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บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
ในการวิจัยในคร้ัง น้ี   ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาวรรณกรรมท่ีเ ก่ียวข้องเพื่อ เป็นแนวทางในการวิจัย                       
และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้  ต่อไปน้ี 
1. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรมจีเอสพ ี

1.1 เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรมจีเอสพี 
1.2 ความสามารถของโปรแกรมจีเอสพี 
1.3 การจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี 
1.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรมจีเอสพี 

2. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.2 องคป์ระกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3 สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดปัญหาต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.1 ความหมายของการเช่ือมโยง/ความสามารถในการเช่ือมโยง/ทกัษะในการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 3.2  การพฒันาทกัษะ/กระบวนการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
 3.3 ลกัษณะการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์รูปแบบต่างๆ 
 3.4 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเ ก่ียวข้องกับการเช่ือมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ 
 3.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
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1. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัโปรแกรมจีเอสพ ี

 

  โปรแกรมจีเอสพี เป็นซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัชนิดหน่ึง ท่ีมีสมบติัพื้นฐาน
ของการสร้างและการเคล่ือนยา้ยจุด เส้นตรง วงกลม มุม พร้อมทั้งเคร่ืองมืออ านวยความสะดวก
เบ้ืองตน้ เช่น เคร่ืองมือปรับเปล่ียนความยาว  ขนาดมุม  การคิดค านวณ  การส ารวจเชิงเรขาคณิตและ
พีชคณิต 
 1.1 เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัโปรแกรมจีเอสพี 

  โปรแกรมจีเอสพีไดรั้บการพฒันาข้ึนคร้ังแรกเม่ือปี ค.ศ.1991 โดยนิโคลสั แจคคิว
(Nicholas  Jachiw)  ในโครงการพฒันาเรขาคณิตท่ีมองเห็นได ้(Visual Geometry Project) ของ
มูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ (National Science Foundation : NSF) ซ่ึงมี ดร.ยูจีน คลอทซ์ 
(Dr.Eugene Klotz) จากวิทยาลยัสวาทมอร์ (Swarthmore College) และดร.ดอริส ชาทชไนเดอร์  
(Dr.DorisbSchatscneider)  จากวิทย าลัยมอรา เวี ยน  (MoravianvCollege)  ของมหาวิทย าลัย
เพนซิลวาเนีย(Pennsylvania University) แห่งสหรัฐอเมริกา เป็นหวัหน้า ซอฟตแ์วร์รุ่นเบตา้ (Beta  
Version) พฒันาข้ึนส าหรับทดลองใช้กับเคร่ืองแมคอินทอช (Macintosh) และได้พฒันาข้ึนเป็น               
จีเอสพ ีในปี ค.ศ.1995 และดว้ยเงินทุนสนบัสนุนของ NSF ในการพฒันาซอฟตแ์วร์ของส านกัพิมพ ์
คีย ์เคอร์ริคิวลมั (Key Curriculum) ในการจดัพิมพ์ส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีสนับสนุนการใช้จีเอสพี ท าให้
ซอฟต์แวร์น้ีใช้กนัอย่างแพร่หลายท่ีโรงเรียนในสหรัฐอเมริกา  และมีเว็บไซต์เพื่อให้ผูใ้ช้จีเอสพ ี          
ส่งข่าวมาเผยแพร่และแลกเปล่ียนขอ้มูลต่างๆ  ดร.เจมส์ ดบัเบิลยู วิลสัน (James W.Wilson)ได้
ก าหนดให้จีเอสพีเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรศึกษา ส าหรับนกัศึกษา
ระดบัปริญญาโทและปริญญาเอกของมหาวิทยาลยัจอร์เจีย (Geogia  University) สหรัฐอเมริกา ซ่ึง
ปัจจุบนัไดพ้ฒันาถึง Version 4.06 แลว้  
 โปรแกรมจีเอสพีสามารถน าไปช่วยสอนคณิตศาสตร์ได้หลายสาขาวิชา เช่น วิชา
เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ และแคลคูลสั นอกจากน้ียงัสามารถน าไปประยุกตส์ร้างส่ือการสอน
วิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะวิชาฟิสิกส์ไดอี้กดว้ย โปรแกรมจีเอสพีเป็นส่ือเทคโนโลยีท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมี
โอกาสเรียนคณิตศาสตร์ โดยการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Approach) เป็นส่ือท่ี
ช่วยให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะของการนึกภาพท(Visualization) ทกัษะของกระบวนการแก้ปัญหา 
(Problem Solving Skills)  นอกจากน้ีการใช้โปรแกรมจีเอสพีในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยงั
เป็นการบูรณาการสาระท่ีเก่ียวขอ้งกับความรู้คณิตศาสตร์และทกัษะด้านเทคโนโลยีเขา้ด้วยกัน               
ท าให้ผูเ้รียนมีโอกาสพฒันาพหุปัญญา ไดแ้ก่ ปัญญาทางด้านภาษา ด้านตรรกศาสตร์ ด้านมิติ
สัมพนัธ์และดา้นศิลปะ  โรงเรียนต่างๆในสหรัฐอเมริกาใชโ้ปรแกรมน้ีสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน
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มากท่ีสุด และในหลายๆ ประเทศทัว่โลก อาทิ แคนาดา สหราชอาณาจกัร สิงคโปร์ มาเลเซีย ไตห้วนั 
ฮ่องกง เดนมาร์ก ญ่ีปุ่น ออสเตรเลีย ไดใ้ชโ้ปรแกรมน้ีอยา่งแพร่หลาย ในส่วนของประเทศไทยนั้น
ไดล้งนามในพิธีครองลิขสิทธ์ิการใช้ซอฟตแ์วร์จีเอสพีเวอร์ชนั 4.06 (Thai version) โดยสถาบนั
ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(ภีมวจัน ์ธรรมใจ. 2548 : 6)  สถาบนัส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548:1-2) ไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของการใช้เทคโนโลยีท่ีช่วยใน
การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน เพื่อให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน มี
เจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ และเรียนรู้อยา่งมีความหมาย จึงไดพ้ิจารณาโปรแกรมต่าง ๆและเห็นว่า
โปรแกรมจีเอสพี เป็นโปรแกรมหน่ึงท่ีครูสามารถเรียนรู้ไดไ้ม่ยากนกัและเกิดแนวคิดในการน าไป
บูรณาการกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถท าให้นกัเรียนเรียนรู้
คณิตศาสตร์ได้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร พฒันานักเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีทกัษะการจินตนาการ เกิดทกัษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ นกัเรียนสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง (วมิล อยูพ่ิพฒัน์.2551: 16-17) 
 
 1.2 ความสามารถของโปรแกรมจีเอสพ ี
  ความสามารถของโปรแกรมจีเอสพี (Key CurriculumPress. 2001:1-101) 
   1. ดา้นศิลปะและการเคล่ือนไหว (Art/Animation) 
            โปรแกรมจีเอสพีประกอบดว้ยเคร่ืองมือสร้างรูปต่างๆ และจดัเตรียมค าสั่ง 
เพื่อท่ีผูใ้ชส้ามารถท าใหรู้ปดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต้ามตอ้งการ 

 
       ภาพท่ี 2.1 ตวัอยา่งรูปศิลปะ จากโปรแกรมจีเอสพี 

    2. วชิาแคลคูลสั(Calculus) 
            ในวิชาแคลคูลสั  เราสามารถใช้โปรแกรมจีเอสพีค านวณหาปริมาตรของ
กล่องซ่ึงเกิดจากตดัมุมทั้งส่ีของกระดาษ  เห็นการเปล่ียนแปลงของปริมาตรของกล่องดงักล่าวเม่ือ          
มีการเคล่ือนไหว  นอกจากน้ียงัสามารถใช้โปรแกรมจีเอสพีสร้างกราฟจากสมการได้ เช่น 

3 2y ax bx cx d     หรือรูปสมการอ่ืนๆท่ีตอ้งการได ้
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                                  ภาพท่ี 2.2 กล่องซ่ึงเกิดจากการตดัมุมทั้งส่ีของกระดาษ  
   3. วงกลม(Circles) 
            ในโปรแกรมจีเอสพี สามารถใชเ้คร่ืองมือ Compass Tool สร้างวงกลมตามท่ี
ตอ้งการ และสามารถหาความยาวของรัศมี เส้นรอบวง และค านวณหาพื้นท่ีได ้

 
                                  ภาพท่ี 2.3 การสร้างวงกลม และ การหาความยาวของรัศมี เส้นรอบวง และ
ค านวณหาพื้นท่ี 
    
   4. ภาคตดักรวย (Conic Section) 
            ในภาคตดักรวยโปรแกรมจีเอสพีสามารถท่ีจะสร้างวงกลม (Circle)  วงรี
(Ellipse) พาราโบลา(Parabola)  และไฮเปอร์โบลา(Hyperbola)  โดยการเคล่ือนท่ีจะท าให้เห็น
ร่องรอย (Trace) ของกราฟซ่ึงจะท าใหเ้ห็นรูปต่างๆไดต้ามความตอ้งการ  

                     
   ภาพท่ี 2.4 การสร้างรูปวงรี จากโปรแกรมจีเอสพี 
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   5.bการเขียนกราฟและการหาจุดโคออร์ดิ เนต ในเรขาคณิต(Graphing/ 
Coordinate Geometry) ในการเขียนกราฟจากรูปสมการต่างๆ เช่น 

2y a(x h) k

y a(x b)(x c)(x d)

y a b(x c) d

  

   

   

 

             โปรแกรมจีเอสพีสามารถสร้างรูปกราฟและหาจุดโคออร์ดิเนตในสมการ
ต่างๆได ้

 
                                  ภาพท่ี 2.5 การสร้างรูปกราฟและหาจุดโคออร์ดิเนตในสมการต่างๆจาก
โปรแกรมจีเอสพี 
   6. เส้นตรงและมุม (Liner and Angles) 
             ในการสร้างเส้นตรงและมุมโดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี สามารถท าไดง่้ายและ
เม่ือไดท้  าการสร้างเส้นตรงและมุมเสร็จแลว้สามารถท่ีจะวดัขนาดของเส้นตรงและมุมดงักล่าวได ้ 
ซ่ึงด้วยความสามารถและคุณสมบติัดงักล่าวท าให้ผูเ้รียนสามารถสรุปเน้ือหา และทฤษฎีเก่ียวกบั
เร่ืองเส้นตรงและมุมไดร้วดเร็วยิง่ข้ึน 

 
ภาพท่ี 2.6 การสร้างเส้นตรงและมุมจากโปรแกรมจีเอสพี 

   7. รูปสามเหล่ียม(Triangles) 
             เม่ือสร้างรูปสามเหล่ียมโดยการใช ้โปรแกรมจีเอสพี สามารถท่ีจะใชค้  าสั่ง

ในโปรแกรมเพื่อค านวณหาความยาวของดา้นแต่ละดา้น มุมแต่ละมุม และค านวณหาพื้นท่ีของรูป
สามเหล่ียมดงักล่าวได ้ ในกรณีท่ีเป็นรูปสามเหล่ียมใดๆ เม่ือความยาวของฐาน และความสูงเท่าเดิม  
พื้นท่ีของรูปสามเหล่ียมยอ่มจะไม่เปล่ียนแปลง  ดงันั้น เม่ือโยกจุดยอดมุมของรูปสามเหล่ียมไปอยู ่               
ณ ต าแหน่งต่างๆ โดยท่ีความสูงเท่าเดิม พื้นท่ีรูปสามเหล่ียมยอ่มคงเดิมเสมอ  นอกจากน้ียงัสามารถ         
หาจุดออทอเซนตเ์ตอร์ (Orthocenter) 
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   ภาพท่ี 2.7 การสร้างรูปสามเหล่ียมจากโปรแกรมจีเอสพี 
   8. ตรีโกณมิติ(Trigonometry) 

           ในการหาฟังก์ชนัตรีโกณมิติโดยใช้ โปรแกรมจีเอสพี กระท าไดโ้ดยสร้าง
วงกลมหน่วย (Unit Circle) เม่ือก าหนดมุม A  ก็สามารถหาฟังก์ชันตรีโกณมิติของมุม A ได ้                  
ตามตอ้งการ ดงัรูป 

 
        ภาพท่ี 2.8 การหาฟังกช์นัตรีโกณมิติ โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี 

  
  โปรแกรมจีเอสพ ีเป็นซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตัซ่ึงเนน้การสร้างรูปเรขาคณิต
ในลกัษณะเดียวกบัการใชไ้มบ้รรทดัและวงเวยีน แต่มีลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ ผูใ้ชส้ามารถสร้างรูปและ
เคล่ือนยา้ยรูปได ้ โดยการเคล่ือนยา้ยจุดหรือยา้ยเส้นนั้นสามารถท าไดโ้ดยง่าย  และการเคล่ือนยา้ย
จะยงัคงรักษาสมบติัท่ีร่วมกนัของรูปนั้นไวเ้สมอ เช่น รูปสามเหล่ียมหนา้จัว่ จะเคล่ือนยา้ยจุดมุมใน
ลักษณะใดก็ตามจะเป็นรูปสามเหล่ียมหน้าจั่ว เสมอ หรือจุดซ่ึงอยู่บนส่วนของเส้นตรง                          
การเคล่ือนยา้ยจะยงัรักษาสมบติัของจุดบนส่วนของเส้นตรงนั้นเสมอ  ท าให้ซอฟต์แวร์เรขาคณิต
แบบพลวตัเหมาะส าหรับการเรียนรู้เรขาคณิต  โดยทดลองสร้างและส ารวจสมบติัหรือคน้หาความ
จริงในเชิงเรขาคณิตจากรูปหลายๆลกัษณะซ่ึงสอดคล้องกบัล าดบัขั้นการเรียนรู้สามขั้นแรกของ           
แวน ฮีลี (วรรณวภิา  สุทธิเกียรติ. 2542 : 21-22) 
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  โปรแกรมจีเอสพ ี ใช้ท าอะไรได้บ้าง 

 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548 :2 - 4 ) กล่าวว่า                             
โปรแกรมจีเอสพ ีเป็นโปรแกรมอเนกประสงค ์ขอบเขตของการใชข้ึ้นอยูก่บัจินตนาการของผูใ้ช ้ 

 1. การส ารวจและการสอนทฤษฎีบททางเรขาคณิต 
      ในหนงัสือเรขาคณิตมกัเต็มไปดว้ยทฤษฎีบท สัจพจน์ บทแทรก บทตั้ง (lemma) 

และบทนิยาม ซ่ึงมีหลากหลายอยา่งท่ียากต่อการเขา้ใจ หรือแมจ้ะเขา้ใจก็ไม่ลึกซ้ึง วิธีท่ีจะให้เขา้ใจ
ทฤษฎีบทท่ียาก ๆ หรือวธีิการสอนเร่ืองยากในชั้นเรียน คือ การใชโ้ปรแกรมจีเอสพีสร้างแบบจ าลอง
ต่าง ๆ 

 2. การน าเสนอในชั้นเรียน 
      แบบร่างท่ีน าเสนอเป็นเอกสารของโปรแกรมจีเอสพี ท่ีไดอ้อกแบบไวส้ าหรับ               

การน าเสนอไปยงักลุ่มบุคคลต่าง ๆ เช่น นกัเรียน เพื่อนร่วมชั้นเรียน หรือครู โดยปกติแบบร่าง              
ท่ีน าเสนอจะมีภาพกราฟิกท่ีสวยงาม เคล่ือนไหวได ้ มีปุ่มแสดงการท างานต่าง ๆ และมีเน้ือหาได้
หลายหนา้ ครูสามารถใช้ โปรแกรมจีเอสพี ให้เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพ 
ถึงแมว้่าจะไม่สามารถสอนในห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ไดทุ้กวนั แต่ก็สามารถน างานมาสาธิต                     
ในห้องเรียนท่ีมีคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียวพร้อมเคร่ืองฉาย  LCD ได ้ นอกจากน้ีนกัเรียนยงั
สามารถน างานท่ีสร้างในแบบร่างมาเสนอในชั้นเรียน หรือท ารายงานตลอดจนท าแฟ้มผลงาน             
ต่าง ๆ ได ้

 3. การศึกษารูปต่าง ๆ จากหนงัสือเรียน 
      เม่ือเราช านาญในการใช้โปรแกรมจีเอสพี แลว้ จะพบวา่ในการสร้างรูปต่าง ๆ              

บนจอคอมพิวเตอร์ จะใชเ้วลานอ้ยกวา่การสร้างดว้ยมือ นอกจากนั้นในการสร้างรูปดว้ยโปรแกรม         
จีเอสพ ียงัไดเ้ปรียบตรงท่ีสามารถท าให้รูปนั้นเคล่ือนไหวได ้และส ารวจการเปล่ียนแปลงได้ ดงันั้น             
ควรพิจารณาใช ้ในการสร้างและศึกษารูปในหนงัสือเรียนและการท าการบา้น 

 4. ใชโ้ปรแกรมจีเอสพ ีในรายวชิาต่าง ๆ ของคณิตศาสตร์ 
      โปรแกรมจีเอสพี เป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัอย่างหน่ึงในรายวิชาต่างๆ ของ

คณิตศาสตร์  ไม่วา่จะเป็นนกัเรียนหรือครู เช่นในพีชคณิต สามารถใช้ ส ารวจความชนัและสมการ
ของเส้นตรง ส ารวจสมบติัพาราโบลา และหวัขอ้อ่ืน ๆ ท่ีส าคญัอีกหลายหวัขอ้ ในวิชา Algebra และ 
Pre – Calculus ทั้งนกัเรียนและครูสามารถส ารวจการเคล่ือนไหวฟังก์ชนัดว้ยการใชค้  าสั่งต่าง ๆ     
จากเมนูกราฟ ใชก้บัวิชาตรีโกณมิติ ในวิชาแคลคูลสั ใชส้ ารวจอนุพนัธ์ของฟังก์ชนั ดว้ยการสร้าง
เส้นสัมผสัเส้นโค้ง และใช้ค  าสั่งอนุพนัธ์ หรือส ารวจปริพนัธ์โดยการสร้างพื้นท่ีท่ีปิดล้อม                       
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ดว้ยเส้นโคง้ นอกจากน้ี โปรแกรมจีเอสพี ยงัสามารถใช้ประโยชน์ในวิชาคณิตศาสตร์ ระดบั
วทิยาลยั เช่นวชิา Non- Euclidean Geometry หรือหวัขอ้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์ชั้นสูง 

 5. การสร้างแฟร็กทลั (Fractal) 
     แฟร็กทัลเป็นรูปเรขาคณิตท่ีสวยงามสะดุดตาซ่ึงพบเห็นได้ในธรรมชาติ               

และเป็นรากฐานท่ีส าคัญของโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกหลายๆโปรแกรม แฟร็กทัลเป็น             
รูปเรขาคณิตท่ีคลา้ยกบัตวัเอง มนัจะดูเหมือนกนัไม่วา่จะขยายในมุมมองใด การสร้างแฟร็กทลัเร่ิม
จากการสร้างรูปง่าย ๆแลว้ท าซ ้ ารูปเดิมแต่ให้มีขนาดเล็กลง ๆ การใชค้  าสั่งท าซ ้ าของ โปรแกรม             
จีเอสพ ีช่วยใหส้ามารถสร้างแฟร็กทลัน้ี หรือ การสร้างแบบอ่ืน ๆ ท่ีใชก้ระบวนการท าซ ้ าได ้

 6. การวาดภาพท่ีไดส้ัดส่วนเหมือนจริงและรูปศิลปะทางเรขาคณิตแบบต่าง ๆ 
     หากตอ้งการท าบตัรอวยพร หรือตอ้งการออกแบบพื้นหลงับน webpage ให้ได้

ภาพท่ีสวยงามไม่ซ ้ าแบบใคร สามารถใชเ้คร่ืองมือในเมนูการแปลงของโปรแกรมจีเอสพีร่วมกบั
เคร่ืองมือจากเมนูแสดงผลจะช่วยใหเ้ราสร้างภาพไดอ้ยา่งวจิิตรงดงาม ต่ืนตา  ต่ืนใจ 

 นวลนดา สงวนวงษท์อง (2549) กล่าววา่ โปรแกรม Sketchpad สามารถใชเ้ป็นส่ือ
ภาพในการน าเสนอแนวคิดทางดา้นคณิตศาสตร์ ท าให้นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์มากยิ่งข้ึน นารี วงศสิ์โรจน์กุล (2549) กล่าววา่ เราสามารถใช้ โปรแกรมจีเอสพี
สร้างรูปเรขาคณิตจ านวนมากเพื่อพิสูจน์ทฤษฎีต่าง ๆ ทั้งยงัทบทวนไดง่้ายและบ่อยข้ึน การสอนดว้ย
โปรแกรมจีเอสพี จะท าให้นักเรียนเรียนได้สนุก เขา้ใจได้เร็ว น่าต่ืนเตน้ นอกจากนั้นการใช้
โปรแกรมจีเอสพี สร้างส่ือการสอนและใบงาน ยงัท าไดร้วดเร็ว สามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว 
(animation) มาใชอ้ธิบายเน้ือหาท่ียาก ๆ เช่นทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ให้เป็นรูปธรรม และ
โปรแกรมยงัเน้นให้นกัเรียนฝึกปฏิบติัดว้ยตวัเองไดจ้ากความสามารถของโปรแกรมจีเอสพีท่ีกล่าว
มาขา้งตน้ 

  
  ระบบวธีิใช้โปรแกรมจีเอสพ ี
  ภีมวจัน์ ธรรมใจ (2548: 3-15) กล่าวถึงระบบวิธีใช้โปรแกรมจีเอสพี 4.06                   
(Thai Version) ซ่ึงประกอบดว้ยเคร่ืองมือต่างๆดงัน้ี 
  กล่องเคร่ืองมือ 
  เม่ือเปิดโปรแกรมจีเอสพี จะพบกล่องเคร่ืองมือท่ีอยู่ทางดา้นซ้ายมือของหน้าจอ 
เคร่ืองมือมีทั้งหมด 6 ชนิดดว้ยกนั คือ 
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6.เคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนเอง เคร่ืองมือน้ีใช้ในการก าหนดการเรียกใชแ้ละการจดัการเก่ียวกบั

เคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนเองเช่นเดียวกบัเคร่ืองมือวาดวงกลม 
 

 เมนูแก้ไข(Edit Manu) 
 เมนูแก้ไขมีค าสั่งเก่ียวกับการท ายอ้นกลบัและท าซ ้ าค  าสั่งล่าสุด  ค  าสั่งเก่ียวกับ             
การจดัการคลิปบอร์ด สร้างปุ่มแสดงการท างาน เลือกวตัถุในแบบร่าง ค าสั่งเก่ียวกบัการปรับค่า
ส่วนประกอบและคุณสมบติัของแบบร่างเอง 
 ค าสั่งท่ีส าคญัและเป็นจุดเด่นในเมนูแกไ้ข ไดแ้ก่ 
 ปุ่มแสดงการท างาน(Action Buttons) เป็นปุ่มท่ีมีค าสั่งต่อไปน้ีซ่อนอยู ่
 ซ่อน/แสดง(Hide/Show) เป็นปุ่มค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการซ่อนหรือแสดงวตัถุท่ีเลือก 

 การเคล่ือนไหว  (Animation) เป็นค าสั่งท่ีใช้เม่ือตอ้งการให้ภาพท่ีก าหนดไว้
เคล่ือนไหว 

1. เคร่ืองมือลูกศร เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเลือกหรือลาก
วตัถุบนหน้าจอ เคร่ืองมือลูกศรมีให้เลือกใช้ 3 แบบ คือ 
เคร่ืองมือลูกศรท่ีใชล้ากวตัถุเคล่ือนท่ีแบบอิสระ เคร่ืองมือ
ลูกศรท่ีใชล้ากใหว้ตัถุเคล่ือนท่ีแบบหมุนรอบจุดท่ีก าหนด 
และเคร่ืองมือลูกศรท่ีใชล้ากให้วตัถุให้มีขนาดเล็กลงและ
ขยายวตัถุใหมี้ขนาดใหญ่ข้ึน 

2. เคร่ืองมือลงจุด เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการลงจุดอิสระ หรือ
ลงจุดบนวตัถุ 

3. เคร่ืองมือวาดวงกลม เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างวงกลม 
4. เคร่ืองมือวาดเส้นในแนวตรง เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างวตัถุ

ในแนวตรง เคร่ืองมือน้ีประกอบดว้ยเคร่ืองมือย่อยอีก 3 
อย่างคือ เคร่ืองมือท่ีใช้วาดส่วนของเส้นตรง เคร่ืองมือท่ี
ใชว้าดรังสี และเคร่ืองมือท่ีใชว้าดเส้นตรง 

5. เคร่ืองมือพิมพข์อ้ความ เป็นเคร่ืองมือท่ีใชพ้ิมพ ์แกไ้ขป้าย 
ตั้งช่ือจุดหรือขอ้ความ 

  
 



16 
 

 การเคล่ือนท่ี  (Movement)  เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการเคล่ือนยา้ยจุด ก่อนท่ีจะใช้
ค  าสั่งน้ีตอ้งเลือกจุดอยา่งนอ้ยสองจุดเสียก่อน จุดแรกท่ีถูกเลือกจะยา้ยไปจุดท่ีสอง จุดท่ีสองจะยา้ย
ไปจุดท่ีสามไปเช่นน้ีไปเร่ือยๆ จนถึงจุดสุดทา้ย 

 การน าเสนอ (Presentation) การใช้ค  าสั่งน้ีตอ้งก าหนดปุ่มท่ีจะแสดงการท างาน
อย่างน้อยหน่ึงปุ่ม แลว้ท าการเลือกว่าจะให้น าเสนองานตรงส่วนไหนก่อน – หลงัตามล าดบัหรือ
น าเสนอพร้อมๆ กนั  

 เลือกทั้งหมด (Select All) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการจะเลือกงานทั้งหมด 
 เลือกตวัแม่ (Select Parents) ค าสั่งน้ีใชส้ าหรับเลือกวตัถุท่ีเป็นตน้ก าเนิดของวตัถุ

อ่ืนๆ 
 เลือกตวัลูก (Select Children) ค าสั่งน้ีใช้ส าหรับเลือกวตัถุท่ีถูกสร้างมาจากวตัถุ            

ตน้ก าเนิด 
 แยก/รวม (Split/Merge) ค าสั่งแยกเป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการแยกจุดออกจากจุดท่ี

เป็นต้นก าเนิด ค าสั่งรวมเป็นค าสั่งท่ีใช้เม่ือต้องการรวมจุดท่ีต้องการกับจุดอ่ืนๆ เส้นโค้งหรือ
เส้นตรง 

 แกไ้ขบทนิยาม (Edit Definition) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการแกไ้ขหรือเปล่ียนแปลง
ส่ิงต่อไปน้ี เช่น ผลการค านวณโดยใชเ้คร่ืองคิดเลข ฟังกช์ัน่ ค่าพารามิเตอร์ การลงจุดในระบบพิกดั 

  สมบติั (Properties) ใชเ้ม่ือตอ้งการเปล่ียนคุณสมบติัของวตัถุท่ีเลือก 
 ค่าพึงใจ (Preferences) เป็นการเปล่ียนการตั้งค่าของเอกสารน้ีหรือทั้งหมดของ

โปรแกรมจีเอสพี และสามารถก าหนดค่าพึงใจชั้นสูงไดโ้ดยกดแป้น Shift คา้งไวก่้อนเพื่อก าหนด             
ค่าพึงใจชั้นสูง  
   เมนูแสดงผล  (Display Menu)  

 เมนูแสดงผลมีค าสั่งเก่ียวกบัการควบคุมภาพท่ีปรากฏของวตัถุในแบบร่างและ
เคร่ืองมือท่ีใช้ด้วยค าสั่งเหล่าน้ี สามารถท าให้แบบร่างมีความสวยงามมากยิ่งข้ึนและยงัช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการน าเสนอเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย 

 ค าส่ังทีส่ าคัญและเป็นจุดเด่นในเมนูแสดงผลนีไ้ด้แก่  
 ซ่อนวตัถุ (Hide Objects) เป็นการใช้เม่ือต้องการซ่อนวตัถุท่ีเลือกเพื่อไม่ให้

มองเห็น แต่จริงๆ แลว้วตัถุนั้นยงัอยู ่
 แสดงส่ิงท่ีซ่อนไวท้ั้งหมด (Show All Hidden) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการแสดง

วตัถุทั้งหมดท่ีซ่อนไว ้
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 แสดง / ซ่อนป้าย (Show / Hide Labels) เป็นค าสั่งท่ีใชส้ าหรับแสดงหรือซ่อนตวั
ป้ายของวตัถุท่ีเลือกไว ้

 ร่องรอย (Trace) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการใหเ้กิดร่องรอยของวตัถุเม่ือเคล่ือนท่ี 
 ลบรอย (Erase Traces) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือตอ้งการลบรอยท่ีเกิดข้ึนจากการเคล่ือนท่ี

ของวตัถุ 
 เคล่ือนไหว (Animate) เป็นค าสั่งท่ีใช้เม่ือต้องการให้รูปเรขาคณิตท่ีสร้างข้ึน

เคล่ือนไหวอตัโนมติั  
 หยุดการเคล่ือนไหว (Stop Animate) เป็นค าสั่งท่ีใช้เพื่อตอ้งการให้วตัถุหยุด              

การเคล่ือนท่ี   ถา้ไม่เลือกวตัถุใดเลย วตัถุจะหยดุการเคล่ือนท่ีทั้งหมด (กดปุ่ม Esc) 
 แสดง / ซ่อนแถบรูปแบบอกัษร (Show / Hide Text Palette) เป็นค าสั่งท่ีใชเ้ม่ือ

ต้องการแสดงหรือซ่อนแถบรูปแบบอักษร ซ่ึงใช้ก าหนดตัวอักษร ขนาด รูปแบบ และสีของ
ตวัอกัษร 

 แสดง / ซ่อนค าสั่งท่ีควบคุมการเคล่ือนไหว  (Show / Hide Motion Controller) เป็น
ค าสั่งท่ีใช้เพื่อแสดงหรือซ่อน ค าสั่งควบคุมการเคล่ือนท่ี ของวตัถุให้เร่ิมเคล่ือนท่ีหรือหยุด และ
ควบคุมความเร็วหรือทิศทาง  

 เมนูสร้าง (Construct Menu)  
 เมนูน้ีมีค  าสั่งเก่ียวกบัการสร้างทางเรขาคณิตท่ีส าคญัๆ หลายประการ ซ่ึงจะคลา้ย

กบักล่องเคร่ืองมือ แต่ค าสั่งในเมนูสร้างจะใชง่้ายและสะดวกรวดเร็วกวา่ ในการสร้างนั้นจะตอ้งรู้วา่
จะสร้างอะไรและตอ้งเลือกส่ิงก าหนดเบ้ืองตน้ต่างๆ ท่ีตอ้งใชใ้หค้รบเสียก่อน 

 จุดบนวตัถุ (Point On Object) เลือกวตัถุท่ีไม่ใช่จุดอยา่งนอ้ยหน่ึงวตัถุ 
 จุดก่ึงกลาง (Midpoint) เลือกส่วนของเส้นตรงอยา่งนอ้ยหน่ึงเส้น 
 จุดตดั (Intersection) เลือกเส้นสองเส้น 
 เส้นขนาน (Parallel Line) เลือกจุดอยา่งนอ้ยหน่ึงจุด และเส้นหน่ึงเส้น 
 เส้นตั้งฉาก (Perpendicular Line) เลือกจุดอยา่งนอ้ยหน่ึงจุด และเส้นหน่ึงเส้น 
 เส้นแบ่งคร่ึงมุม (Angle Bisector) ใช้เม่ือตอ้งการแบ่งคร่ึงมุมโดยการก าหนดจุด

สามจุด โดยท่ีจุดท่ีสองตอ้งเป็นจุดยอด ซ่ึงจุดทั้งสามตอ้งไม่อยูบ่นเส้นตรงเดียวกนั 
 วงกลมท่ีสร้างจากจุดศูนย์กลางและจุดอ่ืน (Circle By Center + Point)                         

เป็นการสร้างวงกลม โดยก าหนดจุดศูนยก์ลางอยูท่ี่จุดแรก กบัจุดท่ีสองซ่ึงจะเป็นจุดควบคุมรัศมี 
 วงกลมท่ีสร้างจากจุดศูนย์กลางและรัศมี  (Circle By Center + Radius)                          

เป็นการสร้างวงกลมจากจุดศูนยก์ลางอยูท่ี่จุดเลือก ส่วนรัศมีจะถูกก าหนดโดยวตัถุท่ีเลือก 
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 ส่วนโคง้บนวงกลม (Arc On Circle) เป็นการสร้างส่วนโคง้บนวงกลมหรือจุด
ศูนยก์ลางท่ีก าหนด ซ่ึงส่วนโคง้นั้นจะถูกสร้างข้ึนตามเข็มนาฬิกาจากจุดท่ีหน่ึงไปยงัจุดท่ีสองบน
เส้นรอบวง 

 ส่วนโคง้ผา่นจุดสามจุด (Arc Through 3 Points) เป็นการสร้างส่วนโคง้ดว้ยจุดท่ี
เลือกสามจุด โดยท่ีจุดทั้งสามน้ีไม่อยูบ่นเส้นตรงเดียวกนั 

 ภายใน (Interior) สร้างพื้นท่ีภายในโดยค านวณจากวตัถุท่ีเลือก  
 โลคสั (Locus) เป็นค าสั่งท่ีใชส้ร้างโลคสัของวตัถุท่ีเลือกเป็นจุดท่ีเลือกบนเส้นทาง

การเคล่ือนท่ีบนเส้นทาง 
 เมนูการแปลง (Transform Menu)  
 เมนูการแปลงเป็นการก าหนดการเปล่ียนแปลงกบัวตัถุท่ีสร้างข้ึน เช่น การเล่ือน

ขนาน การหมุน การยอ่ – ขยาย การพลิก และนอกจากนั้นยงัสามารถท าซ ้ าวตัถุ (Iterate)  
 ระบุเส้นสะทอ้น (Mark Mirror) คือ การเลือกวตัถุเส้นตรงเป็นเสมือนกระจก

ส าหรับการสะทอ้น 
 ระบุมุม (Mark Angle) คือ การระบุมุมท่ีเลือกเป็นมุมส าหรับการหมุน และ             

การเล่ือนในระบบพิกดัเชิงขั้ว 
 ระบุอตัราส่วน (Mark Ratio) คือ การระบุอตัราส่วนซ่ึงเป็นอตัราส่วนส าหรับ             

การหมุน 
 ระบุเวกเตอร์ (Mark Vector) คือ การระบุเวกเตอร์ระหวา่งจุดสองจุดท่ีเลือกเป็น

ทิศทางส าหรับการเล่ือนขนาน จุดเร่ิมตน้ คือ จุดแรกท่ีเลือกและจุดส้ินสุดคือจุดท่ีสองท่ีเลือก 
 เล่ือนขนาน (Translate) คือ การเล่ือนขนานวตัถุท่ีเลือกดว้ยเวกเตอร์ในระบบต่างๆ 

ไดแ้ก่ระบบพิกดัเชิงขั้ว และระบบพิกดัฉาก 
 หมุน (Rotate) คือ การหมุนวตัถุท่ีเลือกตามจุดศูนยก์ลางท่ีระบุ 
 ย่อ – ขยาย (Dilate) คือ การเปล่ียนขนาดวตัถุท่ีเลือกไปตามจุดศูนยก์ลางท่ีเลือก

หรือออกห่างจากจุดศูนยก์ลางท่ีเลือก 
 สะทอ้น (Reflect) คือ การพลิกวตัถุท่ีเลือกขา้มเส้นสะทอ้น (เส้นหน่ึงเส้น) ท่ีระบุ 
 ท าซ ้ า (Iterate) คือ การสร้างการแปลงรูปตน้แบบหน่ึงหรือหลายขั้นตอน การท าซ ้ า

สามารถใชส้ร้างรูปตน้แบบท่ีซบัซอ้นได ้เช่น เทสเซลเลชัน่ (Tessellation) แฟร็กทลั (Fractal)  
 เมนูการวดั(Measurement Menu)  
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 เมนูการวดัน้ีใช้วดัค่าต่างๆ ท่ีตอ้งการ เช่น ความยาว ระยะทาง พื้นท่ี ความยาว       
รอบรูป มุม นอกจากนั้นยงัมีเคร่ืองค านวณเพื่อช่วยในการสร้างการค านวณจากค่าพารามิเตอร์ หรือ 
ฟังกช์ัน่ได ้ 
   เมนูกราฟ (Graph Menu)  

 เมนูกราฟช่วยให้ท่านสร้างกราฟ และใช้ระบบพิกดัฉากสร้างพารามิเตอร์และ
ฟังก์ชนั เพื่อหาอนุพนัธ์ของฟังก์ชัน่ เพื่อลงจุดและฟังก์ชัน่บนแกนพิกดัฉาก หรือแกนพิกดัเชิงขั้ว 
และเพื่อบนัทึกค่าในรูปแบบตารางได ้ 
 

 สรุปไดว้่า โปรแกรมจีเอสพี เป็นโปรแกรมท่ีสามารถน ามาใช้อธิบายส่ิงท่ีเป็น
นามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ง่ายข้ึน อีกทั้งยงัสามารถน าเสนอเป็นภาพเคล่ือนไหวให้เห็นภาพ
ชดัเจนทั้งในระบบสองมิติและสามมิติ สามารถสร้างรูปกราฟและหาจุดโคออร์ดิเนตในสมการต่างๆ   
สามารถเล่ือน หมุน ย่อ  ยืด  พลิกได ้ ท าให้ผูเ้รียนสามารถสังเกต เปรียบเทียบ ตั้งขอ้คาดเดาต่างๆ
จากส่ิงท่ีพบจนเกิดเป็นความคิดรวบยอด  และหากครูผูส้อนสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงองคค์วามรู้เดิมกบัองคค์วามรู้ใหม่  จะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้
อยา่งมีความหมายได ้

 
1.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมจีเอสพ ี

โปรแกรมจีเอสพี เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชส้ร้าง ส ารวจ และวิเคราะห์ส่ิงต่างๆท่ีเก่ียวกบั
เน้ือหาคณิตศาสตร์หลายด้าน  เราสามารถใช้เรขาคณิตพลวตัสร้างตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีมี
ปฏิสัมพนัธ์ไดห้ลากหลายตั้งแต่การคน้หาในระดบัพื้นฐานซ่ึงเก่ียวกบัรูปร่างและจ านวนไปจนถึง
ภาพวาดขั้นสูงท่ีมีความซบัซ้อนและเคล่ือนไหวได ้ส าหรับนกัเรียน โปรแกรมจีเอสพี ไม่เพียงช่วย
เสริมความรู้ความเข้าใจเรขาคณิตในชั้นเรียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยเสริมแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ี
เก่ียวกบัพ  ชคณิต  ตรีโกณมิติ  แคลคูลสั  และเร่ืองอ่ืนๆอีกดว้ย  ส าหรับครูผู ้สอนโปรแกรมจีเอสพี
จะเอ้ือต่อการอธิบายหลักการคณิตศาสตร์  การตอบปัญหา  และกระตุ้นให้นักเรียนสร้างข้อ
คาดการณ์  โดยครูผูส้อนอาจใหน้กัเรียนฝึกท าเองบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรืออาจสาธิตให้นกัเรียนดู
หน้าชั้นเรียน นักวิจยัและผูส้นใจคณิตศาสตร์สามารถใช้โปรแกรมจีเอสพี ในการทดลองหรือ
ทดสอบเพื่อดูว่า “จะเกิดอะไรข้ึน  ถา้...” หรือใช้ตรวจสอบสมบติัของการสร้าง และช่วยในการ
คน้หาค าตอบใหม่ๆตลอดจนใช้ในการสร้างภาพทางคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อนส าหรับใช้ในการท า
รายงาน หรือใบงานท่ีไดรั้บมอบหมาย หรืออาจเพียงเพื่อช่ืนชมความงดงามท่ีมีอยู่ในภาพ(สสวท.
2548)   สอดคลอ้งกบัอุทยั สิงห์ธรรม (2549) กล่าวถึงการใชง้านของโปรแกรมจีเอสพีกบัการเรียน
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การสอนในโรงเรียนวา่  โปรแกรมจีเอสพี เป็นส่ือไอที ท่ีช่วยสอนวิชายากๆและเป็นนามธรรมอยา่ง
คณิตศาสตร์ให้ผูเ้รียนเขา้ใจง่ายข้ึน รวดเร็วข้ึน เกิดจินตนาการ และท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีเรียน
ไดช้ดัเจน ท าให้คณิตศาสตร์ซ่ึงเป็นวิชาท่ีจ  าเป็นในชีวิตประจ าวนัไม่กลายเป็นเร่ืองท่ีน่าเบ่ือ น่าเมิน
หนีส าหรับนกัเรียนตั้งแต่เร่ิมเปิดต ารา  เคล็ดลบัของโปรแกรมช่วยสอน คือ เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีอธิบาย
เน้ือหาวิชายากๆ เช่น ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์อยา่งเรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลสั โดยใช้
ภาพเคล่ือนไหว (animation) เป็นตวัอธิบายเพื่อสร้างความเขา้ใจท่ีกระจ่างชดั เพราะนกัเรียนสามารถ
แลเห็นไดอ้ยา่งมีรูปธรรม ฝึกปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง เพราะเรียนรู้ง่าย นอกจากน้ียงัน าไปบูรณาการให้
เขา้ใจกบัการเรียนการสอนวิชาอ่ืนๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ศิลปะ สังคม ไดอ้ยา่งกลมกลืนดว้ย  
ส่วนคุณครูก็สามารถใช้โปรแกรมจีเอสพีเป็นเคร่ืองช่วยกระตุน้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ี
ทนัสมยัแหวกแนวไปจากเดิม  เพราะแทนท่ีจะเรียนโดยพิสูจน์ทฤษฎี หรือสอนให้นกัเรียนจ าสูตร 
โดยปราศจากความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงซ่ึงไม่ได้เอ้ือให้นักเรียนหาค าตอบดว้ยตวัเอง จากการลงมือ
ปฏิบติัจริง เช่น การหาความสัมพนัธ์ของมุมภายในรูปสามเหล่ียม ซ่ึงนกัเรียนสามารถทดลองได้
หลากหลายวธีิ ไม่วา่จะเป็นรูปสามเหล่ียมมุมฉาก หรือรูปสามเหล่ียมท่ีมีมุมต่างกนั อยา่งไรก็ตามรูป
สามเหล่ียมทุกรูปย่อมมีมุมภายในรวมกนัได ้180 องศา แทนการใช้กระดานด ากบัชอล์ก คุณครูจึง
อาจเลือกโปรแกรมน้ีเป็นเคร่ืองมือสอนเร่ืองยากๆให้นกัเรียนเขา้ใจง่ายข้ึน หรือน าไปออกแบบเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนได้ และได้น าเสนอขอ้มูลแบบดึงดูดสายตาและความสนใจของ
นกัเรียน จากการไปทดลองใช ้ผลปรากฏวา่ เสียงสะทอ้นของนกัเรียนลว้นออกมาในทิศทางเดียวกนั 
คือ ท าใหมี้ความเขา้ใจวชิาคณิตศาสตร์ดียิง่ข้ึน เรียนรู้อยา่งมีความสุข  

สรุปไดว้่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมจีเอสพี  ประกอบดว้ย ครูท่ีสามารถ
สร้างส่ือการเรียนรู้ข้ึนเอง หรือสอนโดยใช้โปรแกรมจีเอสพีท่ีผูอ่ื้นสร้างข้ึน โดยครูสามารถใช้ใน
การสาธิต หรือสอนให้ผูเ้รียนปฏิบติัเอง เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจอย่างถาวร สามารถ
สังเกต คาดเดา คน้หาความสัมพนัธ์ จนเกิดเป็นขอ้สรุปหรือความคิดรวบยอด ทั้งน้ี ครูจะตอ้งเปล่ียน
บทบาทจากผูอ้ธิบายเพียงอย่างเดียว เป็นผูก้ระตุน้ทางความคิด ให้ค  าแนะน า และด าเนินกิจกรรม 
การจดัการเรียนรู้ใหส้ าเร็จลุล่วง 
   

1.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัโปรแกรมจีเอสพ ี
 งานวจัิยในต่างประเทศ 

  โฟเลททา (Foletta. 1994 : 2311 -A) ได้ศึกษาเร่ืองการใช้เทคโนโลยีและ                
แนวทางการตรวจสอบความเขา้ใจเก่ียวกบัการคิดของนกัเรียนเม่ือใชโ้ปรแกรมจีเอสพีในการเรียน
วิชาเรขาคณิต ในชั้นเรียน จุดมุ่งหมายของการศึกษาในคร้ังน้ีเพื่อวาดรูปเรขาคณิตในธรรมชาติของ
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นกัเรียนเกรด 9 และเกรด 10 จ านวน 4 คน ค าถามท่ีใชเ้ป็นค าถามท่ีเก่ียวกบัเรขาคณิตในธรรมชาติ 
ส าหรับระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จากการสังเกตวิธีการท่ีนกัเรียนใชโ้ปรแกรมจีเอสพี และจาก
การปฏิบติัในกลุ่มย่อย มีวิธีการเก็บขอ้มูลโดยการสังเกตการท างานในกลุ่มยอ่ย การสังเกตในชั้น
เรียน และการสัมภาษณ์นกัเรียน การปฏิบติัของนกัเรียนจะใชก้ารลงมือปฏิบติับนกระดาษ  และจาก
คอมพิวเตอร์ในการท างาน ผลการวจิยัพบวา่ 

 1.ปกการวาดรูป การวดั หรือการส ารวจของนักเรียนจะเกิดการผลักดนัและ 
ค าแนะน าจากครู 

 2. โปรแกรมจีเอสพี เป็นเคร่ืองมือใหม่ของการเรียนรู้ทางเรขาคณิต นกัเรียนใช้
โปรแกรมจีเอสพ ีในส่วนท่ีเพิ่มเติมจากกระดาษและปากกา 

 3. ในการสืบสวนสอบสวนการใช้โปรแกรมจีเอสพี นกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนต ่าสามารถท าไดดี้แต่จะตอ้งมีขั้นตอนท่ีมากกวา่ 

 4. นกัเรียนสามารถตั้งขอ้ความคาดการณ์ ตั้งแต่เร่ิมใชโ้ปรแกรมจีเอสพี ในการ
สืบสวนสอบสวนนักเรียนจะมองหาจุดส าคญัท่ีตอ้งคน้หาเพื่อสรุปขอ้มูลบางส่วนของขอ้สรุปน้ี
นกัเรียนจะมีการอธิบายถึงเคร่ืองมือ การคิด การมีปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มย่อย ปัจจยัท่ีสนบัสนุน              
การคน้พบของนกัเรียนถึงบทบาทของจีเอสพกีารออกแบบการสืบสวนสอบสวน และธรรมชาติของ                   
การมีปฏิสัมพนัธ์อยา่งแทจ้ริง 

 โรบินสัน (Robinson. 1994 :b4309-A)ได้ ศึกษาวิจัยความสัมพัน ธ์ระหว่า ง
ความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ และยุทธวิธีการแก้ปัญหา           
ในการเรียนเร่ืองการเดินทางของจุดของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  รัฐฟลอริดา 
สหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ.1994โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์(GSP)เป็นเคร่ืองมือ ผูว้ิจยัให้กลุ่ม
ทดลองเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์(GSP) ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ
โดยใช้กระดาษและดินสอ ผลการวิจยัพบว่า หลังจากการเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์
(GSP)ท าให้นักเรียนต้องการมีส่วนร่วมในการเรียน และจากการสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองซ่ึงเดิมไม่สามารถแก้ปัญหาโจทย์บางขอ้ได้ แต่หลงัเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์
(GSP) แลว้สามารถท าไดโ้ดยสามารถอธิบายประกอบการแกปั้ญหาได ้
  เฟอร์กิง (Frerking. 1995: 3772-A )ไดศึ้กษาวิจยัความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัขั้น
ของแวน ฮีลี ผลสัมฤทธ์ิทางการพิสูจน์และการตั้ งข้อคาดเดาในการเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์(GSP)ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา รัฐจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา ผูว้ิจยัให้กลุ่มทดลอง
เรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP)ช่วยในการตั้งขอ้คาดเดาสมบติัของรูปเรขาคณิต ส่วนกลุ่ม
ควบคุมเรียนโดยการสอนแบบปกติ ผลการวิจยัพบว่า ความสามรถทางการตั้งข้อคาดเดา และ
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ตรวจสอบขอ้คาดเดานั้นสัมพนัธ์กบัความสามารถทางการพิสูจน์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรขาคณิต
สัมพนัธ์กบัระดบัขั้นของแวน ฮีลี 

 เลสเตอร์ (Lester. 1996 : 2343-A)ไดศึ้กษาวิจยัผลของการใชโ้ปรแกรมจีเอสพีท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิต่อการเรียนเรขาคณิตของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย รัฐแคลิฟอร์เนีย  ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ค.ศ. 1996 โดยท่ีให้กลุ่มทดลองท่ีใช้โปรแกรมจีเอสพี ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนปกติ 
ผลการวจิยั พบวา่ 
  1. ค่าเฉล่ียของผลการสอบหลงัเรียนเก่ียวกบัความรู้ทางเรขาคณิตและการสร้าง     
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
  2. ค่าเฉล่ียของผลการสอบหลังเรียนเก่ียวกับการตั้ งข้อคาดเดาทางเรขาคณิต             
และการสร้างของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
  แมคดูกลัป์ (McDougall. 1996) แห่งมหาวิทยาลยัโตรอนโต แคนาดา  ไดศึ้กษา         
เร่ืองความต้องการการเรียนรู้ของครูคณิตศาสตร์ในการใช้คอมพิวเตอร์สอนเรขาคณิต  โดยใช้
โปรแกรมจีเอสพี มาให้ครูได้ทดลองใช้  พบว่า  ครูตอ้งการท่ีจะมีความสามารถในการส ารวจ
คณิตศาสตร์ไดมี้กิจกรรมร่วมกนั  การอภิปราย  การศึกษารายกรณี  การแลกเปล่ียนขอ้คาดเดา  และ
การคน้พบโดยใชซ้อฟตแ์วร์ท่ีเคล่ือนไหวได ้

 ฟลอเรส (Flores. 1997: 56 – 65 ) ไดท้  าการศึกษาในเร่ืองของ เส้นโคง้ต่างๆ                    
กบัโปรแกรมจีเอสพ ีโดยการให้นกัเรียนใช้โปรแกรมจีเอสพี สร้างเส้นโคง้ตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้
จากนั้นให้นกัเรียนสังเกตถึงรูปท่ีเกิดข้ึนวา่มีลกัษณะอยา่งไร ซ่ึงรูปท่ีไดน้ั้นจะมีลกัษณะเป็นวงกลม 
วงรี พาราโบลาและไฮเพอร์โบลา ทั้งน้ีนักเรียนจะพบว่าโปรแกรมจีเอสพีน้ีมีความมหัศจรรยใ์น         
การท่ีจะสร้างรูปต่อไปอีกจนเกิดเป็นรูปโคง้ทางเรขาคณิตท่ีมีความสวยงามซ่ึงเป็นการพฒันามาจาก
การสร้างเส้นตรงหรือวงกลมนัน่เอง 

 โยเซฟ (Yousef. 1997 : 1631-A) ไดศึ้กษาผลการใชโ้ปรแกรมจีเอสพี มีผลต่อ            
เจตคติของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเรขาคณิตเบ้ืองตน้ท่ีโรงเรียน                   
เซาท์เวสเทิน รัฐโอไฮโฮ ประเทศสหรัฐอเมริกา ค.ศ.1996-1997  โดยท่ีให้กลุ่มทดลองเรียน              
ดว้ยโปรแกรมจีเอสพี ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนดว้ยวิธีปกติ  ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อ
วชิาเรขาคณิตสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
  กาลินโด (Galindo. 1998 : 76-82) กล่าวไวว้่า การใช้โปรแกรมจีเอสพี ช่วยใน             
การสร้างรูปเรขาคณิตส ารวจความสัมพนัธ์รูปเหล่านั้น ตั้ งขอ้คาดเดาสมบติัต่างๆ และทดสอบ             
ขอ้คาดเดานั้นๆเป็นการเรียนรู้ท่ีมีเหตุผลและมีความหมาย  โดยนกัเรียนสามารถสร้างความเช่ือมโยง
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ระหว่างการสร้างรูปโดยใช้โปรแกรมจีเอสพี และการพิสูจน์ทางเรขาคณิต  ท าให้นักเรียนเขา้ใจ
เรขาคณิตไดอ้ยา่งลึกซ้ึง   ไม่ใช่เช่ือการพิสูจน์แบบดั้งเดิม 
  ซิลกาลิส (Shingalis. 1998: 162-165) ได้กล่าวถึงการน าโปรแกรมจีเอสพีมาใช้
เพิ่มพนูความรู้เพื่อการหาค าตอบ  โดยผูเ้รียนสามารถท่ีจะสืบเสาะสรุปผลการคาดเดาไดร้วดเร็วกวา่
การใชก้ระดาษและดินสอ  ซ่ึงจะส่งผลใหน้กัเรียนมีทกัษะและเขา้ใจในการแกปั้ญหา 
  เมสซาเร็ค (Melczarek. 1998: 2611-A) ได้ศึกษาวิจัยความสัมพนัธ์ระหว่าง
เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นประเด็นศึกษาเฉพาะผลของ
กิจกรรมแกปั้ญหาโดยใช้ซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP) ท่ีมีต่อความพร้อมในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
และทัศนคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์(GSP)                    
มีความสัมพนัธ์ทางบวกกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
  บาฮาร์วานด์ (Baharvand. 2002: 552-A) ได้เปรียบเทียบผลการสอนเรขาคณิต
ระหว่างสอนโดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัเทียบกับการสอนของครูแบบปกติโดยใช้
กระดาษ ดินสอ และครูเป็นผูบ้รรยาย  โดยกลุ่มควบคุมเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน     
26 คน ให้ไดรั้บการสอนของครูแบบปกติ และอีกกลุ่มทดลองซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
จ านวน 24 คน ให้เรียนดว้ยเน้ือหาเดียวกนักบักลุ่มควบคุมแต่ไม่ใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตั
ในการเรียน ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนซ่ึงเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัมีคะแนน 
การท าแบบทดสอบหลังการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคญั          
ทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากน้ียงัพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์/
เรขาคณิตในทางบวก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวัตเป็นเคร่ืองมือท่ีมี
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเรขาคณิตในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ 

 ลิง (Ling. 2004 :1466-A) ไดศึ้กษาเร่ือง การเสริมการเรียนรู้เร่ืองภาคตดักรวย          
ดว้ยเทคโนโลยีจุดมุ่งหมายของการวิจยัในคร้ังน้ี มี 2 ขอ้ คือ เพื่อหาแนวทางการใชเ้ทคโนโลยี               
ท่ีเพิ่มเติมการเรียนรู้ของนกัเรียนในการเรียนเร่ืองภาคตดักรวย และเพื่อศึกษาทศันคติของนกัเรียน
หลงัใชเ้ทคโนโลยใีนการศึกษาไดแ้บ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 11 คน ในการเรียนการสอน
แต่ละกลุ่มมีผูส้อนคนเดียวกนักลุ่มท่ี 1 ใช้เคร่ืองค านวณเชิงกราฟ กลุ่มท่ี 2 ใช้คอมพิวเตอร์
ซอฟตแ์วร์ กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมใชโ้ปรแกรมจีเอสพี ผลการวิจยัพบวา่ 2 กลุ่มท่ีใชเ้ทคโนโลย ี
คะแนนท่ีไดไ้ม่มีความแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ และทศันคติของกลุ่มควบคุมสูงกว่า
ทศันคติของกลุ่มท่ีใชเ้ทคโนโลย ี2 กลุ่ม อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
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 งานวจัิยในประเทศ 
 วรรณิภา  สุทธเกียรติ (2542) ได้พัฒนาบทเรียนเรขาคณิตท่ีใช้ซอฟต์แวร์

คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนเรขาคณิตท่ีใช้โปรแกรม 
จีเอสพี ในการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายแผนการเรียนวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ บทเรียนประกอบดว้ยเน้ือหาเรขาคณิตท่ีเป็นพื้นฐานในการศึกษาทางดา้นวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์  กิจกรรมการเรียนรู้มีลกัษณะส่งเสริมใหน้กัเรียนคิด จินตนาการเพิ่มพูนความรู้ทาง
เรขาคณิต  กลุ่มตวัยา่งท่ีใชใ้นการทดลองตามขั้นตอนการพฒันาบทเรียนเรขาคณิต ไดแ้ก่ นกัเรียน
อาสาสมคัรจ านวน 42 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ โรงเรียนสามเสนวิทยาลยั กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2542 ผลการวิจยัพบว่า  
บทเรียนเรขาคณิตมีคุณภาพตามเกณฑ์การตัดสิน 70/70 ดังนั้ น บทเรียนเรขาคณิตท่ีพฒันาข้ึน
สามารถท าใหน้กัเรียนเรียนบรรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้และมีลกัษณะตามท่ีก าหนด  
  สุจิรา  มุสิกะเจริญ (2542) ได้เปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเส้นขนานและความคลา้ยของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่าง
กลุ่มท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP)และไม่ใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP) ผลการวิจยั
พบวา่ 
  1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์(GSP)มีความสามารถด้านมิติ
สัมพนัธ์ไม่แตกต่างจากนกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP)ท่ีระดบันยัส าคญั .05 
  2. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์(GSP)มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์เร่ืองเส้นขนานและความคล้าย ไม่แตกต่างจากนักเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์(GSP)ท่ีระดบันยัส าคญั .05 
  อรรถศาสน์  นิมิตพนัธ์ (2542) ไดศึ้กษาความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
เร่ืองความเท่ากนัทุกประการของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์
(GSP)ประกอบกิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 4 ขั้น ซ่ึงประกอบด้วย ส ารวจ  ตั้งข้อคาดเดา                
สืบเสาะหาเหตุผล และสรุปผลการวจิยัพบวา่ 
  1. นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์(GSP)ประกอบ
กิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 4 ขั้ น มีความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ือง                 
ความเท่ากนัทุกประการ ผา่นเกณฑร้์อยละ 60 ท่ีก าหนดไว ้
  2.  นัก เ รียนท่ีมีระดับผลการเ รียนทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง  และต ่ า                        
ท่ีมีความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60          
ท่ีก าหนดไว ้มีร้อยละ 100, 63.64 และ 25 ตามล าดบั 
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  3.  นัก เ รียนชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  1  ท่ี เ รียนโดยใช้ซอฟต์แว ร์คอมพิว เตอร์
(GSP)ประกอบกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์ 4 ขั้น มีความสามารถในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ หลงัการเรียนสูงกวา่ก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  4.  นัก เ รียนท่ีมีระดับผลการเ รียนทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง  และต ่ า                          
มีความสามารถในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองความเท่ากนัทุกประการ หลงัเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อน
เรียนคิดเป็นร้อยละเฉล่ีย 40.30,30.00 และ 26.39 ตามล าดบั 
  อ านาจ เช้ือบ่อคา (2547 :30) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการใชโ้ปรแกรมจีเอสพี ท่ีมี           
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองพาราโบลา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 48 คน 
ผลการวิจยัปรากฏว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองพาราโบลาหลงัจากไดรั้บการสอน
โดยใชโ้ปรแกรมจีเอสพี สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนดว้ยโปรแกรมจีเอสพี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ            
ท่ีระดบั .01   
  สุภทัรา  เกิดมงคล (2549) ไดศึ้กษากิจกรรมการเรียนการสอนเร่ือง สมบติัวงกลม 
โดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงมีกลุ่มตวัอย่างเป็น
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต กรุงเทพมหานคร  2 ห้องเรียน จ านวน 100 
คน โดยผูว้ิจยัท าการสอนนักเรียนกลุ่มทดลองโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนเร่ืองสมบติัของ
วงกลม โดยใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตัท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน และนักเรียนกลุ่มควบคุมได้รับ            
การสอนจากครูประจ าของโรงเรียน โดยไม่ใช้ซอฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบพลวตั เม่ือส้ินสุดการสอน
ใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองสมบติัของ
วงกลม และให้นักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบวดัความพึงพอใจเร่ืองสมบติัของวงกลม โดยใช้
ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตั  ผลการวิจยัพบว่า  นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนการสอนเร่ืองสมบัติของวงกลม โดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวตั                  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองสมบติัของวงกลม ไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั 
.01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนเร่ืองสมบติัของวงกลม โดยใชซ้อฟตแ์วร์เรขาคณิตแบบ
พลวตัอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  เกษม  สิทธิวงศ์ (2550) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนร  ้้ เร่ือง การแปลงทาง
เรขาคณิต โดยใชซ้อฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ เรขาคณิตพลวตั ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 โรงเรียนผาปังวิทยา จงัหวดัล าปาง ผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนผาปังวิทยา จงัหวดัล าปาง หลงัเรียนเร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้
ซอฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ เรขาคณิตพลวตั สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 
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  เนตรนภา  วิญญาสุข (2550) ศึกษากิจกรรมการเรียนร  ้้ เร่ือง ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส โดยใชซ้อฟตแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ เรขาคณิตพลวตั ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนนาหนองทุ่มวทิยา จงัหวดัชยัภูมิ ผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาหนองทุ่มวิทยา จงัหวดัชยัภูมิ หลงัเรียนเร่ืองทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดย
ใช้ซอฟต์แวร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ เรขาคณิตพลวตั สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 
  นิตยา  อุดมผล  (2551) ไดศึ้กษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ เร่ืองวงรี โดยใช้
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นเคร่ืองมือประกอบการเรียนรู้  ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนน ้ าพองศึกษา จงัหวดัขอนแก่น  โดยใชก้รอบทฤษฎีเก่ียวกบัการพฒันา
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ความรู้ความเขา้ใจตามรูปแบบของแวน ฮิลี ผลการวิจยั พบวา่ ผลการศึกษา
เก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในการพฒันาระดบัเชิงเรขาคณิตของนกัเรียน ตามรูปแบบการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ของแวน ฮิลี โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad  พบวา่ เป็นกิจกรรมท่ี
มีความทา้ทาย สามารถกระตุน้ให้นกัเรียนมีการคาดเดาหรือท านายผล และตรวจสอบการคาดเดา 
ส่งเสริมใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
 
  จากการศึกษางานวิจยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ ผูว้ิจยัมีความเห็นว่าควรน า
โปรแกรมจีเอสพ ีมาใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เพราะนกัเรียนไดส้ังเกต 
สืบเสาะ เปรียบเทียบ  ตั้งขอ้คาดเดาต่างๆ ตลอดจนเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ จนเกิดเป็น
ข้อสรุปและความคิดรวบยอด  ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนสามารถน าพื้นฐานเหล่าน้ีไปประยุกต์ใช้ใน
การศึกษาระดบัท่ีสูงข้ึน 
 

2.เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 2.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  นกัวชิาการใหค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไว ้ดงัน้ี 
 อารีย ์คงสวสัด์ิ (2544 : 23). กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ความส าเร็จ               

ความสมหวงัในดา้นการเรียนรู้ ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ และทกัษะดา้นวิชาการ         
ของแต่ละบุคคลท่ีจะประเมินได้จากแบบทดสอบหรือการท างานท่ีได้รับมอบหมายและ                       
ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น จะท าให้แยกกลุ่มของนกัเรียนท่ีถูกประเมินออกเป็น
ระดบัต่าง ๆ เช่น สูง  ปานกลาง ต ่า เป็นตน้  อญัชนา โพธิพลากร (2545 :93) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิ                
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ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้จากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์   
ซ่ึงประเมินไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ซ่ึงแบบทดสอบนั้นสอดคลอ้ง
กบัพฤติกรรม ดา้นความรู้ความคิด (Cognitive Domain)   

  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางดา้นสติปัญญา 
(Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ วิลสัน (Wilson.1971: 643-696) ไดจ้  าแนก
พฤติกรรมทางการเรียนรู้ดา้นสติปัญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาไวเ้ป็น 4 
ระดบั คือ 

 1. ความรู้ ความจ า ดา้นการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมระดบัน้ีถือเป็น
พฤติกรรมระดบัต ่าสุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดงัน้ี 

 1.1 ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง (Knowledge of Specific Facts)             
เป็นความหมายท่ีจะระลึกถึงขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนเคยไดรั้บการเรียนการสอนมาแลว้ ค าถาม
จะเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสมมาเป็นระยะเวลานานแลว้ดว้ย 

 1.2 ความรู้ความจ าเก่ียวกบัศพัท์และนิยาม (Knowledge of Terminology)              
เป็นความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้ มาคิดค านวณ
ตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถดา้นน้ีเป็นโจทยง่์าย ๆ คลา้ยคลึงกบั
ตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 

 1.3 ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ (Ability of Carry Out 
Algorithms) เป็นความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือนิยาม  และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้      
มาคิดค านวณตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็นโจทย์
ง่ายๆคลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 

 2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณแต่ซบัซอ้นมากกวา่ แบ่งไดเ้ป็น 6 ขั้น ดงัน้ี 

 2.1 ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติ (Concept) เป็นความสามารถท่ีซบัซ้อนกว่า
ความรู้ความจ า เก่ียวกบัขอ้เท็จจริง เพราะมโนมตินามธรรม ซ่ึงประมวลจากขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ตอ้ง
อาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งของมโนมตินั้นไดโ้ดยใชค้  าพูดของตน หรือเลือก
ความหมายท่ีก าหนดให้ซ่ึงเขียนในรูปแบบใหม่ หรือยกตวัอย่างใหม่ท่ีแตกต่าง ไปจากท่ีเคยเรียน     
ในชั้น มิฉะนั้นจะจดัเป็นความจ า 

 2.2 ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอา้งอิง               
ในกรณีทัว่ไป (Principles, Rules, and Generalizations) เป็นความสามารถในการน าเอาหลกัการ กฎ 
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และความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติไปสัมพนัธ์กบัการโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการแกปั้ญหาได ้
ถา้ค าถามน้ีเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเห็นเป็นคร้ังแรก 

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

 2.4dความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปัญหาจากแบบหน่ึงไปเป็นอีก            
แบบหน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from One Mode to Another) เป็นความสามารถ
ในการแปลขอ้ความท่ีก าหนดไว ้ เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพูดให้เป็นรูป
สมการ ซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการแกปั้ญหา (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้
อาจกล่าวไดว้า่เป็นพฤติกรรมทา้ยท่ีสุดของพฤติกรรมกบัความเขา้ใจ 

 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 าไปใช้ (Application) ความสามารถในการแกปั้ญหาในการตดัสินใจ
แก้ปัญหาท่ีนักเรียนคุน้เคย เพราะคล้ายกบัปัญหาท่ีนักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน หรือ 
แบบฝึกหดัท่ีนกัเรียนเลือกกระบวนการแกปั้ญหา และด าเนินการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

 3.1 ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยู่ในระหว่าง
เรียน (Ability to Solve Routine Problem) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ และ
เลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

 3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons)        
เป็นความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ ซ่ึง           
ในการแกปั้ญหาขั้นน้ีอาจตอ้งใช้วิธีการคิดค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล 

 3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูล  (Ability to Analyze Data)                  
เป็นความสามารถในการตดัสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให้ ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาว่าอะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติมมีปัญหาอ่ืนใดบา้งท่ีอาจเป็นตวัอย่างในการหาค าตอบท่ีก าลงัประสบอยู่หรืออาจตอ้งแยก
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โจทยปั์ญหาออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังต่อเน่ือง ตั้งแต่ตน้จนไดค้  าตอบหรือ
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

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

 4. การวเิคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไม่เคยเห็น
หรือไม่เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อนซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทย์พลิกแพลง  แต่ก็อยู่ในขอบเขต                     
ของเน้ือหาวิชาท่ีเรียน การแกโ้จทยปั์ญหาดงักล่าวตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดเ้รียนมารวมกบัความคิด
สร้างสรรค์hผสมผสานกันเพื่อแก้ปัญหาพฤติกรรมระดับน้ีถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้ นสูงสุด              
ของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพทางสมองระดบัสูง แบ่งออกเป็น 5 ขั้น คือ 

 4.1 ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to 
Solve  Nonroutine) ค าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซ ้ าซ้อน ไม่มีในแบบฝึกหดัหรือตวัอยา่ง ไม่เคยเห็น
มาก่อนนกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนมติ นิยาม ตลอดจน
ทฤษฎีต่างๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 

 4.2 ความสามารถในการค้นหาความสัมพนัธ์  (Ability to Discover 
Relationships)เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่างๆ ท่ีโจทยก์ าหนดให้ใหม่และสร้างความสัมพนัธ์
ข้ึนใหม่ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา แทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบมา แลว้ใชก้บัขอ้มูลชุดใหม่
เท่านั้น 

 4.3 ความสามารถในการพิสูจน์ (Ability to Proofs) เป็นความสามารถในการ
พิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยามทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้ช่วย
ในการแกปั้ญหา 

 4.4 ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs)
ความสามารถในขั้ น น้ีhเ ป็นการใช้ เหตุผล ท่ีควบคู่กับความสามารถในการเ ขียนพิ สูจน์                          
แต่ความสามารถในการวจิารณ์เป็นพฤติกรรมท่ียุง่ยากซบัซอ้นกวา่ ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งการให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์นั้นวา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดจากมโนมติ หลกัการ 
กฎ นิยาม หรือวธีิการทางคณิตศาสตร์ 

 4.5 ความสามารถเก่ียวกบัการสร้างสูตรและทดสอบความถูกตอ้งของสูตร
(Ability  to Formulate and Validate Generalization) นกัเรียนตอ้งสามารถสร้างสูตรข้ึนมาใหม่              
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โดยให้สัมพนัธ์กับเร่ืองเดิมและต้องสมเหตุสมผลด้วย คือการถามให้หาและพิสูจน์ประโยค            
ทางคณิตศาสตร์หรืออาจถามให้นกัเรียนสร้างกระบวนการคิดค านวณใหม่ พร้อมทั้งแสดงการใช้
กระบวนการนั้น 
  จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง 
ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีไดรั้บจากการสอน การฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่างๆ   
ซ่ึงประเมินไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึน 
 
 2.2 องค์ประกอบทีม่ีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 แคร์รอล (Carroll. 1963 : 726-733) ได้เสนอความคิดเก่ียวกับอิทธิพล                      
ขององคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อระดบัผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนโดยครู นกัเรียน และหลกัสูตร 
มาเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัโดยเช่ือวา่ เวลาและคุณภาพของการสอนมีผลโดยตรงต่อปริมาณความรู้
ท่ีนกัเรียนไดรั้บ  วิมล พงษป์าลิต (2541 : 49) กล่าวว่า องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนนั้นประกอบดว้ยคุณลกัษณะของตวัผูเ้รียน ซ่ึงไดแ้ก่พฤติกรรมดา้นความรู้ ความคิด 
รวมกบัลกัษณะนิสัยทางจิตพิสัยของนกัเรียน คุณภาพการสอนของครูและสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ            
ซ่ึงคุณลกัษณะของตวัผูเ้รียนมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากท่ีสุด 

 อญัชนา โพธิพลากร (2545: 9 5) กล่าววา่ องค์ประกอบหลายประการท่ีท าให้
เกิดผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือดา้นตวันกัเรียน เช่น สติปัญญา อารมณ์ ความสนใจเจต
คติต่อการเรียน ดา้นตวัครู เช่น คุณภาพของครู การจดัระบบ การบริหารของผูบ้ริหาร ดา้นสังคมเช่น 
สภาพเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัวของนกัเรียน เป็นตน้ แต่ปัจจยัท่ีมีผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนของนกัเรียนก็คือการสอนของครูนั้นเอง 

 จากการศึกษาองคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีหลายประการ 
เช่น เจตคติต่อครูผูส้อน สภาพแวดล้อมต่างๆของผูเ้รียน เป็นต้น แต่ปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ  คุณภาพการสอนของครู  

2.3 สาเหตุทีท่ าให้เกดิปัญหาต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  สาเหตุของการสอบตกและการออกจากโรงเรียน เรวตัและคุปตะ (Rawat  &Cupta. 
1970 : 7 – 9) ไดก้ล่าวว่าอาจมาจากสาเหตุใดสาเหตุหน่ึง หรือมากกวา่นั้นโดยมีดว้ยกนัหลาย
ประการ ไดแ้ก่ 
  1. นกัเรียนขาดความรู้สึกในการมีส่วนร่วมกบัโรงเรียน 
  2. ความไม่เหมาะสมของการจดัเวลาเรียน 
  3. ผูป้กครองไม่เอาใจใส่ในการศึกษาของบุตร 



31 
 
  4. นกัเรียนมีสุขภาพไม่สมบูรณ์ 
  5. ความยากจนของผูป้กครอง 
  6. ประเพณีทางสังคม ความเช่ือท่ีไม่เหมาะสม 
  7. โรงเรียนไม่มีการปรับปรุงท่ีดี 
  8. การสอบตกชั้นเพราะการวดัผลไม่ดี 
  9. อายนุอ้ยหรือมากเกินไป 
  10. สาเหตุอ่ืน ๆ เช่น การคมนาคมไม่สะดวก 
  วชัรี บูรณสิงห์ (2525 : 435) กล่าวไวว้า่นกัเรียนท่ีอ่อนคณิตศาสตร์มีลกัษณะดงัน้ี 
  1.kระดบัสติปัญญา (I.Q) อยู่ระหว่าง 75 – 90 และคะแนนผลสัมฤทธ์ิ                       
ทางคณิตศาสตร์จะต ่ากวา่เปอร์เซ็นตไ์ทลท่ี์ 30 
  2. อตัราการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์จะต ่ากวา่นกัเรียนอ่ืน ๆ 
  3. มีความสามารถทางการอ่านต ่า 
  4. จ าหลกัหรือมโนมติเบ้ืองตน้ทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนไปแลว้ไม่ได ้
  5. มีปัญหาในการใชถ้อ้ยค า 
  6. มีปัญหาในการหาความสัมพนัธ์ของส่ิงของต่าง ๆ และการสรุปเป็นหลกัเกณฑ์
โดยทัว่ไป 
  7. มีพื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์น้อย สังเกตจากการสอบตกวิชาคณิตศาสตร์
บ่อยคร้ัง 
  8. มีเจตคติท่ีไม่ดีต่อโรงเรียนและโดยเฉพาะอยา่งยิง่ต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
  9.kมีความกดดันและรู้สึกกังวลต่อความล้มเหลวทางด้านการเรียนของตนเอง            
และบางคร้ังรู้สึกดูถูกตวัเอง 
  10. ขาดความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนเอง 
  11.kอาจมาจากครอบครัวท่ีมีสภาพแวดลอ้มแตกต่างจากนกัเรียนอ่ืน ๆ ซ่ึงมีผล           
ท  าใหข้าดประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อความส าเร็จในการเรียน 
  12.kขาดทกัษะในการฟัง และไม่มีความตั้งใจในการเรียน หรือมีความตั้งใจ           
ในการเรียนเพียงชัว่ระยะเวลาสั้น 
  13.kมีขอ้บกพร่องในดา้นสุขภาพ เช่น สายตาไม่ปกติ มีปัญหาดา้นการฟังและ              
มีขอ้บกพร่องทางทกัษะการใชมื้อ 
  14. ไม่ประสบผลส าเร็จในดา้นการเรียนทัว่ ๆ ไป 
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  15.kขาดความสามารถในการแสดงออกทางค าพูด ซ่ึงท าให้ไม่สามารถใช้ค  าถาม          
ท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่ตนเองก็ยงัไม่เขา้ใจในการเรียนนั้น ๆ 
  16. มีวฒิุภาวะค่อนขา้งต ่าทั้งทางดา้นอารมณ์และสังคม 
  กล่าวโดยสรุปไดว้า่ สาเหตุท่ีท าให้เกิดปัญหาต่อการเรียนคณิตศาสตร์และมีผลต่อ
การเรียนของนกัเรียน  คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ซ่ึงครูมีส่วนส าคญัในการเลือกวิธีการสอนให้
เหมาะสมกบัศกัยภาพของผูเ้รียนแต่ละคน ตลอดจนการสร้างเจตคติท่ีดี ความรู้สึกต่อการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ  ใหเ้กิดประสิทธิผลท่ีดีข้ึน 

 

3. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการเช่ือมโยงความรู้ทางคณติศาสตร์ 
 

 3.1 ความหมายของการเช่ือมโยง/ความสามารถในการเช่ือมโยง/ทักษะในการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณติศาสตร์ 
  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมริกา (ศศิธร แกว้รักษา. 2547 : 15-16 ; อา้งอิง
จาก The National Council of Teachers of Mathematics, [NCTM]. 1991:102) ไดใ้ห้ความหมายของ
การเช่ือมโยง คือการผสมผสานแนวคิดท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัให้รวมเป็นองคป์ระกอบเดียวกนั ซ่ึง
แบ่งออกเป็น 
  1. การเช่ือมโยงภายในวชิา เป็นการน าเน้ือหาภายในวิชาเดียวกนั ไปสัมพนัธ์กนัให้
ผู ้เ รียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะไปใช้ในชีวิตจริงkช่วยให้นักเรียนท าความเข้าใจถึง                    
ความแตกต่างของเน้ือหาวิชารวมทั้งพีชคณิต เรขาคณิต และตรีโกณมิติ ซ่ึงจะท าให้การเรียนของ
ผูเ้รียนมีความหมาย 
  2. การเช่ือมโยงระหวา่งวิชา เป็นการรวมศาสตร์ต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 สาขาข้ึนไปภายใต้
หวัเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกนัให้มาสัมพนัธ์กนั เช่นวิชาคณิตศาสตร์กบัวิชาวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์   
สังคม กีฬา หรือศิลปะ เป็นการเรียนรู้โดยใชค้วามรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะในวิชาต่าง ๆ มากกวา่            
1 วชิาข้ึนไป จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึง และตรงกบัสภาพชีวติจริง 
  กรมวชิาการ (2544 : 25) ไดใ้หค้วามหมายของทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์
ในดา้นความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์ และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัวิชา
อ่ืนๆ โดยแบ่งตามระดบัช่วงชั้นดงัน้ี 
  ระดบั ป. 1-3  ความสามารถในการเช่ือมโยง หมายถึง น าความรู้ทางคณิตศาสตร์
ไปเช่ือมโยงในการเรียนรู้เน้ือหาต่างๆในวชิาคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัวชิาอ่ืนๆ 
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  ระดบั ป. 4-6  ความสามารถในการเช่ือมโยง หมายถึง น าความรู้ทางคณิตศาสตร์
ไปเช่ือมโยงในการเรียนรู้เน้ือหาต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัวิชาอ่ืนๆได้
และน าความรู้และทกัษะท่ีไดจ้ากการเรียนไปประยกุตใ์นการเรียนรู้ส่ิงต่างๆและในชีวติจริงได ้
  ระดบั ม. 1-3  ความสามารถในการเช่ือมโยง หมายถึง การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆใน
คณิตศาสตร์ และน าความรู้ หลกัการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัศาสตร์อ่ืนๆและ
น าไปประยกุตใ์นการเรียนรู้ส่ิงต่างๆและในการด ารงชีวติ 
  ระดบั ม. 4-6  ความสามารถในการเช่ือมโยง หมายถึง เช่ือมโยงความคิดรวบยอด
หลกัการและวิธีการคณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืนๆ เพื่ออธิบายขอ้สรุปหรือเร่ืองราวต่างๆได้ และ
น าไปประยกุตใ์นการเรียนรู้ในงานและในการด ารงชีวติ 
  กรมวิชาการ (2544 : 20) กล่าวว่า ทกัษะการเช่ือมโยง คือ การจดัการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนมีความรู้และมีพื้นฐานในการท่ีจะน าไปศึกษาต่อนั้นจ าเป็นตอ้ง
บูรณาการเน้ือหาต่าง ๆ ในวชิาคณิตศาสตร์เขา้ดว้ยกนั เช่น การใชค้วามรู้เร่ืองเซตในการให้ค  าจ  ากดั
ความบทนิยามในเร่ืองต่าง ๆ เช่น  บทนิยามของฟังก์ชนัในรูปของเซต บทนิยามล าดบัในรูปของ
ฟังก์ชนั  นอกจากการเช่ือมโยงระหวา่งเน้ือหาต่าง ๆในคณิตศาสตร์ดว้ยกนัแลว้ ยงัมีการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ โดยใชค้ณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้และใชใ้นการแกปั้ญหา  
เช่น เร่ืองการเงิน การคิดดอกเบ้ียทบตน้ ก็อาศยัความรู้ในเร่ืองเลขยกก าลงัและผลบวกของอนุกรม   
ในงานศิลปะและการออกแบบบางชนิดก็ใชค้วามรู้เก่ียวกบัรูปเรขาคณิต 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง  ความสามารถในการน าความรู้เดิมของผูเ้รียน มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้
เน้ือหาเพิ่มเติม จนเกิดเป็นข้อสรุปหรือความคิดรวบยอด  ซ่ึงผูส้อนสามารถส่งเสริมและสร้าง
สถานการณ์ใหผู้เ้รียนเกิดการเช่ือมโยงทั้งภายในวชิาหรือระหวา่งวชิาได ้
 
 3.2 การพฒันาทกัษะ/กระบวนการเช่ือมโยงความรู้ทางคณติศาสตร์ 
  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา(The National Council of Teachers 
of  mathematics, [NCTM.] 1991: Online) กล่าวถึง การพฒันาการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ว่า  ครูมีบทบาทในการพฒันาความคิดรวบยอด กระบวนการ และการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
 - kสาธิตความรู้ในเร่ืองความคิดรวบยอดและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 - น าเสนอคณิตศาสตร์ในลกัษณะเช่นเดียวกบัเครือข่ายการเช่ือมโยงความคิด            
รวบยอดและกระบวนการร่วมกนั 
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 -kเน้นให้ เ กิดการเ ช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับศาสตร์ อ่ืนและเป็น                  
การเช่ือมโยงในชีวติประจ าวนั 
 - ร่วมประดิษฐ์ช้ินงานกบันกัเรียน โดยส่งเสริมความเขา้ใจในความคิดรวบยอด
กระบวนการ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
 - ร่วมกนัอภิปรายคณิตศาสตร์ โดยขยายความเขา้ใจเก่ียวกบัความคิดรวบยอด
กระบวนการ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ของนกัเรียน 
  ส่ิงท่ีมีความส าคญัอนัดบัแรกในมาตรฐานน้ีอยู่ท่ีการสอนเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ 
ครูสาธิตความเขา้ใจความคิดรวบยอดและหลกัการทางคณิตศาสตร์อยา่งลึกซ้ึง เช่ือมโยงความคิด
รวบยอดและกระบวนทางเช่ือมโยงหวัขอ้อ่ืนในคณิตศาสตร์ (เช่น น าเรขาคณิต มาใชใ้นการอธิบาย
เร่ืองความคิดรวบยอดเก่ียวกบัความน่าจะเป็นหรือตวัประกอบของจ านวนเต็ม) และเช่ือมโยง
ระหวา่งคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ ครูสามารถตอบค าถามของนกัเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสม สามารถ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รวมไปถึงการน าเสนอคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งหลากหลาย และสามารถ
ร่วมอภิปรายคณิตศาสตร์ในห้องเรียนไดโ้ดยเฉพาะอยา่งยิ่งการสาธิตความรู้ รวมไปถึงการปรับตวั
ทางคณิตศาสตร์ ส่ิงท่ีตามมา  คือความพยายามของมนุษยใ์นการใช้คณิตศาสตร์ในชีวิต ในทาง
ตรงกันข้ามมกัเกิดความผิดพลาดทางคณิตศาสตร์บ่อยๆ โดยมีการน าเสนออย่างจ ากัดหรือ               
ไม่เหมาะสม หรือน าเสนอคณิตศาสตร์ในลกัษณะวิชาท่ีตายตวั มีการน าเสนอโดยใช้สัญลกัษณ์        
อยา่งเดียว การเช่ือมโยงท่ีเกิดข้ึนประจ าน้ีส่งผลให้นกัเรียนมีความเช่ือมัน่ในคุณค่าทางคณิตศาสตร์
ในสังคม และมีการส่งเสริมโดยไม่ค  านึงถึงวา่นกัเรียนก าลงัเรียนคณิตศาสตร์ถึงตอนใด นกัเรียนควร
มีโอกาสในการประยุกตโ์ดยเรียนรู้จากสถานการณ์จริงในโลกนอกเหนือจากสถานการณ์ปัญหาท่ี
เกิดข้ึนในหนงัสือเรียนปกติ นกัเรียนมองคณิตศาสตร์วา่เป็นส่ิงท่ีอยูใ่นสังคมและเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นต่อ
ชีวิตเขา มาตรฐานน้ีบอกเป็นนยัว่า กิจกรรมการเรียนการสอนควรมีจุดมุ่งหมายไปท่ีการส่งเสริม 
การตระหนักในการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์โดยการน ามาซ่ึงประสบการณ์และความสนใจของ
นกัเรียน 
  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา(The National Council of Teachers 
of Mathematics , [NCTM.] 2000 : 360) กล่าววา่ นกัเรียนควรไดรั้บโอกาสในการปฏิสัมพนัธ์
ระหวา่งคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ ทั้งในโรงเรียน และในสังคมปัจจุบนัมากข้ึน ครูคณิตศาสตร์
ตอ้งคน้ควา้ร่วมมือกบัครูในวิชาอ่ืนเพื่อส ารวจแนวคิดต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปยงัปัญหาอ่ืน              
ซ่ึงเกิดข้ึนในห้องเรียนการรวมคณิตศาสตร์เข้าไปในเน้ือหาซ่ึงให้สัญลักษณ์และกระบวนการ                 
ท่ีมีประโยชน์ เป็นจุดมุ่งหมายท่ีส าคญัของมาตรฐานทั้งหมด ท าให้นกัเรียนมองเห็นแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ท่ีจะช่วยให้เขา้ใจมนัไดท้กัษะการเช่ือมโยงมีประโยชน์ในการแกปั้ญหา การอภิปราย 
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และแบบจ าลองข้อเท็จจริงในโลก  และการส่ือสารความคิดและข้อมูลท่ีซับซ้อนในลักษณะ                  
ท่ีละเอียดและชดัเจน การน าเสนอปัญหาช่วยให้มองส่ิงต่างๆไดท้ัว่และชดัเจนข้ึน   ท าให้นกัเรียน
อธิบายปัญหาและหาค าตอบได ้ ตวัอยา่งเช่น 
 - ความรู้เก่ียวกบัพื้นท่ีสามารถช่วยให้เขา้ใจในการด าเนินการของเศษส่วน             
การน าเสนอขอ้มูล การแกปั้ญหาสัดส่วน การหาตวัประกอบและความน่าจะเป็น 
 - บทเรียนเร่ืองการวดัต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างสูตรและแก้ปัญหา              
โดยใชแ้นวคิดทางเรขาคณิต การวดั และพีชคณิต 
  นักเรียนจะได้แนวคิดใหม่ๆ กระบวนการ และทักษะจากการแก้ปัญหา               
แลว้สามารถรวบรวมแนวคิดและความคิดรวบยอดเพื่อส่งเสริมความเช่ือมัน่ของนกัเรียนในความคิด
ของเขาเองเน้ือหาส่งเสริมทัศนคติของนักเรียนทีมีต่อการเช่ือมโยง แต่ครูจะต้องหาโอกาส               
ในการช่วยเหลือนกัเรียนให้สร้างการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ ปัญหาท่ีสร้างข้ึนตอ้งเป็นปัญหา            
ท่ีเน้นให้นักเรียนสร้างการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์  เอาใจใส่ต่อการตระหนัก และการสร้าง           
ความเช่ือมโยงระหวา่งหวัขอ้จะค่อย ๆ ซึบซบัเขา้ไปในตวันกัเรียน ซ่ึงคาดหมายวา่แนวคิดท่ีพวกเขา
จะไดเ้รียนรู้เป็นประโยชน์ในการแกปั้ญหาและคน้ควา้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ 
  วราภรณ์ มีหนกั (2545 : 35) ไดน้ าเสนอเก่ียวกบัองคป์ระกอบท่ีช่วยพฒันา/ทกัษะ
กระบวนการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
  1. มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อยา่งเด่นชดัในเร่ืองนั้น 
  2. มีความรู้ในเน้ือหาท่ีจะน าไปเช่ือมโยงกบัสถานการณ์หรืองานอ่ืน ๆ ท่ีตอ้งการ
เป็นอยา่งดี 
    3. มีทกัษะในการมองเห็นความเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงระหว่างความรู้ และทกัษะ/
กระบวนการท่ีมีในเน้ือหานั้นกบังานท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย 
  4. มีทกัษะในการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์เพื่อสร้างความสัมพนัธ์  และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ หรือคณิตศาสตร์กบัสถานการณ์ท่ีตอ้งเก่ียวขอ้งดว้ย 
  5. มีความเขา้ใจในการแปลความหมายของค าตอบท่ีหาได้จากแบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์วา่มีความเป็นไปได ้หรือสอดคลอ้งกบัสถานการณ์นั้น อยา่งสมเหตุสมผล 
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การพฒันาทกัษะ / กระบวนการเช่ือมโยงในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้นั้นครูผูส้อนอาจจดักิจกรรมหรือสถานการณ์ปัญหาท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดน้ า
ความรู้เน้ือหาสาระ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มาใชใ้นการเรียนรู้เน้ือหาใหม่หรือไดค้วามรู้
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีผูส้อนก าหนดข้ึน เพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถน าการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชก้บัศาสตร์อ่ืนๆได ้
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 3.3 ลกัษณะการเช่ือมโยงความรู้ทางคณติศาสตร์รูปแบบต่างๆ 
  นทัเซาลสั (เทอดเกียรติ วงศส์มบูรณ์. 2547: 38; อา้งอิงจาก Natsaulas. 1993.)             
ไดก้ล่าวถึงการเช่ือมโยงระหวา่งกรูปสมมาตร (Symmetry Groups) ในคณิตศาสตร์ กบัศิลปะและ
ประวติัศาสตร์ว่า ท่ีผ่านมามีการน าเอาวฒันธรรมจากท่ีต่างๆ มาเป็นตน้แบบในการผลิตและ
ออกแบบส่ิงประดับและแตกต่างต่างๆ หรือเป็นภาพสัญลักษณ์ของพิธีการหรือสัญลักษณ์                
ทางศาสนาซ่ึงหลายอยา่งท่ีกล่าวมาเป็นคณิตศาสตร์โดยธรรมชาติ มีภาพท่ีสร้างมาจากการสะทอ้น
และการหมุนภาพบนระนาบ ดงันั้นประวติัศาสตร์และการผสมผสานทางศิลปะ ท าให้นกัเรียนได้
ศึกษาการสะทอ้นและการหมุนภาพบนระนาบได้ เช่นเดียวกบัมโนมติของกรูปสมมาตร การศึกษา
กรูปสมมาตรเพื่อให้เช่ือมโยงกบัศิลปะและประวติัศาสตร์ ส่งเสริมความเขา้ใจในการสร้างภาพบน
ระนาบ และแสดงโครงสร้างพื้นฐานของพีชคณิตและเรขาคณิต 
  ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ (2547: 50) กล่าวถึงลกัษณะการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์วา่เป็นไปไดห้ลายลกัษณะดงัน้ี 
  1. การเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ เช่น การเรียนรู้เก่ียวกบัการสร้างสูตร 
การหาพื้นท่ีของรูปสามเหล่ียม ตอ้งเช่ือมโยงกบัความรู้เดิมเร่ืองพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผืนผา้ใน               
2 ประเด็นคือ รูปสามเหล่ียมเป็นคร่ึงหน่ึงของรูปส่ีเหล่ียมและพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผืนผา้ คือ            

ความกวา้งคูณความยาวดงันั้น   สูตรการหาพื้นท่ีของรูปสามเหล่ียมคือ  1

2
 ฐาน  สูง 

  2.kการ เ ช่ื อมโยงระหว่ า ง เ ร่ื อง ต่ า งๆของคณิตศาสต ร์  เ ช่น  ก ารลบ เ ป็น                        
การด า เนินการตรงข้างของการบวกkการคูณเป็นการบวกซ ้ าๆkการคูณและการหารเป็น                      
การด าเนินการตรงกนัขา้มร้อยละสัมพนัธ์กบัเศษส่วน การวดัสัมพนัธ์กบัเรขาคณิต 
  3. การเช่ือมโยงแบบจ าลองหลาย ๆ แบบสู่ความคิดรวบยอดเดียวกนั เช่น การให้
นกัเรียนสร้างหน่วยการวดัท่ีไม่เป็นมาตรฐานตามความตอ้งการของตนเอง ก็จะไดห้น่วยท่ีไม่เป็น
มาตรฐานหลายๆลกัษณะ แต่ทุกหน่วยน าไปสู่ความคิดรวบยอดเดียวกันว่าเป็นหน่วยการวดั              
ท่ีไม่เป็นมาตรฐาน 
  4. การเช่ือมโยงความคิดรวบยอดไปสู่วิธีคิดค านวณ เช่น ในการเรียนรู้เร่ืองหน่วย
การวดั เด็กตอ้งเกิดความคิดรวบยอดวา่จ านวนต่าง ๆ จะมาบวกลบกนัไดต้อ้งมีหน่วยการวดัเดียวกนั
ดงันั้น ถา้หากจ านวนเหล่าน้ีมีหน่วยต่างกนัจึงตอ้งมีการเปล่ียนหน่วยใหเ้หมือนกนัก่อน 
  5. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัชีวิตประจ าวนั และคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ            
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยการก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้เป็นวิถีทางหน่ึงท่ีสนับสนุน
ส่งเสริมการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัชีวิตประจ าวนั การก าหนดหน่วยการเรียนรู้เปิดโอกาสให้เด็ก
ไดศึ้กษาส ารวจ สืบคน้ เก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ ท่ีตนสนใจ ไดมี้โอกาสแสดงความคิดริเร่ิมไดส้ร้างสรรค์
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ส่ิงต่าง ๆ  ในขณะเดียวกนั ยงัคงเรียนรู้คณิตศาสตร์ดว้ย หน่วยการเรียนรู้อาจเป็นหน่วยการเรียนรู้ใน
วชิาคณิตศาสตร์เอง หรือเป็นหน่วยการเรียนรู้กลางท่ีคณิตศาสตร์เรียนรู้ร่วมดว้ยกบัวชิาอ่ืนๆ ก็ได ้
  วาเชอร์ และ มิลรอย (Vacher & Mylroie. 2001 : 640 – 641). ไดก้ล่าวถึง                 
การเช่ือมโยงในลกัษณะต่างๆ ดงัน้ี 
                 1. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กบัธรณีวิทยา ในการส ารวจถ ้ า ว่าถ ้ านั้น
แตกต่างจากภูเขา ทะเลสาบหรือแม่น ้าตรงท่ีเราไม่สามารถเห็นปากถ ้าไดใ้นระยะไกล ไม่สามารถท า
แผนท่ีจากภาพถ่ายทางอากาศ หรือภาพถ่ายดาวเทียม ไม่สามารถบอกลกัษณะภายในถ ้าไดจ้นกวา่เรา
จะเดินเขา้ไปส ารวจภายใน ภายในถ ้านั้นยงัทอดยาวออกไปหลายทาง จนไม่อาจท านายส่วนปลาย
ของถ ้าได ้จึงตอ้งมีวิธีการในการส ารวจ โดยหาความยาวของระยะทางในถ ้าเป็นส่วนๆ และทิศทาง
แลว้เขียนแทนดว้ยเวกเตอร์ การเขียนแผนท่ีของถ ้า จึงเป็นการแปลงขอ้มูลของระยะทาง และมุม
ออกมาเป็นเวกเตอร์ในระบบสามมิติ 
  2. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัโลกแห่งความจริงคณิตศาสตร์กบัโลกปัจจุบนั
เช่ือมโยงกนัในหลาย ๆ ดา้น จากบทความในหนงัสือพิมพห์รือนิตยสาร ไม่วา่จะเป็นทางดา้นธุรกิจ 
แนวโนม้ทางเศรษฐกิจ สภาพอากาศ และขอ้มูลทางวทิยาศาสตร์ การรายงานพิเศษทั้งในรูปบทความ 
และภาพข่าว แผนผงัการเดินทางท่ีท่าเรือ สถานีรถไฟ และสนามบิน ล้วนให้ขอ้มูลท่ีเป็น
คณิตศาสตร์เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผูค้นทั้งส้ิน ปัญหาทางเศรษฐกิจ ปัญหาการจดัการขยะและ
มลพิษท่ีเกิดจากรถยนต์ ของเสียจากโรงงาน ไดท้  าให้นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบั           
การด ารงชีวิตปัจจุบนั ครูจึงควรสอนโดยการบูรณาการคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ หรือกบัปัญหา
ในชีวิตจริงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละวนั  ดงันั้นนกัเรียนตอ้งรู้จกัสร้างการเช่ือมโยงเน้ือหาต่างๆ ในวิชา
คณิตศาสตร์เพื่อจะไดบู้รณาการเน้ือหาทั้งหมด ครูจะประสบความส าเร็จเม่ือท าหนา้ท่ีให้นกัเรียน
สามารถสร้างการเช่ือมโยงมโนมติเน้ือหาต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั เช่น เศษส่วนและทศนิยมกบัเร่ือง          
ของร้อยละ การคูณกบัการบวกการหารกบัการลบ และ การน าการวดัไปใชใ้นเรขาคณิต นกัเรียน
ตอ้งรู้จกัการเช่ือมโยงกบัศาสตร์อ่ืน ๆและคณิตศาสตร์กบัชีวิตจริงได ้คาร์โรล ( Carole.1999: 8 -11) 
กล่าววา่ การเรียนนอกสถานท่ีนบัวา่เป็นการจดักิจกรรมการสอนอยา่งหน่ึง เป็นการจดัประสบการณ์
ให้นกัเรียนเป็นส่วนหน่ึงในการเรียนรู้ ในขณะท่ีเขาเก็บรวบรวมขอ้มูล ความสัมพนัธ์ดา้นต่างๆ              
ท่ีอยูร่อบตวั ตอ้งมีการจดบนัทึกและเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดต้ั้งค  าถามตวัเองบ่อย ๆ จะท าให้เขา้ใจ
ไดลึ้กซ้ึงข้ึน 
  3. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ท่ีบา้นแบบแผนโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ หลงัจากท่ี
สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (สมบติั แสงทองค าสุก. 2545 : 40-44 ; อา้งอิงจาก 
The National Council of  Teachers of Mathematics.1991) ใหค้  าแนะน าถึงความแตกต่างท่ีชดัเจนถึง
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ประเภทของผูป้กครองทั้งหมดของนกัเรียนในการก าหนดประสบการณ์ NCTM. รับรู้ถึงผูป้กครอง
คนใดท่ีคาดว่านกัเรียนจะท าการบา้นวิชาคณิตศาสตร์ท่ีโต๊ะมากกว่าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจริงใน
การแกปั้ญหาซ่ึงจะดูเป็นเร่ืองประหลาด มนัเป็นการคดัคา้นจากครูท่ีเคยประสบความส าเร็จ ความ
ช่วยเหลือของผูป้กครองในการก าหนดรายการใหม่และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง ในการประชุม
ผูป้กครองเพื่อเตรียมการจัดส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นประโยชน์ท่ีสามารถช้ีแจงและแสดงให้เห็นว่า
ผูป้กครองท่ีเสริมกิจกรรมในชั้นเรียนจะไดเ้ห็นถึงประโยชน์โดยตรง ส่วนกิจกรรมท่ีบา้นจะถูกเลือก
อย่างละเอียดและถูกน าเสนอในวิถีทางท่ีสร้างความรู้สึกท่ีดีกับผูป้กครองจะท าให้คุ ้นเคยกับ
จุดมุ่งหมายของการก าหนดการบา้น  ชูลทซ์ (Schultz.1999 : Online) กล่าววา่ ส่ิงท่ีรอบตวัเรานั้นคือ
คณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัในการเรียนรู้ของนกัเรียน ในชีวิตประจ าวนัของเราพบวา่คณิตศาสตร์
ไดเ้ขา้มามีบทบาทในการด าเนินชีวิตตั้งแต่ทกัษะคณิตศาสตร์พื้นฐานท่ีไม่ซบัซ้อนไปจนถึงซบัซ้อน 
และคณิตศาสตร์ในชีวติประจ าวนั เช่น การวางแผนราคาการก่อสร้างโดยประมาณ 
  ตวัอยา่งการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
  การขายอาคารบา้นเรือน 
 - การค านวณราคาค่าแรงและวสัดุ เม่ือตอ้งการค านวณค่าประมาณทั้งหมด 
       - รูปทรงท่ีใชใ้นการค านวณมุมและพื้นท่ีการซ่อมแซมส่วนท่ีช ารุดเสียหาย 
       - การประมาณค่าซ่อม 
       - การค านวณราคาโดยเฉล่ีย 
  ดอสเซย ์ และคนอ่ืน ๆ (Dossey, et al. 2002 : 81-83) กล่าวถึง การเช่ือมโยง              
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เป็นความเขา้ใจในคณิตศาสตร์ท่ีสร้างข้ึนไดใ้นขณะท่ีมีการเรียนรู้ เป็น            
การสร้างความเช่ือมโยงระหวา่งความรู้ใหม่และความรู้เก่าในส่วนหน่ึงเราไดเ้รียนมาแลว้ นกัเรียน
สามารถจะเช่ือมโยงมโนมติทางคณิตศาสตร์ไดห้ลากหลาย  จะพฒันาความเขา้ใจในคณิตศาสตร์
ได้มากยิ่งข้ึน การเช่ือมโยงจะท าให้นักเรียนได้แก้ปัญหา และสามารถท าการอา้งเหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งคล่องแคล่วข้ึน 
  โทมสั และ ซานเทียโก ( Thomas & Santiago.2002 : 484) กล่าววา่ การเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เป็นการปฏิบติัในทางสร้างสรรค์ สร้างความต่ืนเตน้ในชั้นเรียน พฒันาไปสู่
ความรักในการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียน และสนับสนุนธรรมชาติของนกัเรียน นกัเรียนมี
ความรู้ท่ีชัดเจนและเข้าใจคณิตศาสตร์มากข้ึน เม่ือพวกเขาสามารถเช่ือมโยงความคิดทาง
คณิตศาสตร์ 
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์มีความส าคญั
ต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน ถา้ครูมีวิธีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงภายในวิชาคณิตศาสตร์ 
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เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัชีวิตประจ าวนั   นักเรียนจะ
สามารถเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ไดอ้ย่างชดัเจนและเขา้ใจอย่างแทจ้ริง รวมทั้งครูจะ
ประสบความส าเร็จเม่ือท าหนา้ท่ีกระตุน้และส่งเสริมให้นกัเรียนสามารถสร้างการเช่ือมโยงเน้ือหา
ต่าง ๆ ในวชิาคณิตศาสตร์เขา้กบัวชิาอ่ืนๆได ้ 
 
 3.4 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เกี่ยวข้องกับการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณติศาสตร์ 
  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM. 2000: 354-358) กล่าววา่ นกัเรียน
เกรด 9 -12ควรไดรั้บการพฒันาในเร่ืองของการโยงความคิดไปยงัแง่มุมต่างๆ ท าใหเ้กิดความเขา้ใจท่ี
ลึกซ้ึงข้ึน ดีกว่าคิดถึงวิธีการเดียวในการแก้ปัญหาท่ีน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีเหมือนกนั นกัเรียนจะได ้         
การหย ัง่รู้ท่ีสามารถบอกไดว้่าปัญหาใดตอ้งพิสูจน์ ปัญหาใดใช้เพียงการคาดคะเนไม่ตอ้งพิสูจน์          
การเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เขา้ดว้ยกนั ท าใหเ้กิดความเขา้ใจปัญหานั้นมากยิง่ข้ึน 
  กรมวชิาการ (2544 : 200-202) กล่าววา่ในการจดัการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะ/
กระบวนการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์นั้น ผูส้อนอาจจดักิจกรรมหรือสถานการณ์ปัญหา
สอดแทรกในการเรียนรู้อยูเ่สมอ เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นการน าความรู้ เน้ือหาสาระ และกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์มาใชใ้นการเรียนรู้เน้ือหาใหม่หรือน าความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้
ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ท่ีผูส้อนก าหนดข้ึนเพื่อใหผู้เ้รียนเห็นความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์
กบัศาสตร์อ่ืนๆ หรือเห็นการน าคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
  ทรงชัย อกัษรคิดk(2547-2548 :33-40) กล่าวว่า ในการจดัการเรียนการสอน
ครูผูส้อนควรบูรณาการสาระต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเท่าท่ีจะเป็นไปไดโ้ดยการเช่ือมโยงเน้ือหาต่างๆ            
ในวิชาคณิตศาสตร์เขา้ด้วยกนั เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ โดยใช้คณิตศาสตร์เป็น
เคร่ืองมือในการเรียนรู้และใชใ้นการแกปั้ญหา รวมถึงการน าคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัชีวิตเป็นอยู่
ประจ าวนั ครูผูส้อนควรจดักิจกรรมหรือก าหนดสถานการณ์ปัญหาสอดแทรกในการเรียนรู้อยูเ่สมอ
เพื่อให้ผูเ้รียนได้เห็นการน าความรู้ เน้ือหาสาระ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ใน                  
การเรียนรู้เน้ือหาใหม่หรือน าความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ีครูผูส้อนก าหนดข้ึนเพื่อให้ผูเ้รียนเห็นความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ 
หรือ เห็นการน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั  การส่งเสริมความสามารถใน               
การเ ช่ือมโยงความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์และเ ช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์ อ่ืนๆนั้ น                          
มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั ดงัน้ี 
  1. มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อยา่งเด่นชดัในเร่ืองนั้น 
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  2. มีความรู้ในเน้ือหาท่ีจะน าไปเช่ือมโยงกบัสถานการณ์หรืองานอ่ืนๆ ท่ีตอ้งการ
เป็นอยา่งดี 
  3. มีทกัษะในการมองเห็นความเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงระหวา่งความรู้และทกัษะ/ 
กระบวนการท่ีมีในเน้ือหานั้นกบังานท่ีเก่ียวขอ้ง 
  4.kมีทกัษะในการสร้างตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ เพื่อสร้างความสัมพนัธ์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ หรือคณิตศาสตร์กบัสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย 
  5. มีความเขา้ใจในการแปลความหมายของค าตอบท่ีไดจ้ากตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์
วา่มีความเป็นไปไดห้รือสอดคลอ้งกบัสถานการณ์นั้นอยา่งสมเหตุสมผล 
  การสร้างการเช่ือมโยงอยา่งชดัเจน เร่ิมพิจารณาจากนกัเรียนใชห้ลอดเพื่อต่อมุมทั้ง
สามให้เป็นรูปสามเหล่ียมซานเทียโก  กล่าวว่า จุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบพวกเขาจากภาพ 2 มิติ 
เช่ือมโยงไปสู่การประยุกตจ์ากรูปสามเหล่ียมในแนวระนาบ จากความรู้เดิมเพื่อเรียนรู้มโนมติใหม่
ในวชิาเรขาคณิต ไปสู่เร่ืองการวดั พีชคณิต และวยิตุคณิต 
 

3.5 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการเช่ือมโยงความรู้ทางคณติศาสตร์ 
 งานวจัิยในต่างประเทศ 

  คนุธ (Knuth, 2000:48-53) กล่าววา่ การท่ีนกัเรียนจะเขา้ใจความหมายของฟังก์ชนั
ท่ีไม่เพียงแค่รู้ ครูตอ้งกระตุน้ให้นกัเรียนมีการน าเสนอวิธีท่ีต่างกนัในการหาค าตอบให้มีการแสดง
สมการในรูปแบบต่างๆ เช่น ให้มีการน าเสนอสมการเชิงเส้น ทั้งในรูป Point-slope  และรูป
มาตรฐาน วธีิท่ีจะเนน้การน าเสนอดว้ยกราฟ ท าให้งานท่ีแปลงเป็นกราฟไปเป็นสมการ และควรให้
นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความรู้ และ อภิปรายถึงวธีิการไดม้าซ่ึงค าตอบในแบบต่าง ๆ 
  ลอร์สัน และ ชินแนพแพน (Lawson & Chinnappan, 2000 : 26-43) ไดศึ้กษา
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการท างานแกปั้ญหากบัการสร้างองคค์วามรู้ของนกัเรียน และศึกษาต่อไปถึง
ตวัช้ีวดัความสามารถดา้นเน้ือหา และการเช่ือมโยงความรู้ในการแกปั้ญหาทางเรขาคณิต ระหวา่ง
นกัเรียน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกบักลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า 
ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงมีความสามารถในการสร้างองคค์วามรู้
ข้ึนเองไดม้ากกวา่และสามารถโยงความรู้ท่ีครูจดัตามแผนการสอนมาสัมพนัธ์กบัความรู้เดิมท่ีมีอยู่
และตวัช้ีวดัความสามารถในการเช่ือมโยงมีผลต่อความส าเร็จในการแก้ปัญหาสูงกว่าตวัช้ีวดั
ความสามารถดา้นเน้ือหา จุดมุ่งหมายในการศึกษาคร้ังน้ีเพื่อให้ขอ้มูลกบัครูในการหาวิธีการสอน 
เพื่อใหน้กัเรียนสามารถสร้างองคค์วามรู้ท่ีมีคุณภาพได ้
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  พุกาลี (Pugalee, 2001:236-243) ไดศึ้กษาการเขียนของนกัเรียนในกระบวนการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีแสดงรูปแบบของการรู้คิดท่ีชดัเจน กบันกัเรียนเกรด 9 จ านวน 20 คน ท่ี
เรียนวิชาพีชคณิตโดยการท าโจทยปั์ญหา ให้เขียนอธิบายตามกระบวนการแกปั้ญหา ผลการวิจยั
พบว่า   นัก เ รียนแสดงรูปแบบการ รู้ คิดของตนเองออกมาในการเขียนอธิบายแสดงถึง                       
การมีพฤติกรรมการรู้คิดท่ีหลากหลาย ทั้งการก าหนดทิศทาง การวางแผนจดัการ การด าเนินการ 
และรูปแบบการพิสูจน์ในการแกปั้ญหา ซ่ึงพฤติกรรมการรู้คิดมีอิทธิพลอยา่งมากในการแกปั้ญหา 
การศึกษาน้ี เนน้ท่ีการเขียนเพื่อเป็นแนวทางในการบูรณาการหลกัสูตรคณิตศาสตร์และสนบัสนุน
ความตอ้งการในการวจิยัเร่ืองการเขียนในคณิตศาสตร์ใหม้ากข้ึน 
  แพนดิสซิโอ (Pandiscio, 2002 : 216 - 221) ไดส้ ารวจการโยงมิติการพิสูจน์กบั        
การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เรขาคณิตของนกัศึกษาฝึกสอน โดยให้นกัศึกษาฝึกสอน 4 คน(ชาย 2 
คนหญิง 2 คน) แกปั้ญหาเรขาคณิตท่ีไม่คุน้เคยโดยใชพ้ื้นฐานมโนมติของยุคลิดจ านวน 2 ขอ้ ให้
สร้างการพิสูจน์ตามรูปแบบท่ีใหผ้ลออกมาเป็นรูปแบบกรณีทัว่ไป และให้ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
ทางเรขาคณิต ผลปรากฏว่านกัศึกษาฝึกสอนทั้ง 4 คน ยอมรับว่าแมโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิตจะไม่ได้ช่วยพิสูจน์ แต่ก็เป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างความรู้สึก (Sense)ให้เกิดความเขา้ใจ
ความสัมพนัธ์ในปัญหาหรือทฤษฎีบท เพื่อน าไปใชใ้นการพิสูจน์ 
  นิโคล และ เครสโป (Nicol & Crespo,2005: 240-251) ไดศึ้กษาการคน้หา
คณิตศาสตร์จากสถานท่ีทางจินตนาการ โดยการทบทวนหาแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้
ทางคณิตศาสตร์การศึกษาดงักล่าวมีความมุ่งหมายท่ีจะแลกเปล่ียนความคิด เพื่อท่ีจะหาหนทางใน
การท าใหค้ณิตศาสตร์มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน เพื่อเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียนไม่เพียงแค่ เขา้ใจใน
เร่ืองทกัษะวิธีการ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์เท่านั้น ยงัเป็นการท าให้นกัเรียนมีความเฉลียว
ฉลาดในการคิดมากยิ่งข้ึน มีการใชค้ณิตศาสตร์มาประยุกตก์บัชีวิตประจ าวนั และมีความเห็นเร่ือง
การเรียนคณิตศาสตร์ภายในโรงเรียนท่ีตอ้งเช่ือมโยงกบังานต่างๆ ท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนัตาม           
ความหลากหลายของอาชีพ เช่น ช่างไม ้ชาวประมง อาชีพคา้ขาย ซ่ึงแต่ละอาชีพสามารถน าความรู้
มาใช้ในการค านวณและแกไ้ขปัญหาในชีวิต งานช้ินน้ีได้อา้งถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนน าเอา
หลกัการทางคณิตศาสตร์มาเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ในชีวิตจริง ผลการศึกษาเป็นเคร่ืองช้ีให้เห็น
วา่แบบทดสอบทางจินตนาการเป็นตวัเสนอถึงโอกาสในการใช้สติปัญญาและอารมณ์ความรู้สึกท่ี
เกิดข้ึนบ่อยคร้ังจากการเรียนคณิตศาสตร์  น่ีคือรูปแบบของการรวมกลุ่มกันท่ีจะให้คุณค่ากับ
การศึกษาทางคณิตศาสตร์ การท าใหค้ณิตศาสตร์เป็นท่ีน่าสนใจต่อนกัเรียนเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อ
นกัเรียน การศึกษาท าให้มีการส ารวจค าถามว่าอะไรท่ีท าให้คณิตศาสตร์มีความหมายต่อนกัเรียน 
และหาแนวทางท่ีท าใหมี้การพฒันาต่อไป และท าให้อยูใ่นรูปแบบท่ีสละสลวยท่ีจะช่วยให้การสอบ
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เขา้ถึงความทา้ทายและคุณภาพของการท างานร่วมกนัของนกัเรียนดว้ยความแตกต่างของชนิดของ
บทเรียนคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้เห็นถึงความตั้งใจของรูปแบบของการรวมตวั            
ในการศึกษาทางสติปัญญาและอารมณ์ 
 
  งานวจัิยในประเทศ 
  สมบติั แสงทองค าสุก (2545) ไดพ้ฒันารูปแบบการสอนวิชาคณิตศาสตร์แบบ
บูรณาการเชิงเน้ือหาเพื่อส่งเสริมทกัษะการเช่ือมโยงเร่ืองอนุพนัธ์ของฟังก์ชนั ระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 6 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนศึกษานารี
วิทยาจ านวน 45 คน พบวา่รูปแบบการสอนวิชาคณิตศาสตร์แบบบูรณาการเชิงเน้ือหา เพื่อส่งเสริม
ทกัษะการเช่ือมโยง เร่ืองอนุพนัธ์ของฟังก์ชัน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยมีค่า
ประสิทธิภาพ89.84/82.32 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้
รูปแบบการสอนวิชาคณิตศาสตร์แบบบูรณาการเชิงเน้ือหา เพื่อส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง          
เร่ืองอนุพนัธ์ของฟังก์ชนัหลงัไดรั้บการสอนสูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 
  ศศิธร แกว้รักษา (2547) ศึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
แบบซิปปาท่ีเน้นทกัษะการเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั เร่ืองสถิติเบ้ืองตน้ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5            
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนละหานทราย
รัชดาภิเษก จงัหวดับุรีรัมย ์ จ านวน 45 คน ด าเนินการทดลองสอนโดยใชกิ้จกรรมการเรียนแบบ             
ซิปปาใชเ้วลาในการสอน 15 ชัว่โมง ผลการวิจยัพบวา่กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบ
ซิปปาท่ีเน้นทกัษะการเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั เร่ืองสถิติเบ้ืองตน้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 โดยมีประสิทธิภาพ 82.11/83.59 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
หลงัได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนแบบซิปปา ท่ีเน้นทกัษะการเช่ือมโยงกบั
ชีวติประจ าวนั เร่ือง สถิติเบ้ืองตน้สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  นงลกัษณ์ แกว้มาลา (2547) ศึกษาชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะ            
การเช่ือมโยง เร่ืองการแกปั้ญหาโดยใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลบั ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
หนองแค” สรกิจพิทยา “ อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2547 ท่ีไดจ้าก
การสุ่มอยา่งง่าย จ านวน 39 คน ด าเนินการสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมทกัษะ
การเช่ือมโยง เร่ืองการแกปั้ญหาโดยใชท้ฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลบั ด าเนินการสอนดว้ยตนเอง
ใชเ้วลาในการสอน 12 ชัว่โมง ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
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ปีท่ี 2 ภายหลงัไดรั้บการสอนด้วยชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการเช่ือมโยงเร่ือง              
การแกปั้ญหาโดยใชท้ฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลบัสูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 
  จากการศึกษางานวิจยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ จะเห็นไดว้า่การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นส่ิงแวดลอ้ม 
หรือประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนเคยพบมาก่อน  มีผลต่อความเขา้ใจของผูเ้รียนท่ีจะเรียนรู้ไดอ้ยา่งชดัเจน 
ลึกซ้ึง จนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย สามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง 
 

กรอบความคดิในการวจิัย 

ตัวแปรอสิระ 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
เร่ือง ก าหนดการเชิงเส้นโดย
ใชโ้ปรแกรมจีเอสพี 
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