุตสาหกรรม
	 ด้้านบทความของ Nixon et al. (2022) มีีการนำเสนอ
การบำบััดด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบใหม่่สำหรัับการวิิเคราะห์์
ภาวะซึึมเศร้า ก ารวิิจััยน้ี้�เป็็นประโยชน์สำหรับนัักจิตวิิทยาใน
การให้้คำปรึึกษาแก่่ผู้้�ป่่วย เทคนิิค Face emotion ที่่�ใช้้ในการ
แมชชีีนเลิิร์์นนิ่่�งในการตรวจจัับระดัับภาวะซึึมเศร้าในผู้้�ป่่วย 
ทุุกราย โมเดลนี้�สามารถทดสอบได้้กัับผู้้�ป่่วยทุุกช่่วงอายุุ
ที่่�เผชิญกัับภาวะซึึมเศร้าเนื่่�องจากปัญหาหรืือระดัับชีีวิิตที่่� 
แตกต่่างกัันเพื่่�อฝึึกอััลกอลิิทึึมแมชชีีนเลิิร์์นนิ่่�งที่่�ใช้้ชุุดข้้อมููล 

โอเพนซอร์์ส FER-2013 อั ลกอลิิทึึมได้้รัับการฝึึกอบรมและ
ทำการทดลองกัับผู้้�คนทุุกวััยผลลัพธ์์ของอััลกอลิิทึึมที่่�นำเสนอ
สามารถวิิเคราะห์์ภาวะซึึมเศร้้าได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 เมื่่�อได้้รวบรวมเอกสารและศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง 
ในด้้านการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียน สรุุปได้้ว่่า  
การควบคุุมภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้องเรีียนมีีความ
ท้้าทาย เพราะสภาวะแวดล้อมการใช้้ชีีวิิตเฉพาะแต่่ละบุุคคล 
และสภาพแวดล้้อมในชั้้�นเรีียน ห ากบรรยากาศการสอนทำให้้ 
ผู้้�เรีียนมีีภาวะทางอารมณ์์ในการเรีียนที่่�มีีความสุข สนุุกที่่�จะ
เรีียนรู้้�ได้ ้ผู้้�สอนสามารถควบคุมุเพ่ื่�อประเมินิและทำการปรับัปรุงุ
เนื้้�อหาบทเรีียน วิิธีีการถ่่ายทอดความรู้�และกิิจกรรมในครั้้�งถัดัไป  
ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำนวััตกรรมปััญญาประดิิษฐ์์ ม าช่่วยในด้้าน
การประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียน เพื่่�อเป็็นการเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลของการเรีียนการสอนต่่อไป

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อสร้้างแอปพลิิเคชัันปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้ประเมิิน
ภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้อง
	 2.	เพื่่�อทดลองแอปพลิเิคชันัประเมินิภาวะทางอารมณ์ข์อง
ผู้้�เรีียนในห้้องด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์

	 นิิยามศััพท์์ (Definition)
	 แอปพลิเิคชันัปัญัญาประดิษิฐ์ ์คืือ โปรแกรมสำหรับัเครื่่�อง
คอมพิวเตอร์์ระบบปฏิิบััติกิารไมโครซอฟท์ วิินโดวส์ ทำงานร่่วม
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กับักล้อ้งคอมพิวิเตอร์ ์โดยทำการตรวจจับัใบหน้า้ของมนุษุย์แ์ละ
นำภาพไปทำนายด้ว้ยโครงข่่ายประสาทแบบคอนโวลููชันั ซึ่่�งเป็น็
คณิิตศาสตร์์ที่่�ทำนายได้้ 7 อารมณ์์

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)
	 จากการศึกึษา พบว่่า การวิจิัยัในครั้้�งนี้้�มีทีฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง 
ทั้้�งทางด้้านอารมณ์์ ด้้านการประเมิิน และด้้านปััญญาประดิิษฐ์์ 
เพ่ื่�อนำมาสร้้างแอปพลิิเคชัันให้้เป็็นนวััตกรรมในการประเมิิน
ภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียน จึงึสรุุปออกมาได้้ดััง Figure 2

Figure 2
Summary of Concepts, Theories, and Related Research
แผนภาพสรุุปแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ปััจจััยภาวะทาง 
อารมณ์์ที่่�ส่่งผลต่่อ 

การเรีียนของนัักเรีียน

ภาวะทางอารมณ์์ 
ของครููที่่�ส่่งผลต่่อ 
การเรีียนการสอน

อารมณ์์ที่่�ใช้้ 
ในการประเมิิน

ประเมิิน UX/UI

Deep  
Learning

Convolutional 
neural network

(CNN)

Machine  
Learning

แอปพลิิเคชััน

มีีความสุุข
Happy

เศร้้า
Sad

กลััว
Fear

ประหลาดใจ
Surprise

ขยะแขยง
Disgust

โกรธ
Angry

แบบประเมิิน 
ภาวะทางอารมณ์์ 
สำหรัับผู้้�เรีียน

ความวิิตกกัังวลจากโรงเรีียน
	 	 การบ้้านยัังไม่่เสร็็จ
	 	 การเตรีียมตััวสอบในวิิชาเรีียน
	 	 ปััญหาการกลั่่�นแกล้้ง 
	 	 จากเพื่่�อนในโรงเรีียน

ความวิิตกกัังวลจากครอบครััว 
ของนัักเรีียน
	 	 ถููกตำหนิิ ปััญหาจากทางบ้้าน
	 	 ปััญหาทางเศรษฐกิิจของ 
	 	 ครอบครััว

	 สรุุปผลการประเมิินอารมณ์ ์
	 ของนัักเรีียนแต่่ละคน
	 สรุุปผลการประเมิินอารมณ์ ์
	 ของทั้้�งห้้องเรีียน

เครื่่�องมืือในการประเมิินภาวะ 
ทางอารมณ์์ด้้วย ML

เทคโนโลยีีที่่� AI 
ใช้้ในการประเมิิน 
อารมณ์์ของผู้้�เรีียน

เสีียง
Sound

ตััวอัักษรจาก
การสนทนา
Sentiment 
Analysys

ภาพ/วิิดีีโอ
Face 

Recognition

EEG

	 จาก  Figure 2 ที่่ �สรุุปแผนภาพการสรุุปแนวคิิด  ทฤษฎีี 
และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องที่่�ได้้ศึึกษาถึึงปััจจััยภาวะทางอารมณ์์ที่่�
ส่่งผลต่่อการเรีียนของผู้้�เรีียน และสำหรับัเทคโนโลยีีที่่�ใช้ป้ระเมินิ
อารมณ์์ของผู้้�เรีียนนั้้�นมีี 4 แนวทางที่่�สามารถจะนำมาใช้้งานได้้ 

เช่่น เสีียงพููดคุุย เครื่่�องวััดคลื่่�นสมอง EEG ตััวอัักษรที่่�โต้้ตอบใน
ระบบการเรีียนการสอนออนไลน์์ หรืื อจากกล้้องวิิดีีโอ เป็็นต้้น 
แต่่ทั้้�ง 4 แบบนี้้� ต้้องใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์เข้้ามาทำการ
ทายผล ผู้้�วิิจััยจึึงได้้เลืือกรููปแบบการประมวลผลภาพ เนื่่�องจาก
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ไม่่เป็็นการรุุกล้้ำอวััยวะหรืือละเมิิดความเป็็นส่่วนตััวของอาสา
สมััครจนเกิินไป จ ากนั้้�นจึึงนำมาวิิเคราะห์์ออกมาเป็็นกรอบ

แนวคิิดในการวิิจััยดััง Figure 3

Figure 3
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ใบหน้้า 
แต่่ละประเภท

ฝึึกโมเดลอารมณ์์ 
ภาพใบหน้้าแยกประเภท

ขั้้�นตอนวิิธี ี
ตรวจจัับใบหน้้า
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ความสุุข

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 จาก Figure 3 การวิจัิัยในครั้้�งน้ี้�เป็น็การสร้้างแอปพลิเิคชััน
เพื่่�อการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์ใน 
รููปแบบของโครงข่่ายประสาทแบบคอนโวลููชััน (CNN) ซึ่่ �งต้้อง
มีีการนำข้้อมููลภาพมาฝึึกโดยมีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััย ดัังต่่อไปนี้้�
	 ชุุดข้้อมููลภาพ (Data Set)
	 ข้้อมููลชุุดภาพงานวิิจััยในครั้้�งนี้้� ได้้นำข้้อมููลภาพแบบเปิิด 
FER-2013 ซึ่่ �งคััดแยกรููปแบบทั้้�ง 7 อารมณ์์ เพื่่�อใช้้ในการฝึึก
โมเดล และส่่วนที่่�สองเป็็นข้้อมููลภาพ 7 อารมณ์์ เพื่่�อใช้้ในการ
ทดสอบโมเดล โดยข้อ้มููลในการฝึึกโมเดลมีีทั้้�งหมด 28,821 ภาพ
ประกอบไปด้้วย ภาพ Angry 3,993 ภาพ Disgust 436 ภาพ 
Fear 4,103 ภาพ Happy 7,164 ภาพ Neutral 4,982 ภาพ  
Sad 4,938 ภาพ Surprise 3,205 และภาพที่่�ใช้้ในการทดสอบ 
(Validation) มีีจำนวน 7,111 ภาพ ประกอบด้ว้ย Angry 960 ภาพ  
Disgust 111 ภาพ  Fear 1,018 ภาพ Happy 1,825 ภาพ 
Neutral 1,261 ภาพ Sad 1,139 ภาพ Surprise 797 ภาพ
	 การฝึึกโมเดล
	 ในการฝึึกโมเดลเป็็นขั้้�นตอนของการเขีียนโปรแกรม 

เพื่่�อสร้้างโมเดลโดยผู้้�วิิจััยต้้องกำหนดพารามิิเตอร์์ต่่าง ๆ ได้้แก่่ 
ขนาดภาพ 48x48 พิิกเซล ขนาดของฟิิลเตอร์์ (Number of 
filter) ซึ่่�งมีีสามชั้้�น คืือ 128 บิิท 256 และ 512 บิิท แต่่ละชั้้�น
มีีขนาด 3x3 จำนวนรอบมีีขนาด100 รอบ ขนาดของเอาต์์พุุต
ในงานวิิจััยนี้้�มีีขนาด SoftMax เท่่ากัับ 7 จากนั้้�นเข้้าสู่่�ขั้้�นตอน
คอมไพล์และทดสอบความแม่่นยำ (Validation accuracy) และ
บัันทึึกไฟล์์โมเดลไปใช้้ในแอปพลิิเคชััน
	 การตรวจจัับใบหน้้า
	 ด้้านการตรวจจัับใบหน้้าผู้้�วิิจััยใช้้อััลกอริิทึึมของ Haar 
cascade ซึ่่�งมีีการแชร์์โมเดลสำเร็็จไว้้ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำโมเดลนี้้�มีี
ร่่วมกัับไลบรารีีของโอเพนซีีวีี ซึ่่ �งเป็็นไลบรารีีแบบโอเพนซอร์์ส 
เมื่่�อกล้้องตรวจจัับใบหน้้าได้้จึึงส่่งภาพนั้้�นไปให้้โมเดลทำนาย
	 ขั้้�นตอนการสร้้างแอปพลิิเคชััน
	 ในการประเมินิภาวะอารมณ์ข์องผู้้�เรีียนในห้อ้งด้ว้ยปัญัญา
ประดิิษฐ์์ครั้้�งน้ี้� ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการวิิจััยการออกแบบ Wongvanit 
(2021) หรืือ Design research โดยมีีขั้้�นตอนการดำเนินิการวิจิัยั 
ที่่�นำรููปแบบวิิจััยการออกแบบมาทำการออกแบบกระบวนการ 
แบ่่งออกเป็็น 5 ระยะ ดััง Figure 4
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Figure 4
The Research Phase is Based on D.School 
ระยะการดำเนิินการวิิจััยมีีรากฐานจากดีีดอทสคููล

IdeateEmpathize Define
problems Prototype Test

ระยะที่่� 1 ระยะที่่� 2 ระยะที่่� 3 - ระยะที่่� 5

	 ระยะที่่� 1 ผู้้�วิิจััยได้้นำ 2 ก ระบวนการ คืื อ ก ารเข้้าใจ
อารมณ์์ความรู้้�สึึก  (Empathize) วิิเคราะห์์ศึึกษาและทำความ
เข้้าใจปััญหา ค้ ้นคว้้าและศึึกษาความเป็็นไปได้้ทางเทคโนโลยีี 
ด้้วยเทคนิคการวิิจััยเชิิงปริิมาณและทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
โดยเก็็บตััวอย่่างอารมณ์์และพฤติิกรรมการเรีียนในห้้องของ
นัักศึึกษาจำนวน 1 ห้้อง โดยใช้้วิิดีีโอจากโรงเรีียนในจัังหวัด
กาญจนบุุรีีและนนทบุุรีีด้้วยการติิดกล้องบัันทึึกวิิดีีโอเป็็นเวลา  
3 ครั้้�ง ครั้้�งละไม่่เกิิน 3 ชั่่�วโมง นำมาวิิเคราะห์์และคัดัแยก นำไป 
ฝึึกปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อประเมิินอารมณ์์ของใบหน้าและ

พฤติกิรรมของนัักศึกึษาจากท่่าทาง โดยผู้้�วิจิัยัจะเลืือกพฤติิกรรม
จากดููวิดิีีโอที่่�บันัทึกึมา เลืือกพฤติกิรรมที่่�ต้อ้งการ ตัดและทำการ
เก็็บเป็็นคลิิปสั้้�น ๆ ส่่วนใดที่่�ไม่่เป็็นธรรมชาติิจะไม่่นำมาใช้้ เช่่น 
การเล่่นกับักล้อง เป็น็ต้้น และในขั้้�นตอนสำรวจปัญหา (Define 
problems) ผู้้�วิิจััยได้้ทำการสำรวจปััญหาและงานวิิจััยต่่าง ๆ  
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง พร้ ้อมดำเนิินการเสนอเรื่่�องขออนุุมััติิการเห็็นชอบ 
จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิิจััยในมนุษย์์ให้้ผ่่านก่่อน
ทำการวิิจััย

Figure 5
Model Testing
การทดสอบโมเดล

Image crop face Emotion model Fear

Angry

Sad

Disgust

Surprise

Normal

Happy
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	 ระยะที่่� 2 เป็็นขั้้�นตอนการออกแบบ (Ideate) เป็็นการ
หาแนววิิธีีการและความเป็็นไปได้้ในการนำเทคโนโลยีีเข้้ามา 
ทำการประเมิินอารมณ์์ผู้้�เรีียน ออกแบบต้้นแบบนวััตกรรมการ
ประเมินิด้ว้ยการเขีียนโปรแกรมใช้โ้อเพนซีีวีี เนื่่�องจากเป็น็เครื่่�อง
มืือที่่�ทำงานร่่วมกัับกล้องวิิดีีโอ ใช้้ไลบรารีีของเทนเซอร์์โฟลว์ 
(TensorFlow) ใช้้ซีีเอ็็นเอ็็นและฮาร์์คาสเคตที่่�ได้้รัับความนิิยม

มาจำแนกใบหน้้าอารมณ์์ต่่าง ๆ โดยประมวลผลได้้บนเครื่�อง
คอมพิิวเตอร์์ จาก Figure 5 เมื่่�อได้้โมเดลมาแล้้วจึึงนำภาพใน
ห้้องเรีียนมาประเภทละ 10 รููป รวมทั้้�งหมด 70 ภาพ มาทำการ
ทดสอบหาประสิทิธิภิาพของโมเดลจากภาพของผู้้�เรีียน ทำนาย
ถููกหรืือผิิดโดยผู้้�วิิจััยสรุุปออกมาเป็็นเปอร์์เซ็็นต์์

Figure 6
Design for use in Analyzing Student Emotions
การออกแบบเพื่่�อใช้้ในการวิิเคราะห์์อารมณ์์ผู้้�เรีียน

Capture Pre processing Use AI detect Meta data to csv Analytics &
Visualization

	 ระยะที่่� 3 ก ารสร้้างต้้นแบบ (Prototype) ออกแบบ
ต้น้แบบนวัตักรรมการประเมินิโดยการเขีียนโปรแกรม มีีขั้้�นตอน 
การเขีียนโปรแกรมเป็็นไปตามรููป Figure 6 โดยจะทำการจับัภาพ 
จากกล้องออกมา เรีียกขั้้�นตอนน้ี้�ว่่า Capture ตามด้ว้ยการ Pre 
processing ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนหาภาพใบหน้้า จ ากนั้้�นปรัับขนาด

ภาพใบหน้าให้เ้ท่่ากับัที่่�สร้้างโมเดล เมื่่�อ AI detect ได้เ้ป็็นข้้อมููล
เอาต์พ์ุตุชนิดิใดให้ส้ร้า้งข้อ้ความออกมาและทำการบันัทึกึ Data 
เป็น็ไฟล์ ์csv แล้ว้จึงึทำการสร้า้งกราฟสรุปุจำนวนเอาต์พ์ุตุที่่�นัับ
อารมณ์์แต่่ละประเภทได้้

Figure 7
Work Steps in Various Parts of the Evaluation Prototype Program
แสดงขั้้�นตอนการทำงานในส่่วนต่่าง ๆ ของโปรแกรมต้้นแบบประเมิิน

Start program Capture frame Detect faces Convert to grayscale

Predict emotion Count &  
Record data Save data to csv Plot graph Close camera & 

Windows

	 ในการสร้้างต้้นแบบแอปพลิิเคชัันระยะนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้นำไป
ทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 1-3 คน เพื่่�อประเมิินภาพและ
ประสิิทธิิผลของแอปพลิิเคชัันปััญญาประดิิษฐ์์แบบโครงข่่าย 
คอนโวลููชันัที่่�เก็บ็รวบรวมข้อ้มููลและสรุปุผลที่่�ได้จ้ากการทดลอง 
จากนั้้�นจึึงนำข้้อผิิดพลาดรวมถึงการแสดงผลข้อมููลต่่าง ๆ ไป
ปรัับปรุุงแก้้ไขแอปพลิิเคชัันให้้สมบููรณ์์พร้้อมกัับทดลองอีีกครั้้�ง 
โดยขั้้�นตอนต่่าง ๆ สำหรัับการทำงานของแอปพลิิเคชัันเป็็นไป
ตาม Figure 7
	 ระยะที่่� 4 เป็น็ขั้้�นตอนการทดสอบ (Test) โดยนำต้น้แบบ
จากระยะที่่� 3 ไปทดลองและทำการประเมิินผลกัับ 4 วิิทยาลััย 
ที่่�ต่่างจัังหวััดกััน วิิทยาลััยละ 1 ห้้องเรีียน โดยไม่่ต้้องแยกกลุ่่�ม

ตัวัอย่่างแต่่ผู้้�เรีียนต้อ้งมีอีายุ ุ18 ปีขีึ้้�นไป ซึ่่�งในระยะนี้้�เป็น็การนำ 
แอปพลิิเคชัันมาทดลองเพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของ
แอปพลิิเคชัันและนำข้้อผิิดพลาดไปปรัับปรุุงเพื่่�อการใช้้งานใน
ภาคสนามต่่อไป โดยผู้้�วิิจััยทำการบัันทึึกวิิดีีโอบรรยากาศใน
การเรีียนจากหน้้าห้้องตลอดการเรีียนการสอน โดยไม่่มีีการซููม 
หรืือแพนกล้้องใด ๆ ทำการบัันทึึก 1 ครั้้�ง ครั้้�งละ 1-3 ชั่่�วโมง 
โดยข้อ้มููลวิิดีีโอที่่�บันัทึกึมาทั้้�งหมด ถููกลบทิ้้�งหลังัจากจบการวิจิัยั
	 ระยะที่่� 5 เป็น็ระยะนำกลับัมาหาสิ่่�งที่่�ต้อ้งเพิ่่�มเติมิหลังจาก
นำไปทดสอบเพื่่�อแก้้ไขโปรแกรมต้้นแบบ ด ำเนิินการทดสอบ 
และนำไปทดลองใช้้งานในภาคสนามต่่อไป
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	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษา คืือ นัักศึึกษาสัังกััดสำนัักงาน
คณะกรรมการการอาชีีวศึึกษาที่่�มีีอายุุ 18 ปีีขึ้้�นไป โดยใช้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างเพื่่�อทดสอบโมเดลในจัังหวััดกาญจนบุุรีีและนนทบุุรีี  
กลุ่่�มเพื่่�อทดลองแอปพลิเิคชันัในจังัหวัดนครนายก พิจิติร ขอนแก่่น  
และกรุุงเทพมหานคร จ ำนวน 20 ค นขึ้้�นไปต่่อ 1 ห้้องเรีียน  
หรืือตามจำนวนจริิงในรายวิิชานั้้�น ๆ และเรีียนอยู่่�ห้้องเดีียวกััน 
โดยเป็น็วิชิาที่่�มีีลักัษณะการเรีียนการสอนแบบบรรยาย คัดัเลืือก
จากผู้้�บริหิารสถานศึกึษาและความสมััครใจของครููและนัักเรีียน
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 ระยะที่่� 1 ผู้้�วิิจััยได้้เข้้าไปเก็็บตััวอย่่างอารมณ์์และ
พฤติิกรรมการเรีียนในห้้องของนัักศึึกษาอาชีีวะจำนวน 1 ห้้อง 
ในจัังหวัดกาญจนบุุรีีและนนทบุุรีี  ด้้วยการติิดกล้องบัันทึึก
วิิดีีโอ คั ดแยกเฉพาะภาพพฤติิกรรมและอารมณ์์ในชั้้�นเรีียนที่่�
ต้อ้งการทำการฝึกึปัญัญาประดิษิฐ์ ์โดยใช้โ้ครงข่่ายประสาทแบบ 
คอนโวลููชััน เพื่่�อทำการสร้้างหรืือฝึึกให้้รู้้�หมวดหมู่่�ต่่าง ๆ ที่่ �
จำแนกไว้ ้เช่่น ใบหน้า้โกรธ ยิ้้�มแย้ม้ นิ่่�งเฉย เป็น็ต้น้ จากนั้้�นทำการ
ทดสอบการฝึกึโมเดลผ่่านนิวิรัลเน็ต็เวิริ์ค์ โดยขบวนการคัดัแยก
อารมณ์์จากใบหน้้าที่่�ป้้อนมาจากอิินพุุทและภาพพฤติิกรรม 
นำมากำหนดและกำกัับลาเบล  (Label) ให้้กัับคอนโวลููชััน 
นิิวรััลเน็็ตเวิิร์์ค รวมใช้้เวลา 1 เดืือน ในการปรัับปรุุงโปรแกรม 
และทดสอบโมเดลเบื้้�องต้้น เพื่่�อไปทำการทดลองกัับกลุ่่�มอาสา
สมัคัรห้อ้งเดิมิเป็น็เวลา 3 ชั่่�วโมง หลังัจากที่่�ได้ร้ับัการอนุมุัตัิจิาก
คณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์เรีียบร้้อยแล้้ว
	 ระยะที่่� 2 เมื่่�อในการวิิจััยระยะแรกต้้องอนุุมััติิจาก 
คณะกรรมการจริยธรรมการวิิจััยในมนุษย์์ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำภาพ
ต้้นแบบอารมณ์์ FER-2013 (n.d.) ซึ่่ �งเป็็นชุุมชนขนาดใหญ่่
เพื่่�อการแบ่่งปัันข้้อมููลเพื่่�องานวิิจััยด้้านวิิทยาการข้้อมููลที่่�มีี
ข้้อมููลอารมณ์์จากใบหน้้า โดยเลืือกภาพที่่�มีีอารมณ์์ทั้้�ง 7 ด้้าน 
ได้้แก่่  อารมณ์์โกรธ  ขยะแขยง กลั ัว  มีีความสุุข ปกติิ เศร้้า 
และประหลาดใจ  ทำการคััดแยกและตรวจสอบความถููกต้อง
ของอารมณ์์แต่่ละด้้าน จากนั้้�นจึึงนำไปทำการฝึึกโมเดลสำหรัับ
ฮาร์์คาสเคตเพื่่�อการตรวจจัับใบหน้า วิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์
ข้้อมููลวิิดีีโอที่่�ได้้มา นำไปตััดคลิิปที่่�นัักวิิจััยสนใจมาทำพิิจารณา
กัับผู้้�ร่่วมวิิจััย โดยการวิิเคราะห์์และออกแบบระบบการเทรน
โมเดล เพื่่�อความแม่่นยำด้ว้ยการเทรนใบหน้า้ให้แ้มชชีีนเลิริ์น์นิ่่�ง 
จากการแสดงออกทางอารมณ์์ทางใบหน้า จ ำนวน 7 แบบ
ด้้วยภาพต้้นแบบที่่�อนุุญาตโอเพนซอร์์ส นำมาคััดเลืือกจำนวน
ภาพเข้้าแอปพลิิเคชัันเพ่ื่�อเขีียนโปรแกรมฝึึกโมเดล  ออกแบบ 
สร้า้งแอปพลิเิคชัันปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�เป็น็เครื่�องมืือในการวิจิัยัให้้
ตรงกัับการออกแบบ ทดลองเครื่่�องมืือการวิิจััยที่่�ประเมิินภาวะ
อารมณ์์สำหรัับผู้้�เรีียนในขณะเรีียนในห้้อง
	 ระยะที่่� 3 จากการวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ข์้อ้มููลวิิดีีโอที่่�ได้้ 
มาจากระยะที่่� 1 ซึ่่ �งผู้้�วิิจััยร่่วมกัับครููผู้้�สอนเพ่ื่�อกำหนดปัญหา 

พบว่่า คว รทดลองกัับรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนภายใน
ห้้องที่่�มีีลักษณะอื่่�นเพิ่่�มเติิม  ทดลองการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์
ประเมิินภาวะอารมณ์์ของใบหน้้าและพฤติิกรรมของนัักศึึกษา 
และควรพััฒนาโปรแกรมเพื่่�อบัันทึึกสถิิติิการนัับจำนวนภาวะ
อารมณ์์ของผู้้�เรีียนจากใบหน้าและประมวลผลออกมาเป็็นกราฟ
ได้้ทัันทีีหลัังจากเสร็็จสิ้้�นการทดลองในแต่่ละครั้้�ง จ ากนั้้�นจึึง
ออกแบบต้้นแบบนวััตกรรมจากการเก็็บตััวอย่่าง วิิเคราะห์์และ
สัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้มาจากวิิดีีโอ นำไปประเมิินประสิิทธิิภาพ
ของแอปพลิิเคชัันโดยทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 1-3 คน 
พบว่่า โปรแกรมปััญญาประดิิษฐ์์ สามารถประมวลผลใบหน้้าที่่�
มีีภาวะอารมณ์์ได้้
	 จากการทดลองกับักลุ่่�มตัวอย่่างในการทำงานจำนวน 3 คน  
ตาม Figure 8 พบว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์สามารถตรวจจัับใบหน้้า
ภาวะอารมณ์์ได้้ จำนวน 6 อารมณ์์ ได้้แก่่ ใบหน้าปกติ 12,503 ครั้้�ง  
สุุข 5,719 ครั้้�ง เศร้้า 1,605 ครั้้�ง โกรธ 233 ครั้้�ง กลััว 103 ครั้้�ง 
ประหลาดใจ 35 ครั้้�ง และไม่่พบภาวะอารมณ์์ขยะแขยง
	 ระยะที่่� 4 เป็น็การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรมจากแนวคิดการ
ออกแบบในระยะที่่� 2 และนำโมเดลมาสร้้างแอปพลิิเคชัันเพื่่�อ
รับัข้อ้มููลมาจากกล้อ้งแบบเรีียลไทม์ ์(Realtime) โดยมาทำการ
ทดลองกับัห้อ้งเรีียน 1 ห้อ้งเรีียน ในจังัหวัดันนทบุรุีีเพื่่�อตรวจสอบ 
ความสามารถในการคััดแยกบุคลิกิ พฤติิกรรม อารมณ์จ์ากใบหน้า  
ขณะใช้้งานทำการหาจุุดบกพร่่องข้้อผิิดพลาดของเครื่่�องมืือ 
เช่่น ก ารจำแนกใบหน้้า ก ารจำแนกอารมณ์์ผิิดพลาด จ ำแนก
ท่่าทางผิิดพลาดเป็็นจำนวนมาก ประมวลผลไม่่ทัันเวลา เครื่่�อง
คอมพิิวเตอร์์ค้้างหรืือทำงานช้้า เป็็นต้้น จากนั้้�นนำไปปรัับปรุุง 
โดยเครื่�องมืือที่่�สร้้างไว้้จะถููกนำมาใช้้วิิเคราะห์์ และนัับจำนวน
พฤติิกรรมและอารมณ์์ต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�น โดยไม่่ต้้องทำการแยก
กลุ่่�มตััวอย่่างของอาสาสมััคร
	 จากนั้้�นเป็น็การทดลองแอปพลิิเคชัันปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�ใช้้
ประเมิินภาวะทางอารมณ์ข์องผู้้�เรีียนในห้อ้ง โดยมีีกลุ่่�มตัวอย่่าง 
คืือ นั ักศึึกษาในสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา 
จำนวน 4 แห่่ง ในจัังหวััดที่่�ต่่างกััน ได้้แก่่  จัังหวััดนครนายก 
พิิจิิตร ขอนแก่่น และกรุุงเทพมหานคร จ ำนวน 20 ค นขึ้้�นไป 
ต่่อ 1 ห้้องเรีียน หรืือตามจำนวนจริิงในรายวิิชานั้้�น ๆ  และเรีียน 
อยู่่�ห้อ้งเดีียวกันั โดยเป็น็วิิชาที่่�มีีลักัษณะการเรีียนการสอนแบบ
บรรยาย คัดัเลืือกจากผู้้�บริหิารสถานศึกึษาและความสมัคัรใจของ
ครููและนัักเรีียน โดยอาสาสมััครต้อ้งมีอีายุุ 18 ปีขึ้้�นไป เนื่่�องจาก 
ข้้อจำกััดด้้านจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ โดยการตั้้�งกล้้อง 
เว็็บแคมที่่�เชื่่�อมต่่อกัับเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์แบบพกพาระหว่่าง
การเรีียนการสอนในห้้องเป็็นเวลา 1 ชั่่�วโมง โดยไม่่มีีการบัันทึึก
วิิดีีโอในขณะใช้้งานและไม่่ส่่งข้้อมููลออกไปเก็็บที่่�เครื่่�องแม่่ข่่าย
ออนไลน์บนคลาวน์ เพื่่�อป้้องกัันข้้อมููลความเป็็นส่่วนตััวของ
อาสาสมััคร 
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	 ระยะที่่� 5 เป็็นการประยุุกต์และต่่อยอดในการพััฒนา 
เพื่่�อใช้ใ้นภาคสนามต่่อไป โดยการนำกราฟจากโปรแกรมปัญญา
ประดิิษฐ์์ที่่�สรุุปผลภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้องส่่งให้้ครูู 
ผู้้�สอนเป็็นแนวทางให้้ประยุุกต์์ใช้้ และผู้้�วิิจััยได้้ข้้อมููลเพ่ื่�อ
ปรัับปรุุงพััฒนาโปรแกรมได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง
	 การสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย
	 การประเมิินประสิิทธิิภาพของโมเดล ผู้้�วิจัิัยได้ท้ำการเทรน 
โมเดลเพื่่�อเปรีียบเทีียบกัันระหว่่างชุุดของใบหน้้าที่่�ใช้้ในการ
เทรนโมเดลกัับชุุดใบหน้้าเพ่ื่�อทดสอบโมเดล  ด้้านคุุณภาพของ
เครื่�องมืือวิิจััยในขั้้�นตอนการฝึึกหรืือสร้้างโมเดลได้้ใช้้เมทธอท

ทำการทดสอบ Validation accuracy ในแต่่ละรอบเมื่่�อทำ 
Epoch ไปถึึงรอบสุุดท้ายคืือ 100 ได้ค้่่า Val_accuracy 0.6288 
ก่่อนนำโมเดลไปใช้้ผู้้�วิิจััยได้้ทดสอบด้้วยภาพนัักศึึกษาจาก 
จัังหวััดกาญจนบุุรีีและนนทบุุรีีมาทำการทดสอบแอปพลิิเคชััน
ปััญญาประดิิษฐ์์ โดยใช้้ภาพใบหน้้าของแต่่ละภาวะอารมณ์์ 
นำเข้้าทดสอบโมเดลให้้ปััญญาประดิิษฐ์์ประเมิินภาวะอารมณ์์
ของแต่่ละภาพ จ ำนวน 10 ชุ ุด  และตรวจสอบด้้วยการหา 
ค่่าความเที่่�ยง Interrater reliability เพื่่�อการประเมิินค่่าความ
เชื่่�อถืือของเครื่่�องมืือ โดยมีีผลความแม่่นยำเฉลี่่�ยของทุุกภาวะ
อารมณ์์อยู่่�ที่่� 0.8 หรืือร้้อยละ 80 ดััง Table 1

Figure 8
Experiment With a Sample of 3 People
การทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 3 คน

Table 1
Reliability of Artificial Intelligence Tools That Assess Emotional States of Faces
ค่่าความเชื่่�อถืือของเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ประเมิินภาวะอารมณ์์จากใบหน้้า

รายการภาวะทางอารมณ์์ ภาพใบหน้้า ตรง ไม่่ตรง ค่่าความเชื่่�อถืือ

1.	อารมณ์์ปกติิ 10 9 1 0.90

2.	อารมณ์์สุุข 10 9 1 0.90

3.	อารมณ์์เศร้้า 10 8 2 0.80

4.	อารมณ์์โกรธ 10 7 3 0.70
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รายการภาวะทางอารมณ์์ ภาพใบหน้้า ตรง ไม่่ตรง ค่่าความเชื่่�อถืือ

5.	อารมณ์์กลััว 10 7 3 0.70

6.	อารมณ์์ประหลาดใจ 10 8 2 0.80

7.	ภาวะอารมณ์์ขยะแขยง 10 8 2 0.80

Reliability Coefficient (%) 70 56 14 ระดัับที่่�ยอมรัับได้้ 80%

Table 1
(continued)

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาการออกแบบนวััตกรรม
เพื่่�อประเมิินภาวะอารมณ์์ของผู้้� เรีียนในห้้องด้้วยปััญญา
ประดิิษฐ์์ โดยเครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา คืื อ ปั ญญาประดิิษฐ์ ์
เขีียนโปรแกรมด้ว้ยภาษาไพธอนและมีเีครื่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการเก็บ็
รวบรวมข้อ้มููล ได้้แก่่ ฮาร์์ดแวร์ก์ล้องเว็บ็แคม คอมพิวเตอร์แ์บบ
พกพาและซอฟต์์แวร์์ประมวลผล หลังจากวิิเคราะห์์พฤติิกรรม
บนใบหน้้าด้้วยกล้้องวิิดีีโอมาทำการประมวลผลก จ ากโมเดล
ที่่�ได้้รัับความนิิยม ม าทำการสอนเครื่่�องจัักรแมชชีีนเลิิร์์นนิ่่�ง  
โดยการถ่่ายภาพแต่่ละอารมณ์์จากกล้อ้ง เมื่่�อได้โ้มเดล จึงึทำการ
สร้้างต้้นแบบนวััตกรรมประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียน 
ขณะเรีียน และทำการบัันทึึกข้อมููลอารมณ์์ของนัักศึึกษา 
แต่่ละคน
	 เอกสารรัับรองการวิิจััยในคน
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้รัับการพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก  โดยผู้้�
วิจิัยัดำเนิินการเก็็บข้้อมููลภายหลังจากได้รั้ับการอนุุมัตัิโิครงการ
วิิจััยจากคณะกรรมการพิิจารณาจริยธรรมการวิิจััยในมนุษย์์ 
มหาวิิทยาลััยนเรศวร รหััสโครงการวิิจััย NREC 0020/2023 
เลขที่่�ใบรัับรองจริิยธรรมการวิิจััย COA 0023/2023

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ในการสร้้างแอปพลิิเคชัันปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้ประเมิิน
ภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้อง ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้โมเดลที่่�ผ่่าน 
การฝึึกโดยมีีค่่า Val_accuracy อยู่่�ที่่� 0.6288 และมีีค่่าความเที่่�ยง 
Interrater reliability ที่่ �มีีผลความแม่่นยำเฉลี่่�ยของทุุกภาวะ 
อารมณ์อ์ยู่่�ที่่� 0.8 หรืือร้้อยละ 80 ซึ่่�งเป็น็ค่่าที่่�ยอมรับัได้ก้่่อนนำไป 
ทดลองกัับกลุ่่�มตัวัอย่่างโดยผู้้�วิจิัยัได้้พัฒันาบนพื้้�นฐานของระบบ
ปฏิิบััติิการวิินโดวส์์เท่่านั้้�น และกระบวนการสร้้างแอปพลิิเคชััน 
ผู้้�วิิจััยพบความสำคััญในเรื่่�องของคอมพิิวเตอร์์ที่่�ใช้้ในการเขีียน
โปรแกรมฝึึกโมเดลต้้องใช้้ทรััพยากรเครื่่�องที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููง  

และเลืือกใช้ไ้ลบรารีีที่่�มีลีิขิสิทิธิ์์�แบบโอเพนซอร์ส์เพื่่�อการต่่อยอด
และพััฒนาต่่อเนื่่�องในอนาคต
	 ด้้านผลการทดลองแอปพลิิเคชัันปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้
ประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้องของวิิทยาลััยทั้้�ง  
4 แห่่ง ที่่�อยู่่�จัังหวััดต่่างกััน ได้้แก่่ นครนายก พิิจิิตร ขอนแก่่น 
และกรุุงเทพมหานคร พบว่่า
	 1.	สภาพแวดล้อมของห้้องแต่่ละวิิทยาลััย มีีรููปแบบ
จััดการเรีียนการสอนที่่�แตกต่่างกััน ส่่ งผลต่่อการจัับใบหน้า
ของปััญญาประดิิษฐ์์ โดยจัังหวััดนครนายกจััดรููปแบบห้้องเป็็น 
คลาสรููม  รายวิิชาสามััญ จัังหวัดพิจิิตรจััดรููปแบบห้้องเป็็น 
คลาสรููม  ห้้องปฏิิบััติิการคอมพิวเตอร์์ จัังหวัดขอนแก่่น  
จััดรููปแบบห้อ้ง เป็น็สมาร์ท์คลาสรููม ห้อ้งปฏิิบัตัิกิารคอมพิวิเตอร์์ 
และกรุงเทพมหานครรููปแบบห้้องเป็็นคลาสรููม  รายวิิชาสามััญ 
ดััง Figure 9
	 2.	ในบางวิิทยาลััยพบการตรวจจัับผิิดพลาดบนวััตถุุที่่�มีี
ลัักษณะคล้้ายใบหน้้า อาทิิ รูู ปถ่่ายที่่�อยู่่�บน ก ระจกผนัังห้้อง  
เสื้้�อของนัักเรีียน สั ญลัักษณ์์บนเก้้าอ้ี้� หน้ าจอคอมพิวเตอร์์ 
ลัักษณะการวางมืือขณะเรีียน แสงจากภายนอกของห้้องส่่องที่่�
ใบหน้้าผู้้�เรีียน เป็็นต้้น ดััง Figure 10
	 3.	สิิทธิิส่่วนบุุคคลของนัักศึึกษามีีผลต่่อการให้้ปััญญา
ประดิิษฐ์์ประเมิินภาวะอารมณ์์ของใบหน้้าและพฤติิกรรมขณะ
เรีียนในห้้อง โดยพบการไม่่ต้้องการให้้ปััญญาประดิิษฐ์์จัับภาพ
ใบหน้้า อาทิิ การหลบใบหน้้าหลััง จอคอมพิิวเตอร์์ การก้้มหน้้า 
ฟุุบลงที่่�โต๊๊ะ ก ารใส่่แมส ก ารหลบหน้าหลังเพ่ื่�อนให้้เหลื่�อมกััน 
ความพยายามในการก้้มหน้้าเสมอ เป็็นต้้น ตาม Table 2 แม้้
นัักศึึกษาจะเซ็็นยิินยอมเข้้าร่่วมวิิจััยและผู้้�วิิจััยได้้ช้ี้�แจงถึึงความ
สำคััญของงานวิิจััยและข้้อกำหนดเรีียบร้้อยแล้้ว คว ามเป็็น 
ส่่วนตััวของนัักศึกึษายัังคงอยู่่� อาทิิ นักศึกึษาที่่�เข้า้ทดสอบใส่่แมส
ยัังคงใส่่ไว้้ดัังเดิิมไม่่ถอดออก  ทำให้้มีีผลต่่อปััญญาประดิิษฐ์์ที่่� 
ไม่่สามารถตรวจจัับภาวะอารมณ์์ทางใบหน้้าได้้ เป็็นต้้น
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Figure 9
Organization of Teaching and Learning Formats in Each College Room
การจััดรููปแบบการเรีียนการสอนในห้้องของแต่่ละวิิทยาลััย

วิิทยาลััยในจัังหวััดนครนายก

วิิทยาลััยในจัังหวััดขอนแก่่น

วิิทยาลััยในจัังหวััดพิิจิิตร

วิิทยาลััยในกรุุงเทพมหานคร

Figure 10
False Detection on Other Objects That is not a Face
การตรวจจัับผิิดพลาดบนวััตถุุอื่่�น ๆ ที่่�ไม่่ใช่่ใบหน้้า
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Table 2
Summarizing the Results of Discrepancies in Recording Faces Through Cameras
สรุุปผลความคลาดเคลื่่�อนของการบัันทึึกใบหน้้าผ่่านกล้้อง

ลำดัับ รายการความคลาดเคลื่่�อน นครนายก พิิจิิตร ขอนแก่่น กรุุงเทพฯ

1 แสงจากภายนอกห้้องเรีียนสะท้้อนเข้้าใบหน้้า - - -

2 การจัับภาพเก้้าอี้้�เป็็นใบหน้้า - -

3 การจัับภาพเสื้้�อเป็็นใบหน้้า - -

4 การจัับที่่�มืือนัักศึึกษาเป็็นใบหน้้า - - -

5 การจัับใบหน้้าที่่�จอคอมพิิวเตอร์์ - - -

6 การเห็็นกระดาษที่่�ผนััง/สติิกเกอร์์เป็็นใบหน้้า - -

7 การนั่่�งเหลื่่�อมของนัักศึึกษามองเป็็นใบหน้้า - - -

8 การใส่่แมสของนัักศึึกษา

9 สิิทธิิส่่วนบุุคคลของนัักศึึกษา

10 ทรงผมปิิดหน้้า 

11 การก้้มหน้้า หัันข้้าง เลี่่�ยงการมองครููผู้้�สอน

12 พฤติิกรรมการแสดงออกอื่่�น ๆ

	 	 การตั้้�งกล้้องจากด้้านหน้้าชั้้�นเรีียนเป็็นความตั้้�งใจของ 
ผู้้�วิิจััยเพื่่�อให้้เห็็นหน้้าผู้้�เรีียนได้้มากที่่�สุุด แต่่ด้้วยสภาพแวดล้้อม
ของห้้องแต่่ละวิิทยาลััยมีีรููปแบบจััดการเรีียนการสอนที่่� 
แตกต่่างกััน และไม่่สามารถตั้้�งกล้องที่่�หน้้าห้้องได้้เพราะมีีจอ
โปรเจคเตอร์์ที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน เว้้นแต่่รายวิิชาสามััญ
เท่่านั้้�นที่่�สามารถตั้้�งกล้้องหน้้าชั้้�นเรีียนได้้ โดยผลการประเมิิน
ภาวะทางอารมณ์์ของผู้้� เรีียนในห้้องด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์  
จาก 4 วิิทยาลััย มีีภาวะอารมณ์์ของผลคะแนนรวมเป็็นอัันดัับ
สููงสุุด คืือ ภาวะปกติิ รองลงมาคืือ ความสุุข ความเศร้้า ความ

ประหลาดใจ ความกลััว และความโกรธ ตามลำดัับ โดยไม่่พบ
ภาวะอารมณ์์ขยะแขยง
	 	 เมื่่�อนำมาวิเิคราะห์ต์าม Figure 11 พบว่่า กลุ่่�มอารมณ์์
เชิิงบวก  ได้้แก่่  อารมณ์์ปกติิ คว ามสุุข และความประหลาดใจ 
มีีผลรวมมากกว่่ากลุ่่�มอารมณ์์เชิิงลบที่่�ประกอบด้้วย ความเศร้้า 
ความกลัวั ความโกรธ และขยะแขยง และเมื่่�อนำมาวิิเคราะห์เ์ป็น็
เปอร์์เซ็็นต์์ พบว่่า กลุ่่�มอารมณ์์เชิิงบวกอยู่่�ที่่� 71.19 % และกลุ่่�ม
อารมณ์์เชิิงลบ 28.81% ดััง Table 3

Table 3 
Summary of Results Comparing Positive and Negative Emotions
สรุุปผลรวมเปรีียบเทีียบระหว่่างอารมณ์์เชิิงบวกและอารมณ์์เชิิงลบ

จัังหวััด นครนายก พิิจิิตร ขอนแก่่น กรุุงเทพฯ รวม

อารมณ์์เชิิง บวก ลบ บวก ลบ บวก ลบ บวก ลบ บวก ลบ

จำนวน 1,359 201 11,554 5,701 3,891 1,649 6,415 1,844 23,919 9,395

เปอร์์เซ็็นต์์ 87.11 12.88 66.96 33.03 70.23 29.76 77.67 22.32 71.19 28.81
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Figure 11
Assessing the Emotional State of Learners in the Room With Artificial Intelligence
การประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้องด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์

ผลการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ในจัังหวััดนครนายก

ผลการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ในจัังหวััดขอนแก่่น

ผลการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ในจัังหวััดพิิจิิตร

ผลการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ในกรุุงเทพมหานคร

	 	 เมื่่�อการทดลองสิ้้�นสุุดลงผู้้�วิิจััยจึึงได้้ทำการปรัับปรุุง
แอปพลิิเคชััน โดยการเพิ่่�มฟัังก์์ชัันพรีีวิิวเพื่่�อการปรัับจููนกล้้อง 
มุุมกล้อง ปรัับแสงในห้้อง หรืื อสิ่่�งแวดล้อมที่่�ทำให้้เกิิดปััญหา

ก่่อนใช้้งาน ใช้้การสั่่�งโปรแกรมด้้วย โหมดเรีียกใช้้จากคำสั่่�ง  
สร้้างส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ เป็็นหน้าต่่างแอปพลิิเคชัันเพื่่�อให้้เรีียก 
ใช้้งานได้้ง่่ายและเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้งาน

Figure 12
Application Window
หน้้าต่่างแอปพลิิเคชัันเพื่่�อให้้เรีียกใช้้งาน
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	 ตาม Figure 12 ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาให้้มีีฟัังก์์ชัันในการบัันทึึก
เวลาลงไปในวิิดีีโอ และบัันทึึกเก็็บลงในโปรแกรมเป็็นรููปแบบ
ไฟล์ซีีเอสวีี เพื่่�อนำกลับมาวิเิคราะห์ช์่่วงเวลาที่่�น่่าสนใจของภาวะ
อารมณ์์ในแต่่ละเฟรม เพื่่�อบัันทึึกเป็็นสถิิติิการนัับจำนวนภาวะ
อารมณ์ข์องผู้้�เรีียนจากใบหน้า ณ เวลานั้้�น เพื่่�อเป็็นส่่วนช่่วยให้ค้รูู
ประเมิินการเรีียนการสอน ทบทวนบทเรีียนในห้้อง หากผู้้�เรีียน 
มีีภาวะอารมณ์์เหมืือนกัันในช่่วงเวลาเดีียวกััน ซึ่่ �งไฟล์์ซีีเอสวีี 

สามารถเปิิดเป็็นตารางได้้ด้้วยโปรแกรมเอ๊๊กเซล  (Excel) โดย
ข้้อมููลที่่�บัันทึึกประกอบด้้วย Frame หมายถึึง เฟรมที่่�เท่่าไหร่่
ของการบัันทึึก ช่่องต่่อมาเป็็น Timestamp ซึ่่�งเป็็นการบัันทึึก
วัันเวลา ส่่ว นช่่องถััดไปเป็็นช่่องรายการของอารมณ์์ ช่่ว งเวลา
ของแต่่ละเฟรมหากตรวจพบอารมณ์อ์ะไรก็็จะทำการนัับจำนวน
และนับัสะสมไปในเฟรมถัดไปจนถึึงเฟรมสุดท้า้ยของการบัันทึกึ
จะได้้จำนวนอารมณ์์ทั้้�งหมดในแต่่ละอารมณ์์ที่่�ท้้ายของตาราง

Figure 13
File Records the Cumulative Number of Emotional Frequencies in Each Frame
ไฟล์์บัันทึึกจำนวนความถี่่�สะสมของอารมณ์์ในแต่่ละเฟรม

	 	 จาก Figure 13 เป็น็เพีียงตัวัอย่่างของการบันัทึกึข้อ้มููล
บางส่่วนเท่่านั้้�นที่่�เห็็นตััวเลขของการบัันทึึก  เช่่น เฟรมที่่� 10  
เวลา 9.00 น. พบใบหน้้าปกติิ 1 ที่่� เฟรมที่่� 15 เวลา 9.00 น. 
พบใบหน้้าปกติิ 2 ที่่� เป็็นต้้น เนื่่�องจากจำนวนข้้อมููลที่่�บัันทึึกได้้
จริิงมีีจำนวนมากจึึงไม่่สามารถนำมาแสดงได้้ทั้้�งหมด

	 สรุุปและอภิปิรายผล (Conclusion and Discussion)
	 การสร้้างแอปพลิเิคชันัปััญญาประดิิษฐ์ท์ี่่�ใช้ป้ระเมิินภาวะ
ทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้อง มีีลักษณะการเก็็บข้้อมููลโดย 
การเขีียนโปรแกรมเพื่่�อให้้ปััญญาประดิิษฐ์์วิิเคราะห์์ใบหน้้า
จำนวน 7 อารมณ์ข์องผู้้�เรีียนในห้อ้ง ด้ว้ยกล้องเว็บ็แคมที่่�เชื่่�อมต่่อ 
กับัเครื่�องคอมพิวเตอร์แ์บบพกพา ระหว่่างการเรีียนการสอนใน
ห้อ้งเป็น็เวลา 1 ชั่่�วโมง โดยเครื่่�องมืือออกแบบมาให้ไ้ม่่มีีการบันัทึกึ 

วิิดีีโอในขณะใช้้งาน และไม่่ส่่งข้้อมููลออกไปเก็็บที่่�เครื่่�องแม่่ข่่าย 
ออนไลน์บนคลาวน์ เพื่่�อป้้องกัันข้้อมููลความเป็็นส่่วนตััวของ
อาสาสมััคร โดยมีีกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักศึึกษาในสัังกััดสำนัักงาน
คณะกรรมการการอาชีีวศึึกษาที่่�มีีอายุุ 18 ปี ีขึ้้�นไป ในจัังหวััด
กาญจนบุุรีีและนนทบุุรีี  เพื่่�อนำใบหน้ามาสร้้างและทดสอบ
โมเดลร่่วมกัับภาพจากชุุดข้้อมููลโอเพนซอร์์ส FER-2013 และ
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการทดลองแอปพลิิเคชัันที่่�สร้้างขึ้้�น คืื อ 
จัังหวััดนครนายก พิิจิิตร ขอนแก่่น และกรุุงเทพมหานคร
	 การทดลองประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้อง
ด้ว้ยปัญัญาประดิิษฐ์ ์ของกลุ่่�มตัวัอย่่าง คืือ วิิทยาลัยัอาชีีวศึกึษา 
จำนวน 4 แห่่ง ในจัังหวััดที่่�ต่่างกััน มีีภาวะอารมณ์์ปกติิสููงที่่�สุุด 
และไม่่พบภาวะอารมณ์์ที่่�ขยะแขยง เมื่่�อนำมาวิิเคราะห์์ พบว่่า 
กลุ่่�มอารมณ์์เชิิงบวก  ได้้แก่่  อารมณ์์ปกติ คว ามสุข และความ
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ประหลาดใจ  มีีผลรวมมากกว่่ากลุ่่�มอารมณ์์เชิิงลบที่่�ประกอบ
ด้้วย ความเศร้้า ความกลััว ความโกรธ และขยะแขยง ซึ่่�งในการ
แยกอารมณ์์เชิิงบวกและอารมณ์์เชิิงลบ สอดคล้องกัับแนวคิิด
จากหนังัสืือของ Plutchik (2001) ที่่�ว่่า อารมณ์เ์ชิงิลบจะกระตุ้้�น
ให้้เกิิดแนวโน้้มการกระทำบางอย่่าง เช่่น ก ารใช้้ความรุุนแรง
ด้้วยความโกรธ การแสดงปฏิิกริิยาที่่�น่่ารัังเกีียจออกมาและเกิิด 
ความกลัวเป็็นเวลานาน ในทางกลับกัันอารมณ์์เชิิงบวก  เช่่น 
ความอยากรู้้�อยากเห็น็ ความรักั และความเห็น็อกเห็็นใจ กระตุ้้�น
ให้้เกิิดความคิิดและการกระทำเพ่ื่�อแสวงหาข้้อมููลในวงกว้้างมีี
มนุษุยสััมพันัธ์ก์ับัผู้้�อื่่�นและสร้้างทรััพยากรมนุษย์ ์(Fredrickson, 
1998)
	 สรุุปผลการสร้้างแอปพลิิเคชัันปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้
ประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนในห้้อง พ บว่่า ก ารสร้้าง
แอปพลิิเคชัันมีีค่่า Val accuracy อยู่่�ที่่� 0.6288 และมีีค่่าความ
เที่่�ยง Interrater reliability ที่่ �มีีผลความแม่่นยำเฉลี่่�ยของ 
ทุกุภาวะอารมณ์อ์ยู่่�ที่่� 0.8 หรืือร้อ้ยละ 80 ซึ่่�งเป็น็ค่่าที่่�ยอมรับัได้้ 
และผู้้�วิิจััยพบความสำคััญในเรื่่�องของคอมพิวเตอร์์ที่่�ใช้้ในการ
เขีียนโปรแกรมฝึึกโมเดลที่่�ต้้องใช้้ทรััพยากรที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููง  
ด้้านการทดลองแอปพลิิเคชัันประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของ 
ผู้้�เรีียนในห้้องด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์ พ บว่่า สภาพแวดล้้อมของ
ห้้องของแต่่ละวิิทยาลััยที่่�มีีการจััดรููปแบบแตกต่่างกััน ส่่ งผล
ต่่อการความคลาดเคลื่�อนของการบัันทึึกใบหน้าผ่่านกล้อง แม้้
การตั้้�งกล้้องจากด้้านหน้าชั้้�นเรีียนเป็็นความตั้้�งใจของผู้้�วิิจััย 
เพื่่�อให้้เห็็นใบหน้ามากที่่�สุุดแต่่ก็็ไม่่สามารถทำได้้ เพราะมีีจอ
โปรเจคเตอร์์ที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน เว้้นแต่่รายวิิชาสามััญ
เท่่านั้้�น ในบางวิิทยาลััยพบการตรวจจัับความผิดพลาดบน
วััตถุุที่่�มีีลัักษณะคล้้ายใบหน้้า และสิิทธิิส่่วนบุุคคลของผู้้�เรีียนที่่� 
ไม่่ต้อ้งการให้ป้ัญัญาประดิษิฐ์จ์ับัภาพใบหน้า้ แม้จ้ะเซ็น็ยินิยอม
เข้้าร่่วมวิิจััยแล้้วก็็ตาม  โดยผลการประเมิินจาก  4 วิิทยาลััย  
เมื่่�อแบ่่งตามกลุ่่�มอารมณ์เ์ชิงิบวกอยู่่�ที่่� 71.19% และกลุ่่�มอารมณ์์
เชิิงลบ 28.81%

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	 ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 ครููผู้้�สอนสามารถนำผลลััพธ์์ที่่�ได้้นำไปใช้้ในการปรัับปรุุง
การเรีียนการสอนของตนเอง รวมถึงึการพบความผิดิปกติเิฉพาะ
บุุคคลเพื่่�อหาแนวทางแก้้ไขต่่อไป โดยข้้อเสนอแนะในการนำ 
ผลการวิิจััยไปใช้้ ดัังนี้้�
	 1.	การจััดการเรีียนการสอนของสถานศึึกษาแต่่ละแห่่ง 
จะส่่งผลกระทบต่่อการประเมิินภาวะทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียน 
ดัังนั้้�น ในรายวิิชาที่่�ต่่างกัันการจััดรููปแบบในห้้องที่่�ต่่างกัันจะได้้
ผลลััพธ์์ที่่�แตกต่่างกััน
	 2.	การวิจิัยัในครั้้�งนี้้�เป็น็แบบปิดิหรืือออฟไลน์ท์ี่่�ต้อ้งติดิตั้้�ง
ที่่�เครื่�องคอมพิวเตอร์์ครููผู้้�สอนเท่่านั้้�น เมื่่�อกดปุ่่�มใช้ง้านโปรแกรม

จะประมวลผลทันทีีและประเมิินผลลัพธ์ออกมาหลังจากกดปุ่่�ม
จบการบัันทึึก
	 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 การใช้ป้ัญัญาประดิษิฐ์เ์พื่่�อการประเมินิภาวะอารมณ์ข์อง
นักัศึกึษาผ่่านกล้อ้ง มีีการใช้ข้้อ้มููลเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับัสุขุภาพจิติและ
ประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนเข้า้มาเกี่่�ยวข้อ้ง ทำให้ย้ังัมีีข้อ้
กัังวลหลายด้้าน ดัังนี้้�
	 1.	ด้้านจริิยธรรม  แม้้ว่่าจะแจ้้งให้้ทราบและนัักศึึกษา 
เซ็น็ยิินยอมเรีียบร้้อยแล้้วก็ต็าม เมื่่�ออาสาสมััครกำลัังถููกติดตาม
อยู่่�จึึงนำไปสู่่�การละเมิิดความเป็็นส่่วนตััว ข้ ้อนี้้�จึึงกลายเป็็น 
สิ่่�งสำคััญที่่�ต้้องคำนึึงถึึง
	 2.	ด้้านความเป็็นส่่วนตััว  เมื่่�อมีีการใช้้กล้องทำให้้อาสา
สมััครเกิิดความกัังวลและรู้้�สึึกไม่่สบายใจที่่�ถููกติิดตาม ส่่งผลต่่อ 
การเรีียนรู้้�ขณะเรีียนหรืือความทุุกข์์ทางจิิตใจ ดั งนั้้�น ผู้้�วิิจััย
จึึงต้้องช้ี้�แจ้้งให้้ครบถ้้วนชััดเจนเพื่่�อการสร้้างสมดุลและเคารพ
ความเป็็นส่่วนตััว  มีีมาตรการรัักษาความปลอดภััยในความลัับ
ของข้้อมููล
	 3.	ด้้านเทคนิิคในการพััฒนานวััตกรรมรููปแบบใหม่่เป็็น
ความท้าทาย ผู้้�วิิจััยจึึงต้้องมีีการปรัับปรุุงอััลกอริิทึึมอย่่างต่่อ
เนื่่�องเพื่่�อพััฒนาต่่อยอดในสถานการณ์ท์ี่่�แตกต่่างให้เ้ป็็นต้้นแบบ
การประเมิินแนวใหม่่ต่่อไป
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