
บทที ่ 2 

เอกสารที่เกีย่วข้อง 
 
 

 ในการวจิยัคร้ังน้ี เป็นการศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  เร่ือง
ฟังก์ชนั โดยใช้โปรแกรมจีเอสพี  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนเทศบาล  5 
พหลโยธินรามินทรภกัดี จงัหวดัราชบุรี ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้ต ารา  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
เก่ียวกบังานวจิยัคร้ังน้ี และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 1.  แนวคิดเก่ียวกบัโปรแกรมจีเอสพี 

 1.1  ความหมายของโปรแกรมจีเอสพี 
 1.2  ความสามารถของโปรแกรมจีเอสพี 
 1.3  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี 

 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2.1  แนวคิดเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองฟังกช์นั 

 3.  การศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียน 
 3.1  ความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยคณิตศาสตร์และส่ือการเรียนรู้ 
 3.2  ความคิดเห็นกบักระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 4.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอบคณิตศาสตร์ โดยใช้
โปรแกรมจีเอสพี 

 
1.  แนวคดิเกีย่วกบัโปรแกรมจีเอสพ ี
 
 1.1  ความหมายของโปรแกรมจีเอสพ ี
  โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นโปรแกรมส ารวจเชิง
คณิตศาสตร์เรขาคณิตพลวตั  ซ่ึงทางบริษทั Key Curriculum Press ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็น 
ผูคิ้ดคน้โปรแกรมตั้งแต่ปี ค.ศ. 1991 และพฒันาเร่ือยมาจนถึงเวอร์ชนั 4.06 โปรแกรม GSP สามารถ
น าไปใช้ช่วยสอนในวิชาคณิตศาสตร์ได้ เช่น วิชาเรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ และแคลคูลัส 
นอกจากน้ียงัสามารถน าไปประยุกตส์ร้างส่ือการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะวิชาฟิสิกส์ได้
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อีกดว้ย โปรแกรม GSP เป็นส่ือเทคโนโลยีท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์ โดยการสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Approach) เป็นส่ือท่ีช่วยให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะของการนึก
ภาพ (Visualization) ทกัษะของกระบวนการแกปั้ญหา (Problem  Solving   Skills) นอกจากน้ีการใช้
ซอฟตแ์วร์โปรแกรม GSP ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นการบูรณาการสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ความรู้คณิตศาสตร์ และทกัษะดา้นเทคโนโลยี เขา้ดว้ยกนัท าให้ผูเ้รียนมีโอกาสพฒันาพหุปัญญาอนั
ไดแ้ก่ ปัญญาทางดา้นภาษา ดา้นตรรกศาสตร์ ดา้นมิติสัมพนัธ์ และ ดา้นศิลปะ 
  สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548:1-2) ไดต้ระหนัก
ความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยท่ีีช่วยในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน เพื่อให้
นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ และเรียนรู้อย่างมีความหมาย  
จึงไดพ้ิจารณาโปรแกรมต่าง ๆและเห็นว่าโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็น
โปรแกรมหน่ึงท่ีครูสามารถเรียนรู้ไดไ้ม่ยากนกัและเกิดแนวคิดในการน าไปบูรณาการกบัการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพสามารถท าให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร พฒันานกัเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ มีทกัษะการจินตนาการ เกิดทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสร้างองค์
ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง สสวท. จึงซ้ือลิขสิทธ์ิโปรแกรม GSP จากบริษทั Key  Curriculum Press และ 
แปลเป็นภาษาไทยเพื่อให้ครูสามารถใช้โปรแกรมในการสอน และ นักเรียนสามารถใช้ในการ
เรียนรู้ไดง่้าย และสะดวก 
 1.2  ความสามารถของโปรแกรมจีเอสพ ี
  วชิาคณิตศาสตร์ทกัษะเบ้ืองตน้ท่ีสอนในวชิาเรขาคณิตคือ การใชว้งเวยีน และสัน 
ตรงในเร่ืองการสร้าง ส่วนในวิชาพีชคณิต มีการเขียนกราฟของฟังก์ชัน แต่การใช้กระดาษและ
ดินสอสร้างงานยงัคงตอ้งใชใ้นการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ ซ่ึงพบวา่มีอุปสรรคท่ีส าคญั 2 ขอ้ 
คือ ขอ้ท่ีหน่ึง การสร้างแต่ละคร้ังตอ้งใช้เวลา และเม่ือสร้างเสร็จแลว้รูปท่ีไดก้็ไม่มีการเคล่ือนไหว 
จากอุปสรรคขอ้แรก การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ตวัอยา่งเช่น The Geometer’s Sketchpad จะช่วย
แกปั้ญหาเร่ืองเวลาไดด้ว้ยการใชค้  าสั่งต่าง ๆ เช่นแบ่งคร่ึงมุม และ สะทอ้น ซ่ึงจะแสดงผลให้อยา่ง
รวดเร็วเม่ือเปรียบเทียบกบัการสร้างบนกระดาษนอกจากน้ี  The Geometer’s Sketchpad ยงัช่วยให้
เราสามารถสร้างและส ารวจไดห้ลากหลายวิธี ตั้งแต่อย่างง่ายไปจนถึงซบัซ้อนข้ึนในเวลาอนัจ ากดั 
อุปสรรคขอ้ท่ีสองของการสร้างรูปดว้ยกระดาษและดินสอ คือ รูปนั้นจะ“น่ิงอยู่กับที่” การสร้างท่ี
บางอยา่งดูเหมือนวา่จะเป็นจริงนั้น (มุมท่ีก าหนดเท่ากนั) เป็นความจริงเชิงคณิตศาสตร์ แต่บางอยา่ง
ดูเหมือนวา่จะเป็นจริงเน่ืองจากเลือกสร้างข้ึนมา นบัวา่เป็นเร่ืองยากท่ีจะแยกแยะวา่อะไรท่ีเป็นจริง
เพียงบางคร้ังและอะไรจะเป็นจริงเสมอ โดยไม่ตอ้งกลบัไปสร้างรูปใหม่หลายๆ รูป  
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  ความงดงามท่ีเกิดจากการสร้างโดยใช ้The Geometer’s Sketchpad คือ สามารถ 
ท าให้เคล่ือนไหวได ้รูปท่ีสร้างดว้ย The Geometer’s Sketchpad สามารถลาก ยอ่ให้มีขนาดเล็กลง 
หรือ ขยาย ได้ อีกนัยหน่ึง คือ เป็นการเปล่ียนแปลงท่ียงัคงรักษาสมบติัทางคณิตศาสตร์ไวเ้สมอ 
ขณะท่ีท าใหรู้ปมีการเปล่ียนแปลงความสัมพนัธ์ท่ีก าหนดไวใ้นขั้นตอนการสร้างจะยงัคงมีอยู ่ส่วน
สมบติับางอย่างท่ีเปล่ียนแปลงไดจ้ะเป็นสมบติัท่ีไม่ไดก้  าหนดไวใ้นขั้นตอนการสร้างอย่างแทจ้ริง 
จะเห็นวา่รูปบน The Geometer’s Sketchpad มีการเปล่ียนแปลงจะท าให้สามารถส ารวจผลท่ีเป็นไป
ไดห้ลาย ๆ กรณีตามเง่ือนไขของการสร้าง ส่ิงเหล่าน้ีท าให้ง่ายต่อการจ าแนกระหว่างสมบติัท่ีเป็น
จริงบางคร้ัง และสมบติัท่ีเป็นจริงเสมอในทุกๆ สถานการณ์ ท่ีก าหนดให้โดยนัยเดียวกันการ
เคล่ือนไหวตวัพารามิเตอร์ m และ b ของสมการ y = ax + b เป็นตวัอยา่งท่ีท าให้สามารถส ารวจวงศ์
เส้นโคง้ (family of curves) ทั้งหมดดว้ยการเขียนกราฟเพียงคร้ังเดียว 
  ในเร่ืองฟังกช์นัและกราฟของฟังก์ชนั ดว้ยสมการ และเขียนกราฟของฟังก์ชนับน
ระบบพิกดัฉาก ใน The Geometer’s Sketchpad  ฟังกช์นัจะก าหนดดว้ยสัญลกัษณ์เช่น  f(x)=2x และ
ค าว่ากราฟของฟังก์ชันจะหมายถึงกราฟของฟังก์ชันในระบบพิกดัฉากระบบใดระบบหน่ึง  เรา
สามารถสร้างฟังก์ชัน  และวงศ์ของฟังก์ชัน สามารถหาค่าของฟังก์ชันและน าค่ามาใช้ในการ
ค านวณ สามารถแกไ้ขฟังกช์นั  เขียนฟังก์ชนัและตวัผกผนัของฟังก์ชนั โดยใชร้ะบบพิกดัฉาก หรือ
ระบบพิกดัเชิงขั้ว สามารถน าฟังก์ชนัมารวมและประกอบกนัไดห้ลายวิธี และสามารถหาอนุพนัธ์
ของฟังก์ชนัไดด้ว้ย   ในการสร้างฟังก์ชนัใหม่ให้ใช้ค  าสั่งฟังก์ชนัใหม่ เร่ืองน้ีจะไปเรือกเคร่ืองคิด
เลขของ The Geometer’s Sketchpad เพื่อให้เราสามารถก าหน าฟังก์ชนัได ้แต่ถา้สร้างฟังก์ชนัใหม่ 
และเขียนกราฟทนัที ใหใ้ชค้  าสั่งการเขียนกราฟ 
 1.3  การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมจีเอสพี 
  ปัจจุบนัน้ีเทคโนโลยีสารสนเทศไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัอย่าง
หลีกเล่ียงไม่ไดแ้มแ้ต่ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในโรงเรียนก็สามารถน าเทคโนโลยีมาใช้
เพื่อเอ้ือประโยชน์ในการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี  จึงมีความจ าเป็นท่ีผูส้อนจะตอ้งพฒันาการ
ความรู้และทกัษะของตนเก่ียวกบัการน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการพฒันาจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนและการวดัผลประเมินผลการเรียน  เพื่อใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้นและสนใจอยาก
เรียนมากข้ึน 
  ซอฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  เรขาคณิตพลวตั (The Geometer’s Sketchpad) 
หรือเรียกสั้นๆวา่ GSP เป็นเคร่ืองมืออีกช้ินหน่ึงท่ีผูส้อนสามารถน ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนในห้องเรียนของตนเองไดเ้ป็นอย่างดีเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีใช้งานง่าย  สะดวก  อีก
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ทั้งตวัโปรแกรมฉบบัภาษาไทย  ซ่ึงจดัแปลโดยสถาบนัส่งเริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(สสวท.) ส าหรับใชเ้พื่อเป็นประโยชน์ในสถาบนัการศึกษา  
  แนวทางในการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เพื่อพฒันาการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในเร่ืองต่อไปน้ี  

- ฟังกช์นัเชิงเส้น 
- ฟังกช์นัก าลงัสอง 
- ฟังกช์นัเอกซ์โพเนนเชียล 
- ฟังกช์นัค่าสัมบูรณ์ 

  แนวทางการน าโปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad ไปใชใ้นการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนมีไดห้ลายรูปแบบเช่น ใชใ้นการสร้างความสนใจและน าเขา้สู่บทเรียน  ใชใ้นการ
สาธิตการแกโ้จทยปั์ญหา  ใชใ้นการน าเสนอท่ีมาของสูตรหรือกฎเกณฑ์ต่างๆใชเ้พื่อให้นกัเรียนฝึก
ทกัษะ หรือใชเ้พื่อใหน้กัเรียนท าการส ารวจ คน้หาความรู้ต่างๆ  การท่ีผูส้อนจะเลือกน าวิธีการใดไป
ใช้ในการจดัการเรียนการสอนกบันักเรียนนั้นควรค านึงถึงส่ิงต่างๆดงันั้นจุดประสงค์  บทเรียน  
เวลาในการจดักิจกรรม  ความรู้พื้นฐานของนกัเรียน และปริมาณเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้
งานได ้
  กราฟของฟังกช์ั้นเชิงเส้น  ฟังกช์นัก าลงัสอง  ฟังกช์นัเอกซ์โพเนนเชียล ฟังก์ชนัค่า
สัมบูรณ์มีประเด็นต่างๆท่ีท าความเขา้ใจดงัน้ี 
  1.  ในหลกัสูตรขั้นพื้นฐานก าหนดให้ผูเ้รียนมีมาตรฐานการเรียนรู้ในช่วงชั้นท่ี  4 
เก่ียวกบักราฟว่า  ผูเ้รียนจะตอ้งใช้กราฟของสมการ  อสมการ  และฟังก์ชันในการแก้ปัญหาได ้ 
ดงันั้นความเขา้ใจในเร่ืองกราฟของฟังก์ชันจึงเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัต่อการน าความรู้ไปใช้ในการ
แกปั้ญหาต่อไป   
  2.  โดยทัว่ไปแลว้การเรียนการสอนในหัวขอ้กราฟของฟังก์ชนัในระดบัท่ีผูเ้รียน
จะสามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้นั้น  ผูเ้รียนควรจะตอ้งมีความคุน้เคยกบักราฟใน
รูปแบบต่างๆและเขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งค่าพารามิเตอร์ของฟังก์ชนัรูปแบบของกราฟท่ีไดเ้ป็น
อยา่งดี  ผูส้อนสามารถเพิ่มทกัษะในดา้นน้ีให้กบันกัเรียนโดยให้นกัเรียนฝึกเขียนกราฟในรูปแบบ
ต่างๆจนคุน้เคย  และสามารถอธิบายความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนกบักราฟเม่ือปรับค่าพารามิเตอร์ใน
ฟังกช์นัได ้ การฝึกดงักล่าวตอ้งใชก้ารค านวณค่อนขา้งมาก  หากไม่ใชเ้คร่ืองมือมาประกอบการท า
กิจกรรม ก็จะท าใหน้กัเรียนเบ่ือหน่าย นอกจากน้ีการค านวณท่ีมีค่ามาก ก็อาจท าให้นกัเรียนกงัวลอยู่
กบัการค านวณให้ถูกตอ้งจนตอ้งละเลยแนวคิดท่ีส าคญั ดงันั้นการใช้ GSP  มาช่วยในการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนในเร่ืองน้ีจึงเอ้ือประโยชน์ต่อทั้งครูและนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
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  3.  เพื่อการเรียนการสอนในเร่ืองฟังก์ชนัเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพและตรงตาม
วตัถุประสงค ์การใชโ้ปรแกรม GSP  ในการเขียนกราฟของฟังก์ชนัต่างๆท าให้สามารถเขียนกราฟ
ไดร้วดเร็ว  และสามารถปรับค่าพารามอเตอร์ต่างๆในฟังก์ชนัไดอ้ยา่งสะดวก  และผูเ้รียนมองเห็น
การเปล่ียนแปลงเม่ือค่าพารามิเตอร์ในฟังก์ชนัเปล่ียนแปลงไปไดช้ดัเจน อยา่งไรก็ตามการฝึกเขียน
กราฟดว้ยมือก็ยงัมีความจ าเป็น ผูส้อนอาจใหน้กัเรียนฝึกทกัษะการเขียนกราฟจนช านาญก่อน แลจึ้ง
ใชโ้ปรแกรม  GSP  มาช่วยในการส่ือใหน้กัเรียนเขา้ใจแนวคิดของบทเรียนก็ได ้
  นารี วงศสิ์โรจน์กุล (2549 : online) กล่าววา่ โปรแกรม GSP พฒันาข้ึนโดยบริษทั  
Key   Curriculum Press ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1991 และพฒันาข้ึนเร่ือย ๆ จนถึง เวอร์ชนั 4.06 โรงเรียนต่าง 
ๆ ในสหรัฐอเมริกาใช้โปรแกรมน้ีสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนมากท่ีสุด และในหลายประเทศทัว่
โลก ไดใ้ชโ้ปรแกรมน้ีอย่างแพร่หลาย ในส่วนของประเทศไทยนั้นไดล้งนามในพิธีครองลิขสิทธ์ิ
การใชซ้อฟทแ์วร์ GSP เวอร์ชนั 4.06  เม่ือกลางเดือนธนัวาคม ณ. โรงแรมควนีส์ปาร์ค 
  จากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรม Geometer’s Sketchpad (GSP) ท่ีกล่าวมา 
ขา้งตน้สรุปไดว้า่ โปรแกรม GSP หมายถึง ส่ือเทคโนโลยีท่ีพฒันาข้ึนเพื่อใชใ้นการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ท่ีครูสามารถน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน น ามาใช้สร้างส่ือการสอนและ 
ใบงาน เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
  สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548 :2 - 4 ) กล่าวว่า  
The Geometer’sSketchpad เป็นโปรแกรมอเนกประสงค์ ขอบเขตของการใชข้ึ้นอยูก่บัจินตนาการ
ของผูใ้ช ้ตวัอยา่งท่ีสามารถท าไดโ้ดยใช ้Sketchpad 
  1. การส ารวจและการสอนทฤษฎีบททางเรขาคณิต 

ในหนงัสือเรขาคณิตมกัเต็มไปดว้ยทฤษฎีบท สัจพจน์ บทแทรก บทตั้ง (lemma) 
และบทนิยาม ซ่ึงมีหลากหลายอยา่งท่ียากท่ีการเขา้ใจ หรือแมจ้ะเขา้ใจก็ไม่ลึกซ้ึง วิธีท่ีจะให้เขา้ใจ
ทฤษฎีบทท่ียาก ๆ หรือวิธีการสอนเร่ืองยากในชั้นเรียน คือ การใช ้ Sketchpad สร้างแบบจ าลอง
ต่างๆ 
  2. การน าเสนอในชั้นเรียน 

แบบร่างท่ีน าเสนอเป็นเอกสารของ Sketchpad ท่ีไดอ้อกแบบไวส้ าหรับการ
น าเสนอไปยงักลุ่มบุคคลต่าง ๆ เช่น นกัเรียน เพื่อนร่วมชั้นเรียน หรือครู โดยปกติแบบร่างท่ี
น าเสนอจะมีภาพกราฟิกท่ีสวยงาม เคล่ือนไหวได ้ มีปุ่มแสดงการท างานต่าง ๆ และมีเน้ือหาได้
หลายหนา้ ครูสามารถใช ้Sketchpad  ให้เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพ ถึงแมว้า่
จะไม่สามารถสอนในห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ได้ทุกวนั แต่ก็สามารถน างานมาสาธิตใน
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ห้องเรียนท่ีมีคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียวพร้อมเคร่ืองฉาย LCD ได ้นอกจากน้ีนกัเรียนยงัสามารถ
น างานท่ีสร้างในแบบร่างมาเสนอในชั้นเรียน หรือท ารายงานตลอดจนท าแฟ้มผลงานต่าง ๆ ได ้
  3. การศึกษารูปต่าง ๆ จากหนงัสือเรียน 

เม่ือเราช านาญในการใช้ Sketchpad แลว้ จะพบวา่ในการสร้างรูปต่าง ๆ บน
จอคอมพิวเตอร์ จะใชเ้วลานอ้ยกวา่การสร้างดว้ยมือ นอกจากนั้นในการสร้างรูปดว้ย Sketchpad ยงั
ไดเ้ปรียบตรงท่ีสามารถท าให้รูปนั้นเคล่ือนไหวได้ และส ารวจการเปล่ียนแปลงได้ ดงันั้นควร
พิจารณาใช ้ในการสร้างและศึกษารูปในหนงัสือเรียนและในการท าการบา้น 
  4. ใช ้Sketchpad ในรายวชิาต่าง ๆ ของคณิตศาสตร์ 

Sketchpad เป็นเคร่ืองมือท่ีจะเป็นอยา่งยิ่งในรายวิชาต่าง ๆ ของคณิตศาสตร์ ไม่
วา่จะเป็นนกัเรียนหรือครู เช่นในพีชคณิต สามารถใช้ ส ารวจความชนัและสมการของเส้นตรง 
ส ารวจสมบติัพาราโบลา และหวัขอ้อ่ืน ๆ ท่ีส าคญัอีกหลายหวัขอ้ ทั้งนกัเรียนและครูสามารถส ารวจ
การเคล่ือนไหวของวงศข์องฟังก์ชนัดว้ยการใชค้  าสั่งต่าง ๆ จากเมนูกราฟ ใชก้บัวิชาตรีโกณมิติ ใน
วชิาแคลคูลสั ใชส้ ารวจอนุพนัธ์ของฟังก์ชนั ดว้ยการสร้างเส้นสัมผสัเส้นโคง้ และใชค้  าสั่งอนุพนัธ์ 
หรือ ส ารวจปริพนัธ์โดยการสร้างพื้นท่ีท่ีปิดลอ้มดว้ยเส้นโคง้ นอกจากน้ี Sketchpadยงัสามารถใช้
ประโยชน์ในวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัวิทยาลยั เช่นวิชา non- Euclidean geometry หรือในวิชา
คณิตศาสตร์ชั้นสูง 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี  2.1  กราฟของฟังกช์นัตรีโกณมิติ (สสวท. 2549 : Online). 
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นวลนดา สงวนวงษท์อง (2549 : online). กล่าวว่า โปรแกรม Sketchpad 
สามารถใช้เป็นส่ือภาพในการน าเสนอแนวคิดทางดา้นคณิตศาสตร์ ท าให้นกัเรียนมีความรู้ความ
เขา้ใจในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มากยิง่ข้ึน 

นารี วงศสิ์โรจน์กุล (2549 : online) กล่าววา่ เราสามารถใช้ โปรแกรม GSP 
สร้างรูปเรขาคณิตจ านวนมากเพื่อพิสูจน์ทฤษฎีต่าง ๆ ทั้งยงัทบทวนไดง่้ายและบ่อยข้ึน การสอนดว้ย
โปรแกรม GSPจะท าใหน้กัเรียนเรียนไดส้นุก เขา้ใจไดเ้ร็ว น่าต่ืนเตน้ นอกจากนั้นการใช ้GSP สร้าง
ส่ือการสอนและใบงาน ยงัท าไดร้วดเร็ว สามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว (animation) มาใชอ้ธิบาย
เน้ือหาท่ียาก ๆ เช่นทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ใหเ้ป็นรูปธรรม และโปรแกรมยงัเนน้ให้นกัเรียน
ฝึกปฏิบติัดว้ยตวัเองได ้

จากความสามารถของโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้  สรุปไดว้า่ โปรแกรม GSP มีความสามารถในการน าเสนอภาพเคล่ือนไหว น ามาใชใ้นการ
อธิบายเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ สามารถสร้างรูปเรขาคณิต รูปกราฟต่าง ๆ สามารถเล่ือน หมุน ยืด 
หด พลิก ได ้และนกัเรียนสามารถสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองโดยการลงมือปฏิบติั เป็นส่ือท่ีช่วยให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการนึกภาพ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา 

 
2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
 
 2.1  แนวคิดเกีย่วกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ 
  นกัวชิาการใหค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไว ้ดงัน้ี 
  อารีย ์คงสวสัด์ิ (2544 : 23). กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ความส าเร็จ
ความสมหวงัในดา้นการเรียนรู้ ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ และทกัษะดา้นวิชาการของ
แต่ละบุคคลท่ีจะประเมินไดจ้ากแบบทดสอบหรือการท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย และผลการประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น จะท าให้แยกกลุ่มของนกัเรียนท่ีถูกประเมินออกเป็นระดบั ต่างๆ เช่น 
สูง  ปานกลาง ต ่าเป็นตน้ 
  อญัชนา โพธิพลากร (2545 :93) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้จากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงประเมินได้จากการท า
แบบทดสอบวดัผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงแบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรม ด้าน
ความรู้  ความคิด (Cognitive Domain) 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางด้าน
สติปัญญา(Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ วิลสัน (Wilson.1971: 643-696) ได้
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จ าแนกพฤติกรรมทางการเรียนรู้ดา้นสติปัญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาไว้
เป็น  4 ระดบั คือ 
  1. ความรู้ ความจ า ดา้นการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมระดบัน้ีถือเป็น
พฤติกรรมระดบัต ่าสุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดงัน้ี 

1.1  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง (Knowledge of Specific Facts) เป็น
ความหมายท่ีจะระลึกถึงขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนเคยไดรั้บการเรียนการสอนมาแลว้ ค าถามจะ
เก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสมมาเป็นระยะเวลานานแลว้ดว้ย 

1.2  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัศพัทแ์ละนิยาม (Knowledge of Terminology) เป็น
ความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้ มาคิดค านวณ 
ตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถดา้นน้ีเป็นโจทยง่์าย ๆ คลา้ยคลึงกบั  
ตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 

1.3  ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ (Ability of Carry Out  
Algorithms) เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้มา
คิดค านวณตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็นโจทย์
ง่ายๆ  คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 
  2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้  ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณแต่ซบัซอ้นมากกวา่ แบ่งไดเ้ป็น 6 ขั้น ดงัน้ี 

2.1  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติ ( Concept) เป็นความสามารถท่ีซบัซอ้นกวา่
ความรู้  ความจ า เก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง เพราะมโนมตินามธรรม ซ่ึงประมวลจากขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ตอ้ง
อาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งของมโนมตินั้นไดโ้ดยใชค้  าพดูของตน หรือเลือก
ความหมายท่ีก าหนดใหซ่ึ้งเขียนในรูปแบบใหม่ หรือยกตวัอยา่งใหม่ท่ีแตกต่าง ไปจากท่ีเคยเรียนใน
ชั้น มิฉะนั้นจะจดัเป็นความจ า 

2.2  ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอา้งอิงในกรณี
ทัว่ไป (Principles, Rules, and Generalizations) เป็นความสามารถในการน าเอาหลกัการ กฎ และ
ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติไปสัมพนัธ์กบัการโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการแกปั้ญหาได ้ถา้
ค าถามน้ีเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเห็นเป็นคร้ังแรก 

2.3  ความเขา้ใจในโครงสร้าง (Mathematical Structure) ค าถามท่ีวดัพฤติกรรม
ระดบัน้ี เป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัคุณสมบติัของระบบจ านวนและโครงสร้างทางพีชคณิต 

2.4 ความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปัญหาจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง
(Ability to Transform Problem Elements From One Mode to Another) เป็นความสามารถในการ
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แปลขอ้ความท่ีก าหนดไว ้เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพดูใหเ้ป็นรูปสมการ 
ซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการแกปั้ญหา (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้อาจ
กล่าวไดว้า่เป็นพฤติกรรมทา้ยท่ีสุดของพฤติกรรมกบัความเขา้ใจ 

2.5  ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability of Follow a Line of  
Reasoning) เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ซ่ึงแตกต่างไปจาก
ความสามารถในการอ่านทัว่ ๆ ไป 

2.6  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability 
to  Read and Interpret a Problem) ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ีอาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ี
วดัความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่าน และ ตีความโจทย ์ซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของขอ้ความ
ตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติ หรือกราฟ 
  3. การน าไปใช ้(Application) 

ความสามารถในการแกปั้ญหาในการตดัสินใจแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนคุน้เคย เพราะ
คลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบอยูใ่นระหวา่งเรียน หรือ แบบฝึกหดัท่ีนกัเรียนเลือกกระบวนการ
แกปั้ญหา และด าเนินการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

3.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยูใ่นระหวา่ง
เรียน  (Ability to Solve Routine Problem) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ 
และเลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็น
ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ ซ่ึงในการ
แกปั้ญหาขั้นน้ีอาจตอ้งใชว้ธีิการคิดค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล 

3.3  ความสามารถในการวเิคราะห์ขอ้มูล (Ability to Analyze Data) เป็น
ความสามารถในการตดัสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาวา่อะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติมมีปัญหาอ่ืนใดบา้งท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบท่ีก าลงัประสบอยูห่รืออาจตอ้งแยก
โจทยปั์ญหาออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังต่อเน่ือง ตั้งแต่ตน้จนไดค้  าตอบหรือ
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบรูป ลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนั และ
การสมมาตร (Ability to Recognize Patterns , Isomorphism , and Symmetries) เป็นความสามารถท่ี
ตอ้งอาศยัพฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดใหก้ารเปล่ียนรูปปัญหา การจดั
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กระท ากบัขอ้มูล และ การระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจหาส่ิงท่ีคุน้เคยกนัจากขอ้มูล
หรือส่ิงท่ีก าหนดใหจ้ากโจทยปั์ญหาท่ีพบ 
  4. การวเิคราะห์ (Analysis) 

เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนไม่ เคยเห็น หรือไม่เคยท า
แบบฝึกหดัมาก่อน  ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขตของเน้ือหาวิชาท่ีเรียน การ
แกโ้จทยปั์ญหาดงักล่าวตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดเ้รียนมารวมกบัความคิดสร้างสรรค ์ผสมผสานกนัเพื่อ
แกปั้ญหาพฤติกรรมระดบัน้ีถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึง
ตอ้งใชส้มรรถภาพทางสมองระดบัสูง แบ่งออกเป็น 5 ขั้น คือ 

4.1  ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to 
Solve  Nonroutine) ค  าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซ ้ าซ้อน ไม่มีในแบบฝึกหดัหรือตวัอยา่ง ไม่เคยเห็น
มาก่อนนกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรค์ผสมผสานกบัความเขา้ใจ มโนมติ นิยาม ตลอดจน
ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 

4.2  ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ (Ability to Discover 
Relationships)  เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดใหใ้หม่และสร้าง
ความสัมพนัธ์ข้ึนใหม่ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา แทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบมา แลว้ใชก้บั
ขอ้มูลชุดใหม่เท่านั้น 

4.3  ความสามารถในการพิสูจน์(Ability to Criticize Proofs) เป็นความสามารถ
ในการพิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยามทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียน
มาแลว้ช่วยในการแกปั้ญหา 

4.4  ความสามารถในการวจิารณ์การพิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs)
ความสามารถในขั้นน้ี เป็นการใชเ้หตุผลท่ีควบคู่กบัความสามารถในการเขียนพิสูจน์ แต่
ความสามารถในการวจิารณ์เป็นพฤติกรรมท่ียุง่ยากซบัซอ้นกวา่ ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งการให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์นั้นวา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผดิพลาดจากมโนมติ หลกัการ 
กฎ นิยาม หรือวธีิการทางคณิตศาสตร์ 

4.5  ความสามารถเก่ียวกบัการสร้างสูตร และทดสอบความถูกตอ้งของสูตร 
(Ability  to Formulate and Validate Generalization) นกัเรียนตอ้งสามารถสร้างสูตรข้ึนมาใหม่  
โดยใหส้ัมพนัธ์กบัเร่ืองเดิมและตอ้งสมเหตุสมผลดว้ย คือการจะถามใหห้าและพิสูจน์ประโยคทาง
คณิตศาสตร์หรืออาจถามใหน้กัเรียนสร้างกระบวนการคิดค านวณใหม่ พร้อมทั้งแสดงการใช้
กระบวนการนั้น 
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  จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง 
ความสามารถ  หรือความส าเร็จในดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียน เช่น ความรู้ความเขา้ใจ ทกัษะในการ
แกปั้ญหา ความสามารถใน  การน าไปใช ้รวมถึงประสิทธิภาพท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ซ่ึงไดรั้บจากการ
สอน การฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่าง ๆ  ซ่ึงวดัไดจ้ากการท าแบบทดสอบ วดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ท่ีผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึน 
  เพรสคอทท ์(Prescott. 1961 : 14 - 16) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนและสรุปผลการศึกษาวา่องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ
นกัเรียนทั้งในและนอกหอ้งเรียน ดงัน้ีองคป์ระกอบทางดา้นร่างกาย ไดแ้ก่ อตัราการเจริญเติบโต
ของร่างกาย สุขภาพดา้นร่างกาย และบุคลิกท่าทาง 
  1.  องคป์ระกอบทางความรัก ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์ของบิดา มารดา ความสัมพนัธ์
ของบิดา มารดากบัลูก ความสัมพนัธ์ระหวา่งสมาชิกทั้งหมดในครอบครัว 
  2.  องคป์ระกอบทางวฒันธรรมและสังคม ไดแ้ก่ขนบธรรมเนียมประเพณีความ 
เป็นอยูข่องครอบครัว สภาพแวดลอ้มทางบา้น การอบรมทางบา้น และ ฐานะทางบา้น 
  3.  องคป์ระกอบทางความสัมพนัธ์ในเพื่อนวยัเดียวกนั ไดแ้ก่ความสัมพนัธ์ของ 
นกัเรียนกบัเพื่อนวยัเดียวกนัทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียน 
  4. องคป์ระกอบทางการพฒันาแห่งตน ไดแ้ก่ สติปัญญา ความสนใจ เจตคติของ 
นกัเรียนต่อการเรียน 
  5.  องคป์ระกอบทางการปรับตน ไดแ้ก่ ปัญหาการปรับตน การแสดงออกทาง 
อารมณ์   แคร์รอล (Carroll.1963 : 726-733) ไดเ้สนอความคิดเก่ียวกบัอิทธิพลขององค์ประกอบ
ต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อระดับผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนโดยครู นักเรียน และหลักสูตร มาเป็น
องค์ประกอบท่ีส าคญัโดยเช่ือว่า เวลาและคุณภาพของการสอนมีผลโดยตรงต่อปริมาณความรู้ท่ี
นกัเรียนไดรั้บ 
  วิมล พงษ์ปาลิต (2541 : 49) กล่าวว่า องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนนั้นประกอบด้วยคุณลกัษณะของตวัผูเ้รียน ซ่ึงไดแ้ก่พฤติกรรมดา้นความรู้ ความคิด 
รวมกบัลกัษณะนิสัยทางจิตพิสัยของนกัเรียน คุณภาพการสอนของครูและสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ซ่ึง
คุณลกัษณะของตวัผูเ้รียนมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากท่ีสุด รองลงมาคือคุณภาพการ
สอนของครูและปัจจยั อ่ืน ๆ ตามล าดบั 
  อญัชนา โพธิพลากร (2545: 9 5) กล่าวว่า องค์ประกอบหลายประการท่ีท าให้
เกิดผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือดา้นตวันกัเรียน เช่น สติปัญญา อารมณ์ ความสนใจ
เจตคติต่อการเรียน ดา้นตวัครู เช่น คุณภาพของครู การจดัระบบ การบริหารของผูบ้ริหาร ดา้นสังคม
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เช่น สภาพเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัวของนักเรียน เป็นต้น แต่ปัจจยัท่ีมีผลโดยตรงต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนของนกัเรียนก็คือการสอนของครูนั้นเอง 
  จากการศึกษาองคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนขา้งตน้นั้น สรุป
ไดว้า่องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลนั้นมาจากตวัผูเ้รียนเอง สภาพสังคม ครอบครัว ตวัครูผูส้อน รวมทั้ง
วธีิการสอนของตวัครูผูส้อน 
 2.2  ผลสัมฤทธ์ิทากการเรียนคณติศาสตร์เร่ืองฟังก์ชัน 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองฟังก์ชันโดยใช้โปรแกรม GSP  หมายถึง 
ความสามารถในการเรียนรู้จากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงประเมินไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
วดัผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงแบบทดสอบนั้นสอดคลอ้งกบัพฤติกรรม ดา้นความรู้  ความคิด  
ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เร่ืองฟังกช์นัโดยใชโ้ปรแกรม GSP เพื่อท่ีให้การเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพมาก และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฟังก์ชนัสูงข้ึนกว่าการไดรั้บการเรียน
การสอนแบบครูสอนปกติ เพราะวา่ ใน Sketchpad  สามารถก าหนดฟังก์ชนัดว้ยสมการ และเขียน
กราฟบนระบบพิกดัฉาก สามารถหาค่าของฟังก์ชนัและน าค่าฟังก์ชนัมาใชใ้นการค านวณ  สามารถ
แกไ้ขฟังกช์นั  ไดอ้ยา่งรวดเร็ว  

 
3.  การศึกษาความคดิเห็นของนักเรียนทีม่ต่ีอการจัดกจิกรรมการเรียน 
 
 การจดัการเรียนการสอนใหก้บันกัเรียน นอกจากวา่เราจะสอนดว้ยรูปแบบของการ
บรรยายแลว้เรายงัตอ้งมีส่ิงท่ีมาช่วยในการจดัการเรียนการสอนใหท้นัสมยัตามยคุการศึกษา ตอ้งมี
ส่ือการเรียนการสอนท่ีช่วยใหน้กัเรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองและเกิดการเรียนรู้อยา่ง
สมบูรณ์  ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เร่ืองฟังกช์นัโดยใชโ้ปรแกรม GSP  
 ซอฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์  เรขาคณิตพลวตั (The Geometer’s Sketchpad) หรือ
เรียกสั้นๆวา่ GSP เป็นเคร่ืองมืออีกช้ินหน่ึงท่ีผูส้อนสามารถน ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนในห้องเรียนของตนเองไดเ้ป็นอย่างดีเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีใช้งานง่าย  สะดวก  อีกทั้งตวั
โปรแกรมฉบบัภาษาไทย  ซ่ึงจัดแปลโดยสถาบนัส่งเริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(สสวท.) ส าหรับใชเ้พื่อเป็นประโยชน์ในสถาบนัการศึกษา  
 แนวทางในการใชโ้ปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เพื่อพฒันาการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในเร่ืองฟังก์ชนั จะให้เกิดผลตอบสนองกบัทั้งนกัเรียนและครูผูส้อน 
ผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าแบบสอบถามความคิดเห็นหลงัจากท่ีนกัเรียนเรียนเองฟังก์ชนัโดยใช้โปรแกรม
GSP แลว้อยา่งไรบา้งดงัท่ี     
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 อุทยัพรรณ  สุดใจ (2547:7)  กล่าวไวว้่า ความคิดเห็นคือความรู้สึกหรือทศันคติ ของ
บุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยอาจจะเป็นไปในเชิงประเมินค่า  วา่ความรู้ศึกหรือทศันคติต่อส่ิงหน่ึง
ส่ิงใดนั้นเป็นไปในทางบวกหรือทางลบ 
 อรรถพร (2546:29) ไดส้รุปวา่ความพึงพอใจคือทศันคติหรือระดบัความพึงพอใจของ
บุคคลต่อกิจกรรมต่างๆซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นประสิทธิภาพถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้นๆ โดยเกิด
จากพื้นฐานของการรับรู้  ค่านิยมและประสบการณ์ท่ีแต่ละบุคคลไดรั้บ ระดบัของความพึงพอใจจะ
เกิดข้ึนเม่ือกิจกรรมนั้นๆสามารถตอบสนองความตอ้งการแก่บุคคลนั้น 
 สายจิตร (2546:14) ได้สรุปไวว้่า  ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง  
ซ่ึงเป็นไปไดท้ั้งทางบวกและทางลบ แต่ถา้เม่ือใดท่ีส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความตอ้งการหรือไม่
ท าใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายได ้ก็จะเกิดความรู้สึกทางบวกแต่ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ส่ิงใดสร้างความรู้สึก
ผดิหวงัไม่บรรลุจุดมุ่งหมาย ก็จะท าใหเ้กิดความรู้สึกทางลบเป็นความรู้สึกไม่พึงพอใจ 
 ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์  เลาหจรัสแสง  (2541:65) ไดน้ าเสนอทฤษฏีแบบจ าลองอาร์คส 
(ARCS Model) ไดแ้ก่ความเร้าใจ ความรู้สึกเก่ียวพนัธ์กบัเน้ือหา ความมัน่ใจและความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนดงัน้ี 
 1. การเร้าความสนใจ (Arousa)  

การเร้าความสนใจจะตอ้งไม่จ  ากดัเฉพาะในช่วงแรกของบทเรียนเท่านั้น หากเป็น 
หนา้ท่ีของผูอ้อกแบบท่ีตอ้งพยายามท าใหท่ี้ตอ้งพยายามท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจตลอดทั้ง
บทเรียน วธีิหน่ึงท่ีเรียกความสนใจจากผูเ้รียนไดดี้ก็คือ  การท าใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น  
โดยเฉพาะความอยากรู้อยากเห็นในดา้นประสาทสัมผสั  เป็นความอยากรู้อยากเห็นจากภายนอก 
เนน้เฉพาะความอยากรู้อยากเห็นและการไดย้นิมากกวา่ส่ิงอ่ืน  เช่น แสง  สี  เสียง และการจดั
สภาพแวดลอ้มอ่ืนๆ ในลกัษณะของการผสมผสาน  เช่น  สีกบัเสียงหรือสีกบัค าอ่าน  หรือภาพกบั
เสียง (บุปพชาติ  ทฬัหิกรณ์ และคณะ 2544:40) 
 2. ความรู้สึกเก่ียวพนัธ์กบัเน้ือหา  (Relevant) 

ความรู้สึกเก่ียวพนัธ์กบัเน้ือหา  คือการท าใหผู้เ้รียนมุ่งท่ีความรู้สึกหรือความคิดของ 
นกัเรียนเป็นหลกั  ใหน้กัเรียนรู้สึกวา่ตนเองมีส่วนร่วมในบทเรียนนั้นๆ  มีการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน 
 3. ความมัน่ใจ (Confidence) 

การใหผู้เ้รียนทราบถึงส่ิงท่ีตนเองควรคาดหวงัในการเรียนและใหโ้อกาสในการท า
ใหส้ าเร็จตามความคาดหวงั พร้อมทั้งค  าแนะน าท่ีมีประโยชน์ เป็นการสร้างความมัน่ใจไหก้บั
นกัเรียนนอกจากน้ียงัควรให้นกัเรียนควบคุมการเรียนของตนเองดว้ย 
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 4. ความพึงพอใจของผูเ้รียน(Satisfaction) 
การท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากข้ึนนั้ นท าได้โดยการจัดหา

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้กับส่ิงท่ีตนเองเรียนมาใน
สถานการณ์จริง และจดัหาผลป้อนกลบัในทางบวกของผูเ้รียนไดแ้สดงความก้าวหน้าและให้ค  า
ปลอบใจเม่ือนกัเรียนท าผดิพลาด  ทั้งน้ีตอ้งตั้งอยูบ่นฐานความยติุธรรม 

 
4.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัโปรแกรม GSP 
 
 4.1  งานวจัิยต่างประเทศ 
  โฟเลททา ( Foletta. 1994 : 2311 -A) ไดศึ้กษาเร่ืองการใชเ้ทคโนโลยี และ แนว
ทางการตรวจสอบความเขา้ใจเก่ียวกบัการคิดของนกัเรียนเม่ือใชโ้ปรแกรม GSP ในการเรียนวิชา
เรขาคณิต ในชั้นเรียน จุดมุ่งหมายของการศึกษาในคร้ังน้ีเพื่อวาดรูปทรงเรขาคณิตในธรรมชาติ ของ
นกัเรียนเกรด 9และ เกรด 10 จ านวน 4 คน ค าถามท่ีใชเ้ป็นค าถามท่ีเก่ียวกบัเรขาคณิตในธรรมชาติ 
ส าหรับระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จากการสังเกตวิธีการท่ีนกัเรียนใชโ้ปรแกรม GSP และจากการ
ปฏิบติัในกลุ่มยอ่ย มีวิธีการเก็บขอ้มูลโดยการสังเกตการท างานในกลุ่มย่อย การสังเกตในชั้นเรียน 
และการสัมภาษณ์นักเรียน การปฏิบติัของนักเรียนจะใช้การลงมือปฏิบติับนกระดาษ และ จาก
คอมพิวเตอร์ในการท างาน ผลการวจิยัพบวา่ 
  1.  การวาดรูป การวดั หรือการส ารวจของนกัเรียนจะเกิดการผลกัดนั และ 
ค าแนะน าจากครู 
  2.  GSP เป็นเคร่ืองมือใหม่ของการเรียนรู้ทางเรขาคณิต นกัเรียนใช ้GSP ในส่วนท่ี 
เพิ่มเติมจากกระดาษและปากกา 
  3.  ในการสืบสวนสอบสวนการใช ้GSP นกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า 
สามารถท าไดดี้แต่จะตอ้งมีขั้นตอนท่ีมากกวา่ 
  4.  นกัเรียนสามารถตั้งขอ้ความคาดการณ์ ตั้งแต่เร่ิมใช ้GSP ในการสืบสวน
สอบสวนนกัเรียนจะมองหาจุดส าคญัท่ีตอ้งคน้หาเพื่อสรุปขอ้มูลบางส่วนของขอ้สรุปน้ีนกัเรียน 
จะมีการอธิบายถึงเคร่ืองมือ การคิด การมีปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มยอ่ย ปัจจยัท่ีสนบัสนุนการคน้พบของ
นกัเรียนถึงบทบาทของGSP การออกแบบการสืบสวนสวบสวน และ ธรรมชาติของการมี
ปฏิสัมพนัธ์อยา่งแทจ้ริง 
  เลสเตอร์ (Lester. 1996 : 2343 – A) ไดศึ้กษาผลการสอนโดยใช้ GSP ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรขาคณิตของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย รัฐแคลิฟอร์เนีย 
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สหรัฐอเมริกา ในปีค.ศ. 1996 ผลวิจยัให้กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้ GSP ส่วนกลุ่มควบคุมเรียน
ตามปกติโดยใชไ้มบ้รรทดัดินสอ ไมโ้พรแทรกเตอร์ และ วงเวียน ผลการวิจยัพบวา่ ค่าเฉล่ียของผล
การสอบหลงัเรียนเก่ียวกบัการตั้งขอ้คาดการณ์ทางเรขาคณิตของกลุ่มทดลอง สูงกวา่กลุ่มควบคุมท่ี
ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
  ยซิูฟ (Yousif.1997 :1631-A) ไดศึ้กษาผลการใช้ GSP มีผลต่อเจตคติของนกัเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเรขาคณิตเบ้ืองตน้ท่ีโรงเรียนเซาทเ์วสเทินรัฐ
โอไฮโอ ประเทศสหรัฐอเมริกา ค.ศ. 1996 – 1997 โดยท่ีให้กลุ่มทดลองเรียนดว้ยโปรแกรม GSP  
ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนดว้ยวิธีปกติ ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาเรขาคณิตสูงกว่า
กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
  ลิง (Ling. 2004 :1466-A) ไดศึ้กษาเร่ือง การเสริมการเรียนรู้เร่ืองภาคตดักรวยดว้ย
เทคโนโลยจุีดมุ่งหมายของการวิจยัในคร้ังน้ี มี 2 ขอ้ คือ เพื่อหาแนวทางการใชเ้ทคโนโลยีท่ีเพิ่มเติม
การเรียนรู้ของนักเรียนในการเรียนเร่ืองภาคตดักรวย และเพื่อศึกษาทศันคติของนักเรียนหลงัใช้
เทคโนโลยีในการศึกษาไดแ้บ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 11 คน ในการเรียนการสอนแต่ละ
กลุ่มมีผูส้อนคนเดียวกนักลุ่มท่ี 1 ใช้เคร่ืองค านวณเชิงกราฟ กลุ่มท่ี 2 ใชค้อมพิวเตอร์ซอฟตแ์วร์ 
กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมใชโ้ปรแกรม GSP ผลการวิจยัพบวา่ 2 กลุ่มท่ีใชเ้ทคโนโลยี คะแนนท่ีได้
ไม่มีความแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ และ สูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่ไม่มีนกัเรียนคนใดท่ี
ไดรั้บคะแนนต ่าลง ทศันคติของกลุ่มควบคุมสูงกวา่ทศันคติของกลุ่มท่ีใชเ้ทคโนโลยี 2 กลุ่ม อยา่งมี
ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
  เมลซาเร็ค (Melczarek. 1998: 2611-A) ไดศึ้กษาวิจยัความสัมพนัธ์ระหว่าง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self-directed learning) โดยมุ่งประเด็นศึกษา
เฉพาะผลของกิจกรรมแกปั้ญหาโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP ท่ีมีต่อความพร้อม
ในการเรียนรู้ดว้ยตนเองและทศันคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ผลการวิจยัพบว่า การใช้ซอฟต์แวร์
เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP มีความสัมพนัธ์ทางบวกกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  
  มอสส์ (Moss. 2001: 4317-A) ไดท้  าการวิจยัเพื่ออธิบายธรรมชาติของซอฟตแ์วร์
เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP ซ่ึงใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการส ารวจในวิชาเรขาคณิตสมยัใหม่ (Modern 
Geometry) ส าหรับนกัเรียนในระดบัมหาวิทยาลยั โดยขอ้มูลเก็บมาจากการสังเกตในห้องเรียน การ
สัมภาษณ์ผูส้อน หลกัสูตรของนกัเรียน แบบฝึกหดัเรขาคณิตท่ีทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และ
การใชค้อมพิวเตอร์ทัว่ๆ ไป ผลการวิจยัพบวา่ ซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP ไม่เพียงแต่
พฒันาความเขา้ใจเก่ียวกบัเรขาคณิตเท่านั้น ยงัพฒันาทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ทัว่ไปดว้ย  
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  บาฮาวานด์ (Baharvand. 2002: 552-A) ไดเ้ปรียบเทียบผลการสอนเรขาคณิต
ระหวา่งสอนโดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP เทียบกบัการสอนของครูแบบปกติ 
โดยใช้กระดาษ ดินสอ และครูเป็นผูบ้รรยาย โดยกลุ่มควบคุมเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 33 คน ให้ได้รับการสอนของครูแบบปกติ และอีกกลุ่มเป็นกลุ่มทดลองซ่ึงนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 33 คน ให้เรียนดว้ยเน้ือหาเดียวกบักลุ่มควบคุมแต่ใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิต
แบบพลวตัช่ือ GSP ในการเรียน ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนซ่ึงเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิต
แบบพลวตัช่ือ GSP มีคะแนนการท าแบบทดสอบหลงัการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนสูงกวา่นกัเรียนกลุ่ม
ควบคุมอยา่ง มีนยัส าคญัท่ีระดบันยัส าคญั .05 นอกจากน้ียงัพบวา่นกัเรียนในกลุ่มทดลองมีเจตคติ
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ต่อเรขาคณิตในทางบวก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ 
GSP เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเรขาคณิตในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้  
  ฮาร์เปอร์ (Harper. 2002: 3326-A) ไดศึ้กษาการเพิ่มความรู้เก่ียวกบัการแปลงทาง
เรขาคณิตของครูประจ าการ โดยมีจุดมุ่งหมายของการศึกษาคือ  
  1.  ครูประจ าการมีความรู้เก่ียวกบัการแปลงทางเรขาคณิต  
  2.  ศึกษาการแสดงปฏิสัมพนัธ์ของครูประจ าการเม่ือใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิต 
แบบพลวตั  ช่ือ GSP  
  3.  ศึกษาการเปล่ียนแปลงความรู้เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิตของครูท่ีเกิดข้ึน
ระหวา่งและหลงัจากการสอนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP  ผลการศึกษาพบวา่ 
ผูเ้ขา้ร่วมสามารถสร้างภาพท่ีเกิดจากการสะทอ้นและหาเส้นสะทอ้นโดยอาศยัสมบติัของการ
สะทอ้นได ้ผูเ้ขา้ร่วมท่ีมีความรู้มากจะใชเ้วกเตอร์ก าหนดทิศทางและขนาดในการเล่ือนขนาน 
ผูเ้ขา้ร่วมสามารถบอกจุดหมุนและขนาดของมุมเม่ือก าหนดรูปตน้แบบและภาพมาใหไ้ด ้ซอฟตแ์วร์
เรขาคณิตแบบพลวตัสามารถตอบสนองไดท้นัทีซ่ึงช่วยให้ผูเ้ขา้ร่วมสามารถตั้งขอ้ความคาดการณ์ 
ตรวจสอบ และแกค้  าตอบได ้
 4.2  งานวจัิยในประเทศ 
  อ  านาจ  เช้ือบ่อคา (2547 :30) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการใชโ้ปรแกรม GSP ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองพาราโบลา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 48 คน 
ผลการวิจยัปรากฏว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองพาราโบลาหลงัจากไดรั้บการสอน
โดยใชโ้ปรแกรม GSP  สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนดว้ยโปรแกรม GSP อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 
  วรรณวิภา สุทธเกียรติ (2542: บทคดัย่อ) ได้พฒันาบทเรียนเรขาคณิตท่ีใช้
ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนระดับ
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มธัยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ บทเรียนประกอบด้วยเน้ือหา
เรขาคณิตท่ีเป็นพื้นฐานในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้มี
ลกัษณะส่งเสริมให้นักเรียนคิด จินตนาการ เพิ่มพูนความรู้ทางเรขาคณิตดว้ยการลงมือปฏิบติัเอง 
โดยการส ารวจ ตั้งขอ้ความคาดการณ์ และสืบเสาะหาเหตุผลตามความเหมาะสมเพื่อตรวจสอบ
ขอ้ความคาดการณ์ท่ีตั้งไว ้กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลองตามขั้นตอนการพฒันาบทเรียนเรขาคณิต
ไดแ้ก่ นกัเรียนอาสาสมคัรจ านวน 42 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนสามเสนวิทยาลยั  ปีการศึกษา 2541 ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียน
เรขาคณิตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์การตดัสิน 70/70 ดงันั้นบทเรียนเรขาคณิตท่ีพฒันาข้ึนสามารถ
ท าใหน้กัเรียนเรียนบรรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และมีลกัษณะตามท่ีก าหนด  
  สันติ  อิทธิพลนาวากุล ( 2550 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาชุดการเรียนคณิตศาสตร์แบบ
สืบสวนโดยใช้โปรแกรม GSP  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอด  เร่ืองภาคตดักรวย ของนักเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  4 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 80/80 เพื่อใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
  สุภทัรา   เกิดมงคล. (2549 : บทคดัยอ่)  การสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนเร่ือง
สมบติัของวงกลม โดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตพลวติัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3 เพื่อให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เร่ือง วงกลม ดีข้ึนให้ผูเ้รียนมีความรู้สึกท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ 
  สุจิรา มุสิกะเจริญ (2542: บทคดัยอ่) ไดเ้ปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเส้นขนานและความคล้ายของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ระหวา่งกลุ่มท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP และไม่ใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิต
แบบพลวตัช่ือ GSP ผลการวจิยัพบวา่  
  1.  นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP มีความสามารถ 
ดา้นมิติสัมพนัธ์ไม่แตกต่างจากนกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  2.  นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP มีผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองเส้นขนานและความคลา้ย ไม่แตกต่างจากนกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใช้
ซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  อรรถศาสน์ นิมิตรพนัธ์ (2542: บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาความสามารถในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์เร่ืองความเท่ากนัทุกประการของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์
เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ GSP ประกอบกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์ 4 ขั้น ผลการวจิยัพบวา่  
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  1.  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ
GSP  ประกอบกิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 4 ขั้น มีความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ ผา่นเกณฑร้์อยละ 60 ท่ีก าหนดไว ้ 
  2. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต ่า ท่ีมี
ความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 60 ท่ี
ก าหนดไวมี้ร้อยละ 100 , 63.64 และ 25 ตามล าดบั  
  3. นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัช่ือ 
GSP ประกอบกิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 4 ขั้น มีความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ หลงัการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  4. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต ่า มี
ความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ หลงัเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อน
เรียนคิดเป็นร้อยละเฉล่ีย 40.30 , 30.00 และ 26.39 ตามล าดบั 
  จากการศึกษางานวจิยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ ผูว้ิจยัพบวา่การน าโปรแกรม 
GSP มาใช้ประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
สูงข้ึน  มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้  เรียนรู้อยา่งมีความหมาย เพราะนกัเรียนไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมมี
อิสระในการคิด ท าใหส้ามารถสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง และเกิดการพฒันาทกัษะดา้นเทคโนโลยี
สารสนเทศ  สามารถสรุปความคิดรวบยอดไดด้ว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติั หาเหตุผลอนัจะเป็น
พื้นฐานการศึกษาและสามารถให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ตามท่ีต้องการ ดังนั้ น
โปรแกรม GSP  จึงเป็นโปรแกรมท่ีครูสามารถน าไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน และ
เกิดแนวคิดในการน าไปบูรณาการกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่วยท า
ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์ไดต้ามมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสูตร  สามารถพฒันา
นกัเรียนใหมี้เจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ มีทกัษะการจินตนาการ  เกิด
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  ตาม
ความสามารถของตนเอง  ซ่ึงสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ  
นกัเรียนยงัสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือการสอน  ซ่ึงครูสร้างข้ึนจากโปรแกรม  GSP  หรือมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัโปรแกรมอีกดว้ย 


