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บทที ่ 2 

เอกสารที่เกีย่วข้อง 
 
 
 การเสนอรายงานวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งในบทน้ี  แยกน าเสนอสาระเป็น  5  หวัขอ้คือ  
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  การจดักิจกรรมส ารวจเก่ียวกบัการสร้างทางเรขาคณิตโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  แนวคิดการจดักิจกรรมการส ารวจทางคณิตศาสตร์  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์  และเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์  ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
 

1.  โปรแกรมเรขาคณติพลวตั   
  
 โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพโปรแกรมหน่ึง สามารถ
น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์  ช่วยเสริมสร้างกระบวนการ
แกปั้ญหา  เนน้การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย  ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอความหมาย
และความส าคญัของโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ลกัษณะของโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  การใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตักบัการสร้างทางเรขาคณิต  ดงัน้ี 
 1.1  ความหมายและความส าคัญของโปรแกรมเรขาคณติพลวตั 
  โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั หมายถึง  ระบบซอฟต์แวร์ท่ีใชส้ าหรับสร้าง ส ารวจ 
และวเิคราะห์ส่ิงต่างๆ  ท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์หลายดา้น เราสามารถใชเ้รขาคณิตพลวตัสร้าง
ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ไดห้ลากหลายตั้งแต่การคน้หาในระดบัพื้นฐานซ่ึงเก่ียวกบั
รูปร่างและจ านวนไปจนถึงภาพวาดขั้นสูงท่ีมีความซับซ้อน และเคล่ือนไหวได้ ส าหรับนกัเรียน 
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ไม่เพียงช่วยเสริมความรู้ ความเขา้ใจเรขาคณิตในชั้นเรียนเท่านั้น แต่ยงั
ช่วยเสริมแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวกบั พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลสั และเร่ืองอ่ืนๆอีกดว้ย 
ส าหรับครูผูส้อน โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  จะเอ้ือต่อการอธิบายหลกัการคณิตศาสตร์ การตอบ
ปัญหา และกระตุน้ใหน้กัเรียนสร้างขอ้คาดการณ์  โดยครูผูส้อนอาจให้นกัเรียนฝึกท าเอง บนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ หรืออาจสาธิตใหดู้หนา้ชั้นเรียน นกัวจิยัและผูส้นใจคณิตศาสตร์สามารถใช้ โปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  ในการทดลองเพื่อดูวา่ ‚จะเกิดอะไรข้ึน ถา้...........‛ หรือใชต้รวจสอบสมบติัของ
การสร้าง และช่วยในการคน้หาค าตอบใหม่ๆ ตลอดจนใช้ในการสร้างภาพทางคณิตศาสตร์ท่ี
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ซบัซอ้นส าหรับใชใ้นการท ารายงาน หรือในงานท่ีไดรั้บมอบหมาย หรืออาจเพียงช่ืนชมความงดงาม
ท่ีมีอยูใ่นภาพ   
  สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ไดพ้ยายามส่งเสริม
การเรียน การสอนดา้นคณิตศาสตร์อยา่งเต็มท่ี โดยไดน้ าโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เขา้มาเผยแพร่
เพื่อยกระดบัการศึกษาทางดา้นคณิตศาสตร์ให้สูงข้ึน  เป็นโปรแกรมท่ีครูสามารถน าไปใช้เป็น
เคร่ืองมือ เพื่อช่วยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
ช่วยในการพฒันา ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ของผูเ้รียน  สร้างทกัษะดา้นจิตนาการ ช่วยส่งเสริม
กระบวนการคิดแกปั้ญหา อยา่งเป็นระบบ ซ่ึงเป็นการเรียนการสอนแบบเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ท า
ให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน มีทศันคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนสูงข้ึนเพราะสามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว  อธิบายเน้ือหายาก ๆ ให้เกิดความเขา้ใจ
ได้อย่างรวดเร็ว และนักเรียนสามารถใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัในการฝึกปฏิบติัด้วยตวัเอง 
นอกจากนั้นยงัสามารถประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมในการสร้างสรรค ์ การส ารวจ การวิเคราะห์ พิสูจน์
แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 1.2  ลกัษณะส าคัญของโปรแกรมเรขาคณติพลวตั 
  โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นซอฟต์แวร์ท่ีมีกล่องเคร่ืองมือ  และเมนู  อ านวย
ความสะดวกส าหรับการสร้าง ส ารวจ และวเิคราะห์ส่ิงต่างๆท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์หลายดา้น 
ส่งเสริมกระบวนการคิดแกปั้ญหา อยา่งเป็นระบบ  เพื่อช่วยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
  อุบล  กลองกระโทก  2554  (12 – 13 : 12 – 24)  กล่าวถึงระบบวิธีใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  ซ่ึงประกอบดว้ยเคร่ืองมือ  และเมนูต่างๆ  ดงัน้ี 
  1.2.1  กล่องเคร่ืองมือ  (Sketchpad’s Toolbox)  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างวตัถุ
พื้นฐานท่ีส าคญั   
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.1  กล่องเคร่ืองมือ 

เคร่ืองมือลูกศร  (เล่ือนขนาน,  หมุน,  ยอ่ / ขยาย) 
เคร่ืองมือวาดจุด 
เคร่ืองมือวาดวงกลม 
เคร่ืองมือวาดเส้นตรง  (ส่วนของเส้นตรง,  รังสี,  เส้นตรง) 
เคร่ืองมือสร้างขอ้ความ 
เคร่ืองมือก าหนดเอง 
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1)  เคร่ืองมือลูกศร  (The Selection Arrow Tools)  เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้
ส าหรับเลือก  หรือไม่เลือกวตัถุใชส้ าหรับเคล่ือนท่ีหรือลาก  ประกอบดว้ยเคร่ืองมือยอ่ยๆ  คือ 

(1)  เล่ือนขนาน  (Translate)   ใชส้ าหรับการเล่ือนวตัถุ 
(2)  หมุน  (Rotate)  ใชส้ าหรับการหมุนวตัถุ 
(3)  ยอ่ / ขยาย  (Dilate0  ใชส้ าหรับการขยายหรือยอ่วตัถุ 

2)  เคร่ืองมือลงจุด  (The Point Tool)  เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับสร้างจุด
ต่างๆ สามารถสร้างส่ิงต่างๆ จากเคร่ืองมือลงจุด  ดงัน้ี 

(1)  หลงัจากท่ีเราเลือกเคร่ืองมือลงจุดแลว้  ใหค้ลิกท่ีวา่งของหนา้ต่าง
เพื่อสร้างจุดตามท่ีเราตอ้งการ 

(2)  คลิกท่ีบริเวณส่วนต่างๆ ของวตัถุบนหนา้จอ  เช่น  ส่วนของเส้นตรง
วงกลม  หรือกราฟเพื่อสร้างจุดท่ีอยูบ่นวตัถุนั้นๆ 

(3)  คลิกท่ีจุดตดัของเส้น  2  เส้น 
3)  เคร่ืองมือวงเวยีน  (The Compass Tool)  เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับสร้าง

วงกลมไดด้งัน้ี  คือ 
(1)  คลิกเคร่ืองมือวงเวยีน 
(2)  ใหก้ดปุ่มทางซา้ยมือของเมาส์  เพื่อสร้างวงกลมท่ีประกอบดว้ยจุด

ศูนยก์ลางและรัศมียาวตามท่ีเราตอ้งการ  โดยการลากและปล่อยเมาส์ 
(3)  เคร่ืองมือวาดเส้นในแนวตรง  (The  Straightedge  Tool)  เป็น

เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการสร้างเส้นตรง  ส่วนของเส้นตรง  และรังสี  สามารถสร้างวตัถุ  ดงัต่อไปน้ี 
(4)  เคร่ืองมือสร้างส่วนของเส้นตรง  (The  straightedge  Tools)  ใชใ้น

การสร้างส่วนของเส้นตรงระหวา่งจุด  2  จุด  โดยการเลือกเคร่ืองมือสร้างส่วนของเส้นตรง  แลว้
คลิกปุ่มซา้ยมือท่ีหนา้ต่างบริเวณท่ีเราตอ้งการสร้างส่วนของเส้นตรงนั้น  ลากไปในทิศทางและ
ความยาว  แลว้ปล่อยจะไดส่้วนของเส้นตรงท่ีเราตอ้งการ 

(5)  เคร่ืองมือสร้างรังสี  (The  Ray  Tool)  ใชส้ าหรับการสร้างรังสี  โดย
การเลือกเคร่ืองมือสร้างรังสี  แลว้คลิกปุ่มซา้ยมือท่ีหนา้ต่างบริเวณท่ีเราตอ้งการสร้างรังสีนั้นๆ  ลาก
ไปในทิศทางใดๆ ตามท่ีก าหนด  ความยาวจะไม่จ  ากดั  แลว้ปล่อยจะไดรั้งสีตามท่ีเราตอ้งการ 

(6)  เคร่ืองมือสร้างเส้นตรง  (The  Line  Tool)  ใชส้ าหรับการสร้าง
เส้นตรง  โดยการเลือกเคร่ืองมือสร้างเส้นตรง  แลว้คลิกปุ่มซา้ยมือท่ีหนา้ต่างบริเวณท่ีเราตอ้งการ
สร้างเส้นตรงนั้น  ลากไปในทิศทางใดๆ  ตามท่ีเราก าหนดความยาวไม่จ  ากดั  แลว้ปล่อยจะได้
เส้นตรงตามท่ีเราตอ้งการ 
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4)  เคร่ืองมือสร้างขอ้ความ  (The  Text  Tool)  เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ
พิมพข์อ้ความต่างๆ สามารถพิมพข์อ้ความต่างๆ แกไ้ขขนาด  ชนิดของตวัอกัษร  บนหนา้ต่าง  ซ่ึง
เรียกวา่  พารามิเตอร์  วธีิการใชท้  าไดโ้ดย  คลิกท่ีเคร่ืองมือสร้างขอ้ความ  แลว้คลิก  2  คร้ัง  ตรงท่ี
วา่งบนหนา้ต่างแลว้พิมพข์อ้ความต่างๆ ซ่ึงสามารถยา้ยหรือเคล่ือนท่ีไปวางตามท่ีเราตอ้งการได้
โดยง่าย 

5)  เคร่ืองมือก าหนดเอง  (The  Custom  Tool)  เป็นเคร่ืองมือท่ีเราสร้างข้ึน
เองหรือมีผูอ่ื้นสร้างให้ เม่ือสร้างเสร็จแลว้ ก็สามารถน ามาใชส้ร้างรูป ต่างๆได ้จึงกล่าวไดว้า่ 
เคร่ืองมือของโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัสร้างเพิ่มไดไ้ม่จ  ากดั  ซ่ึงประกอบดว้ยค าสั่งหลายค าสั่ง  
เช่น 

- สร้างเคร่ืองมือใหม่  (Creative  New  Tool) 
- ทางเลือกเคร่ืองมือ  (Tool  Option) 
- แสดงขั้นตอนการสร้าง (Show Script View and other  Document) 

1.2.2  เมนูบาร์  (Sketchpad’s Menu  Bar)   
1)  เมนู  แฟ้ม  (File  Menu) ค าสั่งเก่ียวกบัแฟ้มขอ้มูล  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

(1)  แฟ้มใหม่  (New  Sketchpad) ;  ค  าสั่งท่ีใชส้ าหรับในการเปิด
แฟ้มขอ้มูลใหม่ 

(2)  เปิด  (Open)  ;  เปิดแฟ้มขอ้มูลท่ีบนัทึกเก็บไวแ้ลว้ 
(3)  บนัทึก  (Save)  ;  การบนัทึกขอ้มูลท่ีก าลงัเปิดท างานอยู ่
(4)  บนัทึกเป็น  (Save  As)  ;  การบนัทึกแฟ้มขอ้มูล 
(5)  ปิด  (Close)  ;  การปิดแฟ้มขอ้มูลท่ีก าลงัท างานอยู ่
(6)  ตวัเลือกเอกสาร  (Document  Option)  ;  การเพิ่มหนา้ของเอกสาร

ในแฟ้มขอ้มูลปัจจุบนั 
(7)  ตั้งค่าหนา้กระดาษ  (Page  Setup)  ;  การจดัตั้งหนา้กระดาษ 
(8)  ตวัอยา่งก่อนพิมพ ์ (Print  Preview)  ;  การส ารวจหนา้จอของแฟ้มท่ี

ตอ้งการพิมพ ์
(9)  พิมพ ์ (Print)  ;  การพิมพแ์ฟ้มขอ้มูล 
(10)  จบการท างาน  (Quit)  ;  การออกจากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

2)  เมนู  แกไ้ข  (Edit  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัการแกไ้ข  เปล่ียนแปลงขอ้มูล  
ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

(1)  ท ายอ้นกลบั  (Undo)  ;  การยกเลิกค าสั่งล่าสุด 
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(2)  ท าซ ้ า  (Redo)  ;  การท าค าสั่งคร้ังล่าสุดซ ้ า 
(3)  ตดั  (Cut)  ;  การตดัวตัถุต่างๆ  ท่ีไม่ตอ้งการ 
(4)  คดัลอก  (Copy)  ;  การท าส าเนาของวตัถุท่ีตอ้งการ 
(5)  วางรูป  (Paste Picture);  การวางภาพหรือวตัถุท่ีเราเลือก 
(6)  ลบลา้ง  (Clear);  การลบลา้งวตัถุท่ีไม่ตอ้งการ 
(7)  ปุ่มแสดงการท างาน  (Action Buttons) ; การสร้างปุ่มควบคุมการ

เคล่ือนไหว 
(8)  เลือกทั้งหมด  (Select All);  การเลือกวตัถุทั้งหมดท่ีก าลงัท างานอยู่

บนหนา้ต่าง 
(9)  เลือกตวัแม่  (Select  Parents)  ;  การเลือกวตัถุท่ีเป็นตวัแม่แบบ 
(10)  เลือกตวัลูก (Select Children) ;  การเลือกเฉพาะวตัถุท่ีเป็นตวัลูก 
(11)  แยก/รวม  (Split / Merge)  ;  การแบ่งแยกวตัถุและการรวมวตัถุ 
(12)  แกไ้ขบทนิยาม (Edit Definition) ; การอธิบายความหมายของการ

แกไ้ขเปล่ียนแปลง 
(13)  คุณสมบติั  (Properties) ;  การก าหนดคุณสมบติั 
(14)  ก าหนดค่าพึงพอใจ  (References)  ;  การเลือกหน่วยต่างๆ เลือกสี  

หรือเลือกตวัอกัษร 
3)  แสดงผล  (Display  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัการแสดงภาพ  ซ่ึงประกอบไป

ดว้ย 
(1)  เส้น  (Line  Width) ; การเลือกชนิดของเส้น 
(2)  สี  (Color) ; เลือกสีท่ีเราตอ้งการ 
(3)  ขอ้ความ  (Text) ; การเลือกแบบของอกัษร 
(4)  ซ่อนออ็บเจก็ต ์ (Hide  Object) ; การซ่อนวตัถุท่ีเลือก 
(5)  แสดงส่ิงท่ีซ่อนทั้งหมด  (Show  All  Hidden) ; การแสดงวตัถุ

ทั้งหมดท่ีซ่อนไว ้
(6)  แสดงป้าย  (Show  Labels) ; การแสดงป้ายของวตัถุท่ีเลือก 
(7)  ก าหนดช่ือ  (Name) ; การก าหนดช่ือของวตัถุท่ีเราเลือก 
(8)  รอย  (Trace) ; การเขียนรอยขีดหรือการลากวตัถุตามค าสั่ง 
(9)  ลบรอย  (Erase  Trace) ; การลบรอยขีดทั้งหมด 
(10)  เคล่ือนไหว (Animate) ; การเคล่ือนไหววตัถุ 
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(11)  เพิ่มอตัราเร็ว  (Increase  Speed) ; การเพิ่มความเร็วของวตัถุท่ี
เคล่ือนไหว 

(12)  ลดอตัราเร็ว  (Decrease  Speed) ; การลดความเร็วของวตัถุท่ี
เคล่ือนไหว 

(13)  หยดุการเคล่ือนไหว  (Stop  Animation) ; การหยดุวตัถุท่ี
เคล่ือนไหว 

(14)  แสดงแถบรูปแบบของอกัษร  (Show  Text  Palette) ; การซ่อนหรือ
แสดงแถบรูปแบบของอกัษร 

(15)  ค  าสั่งควบคุมการเคล่ือนท่ี  (Show  Motion  Controller) ; การแสดง
เคร่ืองมือท่ีควบคุมการเคล่ือนท่ีของวตัถุ 

(16)  ซ่อน / แสดงกล่องเคร่ืองมือ  (Hide  Toolbox) ; การซ่อนหรือแสดง
กล่องเคร่ืองมือของหนา้ต่างโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

4)  เมนู  สร้าง  (Construct  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัการสร้างวตัถุ  ซ่ึงประกอบ
ไปดว้ย 

(1)  จุดบนออ็บเจก็ต ์ (Point  on  Object) ; การสร้างจุดบนวตัถุ 
(2)  จุดก่ึงกลาง  (Midpoint) ; การสร้างจุดก่ึงกลางของส่วนของเส้นตรง 
(3)  จุดตดั  (Intersection) ; การหาจุดตดัของเส้น  2  เส้นท่ีเลือก 
(4)  ส่วนของเส้นตรง  (Segment) ; การสร้างส่วนของเส้นตรงท่ีผา่นจุด  

2  จุดท่ีเลือก 
(5)  รังสี  (Ray) ; การสร้างรังสี 
(6)  เส้นตรง  (Line) ; การสร้างเส้นตรง 
(7)  เส้นขนาน  (Parallel  Line) ; การสร้างเส้นตรงท่ีผา่นจุดท่ีเลือกและ

ขนานกบัเส้นตรงท่ีก าหนด 
(8)  เส้นตั้งฉาก  (Perpendicular  Line) ; การสร้างเส้นตรงท่ีผา่นจุดท่ี

เลือกและตั้งฉากกบัเส้นตรงท่ีก าหนด 
(9)  เส้นแบ่งคร่ึงมุม (Angle Bisection); การสร้างเส้นตรงท่ีแบ่งคร่ึงมุม 
(10)  วงกลมท่ีสร้างจากจุดศูนยก์ลางและจุดอ่ืน  (Circle  By  Center + 

Point) ; การสร้างวงกลมท่ีก าหนดจุดศูนยก์ลางและจุดท่ีวงกลมผา่นอีก  1  จุด 
(11)  วงกลมท่ีสร้างจากจุดศูนยก์ลางและรัศมี  (Circle  By  Center + 

Radius) ; การสร้างวงกลมท่ีก าหนดจุดศูนยก์ลางและรัศมีตามตอ้งการ 
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(12)  ส่วนโคง้บนวงกลม  (Arc  On  Circle) ; การสร้างส่วนโคง้ของ
วงกลม 

(13)  ส่วนโคง้ผา่นจุดสามจุด  (Arc  Through  Points) ; การสร้างส่วน
โคง้ของวงกลมท่ีผา่นจุด  3  จุด 

(14)  บริเวณภายใน  (Interior) ; การสร้างพื้นท่ีต่างๆ ท่ีก าหนด 
(15)  โลคสั  (Locus) ; การสร้างทางเดินของจุด 

4)  การแปลง  (Transform  Menu)  เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับแปลงวตัถุตามท่ี
ตอ้งการ  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

(1)  ระบุจุดศูนยก์ลาง  (Mark  Center) ; ระบุท่ีเลือกเป็นจุดศูนยก์ลางการ
หมุนหรือการเปล่ียนขนาด 

(2)  ระบุเส้นสะทอ้น  (Mark  Mirror) ; ระบุเส้นตรงเป็นกระจกของการ
สะทอ้น 

(3)  ระบุมุม  (Mark  Angle) ; ระบุมุมส าหรับการหมุนและการเล่ือน
ขนานเชิงขั้ว 

(4)  ระบุอตัราส่วน  (Mark  Ratio) ; ระบุอตัราส่วนส าหรับการหมุน   
(5)  ระบุเวกเตอร์  (Mark  Vector) ; ระบุเวกเตอร์ระหวา่งจุดสองจุดท่ี

เลือกเพื่อให้เป็นเวกเตอร์ส าหรับการเล่ือนขนาน 
(6)  ระบุระยะทาง  (Mark Distance) ; ระบุระยะทางท่ีเลือก  มาจาก

ระยะทางท่ีวดัได ้ หรือเลือกจากค่าพารามิเตอร์  หรือเลือกค่าท่ีไดจ้ากการค านวณเพื่อใชส้ าหรับการ
เล่ือนขนานในระบบพิกดัฉากหรือในระบบเชิงขั้ว 

(7)  เล่ือนขนาน  (Translate) ; การแปลงท่ีเป็นการเล่ือนขนาน 
(8)  หมุน  (Rotate) ; การหมุนวตัถุ 
(9)  ยอ่ / ขยาย  (Dilate) ; การยอ่  ขยายวตัถุ 
(10)  สะทอ้น  (Dilate) ; การสะทอ้น 
(11)  ท าซ ้ า  (Iterate) ; การท าซ ้ า 

5)  เมนู  วดั  (Measure  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัการวดั  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
(1)  ความยาว  (Length) ; การวดัความยาวของส่วนของเส้นตรง 
(2)  ระยะทาง  (Distance) ; การวดัระยะทางระหวา่งจุด  2  จุด  หรือ

ระยะทางระหวา่งจุดกบัเส้นตรง 
(3)  เส้นรอบรูป  (Perimeter) ; การวดัความยาวของเส้นรอบรูป 
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(4)  เส้นรอบวง  (Circumference) ; การวดัความยาวของเส้นรอบวงของ
วงกลม 

(5)  มุม  (Angle) ; การวดัขนาดของมุม 
(6)  พื้นท่ี  (Area) ; การวดัพื้นท่ีของรูปเรขาคณิต 
(7)  มุมของส่วนโคง้  (Arc  Angle) ; การวดัมุมท่ีจุดศูนยก์ลางซ่ึงรองรับ

ดว้ยส่วนโคง้ 
(8)  ความยาวของส่วนโคง้  (Arc  Length) ; การวดัความยาวของส่วนโคง้ 
(9)  รัศมี  (Radius) ; การวดัรัศมีของวงกลมหรือรัศมีของส่วนโคง้ 
(10)  ค  านวณ  (Calculate) ; การค านวณต่างๆ  
(11)  พิกดั  (Coordinate) ; การวดัพิกดัของจุดในระบบพิกดัฉาก 
(12)  พิกดัท่ีหน่ึง  ((x)  Abscissa  (x)) ; การวดัพิกดัตวัแรกของคู่อนัดบั 
(13)  พิกดัท่ีสอง  ((y)  Ordinate  (y)) ; การวดัพิกดัตวัท่ีสองของคู่อนัดบั 
(14)  ระยะระหวา่งพิกดั  (Co  ordinate) ; การวดัระยะทางระหวา่งจุด  2  

จุดในพิกดัฉาก 
(15)  ความชนั  (Slop) ; การวดัความชนัของเส้นตรง 
(16)  สมการ  (Equation) ; การสร้างสมการของเส้นตรง 

6)  กราฟ  (Graph  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบักราฟ  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
(1)  ก าหนดระบบพิกดั  (Define  Coordinate  System) ; สร้างระบบพิกดั

ใหม่  และระบุใหเ้ป็นระบบท่ีใชง้าน  ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวตัถุท่ีเลือก 
(2)  ระบุระบบพิกดั  (Mark  Coordinate  System) ; ระบุระบบพิกดัให้

สัมพนัธ์กบัวตัถุท่ีเลือกใหเ้ป็นระบบพิกดัท่ีจะใชง้านต่อไป  ในกรณีท่ีมีระบบพิกดัมากกวา่หน่ึง
ระบบเลือกระบบพิกดัใดพิกดัหน่ึงเพื่อใชค้  าสั่งกราฟ 

(3)  รูปแบบกริด  (Grid  Form) ; เปล่ียนแปลงรูปแบบกริด 
(4)  แสดง / ซ่อนกริด  (Show  Grid) ; แสดงตารางพิกดัฉาก 
(4)  สแนพจุด  (Snap  Point) ; การก าหนดจุดในระบบพิกดัฉากให้เป็น

จ านวนเตม็ 
(5)  ลงจุด  (Plot  Point) ; การก าหนดจุดตามพิกดัท่ีตอ้งการ 
(6)  พารามิเตอร์ใหม่  (New  Parameter) ; การสร้างค่าตวัแปร

พารามิเตอร์ 
(7)  ฟังกช์นัใหม่  (New  Function) ; การสร้างฟังกช์นั 
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(8)  วาดกราฟของฟังกช์นั / วาดกราฟของฟังกช์นัใหม่  (Plot  New  
Function) ; การสร้างกราฟของฟังกช์นั 

(9)  สร้างตาราง  (Tabulate) ; การสร้างตารางตามล าดบั 
(10)  เพิ่มขอ้มูลในตาราง  (Add  Table  Data) ; การสร้างตารางเพิ่ม  โดย

การเลือกตารางเดิม 
(11)  ลบขอ้มูลในตาราง  (Remove  Table  Data) ; การเคล่ือนยา้ยขอ้มูล

ในตาราง 
7)  เมนู  หนา้ต่าง  (Windows  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัรายการช่ือแฟ้มขอ้มูลท่ี

ก าลงัเปิดใชง้านอยูแ่ละสามารถท่ีจะใหผู้ใ้ชเ้ลือกท่ีจะแสดงเอกสารทั้งหมดเป็นแบบใด 
8)  เมนู  วธีิใช ้ (Help  Menu)  ค  าสั่งเก่ียวกบัค าท่ีใชอ้ธิบาย  เร่ืองใดเร่ือง

หน่ึงท่ีผูใ้ชต้อ้งการรายละเอียดประกอบดว้ยสารบญั  มีอะไรใหม่  ส่วนประกอบ  เมนู  กล่อง
เคร่ืองมือ  แป้นพิมพ ์ หวัขอ้สูง  และเก่ียวกบัโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 
 1.3  การใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตักบัการสร้างทางเรขาคณติ 
  การสร้างทางเรขาคณิต  ในชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ตอ้งอาศยัความรู้การสร้าง
พื้นฐาน   6  เร่ือง  ไดแ้ก่ 
  โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็นระบบซอฟตแ์วร์ท่ีใช้ส าหรับสร้าง ส ารวจ และ
วิเคราะห์ส่ิงต่างๆท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์  ซ่ึงมีกล่องเคร่ืองมือ  และเมนู  ท่ีเอ้ือต่อการสร้าง
ทางเรขาคณิตดงัน้ี 
  1.3.1  การสร้างส่วนของเส้นตรงให้ยาวเท่ากบัความยาวของส่วนของเส้นตรงที่
ก าหนใให้ 
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ภาพท่ี  2.2  การสร้างส่วนของเส้นตรงใหย้าวเท่ากบัความยาวของส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 

 
1)  สร้างส่วนของเส้นตรง  PX  โดยคลิก  เคร่ืองมือวาใเส้นตรง  เลือกส่วน

ของเส้นตรง  ตั้งช่ือจุด  โดยคลิกขวาท่ีจุด  เลือกก าหนดช่ือจุด 
2)  คลิกจุด P และส่วนของเส้นตรง MN  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกวงกลมที่

สร้างจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  จะไดว้งกลมท่ีมี P เป็นจุดศูนยก์ลาง มีรัศมียาวเท่ากบัส่วนของ
เส้นตรง MN  วงกลมตดักบัส่วนของเส้นตรง  PX  ท่ีจุด  Q 

3)  คลิกจุด  P  และจุด  Q  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกส่วนของเส้นตรง   
4)  จะได ้ ส่วนของเส้นตรง  PQ  ยาวเท่ากบัส่วนของเส้นตรง  MN 
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  การแบ่งคร่ึงส่วนของเส้นตรงทีก่ าหนใให้ 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
ภาพท่ี  2.3  การแบ่งคร่ึงส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 

 
5)  สร้างส่วนของเส้นตรง XY ใหย้าวพอสมควร (เพื่อก าหนดเป็นความยาว

รัศมีของวงกลม)  โดยคลิกเลือก  เคร่ืองมือวาใเส้นตรง  เลือส่วนของเส้นตรง 
6)  สร้างวงกลมโดยคลิกเลือกจุด A และจุด B เป็นจุดศูนยก์ลางของวงกลม 

เลือกส่วนของเส้นตรง XY เป็นรัศมี  คลิก  เมนูสร้าง เลือกวงกลมทีส่ร้างจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  
จะไดว้งกลม A และวงกลม B ตดักนั 

7)  คลิกวงกลม  A  และวงกลม  B  สร้างจุดตดั  โดยคลิก  เมนูสร้าง   เลือก
จุใตัใ  จะไดจุ้ดตดัของวงกลมทั้ง 2 วง คือจุด P และจุด Q 

8)  สร้างส่วนของเส้นตรง PQ  โดยคลิกจุด  P  และจุด  Q  คลิก  เมนูสร้าง  
เลือกสร้างส่วนของเส้นตรง  ส่วนของเส้นตรง  PQ ตดักบัส่วนของเส้นตรง AB  ท่ีจุด  O 

9)  จะได ้O เป็นจุดแบ่งคร่ึงส่วนของเส้นตรง AB ท่ีก าหนด 
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  1.3.2  การสร้างมุมให้มีขนาใเท่ากบัขนาใของมุมทีก่ าหนใให้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.4  การสร้างมุมใหมี้ขนาดเท่ากบัขนาดของมุมท่ีก าหนดให้ 
 

1)  สร้างรังสี PS  โดยคลิก  เคร่ืองมือวาใเส้นตรง  เลือกรังสี 
2)  ก าหนด  XY เพื่อก าหนดเป็นรัศมีวงกลม  คลิก  เคร่ืองมือวาใเส้นตรง  

เลือกส่วนของเส้นตรง 
3)  คลิกท่ีจุด B และส่วนของเส้นตรง XY คลิก  เมนูสร้าง  เลือกสร้าง

วงกลมทีส่ร้างจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  เกิดจุดตดัของวงกลมกบัรังสี BA และรังสี BC ตั้งช่ือจุด M 
และจุด N ตามล าดบั   

4)  ใชจุ้ด  P เป็นจุดศูนยก์ลาง รัศมียาวเท่ากบั  XY คลิก  เมนูสร้าง  เลือก
สร้างวงกลมทีส่ร้างจากจุใศูนย์กลาง  และรัศมีตดัรังสี  PS  ท่ีจุด  Q 

5)  ใชจุ้ด  Q   เป็นจุดศูนยก์ลาง  และส่วนของเส้นตรง MN เป็นรัศมี  เขียน
วงกลมตดัเส้นรอบวงของวงกลม  P  ท่ีจุด  R  โดยคลิก  เมนูสร้าง  เลือกสร้างวงกลมที่สร้างจากจุใ
ศูนย์กลาง  ลากรังสี  PR   

6)  จะไดมุ้ม RPQ ซ่ึง มุม  RPQ  มีขนาดมุมเท่ากบัมุม  ABC 
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  1.3.3  การแบ่งคร่ึงมุมทีก่ าหนใให้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.5  การแบ่งคร่ึงมุมท่ีก าหนดให้ 
 

1)  สร้างส่วนของเส้นตรง XY เพื่อใชเ้ป็นรัศมีของวงกลม  โดยคลิก  กล่อง
เคร่ืองมือวาใเส้นตรง  เลือกส่วนของเส้นตรง 

2)  คลิกจุด B เป็นจุดศูนยก์ลาง และเลือกส่วนของเส้นตรง XY เป็นรัศมี  
คลิก  เมนูสร้าง เลือกวงกลมทีส่ร้างจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  จะไดว้งกลมท่ีมี B เป็นจุดศูนยก์ลาง 

3)  คลิกเส้นรอบวงของวงกลม  B  รังสี  BA  และ  รังสี  BC  คลิก  เมนู
สร้าง เลือกจุใตัใ  จะไดจุ้ดตดัของวงกลมกบัรังสี  ตั้งช่ือเป็นจุด D  และจุด  E  

4)  คลิกเลือกจุด D และจุด E เป็นจุดศูนยก์ลาง  คลิกรัศมีเท่ากบัส่วนของ
เส้นตรง XY  สร้างวงกลม  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกวงกลมที่สร้างจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  จะได้
วงกลม 2 วงตดักนั 

5)  สร้างจุดตดัของวงกลม D และวงกลม E  โดยคลิก  เมนูสร้าง  เลือก
จุใตัใ  ตั้งช่ือเป็นจุด  F จากนั้นสร้างรังสี BF 

6)  จะได ้ รังสี  BF  แบ่งคร่ึงมุม  ABC  ซ่ึงท าให ้ มุม  ABF  มีขนาดมุม
เท่ากบั  มุม  CBF 
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  1.3.4  การสร้างเส้นต้ังฉากจากจุใภายนอกมายงัเส้นตรงทีก่ าหนใให้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  2.6  การสร้างเส้นตั้งฉากจากจุดภายนอกมายงัเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 

 
1)  ก าหนดให้ส่วนของเส้นตรง AB และ สร้างจุดอิสระอีก 1 จุด  ตั้งช่ือเป็น

จุด  P  อยูห่่างจากส่วนของเส้นตรง AB พอสมควร 
2)  สร้างส่วนของเส้นตรง XY เพื่อก าหนดเป็นรัศมี  โดยคลิก  เคร่ืองมือวาใ

เส้นตรง  เลือกส่วนของเส้นตรง 
3)  คลิกจุด  P  เป็นจุดศูนยก์ลาง  เลือกส่วนของเส้นตรง  XY  เป็นรัศมี คลิก  

เมนูสร้าง  เลือกสร้างวงกลมจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  จะไดว้งกลม  P  ตดัเส้นตรง AB   คลิก
วงกลม  P  และส่วนของเส้นตรง  AB  สร้างจุดตดั  โดยคลิก  เมนูสร้าง คลิกจุใตัใ  ตั้งช่ือจุดเป็น  
จุด  M  และ  จุด  N   

4)  คลิกจุด  M  และจุด  N  เป็นจุดศูนยก์ลาง เลือกส่วนของเส้นตรง XY  
เป็นรัศมี  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกสร้างวงกลมจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  เกิดวงกลม 2 วง  ตดักนั  
สร้างจุดตดั  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกจุใตัใ  ตั้งช่ือจุดเป็น  จุด  P  และจุด R 

5)  คลิกจุด  P  และจุด  R  สร้างส่วนของเส้นตรง PR  โดยคลิก  เมนูสร้าง  
เลือกส่วนของเส้นตรง  ส่วนของเส้นตรง  PR  ตดักบัส่วนของเส้นตรง  AB  ตั้งช่ือจุดตดัเป็น  จุด  Q   

6)  จะไดส่้วนของเส้นตรง  PQ  ตั้งฉากกบัส่วนของเส้นตรง AB ท่ีจุด Q  
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  1.3.5  การสร้างเส้นต้ังฉากทีจุ่ใจุใหน่ึงบนเส้นตรงทีก่ าหนใให้   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.7  การสร้างเส้นตั้งฉากท่ีจุดจุดหน่ึงบนเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 
 
1)  ก าหนดใหส่้วนของเส้นตรง  และ  จุด  X  เป็นจุดใดๆ  บนส่วนของ

เส้นตรง  AB 
2)  คลิกจุด  X  คลิกส่วนของเส้นตรง XY  คลิก  เมนูสร้าง เลือกสร้าง

วงกลมจากจุใศูนย์กลางและรัศมี  จะไดว้งกลม 1 วง  โดยมีจุด  X  เป็นจุดศูนยก์ลาง   
3)  เลือกเส้นรอบวงและส่วนของเส้นตรง AB  สร้างจุดตดั  โดยคลิก  เมนู

สร้าง  เลือกจุใตัใ  ตั้งช่ือจุดเป็น  จุด D และ E 
4)  เลือกจุด D  และจุด  E  เป็นจุดศูนยก์ลางของวงกลม และเลือกรัศมียาว

เท่ากบั PQ เขียนวงกลม โดยคลิก  เมนูสร้าง เลือกสร้างวงกลมจากจุใศูนย์กลางและรัศมี   
5)  คลิกเส้นรอบวงของวงกลม D และ E  คลิก  เมนูสร้าง  เลือกจุใตัใ  

วงกลมทั้งสองวงตดักนั  ตั้งช่ือจุดเป็น จุด  Y  คลิกจุด  X  และจุด  Y  สร้างส่วนของเส้นตรง XY  
โดยคลิก  เมนูสร้าง  เลือกส่วนของเส้นตรง  

6)  จะไดส่้วนของเส้นตรง XY  ตั้งฉากกบัส่วนของเส้นตรง AB  
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2.  การจัดกจิกรรมส ารวจเกีย่วกบัการสร้างทางเรขาคณติโดยใช้โปรแกรม 
เรขาคณติพลวตั 

 
 2.1  แนวคิดการจัดกจิกรรมส ารวจเกีย่วกบัการสร้างทางเรขาคณติโดยใช้โปรแกรม
เรขาคณติพลวตั 

 การจัดกิจกรรมส ารวจคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เป็น
การศึกษา  ค้นควา้เพื่อหาข้อเท็จจริงท่ีสามารถให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ได้  หรือมองเห็น            
ขอ้คาดเดาท่ีจะน าไปสู่การคน้พบขอ้เท็จจริงต่างๆ โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ยงัเป็นโปรแกรม
ส าเร็จรูปทางคณิตศาสตร์ท่ีมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ไดง่้าย   
  2.1.1  การให้เหตุผลแบบอุปนัย   

การให้เหตุผลแบบอุปนยัเป็นกระบวนการให้เหตุผลโดยใช้การสังเกตหรือ
การทดลองหลายๆ  คร้ัง  โดยการน าตวัอยา่ง ขอ้มูล ความคิด เหตุการณ์  สถานการณ์   ปรากฏการณ์
ท่ีมีหลกัการ  แนวคิด  จนสามารถดึงหลกัการ  แนวคิดท่ีแฝงอยูอ่อกมา  แลว้รวบรวมขอ้มูลทั้งหมด
ท่ีไดจ้ากการสังเกต  การทดลองเพื่อน าไปสู่การหาขอ้สรุปท่ีคาดการณ์วา่  น่าจะเป็นจริง  แต่ถา้ไม่
จริงเพียงคร้ังเดียว  ขอ้สรุปท่ีน่าจะเป็นจริงนั้นจะเป็นเทจ็ทนัที  หรือเป็นการสอนจากส่วนยอ่ยไปหา
ส่วนรวม หรือสอนจากตวัอยา่งไปหากฎเกณฑ์ หรือหลกัการหรือขอ้เท็จจริงหรือขอ้สรุป  นัน่เอง    
(อุบล  กลองกระโทก  2554 : 12 – 25 ;  ทิศนา  แขมมณี  2548 : 340  ;  ชาตรี  เกิดธรรม  2547 : 81 ;   
สนอง  อินละคร 2544 : 95-98) 

การท่ีผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้การให้เหตุผลแบบอุปนยันั้น  จะตอ้งอาศยัการ
ทดลองหรือการท าซ ้ าบ่อยๆ  ถา้มีเพียงไม่ก่ีตวัอยา่งเพียง  1  หรือ  2  ตวัอยา่งเพื่อสนบัสนุนการให้
เหตุผลก็เพียงพอแล้ว  ซ่ึงยงัไม่มีความสมเหตุสมผลทางคณิตศาสตร์ถึงแมว้่าจะเป็นการสรุปท่ี
ถูกตอ้งก็จริง  แต่ถา้ผูเ้รียนน าไปใชก้บัส่ิงท่ีไม่จริงแลว้ไปสรุปวา่เป็นจริงแลว้จะเกิดความเขา้ใจท่ีผิด  
ดงันั้น  ในการพิสูจน์หรือใหเ้หตุผลแบบอุปนยัจะตอ้ง  แสดงตวัอยา่งใหม้ากพอสมควร   

โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้การให้เหตุผล
แบบอุปนยัง่าย  รวดเร็วและถูกตอ้ง  ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี   

การค้นพบความสัมพันธ์ของใ้านทั้งสามของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก  คุณครู
สามารถก าหนดกิจกรรมส ารวจความสัมพนัธ์ระหว่างความยาวด้านทั้งสามของรูปสามเหล่ียม      
มุมฉากท่ีมีความยาวของดา้นทั้งสามขนาดต่างๆ จนกระทัง่ผูเ้รียนมองเห็นความสัมพนัธ์นั้นดว้ย
ตนเอง  แล้วจึงสรุปเป็นทฤษฎีบทพีทาโกรัส  ซ่ึงเป็นวิธีหน่ึงท่ีนักเรียนได้เกิดการเรียนรู้การให้
เหตุผลแบบอุปนยัทางคณิตศาสตร์ 
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ภาพท่ี  2.8  กิจกรรมการคน้พบความสัมพนัธ์ของดา้นทั้งสามของรูปสามเหล่ียมมุมฉาก 

 
จากกิจกรรมการคน้พบความสัมพนัธ์ของดา้นทั้งสามของรูปสามเหล่ียมมุม

ฉาก  จะเห็นว่าการน าโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัมาใช้ในการส ารวจการให้เหตุผลแบบอุปนยัทาง
คณิตศาสตร์มีความสะดวก  รวดเร็ว  น่าสนใจ  มองเห็นภาพแบบเคล่ือนไวได ้ การค านวณก็ถูกตอ้ง  
แม่นย  า 
  2.1.2  การให้เหตุผลแบบนิรนัย   

การใหเ้หตุผลแบบนิรนยัเป็นกระบวนการใหเ้หตุผลโดยสรุปผลจากกฏหรือ
หลกัการไปสู่ขอ้ความรู้ยอ่ยๆ  เป็นการน าความรู้พื้นฐานท่ีอาจเป็นความเช่ือ  ขอ้ตกลง  กฎ  หรือบท
นิยาม  ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีรู้มาก่อนและยอมรับว่าเป็นจริง  น ามาเป็นเหตุผลพิสูจน์ยืนยนัน าไปสู่ขอ้สรุป
เพิ่มเติมข้ึนมาใหม่  (อุบล  กลองกระโทก  12-27 ; ทิศนา แขมมณี 2548 : 337 ; ชาตรี เกิดธรรม 
2547 : 82 ; สนอง อินละคร 2544 : 98-102) 

การใหเ้หตุผลแบบนิรนยัจะประกอบดว้ยส่วนส าคญั  2  ส่วน  คือ 
1)  เหตุหรือสมมติฐาน  ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเป็นจริงหรือยอมรับว่าเป็นจริงโดยไม่

จ  าเป็นตอ้งพิสูจน์  ไดแ้ก่  ค  านิยาม  บทนิยาม  สัจพจน์  ทฤษฎีบทท่ีพิสูจน์แลว้ 
2)  ผลหรือผลสรุป  ซ่ึงเป็นขอ้สรุปท่ีไดจ้ากเหตุหรือสมมติฐาน 
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ครูผูส้อนสามารถใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัเพื่อสอนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้การให้เหตุผลแบบ
นิรนยัได ้ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

การพิสูจน์โดยใช้คุณสมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ  ส าหรับ
กิจกรรมน้ีเป็นการแสดงวิธีการพิสูจน์โดยใชส้มบติัของรูปสามเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุกประการ  เป็นวิธี
หน่ึงท่ีนกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้การใหเ้หตุผลแบบนิรนยัทางคณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  2.9  กิจกรรมแสดงการพิสูจน์โดยใชส้มบติัของรูปสามเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุกประการ 

 
กิจกรรมน้ีเกิดจากการแบ่งคร่ึงส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้  คุณครู

สามารถแสดงการพิสูจน์รูปสามเหล่ียม  AOC  และรูปสามเหล่ียม  BOC  โดยใช้สมบติัของรูป
สามเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุกประการ  จะท าใหส่ิ้งท่ีนกัเรียนคาดเดาไวเ้ป็นจริงอยา่งสมเหตุสมผล   
  2.1.3  ลักษณะของกจิกรรมการสร้างทางเรขาคณติโดยใช้โปรแกรมเรขาคณติ

พลวัต 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเร่ืองสร้างทางเรขาคณิต  ไดน้ าโปรแกรม

เรขาคณิตพลวตั  มาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนทั้งการให้
เหตุผลแบบอุปนัย  และการให้เหตุผลแบบนิรนัย  โดยนักเรียนได้สังเกตตวัอย่างจากโปรแกรม
เรขาคณิตพลวตัหลายๆ  ตวัอย่าง  จนเกิดแนวคิด  หลักการสร้างทางเรขาคณิตเป็นเหตุผลแบบ
อุปนัย  น าไปสู่การตั้งข้อความคาดการณ์  นักเรียนลงมือสร้างรูปเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรม
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เรขาคณิตพลวตั  และใชเ้หตุผลแบบนิรนยัอธิบายสมบติัทางเรขาคณิตท่ีเป็นผลท่ีเกิดจากการสร้าง
รูปเรขาคณิต  นอกจากน้ีในขั้นประยกุตค์วามรู้  นกัเรียนไดล้งมือสร้างรูปเรขาคณิตดว้ยวงเวียนและ
สันตรง  และตรวจสอบความถูกตอ้งในการสร้างรูปเรขาคณิตดว้ยโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

กิจกรรมการสร้างทางเรขาคณิตโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  มีขั้นตอน
การจดักิจกรรมดงัน้ี 

1)  กิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  ในขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน 

การจดักิจกรรมในขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  มีจุดมุ่งหมายเป็นการเตรียมตวั
นักเรียน  ทบทวนความรู้เดิม  คุณครูได้น าเสนอปัญหาเพื่อปูพื้นฐานให้กบันักเรียน  โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั   

2)  กิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในขัน้ส ารวจ 
กิจกรรมส ารวจ  มีจุดมุ่งหมายหลกั  เพื่อให้นกัเรียนไดส้ ารวจหรือสังเกต

กิจกรรมเก่ียวกบัการสร้างทางเรขาคณิต  เพื่อพิจารณาเปรียบเทียบสรุปเป็นหลกัการ  แนวคิด  หรือ
กฎเกณฑ์    นักเรียนสามารถสรุปเป็นหลกัการหรือหลกัเกณฑ์ต่างๆ ได ้  เช่นการสร้างส่วนของ
เส้นตรงให้ยาวเท่ากบัส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้  โดยใช้เคร่ืองมือการสร้างส่วนของเส้นตรง  
และวงกลม 

3)  กิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  ในขัน้สร้าง
ข้อความคาดการณ์ 

กิจกรรมสร้างขอ้ความคาดการณ์  มีจุดมุ่งหมายหลกั  คือเม่ือผูเ้รียนได้
ส ารวจกิจกรรมเก่ียวกบัการสร้างทางเรขาคณิตแลว้  นกัเรียนน าขอ้สังเกตต่างๆ จากกิจกรรมการ
ส ารวจมาสรุปเป็นหลกัการ  กฎเกณฑห์รือนิยามดว้ยตวันกัเรียนเอง  โดยคุณครูตั้งประเด็นค าถาม
เพื่อน านกัเรียนไปสู่จุดประสงคท่ี์ตอ้งการ  วา่นกัเรียนคน้พบอะไร  มีความสัมพนัธ์อยา่งไร  แลว้ให้
เขียนขอ้ความคาดการณ์ 

4)  กิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  ในขั้นตรวจสอบ
ข้อความคาดการณ์ 

กิจกรรมตรวจสอบข้อความคาดการณ์  มีจุดมุ่งหมายหลักคือ  เม่ือ
นกัเรียนไดส้ร้างขอ้ความคาดการณ์กิจกรรมเก่ียวกบัการสร้างทางเรขาคณิตแลว้  นกัเรียนใชเ้มนูการ
วดั  ของโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัตรวจสอบขอ้ความคาดการณ์  โดยผูส้อนตั้งประเด็นค าถามเพื่อ
น าผูเ้รียนไปสู่ขั้นพิสูจน์  จนท าใหน้กัเรียนแสดงขั้นตอนการสร้างเพื่อสรุปขอ้ความคาดการณ์ได ้  
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5)  กิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  ในขัน้ประยกุต์
ความรู้ 

กิจกรรมประยกุตค์วามรู้  มีจุดมุ่งหมายหลกัคือ  เม่ือนกัเรียนได้
ตรวจสอบขอ้ความคาดการณ์  จนแสดงขั้นตอนการสร้างทางเรขาคณิตเพื่อสรุปขอ้ความคาดการณ์
แลว้  คุณครูน าเสนอตวัอยา่ง / สถานการณ์ / เหตุการณ์  ใหม่ๆ  ท่ีหลากหลาย    โดยใชว้งเวยีนและ
สันตรง  ตรวจสอบความถูกตอ้งโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  และคุณครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ไดอ้ธิบายสมบติัทางเรขาคณิตของผลท่ีไดจ้ากการสร้าง 

 

3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 

 
 วิลสัน (Wilson , 1971: 643-696) ไดก้ล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญา (cognitive domain) ในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ไดจ้  าแนก
พฤติกรรมท่ีพึงประสงคท์างพุทธิพิสัย ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษา
โดยอา้งอิงล าดบัชั้นของพฤติกรรมพุทธิพิสัย ตามกรอบแนวคิดของบลูม (Bloom ‘s Taxonomy) ไว้
เป็น 4 ระดบั คือ  
 3.1  ความจ าและการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมในระดบัน้ีถือวา่เป็น
พฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าท่ีสุด แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ขั้นดงัน้ี  
  3.1.1  ความรู้ความจ าเกีย่วกบัข้อเทจ็จริง (Knowledge of Specific facts) ค าถามท่ี
วดัความสามารถในระดบัเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสมมาเป็น
ระยะเวลานานแลว้ดว้ย 
  3.1.2  ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม (Knowledge of terminology) เป็น
ความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือโดย
ออ้มก็ได ้แต่ไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณ 
  3.1.3  ความสามารถในการใช้กระบวนการคิดค านวณ (Ability to carry Out 

Algorithms)  เป็นความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือนิยาม  และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้
มาคิดค านวณตามลาดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้  ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็นโจทย์
ง่ายๆ คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง  นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 
 3.2  ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้ ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณแต่ซบัซอ้นกวา่แบ่งไดเ้ป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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  3.2.1  ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ  (Knowledge of Concepts) เป็นความสามารถท่ี
ซับซ้อนกว่าความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง เพราะมโนมติเป็นนามธรรม ซ่ึงประมวลจาก
ขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งใหม่ ท่ีแตกต่างไปจากท่ีเคย
เรียน 

  3.2.2  ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตร์ และการสรุปอ้างอิงเป็น
กรณีทั่วไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalizations) เป็นความสามารถในการน าเอา
หลกัการ กฎ และความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการ
แกปั้ญหาได ้ ถา้ค าถามนั้นเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎ ท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเป็นคร้ังแรก 
อาจจดัเป็นพฤติกรรมในระดบัการวเิคราะห์ก็ได ้
  3.2.3  ความเข้าใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical 

Structure) ค าถามท่ีวดัพฤติกรรมระดบัน้ีเป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัคุณสมบติัของระบบจ านวนและ
โครงสร้างทางพีชคณิต 
  3.2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหา จากแบบหน่ึงเป็นอีกแบบหน่ึง 

(Ability to Transform Problem From One Mode to Another) เป็นความสามารถในการแปล
ขอ้ความท่ีก าหนดให้เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพูดให้เป็นสมการซ่ึงมี
ความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการคิดค านวณ (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้อาจกล่าว
ไดว้า่เป็นพฤติกรรมท่ีง่ายท่ีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ  
  3.2.5  ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow A Line of 
Reasoning)  เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงแตกต่างไปจาก
ความสามารถในการอ่านทัว่ ๆ ไป 
  3.2.6  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability 
to Read and Interpret a Problem) ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ีอาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ี
วดัความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยให้นกัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหาซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของ
ขอ้ความตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติหรือกราฟ 
 3.3  การ น าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาท่ีนกัเรียน
คุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบอยูใ่นระหวา่งเรียนหรือแบบฝึกหดัท่ีนกัเรียนเลือก
กระบวนการแกปั้ญหาและด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 4 
ขั้น คือ 
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  3.3.1  ความสามารถ ในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับปัญหาที่ประสบอยู่ในระหว่าง

เรียน (Ability to Solve Routine Problems) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ
และเลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 
  3.3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็น
ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ ซ่ึงในการ
แก้ปัญหาขั้นน้ี อาจตอ้งใช้วิธีการคิดค านวณและจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวข้อง รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล 
  3.3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (Ability to Analyze Data) เป็น
ความสามารถในการตดัสินใจอย่างต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให้ ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาว่าอะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติม มีปัญหาอ่ืนใดบา้ง ท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีก าลงัประสบอยู่หรือ
ตอ้งแยกโจทยปั์ญหาออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จนได้
ค  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
  3.3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกันและการ

สมมาตร (Ability to Recognize Patterns, Isomorphism, and Symmetries) เป็นความสามารถท่ีตอ้ง
อาศยัพฤติกรรมอย่างต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดให้ การเปล่ียนรูปปัญหาการจดั
กระท ากบัขอ้มูล และการระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจหาส่ิงท่ีคุน้เคยกนัจากขอ้มูล
หรือส่ิงท่ีก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ 
 3.4  การวิเคราะห์(Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไม่เคยเห็น
หรือไม่เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขตเน้ือหาวิชาท่ี
เรียน การแก้ปัญหาโจทยด์งักล่าว ตอ้งอาศยัความรู้ท่ีได้เรียนมารวมกบัความคิดสร้างสรรค์
ผสมผสานกนัเพื่อแก้ปัญหา พฤติกรรมในระดบัน้ีถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียน       
การสอนคณิตศาสตร์ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งเป็น 5 ขั้น คือ 
  3.4.1  ความสามารถ ในการแก้โจทย์ปัญหาที่ไม่เคยประสบมาก่อน  (Ability to 

Solve Non-routine Problems) ค  าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซบัซ้อน ไม่มีในแบบฝึกหดัหรือตวัอยา่ง
ไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนมติ นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 
  3.4.2  ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ (Ability to Discover Relationships) 
เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดให้ใหม่ แลว้สร้างความสัมพนัธ์ข้ึนใหม่เพื่อ
ใชใ้นการแกปั้ญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบแลว้มาใชก้บัขอ้มูลชุดใหม่เท่านั้น 
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  3.4.3 ความสามารถในการพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็นความสามารถ
ในการพิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยาม ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียน
มาแลว้มาช่วยในการแกปั้ญหา 
  3.4.4  ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs) 
ความสามารถในขั้นน้ีเป็นการใช้เหตุผลท่ีควบคู่กับความสามารถในการเขียนพิสูจน์  แต่
ความสามารถในการวิจารณ์เป็นพฤติกรรมท่ียุ่งยากซับซ้อนกว่า ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดไปจากมโนมติ หลกัการ 
กฎ นิยาม หรือวธีิการทางคณิตศาสตร์ 
  3.4.5  ความสามารถเกี่ยวกับการสร้างสูตรและทใสอบความถูกต้องของสูตร 
(Ability to Formulate and Validate Generalizations) นกัเรียนสามารถสร้างสูตรข้ึนมาใหม่ โดยให้
สัมพนัธ์กบัเร่ืองเดิมและสมเหตุสมผลดว้ยคือ การจะถามให้หาและพิสูจน์ประโยคทางคณิตศาสตร์
หรืออาจถามใหน้กัเรียนสร้างขบวนการคิดค านวณใหม่พร้อมทั้งแสดงการใชข้บวนการนั้น 
 3.5  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์  เร่ืองการสร้างทางเรขาคณติ   
  การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ืองการสร้างทางเรขาคณิต  โดยใช้
แบบทดสอบแบบปรนยั  และแบบทดสอบแบบอตันยั  ดงัน้ี  
  3.5.1  แบบทใสอบแบบปรนัย เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ความคิด  
ขอ้เทจ็จริง  หลกัการ  ทฤษฏี  การตดัสินใจ  การแปลความหมายของขอ้มูลการน าไปใช้  การ
วเิคราะห์ตลอดจนความสามารถดา้นทกัษะและกระบวนการการสร้างทางเรขาคณิต 
  3.5.2  แบบทใสอบแบบอัตนัย  เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความสามารถดา้นทกัษะ
และกระบวนการการทางคณิตศาสตร์  โดยใหน้กัเรียนแสดงวิธีการสร้าง  พร้อมอธิบายขั้นตอนการ
สร้างทางเรขาคณิต 

 

4.  เจตคติต่อการเรียนคณติศาสตร์ 
  
 เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์  คือ  พฤติกรรม  สภาพทางอารมณ์  ความรู้สึก  ความ
คิดเห็น  ทางดา้นจิตใจ  คุณลกัษณะท่ีนกัเรียนไดรั้บการพฒันาโดยผา่นกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ใน
ลกัษณะของความสนใจใฝ่รู้เพื่อเพิ่มพูนความรู้ทางคณิตศาสตร์  การมีเหตุผล  การส่ือสาร  การ
เช่ือมโยง  ความรับผดิชอบและความเพียรพยายาม  ความสามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  ความละเอียด
รอบคอบในการท างาน  ความรู้สึกของบุคคลท่ีจะตอบสนองต่อวิชาคณิตศาสตร์ในดา้นความพอใจ
หรือความไม่พอใจ  ความชอบหรือไม่ชอบ  รวมทั้งการตระหนักในคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์  
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(สสวท.  2546 : 169 ;  ธีรวุฒิ  เอกะกุล  2550 : 1 ;  วิชชุดา เตียวสกุล 2529 : 14 ; สุดฤทยั มุขยวงศา 
2533 : 7) 
 4.1  เจตคติต่อการเรียนคณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั 
  เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  หมายถึง
ความรู้สึก  ความคิดเห็นท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียนเม่ือผ่านกระบวนการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เช่นการมีเหตุผล  การส่ือสาร  การเช่ือมโยงและน าไปใช ้ ความรู้สึกของ
นกัเรียนท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในดา้นความชอบไม่ชอบ  พอใจ
หรือไม่พอใจ  เก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิต
พลวตั 
 4.2  การวดัเจตคติต่อการเรียนคณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั 
  การวดัเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ผูว้ิจยัได้
ใชแ้บบวดัเจตคติต่อการเรียนดว้ยมาตราวดัแบบลิเคิร์ท  (Likert’s  scaling)  เป็นการวดัความเห็น
ของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบวดัเจต
คติต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  3  ดา้น  คือ  1)  การส ารวจโดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  2)  บทบาทครู  3)  บทบาทนกัเรียน  โดยแบ่งมาตราประมาณค่า  5  
อนัดบั  และก าหนดน ้าหนกัไวด้งัน้ี 

ระดับความคิดเห็น ข้อความเชิงนิมาน ข้อความเชิงนิเสธ 
เห็นดว้ยวอยา่งยิง่ 
เห็นดว้ย 
ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็นดว้ย 
ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

5  คะแนน 
4  คะแนน 
3  คะแนน 
2  คะแนน 
1  คะแนน 

1  คะแนน 
2  คะแนน 
3  คะแนน 
4  คะแนน 
5  คะแนน 

 
 ดงันั้นขอ้ความท่ีกล่าวถึงเจตคติต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดย
ใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต  ในทางท่ีดี  (เชิงนิมาน)  ถ้าตอบเห็นด้วยอย่างยิ่ง  เห็นด้วย               
ไม่แน่ใจ  ไม่เห็นดว้ย  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง  จะไดค้ะแนนเป็น  5  4  3  2  และ  1  ตามล าดบั  และ
ขอ้ความท่ีกล่าวถึงเจตคติต่อการเรียน  ด้วยกิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใช้โปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  ในทางท่ีไม่ดี  (เชิงนิเสธ)  ถา้ตอบเห็นดว้ยอยา่งยิง่  เห็นดว้ย  ไม่แน่ใจ  ไม่เห็นดว้ย  
ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  จะไดค้ะแนนเป็น  1  2  3  4  และ  5  ตามล าดบั   
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5.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง  
  

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการจัดกิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  รวม  6  เร่ือง  ได้แก่  รายงานวิจยัของประนอม  นอบน้อม  (2550)  
อรัญญา  แพงเพง็  (2551)  ประไพศรี  เหงา้ชยัภูมิ  (2552)  กาญจนี  บ่อสุวรรณ  (2553)  Foletta,G  
(1994)  และYousef  (1997)    ผูว้จิยัสังเคราะห์สาระสรุป  6  ประเด็นดงัต่อไปน้ี 
 วตัถุประสงคก์ารวจิยั  งานวจิยัทั้ง 6  เร่ือง  มีวตัถุประสงคส์อดคลอ้งกนั  คือ  เพื่อศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั    ประนอม  นอบน้อม  (2550)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑ์  ร้อยละ  75  อรัญญา  แพงเพง็  (2551)  ศึกษาความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้   กาญจนี  บ่อสุวรรณ  (2553)  ศึกษาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์   
Foletta,G  (1994)  ศึกษาการใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั แนวทางการตอบ  การคิด  หลงัใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในวชิาเรขาคณิต  และ Yousef  (1997)  ศึกษาเจตคติของนกัเรียนต่อการ
เรียนคณิตศาสตร์ 
 ตวัแปรท่ีศึกษา งานวิจัยทั้ ง  6 เร่ืองได้ศึกษาตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ประนอม  
นอบนอ้ม  (2550)  ศึกษาตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑ์  ร้อยละ  75  
อรัญญา  แพงเพ็ง  (2551)  ศึกษาตวัแปรความพึงพอใจต่อการเรียนรู้  กาญจนี  บ่อสุวรรณ  (2553)  
ศึกษาตวัแปรความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  Foletta,G  (1994)  ศึกษาตวัแปร
การใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  Yousef  (1997)  ศึกษาตวัแปรเจตคติของนกัเรียนต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ 
 เร่ืองท่ีสอนและระดับชั้นท่ีสอนประนอม  นอบน้อม  (2550)  เร่ืองเส้นขนาน  
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  อรัญญา  แพงเพง็  (2551)  เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต  ชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี  2  ประไพศรี  เหงา้ชยัภูมิ  (2552)  เร่ืองเวกเตอร์  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  5  กาญจนี  บ่อ
สุวรรณ  (2553)  เร่ืองก าหนดเชิงเส้น  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  6  Foletta,G  (1994) เร่ืองเรขาคณิต  
ระดบัมธัยมศึกษาปลาย  และYousef  (1997)  เร่ืองเรขาคณิตเบ้ืองตน้  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  4     
 แผนการสอนตามหลักการจัดกิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  งานวิจยั  5  เร่ือง  จดัท าแผนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตมาประกอบการ
สอนของครู  โดยมีขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ขั้นสอน  ขั้นสรุป  ส่วนงานวิจยัของประนอม  นอบน้อม  
(2550)  ได้จดัท าแผนการสอนการจดักิจกรรมเรียนรู้โดยการสร้างส่ือการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม
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เรขาคณิตพลวตั  เร่ืองเส้นขนาน    ประกอบดว้ยแผนการสอน  4 - 9  แผน  ใชเ้วลาการทดลอง 10 - 
18  ชัว่โมง 
 แบบการวิจยั  สรุปไดว้า่รายงานการวิจยัของ    กาญจนี  บ่อสุวรรณ  (2553)  ประนอม  
นอบนอ้ม  (2550)  ประไพศรี  เหงา้ชยัภูมิ  (2552)  เป็นแบบกลุ่มตวัอยา่งเดียว  วดัก่อนและหลงัการ
ทดลอง  ส่วนการวิจยัของ  อรัญญา  แพงเพง็  (2551)   Yousef   (1997)  เป็นแบบการวิจยักลุ่ม
ควบคุมวดัก่อนและหลงัการทดลอง   
 ผลการวิจยัทั้งหกเร่ืองพบวา่  ประนอม  นอบนอ้ม  (2550)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.1  และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑ ์ (ร้อยละ  75  ของคะแนนเต็ม)  อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั  0.1  อรัญญา  แพงเพง็  (2551)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บ
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.01  และนกัเรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้อยู่ในระดบัดี  ประไพศรี  เหงา้ชยัภูมิ  (2552)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ  สูงกว่าก่อนเรียนมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ  0.01  
กาญจนี  บ่อสุวรรณ  (2553)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้  เร่ืองก าหนดเชิงเส้น  โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.01  และความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้  เร่ืองก าหนดการเชิงเส้น  โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพีอยูใ่น
ระดบัดีมาก  Foletta,G  (1994)  1)  การวาดรูป  การวดั  หรือการส ารวจของนกัเรียนจะเกิดการ
ผลกัดนั  และค าแนะน าจากครู  2)  ซอฟต์แวร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  เรขาคณิตพลวตั  เป็น
เคร่ืองมือใหม่ของการเรียนรู้ทางเรขาคณิต  นกัเรียนใชซ้อฟตแ์วร์เชิงคณิตศาสตร์  เรขาคณิตพลวตั  
เพิ่มเติมจากกระดาษและปากกา  3)  ในการสืบสวนการใช้ซอฟต์แวร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  
เรขาคณิตพลวตั  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่าสามารถท าได้ดีแต่จะต้องมีขั้นตอนท่ี
มากกว่า  4)  นกัเรียนสามารถตั้งขอ้ความคาดการณ์ตั้งแต่เร่ิมใชซ้อฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  
เรขาคณิตพลวตั  ในการสืบสวนสอบสวน  นกัเรียนจะมองหาจุดส าคญัท่ีตอ้งคน้หาเพื่อสรุปขอ้มูล
บางส่วนของขอ้สรุป  นกัเรียนจะมีการอธิบายถึงเคร่ืองมือ  การคิด  การมีปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มย่อย  
ปัจจัยท่ีสนับสนุนการค้นพบของนักเรียนถึงบทบาทของซอฟต์แวร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  
เรขาคณิตพลวตั  การออกแบบการสืบสวน  และธรรมชาติขิงการมีปฏิสัมพนัธ์อย่างแทจ้ริง  และ
Yousef  (1997)  กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวชิาเรขาคณิตสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ     
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 จากผลการสังเคราะห์งานวิจยัทั้ง  6  เร่ือง  ขา้งตน้ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุป  4  ประการ  ดงัน้ี  
ประการแรกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั  สูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ประการท่ี
สองนกัเรียนมีความสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรม
การเรียนรู้  โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพีอยูใ่นระดบัดีมาก  ประการท่ีสาม  โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัท า
ให้นักเรียนมีความพึงพอใจ  มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดบัดีมาก  ประการสุดทา้ย
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัเป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพเหมาะส าหรับกบัการจดัการเรียนการ
สอนเก่ียวกบัการการวาดรูป  การวดั  การส ารวจเรขาคณิต 
 กรอบแนวคิดและสมมติฐานการวจัิย 

 กรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังน้ี   เป็นการศึกษาผลการจัดกิจกรรมส ารวจทาง
คณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เร่ืองการสร้างทางเรขาคณิต  ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  และเจตคติของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวดัไชยภูมิ  จังหวดั
พระนครศรีอยธุยา  ดงัภาพต่อไปน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.10  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

กิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดย
ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

- ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
- ขั้นส ารวจ 
- ขั้นสร้างขอ้ความคาดการณ์ 
- ขั้นตรวจสอบขอ้ความ
คาดการณ์ 

- ขั้นประยกุตค์วามรู้ 

ความสามารถดา้นการคิด  จ าแนกเป็น  4  ระดบั 
- ความรู้  ความจ า  และการคิดค านวณ 
- ความเขา้ใจ 
- การน าไปใช ้
- การวเิคราะห์ 

เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 
- ดา้นการส ารวจโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 
- ดา้นบทบาทครู 
- ดา้นบทบาทนกัเรียน 
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 ผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐานดงัน้ี   1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ี
ไดรั้บการจดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน  และ  2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  หลงั
การจดักิจกรรมส ารวจทางคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ  60  
(18  คะแนน)   

 


