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บทน า 
 
 

1.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 
 โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  (Geometer’s Sketchpad  :GSP)  เป็นโปรแกรม
คณิตศาสตร์ท่ีผลิตจากประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพโปรแกรมหน่ึง 
สามารถน าไปใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ได้หลายวิชา เช่น วิชาเรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ และ
แคลคูลสั โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นส่ือเทคโนโลยท่ีีช่วยใหน้กัเรียน มีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์
โดยการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Approach) และเป็นการเรียนโดยเนน้นกัเรียน
เป็นส าคญั (Learner-Centered Learning) โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เป็นส่ือท่ีช่วยให้นกัเรียนพฒันา
ทกัษะของการนึกภาพ (Visualization) ทกัษะของกระบวนการแกปั้ญหา (Problem Solving Skills) 
นอกจากน้ี การใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นการบูรณาการ
สาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้คณิตศาสตร์ และทกัษะดา้นเทคโนโลยีเขา้ดว้ยกนัท าให้นกัเรียนมีโอกาส
พฒันาพหุปัญญา  อนัไดแ้ก่ ปัญญาทางภาษา ดา้นตรรกศาสตร์ ดา้นมิติสัมพนัธ์ และดา้นศิลปะ ดว้ย
เหตุผลดงักล่าว โปรแกรม GSP จึงไดรั้บรางวลัยอดเยี่ยมหลายรางวลั อาทิเช่น Best Educational 
Software of All Time จาก Stevens Institute of Technology Survey of Mentor Teachers และ Most 
Valuable Software for Students จาก National Survey of Mathematics Teachers, USA.  ครูสามารถ
น าไปใช้เป็นเคร่ืองมือเพื่อช่วยให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมาก 
สามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว (Animation) มาใช้อธิบาย เน้ือหาท่ียากๆ เช่น ทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์ (เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลสั), ฟิสิกส์ (กลศาสตร์ และอ่ืนๆ ) ให้เป็น
รูปธรรม ให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้และเขา้ใจง่าย และโปรแกรมยงัเนน้ให้นกัเรียนฝึกปฏิบติัดว้ยตวัเอง
ได ้  ท าใหน้กัเรียนเรียนไดส้นุก เขา้ใจไดเ้ร็ว และน่าต่ืนเตน้  
 โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี  โดยสามารถสร้างรูปทรงทางเรขาคณิตทั้ง  2  มิติ  และ  3  มิติ  วดัขนาด  
สัดส่วนของส่วนของเส้นตรง  ส่วนโคง้  มุมและพื้นท่ีไดอ้ย่างรวดเร็ว  ด าเนินการแปลงวตัถุต่างๆ 
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งไม่วา่จะเป็นการหมุน  การสะทอ้น  การเล่ือนขนาน  การยอ่ / ขยาย  สามารถค านวณ
ตวัเลข  สามารถสร้างภาพเคล่ือนไหว  และยงัสามารถเขียนกราฟของความสัมพนัธ์และฟังก์ชัน
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ต่างๆ ไดโ้ดยง่าย  รวดเร็ว  ถูกตอ้ง  โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสมส าหรับ
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์  เน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีมีลิขสิทธ์ิท่ีถูกตอ้ง  ไดรั้บการแปลเป็น
ภาษาไทย  เป็นท่ีรู้จกัของครูและนกัเรียนทุกระดบัชั้น  ราคาไม่แพง  โรงเรียนสามารถจดัหาไดง่้าย  
มีการอบรมการใช้โปรแกรมอย่างต่อเน่ือง  และส านักงานคณะกรรมการการจดัการศึกษาขั้น
พื้นฐานไดส่้งเสริมใหมี้การจดัการแข่งขนัการใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัอยา่งต่อเน่ืองเป็นประจ า
ทุกปี  รัฐบาลไทยได้ส่งเสริมการจดัสรรงบประมาณในการจดัซ้ือ      เคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้กบั
สถานศึกษา  สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท.)  ก็ให้ความส าคญัของ
การใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนเพื่อให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงข้ึน  มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
 โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นซอฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  สามารถสร้างวดัค่า
ต่างๆ ของรูปเรขาคณิตไดอ้ยา่งแม่นย  าดว้ยเคร่ืองมือและค าสั่งจากเมนู  วิเคราะห์  ส ารวจและศึกษา  
ความสัมพนัธ์ต่างๆ  ส่งเสริมการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  ทั้งการให้เหตุผลแบบอุปนยัเพื่อสร้าง
ขอ้ความคาดการณ์ทางคณิตศาสตร์  และครูผูส้อนสามารถน าโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ไปใชใ้น
การจดักิจกรรมส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  เช่น  การแปลงทางเรขาคณิต  ทฤษฎีพีทาโกรัส  เส้นขนาน  
อตัราส่วนตรีโกณมิติ  ลิมิตและความต่อเน่ืองของฟังก์ชนั  ฯลฯ  ตรงกบังานวิจยัของ  Baharvand  
(2002)  ไดเ้ปรียบเทียบผลการสอนเรขาคณิตระหว่างสอนโดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตั
เทียบกบัการสอนของครูแบบปกติ  พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตพลวตัมีคะแนน
การท าแบบทดสอบหลงัการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนสูงกวา่นกัเรียนกลุ่มควบคุม  นอกจากน้ียงัพบว่า
ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเรขาคณิตใน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้  
 โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัสามารถน ามาใช้เสนอความคิดทางคณิตศาสตร์ไดม้ากมาย
เกือบทุกเร่ืองในคณิตศาสตร์แต่ละระดับชั้น  แต่โรงเรียนยงัไม่เห็นความส าคญัของโปรแกรม
เรขาคณิตพลวตัเท่าท่ีควร  รวมทั้งการจดัสรรงบประมาณให้กบัโรงเรียนยงัไม่เพียงพอ  โปรแกรม
เรขาคณิตพลวตัจึงยงัคงเป็นส่ือท่ีคุณครูใชป้ระกอบค าบรรยายของครูแทนท่ีจะให้นกัเรียนเป็นผูล้ง
มือปฏิบติั  ให้นักเรียนไดฝึ้กการสังเกต  การคน้พบ  ฝึกการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  จึงท าให้
กระบวนการการทางคณิตศาสตร์ไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร  โดยเฉพาะการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์  ซ่ึงโรงเรียนวดัไชยภูมิก็เป็นโรงเรียนหน่ึงท่ีมีสภาพปัญหาเช่นเดียวกนั  นักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ต ่า  เพราะครูขาดเทคนิคการจดัการเรียนการสอนท าให้นกัเรียน
ไม่มีกระบวนการคิด  การแกปั้ญหา  การให้เหตุผล  การวิเคราะห์  สังเคราะห์  การสังเกต  และมอง
วา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ียาก  ท าใหไ้ม่อยากเรียน  
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 สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ไดพ้ยายามส่งเสริมการ
เรียน การสอนดา้นคณิตศาสตร์อยา่งเต็มท่ี โดยไดน้ าโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัมาเผยแพร่ ให้การ
อบรมแก่ครู อาจารยท์ั้งระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานและ ระดบัอุดมศึกษา  เพื่อให้ครูสามารถน าไป
บูรณาการกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยในการ
พฒันา ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคข์องนกัเรียน  สร้างทกัษะดา้นจินตนาการ ช่วยส่งเสริมกระบวนการ
คิดแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ เป็นการเรียนการสอนแบบเน้นนกัเรียนเป็นส าคญั  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ผลการวิจยัท่ีวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  หลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน   และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
(ประนอม  นอบนอ้ม  2550 ;  อรัญญา  แพงเพง็  2551 ;  ประไพศรี  เหงา้ชยัภูมิ  2552 ;  กาญจนี  
บ่อสุวรรณ  2553 ;  Foletta,G  (1994) ; Yousef  1997)  งานวิจยัส่วนใหญ่  ยงัคงใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั เพื่อประกอบการใช้ค  าถามของครู  กระตุน้ให้นักเรียนได้คิด  แต่ยงัขาดการใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัในระบบการเรียนของนกัเรียนจริงๆ  การส ารวจเพื่อส่งเสริมกระบวนการ
ให้เหตุผลอุปนัย  และให้ตรวจสอบขอ้ความคาดการณ์เพื่อส่งเสริมกระบวนการให้เหตุผลนิรนัย  
ตลอดจนใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัเพื่อความรวดเร็วในการตรวจสอบค าตอบ     
 การสร้างทางเรขาคณิต  เป็นส่วนหน่ึงของวิชาคณิตศาสตร์  สาระท่ี 3  เรขาคณิต  
มาตรฐาน ค 3.2  ใชก้ารนึกภาพ (visualization) ใชเ้หตุผลเก่ียวกบัปริภูมิ (spatial reasoning) และใช้
แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปั้ญหา  ท่ีไดบ้รรจุไวใ้นหลกัสูตรระดบั
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  ระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1  และเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อใน
ระดบัอุดมศึกษา  การสร้างทางเรขาคณิต  เป็นเร่ืองหน่ึงทางคณิตศาสตร์ท่ีมีขั้นตอนการสร้างรูป
เรขาคณิตท่ีตอ้งสร้างเส้นตรง  ส่วนของเส้นตรง  รังสี  มุม  ส่วนโคง้  การวดั  ซ่ึงจะใชเ้วลาในการ
สร้างมาก  และการสร้างรูปเรขาคณิตบางรูปตอ้งพิสูจน์หาขอ้เท็จจริง  แต่ถา้ไดจ้ดักิจกรรมโดยใช้
เทคโนโลยี  ซ่ึงนักเรียนมีความสนใจอยากใช้เทคโนโลยีอยู่แล้ว  และโรงเรียนวดัไชยภูมิได้จดั
กิจกรรมชุมนุมการเรียนการสอนโปรแกรมเรขาคณิตพลวติัสัปดาห์ละ  1  คร้ัง   จึงท าให้ซอฟตแ์วร์
เรขาคณิตพลวตัเป็นเร่ืองท่ีไม่ยากส าหรับนกัเรียนท่ีจะเรียนเร่ืองการสร้างทางเรขาคณิต  เพื่อเป็น
แนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเนน้นกัเรียนให้เป็นผูมี้วิจารณญาณ  ช่าง
สังเกต  มีเหตุผล  สามารถเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ  ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  และเป็นพื้นฐานในการ
เรียนขั้นสูงต่อไป  ผูว้ิจ ัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการจัดกิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เร่ืองการสร้างทางเรขาคณิต  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 
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2.  วตัถุประสงค์การวจิัย 
 
 2.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา   
ปีท่ี  1  ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต
พลวตั 
 2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา   
ปีท่ี  1  หลงัการจดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  กบัเกณฑ ์ 
ร้อยละ  60   
 2.3  เพื่อศึกษาเจตคติต่อการเรียน  โดยใชกิ้จกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  ดว้ย
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 

 

3.  สมมติฐานการวจิัย  
 
 3.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมส ารวจ
ทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน   
 3.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  หลงัการ
จดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  สูงกวา่เกณฑร้์อยละ  60   

 

4.  ขอบเขตของการวจิัย 
 
 4.1  ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 
  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  โรงเรียนวดัไชยภูมิ  จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  ปี
การศึกษา  2555  จ  านวน  2  ห้องเรียน  จ านวน  60  คน  โรงเรียนจดันกัเรียนเขา้ชั้นเรียนแบบคละ
ความสามารถ 
 4.2  ตัวแปรทีศึ่กษา   

  4.2.1  ตัวแปรอิสระ  การจดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั 
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  4.2.2  ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ืองการสร้างทาง
เรขาคณิต  และเจตคติของนกัเรียนต่อการเรียนโดยใชกิ้จกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  ดว้ย
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 
 4.3  เนือ้หา 

 เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยัเร่ืองพื้นฐานทางเรขาคณิต  เป็นส่วนหน่ึงของรายวชิา
คณิตศาสตร์พื้นฐาน  ค  21101  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1   
 4.4  เวลาในการด าเนินการ 

 ใชเ้วลาท าการวจิยั  18  ชัว่โมง 
 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1  โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์  ระบบปฏิบติังาน
ดว้ยวนิโดว ์ ซอฟตแ์วร์น้ีประกอบดว้ยกล่องเคร่ืองมือและเมนูการท างานท่ีสะดวกต่อการสร้างทาง
เรขาคณิต  และการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวซ่ึงเอ้ืออ านวยต่อการส ารวจสมบัติต่างๆ โดยใช้
กระบวนการใหเ้หตุผลแบบอุปนยั  ตลอดจนการใชต้รวจสอบผลลพัธ์อยา่งรวดเร็ว 
 5.2  กจิกรรมส ารวจทางคณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั  เป็นการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน   การศึกษาคน้ควา้เพื่อหาขอ้เท็จจริงท่ีสามารถใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์
ได ้ หรือมองเห็นขอ้คาดเดาท่ีจะน าไปสู่การคน้พบขอ้เท็จจริงต่างๆโดยใหน้กัเรียนเป็นผูล้งมือ
ปฏิบติั  โดยมีขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ขั้นส ารวจ  ขั้นสร้างขอ้ความคาดการณ์  ขั้นตรวจสอบขอ้ความ
คาดการณ์  ขั้นประยกุตค์วามรู้  การจดักิจกรรมเนน้การสังเกตและหาลกัษณะร่วม  หรือแบบรูป    
 5.3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์  หมายถึง  ความสามารถดา้นความรู้ของ
นกัเรียนเร่ืองการสร้างทางเรขาคณิต  ในดา้นความจ าและการคิดค านวณ  ความเขา้ใจ  การน าไปใช ้ 
และวเิคราะห์ทางคณิตศาสตร์  ซ่ึงวดัไดจ้ากการท าแบบทดสอบแบบปรนยั  ท่ีผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึน  
จ านวน  15  ขอ้  และแบบอตันยั  จ  านวน  3  ขอ้  
 5.4  เจตคติต่อการเรียน  หมายถึง  ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรม
ส ารวจทางคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในดา้น  1)  การส ารวจโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  2)  บทบาทครู  3)  บทบาทนกัเรียน  วดัเจตคติต่อการเรียนโดยใชม้าตราวดั       
แบบลิเคิร์ท  ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
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6.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 เป็นแนวทางในการน าโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัไปใช้ในการจดักรรมการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ในเน้ือหาอ่ืนต่อไป 


